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O ADRES-MIDI
JEUX D’ANTAN

Mercredi 5 juillet de 13h30 a 17h

Ecole communale de Sprimont \).
Place Joseph Wauters 16 .7 ¢ » ¢~

AU PROGRAMME

13h30-14h0o : Accueil
14h00-16h30 : Découverte des
jeux d'antan

16h30 : Goliter
Fin de Iactivité 2 17h00

Pour les enfants de 3¢, 4¢, 5° et 6° pri-
maires qui habitent ou sont scolarisés
sur la commune de Sprimont

Sur inscription avant le 18 juin 2023 : celine.georges@sprimont.be (places limitées)
Contact : Céline GEORGES - 04.267.09.93
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Bienvenue a notre activité « jeux d'Antan». Ce n'est pas un ha-
sard si nous vous accueillons aujourd'hui a I'école communale de
Sprimont-Centre ! Ce batiment fait partie d'une de nos nom-
breuses richesses du passé Sprimonftois !

Au programme de cette apres-midi nhous vous proposons de :

- vous accueillir comme il se doit dans le réfectoire de I'école qui
autrefois flt aussi la salle des mariages ! La salle des mariages ?
Oui, oui, il fit un temps ot ce grand batiment logeait I'administra-
tion communale de Sprimont ;

- vous faire découvrir les 4 stands que nous vous avons concocté
afin de vous plonger dans l'univers des jeux d'autrefois. Vous se-
rez peut-&tre surpris du nombre de jeux que vous connaissez et
qui au fil des années ont traversé différentes générations ;

-Cet apres-midi, vous faites partie du groupe : ...

-partager un goliter convivial et profiter de ce temps pour nous
faire part de vos impressions de |'apres-midi !

Ce petit carnet reprend I'ensemble du parcours que nous allons
découvrir ensemble et te permettra par la suite de créer, tester
ou te remémorer les jeux d'antan découverts lors de ce moment.
Nous espérons que cette aprés-midi te sera profitable !

Ternps Administration

communale

;f;;:’ Sprimont

libres
enfance

Le Conseil Communal des enfants,
La Commission Communale Consultative des Ainés,

Les T Ailleurs de Crayons.



L'Accueil se réalise

dans I'ancienne salle des mariages

Nous venons de t'accueillir dans le réfectoire de I'école commu-
nale de Sprimont-Centre. Lorsque le batiment était utilisé comme
administration communale, cette piece était la salle des mariages.
Qu'est-ce que la salle des mariages ?

Lorsque deux personnes décident de se marier, le mariage doit
€tre célébré a la commune du domicile de I'un des époux. La salle
des mariages est la salle dédiée a cet effet.

As-tu trouvé ton groupe ? Alors c'est parti pour découvrir les
différents stands.

Votre groupe, « les........ » va débuter sa visite par le stand
1 : Le Kiosque. Celui-ci se trouve & l'extérieur, dans la grande
cour.

Qu'allez-vous y découvrir ? Quelques jeux d'extérieur sélec-
tionnés par le Conseil Communal des enfants :

Sprimont. — L’Ecole industrielle. \ 1535 Vi




Stand 1 : LE KIOSQUE

Les jeux proposés:

1. Le jeu du bouchon

Le jeu du bouchon appardit au
19%™ siécle comme passe-temps
dans de nombreux cantonne-
ments de soldats. Ce jeu est un
mélange d'adresse et d'appdt du
gain et facile a mettre en place.
Un bouchon, quelques pieces de
monnaies posées dessus qui re-
présentaient la mise, étaient le
matériel de base. Les piéces de
10 centimes (tres épaisses et trés lourdes) servaient de palet. Au
milieu du siécle, le jeu du bouchon n'avait pas bonne réputation
dans les milieux civils car il était associé aux personnes qui avaient
du temps a perdre. Cette mauvaise réputation n'a pas empéché
qu'on le pratique dans le milieu des enfants, les mises monétaires
en moins.

