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 MANUEL

DES

JEUNES GENS.

INTRODUCTION.

Usz encyclopédie populaire des jeax et des passe-
temps de la jeunesse, un compagnon des jours de
congé, le wéritable livre des gargons de tout dge, sans
aucun mélange de ce qui p’est pas pour eux d’un
véritable intérét, était un ouvrage désiré depuis long-
temps. Cette encyclopédie devait suppléer  tous les -
livres que Von achéte pour les enfans, a cause de
leur bas prix, et qui sont pour eux ou d’un faible
intérét, ou méme quelquefois d’une inconvenance
marquée. .

Nous avons publié cet ouvrage pour remédier a
un aussi grand inconvénient, et nous prious ceux i
qui la garde de la jeunesse est confiée,, de Poffrir 4
leurs jeunes protégés, sous forme de présent de féte
ou de jour de naissance. Ce livre, o tout ce qui

1. 1



2 MANUEL
charme ordinairement la jeunesse se trouve réuni
de maniére & mériter Papprobation des instituteurs,
est beaucoup plus amusant et surtout plus instructif
pour les jeunes gens , que le rebut de bon marché
pour lequel le schelling (x) amassé se dépense habi-
plei justifié notre
attente ; peu d ‘ouvrages ont eu une réception aussi
flatteuse de la presse et du public. La premidre édi-
tion, tirée & trois mille exemplaires, a été vendne
sans avertissement en moins de deux mois.

L’édition actuelle contient plusieurs changemens
et additions; elle est augmentée en volume par une
demi-feuille de plus, et réellement de prés d’une
feuille et demie par la grandeur de ses pages. Les
articles ont tous été augmentés, et quelques uns d’eux
refaits. Le volume est enrichi de nouvelles grivures
d’un dessin et d’une exécution supérieurs.

On ne peut guére s'imaginer un champ plus vaste
que celui que nous avons pris. Notre plan embrasse
tous les amusemens de tout le monde et de toutes
les saisons : hiver comme été , au logis et dehors; les
jeunes gens robustes et délicats, contemplatifs et in-
génieux, ont chacun leur article. Les jeux et les
exercices en plein air, les passe-temps di coin dn feu
dhiver, et les récréations de la science, sont ample—
ment détaillés dans ces pages, qui ont été imprimées
dans un caractére serré, afin de nous permettre de

a

(x) Le schelling vaut environ un franc wvingt-trois cen-
times.
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réduire toute une bibliothéque en un petit volume.
Nous pouvons dire que nos peines n’ont pas été
épargnées pour parvenir A notre but. Nous nous
sommes efforcés de plaire aux vicux et aux jeunes;
tiche qui n’est pas facile; et si nous nous trompons,
ce ne peut étre qu'honorablement; car si nous étions
condamnés par quelques personnes, nous sommes
sirs que le plus grand nombre serait en notre fa-
veur, et qu’une foule d’avocats, appréciant notre
industrie et nos motifs, prendraient avec plaisir notre

défense.
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La joyeuse enfance est lo bonhevr de la vie : les
jeunes gens prennent alors plaisir dans les toupies
et les billes, que les amusemens graves de 'homme,
quoique trés chers, n'égalent jamais.

Nous espérons que nos jeunes lecteurs commence-
ront notre livre avec un plaisir égal & celui que nous
avons en nous mettant 4 I’écrire, et que nous con-
tinuerons ensemble agréablement notre ouvrage. La
description des jeux de la jeunesse sera un agréable
Ppasse-temps pour nous, et fera revivre de temps &
autre ces heureux souvenirs des momens de notre
enfance ot nous étions le héros de la rangette, et
jamais un adversaire méprisable, méme pour les
jemnes joueurs les plus accomplis aux jeux de balle.
Cela nous rappellera nos heureux jours de congé
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et nos meilleurs camarades d’école, les traits d’agi-
lité faits dans Vimitation et les trophées emportés
en triomphe A la toupie dans le cercle; cela nous rap-
pellera aussi les joyeuses matinées ol le' premier
rayon du soleil nous réveillait pour donner au jeu
une demi-heure prise sur le sommeil, sans empiéter
sur les heures consacrées a-I'étude. Cela nous rap-
pellera encore les jours du régne grondeur de Uhiver,
ot nous nous réunissions au petit nombre d’écoliers
actifs, qui, au lieu de s’envelopper dans de grands
manteaux ou de tourner autour d’un feu , couraient
dans Tair vif et froid, et faisaient des sauts et des
bonds dans la neige ou dans la glace qui couvrait la
terre, cherchant et trouvant A s’échauffer dans un
jeu de darres, ou faisaient cligner les yeux au jen
dangereux du cheval fondu, ou bien défiaient le froid
en fouettant la toupie avec une peau d’anguille, et
revenaient le ceeur content, les joues rouges, avec
le meilleur appétit pour notre repas du matin, et
une bonne volonté parfaite pour nos devoirs d’étude.
Cela nous rappellera aussi ces endroits frais et om-
bragés ot lorsque le soleil de midi était 4 la moitié
de sa course dans les cienx, dans le chaud mois
d’aotit, nous lisions alternativement des livres agréa-
bles et instructifs, olt nous jouions avec nos cama-
rades de classe & la grande rangette, o nous élevions -
une pyramide de billes pour qu'ils tirassent aprés ,
ot nous tirions aprés une semblable pyramide élevée
par I'un d’eux; cela nous rappellera les montagnes
et les collines ol nous faisions voler nos cerfs-volans,
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les endroits oi nous prenions notre essor pour courir
a plusieurs milles de 1a; cela nous rappellera aussi
nos mésaventures dans les jeax oit nous jouions le
mieux; cette salle chérie oit, pendant les vacances,
abondaient les confitures, les poudings anx prunes,
et les jeunes gens occupés a les manger; cette salle
dans laquelle, la veille de Noél et 4 la joyense Epi-
phanie, nous jouions, prés d’un feu paisible, aux
jeux de la saison; la ruine, la cour du chiteau ren-
versé, avec un orme haut et respectable placé dans
un coin, nid d’une quantité innombrable d’oiseaux
qui gazouillaient, et ornaient sa verdure. Cela nous
rappellera encore la scéne de nos principaux exploits
4 la balle, Pendroit du jardin oit notre pavillon
d’école tait élevé entre deux poiriers jumeaux gigan-
tesques, et enfin tous ces endroits qui faisaient les
délices de nos jours de congé, lorsqu’une partie amu-
sante au saut de mouton récompensait les deux heures
@étude employées & résoudre une question d’arith-
métique; & composer un théme sur quelque sujet
difficile, & traduire un passage de I'Zliade en vers
latins; ou les vers de Pope en prose frangaise. Nous
pensons que cela ne nous fera aucun tort d’avouer
que nous profitions complétement de nos heures de
récréation. Le passage d’un écrivain célébre , sof en
écriant une syntaze, mais maitre joueur auz billes, a
€été converti en proverbe par quelques personnes sans
réflexion, et on a accusé les jeunes gens qui étaient
les meilleurs joueurs d’éire mauvais écoliers. Nous
avons presque toujours vu le contraire; ¢ar nous
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avons remarqué souyent que les jeunes gens qui con-
duisaient les jeux étaient les premiers dans leurs
classes. 21 y a un temps pour toute chose; c'est un vieux
dicton, sur lequel nous nous permettrons une observa-
tion. Les maitres d’école consacrent certaines heures
du jour 4 la récréation; on pourrait les employer a
jouer a des passe-temps agréables et bons pour la
santé, tels qu'ils prépareraient Pécolier & reprendre
son travail avec une vigueur nouvelle; 1’étude doit
délasser du jeu, etle jeu de I'étude. Mais nous ne
recommandons d’oublier le travail en jouant, que
pour mieux faire sentir & nos jeunes lecteurs la né-
¢essité d’oublier le jeu en travaillant.

JEUX DE BILLES.

11 y avait il y a quelques années, et nous croyous
qu’il y a encore trois ou quatre espices de billes. Les
billes d’argile tachées de brun ou de noir étaient les
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plus mauvaises; celles de pierre jaune venaient aprés,

et celles en marbre et en agate étaient préférées a

toutes les autres. Les jeux de billes ne sont pas trés.

nombreux; on peut les varier, et nous n’avons omis

aucun de ceux qui sont venus a notre connaissance.
LA TAPETTE A CALER.

C’est le plus simple de tous les jeux de billes. Un
joueur jette sa bille; I'autre aussitdt s'efforce de It
frapper ou taper, ou autrement, de la caler, en la tou-
chant avec la sienne. S'il manque & toucher, le pre-
mier joueur tire de 1'endroit ou sa bille est restée,
aprés celle du’ second ; et on continue ainsi jusqu’a
ce qu’on ape ou cale, quon prenne la bille calée ou
tapée, et que le gagnant recommence le jeu.

La ROULETTE.

Ce jeu differe du précédent en ce que les billes, an
lieu d’étre tirées avec le pouce et I'index, c'est-i-dire
calées, pour user du mot technique, sont simplement
roulées par les joueurs.

LA POQUETTE.

On creuse trois petits trous séparés 4 peu prés
d’un a deux métres, et le joueur tire a partir d’une
ligne qui se trouve & environ trois métres du pre-
mier trou. Le sort décide qui jouera le premier;
le jeu est de pousser d’abord sa bille dans le premier
trou : si on réussit, on la pousse dans le second trou;
si on ne peut le faire, I'autre joueur commence, et
chacun tire loxsque I'autre manque.
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Le joueur qui a mis sa bille dans un trou, doit, si
Ia bille de son adversaire est prés, la chasser avec
la sienne aussi loin qu'il le peut; et s'il la frappe, il
garde son trou. Le joueur qui entre le premier dans
le dernier trou de cette maniére : premier trou, se-
cond, troisiéme, second, premier, second, troisiéme,
gagne. Le perdant place sa bille prés du premier
trou; le gagnant tire aprés d’aussi prés qu'il le peat
de la ligne, et tire ensuite trois fois de I'endroit oit
sa bille reste, aprés celle du perdant.

LA TAPETTR.

Deux personnes ou un plus grand nombre jouent
a ce jeuj celui qui commence jette sa bille doucement
contre un mur, de maniére qu’elle puisse rebondis &
une distance qui n’excéde pas un métre. Un second
joueur en jette une contre le mur, s’efforgant de la
faire rebondir de maniére a frapper ou taper 'autre ;
s’il ne peut la faire toucher, le premier joueur prend
sa_propre bille, et sefforce & son tour de frapper
ou taper I'autre. Toute bille ainsi tapée appartient
a celui qui a tapé, et qui recommence. Dans les en-
droits ot il 0’y a que deux personnes qui jouent,
il vaut mieux frapper chacun deax ou trois billes
avant de faire usage de celles qui sont par terre. Dans
ce cas, un joueur peut gagner ses propres billes, et
prendre celle qu’il lui plait pour jouer.

