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MANUEL

DES

EXERCICES PHYSIQUES

A I'USAGE DES ECOLES PRIMAIRES

INTRODUCTION

Tout a ¢té dit dans ces derniers temps sur la question
de I'éducation physique et il ne reste plus que quelques
¢pis & glaner dans ce champ que d'excellents écrivains
ont si largement moissonné.

51 la gymnastique n’a pas encore conquis dans les
programmes scolaires la place qui lui revient, du moins
son 1mportance est un fait reconnu. On discute sur la
meilleure forme &4 donner a cet enseignement, mais on
est d’accord sur le fond.

Les ouvrages de Philippe Daryl sur la renaissance
physique et sur la vie de college dans les divers pays de
I'Europe ont eu le mérite d’éveiller 'opinion publique sur
les dangers du surmenage intellectuel. On s’est enfin
avisé qu'il ne suflisait pas d’écraser de jeunes esprits sous
le poids d'une érudition encyclopédique et qu'il fallait
aussl soigner un peu ce pauvre corps, cette guenille
comme disent certains contempteurs de la matiére :

Guenille si l'on veut, ma guenille m'est chére.
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La réponse it cette objection est bien simple : il y a jeu et
jeu. Nous n'ignorons pas que la nature a déposé chez tous
les enlants un besoin inconscient qui les pousse a dé-
penser, sans cause et sans but apparents, leur activité
naissante. De méme qu'un jeune chat ou un petit chien
joue avee un peloton de fil, une boule, un morcean de
papier, un enfant de cing ou six ans fait des pités de
sable ou s’amuse d’un jouet pour oceuper son esprit et son
corps.

Mais chez 'animal, chez le sauvage méme, la période du
jeu est de courte durée : ecar, abandonné de bonne heure
i ses seules foreces, celui-ci est obligé d'appliquer toute
son ¢nergie i pourvoir 4 sa propre subsistance. Il n'en est
pas de méme dans I'état de civilisation. L'existence maté-
vielle de l'adolescent est assurée dans la société jusqu’a
un ige assez avancé. Le goit du jeu subsiste done chez
lui beaucoup plus longtemps. Seulement les amusements
qui suflisaient aux désirs du premier dge deviennent par
la suite monotones et rebutants. Le besoin de la nou-
veauté se fait sentir : & mesure que l'esprit et le corps
progressent, il_ faut des distractions i la fois plus savantes
et plus mouvementées. Clest alors que le jeu naturel est
remplacé par le jeu artificiel : et ce dernier s'é¢loigne
d’autant plus de la simplicité et de I'uniformité primitives,
que le développement des facultés physiques et intellec-
tuelles est plus avancé. Plus les exercices sont variés,
plus leurs combinaisons sont compliquées, plus aussi ils
mettent en mouvement les qualités naturelles de vigueur,
de légéreté, d'énergie, de sang-froid, de décision, qui
forment le propre de chaque individu. Et, chose digne
de remarque, I'adolescent se passionne pour eux a pro-
portion des efforts qu'ils lui cotitent.

Dés lors on comprend toute I'importance des sports
athlétiques au point de vue de I'éducation. Non seule-
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ment leur pratique développe le corps, mais encore le
caractere de l'enfant en regoit une impression salutaire
et fortifiante.

(’est un spectacle curieux pour un observateur attentif
que de suivre une partie de paume. On y voit toutes les
aptitudes personnelles des joueurs s’y manifester, par la
maniére méme dont ils prennent part aux péripéties du
jeu. Les traits saillants de chaque caractére s’y dessinent,
s’y révelent, se laissent prendre sur le fait. Au bout de
peu d’instants vous avez découvert chez I'un I'énergie
dans la volonté, la promptitude dans la décision, un
coup d'eell vif, rapide, qui tire parti de toutes les situa-
tions, une présence d'esprit qu'aucun embarras ne décon-
certe. Cet autre, au contraire, vous est apparu plein d’in-
certitude, de lenteur, de mollesse, prompt a se décourager,
incapable d’un effort soutenu, indifférent au succes de
I'entreprise. Vous avez li en petit une image de la vie. La
balle lancée par la raquette ct que les joueurs essayent de
saisir, c'est la fortune apreés laquelle courent les hommes.
Les plus actifs et les plus résolus s’en rendent maitres;
_elle passe au-dessus de la téte des timides et des hési-
tants.

On raconte que le sophiste gree Protagoras avait com-
mencé par étre portelaix. Un jour qu'il passait dans une
rue ¢troite d’Athénes portant allégrement une charge
¢norme de bois, 1l [ut arrété par le philosophe Démocrite.
Celui-ci, frappé de l'misance avec laquelle notre homme
cheminait sous un poids en apparence énorme, mais
savamment équilibré, le pria de s’arréter quelques ins-
tants et de délaire et de refaire devant lui son fardeau.
Protagoras y consentit avec une urbanité qu'on ne trou-
verait guére que chez un portefaix attique. Quand il eut
fini cette opération : « Mon ami, lui dit Démocrite, laisse
la ton métier et viens ¢tudier avee moi; un homme qui
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apporte & un travail si grossier ces dispositions seienti-
fiques me parait né¢ pour une condition plus noble. »
Sous le gars robuste et industrieux, il avait deviné le
vhilosophe. L'événement lui donna raison. J'ignore si
['aneedote est authentique ; elle met du moins en lumiére
cette vérité : c'est que les aptitudes physiques et les apti-
tudes morales tiennent ensemble par un lien tres étroit.
Si vous voulez avoir des caractéres fortement trempés,
donnez au corps une éducation virile. L’dme se roidit en
méme temps que les muscles se durcissent. Le méme
effort qui nous rend maitres d'une difliculté matérielle
nous fait triompher d'un obstacle moral. En général, le
courage marche de pair avee la santé et la vigueur. Ce
valeureux comte de Fontaines qu’on voyait, suivant une
phrase célébre, « porté dans sa litiere et montrant malgré
ses infirmités qu'une dme guerriére est maitresse du
corps qu’elle anime », n'est qu'une admirable exception.
Celui qui se sent chétif et incapable de résister a la vio-
lence, est nécessairement plus timide que celui qui a con-
fiance dans sa force. Du moins, pour vainere sa timidité,
il faut au premier une excitation exceptionnelle, un effort
de volonté qui ne peut toujours se soutenir. Comparez
deux enfants dont I'un ait été élevé dans la mollesse et
I"inertie, I'autre rompu de bonne heure & la fatigue et aux
exercices violents. Vous vous rappelez la fable de La Fon-
taine, les deux chiens Laridon et César. Eh bien! la gent
¢coliere a ses Laridons et ses Césars. Supposez une de
ces petites bagarres, comme il s’en produit parfois entre
enfants du méme dge : tranchons le mot, une querelle,
une affaire d’honneur. Au premier choc, Laridon qui
« craint naturellement les coups » cherche un refuge
auprés du maitre : il obtient par une délation cette pro-
tection qu'il est incapable de s’assurer lui-méme. César, au
contraire, tient hardiment téte & un agresseur méme d'ap-
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parence plus robuste : si la victoire n'est pas pour lui, du
moins il est vaincu sans déshonneur; nul ne rit de sa
délaite, et il s’en console par I'espoir d’une prochaine
revanche. Ce n’est pas lul que la crainte des chitiments
fera mentir, ou qui voudra devoir son pardon i des pleur-
nicheries ou a de basses flagorneries. Ce qui se passe
dans la vie de college se passe plus tard dans la vie de
régiment. L'un, bon gymnaste, fera en peun de semaines
un bon soldat, estimé de ses instructeurs, respecté de ses
camarades; ['autre, douillet, maladroit, succombant 2 la
premiere fatigue, prendra plus souvent qu'a son tour le
chemin de la salle de police ou de I'hépital : et, par sur-
croit de disgrice, il essuiera de la part de ses égaux toutes
sortes de brimades et de perséeutions.

C'est pour répondre a cette préoceupation de I'édu-
cation du corps que nous publions aujourd’hui notre
Manuel.

Le plan que nous avons suivi est conforme a la nature
et aux besoins progressifs de I'enfant. Au premier age
conviennent surtout les jeux faciles, variés et pen fati-
gants : de méme qu'il faut & un jeune estomac une ali-
mentation légére et aisément assimilable. Puis, quand le
corps est plus formé, plus capable d'efforts violents et
soutenus, viennent les jeux athlétiques et la gymnastique.
Yoila pourquoi 'ouvrage est divisé en deux parties : la
premiére, comprenant le cours inférieur et le cours moyen,
concerne surtout les classes primaires; les jeux ' y tien-
nent la plus grande place, la gymnastique n'étant appli-
quée qu’a dose restreinte. La deuxiéme partie, ou cours
supérieur, est destinée surtout aux adolescents : la gym-

1. Nous n'avons décril avee détail que les jenx nouveaux invenlés par
M. Désiré Séhé, et ceux qu'on appelle les grands jeux de plein air. Les
pelits jeux enfantins connus de tout le monde sont seulement désignés

par leur nom.
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PLAN COMPLET D'UNE EDUCATION DU CORPS

ROLE DU MAITRE

Le; rapports du maitre avec I'éléve sont de deux
sortes : les uns sont fondés sur l'autorité; les autres
sur la persuasion. La crainte et I'affection sont les deux
grands leviers de l'éducation. Celui qui n’emploierait
que I'un des deux s’exposerait le plus souvent a de cruels
mécomptes. L'habileté pédagogique d'un bon maitre con-
siste dans leur application judicieuse, suivant les ecir-
eonstances et suivant les tempéraments. Il nous parait
que lautorité joue surtout un grand role dans I'édu-
cation de l'esprit. C'est par elle que 'on triomphe de
la répugnance instinctive de l'enfant a apprendre. Il
n'en est pas de méme dans I'éducation du corps : sauf les
cas de maladie ou de difformité, l'enfant ne demande
qua se fortifier et & se développer. Il y apporte une
bonne volonté qu’il suffit de savoir exploiter : pourvu
quon ne le rebute pas par une réglementation trop
tyrannique, on obtiendra tout de lui, sans étre obligé
de recourir i la rigueur. Mais il faut lui tracer la voie,
lui indiquer le chemin, lui donner Iexemple. Clest par
la que le maitre regagnera aisément Dl'affection de ses
¢leves, aliénée parfois par les sévérités de la discipline
intellectuelle. Qu'il oublie un instant qu’a son dge on
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Il est bien entendu (que ce programme ne saurait étre
imposé d'une facon absolue. Les maitres n'en applique-
ront que les parties praticables dans leurs écoles, en
raison du temps, de l'espace et des conditions matérielles
de l'installation secolaire. Ainsi les écoles maternelles et
les écoles mixtes, de méme que les classes inférieures
des ¢coles de plein exercice, suivront autant que pos-
sible les indications énoncées au Cours élémentaire. Le
Cours moyen sera appliqué dans les écoles municipales
et dans les classes supérieures des écoles communales.
Enfin les exercices du Cours supérieur seront plus par-
ticulierement réservés aux écoles normales.

Les professeurs des établissements ou la gymnastique
aux appareils fonctionne d'une fagon réguliere et satis-
faisante, pourront modifier notre plan pour le mettre en
harmonie avec leur méthode d'enseignement et les pro-
grammes qui leur sont imposés. Notre but n’est pas de
bouleverser ce qui existe, mais de créer ce qui manque
et de compléter ce qui est imparfait. Il ne faudrait pas
juger par ce qui se passe h Paris et dans les grandes
villes de I'état de I'éducation physique dans les centres
de moindre importance. En beaucoup d’endroits tout est
a faire et c’est la que notre programme pourra étre exé-
cuté de toutes picces.

De Ia legon.

Nous avons expliqué pourquoi il est nécessaire d'en-
seigner le jeu. Nous donnerons le nom de lecon i 'orga-
nisation et & I'exécution des jeux ou exercices. Afin de
ne pas rendre sa présence indispensable, le maitre devra
désigner quelques éleves choisis parmi les plus intelli-
gents et les plus actifs, et qui prendront successivement
les titres suivants :

1° Chefs de jeu dans les réeréations;
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2° Jurés en cas de contestation, ou dans les concours;

3° Moniteurs aux exercices pratiques;

4° Tnstructeurs aux exercices militaires.

Il exercera ces éléves séparément, de manitre a n’avoir
plus & s’occuper de 'exéeution générale, si ce n'est dans
les commencements.

Il est inutile de donner & ces moniteurs un signe dis-
tinctif quelconque, pouvant lear suggérer une idée de
supériorité sur leurs camarades.

Le costume n’est pas chose sans importance pour le
bon fonctionnement des jeux. Il est & désirer que chaque
enfant soit pourvu d'un maillot rayé, d'un pantalon de
coutil, et surtout d'une paire de chaussures légeres, chose
indispensable a I'aisance des mouvements.

Le maitre interdira pendant les récréations libres les
jeux dangereux; il exigera que tous les ¢leves, sans dis-
tinction, prennent part aux jeux indiqués pour la réeréa-
tion quil surveille.

Répartition des éléves.

Dés le début, le maitre placera tous ses éléves par
rang de taille, et formera des groupes de 11 ¢leves y
compris le moniteur. Ces groupes seront numérotés et
prendront les dénominations particuliéres suivantes :

[° Pour les jeux : Groupes;

2* Pour les exercices pratiques : Sections;

3 Pour les exercices militaires : Escouades.

Sous aucun prétexte, éleves ou moniteurs ne pourront
changer de groupe.

