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Jeux valaisans.
Par Maurice Gabbud, Lourtier.

1. Le Jeu de lu Chèvre.

Ce jeu est pratiqué à ma connaissance dans la région
de Saint-Maurice. Il est inconnu à Bagnes.

La pièce centrale du jeu est une chèvre de bois, faite
de la triple fourche d'une forte branche, dont les trois bouts
disposés en triangle reposant sur le sol tiennent la chèvre
debout. Les joueurs, chacun un bâton à la main sont disposés
sur un rang, le camp. Sur le camp opposé on dresse la chèvre.
Qui sera le gardien (c'est-à-dire le perdant momentané)? Chaque
partenaire jette son bâton: celui qui l'aura lancé le plus loin
de la chèvre est astreint à la corvée. A tour de rôle les joueurs
lancent leur bâton à la chèvre pour la faire tomber. Que ce

but soit rempli ou non, le joueur doit reprendre son bâton où

qu'il soit et rentrer au camp si possible. Si la chèvre est
tombée le'gardien doit d'abord la relever. Ce n'est que quand
la chèvre est sur pied que le gardien peut poursuivre utilement

les lanceurs de bâtons entre les camps, et s'il en atteint
un avec le sien, ce partenaire attrapé le remplace. Si les
bâtons tombent entre les pieds de la chèvre restée de bout,
leurs propriétaires tâchent de les ravoir sans se faire toucher

par le gardien et sans faire tomber la chèvre. Pour ceux qui
culbuteraient cette dernière par mégarde c'est partie perdue.

2. Le Jeu des Couteaux ou du Couteau.

Le célèbre écrivain suisse romand, Edouard Rod, dans

son roman valaisan «Là-Haut» fait allusion à un jeu des

couteaux qui avec celui de la truie constitue un des délassements

préférés des enfants de notre pays. Ce jeux des couteaux

que je crois inconnu au val de Bagnes, se joue effectivement
dans les localités du Bas-Valais.

Nombre de joueurs indéterminé, mais il est préférable
que ce nombre soit plutôt restreint. Un couteau de poche à

lame bien pointue constitue la pièce du jeu. A tour de rôle
les partenaires projettent en l'air ce couteau de neuf façons
différentes et successives, et chaque fois le couteau doit
retomber, la lame fichée en terre, pour que le coup compte.

1. A la main, en lançant le couteau de la main ouverte.
2. Aux quatre doigts, entre le pouce et les quatre doigts.

— 83 —

jeux valaisans.
pur NxvsioiZ èixizsvv, Courtier.

7. k»! -7e?» »7e /»» 77/»6»?r6.

Os z su sst pratique à nia oonnaissanss dans la region
do Laint-Naurios. II sst inson ini à LaKnss.

ka pisss ssntrals à z su, sst uns e/?àô ds kois, taite
ds là triple toursks d'une torts kranoks, dont Iss trois kouts
disposes sn trian^ls reposant sur Is sol tisnnsnt la. oksvrs
dskout. Kss zousurs, okasun un kàn à la inain sont disposes
sur un ran^, Is 6»/mp. Lur 1s sainp opposé on drssss la. sksvrs.
(jui ssra ls Aardisn (s'sst-à-dirs 1s perdant inoinentanê)? Oka^us
part.sna.irs zstts 8on kàn: oslul cpii l'aura lanes ls plus loin
ds là e/»èê)re sst astreint à la oorves. tour ds rois 1s8 zousurs
lansent Isur kàn à la sksvrs pour la taire toinksr, ()us es

kut soit rsnrpli ou non, ls zousur doit rsprsnclrs son kâton oû
czu'il soit st rsntrsr au sanrp si possikls. 3i la oksvrs sst
tornkss ls^ardisn doit d'akord la rslsvsr. Os n'sst izus czuand
la sksvrs sst sur pisd <prs ls ^ardisn psut poursuivre utils-
insnt lss lanssurs ds kâtons sntrs Iss sanrps, st s'il sn attsint
un avss ls sisn, os partenaire attrapé ls rsinplass. 8i lss
kâtons tornksnt sntrs lss pisds do la sksvrs restes ds kout,
leurs propriétaires tâsksnt ds lss ravoir sans ss taire tousksr
par ls gardien st sans taire toniksr la oksvrs. l'our ssux pui
sulliutsraiont sstts dernière par nrs^ards s'sst partis psrdus.