LE CONQUERANT.

C’est un jeu auquel nous ne donnons pas notre

approbation , quoique dans notre jeunesse nous I'ai-
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miions beaucoup. On doit jouer avec de fortes billes
de pierre. Un joueur commence en mettant s bille
sur une terre unie et assez dure : le gazon et le pavé
ne velent rien. L’autre joueur lance sa bille aussi
fort qu’il le peut, de maniére a casser la bille pla-
cée; s’il manque, sa propre bille est rejetée,, et ainsi
chaque joueur tire alternativement sa bille apres celle
d’un autre, Une forte bille en casse ou en prend sou-
vent cinquante ou cent. Dans les endroits ot I'on joue
souvent 4 ce jeu, on prise beaucoup une bille qui
en a conquis une grande quantité d’autres, et le pos-
sesseur ne la joue que contre celles qui en out conquis
une quantité convenue. Quand un grec rencontre un
grec, ou lorsque deux conquérans sont engagés, le
nombre de hilles brisées par le vaincu est ajouté a
celui du vainqueur. Ainsi, si ma bille, ayant brisé
vingt billes, en conquiert une autre qui en a pris vingt,
ma bille en conquiert alors quarante et une, savoir :
vingt de sa premiére vingtaine, vingt de la vingtaine
du vaincu, et une pour la bille brisée elle-méme.
Dans 'ouest de I’Angleterre ‘on joue aussi le jeu du
¢onquérant avec des coquilles petites, dures et variées,
qu’on trouve dans les vieux bancs, et dont les lima-
gons, leurs premiers habitans, ont disparu. On tient
la coquille dans I'index de la main droite, et on
pousse vigoureusement son orifice contre celui de
celle de I'adversaire ; la coquille qui se casse est ordi-
nairement conquise. .
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LA PLANCHR AUX ARCHES.

On nomme ce jea en quelques endroits les neuf
trous ; il a divers noms , et on le joue quelquefois avec
des balles de fer au lieu de billes. On roule les billes
vers une planche élevée, ayant neuf petites arches
numérotées. Si la bille frappe contre les piles des
arches, elle appartient au gardien de la planche; mais
sielle passe au travers d’une d’elles, celui qui la roule
en réclame un nombre égal au numéro qui était sur
Parche au travers de laquelle elle a passé. Nous avons
va que les planches, dans ce jen , étaient marquées au
haut de quelques arches , de numéros dans cet ordre :
5,0,1,2,0,3, 0,4, 0; dans quelques endroits out
on ne numérote pas les planches, et oit les nombres
vont au-dela de cing, le joueur ne perd pas seulement
sa bille s'il frappe contre les piles des arches , mais
donne au gardien de la planche une bille chague fois
qu'il joue.

LA RANGETTE SIMPLE.

Les regles de la rangette varient en divers endroits;
la régle suivante est la plus générale. On trace un
cercle dans lequel chaque personne place autant de
billes qu’on est convent d’en mettre; on trace une
ligne, nommée ligne de but, a quelque distance du
cercle, d’oti chacun tire lorsque son tour vient. Faire
sortir une bille hors du cercle permet au joueur de
recommencer, et ainsi un bon joueur peut nettoyer
le rond avant que ses compagnons aient une seule
chance. Aprés le premier coup, les joueurs ne retour-
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nent plusla ligne de but, mais tirent - = " sdroir ¢
leurs billes sont restées. Chaque bille 1
cercle est gagnée par celui qui I'a frap.
bille reste dans le rond, le joueur n'e:
hors du jeu, mais encore, lorsqu'il i
billes, il est obligé de les remettre dan:
un joueur frappe avec sa bille celle tre ,
joueur dont la bille est ainsi frappée - -+ dehior;
il a pris quelques billes, il doit les - ctire daos
main du joueur qui a frappé sa bille.

assée b

LA GRANDR BANGETTE

Ce jeu est supérieur a tous les autre . juux de hilles
il differe de la rangette simple par 1+ partic:

suivantes : Si, avant qu’une bille sc* chassée b
du cercle ou de la ligne, la bille d + joneur
est frappée par la bille d’un autre, i
son partenaire, ou bien ’il tire sa

ceinte,, dans I'un ou dans I'autre . il met une
bille dans le rond , avant quaucw. -utre jone de
la ligne de but et continue le jeu; v.is si le pre-

mier de ces cas aTive aprés qu'nuc
billes ont été chassées hors de 1’encei
lablement obtenu quelques billes, il ics
main de celui qui I'a frappé, et un
avant de tirer-de la ligne de but. I
obtenu de Billes, il ne joue plus pe . * lc reste du
jeu, ou est tué parce que sa bille a é1- e jetde
nouveau, i, aprés qu'une ou plu:
¢été chassées hors du cercle, sa bille y

le cercle

n'a pas

s ont

igne
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n’y fait rien ), il met les billes qu’il a obtenues, avec
une en plus, dans 'enceinte, et tire de la ligne de
but. Mais s’iln’a pas eu une ou plusieurs billes aprés
que sa bille reste ainsi dans le cercle, ou devient
grasse, comme on dit, il est #é, et sort du jeu. Quand
il 0’y a qu’une bille dans le cercle, elle peut y rester
sans dtre grasse. Les joueurs mettent rarement plus
d’une bille chacun dans le rond au premier coup.

LA PYRAMIDE.

On trace un petit cercle dans lequel un joueur fait
une pyramide, en placant trois billes triangulairement
et une autre au-dessus; un autre joueur peut alors
tirer d’une distance convenue aprés la pyramide, en
donnant & celui qui garde la pyramide une bille
chaque fois qu’il tire. Si le joueur frappe la pyramide
avec sa bille, il lui appartient autant de billes qu’il
en a chassé hors du cercle, et le gardien de la pyra-
mide doit la tenir complete. C’est un jeu assez amu-
sant; tous les joueurs, prenant leur tour a des
intervalles marqués, peavent y trouver beaucoup de
plaisir.

1. 2
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JEUX DE TOUPIES.

LA TOUPIE D'ALLEMAGNE.

On peut acheter des toupies d’Allemagne de diffé-
rentes tailles, dans les boutiques. Il faut trés peu
d’art pour s’en servir. Aprés que la ficelle est entor-
tillée autour de la partie supérieure, on en prend
un bout dans une main, pendant qu'on tient la clef
de I’autre. On n’a qu’A étendre les bras, et la toupie
tourne sur clle-méme en restant droite.

TOUPIE A FOUET.

C’est un excellent amusement. La toupie est lancée
aisément en la faisant tourner avec les deux mains
sur un sol uni, fouettant d’abord doucement, puis
augmentant la force des coups 4 mesure que la toupie
s'affermit. 1l y a une variété de cette toupie qui est
trop singuliere pour n’en pas dire un mot : nous
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voulons parler de celle de Colchester,
dont on voit ci-joint la gravure. Sa
construction est trés simple, et pour
dormir, on la dit surpasser de beau-
coup celles qui sont faites d’aprés la
méthode ordinaire. Les seuls jeux que nous avons
vus avec des toupies a fouet sont les courses et les
rencontres. Dans le premier, le jen est de chasser la
toupie & une certaine distance; dans le dernier; on
fouette les toupies I'une contre I'autre, jusqu’a ce
qti’une d’elles soit jetée par terre. La meilleure ma-
ti¢re pour un fouet est une peau d’anguille; elle sur-
passe de beaucoup en bonté la corde ou des courroies
de cuir.

TOUPIE A FICELLE.

On peut acquérir beaucoup de dextérité a ce jen
en y jouant souvent. A Londres, on fait ordinaire-
iment tourner ces toupies, et on les prend, pour
dormir, dans des cuillers de bois, qu'on vend dans
Jes boutiques; mais on joue aussi & la toupie, des jeax
dans lesquels les vainqueurs emportent des pointes
de toupies comme preuves de leurs victoires. On
trace un cercle d’environ un métre de diametre,
sur une terre unie (le pavé ne vaut rien), et plu-
sieurs joueurs Fentourent. Un d’eux commence en
jetant sa toupie dans le cercle, et les autres jettent
alors les leurs aprés la sienne, pendant tout le temps
qu'elle y reste : aussitdt qu’elle en sort, il peut la
reprendre et la jetor aprés celles qui y sont restées.
Lobjet de chaque joueur est de fendre les toupies de
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ses compagnons; s'il y reussit, il garde la pointe de

la toupie brisée, comme trophée de sa victoire. Si

un des joueurs ne jette pas sa toupie dans le cercle,

ou qu'il s’efforce de la retirer, ou si elle roule hors

du cercle, on I'appelle toupie morte, et on doit la
remettre dans le cercle, afin qu’elle y subisse les
coups de fer des autres. Quand elle est de nouveau
frappée sans étre fendue, le joueur & qui elle appar-
tient la reprend et joue de la méme maniére. Quel-
quefois une demi-douzaine de toupies mortes sont
chassées hors du cercle par un seul coup, sans qu’au-
cune delles soit endommagée; et en général, si elles
sont faites de bon bois, elles ne se fendent que rare-
ment. Une toupie & longue pointe est meilleure, parce
qu’elle sort du cercle presque aussitdt qu’elle est lan-
cée. Une toupie qui dort aussitdt qu’elle est dans le
cercle court le plus grand danger, et celles qui dor-
ment le plus sont des toupies pesantes, avec des
pointes courtes. Il est trés utile dé tourner la corde
assez prés de la pointe, aussi-bien quau haut de
la toupie, et de faire usage d’un bouton a la fin,
au lieu d’un neeud coulant. La toupie espagnole a
ficelle, dont la figure est ci-contre,

est faite de bel acajou, et travaillée

éi. S\ Plus délicatement vers la pointe que
& les toupies anglaises. La pointe est
A trés courte, d’une épaisseur égale ,

et arrondie vers la fin. Ces toupies dorment presque
droites, et trois fois le temps qu’elles dorment ordi~
nairement. Il ne sert de rien de les jeter avec force 3
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en effet, elles dorment mieux quand on les lance
doucement; de maniére que pour jouer sur le pavé
ou le parquet, elles sont de beaucoup supérieures &
celles faites & la mode anglaise, quoique, pour la
méme raison, totalement impropres pour la foupie
dans le cercle. La forme des toupies a ficelle, aussi-
bien que des toupies a fouet et des toupies d’Alle-
magne, est si bien connue, qu’il nous serait inutile
d’en offrir d’autres gravures.
-

JEUX DE BALLES.

Les jeux de balles sont nombreux et amusans : /a
orosse est un jeu si important, qu’il mérite une place
séparée dans notre ouvrage; mais quant aux autres.
jeux de balles, notre jeune lecteur les trouvera & pet:
prés tous dans ce chapitre.
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LA PARTIE SIMPLE.