Les éliéves ainsi répartis, 1l sera procédé au relevé des
mesures, du poids et de la taille de chacun: les notes
seront inscrites sur un tableau qui sera affiché¢ dans 1'éta-
blissement, et dont voici le modéle.
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téresser. Il encouragera ses moniteurs dont l'initiative
peut entrainer les autres enflants. Il étudiera le meilleur
moyen d’introduire dans la réeréation libre la récréa-
tion réglementée, ct de laisser dans la réerdation régle-
mentée une part de récréation /ibre. Nous indiquons ce
point sans y appuyer : notre Manuel ne doit point entrer
dans des détails trop minutieux, il faut laisser une cer-
taine part au tact et a la compétence du maitre. Nous
avons connu des instituteurs dgés et ne jouant pas avec
leurs éleves, qui obtenaient dans leurs écoles des réeréa-
tions animées alors que d’autres plus jeunes, et prenant
part personnellement aux jeux, ne réussissaient qu’a avoir
des réeréations monotones et languissantes.

Marches et promenades.

Deux fois par mois, les enfants seront conduits en
promenade, soit vingt fois dans le courant de 'anndée
scolaire.

Chaque sortie sera réglée selon la température et
remise s'il y a lieu; mais il serait indispensable qu'elle
ne [t jamais supprimée,

En aucun cas, saul pour la réeréation intercalée au
milieu de la promenade, le maitre ne fera arréter ses
¢leves en route. Les repos seront effectués par un ralen-
tissement de la marche pendant lequel le maitre pourra
donnerquelquesexplicationsinstructives et de circonstance.

Au retour, il placera en téte la section dite des chan-
teurs, qui entrainera les camarades par des chants patrio-
tiques adaptés a leur dge. (Voir le Recueil spécial de

Désiré Séhé.)

Octobre 2 kilomeétres  aller et retour.
Novembre 3 kilométres  aller et retour.
Décembre 4 kilométres  aller et retour.
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Mouvements dua corps.

(Mains sur les hanches.)

1. PENCHER LE CORPS EN AVANT ET EN
ARRIERE & temps.

PENCHER LE CORPS A DROITE ET A GAUCHE & temps.
3. TOURNER LE CORPS A DROITE ET A GAUCHE & temps.

It

Mouvements des jambes.

1. EQUILIBRE SUR LE PIED DROIT JAMBE GAUCHE EN AVANT,

2. EQUILIBRE SUR LE PIED GAUCHE JAMBE DROITE EN
ARRIERE.

3. EQUILIBRE SUR LE PIED GAUCHE JAMBE DROITE DE COTE.

4. EQUILIBRE SUR LE PIED DROIT JAMDE GAUCHE EN

ARRILERE.
Promenades.
Janvier 4 kilometres  aller et retour.
Février 4 kilometres  aller et retour.
Mars 5 kilometres  aller et retour.

Reécréations du 3" degre.

Jeu x* 1. — La Roue.

Les ¢léves sont divisés par groupes de huit. Les quatre
plus petits sont assis, placés en croix, pied contre pied,
les quatre plus grands debout, donnant la main aux
premiers, et remplissant les quatre espaces laissés libres
entre les plus petits.

A un signal les petits détachent le corps de terre en
le roidissant. Les pieds seuls touchent le sol et sont
réunis 4 ceux des camarades assis : les grands se met-
tent a4 tourncr rapidement, soit & gauche soit i droite,
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Suive, sans intm'mmprc le jm:. L{}]'sl’[llﬂ le pmu'sm'v.c' ou
son rmnplngnnt a ¢été atteint par le poursuivant, il devient

Pﬂi”"SHfPE?RI a son tour.

JEu 8* 4. — Gargantua.
Les ¢léves sont p]:lt:t':s SUr un ou piusicurs rangs et
ASS1S. Gm‘g&nlun est assis Egnlf-mr-nt i (‘inq ou six moetres
en avant et leur fmisant flace.

Garganlua.

Chaque éleve porte le nom d'un mets, et i Pappel de
k; 1 L] » .
son nom va se faire manger, c'est-a-dire quitte sa place.
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entre eux, en écartant au besoin les derniéres raies,
jusqu’a ee qu'un seul sorte victorieux de I'épreuve.

Jeu x* 8. — Le Colin-Maillard.
Jeu x® 9. — Les Quatre Coins.
Jeu x° 10. .— L’Alphabet.

Les enfants sont rangés les uns derriére les autres en
suivant le chefl de jeu I}lncﬁ en téte. Les lettres pourront

L'Alphobet,

étre traccées préalablement sur le sol, et les éléves pren-
dront le pas accéléré ou le pas gymnastique.

Quand la lettre sera formée, le maitre fera arréter les
éleves et demandera le nom du earactére figuré.
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Jeu x° 14. — L'Imitation.
Jeu n°® 15. — Les Chevaux.
Jeu x* 16, — Le Boulet de Canon.

Un éléve est muni d'un ballon attaché a une corde :
il poursuit ses camarades, et tiche d'en atteindre un qui
devra prendre sa plm:e.

-

)

Le Boulet de sanon.

L'enfant qui lance le ballon doit y mettre le plus
d’énergie possible; il peut le lancer de n'importe quelle
maniére, mais en ayant soin de ne jamais laisser
échapper la corde.

Jev xo 17. — Le Calot.
JEu n® 18, — La Marelle.
JEU xe 19. — Le Petit Poucet.

On trace préalablement deux chemins qui s’enchevé-
trent comme les serpents d'un caducée. (Voyez figure ci-
apres.) Le chemin marqué de hachures est celui de
I'Ogre, l'autre celui du Petit Poucet; il est pourvu de
refuges (a, b, ¢) destinés & faciliter la tiche de ce dernier.
Les deux chemins aboutissent & un but commun qui est
censé la maison du Petit Poucet. C'est la qu’il doit ticher
d’amener sains et saufs ses fréres. L'ogre doit toujours
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Au commandement du postillon ils se mettent en mou-
vement aux différentes allures : le pas, le trot, le galop.
Le postillon est debout sur les ¢épaules de deux de ses
camarades dans la position du colosse de Rhodes, un pied
sur une ¢paule de chacun d’eux : la corde dont 1l tient
les extrémités lui sert 4 maintenir son équilibre. Au cas
o il le perdrait, il crie : Ok! oh! et a ce signal les che-
vaux s arrétent immdédiatement.

JEU x° 23. — Le Roi détroné.
JEU K® 2%. — Les Quilles.

JeEu x° 25, — Les Villes de France.

Cinq ou six éleves prennent chacun un nom de ville
donné par le chef de jeu et connu d’eux seuls et se pla-

Les Villes de France.

cent en cercle, Paris au milicu. Les autres joueurs doi-
vent deviner les noms des villes. Chacun en passant
prés de la premiére ville nomme une ville de France, et
si ce nom correspond a celui de I'éleve qui occupe cette
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place, il se range derritre lui. S'il s’est trompé, il con-
tinue son chemin et tiche d'étre plus heurenx avee une
aulre ville.

Le dernier restant est a la merci du vote des villes
réunies sous la présidence de Paris. Si le vote décide la

Les Villes de France.

Paix, le jeu recommence, et on accorde la place des
villes aux premiers qui ont deviné juste ; sile vote décide
la Guerre, on donne la chasse au dernier restant : les
uns le p{:-ursui\'r:nt, les autres le défendent, et cette lutte
continue jusquau moment ot Paris léve son bras pour
imposer la Paix.

L’éléve qui aprés le signal donné par Paris continue-
rait & combattre est exclu du jeu.

Jeu x* 26, — Le Massacre a la riposte.

Le sort désigne l'ordre dans lequel les éleves doivent
jouer. Le dernier de la série va se coller au mur, 1l est

pretime.
Les autres, a tour de role, le visent avee une balle, en
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se placant a la raie qui est préalablement tracée a quel-
ques metres de la muraille. Ce sont les massacreurs.

S1 le massacreur mangue son coup, 1l se colle au mur
a coté de sa victime : s'il-le réussit, celle-ci a le droit

Le Massacre a la riposte,

de ramasser la balle et de ticher de l'atteindre en le
poursuivant jusqu’a la raie. La ¢ictime qui atteint un
massacreur, est délivrée et remplacée par lui. Si le mas-
sacreur n'a pas ¢té touché, il reprend place i la queue
des massacreurs.

TROISIEME TRIMESTRE
Exercices pratiques.

Les exercices pratiques pour le cours élémentaire com-
prennent :
Les exercices de gymnastique.
Les sauts.
Les luttes.
Les exercices improvisés.
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Pieds et genoux réunis, talons levés;

Corps droit, bras horizontaux, poings fermés;

Téte droite.
1l interdira les poursuites, et fera recommencer les
sauts irrégulierement exécutés.

Lorsque les éleves seront assez exercés, il fera exécuter
les sauts par deux, quatre, six et huit ¢leves 4 la fois.
Enfin il fera faire des sauts continus.

Pour les sauts en hauteur et en largeur, il installera
deux poteaux, avec des chevilles et une corde mobile,
pouvant se placer a diverses hauteurs. Afin d’habituer les
enfants 4 franchir de véritables obstacles, il figurera un
mur ou une haie sur une toile fixée a la corde mobile,

Luttes.
La corde i traction.

Les éleves sont divisés en deux camps, les forces 4 peu
pres égalisées de part et d'autre. Ils se placent aux deux
extrémités de la corde, les plus grands derriere.

A un signal du maitre, ils saisissent la corde des deux
mains, les pieds fortement arc-boutés contre le sol,
parallelement & la corde.

Au commandement de tirez, les éléves tirent la corde
a eux, en sens Inverse, en tichant d’entrainer de leur
coté la partie adverse.

Quand I'un des deux partis a réussi a faire perdre pied
a I'autre, et a lui faire dépasser la raie tracée sur le sol,
entre-deux, 1l est proclamé vainqueur et recoit une
récompense.

Lutte de résistance a la perche horizontale,

Les éleves placés sur deux rangs, en nombre égal de
part et d'autre, et se faisant face, prennent la perche a
deux mains, en restant dans cette position,
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lls placent les mains de maniére i ce que la gauche de
chacun d’eux soit a4 cété de la droite du vis-i-vis, qui
devient son adversaire.

Au coup de silflet ils portent le pied gauche en avant,
allongent les bras et résistent a I'effort de leurs adver- .
saires qui cherchent & lear faire lacher pied en les atti-
rant i eux.

Le jeu cesse quand le maitre juge les combattants fati-
gués ou lorsque I'un des deux cotés est déplacé.

Lutte d'extension & Ia perche horizontale

Les éleves étant placés sur deux rangs, et se tournant
le dos, saisissent la perche avec les mains, les ongles
tournés vers le corps, les bras allongés en arriére et en
bas, le pied droit placé en avant.

Au signal ils portent le corps en avant, la poitrine
saillante, la téte haute, la jambe droite fléchie, la gauche
tendue, et résistent a l'attraction de leurs adversaires.

Ces luttes diverses peuvent se faire par un nombre illi-
mité de joueurs, pourvu qu’ils solent en nombre pair, et
de forces a peu pres égales.

Exercices improvisés.

Il va sans dire que les exercices que nous allons indi-
quer dans ce Paragrﬂphe ne sont qu'une minime partie de
] A s : s = . "
ceux qu'un maitre inventif pourra imaginer et appliquer
suivant les circonstances.

La table.

Dans les communes ol souvent il n’y a pas de cour m
d’appareils gymnastiques pour exercer les enfants, les
tables pourront au besoin étre utilisées.
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Exercices : 1. Se tenir & 'appui tendu sur deux tables

2. Etant a I'appui tendu, fléchir alternative-
ment les jambes.

3. Ktant & I'appui tendu, s’asseoir sur une
des tables et revenir a 'appui.

4. Etanth 'appui tendu, balancer les jambes.

5. Etant a Pappui tendu, fléchir les bras.

6. Etant assis sur le bane attenant i la table,
accrocher les pieds 4 la barre trans-
versale qui est en dessous, se renverser
en arriere, lentement, et remonter de
meme.

Bane.

Exercices : 1. Se placer a 'appui tendu, mains a plat
sur le bane, le corps allongé en arriére,
la téte levée, et, dans cette position,
compter a haute voix jusqu’a 10,

2. Méme exercice en {léchissant les bras.
3. Marche a cheval sur le bane.
4. Marche debout sur le bane.

(Mémes exercices qu'a la poutre horizontale.)

Exercices d'ensemble an sifflet.

Signal. — 1. pEpOUT;
2. SALUER;
3. DESCENDRE LES BRAS;
4. FACE EN ARRIERE ;
D. UN PIED SUR LE BANC;
(. MONTER;
7. FACE EN AVANT;
8. BRAS  PLACES HORIZONTALEMENT, PIEDS
REUNIS ;
9. FLEXION DES JAMBES;
10. sAUT EN PROFONDEUR.



) b
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Le palanquin trapiéze.

Deux enfants placés debout sur des tabourets, se fai-
sant vis-i-vis, supportent sur leurs épaules une barre
assez longue en fer ou en bois dur. Un troisieme se pend
i ce trapéze improvisé et exécute des suspensions et des
tractions.

Courses.

Faire prendre part les éléves a des courses de vitesse :
Premier trimestre, courses de 30 métres de longueur.

Deuxiéme trimestre — 40 —
Troisiéme trimestre = Dl s ==

Réeréations da second degré.

Jeu x* 27. — Les Barres.

Le terrain est une pelouse, un jardin, une esplanade
queleonque. On y trace, aux deux bouts, a4 cinquante ou
soixante metres d'intervalle, deux lignes droites qui mar-
quent les camps.

A deux metres en avant de chaque ligne limite, on en
trace une autre qui s’appelle la sauvegarde. C'est la que
les joueurs du camp oppos¢ viendront « demander
barre ».

Les jouecurs se divisent en deux partis d’égale force,
chacun sous le commandement d'un capitaine, et pren-
nent position dans leur camp respectif,

Un joueur s’avance alors jusqu’a la « sauvegarde »
opposée et désignant un de ses adversaires par son nom,
il le défie en « demandant barre » contre lui. Aussitot,
celui qui est ainsi provoqué court sur I'ennemi, qui s’en-
fuit.