2. ko ,/e?» ate« kk?»/e»»?».r »??» »7?» Om»7e»u».

ko sslskrs ssrivain suisse roinand, llldouard lî-od, dans

son roinan valaisan « 7>à-//»??»/» tait allusion à un zsu des

»M»,/6»»?».r czui avss oslui ds la /r?à sonstitus un des dslasss-

insnts prètèrès des entants ds notre paz^s. Os jeux dss 6e?»/e»/?,,r

i^us ze srois insonnu au val de Laines, ss zous sltsstivsrnsnt
dans lss losalitss du IZas-Valais.

klonrkrs de zousurs indstsrinins, nrais il sst prêterait!s
«zus ss noinkrs soit plutôt rsstrsint. lln soutsau de pooko à

larns kisn pointus sonstitus la pièss du z su. »t tour de rHls
lss partenaires prozsttsnt sn l'air ss soutsau ds nsut tarons
dilksrsntss st suossssivss, st skaczus tois ls soutsau doit rs-
toinksr, la larns kskss sn tsrrs, pour czus ls soup oornpts.

1. >1 /»» m»à, sn laneant ls soutsau de la inain ouverts.
2. rlW »/»»«/?'6 »7»?»^/«, sntrs ls pouss st les puatrs doigts.
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8. Aux trois doigts, entre le pouce et trois doigts (l'auri¬
culaire excepté).

4. Aux deux doigts, entre le pouce et deux doigts (l'auri¬
culaire et l'annulaire non compris).

5. A un doigt entre le pouce et un seul doigt l'index.
6. A la flèche, en saissisant l'extrémité de la lame par

la pointe des doigts.
7. Au poing, en projetant le couteau sur le poing fermé.
8. A la dent, en saissisant la lame entre les dents.
9. Enfin à la corne, en lançant le couteau retenu entre les

doigts, deux devant et deux derrière, la main renversée.
Le premier joueur s'il a accompli avec succès cette série

d'exercices sort du jeu gagnant et les autres joueurs lui
succèdent selon un ordre préalablement déterminé. Mais si un
joueur échoue dans une épreuve, et c'est ce qui arrive le plus
fréquemment, il est remplacé incontinent par son suivant et
doit attendre que son tour revienne. Qui reste ainsi en panne
à la fin est le perdant et doit en subir les conséquences.

Alors toujours avec le même instrument du jeu, on coupe
une bûche, de la longueur voulue par le partenaire malheureux,

l'épaisseur d'un, de deux ou de trois doigts. La bûche
est fichée en terre et chaque partenaire gagnant la frappe
pour l'enfoncer dans le sol du manche du couteau d'un nombre
de coups égal à 1a, quantité de doigts de longueur de la bûche.
Il arrive souvent que cette dernière est complètement enfoncée
dans le sol à la fin de cette opération. Alors le joueur
perdant doit arracher la bûche avec les dents ce qui est fréquemment

très mal commode. Il y frotte durement le nez et le

museau, provoquant l'hilarité des camarades. Le patient a la
seule ressource pour ravoir la bûche de dégager la terre autour
toujours avec le couteau pour lui permettre de planter comme
des pinces les dents dans le bois.

3. Jeu du Paradis.

Ce jeu est connu des enfants de la région de Saint-
Maurice. Les jeunes gardiens des bestiaux pâturant dans les

portions bourgeoisiales le pratiquent volontiers. On fiche en
terre une longue branche pourvue de nombreux rameaux
que l'on coupe à peu de distance de la tige principale. Chaque
joueur se munit préalablement d'une petite branchette qui se

bifurque d'un rameau également coupé court.
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3. 4?,(r /ruì.c sutrs Is pouss st trois cloiZts (l'uuri-
suluirs sxsspts).