Régles: le bouchon est déposé sur le sol et recouvert de piéces de
monnaie ou de boutons. A une distance convenable, on trace un
trait sur lequel se placent les joueurs. Chacun d'eux est ordinaire-
ment muni de deux palets, ou de gros sous. Celui qui joue d'abord
lance son premier palet, et doit le ﬁlacer‘ le plus prés possible du
bouchon ; avec son second palet, il cherche a renverser le bouchon.
S'il réussit, I'enjeu lui appartient. S'il ne réussit pas, le joueur sui-
vant lance a son tour ses deux palets, et tdche de faire ce que son
adversaire n'a pas fait. Le nombre de joueurs se limite a une di-
zaine.

+Si la mise est plus prés des palets que du bouchon, le joueur
qui a fait tomber le bouchon gagne la mise.

+Si la mise est plus prés du bouchon que des palets, il y a
« aro » et la mise revient au bouchon.




2. Les billes

Autrefois, nous parlions de billes en « marbre » car c'est le maté-
riau utilisé de départ pour les créer. Maintenant, celles-ci sont en
verre. C'est un jeu trés ancien qui a plus de 6000 ans. Les jeux
autour de la bille sont nombreux et variés: jusqu'a 87 jeux de
billes différents !

Comment lancer une bille ?

On lance la bille entre le pouce et I'index replié. La bille est pro-
jetée par le pouce qui se détend comme un ressort.

Le jeu le plus connu:
La poursuite: Cest le jeu le plus simple.

La lutte s'engage souvent entre deux adversaires. Le premier
lance sa bille & une certaine distance; I'autre vise cette bille avec
la sienne et cherche a I'atteindre. S'il réussit, il compte 10 de plus
a chaque fois que sa bille touche celle de son adversaire. S'il la
manque, le premier joue de nouveau, dans les mémes conditions.
Le vainqueur est celui qui atteint le premier le nombre 100, et le
perdant lui donne le nombre convenu de billes. A chaque coup, les
joueurs lancent leur bille du point ol elle s'est arrétée au coup
précédent.




Citons d'autres jeux de billes:

Le cercle, triangle ou rangette: Cest le plus amusant car il
combine la chance et I'adresse.

Une des regles du triangle. On trace au sol un triangle en rapport
avec le nombre de joueurs. Chacun donne le méme nombre de
billes, que I'on dispose dans ce triangle. A tour de réle, munis d'une
grosse bille a « caler », les joueurs vont lancer pour désorganiser
les billes et les faire sortir du tracé. Ils gagnent toutes celles qui
sortent. Attention si la bille a « caler » reste dans le triangle, on a
des pénalités.

|
I

des Billes

La bloquette et le pot: IL faut pouvoir creuser un frou qui
porte le nom de pot.

Régles:

Il faut d'abord creuser un trou d'environ 5 cm de diamétre. Selon
I'habilité des joueurs, on délimite une ligne de départ plus ou moins
éloignée du pot. Le but est double: « caler ses billes dans le pot et
évincer celles des adversaires. Le premier joueur doit essayer de
lancer sa bille dans le pot; le suivant a le choix: :
faire de méme ou pousser la bille de l'autre s
elle n'est pas entrée dans le pot directement (ou
faire les deux en méme temps!). Le jeu connatt
nombre de variantes dans le décompte de points. |
On peut calculer des scores, (par exemple 10
points par bille entrée dans le pot) ou gagner di-
rectement des billes.




3. Les quilles

Les origines du jeu de quilles sont trés mal con-
nues, néanmoins il semble que ce jeu était prati-
qué au XVeme ou au XVIeme siecle. Il s'est dé- 'y
veloppé au XIXéme siécle. De 1882 a 1910, la

forme de la quille a évolué.

Regles:

Il faut faire fomber le plus de quilles possible avec la boule. On a
le droit a 2 tirs. On gagne 1 point par quille tombée. Si on fait
tomber toutes les quilles d'un coup, on gagne 20 points. Si on fait
tomber foutes les quilles en 2 coups, on gagne 10. Le gagnant est
celui qui a le plus de points.