On peut jouer seul ou avec des partenaires. On
doit choisir nn bon mur, ayant un sol uni en face}
on trace une ligne 2 un métre de hauteur sur le mur :
une autre sur la terre, séparée d’un ou deux métres
du mur, et arrétée par deux autres sur le terrain le
plus prés du mur, servant 2 marquer les bornes, et
décrivant ainsi trois cotés d’un carré, dont le mur
sera un quatriéme. Les joueurs mettent al'jen; le
gagnant commence en jetant sa balle par terre, et en
la frappant contre le mur au-dessus de la ligne, de
maniére qu’elle puisse rebondir assez loin pour tom-
ber au-dela de la ligne tracée sur la terre; l'autre
joueur la frappe de la méme maniére, ou avant
qu'elle ait touché la terre, ou qu'elle ait rebondi plus
d’une fois; le premier joueur se prépare alors a la
frapper lorsqu’elle rebondit, et le jen continue ainsi
jusqu’a ce qu’un des joueurs manque de frapper la
balle de son compagnon avant qu’elle ait rebondi ,,
qu’il la frappe sous la marque ou la chasse hors des-
bornes. Si un joueur fait un de ces coups, il perd ce-
qu'il a mis au jeu; si c’est Pautre, il compte un point
dans chaque occasion semblable, la partie étant en
quinze points. Quand on y joue plusieurs, les régles
sont les mémes, chaque joueur jouant & son tour.
Aprs le premier coup, il n’est pas nécessaire de faire
rebondir la balle au-dela de la ligne tracée surla terre,
dont on ne fait usage que pour obliger le joueur
dont la balle est dans le carré & donner la balle ,
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Cest-a-dire quand il prend son enjeu aprés avoir
gagné un point.

_LES NEUP TROUS, OU LA BALLE DANS LES CHAPEAUX.

Prés d’un mur ot le sol est uni, creusez neuf
trous ou un moindre nombre, suivant le nombre des
joueurs, assez grands pour qu’on y puisse rouler une
balle avec facilité. Numérotez-les, et qu'on donne a
chaque joueur son numéro, que le hasard ou le choix
décidera. On trace une ligne a environ quatre métres
des trous; un joueur se place dessus, et jette la balle
dans un des trous. Le joueur & qui ce trou appar-
tient la ramasse aussi vite qu'il le peut, et s’efforce
e frapper un des joueurs avec; ils se sanvent aussi-
dt qu’ils apergoivent que la balle n’est pas pour eux.
S'il manque son coup, il perd un point, et s'appelle
perdant, et c’est & son tour a jouer; si cependant il
en frappe un antre, il ne perd rien; mais le joueur
ainsi frappé, en cas qu’il en manque un autre, devient
[perdant, et cest 4 son tour & jouer. On peut en frap-
per ainsi cinq ou six de suite, et garder la balle
aussi long-temps qu’on pourra, jusqu’a ce qu’on
manque; alors le joueur qui manque perd un point
et joue. Clest aussi la régle qu'un joueur accepte la
balle d’un autre : ainsi, si A est derri¢re B, et que
C ait la balle devant B, A peut prendre la balle que
C lui envoie; il 'attrape,, et tiche d’attraper B avant
qu’il puisse s’enfuir; s’il manque, il perd un point
et joue. Le second coup se joue précisément comme
le premier; mais celui qui joue trois fois sans jeter la
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balle dans un trou perd un point; et s’il en a perdn
un d’avance , devient deuz fois perdant; il doit conti-
nuer jusqu’a ce qu'il jette la balle dans un trou.
Cest sa faute si celui dans lequel il la jette lui appar-
tient. Quelqu’un qui manque son coup deux fois de-
vient deuz fois perdant; celui qui perd trois points,
trois fois perdant, et celui qui en perd quatre ne joue
plus. Le jeu continue ainsi jusqu’a ce que tous les
joueurs soient dehors, excepté un qui gagne. Un des
perdans prend alors la balle, se place la téte contre le
mur, et la jette par-dessus son épaule aussi loin qu’il
peut. Le joueur qui a gagné va a I'endroit ou sa balle
atouché la terre, ou si elle n’est pas tout-a-fait derriére
celui qui I'a jetée,, on trace une ligne depuis I'endroit
que la balle touche jusqu’a une
ligne derritre eelui qui I'a je-
tée. Ainsi, supposons que le je-
teur soit en a, la balle tombe a
4, olt Pon tire une ligne qui va
@ jusqu’a c. Le gagnant jette alors
la balle trois fois aprés le dos du perdant, aussi fort
qu’il lui plait. Les autres perdans jettent la balle 'un
apres l'autre, et le gagnant a trois coups de balle a
leur donner depuis I’endroit ot leurs balles touchent
la terre, comme on le voit ci-dessus.
Auprés de Londres, on appelle ce jeu la alle dans
les chapeauz, parce que les joueurs se servent de leurs
chapeaux au lieu de trous.
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LA BALLE EMPOISONNER.

Clest un jeu trés semblable au précédent. Au lieu
de rouler la balle dans les trous, on la jette en Iair,
etle jeteur appelle la personne pour qui il la destine.
Si le joneur ainsi appelé Pattrape avant qu'elle ait
rebondi deux fois, il ne perd rien, mais il la rejette
en l'air, et appelle celui qu'il lui plait. $'il ne lat-
trape pas lorsqu'il le faut, il doit s'efforcer d’en frap-
Pper un autre; s'il manque, il perd un point et joue.
Le reste du jeu, le nombre de points et la punition
des perdans sont comme dans les neuf trous; des
deux jeux, c'est le meilleur.

LA BALLE AUX PIEDS.

Quelques joueurs se divisent en deux troupes égales
en nombre ; on a une grosse balle, une vessie enflée et
couverte de cuir vaut mieux que toute autre : on la
place entre les deux troupes, et le jeu de chaque
troupe est de faire passer la balle au travers de la
limite de I'autre, et de 'empdcher de passer au tra-
vers de la sienne. Le parti au travers de la limite
duquel 1a balle passe, perd. On commence le jen
entre les deux limites, qui sont séparées de quatre-
vingt-dix metres.

Ce jeu était trés  1a mode en Angleterre, quoiqu’il
soit derni¢rement presque tombé en désuétude, et
qu’on ne le joue que trés peu. On ne sait quand on
commenga 4 le connaitre; mais il parait que ce n’est
que sous le régne d’Edouard III, quoiqu’il fit dé-
crié par un édit public, parce qu'il empéchait les
progres du tir & Farc.
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Les gens de la campagne font nuge. d’une vessie
enflée, sans couverture de cuir, y mettant des pois,
ce qui occasionne un certain bruit lorsqu’on la jette
en Iair.

LA BALLE ET LA CROSSE.

Dans le nord de I’Angleterre, on joue beaucoup
& ce jeu. Il répond & un passe-temps des Romains,
qui g’exécutait avec une balle de cuir remplie de
plumes, et la balle pour jouer & ce jeu se compose
des mémes matériaux a présent. Sous le régne
d’Edouard 111, ce jeu s'appelait cambuca, probable-
ment & cause du baton recourbé avec lequel on jouait,
et qui s’appelait crosse, d’oi le jeu a pris son nom
de la balle et la crosse.

On y joue a présent avec un battoir dont le
manche est droit, fait de fréne, et long d’un métre;
la partie courbe est attachée au fond, entourée de
corne par-d 5 et de plomb par-derriére. La balle
est petite et trés dure, quoique faite de cuir et rem-
plie de plumes. Il y a ordinairement deux joueurs,
dont chacun a son battoir et sa balle. Le jeu ‘consiste
& mettre la balle dans certains trous; celui qui acheve
le plus tdt, gagne. Les longueurs de battoir, ou
Pespace entre le premier et le dernier trou, sont
quelquefois de deux ou trois milles; on peut choi-
sir les nombres de trous, mais les balles doivent
étre lancées dedans, et non au-dela. Lorsque quatre
personnes jouent, il y a quelquefois deux partenaires,
et ils n’ont qu’une balle, qu'ils frappent alternative-
ment ; mais chacun a sa crosse. C’était un jeu a la
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mode parmi la noblesse du commencement du dix-
septieme siécle, et il amusait beaucoup le prince
Heari, fils ainé du roi Jacques I*.

LA BALLE ET LES TABOURETS.

Les écrivains anciens font quelquefois mention de
ce jeu, mais sans dire comment il se joue. Le docteur
Johnson nous dit qu’il y a un jeu oii on jette les balles
de tabourets en tabourets, mais sans dire comment
ou & quel dessein. Le jeu consiste 4 mettre un ta-
bouret a terre, et un joueur se place devant. Son
antagoniste jette la balle, et tiche de toucher le
tabouret. Le premier joueur s’efforce d’empécher le
tabouret d’étre touché, en frappant avec la main, et
comptant un & chaque coup ; si au contraire il man~
que, et que la balle touche le tabouret, les joueurs
changent de place. Le gagnant est celui qui frappe la
halle le plus de fois avant qu’elle touche le tahouret,
Dans quelques endroits, on range un certain nombre
de tabourets en rond, A une certaine distance I'un
de l'autre, et chacun est occupé par un joueur : lors-
qu'on frappe la balle, ce qui se fait comme avant,
avec la main, ils sont tous obligés de changer de
place, courant successivement de tabouret en tabou-
ret, et si celui qui jette la balle peut la reprendre &
temps pour en frapper un autre avant qu’il ait atteint
le tabouret augquel il court, il prend sa place, et le
joueur touché doit jeter la balle, jusqu’a ce qu’il
puisse, de la méme maniére, retourner dans le
cercle.



LA TRAPPE, LE BATTOIR ET LA BALLE.

Nos jeunes lecteurs connaissent sans doute la
forme de la trappe; il ne sera nécessaire pour nous
que de donner les lois du jeu. Deux bornes sont
également placées a une grande distance de la trappe,
entre lesquelles la balle doit passer, quand le joueur
In frappe; si elle tombe & coté d’une delles, il perd
son enjeu. On met au jeu, et le gagnant place la
balle dans la cuiller de la trappe , touche la raie avec
le battoir, et lorsque la balle sort de la trappe, la
lance aussi loin qu’il peut. Un autre joueur s'efforce
de Dattraper; s'il le fait avant qu’elle ait touché la
terre ou quelle ait rebondi plus d’une fois, ou que
celui qui frappe manque la balle ou touche la raie
plus de deux fois sans qu'il frappe la balle, il perd
son enjeu, et le second lui succede; si la balle était
bien frappée, mais non pas attrapée, le joueur qui
ne joue pas, et dans les mains duquel elle tombe, la
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roule depuis 'endroit oit il I'a ramassée jusqu’a la
trappe, et 8'il la touche, celui qui frappe est dehors.
8l manque, celui qui frappe compte un : on pourra
choisir le nombre de points. Cest aussi I'usage dans
quelques endroits, que celu‘% frappe devine &
combien de battoirs la balle est de I trappe; s’il deé
vine juste, il compte ce nombre de points; mais s'il
en devine plus qu'il n’y en a, il perd son enjeu. Il
n'est pas nécessaire de ne mettre qu’un enjeu.