Immédiatement, un second joueur du camp provoca-
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d'officiers, et commencent 'attaque en jetant une balle
aux adversaires. Chaque combattant touché est censé
mort et s’assied a terre.

Le camp vainqueur est celui ot il demeure un ou plu-
sieurs combattants debout, alors que tous ceux du camp
oppos¢ sont morts.

La pelite Guerre.

Afin que ce jeu soit intéressant et présente plus de
péripéties, les combattants pourront profiter des acci-
dents de terrain, murs, arbres, monticules de terre, pour
s'abriter, et se rendre plus difficiles 4 atteindre.

JEu no 30, — Les Boules.
Jeu x® 31, — Le Lasso ou lazo.

L'éléeve armé d'un /asso ou neeud coulant prendra sa
course, & 'allure la plus rapide possible, en déerivant un
demi-cercle presque tangent i un poteau. Arrivé a proxi-
mité de ce dernier, et sans ralentir sa vitesse, il jettera le
lasso, et 'abandonnera s'il réussit a atteindre le poteau.
Les pistes tracées sur la terre seront a des distances pro-
gressives du but : la premiére passera 2 2 métres du
poteau, la deuxieme a4 3 métres, la troisieme 4 4 métres.
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il est mort et doit se retourner. Le vainqueur est celui
qui reste le dernier sans avolr été mordu.

La Vipére.
Deux paysans, placés debout en dehors du cercle, sont
chargés d’'y renvoyer I'animal aussitot qu'il en est sorti.

Jeu »° 35. — La Toupie.
JEu x° 36. — La Course.
JeEu %0 37. — Le Combat des Nains.

Ce jeu se joue par groupe de douze : on dessine sur le
sol deux cercles concentriques. Six des combattants se

Le Combat des Mains.

placent dans lintérieur du petit cercle, les six autres
Pextérieur du grand.
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Au passage de chacun, un des jurés, i tour de role,
critique ses défauts et loue ses qualités.

Quand 'examen est terminé, le jury donne lecture pu-
blique de ses appréciations. Les quatre mieux notés sont
récompensés par le titre de jurés d’honneur.

Ils examinent & leur tour le jury qui les a jugés précé-
demment, et s'il y a lieu, vengent leurs camarades des cri-
tiques qu’ils ont essuyées par d’autres ecritiques non
moins plaisantes.

Jeu x* 41. — La Balle au Chasseur,
Jeu x® 42. — La Balle a la Raquette.
JeEu n* 43, — Les Serpents.

Un certain nombre d’enfants, courant i la queue leu-
leu, aussi rapprochés que possible les uns des autres,

e ——————

Les Serpents.

mais sans toutefois se tenir, forment un serpent. Il peut
y avoir un certain nombre de serpents au commence-
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travailler, ¢'est-a-dire & dévaliser les Cigales de tous les
objets qu’clles poss¢dent pour les rapporter a la fourmi-
liere.

Cette opcération terminée, elles vont recevoir les féli-
citations de la Mére Fourmi, tandis que les Cigales vont
se plaindre & la Mere Cigale.

La Cigale et la Fourmi.

Entre la Mére Cigale et la Mére Fourmi s’engage le
dialogue suivant :

« Bonjour, madame la Fourmi.

— Bonjour, madame la Cigale, que désirez-vous?

— Je désire vous faire savoir que vos Fourmis nous
ont tout pris, et que nous n'avons plus rien.

— VYous n’avez plus rien? JVen suis fort aise. Que
faisaient done vos Cigales, tout a I'heure?

— Elles jouaient, couraient, chantaient.

— Eh bien! dansez maintenant! »

A ce moment les Cigales s’enfuient au plus vite, car
les Fourmis, ramassant les balles, les poursuivent avec
leurs projectiles, jusqu'a ce que la Mére Fourmi les rap-
pelle par un signal.

Les Cigales prennent ensuite la place des Fourmis.



-




COURS MOYEN

Premier trimestre : Assouplissements.

Réeréations du deuxieme degré.
Marches, promenades.

Deuxieme trimestre : Exercices pratiques.
Réeréations du premier degré.
Marches, promenades.
Troisieme trimestre : Exercices militaires préparatoires
et exercices pratiques,
Réeréations du premier degré.
Marches militaires.

PREMIER TRIMESTRE

Le maitre devraticher, dans le cours moyen, d’obtenir
plus de préeision et d’ensemble dans les exercices. Il
cherchera a rendre les jeux de plus en plus actifs, et
augmentera progressivement la difficulté des épreuves
imposées aux ¢éléves.

Il se conformera aux théories ministérielles pour les
exercices de boxe, canne, escrime, biton, natation,
pompe, canotage, ete. Pour les exercices, il suivra les
manuels et théories militaires (librairie Dumaine, passage
Dauphine).

i
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DEUXIEME TRIMESTRE

Lutles,

Les éléves exécuteront les luttes déja indiquées au
cours ¢lémentaire en y ajoutant :
LUTTE DE RESISTANCE PAR LES MAINS.
LUTTE DE TRACTION PAR LES MAINS.
LUTTE DE RESISTANCE PAR LES EPAULES.

Boxe.
3¢ Lecon.
. GOUP DE PIED BAS.
. COUP DE PIED BRISE EN ARRIERE ET EN AVANT.
COUP DE PIED DE FLANC ET DE FIGURE.
COUP DE PIED BRISE TOURNANT EN AVANT ET EN JLHI’EIEEE.

L b e

i® Lecon.

MARCHER EN 2 TEMPS, ROMPRE EN 4.

5¢ Lecon,

MARCHER EN & TEMPS, ROMPRE EN 0.

Pompe & incendie.

1. CHANGEMENT DE DIRECTION EN MARCHANT.
2. EN MANGEUVRE POMPE A TERRE.
3. ENLEVEMENT DU CHARIOT.

Récréations du premier degré.
JEv x¢ 50. — Balle a la crosse ou Gouret !.
Le nombre des joueurs varie de dix i trente, mais doit
toujours étre pair, afin de pouvoir se diviser en camps
égaux, chacun sous le commandement d’un chef de jeu.

1. Nous donnons cette régle, ainsi que cclles de la théque, de la

paume et de la barette, d'aprés le Bulletin de la Ligue nationale de
Uéducation physique,
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Le matériel se compose de quatre poteaux, de deux
barres transversales en bois, de quatre petits drapeaux,
d'une balle élastique plus ou moins lourde, suivant la
force des joueurs, enfin de crosses ou triques de O m. GO
2 0 m, 80 de long, légérement recourbées it la partie infé-
rieure, ou terminées par une nodosité.

Le terrain de jeu doit aveir 90 métres de long sur 45
de large. Une cour de récréation, sans arbres, convient
parfaitement. Aux quatre angles de l'aire mesurée au
cordeau, on plante un drapeau. Les deux grands cotés
du rectangle s’appellent lignes de coté; les deux auntres
sont les lignes' de but.

Les buts sont deux espaces de 3 m. 50 de long, mar-
qués au milien de chacune des lignes de but par deux
poteaux, que réunit a 2 metres au-dessus du sol une
barre horizontale.

Devant chaque ligne de but et a la distance de 13 m. 50
on trace une ligne de 3 m. 50 de long, les extrémités de
cette ligne se continuant par un quart de cercle qui va
rejoindre la ligne de but. Si les mesures sont bien obser-
vées, les poteaux de chaque but répondent au centre des
arcs de cercle.

L’ensemble s’appelle, de chaque coté, cercle de but.

11 s’agit, pour chacun des deux camps, de faire passer
la balle, d’'un coup de crosse, entre les poteaux du but
adverse, en ayant soin que ladite balle soit partie du
cercle de but.

Une premiére régle trés importante a observer est de
ne jamais lever la crosse plus haut que I'épaule. L'ins-
tinct des joueurs est d’ailleurs de la tenir constamment
prés du sol, pour étre préts i profiter des occasions
qui se présentent de frapper la balle.

Une autre régle essentielle est pour chaque joueur de
se tenir toujours entre son camp et la balle. Sans quoi,

N S
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il serait du « mauvais coté » et n'aurait plus droit a la
toucher.

Au début du jeu, les deux capitaines tirent a pile ou
face pour choisir leur camp. On n’en changera plus
désormais qu'au repos habituel de la mi-temps.

Pour ouvrir la partie, on place la balle au miliea du
terrain de jeu. Les capitaines prennent position des
deux cotés de la balle, chacun entre elle et son camp.
Aprés avoir choqué leurs erosses i trois reprises en signe
de courtoisie (cette cérémonie s’appelle le croisé), ils cher-
chent & envoyer la balle dans le camp opposé.

Des qu'elle a été touchée, tous les joueurs peuvent
prondre part au jeu et crosser ou arréter la balle de
leur mieux.

Supposons que l'un des joueurs arrive a l'envoyer
entre les poteaux du but adverse : si le coup a été donné
dans le cercle du but, il est bon et vaut un point & son
parti; dans le cas contraire, il ne compte pas; et, de
plus, les adversaires ont droit & un coup frane, c'est-
a-dire qu'on place la balle dans le cercle de but, et que
le parti opposé doit se tenir & 5 métres du joueur et ne
pas lempécher d’envoyer la balle.

S'il arrive qu'un joueur placé du « mauvais coté »
touche & la balle, le camp adverse a également droit &
un coup franc, saut dans le cas o la balle se trouverait
dans le cercle de but : auquel cas, on la replace au
point on la faute a été¢ commise, et deux joueurs opposés
répetent le salut initial avant de la crosser.

S’il arrive qu’un joueur fasse passer la balle sur Ia
figne de coté, un des adversaires la replace sur cette
ligne au point on elle I'a franchie, et il a droit i un coup
Jranc.

Enfin, si le méme cas se présente pour la ligne de
but, on fait vingt-cing pas dans laire, perpendiculaire=






COURS MOYEN — DEUXIEME TRIMESTRE 57

Jeu %0 52, — La Balle cavaliére.
Jegu xo 53. — Le Galet.
Jeu xo 34. — La Chasse au certf.
Un des éleves, choisi parmi les meilleurs coureurs, est
désigné par le maitre pour faire le cerl. Les autres sont
divisés en chasseurs et en chiens.

La Chasse au cerf.

On dessine un cercle et on installe tout autour un assez
grand nombre d’obstacles de 10 a 30 centimeétres de hau-
teur.

Les chasseurs imitent le son du cor.

A ce moment, le cerf part et franchit les obstacles,
s'arréte, repart et bondit.

Les chasseurs lancent sur lui leurs chiens pour ramener
le cerfl dans leur direction, tandis qu'eux-mémes s’avan-
cent au pas.

Les chiens n'ont pas le droit d’attraper le cerf, et ils
doivent passer partout ol ce dernier a pass¢. Chaque
chien touché par le cerfl est mort et hors de jeu. Aussi,
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est poursuivi et se rélugie dans l'atelier voisin, o la
méme sceéne se reproduit,

Le jen continue jusqu'a I'embauchement complet de
tous les ouvriers.

Si le dernier ouvrier restant ne devine pas le métier,
il est poursuivi par tous les ateliers, chaque ouvrier cou-
rant i cloche-pied et ayant son mouchoir & la main. Le
jeu s’arréte aussitot qu'il est touché ou qu'il se rend.

Jeu n® 58, — Le Mail.

L'instrument appelé mail est un eylindre adapté a un
manche d'un meétre de long, présentant a peu prés las-
pect d'un maillet. Chaque joueur est pourva d'un mail
et d'une boule. On trace une raie qui sert de point de
départ. Le premier joueur pousse sa boule, d'un coup de
maillet, dans le chemin du jeu. Le second en fait autant
et tiche de dépasser le premier. Celui qui est en arriere
perd un point. Toute boule qui sort des limites du
chemin de jeu est dite noyée et dte trois points a celui
qui I'a lancée. Le but est figuré par une grosse pierre
dite pierre de touche. Aussitot qu'un des joueurs I'a tou-
chée avee sa boule, la partie est achevée.

Ce jeu se joue i deux, a trois, ou a plusieurs; quand
on est trés nombreux on se partage en plusieurs groupes
dont les associés sont solidaires,

JEu n¢ 59, — L'Ours.
Jeu x* 60. — Les Voyageurs.

Les ¢leves sont divisés en quatre groupes placés sous
la direction de leur chef de jeu respectif. Avant de se
scéparer, les chels de jeu indiquent le but que doit atteindre
chaque groupe, et qui a été, au préalable, déterminé par
le maitre, de maniére a ce que les distances soient sen-
siblement ¢gales, Les adicux faits, on se met en route.
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de maniére i ce qu'il fasse le tour du jeu de quilles, puis,
sa spirale venant a se rétréeir, y pénetre et y produise des
ravages.

Jeu n¢ 62. — Saut de mouton a la couronne.
Jeu x® 63. — La Balle arrétée.

Les joueurs sont divisés en deux camps.

Au signal du maitre ou du chel de jeu, les joueurs du
camp A jettent chacun une balle simultanément.

Les joueurs du camp B jettent la leur en sens inverse,

La Balle arritée.

de maniére a4 rencontrer en l'air les balles du camp
adverse et & les arréter. Chaque balle ainsi touchée vaut
100 points en raison de la difficulté.

Ensuite c’est le tour du camp B a attaquer.

On continue ce manége jusqu'a ce que l'un des deux
partis ait a son actif 200 ou 300 points, ce qui termine
la partie.

Un marqueur est chargé de tenir note des points
obtenus,
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La longueur des courses varie de 800 a 1200 métres.
Elles devront étre des courses de résisiance et non des
courses de gitesse.

Jeu no 8. — Balle em hauteur.
Jev x° 69, — Poursuite au Saut de mouton.
Jeu x* 70, — Le Béaton dans le cercle.