4. La marelle

Les origines de la marelle sont controversées. Sans doute prati-
quait-on des jeux de ce type depuis le Moyen Age, mais c'est &
partir du XVIIeme siécle que la marelle a Cloche-pied est réper-
toriée. Par le passé, l'itinéraire de la marelle a été pensé comme
une initiation « spirituelle »: terre, ciel, lune, enfer, paradis, re-
posoir, flammes, tels sont les noms de certaines cases. Le par-
cours représente I'Homme qui cherche son salut. S'il faut rester a
cloche-pied, c'est que le pauvre pécheur est nécessairement boi-
teux. Le palet ou caillou qu'il pousse du pied de la terre au paradis
en essayant d'éviter l'enfer, représente son dme. A I'heure ac-
tuelle, il existe diverses variantes.



Matériel: Pour pouvoir jouer a la marelle, tu as besoin d'une craie,
d'un caillou ou rond de bois.

Régles:

On trace d'abord la marelle sur le sol, selon la figure choisie. Il
faut prévoir des cases assez grandes pour que l'on puisse sy tenir
facilement sur un pied. Puis chacun prend son palet, caillou, c'est-a
-dire sa « marelle ». Le principe est de lancer cet objet dans une
case dans l'ordre des numéros, de s’y rendre a cloche pied, puis de
sortir la « marelle » (le caillou ou palet) en suivant le chemin in-
verse. Il ne faut jamais entrer dans l'enfer ni avec sa marelle, ni
avec son pied, sous peine de tout reprendre dés le début. Dans le
reposoir, on peut mettre les deux pieds a terre. Au dernier coup,
on lance la marelle dans le paradis. On s'y rend a Cloche pied ef,
pour gagner, on doit faire sortir la « marelle » d'un seul coup de
pied qui doit franchir toutes les cases intermédiaires en une seule
fois. Toute erreur (« marelle » dans une autre case, sur un trait,
dans I'enfer, pied sur une ligne, perte d'équilibre, etc.) fait passer
son tour au joueur. Il reprendrald ou il en était resté.

? Lessing A Bilion, s



Pourquoi avons-nous appelé notre stand, le kiosque ?




Les jeux proposés:

1. La bataille navale (ou Touché, Coulé)

Le jeu bataille navale est un jeu de société qui a vu le jour au dé-
but des années 1930. Le jeu se joue a 2, chacun des joueurs doit
placer des « navires » sur une grille tenue secréte et tenter de
« toucher » les navires adverses. Le gagnant est celui qui parvient
a couler (c'est-a-dire toucher toutes les cases) tous les navires de
I'adversaire avant que tous les siens ne le soient. On réalisa une
version électronique en 1977.

Régles:

Chaque joueur place les différents navires sur sa feuille, horizon-
talement ou verticalement, en grisant les cases correspon-
dantes. Bien entendu, les joueurs prennent soin de cacher leur
feuille.

Les navires a positionner sur la grille sont:
Un porte avion (5 cases);
1 croiseur (4 cases):
2 sous-marins (3 cases + 3 cases);
1 torpilleur (2 cases)

A tour de rdle, chaque joueur indique a l'autre sa frappe en dési-
gnant une lettre et un chiffre, par exemple A8. Lorsqu'un navire
est touché, il suffit de placer un croix a I'endroit indiqué. Plouf! Si
le coup tombe a I'eau, il faut le symboliser par un rond, et ainsi de
suite. La victoire est obtenue quand I'un des joueurs a coulé toute
la flotte de son adversaire. Important: Quand un joueur touche ou
coule un bateau, il rejoue aussitot.
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2. Le Baccalauréat (le petit bac)

a partir de 7 ans;
2 et plus;
15 a 60 minutes;

Matériel

Une feuille et un crayon par joueur.

Regles:

Le principe est simple: chaque joueur dispose d'une feduille et d'un
crayon. On définit en début de partie plusieurs catégories. Par
exemple: animaux, prénom féminin, pays, couleurs, confiseries,
sports, objets, célébrités, etc. Chaque joueur note sur une feuille
les catégories choisies.