LE CHARME DU NORD.

On joue & ce jen avec une trappe, et on frappe la
balle avec un battoir ou un fort biton,  la volonté des
joueurs, mais on se sert plus généralement du der-
nier. Il n’y a pas besoin dans ce jeu de personnes
pour attraper ou arréler la balle ; car I'objet est sim-
plement de savoir lequel jettera la balle le plus loin
dans un nombre donné de coups. La longueur de
chaque coup est mesurée avant qu’on renvoie la
balle par une cordé attachée aupreés de la trappe, et
tenue de I’autre bout par une personne qui n’est la
qu'h dessein, et qui I'ajuste 4 la balle, quel que soit
I’endroit ol elle est. La corde est divisée en métres,
| qu'on compte successivement, de maniére que la
personne placée au fond du terrain peut aisément
prévoir la distance de chaque coup par le nombre
! de métres, qu’il ditaux joueurs , qui le retiennent, et
on renvoie la balle. Ce passe-temps n’a que peu de
variété, et n’est pas tout-a-fait si amusant pour les
| spectateurs que la trappe,, le battoir et la balle.

I 3
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LES RONDS.

Dans l'ouest de I’Angleterre, ce jeu est un de
ceux qu’on préfere le plus & fous les autres jeux avec
le battoir et la balle. Dans la métropole, on joue &
un jeu semblable nommé nourricier. Dans les ronds,

les joueurs se divisent en deux parties
‘égales, et l¢ hasard décide laquelle

B D commencera. On place quatre pierres
séparées de onze a dix-huit métres,

E comme A, B, C, D ci-contre; on en

A met une autre a4 E; un de ceux qui

sont dehors, qui s’appelle le nourricier,
se place en E. Il jette la balle doucement vers A, &
coté de laquelle un des joueurs qui sont dedans se
place, et frappe la balle s’il le peut. S'il manque trois
fois, ou que la balle tombe derriére A, ou qu'un des
joueurs ci-dessus, qui sont tous dispersés dans le
champ, excepté un qui est derri¢re A, lattrape, il
est dehors, et un autre prend sa place. $’il ne manque
Ppas, aussitdt que la balle est frappée , il laisse pendre
le battoir, et court & B, ou #'il peut a C, 2 D, ou
méme retourne & A. Si cependant le nourricier ou
un joueur de dehors qui a la balle, la chasse de A a
B,deBaC,deCaD,oudeDaaA, il est dehors.
Supposons qu’il ne puisse aller qu’a B, un autre
joue, et si on la manque, le premier joueur va & une
antre pierre sans étre frappé, ¢'il le peut. $'il ne peut
aller qu’aC oua D, le-second ne va qu'aBoua C,
suivant ce qui arrive, et un troisiéme joue; lorsqu’ils
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arrivent au logis, c'est-a-dire & A, ils font courir la
balle jusqu’a ce qu’ils soient tous dehors; les autres
joueurs leur succédent alors.

JEUX D’AGILITE ET D’ESPRIT.

Plusieurs jeux de toupies et de balles sont en par-
tie des jeux d’agilité et d’esprit, ainsi que plusieurs
de ceux qu’on trouvera sous le titre de Jeuz divers,
mais les passe-temps suivans sont des jeux d’agilité
et d’esprit auxquels il e faut pas d’attirail.

LE SAUT-DE-MOUTON. i

C’est un jeu trés amusant. On devrait y jouer dans
un endroit vaste, loin des maisons, si ¢’était possible,
etplusil y a de joueurs, pourvu qu'ils soient de la
méme hauteur et de la méme agilité, mieux vaut le
jeu. Supposons quils soient une douzaine, que onze
se meltent en rang, séparés de cinq a six métres,
leurs figures dans la méme direction, les bras pliés
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ou les mains posées sur les cuisses, leurs tétes pen-
chées en avant, de maniére que leurs mentons soient
appuyés sur leurs poitrines, le pied droit avancé, le
dos un peu courbé, les épaules arrondies, etle corps
ferme. Un d’eux commence, en prenant un court
élan, plagant ses mains sur les épaules du plus proche
joueur, et sautant avec leur assistance ( sautant natu-
rellement avec ses pieds en méme temps) par-dessus
sa téte, comme on voit dans la gravure. Ayant sauté
surle premier, il va successivement sur le deuxiéme,
troisi¢me, quatriéme , cinqui¢me, etc., et aussi vite
que possible. Quand il a sauté sur tous les joneurs,
il se place 4 une distance convenable, et celui sur
lequel il a sauté d’abord, saute le premier par-dessus
lui, ainsi que le second, troisiéme , guatriéme, etc.;
et quand ils ont fini, il se place convenablement, et
les autres sautent encore par-dessus lui. Le jeu con-
tinue ainsi jusqu’a ce qu'on soit fatigué.

La maniére de jouer ce jeu a Londres est diffé-
rente, et procure moins d’amusement, de sireté et
de variété. Un joueur se met les mains sur les
genoux, le corps presque en deux, et son cbté an
lieu du dos tourné vers les sauteurs, qui prennent
leur élan & peu de distance. Celui qui saute le plus
loin est reconnu le meilleur joueur. On peut voir de
suite que ce jeu n’est pas si amusant que le vrai jeu
du saut de mouton, que nous venons de décrire.
Celui sur lequel on doit sauter regoit un plus grand
choc des sauteurs, et court le danger d’étre culbuté,
ou d’étre cogné a la téte par leurs genoux.
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LES BARRES.

C'est un jeu fait pour le temps froid. Le meilleur
nombre de joueurs est six ou huit de chaque cdté,
mais il n’y a pas dobjection & ce qu'il y ait plus ou
moins de joueurs. Le choix des partenaires est dé-
cidé par le hasard. On trace une ligne d’a peu pres
dix métres; elle est séparée d’un mur d’4 peu prés
dix métres; on trace d’autres lignes aboutissant au
mur, etla troisi¢eme depuis le milieu de la premiére
ligne jusqu’au mur. Un parti prend possession d’un
de ces camps, et I'autre parti de I'autre.

On marque deux prisons, séparées de quatre-
vingt-dix ou de cent quatre-vingts métres; elles
doivent étre en face une de I'autre. Un joueur sort
du camp, et un joueur du camp opposé le poursuit;
le joueur qui est touché va dans la prison de I'autre
parti, et celui quil'a pris ne peut dtre inquiété lors-
qu'il retourne dans son camp. Le parti qui gagne est
celui qui prend tous les joueurs de Pautre.

LE CHEVAL FONDU.

Deux joueurs cherchent des associés. Le meilleur
nombre est six ou huit de chaque cdté, Aprés leur
choix, ils mettent au jeu; le perdant et ses associés
se placent de cette maniére : le premier s’appuie
contre un mur, le second met sa téte contre le pan
de T’habit du premier, et ainsi de suite, jusqu’a ce
w’ils soient tous rangés. Ils doivent ou se tenir par
es pans de T'habit du joueur qui est devant eux,,
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croiser les bras, ou les appuyer sur leurs genoux. Un
des gagnans commence en prenant Iélan, sautant
sur un des perdans, et aussi loin qu’il peut; aussitdt
tous les autres s’élancent sur les perdans; sils sy
tiennent sans toucher la terre, ou qu'un des perdans
plie sous le poids, pendant que le conducteur compte
vingt, les cavaliers gardent leur enjeu, et recommen-
cent; s'ils ne peuvent pas se tenir sur les dos des
perdans, ils perdent, et les autres deviennent cava-
liers, et eux chevaux.

LES QUATHE COINS.

C’est un jeu trés simple , mais en méme temps fort
amusant. On 0’y joue que cing. L'endroit du jea doit
dtre une cour carrée, ou un endroit o il ya quatre
arbres 4 peu prés & la méme distance I'un de ’autre,
formant les quatre coins d’un carré. Un joueur oc-
cupe chaque coin, et le cinquiéme, appelé pot de
chambre, se place au milieu. Le jen commence. Deux
joueurs essaient de changer de coin, et le pot de
chambre tiche d'attraper un des coins avant qu’un
autre y soit. $’il réussit, le joueur qui n’a pas de
coin devient pot de chambre. On doit observer que si
A et B changent de coin, et que A arrive au coin de
B, mais que B ne puisse atteindre le coin de A avant
que le joueur du milieu y arrive, c’est B et non pas
A qui devient pot de chambre.

GOQUELETTE.

Un joueur se met a quatre pattes, les autres se
placent-les uns derriére les autres. Un d’eux com-




DES JEUNES GENS. 31

mence en frappant des mains, criant un , deux, trois,
coquelette, et sautant sur le dos du premier joueur.
S%il arrive sur son dos lorsqu’il prononce le dernier
mot, il va prendre sa place au bout de la file; il
manque, il devient coqneletle 4 son tour, et les
autres sautent sur lui jusqu’a ce qu’un d’eux m;mque
et devienne coquelette.

L'IMITATION.

Sans un conducteur aclif , ce jeu est ennuyeux et
avec un bon d Clest - fail
le contraire. On peut y jouer en nombre indéter-
miné. On choisit un conducteur du jeu, et tous les
joueurs se placent derriére lui. Il ouvre le jeu en
faisant quelque trait d’agilité, tel que sauter, grimper,
ou tout autre, que les autres s’efforcent de faire. Il
en fait alors un autre, et le jeu continue jusqu’a ce
qu’on veuille finir. Le plus actif doit étre choisi pour
condacteur; il doit faire des traits d’agilité assez dif-
ficiles pour rendre le jeu intéressant, évitant en
méme temps ceux qui ne pourraient étre faits que
par lui ou un ou deux autres. Si un joueur peut faire
un tour qu'aucun autre ne peut faire, il devient
conducteur du jeu, jusqu’a ce qu'il soit surpassé par
un autre.

LE TOUCHER.

Clest un jeu dagilité. Le meilleur nombre pour
jouer & ce jeu est six ou huit. Un joueur s’appelle
toucheur, et tous les autres se sauvent et Pévitent. Il
les poursuit tous, et 8'il en attrape un, le joueur qui
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est pris devient toucheur. C'est un jeu amusant pen-~
dant le froid. On appelle quelquefois ce jeu fouche-
Bois ou touche-fer; dans ces cas, les joueurs ne sont
en siireté que lorsqu'ils touchent du fer ou du bois,
comme on en convient d’avance. On ne peut les
toucher que lorsqu'ils courent d’un morceau de bois.
ou de fer  un autre.