Un cerceau est suspendu i une ficelle & une hauteur de
2 meétres environ au-dessus du sol. Chaque enfant est

Le Bilon dans le cercle,

pourva d'un biton de bois d'une longueur de 1 metre,
rendu plus lourd & une des extrémités par quelques clous.
Les joueurs se placent & 10 métres en arriére de la raie
tracée sur le sol, i une certaine distance du cercle. Puis
chacun d’eux prend sa course, le bras levé s’arréte net a
la raie, pirouette sur lui-méme et lance, sans temps
d'arrét, son biiton ou javelot dans le cerele.
S'il passe au travers, il gagne 100 points;
S'il heurte en travers le cercle, il perd 10;
S'il passe & edté, il perd 30.
La partie se joue en 100 ou 200 points.
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Escrime.
Alternativement de la main droite et de la main gauche.

{. EXERCICES SUR LES ATTAQUES DIVERSES (BATTEMENTS,
PRESSIONS, FROISSEMENTS), PARADES SUR TROIS DEGA-
GEMENTS ET RIPOSTE DU COUP DROIT.

9, EXERCICES SUR LES ATTAQUES DIVERSES (COUPE, COULE),
PARADES SUR QUATRE DEGAGEMENTS ET RIPOSTE DU
COUP DROLT.

3. EXERCICES SUR LES ATTAQUES DIVERSES DANS LA LIGNE
BASSE (COULE, BATTEMENT, PRESSION), PARADES SUR
UN, DEUX, TROIS DEGAGEMENTS ET RIPOSTE DU COUP
DROIT.

Exercices pratiques.
Pervches.

MONTER ET DESCENDRE A L'AIDE DES PIEDS ET DES
MAINS

MONTER A L'AIDE DES PIEDS ET DES MAINS, DESCENDRE
SANS L'AIDE DES PIEDS.

Echelle horizontale et échelle verticale,

1. MARCHE EN AVANT PAR LES BARREAUX, ALLER ET RETOUR,
A L'ECHELLE HORIZONTALE.

2. MARCHE ALLER ET RETOUR PAR LES MONTANTS A
L'ECHELLE HORIZONTALE.

3. MONTER A L'AIDE DES PIEDS ET DES MAINS EN DEHORS
DE L'ECHELLE VERTICALE ET DESCENDRE A LA FORCE
DES BRAS.

Barre fixe.

SUSPENSION LES BRAS TENDUS.

MOUVEMENT DES JaMBES (flexions et extensions).
SUSPENSION LES DRAS FLECHIS.

TRANSLATION DU CORPS DE DROITE A GAUCHE.

. ETABLISSEMENT SUR LES AVANT-BRAS.

l.'.:ll:.l‘."'-::nh:‘b—"-
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Corde lisse.
MONTER ET DESCENDRE A L'AIDE DES PIEDS ET DES
MAINS, ET DESCENDRE SANS L'AIDE DES PIEDS.
MONTER A DEUX CORDES LISSES PARALLELES A LA
FORCE DES BRAS.

Octogone on planche & rétablissement.

ETABLISSEMENT SUR LES COUDES.
ETABLISSEMENT PAR RENVERSEMENT.
ETABLISSEMENT SUR LES POIGNETS.

Planche d'assant.

GRIMPER AVEC L'AIDE DES PIEDS ET DES MAINS.

MONTER EN MARCHANT DEBOUT.

DESCENDRE A RECULONS A L'AIDE DES PIEDS ET DES
MAINS.

Biton ¢t canne,

3¢ Lecon.
1. PARADE DE TETE, MAINS ECARTEES ET MAINS REUNIES.
2. PARADE DE CORPS, MAINS ECARTEES ET MAINS REUNIES.
3. PARADE DE TETE, MAINS ECARTEES ET MAINS REUNIES,
EN ROMPANT.
k. PARADE DE CORPS, MAINS ECARTEES ET MAINS REU-
NIES, EN ROMPANT.
4* Lecon.
1. coup DE BOUT DE POINTE. — COUP DE BOUT DE TALON.
2. COUP DE FIGURE A DROITE. — COUP DE FIGURE A
GAUCHE.
3. COUP DE TETE A DROITE. — COUP DE TETE A GAUCHE.
4. COUP DE FLANC A DROITE. — COUP DE FLANC A GAUCHE.
Marches. Promenades.
Février 6 kiloméetres  aller et retour.
Mars 7 kilometres  aller et retour.

Avril 8 kilométres  aller et retour.
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Exercices pratiques.

horizontale, — Perche. — Corde. — Sauls, — Courses. —
Barre fixe (Yoy. plus haut).

Barres paralleles.

EXERCICES DE SOUPLESSE A L'EXTREMITE DES BARRES.
SUSPENSION DU CORPS A L'APPUI TENDU DES BRAS.
BALANCEMENT.

s'ASSEOIR A DROITE ET A GAUCHE,

SORTIE DES BARRES A DROITE ET A GAUCHE.
ENTREE EN BARRES.

SIRENES.

MARCHE EN AVANT A CHEVAL.

MARCHE EN ARRIERE A CHEVAL.

MARCHE EN AVANT, ASSIS SUR LES COTES.

MARCHE EN ARRIERE, ASSIS SUR LES COTES.

Canotage.

CONNAISSANCES PREPARATOIRES,

MANIEMENT DES RAMES.

DES EFFETS DU GOUVERNAIL.

EXERCICES : DRESSER LES HAMES — DEM.HIHEI{ AU LARGE
— RAMER EN ARRIERE — HAUT LES RAMES.

Naiation.

EXERCICES DES BRAS.

EXERCICES DES BRAS ET DE LA JAMBE DROITE, EN SE
TENANT SUR LE PIED GAUCHE.

LE MEME INVERSE EN SE TENANT SUR LE PIED DROIT.

EXERCICES SUR LE CHEVALET.

NATATION AVEC CEINTURE ET BRASSIERE.

Biton et canne,
5° Legon.
DEUX MOULINETS EN RASSEMBLANT ET

PRENDRE LA POSITION DU COUP DE
BOUT DE TALON, 2 temps,
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b. Avee corde.
1. LANCER L'EXTREMITE D'UNE CORDE DE SAUVETAGE A UN
ELEVE PLACE A UNE FENETRE D'UN PREMIER ETAGE.
2. LA CORDE BIEN FIXEE, Y MONTER EN S'AIDANT DES
PIEDS CONTRE LE MUR.
3. DESCENDRE DE MEME,

e. Avee planches.

1. PLACER UNE PLANCHE INCLINEE A 30° LE LONG D'UN
MUR, EN AJOUTER UNE SECONDE INCLINEE A 40°, UNE
TROISIEME A 50°, ET METTRE DEUX PIQUETS A
L'EXTREMITE INFERIEURE.

2. PROCEDER A L'ESCALADE.

3. DESCENDRE A RECULONS A L'AIDE DES PIEDS ET DES
MAINS.

Escalade d'un mur.
d. Avec fusil.

Les deux plus grands éléves de chaque section se pla-
cent face au mur, dont la hauteur est d'environ 2™, 50.
Ils tiennent & bout de bras leurs armes appuyées contre
la muraille, le canon de l'une touchant la ecrosse de
l'autre, renversées et la bretelle en dessus.

Les deux suivants se placent immédiatement derriére
eux en se faisant vis-a-vis et portant horizontalement sur
leurs épaules les fusils renversés comme ceux des deux
premiers.

Les deux suivants placent leurs fusils de méme sur
leurs épaules et mettent un genou a terre.

Sur l'espéce d’escalier ainsi formé, les autres s’élan-
cent a l'assaut, fusil en bandouliére. Les deux premiers
montés se placent a califourchon sur la eréte du mur, et
aident le troisieme i descendre de 'autre coté en se sus-
pendant & un fusil qu’ils tiennent transversalement avec
leurs mains, comme & une espéce de trapeze. Celui-ci a
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3. DEMARRER, DEVELOPPER, FIXER L'ETA-
BLISSEMENT, CHANGER LA POMPE DE
PLACE.

Esecrime.

Alternativement de la main gauche et de la main droite.

1. EXERCICES SUR LA MARCHE ET LE CHAN-
GEMENT D'ENGAGEMENT ET RIPOSTES
SIMPLES ET DIVERSES.

2. EXERCICES SUR LA MARCHE ET LE DOUBLE
ENGAGEMENT, ET RIPOSTES SIMPLES ET
DIVERSES.

3. EXERCICES SUR LA MARCHE, LE DOUBLE
ENGAGEMENT ET LE CHANGEMENT
B'ENG.{GEMENT, ET RIPOSTES COMPO=
SEES.

Eiton ¢t canne,

8* Lecon.

1. DEUX MOULINETS EN RASSEMBLANT ET
ARRETER LE BATON DROIT DEVANT
501

DEUX ENLEVES, LE PREMIER A DROITE

. COUP DE FIGURE

%. PARADE DE TETE, LES MAINS REUNIES,

EN ROMPANT

@ 1o

9* Lecon.

1. TROIS MOULINETS EN RASSEMBLANT, PA-
RADE DE TETE, LES MAINS REUNIES

2. COUP DE FIGURE, PARADE DE TETE, LES
MAINS ECARTEES, ETANT FENDU

3. FAIRE FACE A DROITE, EN PORTANT LA
JAMBE DROITE A 0 am. 50 sur rLa
DROITE; REPETER LA LEGON SUR LES
TRO1S AUTRES FACES.

2 temps.
3 temps.
1 temps.

L temps.

3 temps.

2 temps.

83
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5. ETABLISSEMENT PAR LES JARRETS, A L'AIDE DES CORDES
s'ASSEOIR.

6. ETABLISSEMENT SUR LES REINS.

7. ETABLISSEMENT SUR LES POIGNETS.

8. BALANCEMENT EN VOLTIGE.

9. CROISEMENT DE CORDES EN VOLTIGE.

10. CHANGEMENT DE MAINS EN VOLTIGE.

11. RENVERSEMENT EN AVANT EN VOLTIGE.

12. RENVERSEMENT EN ARRIERE EN VOLTIGE.

13. ETABLISSEMENT EN ARRIERE EN VOLTIGE.

14, ETADLISSEMENT EN AVANT EN VOLTIGE.

15. PASSE EN AVANT D'UN TRAPEZE A L'AUTRE.

Topographie,

Orientation. — Nivellement. — Levés.

Marches militaires.

Janvier 7 kilométres  aller et retour.
Février 7 kilometres  aller et retour.
Mars 8 kilometres aller et retour.

TROISIEME TRIMESTRE

Exercices pratiques.

Massues, haltéres, barres & spheres (d'un poids supé-
rieur].
Corde.

Monter a la force des bras et descendre en portant
un fardeau,

Portigue.

Traverser le portique en portant un fardeau.
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Le jeu de paume se joue sur une aire bien unie, de
forme rectangulaire.

Les quatre coins sont marqués par des poteaux appelés
rnppurts.

Le matériel consiste dans une balle ou pelote recou-
verte en cuir, et des raquettes munies d'un long manche.

I. — Toute balle lancée par le tireur en deca de la
corde donne quinze points aux adversaires. Il en est de
méme d’une balle lancée en dehors des limites du jeu.

IT. — Tout joueur qui renvoie la balle hors des limites
du jeu fait perdre quinze points & son camp. Il en est
de méme du cas ol un joueur touche deux fois la pelote
: pour la renvoyer, ou s’il en frappe un de ses partenaires.

IIT. — Toute pelote qui dépasse les rapports, donne
(quinze points au camp opposé i ces rapports.

Une partie se joue généralement en huit jeux; chaque
jeu comprend soixante points; nous verrons plus loin que
les jeux peuvent néanmoins dépasser cette limite. On
compte toujours par quinze points.

Les joueurs de chaque camp sont 2 leurs places. Le
sort a désigné le camp qui doit commencer a tirer ou
livrer, B par exemple. Un des joueurs tire et, quel que
soit 'endroit ol la balle s’arréte, le marqueur plante
une fiche en face de la corde; c'est la premiere chasse
ou « chasse 2 la corde ». On commence donec toujours
une partie par établir une chasse, quand méme le tireur
lancerait la pelote au-dessous de la corde, ou en dehors
du jeu. Le tireur lance alors une seconde [ois sa pelote en
prévenant les adversaires par un mouvement du bras ou
par le mot « balle ». Ceux-ci s’efforcent de la renvoyer
et elle passe d'un camp dans un autre jusqu’au moment
ot un joueur n’arrive plus a temps pour la lancer avant
qu’elle touche terre ou avant qu'elle fasse son second
bond. La pelote est arrétée par les joueurs de l'un ou
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lautre camp, selon le cas; le marqueur s’empresse de
se diriger vis-i-vis de l'endroit ol la balle a été arrétée
et il plante une de ses fiches sur I'alignement. Il y a alors
deux chasses, puisque la premiére a été placée par con-
vention i la corde. Les joueurs changent de camp pour
se les disputer. Un joueur de A tire i son tour; il envoie
la balle, s'il est habile, dans les endroits les plus faibles
ou les moins gardés; il a tout intérét a ce qu'elle ne
revienne pas, car sl apres avolr été pelutée un certain
nombre de fois, un joueur de B la renvoyait dé¢finitive-
ment au dela de la premiére chasse établie, celui-ci ferait
gagner (uinze points 4 ses partenaires.

La premieére chasse étant joude, on procéde i la
seconde de la méme maniére, puis on établit deux autres
chasses.

