
 

La courte boule à la main 
 

Epoques : 

XIIIe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : Boules de bois, piquet 

 

But du jeu : Placer ses boules au plus près du piquet 

 

Règle : On répartit les boules entre les joueurs. 

Le joueur A tire une boule puis c’est au tour du joueur B et ainsi de 

suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient tiré toutes leurs boules. 

Le vainqueur est celui qui a placé une ou plusieurs boules au plus près 

du piquet.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Le court-bâton 
 

Epoques : 

XIVe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : 2 

 

Matériel : 1 bâton 

 

But du jeu : Tirer sur le bâton sans le lâcher ni être soulevé 

 

Règle : les joueurs s’assoient, semelle contre semelle, tenant des 

deux mains un bâton solide. Au signal, ils se mettent à tirer. 

 

Le premier qui lâche le bâton ou dont le fessier quitte le sol a perdu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Jeu de la fossette 
 

Epoques : 

XIVe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : 1 nombre x de billes par joueur, une fossette creusée en  

                   pleine terre 

 

But du jeu : Faire rentrer un maximum de billes dans la fossette. 

                          Se placer à 3 mètres de distance de la fossette 

 

Règle : Avant la partie, les joueurs conviennent d’un nombre de billes   

                à mettre en jeu. Ce nombre doit être pair (ex : 2 ;4 ;6). 

                On décide ou on tire au sort le joueur qui commence.  

Le joueur prend toutes ses billes dans une main et les lance d’un seul 

coup vers la fossette. Il peut reprendre les billes qui ont atteint leur 

but, les autres billes sont perdues. Les adversaires redonnent autant de 

billes qui sont tombées dans la fossette. 

Chaque joueur lance ensuite, à tour de rôle, sa poignée de billes dans 

les mêmes conditions, en visant la fossette et gagne les billes qui y 

tombent. 

Le gagnant est le joueur qui comptabilise le plus de billes. 

 

 

 



 

Le jeu de quilles 
 

Epoques : 

XIVe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : 1 bâton par joueur, 9 billes disposées en carré, cordelette 

 

But du jeu : faire tomber un maximum de quilles 

 

Règle : On place les quilles sur les intersections du carré. Chaque 

                joueur lance son bâton pour faire tomber les quilles. Il peut le  

                lancer jusqu’à 4 fois. Le vainqueur est celui qui a fait tomber 

                toutes les quilles en un minimum de lancers. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Le franc du carreau 
 

Epoques : 

XIVe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : 5 galets plats par joueur, carré tracé au sol 

 

But du jeu : placer ses galets dans le carré (30 cm de côté) 

 

Règle : les joueurs se placent à 3 m du carré et lancent chacun leur 

tour un petit galet. Le vainqueur est celui qui arrive à placer son galet 

dans le carré. En cas d’égalité entre 2 joueurs, ceux-ci relancent leur 

galet pour se départager. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Le jeu du tonneau 
 

Epoque : 

Moyen-Âge 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : 8 palets de bois, 1 ou 2 tonnelets 

 

But du jeu : Obtenir le maximum de points en lançant ses palets   

                           dans le tonnelet. 

 

Règle : Chaque joueur se place à 2/3 mètres et lance les 8 palets puis  

                il comptabilise ses points. Le vainqueur est celui qui en  

                marque le plus. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Le jeu de St Cosme 
 

Epoques : 

XIIIe  - XIVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : un chapeau, quelques objets à offrir, un sablier (facultatif) 

 

But du jeu : Garder son sérieux ! 

 

Règle : Un joueur est désigné pour être St Cosme, on lui met un  

                chapeau. St Cosme désigne quel joueur doit venir lui apporter  

                un présent. Ce joueur ne doit pas rire quand il s’approche de  

                St Cosme. St Cosme, lui, doit par des grimaces, tenter de faire  

                rire le joueur. Si le joueur a gardé son sérieux pendant un  

                certain temps, St Cosme choisit quelqu’un d’autre pour lui  

                remettre un présent. Dès qu’un joueur rit, il prend la place de  

                St Cosme et son chapeau. 

 

 

 

 

 

 



 

Au plus près du couteau 
 

Epoque : 

XIVe  - XVe siècle 

 

Nombre de joueurs : à partir de 2 

 

Matériel : 5 palets de bois ou galets/joueur, piquet 

 

But du jeu : placer ses galets au plus près du piquet. 

 

Règle : Chaque joueur prend 5 palets (ou galets). Le joueur A tire un 

palet puis c’est au tour du joueur B et ainsi de suite jusqu’à ce que tous 

les joueurs aient tiré tous leurs palets. 

Le vainqueur est celui qui a placé un ou plusieurs palets au plus près du 

piquet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 