JEUX PREPARES.

Les jeux préparés sont trés nombreux. Les plus
ordinaires sont avec le cerf-volant, le cerceau, le
suceur, la sarbacane, et deux ou trois autres. Nous
offrons a nos jeunes lecteurs une description de cha-
cun de ces jeux.

LA CANONNIERE.

La canonniére est un morceau de bois creux , ayant
une baguette et deux bouchons. On place un bou-
chon dans Ja canonniére, I'autre bouchon en dessus ,
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et en enfongant la baguette trés vite, le premier
bouchon part avec beaucoup de force. On fait aussi
la canonniére avec des bouts daile, avec lesquels

hons dans des de pomme

P
de terre crue.

LA FRONDE.

Coupez un morceau de cuir ovale, large d'environ
quatre ou cinq centimétres dans sa plus grande lar-
geur; attachez & chaque bout une courroie de cuir,
dont 'une doit étre plus longue que I'autre; placez
une pierre sur la partie ovale, entortillez la courroie
la plus longue deux ou trois fois autour de votre
main, tenez la plus courte entre le pouce et I'index,
laissez-la aller, et la pierre sera lancée avec beaucoup
de force. De petits morceaux d’argile, attachés a une
baguette flexible, peuvent étre lancés 4 une hauteur
incroyable. ’

LA SARBACANE.

Aumoyen d’un tube d’étain ou de cuivre, on peut
+ lancer un pois a une distance trés
considérable par la seule force de
Thaleine. Les naturels de Macous-
lie, avec une sarbacane de coudrier
de trois a quatre métres de long,
lancent des fleches avec tant de
force et de dextérité, qu'ils abat-
tent différentes sortes de gibier.




34 MANUEL
LR GEHF-VOLANT.

Pour construire le cerf-volant, il faut vous pro-
curer une baguette droite ¢, et une pliante pour
faire I’arc. Attachez I'arc par son milieu avec de la

ficelle, & peu de distance
£ de la baguette, au-dessus
du cerf-volant; nouez les
deux extrémités de I’arc, et
attachez-les & la baguette
par une corde qu'on noue
aux deux bouts, et qu’on
tourne une fois autour de
la baguette, telle que a, d.
On doit placer la corde a la
jonction de Parc et de la
baguette, et l'attacher a f,
etdelaaa;de a, elle doit
passer d un trou en e, de la
ad,af, ol onla passe au
travers d'un trou fait exprés, et de nouveau a a, 4, d.
La carcasse étant maintenant compléte, vous n’aves
qu'a coller assez de papier pour la recouvrir et vous
procurer un étui pour coller sur les bords exté-
rieurs. Ensuite faites deux trous dans la baguette,
dont un 4 peu prés du cinquitme.de la longueur
totale A partir du haut, et un autre vers le bas, & peu
prés en b; passez au travers, et attachez, par un
nceud fait aux deux bouts, votre corde wentridre,
a laquelle la balle de ficelle, par laquelle on lance

_
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cerf-volant, est ensuite fixée. Les ailes se font de plu-
sieurs feuilles de papier a écrire, taillées en glands,
et attachées en a et d. La quete, qui doit étre dix
ou quinze fois aussi grande que le cerf-volant, se
fait en attachant des glands de papier quatre fois
pliés, larges d'environ deux a trois centimétres, et
longs de sept a huit centimetres, séparés de quatre &
cing centimétres, sur une ficelle ayant un gland plus
gros, semblable  ceux des ailes, au bout. Votre
cerf-volant est alors complet, et prét a étre lancé
comme a ’ordinaire. On sait bien que c’était 'usage
du célebre docteur Franklin de lancer un cerf-volant
avant d’entrer au bain; et alors, se couchant sur le
dos, de se laisser entrainer par sa force. Le maitre
d'un collége de Bristol, parmi les éléves duquel
nous avons passé plusieurs heures & lancer des cerfs-,
volans, a réussi 4 voyager sur les routes publiques
(mous pensons de Bristol & Londres) avec une
vitesse étonnante, dans une voiture trainée par des
cerfs-volans , de la maniére la-plus siire, malgré les
variations du vent et les sinuosités des routes.
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LE THAUMATROPE.

Ce jeu, trés amusant, est fait et montré de la maniére
suivante. Coupez un morceau circulaire de carte,  la-
quelle vous attachez six morceaux de ficelle, comme
ci-dessus; dessinez d’un cdté une figure avec des
balles, et de I'antre deux balles seulement, comme
ci-dessus ; prenez alors une des cordes entre le pouce
et 'index de chaque main, prés de la carte; tournez-
1a rapidement, et, suivant la paire de ficelles que
vous tenez, la figure semblera jeter deux, trois ou
quatre balles, en différentes directions. On peut faire
usage de plusieurs cartes et devises; par exemple,
vous pouvez dessiner un oiseau d’un cité et une cage
de l'autre; et en ne prenant que les morceaux de
ficelle du centre, I'oiseau paraitra dans la cage ou la
voli¢re, un cheval d’un cdté et un cavalier de I’autre,
comme ci-dessus (ayant soin de renverser les figures
ou de les dessiner sens dessus dessous); et en faisant
usage de différentes paires de cordes, vous pouvezr
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faire paraitre le cavalier sur le cheval, sautant des-
sus ou & cbté, comme il vous plaira. Pour d’autres
dessins , nous indiquerons une corde tendue et un
danseur, un corps et une téte, une chandelle et une
flamme, un tableau et sa bordure,, etc.

LA RAQUETTE ET LR VOLANT.
On trouve des volans et des raquettes dans toutes
les boutiques, a bon marché. Deux personnes jouent
& ce jeu en se renvoyant le volant avec les raquettes.
Le volant est de longue date un jeu d’enfan
parait qu’il a été 4 la mode parmi les personnes dgées
sous le régne de Jacques I, et on en parle comme
tel dans une vieille comédie de ce temps. Parmi les
anecdotes qu’on raconte du prince Henri, fils de
Jacques I+, se trouve la suivante : Son altesse jouant
au volant avec quelqu’un d’une taille plus élevée que

1.
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Ia sienne, le toucha par hasard sur le front avec le
volant : « Voici, dit-il, la rencontre de David et de
Goliath. »

LE SUCEUR.

Prenez un morceau de cuir, trempez-le bien dans
P’eau, retirez-le, placez-le sur une pierre, et pressez-
le bien avec le pied; faites-y un trou, et passez-y une
ficelle ayant un nceud au bout, pour empécher de
s’en aller. Vous pouvez alors, en tirant votre suceur,
élever un poids considérable.

LE CERCEAU.

Tout le monde sait faire courir le cerceau  I'aide
d’une baguette. On y ajoute quelquefois des morceaux
d’étain, ce qui produit un carillon assez agréable.
Dans quelques endroits, on lance les cerceaux I'un
contre I'autre, et le cerceau qui tombe dans ces ren-
contres est conquis.

e e i et e
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LE CHAT ET LE RAT.

Clest un jeu francais : on y joue & deux. Le rat
tient deux morceaux de bois plat, dont les bords de
Y'un sont dentelés ; les joueurs ont les yeux bandés,
et sont attachés a une longue corde fixée 2 un biton
par un nceud coulant, afin de flotter librement dans
Jes évolutions faites par les joueurs. Le rat ricle de
temps en temps les morceaux de bois I'un contre
Tautre, et celui qui fait le chat, attiré par le son,
s’efforce de I'attraper.

LE PUSIL A RESSORT DE MONTRE.

Coupez proprement un morceau de bois long d’a
peu prés un décimétre, en forme de crosse de fusil
ou de pistolet; taillez une coulisse dans la partie
supérieure ; dans cette coulisse, placez un tayau de
plume ouvert aux deux bouts, et attaché par un fil
ciré. Tl faut que le tayau dépasse Ia pointe e la crosse,
et qu’il atteigne jusqu’au milieu. Ensuite procurez-
~vous un vieux ressort de montre, qu’on pent acheter
4 bon marché chez un horloger, coupez-en un mor-
ceau & peu prés aussi long que le tuyau de plume,

le en arritre, et h un bout a la

partie supérieure ou au bout de la crosse; faites alors
un petit trou au milieu de la crosse, 2 environ trois
centimétres du bout du tuyau; coupez une épingle en
deux, attachez-en la moitié par la téte 2 un morceau
de fil, attachez l'autre bout au fil qui se lie an ressort ;
c’est la détente, et votre fusil est maintenant complet.
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Pour vous en servir, placez une fléche ou une bille
dans la coulisse, entre le bout du tuyau et le trou;
passez I'épingle au travers du trou, et courbez en
arriére le ressort, de maniére que I'épingle le touche ;
prenez le jouet dans la main droite, tirez la détente
avec l'index, et le ressort, étant ainsi laché, lancera
la fleche ou la bille 2 une grande distance. Si vous
vous servez de fleches, vous pouvez tirer aprés une
petite marque ou but.

JEUX DIVERS.

Sous ce nom, nous avons lintention de décrire
une foule de jeux amusans, qu’on ne pourrait com-
prendre dans les classes précédentes.

TOUCHE-L'OURS.

On tire au sort pour le premier ours, qui s’asseoit
sur une pierre, tenant dans sa main le-bout d’ane
ficelle longue de deux ou trois métres, dont son
tmatre tient Pautre bout. Les autres joueurs attaquent
Tours avec leurs mouchoirs roulés,; et le maitre s’ef-
force d’en toucher un, et ¢'il réussit sans licher la
corde, ou sans dter I'ours de son siége, le joueur
touché prend la place de I'ours. Chaque ours a le
privilége de choisir son maitre, et avoir été ours une
ou plusieurs fois n’empéche pas un joueur, s'il est
touché, de le redevenir.

LES RICOCHETS.

On joue & ce jeu en lancant des pierres plates on
des morceaux d’ardoise sur la surface d’une riviére
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ou d'un étang. De ce jeu vient le proverbe qu'on
applique & un prodigue : « II fait des ricochets de
son argent. » Si la pierre touche ’eau, et rebondit
une fois, c’est un point; si elle rebondit deux fois,
c’est deux points, et si elle rebondit trois fois, c’est
trois points. Celui qui fait rebondir sa pierre o mor-
ceau d’ardoise le plus grand nombre de fois, gagne.

COLIN-MAILLARD.