Examinons les divers cas qui peuvent se présenter :

1° Le camp B a gagné les deux chasses; il posséde
trente points et le camp A n’en posséde pas. Deux autres
chasses sont établies : le méme camp les gagne encore.
1l a soixante points et le jeu est fini;

2° Chaque camp gagne une chasse au début; il se
trouve done en possession de quinze points; mais B rem-
porte les deux chasses suivantes : il a alors quarante-cing
points et A quinze seulement. Dans ce cas, une seule
chasse, appelée « chasse du jeu », est établie; B la gagne
et le jeu est terminé;

3° Chaque camp posséde trente points. On établit
deux chasses; B les gagne et le jeu est fini;

4° L'un des camps, B par exemple, a quarante-cinq
points et 'autre en a trente. Comme dans le deuxiéme
cas, on ¢tablit une seule chasse; B la remporte et le jeu
est fait;

5° Chaque camp a quarante-cing points; alors on con-
tinue de jouer jusqu'a soixante-quinze points. Deux
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chasses sont donc établies. B les remporte et le jeu est
fini;

6° Les camps ont, comme précédemment, quarante-
cing points; deux chasses sont encore établies et joudes ;
mais elles sont partagées et le jeu n’est pas plus avancé
que précédemment : les camps ont encore quarante-cing
points et 'on continue d'¢tablir et de jouer des chasses
jusqu’au moment ot I'un des camps arrive a4 posséder
soixante-quinze points. Clest pourquoi certains jeux
peuvent étre disputés pendant une demi-heure et
plus.

Nous avons supposé que la pelote tombait toujours
dans les limites du jeu; il n’en est pas toujours ainsi, et
il arrive quelquefois qu'un jeu tout entier se trouve fait
sans qu’il ait été établi de chasses, soit parce que le
tireur a mis au-dessous de la corde ou en dehors du jeu.

Les maitres que ces complications effrayeraient pour-
ront, & notre avis, se contenter de faire jouer leurs éléves
en appliquant les régles 1, 2, 3, sans établir de chasses
ni changer de camp. La partie y perdra peut-étre comme
intérét, mais non comme utilité hygié¢nique.

JEu x° 73. — Le Patin a roulettes.
JEu x° 74. — Le Maillet.

Les joueurs divisés en deux groupes sont armés de
maillets pesant de 2 a 4 kilogrammes. Chaque groupe
posséde en outre un piquet en bois pointu par une extré-
mité.

Les piquets doivent étre de méme longueur, et les
maillets de méme poids.

A un signal du chef de jeu, chaque joueur donne un
coup de maillet sur le piquet, afin de I'enfoncer en terre.

Aprés que chaque joueur a fourni son coup, le groupe
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dont le piquet est enfoncé le plus avant en terre est pro-
clamé vainqueur,.

La Maillet.

Le groupe vaincu est tenu de déterrer, par tous les
moyens possibles, le piquet du groupe vainqueur.

JEu x* 75, — Rallie-Papiers.

Les joueurs sont divisés en deux camps, les poursui-
vants et les poursuivis, ou, si l'on préfere, les chasseurs
et les lievres.

Ces derniers, & un signal, partent en avance de quel-
ques minutes, et sur leur route ils sement des papiers
destinés a faire connaitre aux poursuivants le chemin
qu’ils ont suivi.

Ceux-ci & leur tour partent, suivent a la trace leurs
devanciers et tichent de les rejoindre avant leur retour
au point de départ. S’ils y réussissent, ils sont vain-
gueurs.

JEUu %° 76. — Les doubles Barres.

Ce jen se joue comme les barres ordinaires, seule-
ment en partie double, et les prisonniers de chaque camp
sont placés au milieu.
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La difficulté pour les joueurs consiste i ne pas se bous-
culer avee les joueurs d'un autre camp : quand le cas se

Les doubles Barras.

présente, les deux joueurs qui se sont rencontrés sont
également prisonniers.

Jeu n° 77. — Le Croisement.

Les joueurs sont divisés en deux camps, placés en
carré.

Le marqueur lance le ballon dans le centre du jeu en
indiquant a quel camp il le destine. A ce moment les
deux rangs du méme camp placés vis-a-vis partent vive-
ment, se croisent, et frappent sur le ballon, en ayant soin
d’observer les régles suivantes :

1° Empécher que le ballon ne touche terre avant que
les joueurs atent changé de coté;

2° Empécher que le ballon ne sorte du carré.
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Quand le eroisement s’est effectué dans les conditions
indiquées, on gagne 100 points,
Quand il est manqué, on perd 50 points.

Le Cruisement.

Quand le ballon sort du carré, on perd 50 points.

La partie se joue en 500 points.
JEux n™ 78,79 ¢t 80. — La Paume au Tamis, la Paume au Filet

et la Paume basque.
Yoir an n® 72 les régles générales du jen de paume.
Jeu x° 81, — La Balle plongeante.

Les joueurs se p[ﬂcent derriere un mur i une distance

de 4 ou 5 métres.

La Balla plongeante.
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.
Apres s’étre assurés, en montant a I'échelle appliquée
contre ce mur, de 'endroit oir se trouve le panier qui doit
recevoir les balles, ils lancent chacun leurs deux balles
numérotées, et, le jeu fini, vont constater les résultats,

Toute balle tomb¢e dans le panier vaut 100 points.

Les deux plus rapprochées du panier valent 50 points.

Les deux suivantes valent 20 points.

Les autres sont perdues,

Base du jew. — Pour un mur de 2 m. 50 d’¢élévation,
se mettre 4 4 métres de distance du mur, placer le panier
a 25 métres, marquer la direction au moyen d'une fleche
de 0 m. 30 fichée sur la créte du mur, et faire déerire a
la balle une trajectoire de 9 & 12 meétres de haut.

Le jeu s’exécute alternativement de la main gauche et
de la main droite.

JeEu nxe 82, — Les Fortifications.

y Les éléves sont divisés en plusieurs groupes. Chaque
groupe se dirige vers un endroit déterminé par le sort,

L.es Forlificalions.

muni de pelles, pioches, brouettes, en nombre égal de
part et d’autre.
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Chaque groupe nomme ses ingénieurs et se divise en
ateliers, commandés chacun par un ingénieur. A un signal
convenu chaque atelier se met 4 I'ceuvre, sous les ordres
des ingénieurs, et dans un temps déterminé a l'avance
(une heure environ) construit des fortifications, obstacles
et redoutes, ete.

Les ingénieurs forment ensuite un jury pour apprécier
les travaux exécutés et donner le prix.

Toute contestation sera déférée a larbitrage du maitre.:

JEu n® 83. — L'Assaut.

Ce jeu est le corollaire du précédent. Un groupe est
chargé de donner l'assaut aux fortifications exécutées,
I'autre de les défendre.

Les assaillants ont le droit de démolir les terrasse-
ments.

L'attaque et la défense se font an moyen de balles :
tout joueur touché est mort.

Le jeu finit quand l'un des deux camps a perdu tous
ses combattants.

JEu »° 84. — Le Poly-Masse.

Les ¢leves sont divisés en deux camps. Chaque camp
a son tour se partage en deux catégories : les massiers
et les chevaliers.

On trace un grand cercle dans lequel on dessine des
triangles rangés parallelement i la circonférence avee le
sommet tourné vers le centre, en nombre égal au nombre
des massiers. Ces triangles portent la dénomination de
chiteaux.

Au centre est placé un joueur appelé le lancier, dont
la mission est d’envoyer le boulet vers n'importe quel
chiteau. Les massiers défendent leuy chiteau, & 'aide de
la masse ou massue dont ils sont munis.,
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Les chevaliers lancent leur boulet dans un chiteay
ennemi.

Les deux camps portent I'un le titre de Compagnie de
I'Etoile, 'autre le titre de Compagnie du Croissant : ils
se reconnaissent i des signes distinetifs.

Les joueurs sont disposés, comme on le voit dans la
figure ci-jointe, de la maniére qui suit : un massier de
I'Etoile avec un chevalier du Croissant.

Au début du jeu, le lancier lance un boulet dans un
chiateau quelconque.

Le massier le repousse avee sa masse de maniére
I'envoyer dans le chiteau du voisin.

Si le boulet passe dans un chiteau en touchant terre,
le défenseur perd 100 points. Si le boulet y reste tout
a fait, il en perd 200.

Chaque fois que le boulet passe ou reste dans le chi-
teau, le massier abandonne sa masse et court prendre la
place du chevalier : ce dernier le remplace dans le triangle
et lance immédiatement le boulet dans un chiteau ennemi.

Si un massier sort de son chiteau pour repousser le
boulet, il perd 50 points.

Les Chevaliers doivent courir aprés le boulet lorsqu’il
sort du cercle, et I'y renvoyer de I'endroit ou il s'est
arrété en tichant de passer dans un chiteau ennemi.

La partie se joue en 1000 ou 2000 points.

Comme on le voit, le désavantage est du coté des mas-
siers, qui ont a défendre leur chateau, tandis que les
chevaliers peuvent leur faire perdre des points sans étre
exposés eux-mémes a cette éventualité.

On pourra, dans les commencements, se contenter de
simples bitons, d'une boule légére en bois ou d'une grosse
balle : quand les joueurs seront plus exercés, ils auront
des masses et une forte boule.

On peut augmenter la difficult¢ du jeu, en employant
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deux boules : il faut alors deux marqueurs pour la partie,

qui se joue en 5000 points.
Voici comment les marqueurs remplissent leur office.

Partie de 2500 points.

Légende,
0 50
| 100 } Points perdus.
X = 200

Compagnie du Croissant,
XXHOOXITIXITIIXXIX = 2500

Compagnie de IEtoile.
HIXIIOIIXXIT = 1750

=1l

La compagnie de I Etoile gagne de 750 points.

Jeu x° 85. — La Fronde.
Jev no 86, — Le Jeu francais.

Ce jeu est la synthése d'un grand nombre d’exercices
déja indiqués : la course, le saut, 'adresse en forment
les éléments principaux, et il requiert de la part des
joueurs un certain entrainement.

Le but ne peut étre atteint qu’apres avoir subi avee
succes toutes les épreuves représentées dans la figure
ci-apres.

Le joueur doit successivement :

1. counir.

2. FRANCHIR UN OBSTACLE SANS S'ARRETER.

3. LANCER DU PIED UN BALLON PLACE A TERRE A UN
JOUEUR POSTE A 20 METRES.

i, PASSER D'UN PIQUET A UN AUTRE, SANS ETRE ATTEINT
PAR LES BALLES QUE JETTENT SUR LUI LES JOUEURS
POSTES EN HAIE.

D. RAMASSER, EN COURANT, UNE BOULE ET ABATTRE UNE
QUILLE.

(. RAMASSER, EN COURANT, UNE BALLE DE LA MAIN GAUCHE
ET LA LANCER JUSQU'A UN JOUEUR POSTE.

7. EXECUTER LE SAUT DE MOUTON PAR-DESSUS PLUSIEURS
JOULURS POSTES.
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8. PRENDRE UN BALLON ET LE LANCER EN HAUTEUR DE
MANIERE A CE QU'IL RETOMBE EN DECA DE LA RAIE
INDIQUEE.,

9. FRAPPER AVEC UN MAILLET SUR UNE BOULE ET L'EX-
VOYER JUSQU'A LA RAIE.

10. TIRER DE L'ARC ET PLANTER UNE FLECHE DANS LA CIBLE.

11. REPRENDRE SA COURSE.

12. SAUTER DEUX OBSTACLES.

13. EXECUTER LE PASSE-RIVIERE A LA CORDE.

14. ENFIN TOUCHER LE BUT.

Tout joueur qui échoue dans une des éprenves cede
sa place & un des joueurs postés, qui tiche a son tour
d’exéeuter heureusement toute la série.

Celui qui arrive an but sans encombre est récom-
pensé.

Jeu n° 87, — La Théquel.

[. — Le nombre des joueurs varie de douze i dix-huit,
mais doit toujours étre pair, afin de se préter a la divi-
sion en deux camps (que nous appellerons les bleus et les
rouges), chacun sous le commandement d’un capitaine.

[I. — Le matériel est des plus simples et des moins
coiteux : quatre ou cing chevilles de bois, un baton
(théque) de 60 a 80 centimétres pour servir de batte,
et une balle de cuir ordinaire. i

III. — Le terrain de jeu doit avoir 300 a 400 meétres
carrés au minimum. Une cour de callc’:gn, sans arbres,
convient parfaitement. (Il sulfit de griller en fil de
fer les fenétres inférieures pour prévenir les bris de
vitres.)

IV. — Au milieu de ce terrain, on dessine au cordean
un pentagone régulier de 5 & 6 métres de coté. A chacun
des angles de la figure, on plante une cheville, marquant

1. Bulletin de la Ligue de U'éducation physigue,
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ce qu'on appelle les bases, 1, 2, 3, 4 et 5; l'intérieur
de la figure prend le nom de chambre; vers le milieu de
cette chambre, une sixiéme cheville plantée en terre au
point A marque le poste.

V. — Les choses ainsi disposées, on tire & pile ou face
pour désigner le parti qui doit ouvrir le jeu. Supposons
que ce soit celui des bleus.

Il se place dans la chambre du pentagone, tandis que
les rouges s'espacent autour de la figure, a des distances
variables.

VI. — Un des bleus se place avee le biton i la base 1;
un autre se met au poste A, en avant de ses camarades,
pour lancer la balle au batteur.

Il doit envoyer la balle de manicre que le batteur
puisse normalement la recevoir sur son biton et la
frapper, s’il n'est pas d'une maladresse insigne. Celui-ci
a le droit de « refuser » deux fois la balle; mais s'il la
manque ou la « reluse » une troisieme fois, il « sort ».

VII. — L’a-t-il frappée, il liche le biton, court a la
base 2; puis, s’il en a le temps, touche successivement la
base 3, la base 4 et la base 5, pour revenir ensuite
a la chambre. Réussit-1l a4 faire cette « ronde », son
parti marque 5 points. Mais ses adversaires, postés autour
du pentagone, se sont hiités de saisir ou de ramasser la
balle pour le surprendre en flagrant délit de déplace-
ment, d'un piquet & l'autre, et lui jeter la balle. S’il
est touché entre deux bases, il « sort » et un autre
joueur de son camp prend le biton.

VIII. — 1l est permis aux rouges de saisir la balle,
soit & la volée, c’est-i-dire avant son premier bond, soit
apreés; et tout joueur surpris par le retour de cette balle,
alors qu'il se trouve entre deux piquets, «sort » aussitot.