4. 4?tn à/Â! sutrs Ik poukk st «lsux 6oi^ts <I4luri-
suluirs st l'uuuuluirs non sorupris).

5. 4 â sutrs 1s pouss st uu ssul clvi^t l'iu6sx.
6. 4 /« //à.4e, su suissisuut l'sxtràitè 6s la luius pur

lu points c1s8 6oi^ts.
7. 4?t poîttl?, su projstuut Is soutsuu sur Is poiu^ tsrius.
8. 4 /a àn,/. su 8uÍ88Í8uut lu lurus sutrs 1s8 6suts.
9. dlutiu û sor??.e, su luu^uut Is soutsuu rstsuu sutrs Is8

6oÌAts, clsux «Isvuut st clsux clsrrisrs, lu luuiu rsuvsrsss.
ds prsiuisr ^jousur s'il u ussorupli uvso susoàs sstts ssris

cl'sxsrsisss 8vrt 6u ^jsu ^u^uunt st Ik8 uutrss Loueurs lui 8us-
ss6sut 8slou uu orclrs prêuludlsiusut clstsruûuê. Nuis si uu
jnusur ssdous duns uus sprsuvs, st s'sst ss qui urrivs 1s plus
trsqusuuusut, il sst rsiupluss iuooutiusut pur sou suivuut st
cloit uttsuclrs qus son tour rsvisuus. Oui rssts uiusi su puuns
à lu tin «st ls psrcluut st 6oit su subir lss sousêqususss.

4lors toujours uvss Is insius iustruinsut 6u jsu, ou soups
uus dûsds, cls lu louAusur voulus pur ls purtsuaire uiuldsu-
rsux, l'êpuisssur (l'un, cls clsux ou cls trois du dûsds
sst dsdss su tsrrs st sduqus purtsuuirs ^u^uunt lu trupps
pour l'sutoussr cluus ls sol clu luunsds <iu soutsuu 6'uu uoiudrs
6s soups èAul u lu quuutitv 6s (/»////« 6s lou^usur 6s lu dûsds.
Il urrivs souvsut qus sstts 6sruièrs sst soruplstsrusut sutouovs
6uus ls sol u lu lin 6s sstts opàutiou. 4lors ls jousur psr-
6uut 6oit urruslisr lu dûsds uvss lss 6suts ss qui sst t'rêqusiu-
uisut trss luul souuuo6s. II ^ trotts clursrusnt ls us^ st ls
muskttu, provoquuut l'diluritê 6ss suuiuru6ss. ds putisut u lu
ssuls rsssourss pour ruvoir lu dûsds 6s clsAUAsr lu tsrrs uutour
toujours uvss ls soutsuu pour lui psriusttrs 6s pluutsr ooiuuis
6ss piusss lss 6suts 6uus ls dois.

A. ,/eî» 6u

(ls ^su sst souuu 6ss sutuuts 6s lu râ^iou 6s Kuiut-
Nauries. dss ^jsunss Aurcdsus 6ss dsstiuux pûturuut 6uus lss

portions dourAsoisiulss ls prutiqusnt voloutisrs. Ou tlsds su
tsrrs uus lou^us druuelis pourvus 6s noiudrsux ruiusuux
qus l'on soups à psu 6s clistuuss 6s lu tiz;s priusipuls. Oduqus
jousur ss ruuuit prbuludlsursut 6'uus pstits druusdstts qui ss

kilurqus 6'uu ruinsuu squduusut soups vourt.
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Le premier joueur projette un couteau en l'air; si en
retombant la lame est tournée contre lui, il accroche sa
branchette au crochet inférieur de la grande branche. A un
second essai heureux, il monte sa branchette d'un degré.
Mais si c'est le manche du couteau qui est retourné du côté
du joueur, au lieu de la lame, non seulement ce dernier ne

peut déplacer sa branchette, mais il est exclu momentanément

du jeu, pom- faire place au second partenaire, et attendre

que son tour revienne. Le joueur heureux qui a pu mener
rapidement l'ascension de sa branchette de crochet en crochet
jusqu'au sommet de la branche est gagnant. Il a atteint le

paradis. Le jeu cesse quand tous les partenaires ont pu
successivement gravir les étapes qui conduisent au paradis.