Soit il y a un meneur qui annonce une lettre, soit tout le monde
joue et on tire les lettres au hasard. Le joueurs doivent, le plus
vite possible, trouver pour chaque catégorie un mot commengant
par la lettre tirée au sort. La partie s'arréte lorsqu'un joueur an-
nonce avoir trouvé |'ensemble des catégories. Un point par réponse
juste et un point supplémentaire pour le joueur qui a terminé en
premier.
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3. Le pendu

Le Fendu est un jeu consistant a trouver un mot en devinant
quelles sont les lettres qui le composent. Le jeu se joue tradition-
nellement a deux, avec un papier et un crayon, selon un déroule-
ment bien particulier.

I| est occasionnellement pratiqué dans les salles de classe ot un
¢leve au tableau joue contre |'ensemble de ses camarades, en
dessinant a la craie.

Le dessin une fois tferminé montre une scéne d'exécution par pen-
daison dans laquelle un bonhomme allumette représente le pendu.

PENDU,

Régles:

* Les deux joueurs dans cet exemple s'appellent Stéphane et
Julien :

*  Julien pense a un mot et dessine une rangée de tirets, chacun
correspondant a une lettre de ce mot.

*  Stéphane annonce une lettre.
* La lettre fait-elle partie du mot ?

* Oui : Julien l'inscrit a sa place autant de fois qu'elle se trouve
dans le mot.

* Non : Julien dessine le premier trait du pendu.

* Stéphane gagnhe la partie en trouvant toutes les lettres du
mot et/ou en le devinant correctement.
* Julien gagne la partie en complétant le dessin du pendu..


https://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu
https://fr.wikipedia.org/wiki/Mot
https://fr.wikipedia.org/wiki/Lettre_(typographie)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_papier_et_crayon
https://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9thodes_d%27ex%C3%A9cution
https://fr.wikipedia.org/wiki/Pendaison
https://fr.wikipedia.org/wiki/Pendaison
https://fr.wikipedia.org/wiki/Bonhomme_allumette

4. Le jeu de puces

Le jeu est né en Angleterre au
XIXeme siecle.

Chaque joueur possede 6 petits
morceaux de plastique ronds de
sa couleur : il s'agit de ses
puces. Il dispose également
d'un grand morceau de plas-
tique rond, qui, tenu entre le pouce et l'index, lui permettra de
faire sauter ses puces en pressant sur leur bord.

* Un certain nombre de sé-
ries de jetons de couleur
(un pour chaque joueur);

* Un réceptacle.

Régles:

Au centre de la table est disposée une coupole (ou un quelconque
réceptacle) et toutes les puces de tous les joueurs sont placées a
égale distance de celle-ci.

En commengant par le plus jeune, les joueurs tentent de faire
sauter leurs puces a l'intérieur de la coupole. Quand un joueur y
parvient, il peut rejouer ; autrement le tour passe au joueur sui-
vant. Le gagnant est le premier joueur a faire entrer toutes ses
puces dans la coupole.

Remarque : si une puce tombe a terre lors d'une tentative, elle
est éliminée du jeu.
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Stand 3 : L'école industrielle

Les bricolages proposés:

1. L'OXO

Deux joueurs s'affrontent. Ils doi-
vent remplir chacun & leur tour une
case de la grille avec le symbole qui
leur est attribué : O ou X. Le ga-
gnant est celui qui arrive a aligner
trois symboles identiques, horizonta-
lement, verticalement ou en diago
nale. Il est coutume de laisser |
Jjoueur jouant X effectuer le pre-|
mier coup de la partie.

Une partie gagnée par le joueur X :

X O X O X O X O [X O X 9 [X
O O 00 00
X Xl Xl IX X X XXX
Une partie nulle :
X X XX OXX OXX OXX OXX OX[X OX[X
(o] (@) O (@) 00 XOlo XlOlo XOlo
X X X O X OXIX

En raison du nombre de combinaisons limité, |'analyse complete du jeu
est facile a réaliser : si les deux joueurs jouent chacun de maniere opti-
male, la partie doit toujours se terminer par un match nul.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tic-tac-toe-game-1.svg?uselang=fr
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tic-tac-toe-game-2.png?uselang=fr

2.

Comment réaliser une pate soi-méme ?