Ce jen populaire, & la mode et charmant, est si
connu , qu’il nous serait inutile de le décrire. Ily en
a cependant une variété, nommée colin-maillard & la
silkouette, qui est moins connue , mais aussi amusante.
On suspend un grand morceau de linge blanc an
bout d’une chambre, et, & pen de distance, Colin-
Maillard s’assied sur un bas tabouret , la figure tour-
née vers le linge. Tout droit, 2 un métre derriére
1ui, est une chandelle sur une table; toutes les autres
lumieres doivent étre éteintes. Les joueurs doivent
passer derriére le linge Pun aprés Pautre, boftant et
se contournant comme il leur plait, de maniére &
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contourner leur ombre. Colin-Maillard, qui ne doit
.pas tourner la téte, dit exactement quelle est la per-
sonne qui passe. S'il devine, en ne nommant qu’nne
fois pour chaque personne, cette personne prond sa
place.

LEs TRAINEAUX.

€’est un des amusemens que Fitz-Stéphen permet
aux jeunes gens de Londres; et autant qu'on peut
juger de la description de ce jeu, il ne differe
guére de celui 4 présent. Il fait mention d’un autre
passe-temps sur la glace ; voici ses mots : « D’autres
font un siége de glace aussi grand qu’une meule de
moulin, et ayant placé un de leurs camarades dessus,
ils le trainent; mais il arrive quelquefois que, mar-
chant sur des glissoires, ils tombent. » On fait aussi
des trafneaux qui sont attachés 4 un centre commun
par une forte corde, et les joueurs qui sont dedans
sont trainés avec beaucoup de vitesse, et forment un
eercle. On en vit sur la Tamise, pendant un trés
grand froid, au commencement du dernier siécle,
comme le couplet suivant, pris dans une chanson
écrite sur ce sujet, le prouve :

Lorsque la camaille court étourdiment en traineaus,
et qu'on ne trouve qu'un cercle de folie.
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PATINER.

Ce n’est pas un passe-temps moderne, et il est venu
plutdt de la nécessité que du désir de s'amuser. Les
gens du Nord se vantent de traverser la neige sur des
patins de bois. Strutt dit qu’il ne peut pas assurer en
quel temps on a itre ce p ps
mais on en tronve quelques traces dans le treizieme
siécle, o, suivant Fitz-Stéphen, il était d’usage dans
Thiver, quand la glace pouvait les porter, que les
jeunes citoyens de Londres attachassent les os des
animaux sous leurs pieds; et alors, premant une
perche, se poussassent en avant en la frappant contre
la glace, « égaux en vitesse, dit l'auteur, 4 un oiseau
fendant I'air ou & une fléche tirée d’un arc»; mais
nous ne devons pas croire beaucoup aux expressions
Ppoétiques. 11 ajoute alors : « Deux patineuss se four-
nissent de perches et se frappent I'un Pautre ; et il
arrive quelquefois qu'un on tous les deux tombent,
etaprés leur chute sont portés & une grande distance
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par la rapidité du mouyement,, et non pas sans quel-
que blessure. » Les patins de bois ferrés d’acier, qu’on
attache autour du pied, comme les cothurnes des
Grecs et des Romains, viennent probablement des
Pays-Bas, ou I'on dit qu’on les a inventés, et ou,
comme on le sait, les personnes des deux sexes en font
usage lorsque la saison le permet. Quelques écrivains
modernes ont assuré que la métropole de I’Ecosse a
fourni plus d’exemples d’élégans patineurs qu’aucun
autre pays, et Iinstitation d'un club de pati

n’a pas peu contribué & cet amusement. Strutt, en
le rappelant, observe que lorsque la riviére Serpente,
dans Hyde-Parc, fut glacée, il vit quatre personnes
y danser, si on peut se servir de cette expression,
un double menuet, avec autant de facilité, et peut-&tre
plus d’élégance, que dans une chambre, et d’autres
qui, en tournant avec beaucoup d’adresse, ont écrit
sur 14 glace toutes les lettres de Falphabet.
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L’ESCARPOLETTE.

La construction de Pescarpolette est simple. On
fixe deux cordes de méme longueur a deux arbres,
ou bien & un chissis de bois placé en croix; on at-
tache un siége entre les deux cordes, et celui qui
s'asseoit peut étre balancé par un autre. A ce dessein,
on sjoute une corde au siége.
LE FPRANGAIS BT L'ANGLAIS. '

Pour jouer & ce jeu, on se divise en deux partis

¢gaux en nombre; les deux partis prennent chacun
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le bout d’une corde, et s'efforcent de tirer leurs ad-
versaires au-deld d’une ligne tracée a la craie. Lorsque
tous les joueurs d’un parti sont ainsi faits prison-
niers, I'autre parti gagne. On peut jouer en nombre
indéterminé, et ce jeu procure beaucoup d'amusement
et d’exercice.

CHAT POINTU.

Chat pointu, ou plutdt le jeu du chat, est un
passe-temps rustique bien connu dans plusieurs par-
ties du royaume. Sa dénomination dérive d’un mor-
ceau de bois nommé clat, avec lequel on y joue. Le
chat a a peu prés quinze centimétres de longueur,
et trois & quatre centimétres de diamétre; il est pointu
aux deux bouts en forme de double cdne. Par cette
singuliere forme, les places de la trappe et de la balle
sont ménagées; car le chat étant par terre, le joueur
le frappe fortement avec son biton, il n'importe sur
quel bout, et il s’éléve, avec un mouvement de ro-
tation , assez haut pour qu’il le frappe , lorsqu’il
retombe, comme il frapperait une balle.

Ily a plusicurs manitres de jouer & ce jeu; mais
nous ne parlerons que des deux suivantes. La pre-
miére est trés simple, et consiste a tracer un grand
rond au milieu duquel le frappeur se place; il doit
frapper le chat sur le rond : 'il manque, il est dehors,
etun autre joueur prend sa place; #'il réussit, il
mesure de D'cil la distance qu'il y a entre le chat et
le cercle, et demande a ajouter le nombre de points
quil lui plaira. Si le nombre demandé se trouve,
lorsqu'on mesure, excéder le méme nombre de la

T et .
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longueur du baton, il est dehors; au contraire, il
ne le dépasse pas, il obtient sa demande. La seconde
méthode est de faire quatre), six ou huit trous en
cercle , et aussi rapprochés que possible , a d’égales
distances les uns des autres, et a chaque trou on place
un joueur avec son baton; un joueur du parti opposé,
qui est dans le champ, jette le chat  celui qui est le
plus prés de lui, et chaque fois qu’on frappe le chat,
les joueurs changent de trou, et courent d’un trou a
I'autre successivement. Si le chat est lancé a4 une
grande distance, ils continuent & courir de la méme
'maniére; ils comptent vingt points chaque fois qu’ils
courent d’un trou 4 un autre. Mais si leurs opposans
arrétent le chat, et qu’il tombe entre deux trous
avant que le joueur qui en a quitté un puisse atteindre
Pautre, il est dehors.

LA MARELLE.

Dans quelques endroits de I’Angleterre, ce jeu
s*appelle pottle. On joue & ce jeu avec une écaille
d’huilre, de la maniére suivante. Tracez avec de la

c \ craie une figure semblable a celle
6 ci-jointe; mettez au jeu. Le gagnant

se place & *, et jette I'écaille dans
5 le n° 1, qu'on appelle la premidre
7

a b case; il s’avance a cloche-pied dans
2 3| cette case, et lance 'écaille avec le

A pied droit, c'est-a-dire la rejette

- vers®. Il jette ensuite Iécaille dans le

* n° 3, saute dans le n° 1 avec le pied
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gauche; et, placant le pied droit dans le n°® 2, re-
jette I'écaille dehors, et revient, sautant en arriére,
dans le n° 1, et de la dehors. Il doit alors jeter
VPécaille dans le n° 3, sauter dans 1, 2 et 3, rejeter
Pécaille, et revenir successivement au travers de
toutes ces cases; il va ensuite 2 4, 5 et 6 de la méme
maniére, et & chaque coup saute dans la case d’avant
avec un pied seulement, et la méme chose en reve-
nant, renversant I’ordre des numéros. Ensuite, il
met I'écaille dans le n° 1, y saute, la jette dans 2, et
ainsi jusqu’d 6, et retourne de la méme maniere,
case par case, 4 *. Enfin, il jette I’écaille dans le n° 1,
met le pied droit dans la case, et lui fait parcourir
tous les numéros au-dela de la ligne de 6 d’un seul
coup. §'il réussit a faire tout ceci exactement, il
gagne. Si au contraire il se met dehors, comme on le
décrit plus bas, le second joueur prend sa place;
mais s'il se met dehors sans finir le jeu, le premier
reprend son jeu & I'endroit ot il était lorsqu’il sortit.
Le second fait la méme chose, si le premier sort une
seconde fois. Lorsqu’il y a plus d’un enjeu, le joueur
qui finit le jeu comme ci-dessus gagne. Un joueur
perd son enjeu dans un des cas suivans : ¢'il jette
DPécaille dans la mauvaise case ou sur la ligne; s'il
met deux pieds dans une case ou un pied sur la ligne,
ou s'il sie jette pas I'écaille hors de la case on elle
est d’abord; sil met ses mains a terre; s'il lance
Pécaille au-dela de la ligne ¢ (excepté dans le dernier
<coup, qui s’appelle /e long coup), ou au-dela des lignes
aet b;si,en s’avangant, il met le pied dans 3 avant 3,
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ou le contraire en revenant; ou si, jetant Iécaille, il
la pousse au-dela de la case qui suit celle dans laquelle
elle est; ou si, pendant le jeu, aprés avoir sauté dans
une case , il saute plus d’une fois pour approcher de
Técaille ; s'il saute apreés I'avoir lancée; ou enfin, si
dans le long coup il ne la jette pas d’un seul coup ,
depuis 1 jusqu’au-dela de la ligne c. Mais observez
que lorsqu’il a jeté I'écaille dans le n° 2, ou toute
autre case au-deld, il n'est pas forcé de la jeter
dehors, c’est-a-dire au-dela de la ligne d, d’un seul
coup.
LE ROI DETRONE.

Cest un jeu trés simple, mais en méme temps
trés amusant. Un joueur se place sur une col-
line, et tache de garder son poste aussi long-temps
qu'il peut contre les attaques de ses camarades, qui
s'efforcent de le déloger chacun a son tour; s'ils
y réussissent, le joueur qui I'a détréné prend sa
place.

4]
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LA PLANCHE BALANGOIRE.

On met une planche en équilibre sur une pierre,
un arbre tombé ou toute autre chose semblable , et
un joueur se place a chaque bout; de cette maniére,
par un léger mouvement, quand la planche est con-
venablement placée, chaque joueur s'éléve et s’abaisse
alternativement. On doit observer que si les joueurs
sont inégaux en poids, le plus pesant doit, pour
conserver I'équilibre, occuper le bout le plus court
de la planche.

CLIGNE-MUSETTE.