IX. — On ne doit jamais étre deux au méme piquet,
ni se dépasser.
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X. — Quand il ne reste plus que deux joucurs dans
la chambre, I'un d’eux a le droit de demander « trois
coups pour une ronde » : c'est-i-dire qu'apris avoir
frappé la balle, s'il arrive a faire le tour des piquets sans
ctre touché, tout son camp rentre et recommence a tenir
le baton. Il importe done de réserver les deux plus
agiles coureurs pour larriére-garde.

XI. — Tout batteur qui envoie la balle derriére lui
« sort » du coup.

XII. — Un camp entier « sort » quand tous ceux qui
en font partie se trouvent aux piquets. L'usage est alors,
pour réclamer cette sortie en masse, de déposer la balle
dans la chambre.

XIII. — La théque se joue habituellement en deux
manches de 40 points, avee une « belle » s’il y a lien.

Jeu xo 88, — La Barette.
Ballon au pied, ballon an ecamp.

I. — Le nombre des joueurs est variable de dix a
quarante, mais doit toujours étre pair, afin de se préter
a la division en deux camps égaux, chacun sous le com-
mandement d’un capitaine.

[I. — Le matériel se compose de quelques pieunx,
perches et guidons pour marquerles limites et le but,
et d’'un ballon ovoide, de 30 centimetres de diamétre
sur 38. Ce ballon doit étre extrémement solide pour
résister aux coups de pied qu'il recoit. 1l est ordinaire-
ment [ait d'une vessie de caoutchoue enfermée dans une
forte gaine de cuir. Les meilleurs sont ceux qu'on se
fabrique soi-méme avec une vessie de pore quon fait
envelopper par un cordonnier d'une gaine de quatre
pieces de gros cuir de veau, fortement cousues, bordées
comme un soulier de chasse et pourvues d'une ouverture

lacée.
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V. — Il s’agit, pour chacun des deux camps, d'arriver
i envoyer la barette entre les poteaux et sur la corde du
but adverse et de marquer ainsi un point.

La partie se compose habituellement de plusieurs
reprises de trois points, dans un temps ordinairement
fix¢ d’avance.

VI. — La barette ne doit jamais étre lancée avec les
mains, quoiqu’elle puisse étre saisie, emportée et déposée
au but.

Il y a trois maniéres de la lancer :

1° En la posant a terre sur un bout, dans un petit creux
du sol, et en prenant élan pour la frapper du pied;

2° En la laissant tomber a terre et la frappant du pied
avant qu’elle ait touché terre;

3° En la laissant tomber a terre et la frappant du pied
aprés son premier bond.

VII. — Les joueurs en place, le capitaine du parti qui
n'a pas eu le choix du coté dépose la barette au milien
du camp et d’un coup de pied I'envoie vers le but adverse.

Jusqu'a ce moment, l'avant-garde des deux partis doit
étre restée 2 la distance de 10 metres au moins du
ballon. Mais dés qu’il a quitté le sol, les évolutions sont
libres.

VIII. — Quand le ballon, du premier coup, franchit
la ligne de touche, le coup est nul et doit étre recom-
mencé si le parti adverse I'exige.

Il en est de méme si la barette est saisie par un
adversaire derriere le but, avant d’avoir touché terre.

IX. — La barette une fois lancée correctement, c¢’est-
a-dire dans les limites du champ, l'objet propre du jeun
est pour chaque joueur d'arriver & la faire passer der-
riere les deux poteaux du but adverse, ou tout au moins
derriére la ligne de but, et pour cela tous les moyens sont
bons, c'est-i-dire qu'on peut, soit lancer la barette d'un
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coup de pied, soit s’en saisir et 'emporter vers le but.

D’autre part, les adversaires poursuivent le ravisseur,
cherchent & lui couper le chemin, a larréter, en un
mot i le mettre dans 'impuissance de réaliser son des-
sein. Mais les traditions de la courtoisie francaise exi-
gent que cette poursuite ne dégénére pas en pugilat, en
luttes corps & corps et en bagarres, comme cela arrive
trop Iréquemment dans les pays de mceurs brutales et
grossi¢res. Celui qui atteint le fugitif se contente done
chez nous d’eflleurer la barette en criant : Touché!

Aussitot chacun s’arréte, la barette est posée a terre
et lavant-garde des deux partis, se placant en rond autour
d’elle, épaule contre épaule, la face vers le centre, forme
le « cercle ».

X. — Le cercle se resserre, chacun pousse de son
mieux, mais il est interdit de frapper volontairement la
barette avee le pied ou de la saisir avec les mains,
jusqu’a ce qu’elle sorte en roulant de la masse compacte
des joueurs.

XI. — Dés qu'elle est sortie, s’en empare qui peunt et
tiche de 'envoyer au but.

XII. — Les joueurs doivent toujours se tenir entre la
barette et leur camp, faute de quoi on erie : En place!
et c’est encore un cas de « cercle ».

XIII. — Un joueur (qui court en emportant la barette,
et qui se voit sur le point d’étre pris, la lache-t-il ou la
lance-t-il autrement qu’avec le pied, on crie : A fauz! et
le camp adverse a le dvoit au coup franc.

XIV. — A cet effet, un des joueurs de ce camp prend
la barette et la frappe du pied, debout sur le sol, tous les
autres se tenant & 6 meétres de distance au moins.

XV. — Pour faire le but d’emblée, en courant avee la
barette, il faut d’abord I'envoyer d'un coup de pied entre
les poteaux, 4 la hauteur voulue, puis la ressaisir et lui
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faire toucher terre derriére la ligne de but ; chose dif-
ficile et rare; ou bien il faut contourner le but et venir
déposer la barette entre les poteaux, chose presque aussi
malaisée i réaliser.

C’est ce qu'on appelle gagner un avantage, parce qu’on
acquiert ainsi le droit de frapper un coup francvers le but.

XVI. — Toutes les fois que la barette a passé la
ligne de but, qui peut la saisit et lui fait toucher terre
le premier, ce qui lui donne droit au coup franc.

51 celui qui I'a saisie appartient au camp de ce eité,
il fait vingt-cinq pas vers le camp adverse et frappe un
coup dans le méme sens.

Au cas contraire, on marque seulement quinze pas,
et naturellement le coup est envoyé vers le but auquel
on a tourné le dos en mesurant ces quinze pas.

XVII. — S’il arrive que la barette soit lancée hors de
la ligne de touche, qui peut la releve et se place au point
ot elle a franchi la limite. Tous les autres de son parti
sc rangent face a face devant lui, sur deux lignes, de
manitre i former une sorte de couloir vivant. Lui, saisis-
sant bien son moment, fait toucher terre 4 la barette et
vivement l'envoie & I'un des siens, ou bien, aprés une
feinte, il 'emporte en courant vers le but, tandis que
les adversaires surveillent les joueurs du couloir.

XVIII. — Tout joueur qui saisit et arréte la barette
a la volée a droit & un coup franc.

XIX. — Pour marquer un point, il faut avoir fait
passer correctement la barette dans le but adverse, selon
les conventions arrétées.

Quand le but a été franchi incorrectement, c¢'est-a-dire
quand la barette passe plus bas qu’il n'a ét¢ convenu, on
compte sculement unetouche, ¢'est-i-dire un quart de point.

XX. — Les deux camps changent habituellement de
cOté au milieu du temps assigné a la partie.
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Jev x° 8. — L'Excellence francaise.

Nous donnons ce nom & un jeu qui résume les exer-
cices indiqués précédemment pour le cours moyen et le
cours supérieur. Il sera prutiqué pcndnnt I'été, et par
des jeunes gens suffisamment entrainés. Un jury est
chargé d’apprécier la valeur des épreuves. On tire au
sort les joueurs qui auront i concourir ensemble : par
exemple les deux premiers numéros seront adversaires et
débuteront par I'eserime; les deux suivants seront éga-
lement adversaires et débuteront par la canne; les deux
suivants débuteront par la boxe, comme on le voit dans
la figure ci-dessus.

Au signal donné par le jury 'assaut commence, celui
qui a touché son adversaire par un coup non contesté
dépose fleuret, gants ou canne et prend 20 pas d’avance
sur le vaineu.

Puis il doit accomplir la série d’épreuves suivantes :

. PASSER A TRAVERS LE FILET.

FAIRE CINQ PAS SUR LES ECHASSES,

. TRAVERSER EN EQUILIBRE LES PIQUETS.

ESCALADER LA PLANCHE D'ASSAUT.

DESCENDRE PAR LA PERCHE.

. COURIR.

FAIRE LE PLONGEON, TRAVERSER A LA NAGE LA RIVIERE,
ET ARRIVER AU BUT.

=

Les vainqueurs de chaque paire d'adversaires recom-
mencent le jour suivant i concourir entre eux. Le troi-
sicme jour les vainqueurs du deuxiéme jour recommen-
cent I'épreuve, et on récompense les vainqueurs définitils
du troisicme concours.

Enfin ces derniers subissent une épreuve supréme
pour la proclamation du championnat.
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XNatation,

Nager en pleine eau.

= s 2 Q2

BRASSE.

COURE.

PLANCHE.

PLONGEON.

SIMULACRE DE SAUVETAGE.

Courses de résistance avee armes,

minutes de pas accéléreé.
minutes de pas gymnastique.
minutes de pas aceéléré,
minutes de pas gymnastique.
minute de pas accéléré.

Boxe.
14¢ Lecon et Salut,

Escrime,

Alternativement de la main droite et de la main gauche.

1.

~1

EXERCICES SUR LA CONTRE-RIPOSTE SIMPLE APRES DES
PARADES DIVERSES.

EXERCICES SUR LA CONTRE-RIPOSTE SIMPLE ET LA
CONTRE-RIPOSTE COMPOSEE.

EXERCICES SUR LA PARADE DE LA CONTRE-RIPOSTE.

EXERCICES SUR DES ATTAQUES DIRECTES ET COMPOSEES
DE UN OU DEUX DEGAGEMENTS.

PARRADES PAR OPPOSITIONS ET PAR CONTRES, ET RIPOSTES
DU COUP DROIT.

. EXERCICES SUR DES ATTAQUES DIRECTES ET COMPOSEES

DE DEUX OU TROIS DEGAGEMENTS.

PARADES PAR OPPOSITIONS ET CONTRES, ET PAR CON-
TRES, OPPOSITIONS ET CONTRES, ET RIPOSTES DU
COUP DROIT.

EXERCICES SUR DES ATTAQUES DIRECTES ET COMPOSEES.

PARADES PAR OPPOSITIONS, CONTRES ET NIPOSTES DU
COUP DROIT.
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. NAMER DEDOUT ET ASSIS.

FONCTIONS DE PILOTE,

MANIEMENT DE LA RAME POUR GOUYERNER.

CONDUIRE LA NACELLE A DEUX RAMES SANS GOUVEN-
NAIL.

0. CONDUIRE LA NACELLE A LA GODILLE.

S o

P'JMJ

Marches militaires.

Avril 9 kilométres  aller et retour.
Mai 11 kilomeétres  aller et retour.
Juin 13 kilomeéetres  aller et retour.

Juillet 15 kilometres  aller et retour.

Exercices simultanés,

On reproche aux exercices individuels de laisser inac-
tils une partie des éleves, pendant que le maitre s’oc-
cupe d'un ou deux.

Pour remédier a cet inconvénient, indépendamment
de la division des éléves par section de dix, nous avons
imaginé un certain nombre d’exercices pouvant étre
pratiqués simultanément et faisant travailler un grand
nombre d’éléeves a la fois.

Voici d’abord un certain nombre de figures quon fera
exécuter par sections, comme on voit par le tableau n° 1
ci-joint.

TABLEAU X® 2.

Ce tableau représente des marches d'ensemble exécu-
tées par 400 éléves, sous la direction de M. Séhé, devant
le Président de la République au bois de Boulogne le
23 juin 1889 et aux Tuileries le 8 juillet 1889, Il donne
un apercu de la variété des combinaisons quon peut
imaginer dans ce genre pour intéresser les enfants.
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Cinquidme exercice.
l. PRENDRE LES CORDES, LES DRAS INCLINES A 457,
2. LAISSER PENCHER LE CORPS A GAUCHE, EN AVANT, A

DROITE, EN ARRIEZRE, DE MANIERE A DECRIRE UN
CERCLE, AVEC LES PIEDS POUR PIVOT.
J. SE RELEVER,

Cet exercice s’exécute alternativement de droite 4
gauche, et de gauche a droite.

Stxiéme exercice,
1. TRACTION.
2. ALLONGER LE BRAS DROIT.
3. REVENIR PIED A TERRE.

Méme exercice en al]ﬂngennt le bras gauche.

Sepliéme exercice.
SIRENE EN PARTANT DU SOL.

Huitiéme exercice.
SAUT DE RIVIERE AYEC UNE CORDE.

Newvieme exercice.
SAUT DE RIVIERE AVEC DEUX CORDES.

Dixiéme exercice.
MONTER A UNE CORDE.

Onziéme exereice,
MONTER A DEUX CORDES.

Chaque exercice dure en moyenne 20 secondes, soit
pour une division de 40 ¢léves un exercice pour chaque
éleve toutes les 2 minutes 40 secondes, y compris les
déplacements.

Barres paralleles.

A 6 éléves,
1. APPUI TENDU.
2. APPUI FLECHI.
3. s’ASSEOIR A DROITE ET A GAUCHE EN DEDANS DES BARRES.
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A B8 éléves (& de chagque coté et face aux barres).