100g de colle vinylique Cléo-
patre ou Giotto

Une cuillére a soupe d'huile
de colza

80g de fécule de mais

Couleur gouache (si vous sou-
haitez colorer la pate)

1 cuillere a soupe de vinaigre
blanc

Une casserole anti-adhésive

Une cuillére en plastique

Film étirable

Créme pour les mains (style
Nivea)

Boite hermétique pour con-
server la pate au frigo

Gouache, acrylique, peinture a
I'huile....




Réalisation de la pate :

* Peser les ingrédients.

* Mettre dans |la casserole (colle, maizena, huile, vinaigre) dans l'ordre.
Pour teinter directement la pate, ajouter avant la cuisson une cuil-
lere a café bien pleine de gouache. Pour une pate blanche,mettre
du blanc car la pate prend naturellement un aspect translucide.

* Mettre la casserole sur feu moyen et bien mélanger. Les grumeaux
disparaitront a la cuisson (cuisson de + ou —4 min).

* Quand la pate commence a se compacter, ramasser sur les bords
de la casserole pour ramener la pate en boule sans jamais s’arréter
de mélanger afin qu’elle ne brile pas ! Quand la pate n'adhére plus
du tout aux parois et qu’elle forme une boule (qui reste souple), la
retirer. Attention de ne pas trop cuire, sinon la pate devient bloc et est
inutilisable !

* A cette étape, il faut vous enduire les mains de creme et malaxer la
pate encore chaude jusqu’a ce qu’elle ne colle plus du tout et aie
une consistance douce et souple.

* Ensuite, la mettre dans un filmétirable ou vous aurez étalé un peu de
créme. Chasser I’air de celui-ci.

* Durant une heure ou deux, malaxer la pate plusieurs fois pour enle-
ver I'humidité. La replacer dans le film étirable entre chaque ma-
laxage.

*+ Il est possible ensuite de travailler la pate.

*  Sechage :Les objets modelés en porcelaine froide séchent
simplement a l'air, sans cuisson.



z-’/ a ° a E ° a!

Ty

' ' gl = LU'Eesle ndustrieln.

?

>

1897 : fondation de Lécole
ndlustrielle et des ateliens

mai, 1898 : Lécale







J'ai envie de créer de jeux a la maison...voici quelques
idées:

Un cerf volant




Dans ce stand « découverte », nous vous proposons de découvrir

différents jeux et ce de maniere libre : des jeux en bois, le jeu Memory,
le traditionnel puzzle, le jeu des toupies, etc.

Les jeux proposés:

1. La cocotte en papier

La cocotte en papier est un type de pliage figurant une poule stylisée.
Vraisemblablement d'origine espagnole, la cocotte est I'embleme du
pliage en Europe, comme la grue en papier au Japon. Elle peut tre con-
fectionnée selon plusieurs méthodes dont les plus simples n‘excédent pas
huit étapes.

L'origine de la cocotte en papier n'est pas connue. Il pourrait s'agir d'un
pliage provenant d'Afrique du Nord, transmis par |'intermédiaire de
|'Espagne. En espagnol, ce pliage est appelé pajarita, diminutif de pdjara,
terme désignant un oiseau, tout particulierement de petite taille. L'asso-
ciation espagnole d'origami édite d'ailleurs une revue trimestrielle inti-
tulée « Pajarita » et son logo est celui d'une cocotte en papier.

Comment réaliser une cocotte ?

* Plier trois des quatre coins de la feuille vers le centre et le dernier coin de
l'autre coté.

*  Plier de nouveau les coins vers le centre.

*  Mettre la feuille a la verticale avec le coin seul en face.
*  Plier vers l'intérieur sauf le coin vers |'extérieur.

*  Déplier les cOtés et tirer légérement sur la queue.

*  Plier les carrés sous la téte de chaque c6té afin de former les pattes .


https://fr.wikipedia.org/wiki/Origami
https://fr.wikipedia.org/wiki/Poule
https://fr.wikipedia.org/wiki/Grue_en_papier
https://fr.wikipedia.org/wiki/Afrique_du_Nord
https://fr.wikipedia.org/wiki/Espagne
https://fr.wiktionary.org/wiki/pajarita
https://fr.wiktionary.org/wiki/p%C3%A1jaro
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2. La saliere

Le jeu de la cocotte en papier, également ap-
pele jeu du « combien t'en veux ? », saliére,
coin-coin, pouce-pouce, pouet-pouet ou encore
cube magique est un origami qui permet de
jouer le diseur de bonne aventure.