$ur ,,93erf:pottung mannclfjaftcr .ftcmttitiê be§ $eutfdjen".
(©cffw. SStbe. 5, 44.)

1. ®? mag bieflcidfjt intereffiercn, baf; bie fomifche Siteratur einen

©djriftftetler, Sopann Ëfjrifttan S r ö m e r, aufweift, bec unter bem Sîanten
Jean Chrétien Toucement al? „®eutfch*Sran30?" ju ®re?ben (feit 1728)
allerlei „luftige ©ctjriften" in gereimten Sllejanbrinern unb in einem ©cmifct)
hon ®eutfd) unb granjüfifct), wie e? granjofen ju fpredfen pflegen, bie

einige $eit unter ®eutfc£)en geleßt ^aBcn, herausgab. ') ©ein .viauptwerf ift:
Gcljn luftigt Seßenlauff unb artigt avantur, bie eljne ®eufd) Françoû at)t
in ber SBelt passir, in 5 Seilen, 3. Sluflage, Seipjig 1731. (®er I. Seil ift
in SBittenBerg 1728 erfchienen). ®er ®eutfct|franjo§ hnt einen graugofen
jum SSater, eine ®eutfclje jur STOutter, Wädjft at? unartiger S3ube auf unb
Berußt ©chelmenftreiche aller Slrt, wie bcnn überhaupt ©djwänle unb Slbenteuer
in ©ulenfpiegel» unb !®îûnchhaufenS»9Jtanier bcn Hauptinhalt be? in 5 Stapilel
eingeteilten 93uct)cS ausmachen. ®er ®eutfchfranjo§ reist weit in ber Seit
herum, fommt nach Scipjig, SltürnBerg, SBien u. f. W. unb gerät in allerlei
fomifche ©ituationen. ®o? SBerf enthält auch Biel SSoïî0tûrnIic£)eê. ©o erfctirecît
er 3. S3, ein HieBeSpärdfen, inbent er fich als ©efpenft Bcrmummt; in Seipjig
fieht er einem gifcljerftechen 3U; in SBien fdfilbert er einen SftaStenball, unb
am ©cfjluffe (ber SluSgabe öon 1732) erzählte er bie Berühmte ©age Bom

©dhmieb Bon Qüterbogf.2) ©ans im ©til SJtündjhaufen? ift ba? folgenbc ©rlebniS:
®er ®eutfchfran30§ fährt in einem Sahn auf ber ®onau, ftiirgt infolge Um»

tippen? be? Schiffchen? in? SBaffer unb hält fich an ben güjjen eine? ©cfjwanS.

®iefen pactt ein ©reif unb trägt ihn hoch in bie Suft. ®a reißt bem ©djwan
ein S3ein au?, unb ber Seutfctjfranso? fällt in einen gifchteicfj, Wo man ihn
mit bem 9tejje herauSftfd^t „in ber SBinben Sanb". Sin einem anbertt Orte
ergeht er fich in fcfjledhtcn SBipen üBer ben tinbcrßringenben ©tord). — SU?

Ißrobe fei hier jene ©teile herausgehoben, Wo ihm bei ber 93efi(f)tigung ber 9Jtcrt»

') f. ©oebefe, ©runbr. 3. ©efch- b- bt. ®ict)tg. 4, 24. — 2) über biefe

f. fuhn, SKärfifche ©agen. S3erlin 1843. ©. 88 ff. SBüitfche, ®er ©agenfrei?