1. FLECHIR LES EXTREMITES INFERIEURES, MAINS AUX
BARRES, BRAS TENDUS, _

2. SE REDRESSER, BRAS FLECHIS, CORPS PRES DE LA BARRE.

3. DESCENDRE.

4. SE REDRESSER.

5. FAIRE FACE EN ARRIERE, PLACER LES MAINS SUR LES
BARRES, BRAS FLECHIS, LE DOS TOUCHANT A La
BARRE.

6. ALLONGER LES BIAS, CREUSER LES REINS, LEVER LA TETE
EN PORTANT LE PIED GAUCHE EN AVANT, JAMBE
GAUCHE FLECHIE, JAMBE DROITE TENDUE.

7. DOS A LA BARRE, BRAS FLECHIS.

8. REVENIR FACE EN AVANT.

b éléves (2 de chaque coté, en dehors des barres).

1. TOURNER LE DOS A LA BARRE ET PLACER LES BRAS FLE-
CHIS SUR LA BARRE, DE MANIERE A CE QUE LA SAl-
GNEE DES BRAS APPUIE SUR ELLE.

2. ACCROCHER LE PIED DROIT A LA SECONDE BARRE.

3. ACCROCHER LE PIED GAUCHE A LA SECONDE BARRE A COTL
DU PIED DROIT.

4. CREUSER LES REINS, LEVER LA TETE, TOUCHER DES
EPAULES A LA DARRE.

5. LACHER SUCCESSIVEMENT UN PIED APRES L AUTRE.

6. SE RETROUVER DEBOUT ET DEGAGER LES DRAS.

b ¢lives,
1. SAUTER A L'APPUI TENDU.
2. s'ASSEOIR SUR LES BARRES (2 A DROITE, 2 A GAUCHE)
EN ACCROCHANT LES PIEDS A LA BARRE VIS-A-VIS.
3. SE RENVERSER EN ARRIERE EN TENANT LA BARRE DES
DEUX MAINS, DE CHAQUE cOTE DU CORPS.
SE REDRESSER.
SE RENVERSER EN ARRIERE SANS TENIR LA BARRE.
SE REDRESSER.
PRENDRE L'APPUI TENDU SUR LES DEUX BARRES.
REMETTRE PIED A TERRE.
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Emplacement,

Autant que possible les exercices physiques et les
réeréations devront avoir lieu dans I'établissement méme.
En cas d'impossibilité, on leur assignera ailleurs un
emplacement clos, non public, et offrant toutes les
garanties d’hygiéne et de sécurité.

Pour les exercices de canotage et de natation, les
professeurs spéciaux seront responsables de la progres-
sion & suivre et des mesures de prudence i observer.

Déplacements.

Si le terrain destiné aux jeux ou autres exercices
physiques est ¢loigné, on prélevera pour s’y rendre sur
le temps attribué aux marches militaires, que I'on réduira
d’autant.

Costonme.

Il est impossible d'imposer tel ou tel costume, les
éleves n'ayant pas toujours ni le temps de changer de
vétements, ni les moyens pécuniaires de se procurer
une tenue spcéeiale. Il suffira de les faire mettre en bras
de chemise, cravate dénouée et col ouvert.

Si cependant les municipalités veulent accorder un
subside pour le costume, cet accessoire si utile, voiei,
selon nous, le plus pratique et le moins coliteux :

Eté : Maillot ray¢ laine ou coton:

Pantalon blanc;
Chaussures de toile a lacet.

Hiver : Chemise de flanelle;

Pantalon ordinaire;
Chaussures ordinaires.

La casquette de toile avee jugulaire et la ceinture de
laine conviendront aux deux saisons.
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Personnel,

Les instituteurs, les professeurs de gymnastique, les
officiers et les sous-officiers sortant du régiment, sont
les maitres naturellement désignés pour étre les repré-
sentants et les propagateurs de 'éducation physique.

Pour s’assurer qu’ils ont les connaissances pédagogi-
ques et les aptitudes spéciales nécessaires, ils devront
(sauf les instituteurs et prolesseurs bien entendu), apres
enquéte faite sur leur compte, subir un examen par-
devant une commission nommée par le préfet du dépar-
tement et composée comme il suit :

Un inspecteur primaire ;

[e président de la délégation cantonale;

e plus ancien professenr de gymnastique de 'arron-
dissement;

Un directeur d’école retraité;

Un officier ou sous-officier en non-activité;

Un docteur.

Concours,

Chaque année, dans chaque arrondissement, un con-
cours d'adresse, de force et d’agilité aura lien entre les
écoles.

Le concours sera divisé en trois catégories correspon-
dant au cours élémentaire, au cours moyen et au cours
supérieur.

Un reglement préfectoral déterminera chaque année
les parties de 'éducation physique sur lesquelles porte-
ront les épreuves ainsi que la formation du jury charge
de les juger, et les récompenses qui seront attribuées
aux vainqueurs,

Ces concours seront organisés par les municipalités
elles-mémes, mais sous la surveillance de 'administration
préfectorale et universitaire.
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De plus, un concours sera ouvert chﬂquu année entre
les maitres pour encourager et récompenser la produc-
tion de jeux ou exercices nouveaux

Progression.

Notre Manuel donne un aperc¢u des moyens que le maitre
peut employer pour amuser les éléves et développer
leurs corps. Mais tout en stimulant leur zéle et leur
ardeur, il ne devra pas imposer des exercices trop fati-
gants & ceux dont le tempérament ou la constitution s’y
opposerait.

Si le nombre des éléves est important, il pourra d’ail-
leurs établir dans chacun des trois cours, inférieur, moyen
et supérieur, des sections ou subdivisions.

Hygiene.

La mauvaise installation de la plupart de nos écoles ne
nous permet pas d’exposer nos vues sur ce sujet. Il y a
trop de distance entre ce qui existe et ce que nous sou-
haiterions, pour que nous osions donner méme un apercu
des conditions qui nous paraissent hygiéniquement indis-
pensables.

Nous laissons aux maitres le soin de tirer le meilleur
parti de l'installation scolaire actuelle, et d'établir, sui-
vant les circonstances, des réglements de propreté con-
cernant les éléves et I'établissement qu’ils dirigent.

Nous recommanderons seulement de faire sortir les
enfants le plus souvent possible, quelque temps qu'il fasse,
et de leur faire fréquenter réguliérement les bains.

Les communes obligeant les enfants d aller une fois par
quinzaine * au bain chaud en hiver, et en ¢té une fois par
jour au bain froid, s’il y a un cours d'eau a proximité,
voila un progrés qui ferait honneur a notre siecle!

1. En Russie, les paysans prennent des bains de vapeur toules les
semaines.
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A

* Alphabet (jen instructif)!. p. 25
Le 7 juillet 1889, dans le Jardin
des Tuileries, une centaine d'en-
fants représentant le mot Patrie
furent présentés au Président de
la République francaise.
* Anneaux (jeu}...ciess000.  Pp. 36
Bague enlevée & la course, imi-
tation des anciens carrousels.
Animaux (jen).......... TR
Arc(¢preuve du jeu francais), p. 104k
Jadis les Scythes, les Parthes,
les Perses, les Crétois, élaient
triés renommés pour leur adresse
i cet exercice. Parmi les archers
vélebres dans 1'histoire on cile
Cyrus, Cambyse, Commode, Robin
Hood et Guillaume Tell. Char-
les VII avait eréé des compagnies
de francs-archers, Plus tard, les
archers remplirent les foneclions
d'officiers subalternes de la police,
o l'expression : « avoir les ar-
chers i ses trousses ». Il existe en-
core en plusieurs villes de France
des Sociétés de tireurs i 1'are.
* Assaut (jen)....... saasass  Pa 9

Balle (appelée aussi pelote).

Jeu connu des Grees et des Ro-
mains sous le nom de sphéris-
lique (du grec sphara, balle, boule);
<e jeu constiluait une partie de la
gymnastique antique. On le regar-
dait comme Lrés propre aux per-
sonnes trop dgées ou trop faibles
pour s'adonner aux exercices vio-
lents, Les Latins I'appelaient pila
ou frigon, I1 est trés populaire
dans le pays basque. Parmi les
amateurs illustres de ce passe-
temps, histoire cite : Denys le

Tyran, Auguste et Vespasien, et,
au moyen dge, Marguerite de Hai-
naut,
* Balle arrétée (jeu)........ p. 61
Balle au baton (jeu)........ p. 58
Balle cavaliére (jeu)........ p. 57
Balle au chasseur (jeu)..... p. &b
Balle & la crosse on Gouret
-1 ) PR i sanas P00

Le mot « gouret » est une va-
riante de goref, terme populaire
qui signifie pelit cochon, et dési-
gne proprement la dalle ; de méme
que, dans le jen de boules, la petite
boule qui sert de but porte le nom
de cochonnet.

Au xv® siécle, les habilants
d'Avranches pratiguaient ce jeu
sous le nom de crosserie. Les Avabes
du Sahara algérien y jouent avee
une balle de lisiére de drap; les
Floridiens, avec une balle en cuir
remplie de poils de cerl ou d'élan.
Les Canadiens ont une crosse de
forme particuliére qui tient de la
raquette. En anglais, ce jen s'ap-
pelle le bandy-ball.

Balle en hauteur (jeu)..... « p. 63
Balle perdue (jeu).......... p. 40
* Balle plongeante (jeu).... p. 97
Balle & la raguette (jeu).... p. b
Balle a la riposte (jeu)..... p. 40
Ballon, ou grosse balle (jen).. p. 46

Le ballon se jouait ainsi que la
balle dans les bains romains. Ce
jeu faisait partic de la spharis-
tica. Les Indiens de la Guyane le
pratiquent, et, en France, les Bas-
ques ¥ excellent., On lance le
ballon de différentes maniéres,
soit avec le poing, soit avec des
brassards, soit avee le pied.

Ballon captif, jeu inventé par
M. Lailene: : . euo sy i sn o 02

I. Les jeux préeédés d'on astérisque sont ceux invenlés par M, Désiré Séhd,
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Les Grees avaient un jen analo-
gue, le korykos, ballon rempli de
fieves ou de grains de sable qu'on
suspendait & une corde au pla-
fond et dans lequel on donnait
des coups de poing ou gqu'on pous-
sait et recevait en pleine poitrine,

Barette ou ballon au pied,
ballon au camp (jeu).... p. 108

Les Anglais le nomment foof-
ball, les Bretons melle, les Nor-
mands soule,

Barres (les), Jet..oee.iveeaes p. 39
* Baton dans le cercle (jen). p. 63
BAtonnet (Jen)...........-. p- 48
Bilboguet (jen).........0000 P- 4b

Henri ITI était passionné pour ce
jeu. Sous Louis XIV, c'élait un
genre parmi les personnes de la
cour d'étre munies d'un bilbo-
quet d'ivoire.

Billes (jeu)..cooscsssissrmes p. ik
Boules (jen)i.aresssassass .. p- i1

Le jeu de boules était trés gonté
au moyen dge. On prétend méme
que Charles V l'aurait interdit,
sous prétexte qu'il détournait la
jeunesse de la fréquentation des
cours universitaires.

Racine rapporte que Boileau
en était grand amateur et qu'il
excellait an jen des boules et des
quilles. Malherbe, dit-on, prisait
plus un bon joueur de quilles
gu'un bon poéte. Catinat ne dédai-
gnait pas de partager cette distrac-
tion avec ses soldats. Louis XIV
abaissail sa grandeur jusqu'i y
prendre part avec ses courlisans,
On connait I'anccdote de Turenne
pris pour arbitre, & propos d'un
coup de boules, pardes joueurs qui
ne le connaissaient point, et acca-
blé de grossiéres invectives par ce-
lui contre lequel il avait prononeé.

Le jen des boules de neige se
rapproche plutét du jeu de balle.
Bonaparte, a l'école de Bricnne,
‘nimait & diriger ses camarades
dans l'attaque ou la défense d'un
fort de neige.

* Boulet de canon (jeu)..... p.29
Boxe (gymnaslique)........ p. 51

De Vanglais box (soufflet, coup
de poing).

La bhoxe était tris en honneor
chez les Grees, Ils la rendaient
meurtriére par 'emploi du ceste,
longue courroie de cuir garnie,
de distance en distance, de mor-
ceaux de plomb, et qu'on enron-
lait plusieurs fois autour du poi-
gnet et de l'avant-bras, comme
on le voit sur la statue du boxeur
(Pollux), conservée an musée des
Antiques au Louvre,

La boxe est le sport national des
Anglais. C'est & partir du régne
de Georges I* qu'elle prit une
grande vogue, Parmi les repré-
sentants de ce genre d'exercice
athlétique, on cite Jack Brough-
ton, Stack,Richard It Richard ITI,
Crib, Molineux, et méme des fem-
mes, Anna Hyfield et Elisabeth
Wilkinson. De nos jours, le plus
célebre champion est 1'Américain
Sullivan.

Laboxe francaise sedistingue de
la boxe anglaise, en ce que cette
derniére fait usage uniquement
des poings, tandis que l'auire
emploie la jambe concurremment
avec le bras, Parmi les maitres
contemporains de la boxe fran-
caise, on peut citer Charlemont.
L'enseignement de la boxe est
devenu obligatoire dans l'arméc.

C
Cache-cache (jeu)..vssensss P- 24
Calot (jeu)...ccoencvssnanas p- 29
Canne (gymnastique)....... p- 53

La canne se MANEUYTE AVEC un
seul bras, le bdton avec les deux.
Autrefois les Compagnons du De-
goir ¢taient trés adroits au ma-
niement du bdton.

Canotage (gymnastique).... p. 71
Cerceaux (les), jeu.........

Connu des Greecs sous lenom de
trochos.
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* Chars (jen). caav.. p- 62
Les anciens Grees el Perses em-
ployaient les chars & la guerre :
ils en garnissaient parfois les
cotés avec des faux tranchantes
pour porter le désordre dans les
rangs ennemis.

Aux Jeux olympiques,les courses
de chars étaient fort en honneur.
Philippe de Macédoine tirait va-
nité d'une victoire remportée par
ses coursiers. A Rome, elles avaient
lien dans le Grand Cirque (Circus
Maximus), qui pouvait tenir plus
de 300 000 spectateurs. Les chars
étaient attelés de quatre chevaux
de front, et s'appelaient quadriges.