Cette forme a été introduite dans le monde anglophone sous le nom de
"saliere" dans le livre d'origami de 1928 "Fun with Paper Folding". L'utili-
sation de diseurs de bonne aventure en papier en Angleterre est enregis-
trée depuis les années 1950.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Origami
https://fr.wikipedia.org/wiki/Art_divinatoire

2. Le hula hoop

En 1958, les américains Arthur Melin et Richard '
Knerr, fondateurs de la marque américaine de
jouets Wham-0O, imitant le cerceau de bambou
utilisé par les enfants australiens, créent le hula
hoop. lls utilisent pour sa fabrication un nouveau §
plastique : le Marlex a base de polyéthylene.



https://fr.wikipedia.org/wiki/Poly%C3%A9thyl%C3%A8ne_haute_densit%C3%A9
https://fr.wikipedia.org/wiki/Poly%C3%A9thyl%C3%A8ne
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Pourquoi avons-nous appelé le stand, la centrale électrique ?




@ laiéne du bitiment, se thourent
dewr cheminées. Lune en brigues
qui évacue lo, fumée des machines et

Lautre en bais et fer qui énacue lo

wapeun.

= =

&n 1950 XUXE entame les transactions pour lo, neprise du néseaw électrigue et le nile de la centrale se
néduit considénablement. Néanmains, jusguen 1970, lo centrale électhigue continue de desseruin o carniéne.
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Les sources utilisées pour réaliser ce carnet sont::

Les sites internet:

* Le site Wikipédia ;

Les livres:

* Jeux d’antan XIXéme siécle - D’extérieur et D’appartement - sélectionnés
par Olivier Chaibi—Editions FIRST— 2015;

* Jeux d’antan XIXéme siécle - Enigmes, Calculs et Autres Jeux d’ESPRIT - sé-
lectionnés par Olivier Chaibi—Editions FIRST— 2015;

* Les jeux de notre enfance—Nicole MASSON—Editions Chéne—2008;

* Jouets de plantes—Histoires et secrets de fabrications— Christine ARMEN-
GAUD — Editions Plume de Carotte—2009;

* L’ABC des écoles de Sprimont — Yvette GILLES-SEPULCHRE - Office du Tou-
risme Sprimont-Banneux—Fonds d’Histoire Locale, Octobre 2016;

* Du Musée au centre d’Interprétation de la Pierre — Yvette GILLES-
SEPULCHRE & Albert ETIENNE — Les Editions de la Province de Liege—2018;

* Sprimont Gravé dans la Pierre — Yvette GILLES-SEPULCHRE — Editeur Res-
ponsable V. BRANCALEONI, rue J.Potier 54, 4140 Sprimont;




Merci pour ta participation !

Le Conseil Communal des enfants,
La Commission Communale Consultative des Ainés,

Les T Ailleurs de Crayons.
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Editeur re

Une organisation du Conseil Communal des enfants en collaboration avec la Commission B
communale consultative des ainés et les tailleurs de crayons du service accueil extrascolaire
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O ADRES-MIDI
JEUX D'ANTAN

Mercredi 5 juillet de 13h30 a 17h

Ecole communale de Sprimont \).
Place Joseph Wauters 16 " ¢ » <) ”

AU PROGRAMME

13h30-14hoo : Accueil
14h00-16h30 : Découverte des
jeux d'antan

16h30 : Goliter
Fin de Iactivité 2 17h00

Pour les enfants de 3°, 4¢, 5¢ et 6° pri-
maires qui habitent ou sont scolarisés
sur la commune de Sprimont

Sur inscription avant le 18 juin 2023 : celine.georges@sprimont.be (places limitées)
Contact : Céline GEORGES - 04.267.09.93

Sprimont &%