On jouea ce jeu de la maniére suivante. Tous les
joueurs, excepté un qui va se cacher, se rassemblent
4 un endroit nommé chalet. Quand le joueur est ca-
ché, il crie : Fait! les autres cherchent alors a le
trouver. Celui qui découvre le joueur caché s’écrie :
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Fait! le joueur caché sort alors de sa cachette, et
il en peut attraper un autre, le joueur pris doit le
porter sur son dos au chalet. C'est alors le tour du
joueur qui a fait la découverte d’aller se cacher, et
les autres s’efforcent de trouver sa cachette, comme
avant,

LA CACHETTE.

C’est un jeu trés semblable au précédent. On cache
un mouchoir ou quelque autre bagatelle; les joueurs
s’efforcent de le trouver. Celui qui a caché le mon-
choir encourage les joueurs qui en sont prés, en
leur disant qu'ils brilent, et les avertit qu'ils s’en
éloignent, en leur disant qu'ils glacent, et celui qui *
I’a découvert le cache 4 son tour.

LR CAVALIER (HIPPAS ).

Les Grecs avaient un passe-temps nommé hippas ;
c’était, dit-on, une personne montant sur les
épaules d’une autre, comme sur un cheval. On voyait
chez nous un jeu de cette espéce au commencement
du quatorziéme siécle, et on le voit encore dans
quelques endroits du pays; ce sont deux compétiteurs
qui luttent I'un contre 'autre, et celui qui te son
adversaire du dos de son porteur est le vainqueur.
On choisit ordinairement une pelouse pour jouer &
ce jeu.

ENFILE L'AIGUILLE.

Enfile Uaiguille peut dtre joué par un nombre con-
sidérable d’enfans qui se tiennent les mains, et le
jeu commence par le dialogue suivant entre les deux
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joueurs qui sont au bout de la ligne : « Combien de
lieues d'ici & Babylone ? — Soixante-dix. — Puis-je y
aller & la lueur de la chandelle? — Oui, et revenir.
— Alors, ouvrez les portes sans plus de peine, et
laissez passer le roi et ses hommes. » Pour obéir &
cet ordre, le joueur qui est & 'autre bout de la ligne
et celui qui est devant lui élévent leurs mains aussi
haut que possible; le premier joueur approche et
court sur les mains ainsi élevées, et toute la ligne le
suit sans se désunir, s’il est possible : c’est enfiler
Paiguille. On répéte le méme dialogue; le répondant
devient demandeur, et court entre les deux joueurs
de l'autre bout, ayant toute la ligne derriére lui.
Cest alors au tour du premier.

LE CANARD.

On peut jouer & ce jeu en nombre qui dépasse
trois , mais pas plus de sept ou huit; on fixe en terre
une grosse pierre ayant un sommet uni, et on marque
une ligne de but a sept ou neuf metres de distance.
Chaque joueur se munit d’avance d'un caillou ou
dune grosse pierre, d'une taille double de celle d’une
balle de crosse ou 4 peu prés; et un d'eux, par le
hasard ou le choix, devient canard, Cest-a-dire
que, aulieu de jouer, il place son caillou sur la grosse
pierre, et se retire un peu de cdté. Les joueurs jettent
leurs cailloux aprés celui du canard, chacan a son
tour, de la ligne de but, et s’efforcent de le pousser
hors de sa place. Chaque joueur, aussitdt qu’il a jeté
son caillon, cherche une occasion de le ramener an
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but, de manitre i le rejeter ; mais si le joueur qui est
canard peut le toucher aprés qu'il a pris son caillou
et avant qu'il atteigne le but, pourva que son caillou
reste sur la grosse pierre, le joueur touché devient
canard. 11 arrive quelquefois que trois ou quatre des
cailloux des joueurs sont si prés I'un de I’ autre, que le
joueur qui est canard peut étre a leur ponéc dans
ce cas, ils ne peuvent pas, sans courir le risque d’étre
touchés, les ramasser, jusqu’a ce quun de ceux qui
sont au but soit assez heureux pour Oter le caillon
de la pierre, alors, avant que le canard puisse le
remettre (ce qu'il doit faire avant de toucher un
joueur), ils prennent tous leurs cailloux, et courent
an hat, ot naturellement ils sont en siireté.

LA PANTOUFLE.

Clest ordinairement un jeu de salon, quoiqu'il n’y
ait pas d’autre objection & faire i ce qu’on y joue sur
une pelouse séche, que celle qu’on ne I'entende pas,
lorsque son possesseur momentané la frappe et qu’elle
passe autour du cercle joyeux. Plusieurs jeunes gens
s'asseoient en cercle ; on leur donne une pan-
toufle, et un d’eux, qui accepte ordinairement cet
office pour commencer le jeu, se place au centre, et
il doit chasser la pantoufle d’aprés I'indication du
-son. Les personnes assises se la passent de maniére &
empécher, §il est possible, qu'on la-trouve dans la
possession de quelqu’un; afin que le joueur du centre
puisse savoir o1 est la pantoufle, on la frappe de
temps en temps sur la terre, et on la passe a droite
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ou a gauche. Lorsque celui qui chasse la pantoufle la
trouve dans la possession de quelqu’un du cercle, la
personne sur laquelle on la trouve prend sa place.

LE MAIL.

Le mail est un jeu dans lequel on lance un mor-
ceau de bois rond, avec un maillet, au travers d’'une
arche de fer; celui qui peut le faire en moins de
coups ou en un nombredonné, gagne. Il faut observer
quil y a deux de ces arches, c'est-a-dire, une a
chaque bout de I'allée. Le jeu du mail était un amu-
sement 4 la mode sous le régne de Charles II, et la
promenade de Saint-James-Park , nommée le Mail, *
regut ce nom parce qu’elle était consacrée a ce jen, et
que Charles et ses courtisans s’y exercaient souvent.
La dénomination mail, donnée a ce jeu, vient évi-
demment du maillet ou marteau de bois. dont on se
sert pour frapper la balle. On s'apercevra que ce jeu
est assez semblable a la balle et la-crosse. On nous a
dit qu'il existe encore en quelques endroits de I’An-
gleterre ; mais nous devons avouer que nous ne
TPavons jamais observé.

S’AVANCER T SAUTER.

C’est un jeu d’émulation : le but: est desavoir
lequel -des joueurs prend le plus de terrain dans un
+saut et un pas faits successivement. On peut les. faire
sans élan ou avec un élan, ce dont les joueurs. con-
- viennent en_commenqant.
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TIRER LETUVE.

Plusieurs joueurs s'asseyent en ligne, et de telle
mani¢re que chacun soit tenu autour du corps par
celui qui est derriére lui. Lorsquils sont tous ainsi,
deux joueurs prennent par les mains celui qui est &
Pextrémité de la ligne, et tirent jusqu’s ce qu'ils le
séparent de Dautre; ils prennent alors le second de
la méme manitre, et continuent ainsi jusqu’a ce
qu’ils aient séparé toute la ligne.

LES £CLAIREURS BOITEUX.

Deux, enfans s’agenouillent I'un devant l'autre,
chacun sur un .genou, tenant Pautre en l'air; on
donne 4 T'un une chandelle allumée, et 4 1'autre une
chandelle éteinte. Ils s’efforcent d’allumer la der-
niére; mais, étant en équilibre sur un genou, et
préts & tomber par le moindre mouvement, ils trou-
veront cela si difficile, que cela amuse beaucoup les
spectateurs.

LA BOUTEILLE DE BOIS.

C’est un jeu trés semblable aun précédent, et au-
quel on joue souvent dans les jours de fétes, au coin
du feu. C’est un joueur se plagant sur une bouteille
de bois renversée, et s’efforcant, avec une chandelle
allumée qu'il tient dans sa main droite,, d’en allumer
tme autre qu'il tient dans sa main gauche.

LA LONGUE CORDE A SAUTER.

Deux joueurs prennent chacun un bout d’une
Jongue corde; lorsqu’elle se meut réguliérement,
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un, deux, ou méme plusieurs enfans, s’avancent entre
ceux qui tiennent la corde, la laissant passer sur
leurs tétes lorsqu’elle s’éleve, et sautant de maniére
qu’elle passe sous leurs pieds, lorsqu’elle touche la
terre, précisément comme une corde ordinaire. La
grande difficulté est de courir entre les joueurs aun
moment de sa plus grande élévation, de maniére
qu’on soit prét  sauter dessus lorsque, dans son
circuit, elle vient vers les pieds ; on doit faire atten-
tion & bien sauter, de maniére & s’accorder avec le
mouvement de la corde.

11 y a une autre maniére de jouet a la longue
corde. Un des joueurs qui sont aux bouts avance d’un
ou deux pas, tenant la main qui tient la corde en de-
hors etalors, & 'aide du joueur de I'autre bout, tourne
la corde, et saute par-dessus pendant son circuit.

PENDRE LE MOUCHOIR.

Un certain nombre de joueurs se tiennent les
mains de maniére & former un cercle; un d’eux seu~
lement est dehors, se proméne, et pend un mouchoir
derritre le joueur qu’il lui plait. Le joueur derriére-
qui le mouchoir est pendu suit immédiatement celui
qui I'a pendu ; ceux qui étaient de coté complétent le-
cercle en joignant leurs mains, et la chasse com-
mence. Le poursuivant est forcé de suivre tout-a-fait
le poursuivi, qui passe dans et sous les bras des
autres joueurs, qui les élévent pour le laisser passer,
et s'efforce, par tous les moyens possibles, de le
tromper et de le dépasser. $’il y réussit , c’est-a~dire ,,
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si le poursuivant se trompe dans sa course, il re-
tourne & sa place, et le premiev joueur se prépare a
pendre le mouchoir derriére un autre joueur ; lors-
qu’il est pris par ce joueur, le dernier prend sa place,
et il va-dans le cercle.

LE DAIM.

C’est un portrait en miniature du saut de mouton ;
mais il ne demande ni vitesse ni agilité; c'est un
jeu pour deux enfans seulement, qui doivent &tre
A peu prés égaux en taille et en force. Un troisiéme,
qui ne joue pas, est & cOté comme arbitre. Le jen
s’ouvre par un des joueurs qui donne le dos, c’est-
a-dire place les bras contre sa poitrine ou les appuie
sur ses genoux, et s’avance de maniére & mettre son
dos presque horizontal avec sa téte contre un poteau,
un mur, un arbre ou toute autre chose convenable.
11 est d’usage , mais nous croyons tout-a-fait inutile,
que le joueur qui donne le dos ait les yeux bandés ;
nous disons inutile, puisque le seul objet est de
Pempécher de voir ce qui se passe derriére lui, ou
plutdt sur son dos; ce qu'il n'a pas la possibilité de
faire 8’il tient sa tdte dans une position convenable,
ce a quoi larbitre doit veiller. Le premier joueur
s’étant ainsi posé, le second saute sur son dos, léve
autant de doigts d’une main ¢u’il lui plait, et dit:
Daim, daim, combien aije de cornes levées ? Le joueur
qui donne le dos devine; s'il nomme le v 1i nombre,
lautre joueur devient daim, et donne le dos; si
cependant il devine mal, le cavalier descend, re-
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monte, éléve le méme ou un différent nombre de
doigts, et fait la méme question qu’avant. On répéte
ceci jusqu’a ce que le daim devine juste : I'arbitre
doit veiller & ce que le cavalier ne triche pas. Nous
pensons que ce serait un accroissement pour ce jeu
simple et tranquille, que L'arbitre fiit un troisi¢me
joueur. Ainsi, lorsque le daim devine juste, le cavalier
donnerait le dos, V'arbitre deviendrait cavalier et le
daim arbitre; et, au lien de laisser la place d’arbitre
un simple emploi paresseux, le jeu serait plein d’a-
musement et d’exercice pour les trois enfans qui y
jouent.