Transporté & Constantinople,
dans les premiers siécles de nolre
ére, ce divertissement passionna
tellementle public,qu'il était divisé
en deux factions, les verds et les
bleus (suivant la livrée des con-
ducteurs de chevaux), qui se li-
vraient parfois, dans l'enceinte
méme du cirque, des batailles
sanglantes,

* Chasse au cerl (jeu)....,.. p. 57
Chat et Souris (jeu)........ p. 22
Chat perché (jeu).....,.... p. 30
Chavane (jen)...cev.cvssenes Pa 29
* Cigales et Fourmis (jeu),

rappelant la fable eélébre

de La Fontaine.......... p. 46
* Combat des Nains (jeu)... p. 43
Colin-Maillard (jen)........ p. 25

Suivant une tradition, ce nom
viendrait d'un chevalier appelé
Colin et surnommé Maillard,
parce qu'il combattait avec un
maillet. Créé chevalier en 999 par
Robert, roi de France, il aurait,
quoique aveugle, voulu prendre
part & une bataille, en frappant
au hasard, de droite et de gauche,
avee ga masse, En son honneur,
le roi aurait institué le jen qui
prit son nom. Mais cette ancedole
demanderait & étre confirmdée,

Concours de maintien (jen). p. il
Course (gymnastique et jeu). p. 43
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La course, excellent exercice
pour fortifier les poumons, était
une des épreuves des Jeux olym-
piques. Les Grees avaient des cou-
reurs, servant d'estafettes, capa-
bles de courir une journée entiére,
et qu'on appelait pour cela heme-
rodromes, Autrefois les Basques
claient célébres comme coureurs,
d'oi I'expression : « courir comme
un Basque ». En Turquie, au siécle
dernier, des coureurs précédaient
i pied les voitures des grands
seigneurs, On leur otait la rale
pour les rendre plus agiles, de la
vient la locution: « courir comme
un derate »,

* Croisement,........00. « PpP. 96
1]
EDOIBINS. s 2 s i s usssrnranans Po 20
* Doubles barres.......... p. 95

E

Echasses (gymnastique et jeu), p.115

Epreuve du jeu 1'Excellence
[rangaise,

On cite ausiéele dernier des con-
cours d'échasses & Namur,

En 1748, le maréchal de Saxe
assistait & un de ces lournois.
Bonnet aurait vu en Hollande, aun
xvie siecle, un Chinois monté sur
des échasses aussi hautes que des
maisons.

En 1859 on raconte qu'un Amé-

. ricain de Stonington (Connecticut)
lraversa sur des tchasses les ra-
pides du Niagara.

Avant le desséchement des Lan-
des, les habitants de ce départe-
ment marchaient sur des échasses
de 1 m, 50 & 2 métres de hauteur,

Echelle (gymnastique)..... p. 56
Escrime (gymnastique)..... p. 51

L'escrime était trés goitée des
Romains comme spectacle, Ceux
qui la pratiquaient s'appelaient
gladiateurs : c'étaient des escla-
ves en général, quelquefois des
hommes libres engagés pour un
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certain nombre d'années, qui com-
battaient dans 'amphithédtre ap-
pelé le Colosseum (Colisée), et
g'égorgeaient sous les yeux de la
multitude.

Autrelois les duels étaient trés
fréquents, Le Pré aux Cleres a da
uneg triste célébrilé aux innom-
brables duels, suivis de mort, des
gentilhommes de la cour qui s'y
donnaient rendez-vous. Richelien
réprima séverement la manie des
duels, Le spadassin ou duelliste
de profession était un des per-
sonnages classiques de la comédie
italienne du xvii® siécle.

Indépendamment de son but
pratique, l'escrime est un exer-
cice trés hygiénique.

* Excellence frangaise (jeu

el gymnastique)........ p. 115
F

Pagots (Jeu)....oseessanss v ]

* Fortifications (jeu)...... p. 98

Fronde (jeu).eseeoveressss pa 103

Jadis la fronde était une arme
de guerre, témoin le combal de
David contre Goliath.

Dans l'antiquité classique les
frondeurs des Baléares étaient
renomimeés.

Les Espagnols employérent la
fronde jusqu'au milieu du x1ve sie-
cle. Plus tard elle devint un jen
d'enfant, et donna, parironie, son
nom aux guerres civiles de la mi-
norité de Louis XIV.

Faret (Jem). chasaetiveies
Fusil (guerre)...c..cceevees p-

Lt:l‘usiiauruitfuilzdit.—un,scrnnp-
parition en 141% dans un combat
enlre Charles VI et les Bourgui-
gnons. Ce nom désigne propre-
menl le silex ou pierre d fusil,
dont on se servait primitivement
pour enflammer la poudre con-
tenue dans le bassinet,

=

Galet (jeu)...c.onvr.nvrveas
»# Gargantua (jeu)......-... p-

TABLE ALPHABETIQUE

Tire son nom du héros de Rabe-
lais célébre par sa gloulonnerie,
+ Géants (jeu el gymnas-
1Y PR ssassapnse Pu 2N
Le pas de géant ou vindas, ap-
pareil de gymnastique.

Haltéres (gymnastique).... p. 77
D'un mot grec signifiant saufer.
Dans les gymnases anciens on se
servait pour sauler de masses de
plomb garnics de poignées ou
d'anses en guise de contrepoids.
Plus tard néanmoins, surtout chez
les Romains, on fit servir les hal-
téres a développer les muscles
des hras, Au xvi® sitécle, on en fai-
sait usage, témoin ce passage de
Rabelais (Gargantua): « Pour gua-
lentir les nerfs (fortifier les mus-
cles) on lui avait fait deux grosses
saulmones de plomb, lesquelles
ils nomment haltéres: icelles pre-
nait de terre en chaque main, et
les élevait en l'air au-dessus de
la tesle, et les tenait sans soy re-
muer, avee une force inimitable =,

I
Imitation (jeu)............ p.- 29
8
* Jou francais....c..o0neue p- 103
Jongler (jeu d'adresse).... p. 42

Au moyen dge, les jongleurs
ttaient des déclamatenrs ambu-
lants qui récitaicnt, en s'accom-
pagnant de la vielle, des poémes
¢piques on chansons de geste et
des romans de chevalerie. Plus
tard ils joignirent A leur réper-
toire des tours d'adresse et de
PI].EEI.‘."PIISEE.

* 18880 (JeU)...ceersnasvns

Chez les Mexicains. le lasso est

employé & la chasse des animaux
SaUVAgeS.
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La lutte était trés en honneur
chez les Grees on elle s'appelait
palé; d'onr palesira, le lien oit 1'on
lutte. Les Thébains surtout y ex-
cellaient. Il y avait la luéte simple
correspondant i ce que nous ap-
pelons aujourd’hui assez impro-
prement la lutte romaine, et le
pancrace qui réunissait la lufle au
pagilat i poings nus, Le plus céle-
bre lutteur est Milon de Crotene,
qui tuait, dit-on, un beeuf d'un
coup de poing, le portait sur ses
épaules, et le mangeait en un jour.

Une ambassade envoyde en Chine
par Pierre le Grand en 1721 fit un
rapport trés élogieux des luttes
qui se pratiquaient dansle Géleste
Empire. En France, les luttes sont
encore lrés populaires en Breta-
gne et dans le Midi. Au xv* siéele,
c'étaient les consuls de Nimes qui
présidaient en personne les luttes
publiques.

m{jell}-t-tl-hll-llllill Pn bg

Trés en honneur chez nos péres.
Plusieurs villes du centre de la
France ont encore une promenade
appelé le Mail en souvenir du jeu
qui s’y pratiquait.

aprés avoir touché le but, au
point de départ.

Natation (gymnastique). p. 71

Parmi les nageurs célebres on
cite : Léandre, qui traversait 4 la
nage le détroit de 1'Hellespont
pour aller retrouver sa fiancée
Héro; le poéte anglais lord Byron,
qui, quoique boiteux, renouvela le
méme exploit, et enfin de nos
jours le capitaine Webb, qui fran-
chit 4 la nage le Pas de Calais,
et périt, il ¥ a quelques anndes,
en voulant descendre les rapides
du Niagara, Sur les cotes de
l'océan Indien, il y a des pé-
cheurs de perles si adroils, qu'ils
plongent sous les requins pour
aller leur ouvrir le ventre d'un
coup de couteau. Aux iles Philip-
pines, les habitants dressent leurs
enfants & atteindre une profon-
deur de 25 métres, On cite & An-
naa une femme qui descendait
4 25 brasses, et demeurail trois
minutes sous 'ean,

0

Octogone (gymnastique).... p. 7

Appareil ayant la forme d'une
surface & huit cotés,

* Maillet (jeu)............. p, 94|Ours St e R 1 1)
* Maintien (jeu),.....,.... Pp. 4 P
Marells. (jeu). .oseeiva sees Po 29| Palet (Jeu)ie.owvnvinsiaanas pu 30

Ce mot signifie originairement
palet,

* Massacre 4 la riposte (jeu). p. 32
Massue (gymnastique). ... p. 87

Les sculpleurs anciens repré-
sentaient toujours Hercule armé
d'une massue,

Au moyen dge, les chevaliers
Jer-vétus se servaient dans les com-
bats de massues en acier garnies
de pointes,

Les Australiens emploient une
espéce de massue en forme de
crosse appelée boumerang, qu'ils
lancent & de grandes distances
de maniére 4 la faire revenir,

Les Grecs se servaient d'énormes
palets en airain ou en marbre,
appelés disques, qu'ils lancaient
4 de grandes distances pour se
fortifier les bras, Les lanceurs de
disques se nommaient des disco-
boles etla discobolie était une des
éprouves des Jenx olympiques.

Patin (la); jew. ... .5 pe ok
Pamﬂ ﬂnll}lﬁi..lll+i-l.l' Pl HI

Le nom vient de ee que d’abord
on lancait la balle avee la panme
de la main, Plus tard on employa
des raquettes munies d'un man-
che plus ou moins long pour aug-
menter la foree d'impulsion. Ce
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jen a éLé praliqué en France pen- I’
dant tout le moyen ige. Chaque e
ville possédait un ou plusienrs | Rallie-paplers (jeu)......., p: 95

Cenom vientdes papiers qui ser-
vent de ralliement. Les amateurs
d’équitation le pratiquent i cheval.

Renard et les Poules (l¢),jeu, p, 26

Jeux de paume couverts, Vers le
temps de Louis XIV, on commenca
4 délaisser un peu ce passe-temps.
C'est dans la salle du Jeu de

paume des Mestayers, rue Maza- f"'ﬂ détroné (jeu).......... p. 31
rine , que Moliére ouvrit son Roue (jeu).........., rese P21
thédtre, C'est dans la salle du S
Jeu de paume de Versailles que Saut (gy R
fut prononcé le fameux serment gymnaslique)........ p. 52

Les Phéaciens, chez les Grecs,

historique dit du Jen de paume.
Enfin la popularité ancienne de ce
jen est attestée par plusieurs lo-
cutions frangaises conservies dans
V'usage courant : i 'a échappe
belle (sous-entendu la balle), se
disait d'un joueur qui avait man-

étaient remommés pour leur ha-
bileté i sauter. On cite un certain
Phayllas, de Crotone, qui aurait
franchi d'un seul bond 50 pieds.
Toutefois cet exercice était con-
sidéré comme moins noble que la

lutte, la course et le pugilat.
L'abbéBarthélemy parle d'athlé-
tes sautant 15 métres. On cite le
cardinal du Perron, qui dans sa
jeunesse avait sauté 22 semelles.
Les records anglais mentionnent
un sauteur qui, sans tremplin, a
franchi 7 métres. Nous avons va

qué une balle bien envoyée; —
vous me la bailles belle (souns-
entendu balle) signifie, par iro-
nie : vous m'envoyez bien mal la
balle; — vous avez bean faire,
c'est-i-dire : vous avez un beau
coup & faire.

Pére Fouettard (jen)....... p- 48 3 et
* Petite Guerre (jcu)....... p. 40 IOn ey e Cirque d'Hiver un
. HLET Avec
* Petit-Poucet (jou) gq| artiste nommé Onra saute
. : raridates Haos tremplin par-dessus 10 chevaux
Poly-Masse (Jeu)......... p- 99 :
2 et 10 hommes échafaudés sur ces
Pompe (gymnastique)...... p. Jarrii ien

La premiére pompe & feu fut
construite, dit-on, en Angleterre,
au xvin® siécle.

e Poate [J80). - cuawena e p. 30
Pyramides (gymnastique).. p. Gk

(et exercice doit son nom & son
analogic avee la figure géomé-
trique des Pyramides d'Egypte. I1
¢tait fort en honnenr au moyendge
4 Venise. On l'appelait les Forze
d'Ercole. Il existe au Louvre un La- T
bleau de I'Ecole italienne repré- x
sentant des pyramides humaines. gﬁ:g?:{?;{'j]::::

Cerlaines s::miélés de gymnasti- | 4 oo ooiionTs (les), jew... p. 58
que, de nos jours, cultivent avee i

Saut de mouton (jeu), p.46, 61 et 63
* Berpents (jen)............ p. &5
Siam’ (Jea).. i s e p- 60
A quelque analogie avec la dis-
cobolie ou jet du disque pratiqué
chez les Grees. :
Il fut importé, dit-on, par des
ambassadeurs sinmois venus & la
cour de Louis XTIV : d'ot1 son nom.

succes ce genre d'exercice. v
0 * Villes (les), jen.se.eae.. p. 31
Quatre Coins (les), jeu..... p. 25 | * Voyageurs (les), jeu. ... p. 59
Quilles (jeu)...evervavssase p. 31 | * Vipare (la), Jeu....covue p. 42
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