Born geprellten Seufet. fieipsig 1905. ©. 88 ff.
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ch,s prsmisr Loueur pro^sits nn oc>nts3u su l'âir; si sir
làniduni 1â lâins sst toui'iiss sontrs lui, il âssroelis 83

bi'3nolistis au sroslìst inièi'isur cls la ^i'3nâs di'3nolis. ^ u ri
sseorrâ S883Ì Iisursnx, il irrorrts 83 drarrolisà â'uir âs^rs.
N3Ì8 8Ì e'sst ls irianàs âu svtits3u Mi sst rsiourris àu «vtê
àu zousur, kru lisu cls Is. lairis, rrou Lvulsirisirt ss dsmiicli' us
psut àêplaosi' 83 brauslrstts, «i3Ì8 il 68t. sxslu ruoiusui8.uâ-
lusui âu jsu, pour Lg-irs pl3«s au 8ssouà p3rìsn3irs, st àsnclrs
MS 8ou tour i'svisuus. I^s zousur lisureux c^ui a pu ursusr
I'3piâsiusut Ì'Â80SU8Ì0U 6s 83, kràuslrstts clk srvàst su sroàsi
M8M'3U 80IUIUKÌ àk Ì3 kiuuslis 68Ì A3AU3UÌ,. Il 3 uttsiut 1s

PK^aà. l5s ^jsu S688S <jU3U«l tou8 ÌS8 p3!'ÌSU3ÌrS8 out pu
8USSS88ÌVSIUSUt ^I'3vir ls8 SÌ3PS8 cpui S0uàuÌ8SUt 3U

Zur „Verspottung mangelhafter Kenntnis des Deutschen".
(Schw, Bkde. 5, 44.)

I, Es mag vielleicht interessieren, daß die komische Literatur einen

Schriftsteller, Johann Christian Trümer, aufweist, der unter dem Namen
llean Lkràien doucement als „Deutsch-Franzos" zu Dresden (seit 1723s

allerlei „lustige Schriften" in gereimten Alexandrinern und in einem Gemisch

von Deutsch und Französisch, wie es Franzosen zu sprechen Pflegen, die

einige Zeit unter Deutschen gelebt haben, herausgab.') Sein Hauptwerk ist:
Ehn lustigk Lebenlauff und artigk avantur, die ehne Deusch b'rsn^ok aht
in der Welt passir, in S Teilen, 3. Auflage, Leipzig 1731. (Der I. Teil ist

in Wittenberg 1728 erschienen). Der Deutschfranzos hat einen Franzosen

zum Bater, eine Deutsche zur Mutter, wächst als unartiger Bube auf und
Verübt Schelmenstreiche aller Art, wie denn überhaupt Schwänke und Abenteuer
in Eulenspiegel- und Münchhausens-Manier den Hauptinhalt des in S Kapitel
eingeteilten Buches ausmachen. Der Deutschfranzos reist weit in der Welt
herum, kommt nach Leipzig, Nürnberg, Wien u. s. w. und gerät in allerlei
kölnische Situationen. Das Werk enthält auch viel Volkstümliches. So erschreckt

er z.B. ein Liebespärchen, indem er sich als Gespenst vermummt; in Leipzig
sieht er einem Fischerstechen zu; in Wien schildert er einen Maskenball, und
am Schlüsse (der Ausgabe von 1732) erzählte er die berühmte Sage vom

Schmied von Jllterbogk.^) Ganz im Stil Münchhausens ist das folgende Erlebnis:
Der Deutschfranzos fährt in einem Kahn auf der Donau, stürzt infolge Um-

kippens des Schiffchens ins Wasser und hält sich an den Füßen eines Schwans.
Diesen packt ein Greif und trägt ihn hoch in die Lust. Da reißt dem Schwan
ein Bein aus, und der Deutschfranzos fällt in einen Fischteich, wo man ihn
mit dem Netze herausfischt „in der Winden Land". An einem andern Orte
ergeht er sich in schlechten Witzen über den kinderbringenden Storch. — Als
Probe sei hier jene Stelle herausgehoben, wo ihm bei der Besichtigung der Merk¬

's s. Goedeke, Grundr. z. Gesch. d. dt. Dichtg. 4, 24. — ^) über diese

s. Kühn, Märkische Sagen. Berlin 1843. S. 88 ff. Wünsche, Der Sagenkreis

vom geprellten Teufel. Leipzig 1905. S. 38 ff.
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