LA STATUE DE NEIGE.

Lorsque I’hiver couvre d’un manteau de neige la
surface de la terre, et que la plupart des amusemens
sont forcément alors suspendus, c’est I'usage des
enfans, comme quelques uns de nos jeunes lecteurs
le savent sans doute trés bien, de se servir de cela
méme qui empéche leurs anciennes récréations pour
s’en procurer de mouvelles. Faites alors voler en
abondance des boules de neige , inoffensives si on les
presse légérement, mais dangereuses si on les presse
fortement: On construit des caves et méme de petites
fortetesses, et la boule roulante, qui a d’abord été
roulée par les petites mains d’un enfant, devient
bientdt, en la roulant sur la neige, trop grosse pour
‘qu’un homme puisse la mouvoir. Lorsque les joyeux
possesseurs du terrain sont fatignés de rouler la
balle, ou.qu’elle a acquis une taille et un poids supé-
rieurs a leurs forces réunies, il est d’usage d’en fa-
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conner grossi¢rement une figure d’homme , ajoutant
4 sa hauteur et diminuant sa largeur. On Pappelle /a
statue de neige, et lorsqu’elle est compléte , les jeunes
sculpteurs se retirent a quelque distance, et chacun,
avec des balles de neige, s’efforce de détruire ce
qu’il vient de construire avec tant de peine.

Nous savons qu’il y a d’autres jeux et passe-temps
moindres que ceux que nous avons décrits, en plein
air, et que I’on pratique en Angleterre , mais il nous
serait impossible de les décrire tous en nous renfer-
mant dans les limites de ce livre. Nous avons donné
une collection des plus amusans et de ceux qu'il fal-
lait expliquer; et lorsqu’il y avait différentes maniéres
de jouer au méme jen, nous avons donné celle qu’on
suit le plus ordinairement. On trouvera plusieurs
jeux et amusemens qu’on aurait pu insérer daus cet
article, dans d’autres endroits, plus convenablement.

Nous finissons cet article par un avertissement im-
portant pour les jeunes gens; c’est qu'ils ne doivent
pas avoir recours aux jeux dans les heures consacrées
au travail, autrement le grave précepteur viendrait
vers eux, au milieu de leur amusement intempestif,,
et jouerait avec eux au jeu désagréable des arréts ou
de lu prison.
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JEUX ATHLETIQUES.

L’ARC.

Pour sauver sa vie et celle d'Albert, Tell doit
abattre une pomme placée sur la téte de son
propre fils. Gurraums Trrr.

En Angl ,on gea-d’abord b P
cet art, et on publia plusieurs édits pour sa conser-
vation. La compagnie d’artillerie de Londres, quoi-
que depuis long-temps elle ne se serve plus de cette
arme, est le reste de 'ancienne association des
hommes d’arc ou des archers. Il parait que I'on n’est
pas certain du temps o le long arc commenga & de-
venir en usage en Angleterre. Richard I fut tué par
une fléche, en 1199 ; depuis ce temps , nous ne lisons
rien de l'arc jusque sous Edouard III, i on envoya
un ordre aux gouverneurs de la plupart des comtés
anglais, de donner cinq cents arcs et cing cents bottes
de fléches pour la guerre projetée contre la France.
La famense bataille de Crécy fut livrée quatre ans
aprés, et on dit qu'il y avait deux mille archers op-
posés & environ le méme nombre darchers frangais.
Dansla cinquiéme année du régne d’Edouard IV, on
publia un édit par lequel tout Anglais et tout Irlan-
dais demeurant avec des Anglais, était forcé d’avoir
un arc anglais de sa hauteur, fait d’if, de fréne, de
coudrier ou de tout autre arbre convenable, suivant
son plaisir. Le méme édit indiquait aussi qu’on fe-
rait des buts dans chaque ville, auxquels les habi-
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tans seraient obligés de tirer, tous les jours de féte,
sous puaition d’un demi-sou lorsqu’ils oublieraient
cet exercice. Sous le régue de Henri VII, plusieurs
édits furent publiés pour Iaccroissement de I'arc. Un
&dit du parlement, sous le régne d'Elisabeth, régla
le prix des arcs. On dit que Charles I fut un archer,
et dans la huitiéme année de son régne, il publia un
édit pour empécher les champs, prés de Londres,
d’dtre fermés de maniére & « empécher l'exercice
nécessaire et profitable du tir.» Plus tard, en l'an
1753, on érigea des marques dans les champs de
Finsbury , pendant les fétes de Piques et de la Pente-
cdte, et le meilleur tireur était créé capitaine pour
v , etle second, li Edouard VI,
dans son journal, dit que cent archers de sa garde
tirérent chacun deux fleches en sa présence, et en-
suite tous ensemble, et qu'ils tirtrent aprés une
planche de I’épaissear d’un poude, que quelques uns
percerent tout-a-fait avec leurs fleches, la planche
étant de bon bois de charpente. On ne parle pas dé
la distance du but. Comme peut-étre il n’y a ancun
jeu supérieur & eelui-ci, et qu'il a été et est encore
trés encouragé dans ce pays, jugeant du présent et
du:passé , nous pouvons prédire que
Cet amusement sera toujours exercé, jusqu'a
ce que la mémoire de Robin Hood, de la bataille
bien combaltue de Crécy, et de Chevy-Chase,

s0it bannie de notre souvenir.

L’ARC.
Le jeune archer doit en premier lieu choisir un
1.
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arc convenable pour sa hauteur et sa force, etil est
trés probable que, malgré sa patience, il ne pourra
jamais parvenir 4 en faire un bon, la fabrication des
arcs exigeant un apprentissage de plusieurs années,
et beaucoup d’attention; en effet, il y a peu de per-
sonnes, quoiqu'il y ait’plusieurs faiseurs d'arcs, qui
Ppuissent faire des arcs d’une construction supérieure.
M. Thomzs Waring, rue Caroline, est sans doute le
plus habile faiseur d’arcs d’aujourd’hui et c’est 4 lui
que nous recommandons ceux de nos jeunes lecteurs
qui voudraient s’équiper d’une maniére convenable
pour jouir de ce noble passe-temps.

Le dos de Parc est la surface plane extérieure, et
le ventre la partie ronde intérieure. Le ventre est
concave; si I'arc est tourné en sens inverse, il cas-
sera; cependant, de quelque maniére que I'arc soit
courbé sans sa corde, il est impossible d’y mettre la
corde en mettant le ventre en dehors.

LES PLECHES.

Les flecches doivent étre proportionnées en lon-
gueur et en poids a I'arc pour lequel on les destine.
On se sert de fléches aigués ou non, et elles varient
en épaisseur suivant la volonté de Iarcher. Quelques
unes sont faites de maniére a diminuer graduellement
des plumes au milien, et réciproquement d’autres
sont plus épaisses dans le centre. Toutes les fleches
doivent avoir leurs bouts couverts de corne , et les
bouts doivent étre assez gros pour remplir la corde
exactement. On y attache deux ou trois plumes d’oie
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ou de dindon, dont I'une d’elles, nommée la plume
du cog, est d'une couleur différente des deux autres,
et qu’on doit placer toujours en haut.

LA CORDE.

La partie de la corde que touche le bout de Ia
fldche, est entourée de soie pour empécher la corde
d’étre frottée et affaiblie. Si la soie s’0tait de la corde,
il faudrait la renouer sans délai, autrement elle pour-
rait casser, et ce ne serait pas un petit malheur, car
une corde cassée est quelquefois la cause de la perte
d’un arc. 1l est aussi utile de monter le neeud et I'eeil
dela corde, quoique plusieurs archers ne se donnent
pas la peine de le faire. A un bout de la corde, on
fait un ceil, on le laisse pour I'archer; les arcs étant
de grandeurs différentes, le jeune archer trouvera
plus difficile de faire I'autre, la meilleure chose a
faire sera de remarquer la maniére de le faire sur une
vieille corde. Le jeune archer fera bien si un des fils
de sa corde se casse de la jeter de cdté, et den
prendre une autre. Il ne doit jamais, il est possible,
laisser la corde s’embrouiller au se rouler; si cela
arrivait, avant de la remettre,, il faudraitla dérouler
et la cirer. Un arc long de cing pieds, lorsqu’il est
lié, ne doit pas avoir Ia corde  plus de cinq pouces
du centre de V'arc. Cette régle servira de guide an
jeune archer, en préparant son arc, quelle que soit
sa longueur; il ajustera sans doute la distance sui~
vant cet avis.
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L TASSETTE.

La tassette est trés utile au jeune archer, pour Ster
la saleté qui pourrait s'introduire dans ses fleches si
elles entraient en terre. Cette saleté, si on la laissait,
arréterait la fleche dans sa course, et I'en ferait dé-
vier. La tassette est suspendue au cdté gauche de
V'archer, et elle est ainsi tonjours préte au besoin.

LE GANT.

Le gant n’a de place que pour trois doigts, une
courroie pour l'attacher , ‘et une autre au poiguet. Le
bout des doigts du gant ne doit pas dépasser celui
des doigts, ou étre retiré pour couvrir la premiére
jointure. On s’en sert pour empécher les doigts d’étre
blessés par la corde.

LE BRASSART.

On le pose sur le bras qui tient I'arc, pour I'em-
pécher d’étre frotté par la corde, ce qui trés proba-
blement, sans sa protection, empécherait 'archer de
tirer pendant long-temps. Il est fait de cuir trés fort,
ayant une surface unie, afin que la corde puisse
glisser dessus aisément.

LE GARQUOIS.

1l sert a mettre les fleches, et on ne le porte pres-
que pas, excepté pour une longue promenade. On
le fait ordinairement de fer-blane, quoiqu’on le con-
struise quelquefois de cuir ou de bois; comme on le
faisait presque universellement autrefois.
















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































