Jeux Picards d’'Extérieur et d’Estaminets
QUILLES DETHIERACHE

5 quilles sont disposées, une au centre d’'un cerémetre de
cOté et les autres aux quatre coins (pour les h@hmeau milieu
des c6té (pour les femmes).

Deux boules a envoyer tour a tour, a chaque ldasaguilles
sont relevées. Le classement se fait au nombreitlesy
tombées.

QUILLES DU PONTHIEU

9 quilles ventrues. Pour jouer, les participants
doivent lancer leur boule dmis pas de tir
différents situés a une distance de 3 a 5 metres.
Les pas de tir sont disposeés :

I'un face a I'un des c6tés dyuiller,

les deux autres, du méme c6té, mais dans le
prolongement des diagonales.

Les quilles abattues sont relevées apres chaque
lancer et rapporte un point.

JEU D’ECUS

Le plomb de 50cm de c6té est a 2 métres des joueurs
qui essayent de placer leurs 2 piéces (écus) enzdro

le plus prés du but (petit). Le joueur le plus ghdi

doit relancer. L'écu qui sort du plomb ne compte

plus. Le jeu se fait en 15 points.

ke

TROU AU PLOMB

A 3 metres de distance envoyer, une par une, £pide bronze pour
gu’elles passent dans le trou du plomb posé ssodau.

Chaque piéce introduite dans le sceau compte ppairss. La piéce
restée sur le plomb 1 point seulement.



ASSIETTES

Le jeu consiste a lancer sur la table les disqedsois qui doivent
tomber au-dela de la ligne des 80 cm pour ensligseg. Les
concurrents ont chacun 7 assiettes qu’ils jousmssayant d’en
placer le plus possible devant celles de I'advessai

Plusieurs variantes peuvent étre proposees (latrech, les
coquelicots).

PASSE BOULES

Le jeu consiste a envoyer, d’'une distance de atges, des
boules en bois pour qu’elles passent dans I'urirdes numeérotés.
Le nombre de points obtenu départage les concsrrent

Autres types de Passe Boules

TABLE A JETER

Le jeu consiste a envoyer des piéces pour
gu’elles passent par le trou central de la table.
Des espaces peuvent étre délimites sur la table
et apporter des points supplémentaires.



BEIGNEAU

Ce modele est la reproduction, en plus petit, géundu Nord
aujourd’hui disparu, le Beigneau.

Il consiste & envoyer des palets dans le trou aleshtr plateau
pour marquer des points. Une figure géométriqueidés sur
ce méme plateau apporte des points supplémentaires.

SABOTS

A 3 metres, envoyer 10 piéces, une par une, palfegu
pénetrent successivement dans les sabots. Quarpiacee
tombe au sol il faut reprendre au premier sabot.

Pour votre score : I€"Isabot donne 1 point, 1€2°2
points, le M°3 points.

Autres régles possibles.

FERS A CHEVAL

A 2 — 3 metres envoyer les fers pour qu'’ils ceiedr
le pieu métallique. Le fer qui entoure la base est
gagnant.

JEUX DE CAILLOUX

Il faut lancer d’'une distance de 2 métres 10
cailloux (galets) pour qu’ils tombent dans l'un
des trois récipients. Le plus petit donne 4
points, le moyen 2 et le grand 1.



JEUX D’EAU « BASSINE »

A quelques metres, les joueurs envoient leurs
pieces pour qu’'elles atterrissent dans une assiette
qui flotte sur I'eau de la bassine. La piece, dans
I'assiette voit sa mise doubler, les autres
reviennent aux organisateurs.

« LESSIVEUSE »

Cette fois il faut lacher la piéce a la surface
I'eau pour quelle descende et se pose dans
coupelle placée au fond.

BILLON

Le but du jeu est de faire entrer les billons dans
la cible située € 8 — 10 metres. Le billon doit
donc faire un demi-tour sur lui-méme pour que
sa petite extrémité puisse s’enfiler dans la cible.

JAVELOT TIR SUR CIBLE

Le jeu consiste & lancer des pointes d’acier emghan
sur un bloc qui porte 2 cercles concentriquesifiel A
8 métres, chaque joueur lance 2 javelots, le jayémte
dans le petit cercle donne 2 points, entre les dewdes
1 point.

CROSSE

D’une fagon générale, le jeu consiste a envoyer
avec une crosse, une boule en bois de forme ovoide
(la soule) dans une cible. Le nombre de coups est
déterminé par avance entre les participants.



TIR AU LAPIN

A environ 10 metres de la potence, les joueursyade
réle, doivent lancer leur baton pour essayer dserda
patte du lapin mort accroché a la potence du disfos
Le lapin tombé au sol devient la propriété du lmrepr.
Le jeu demande un vaste espace sécurisé pour sa
pratique.

LAPINODROME

Les participants parient sur une porte du disgo&lti
lapin est laché au centre. Le gagnant est celuaqui
choisi la porte par laguelle le lapin sortira.

BOULE EN BOIS

Jeu traditionnel sur terrain naturel avec des Isoeifebois de 100 a
110 mm.

BILLARD HOLLANDAIS

Faire glisser 5 palets pour qu’ils entrent dans les
compartiments du jeu qui ont une valeur de 1 aidtpd.es
palets qui ne passent pas peuvent étre pousskss [galivants.
A la fin de la partie il suffit de multiplier le mabre de palets
par la valeur de la case et d’additionner le résuales 4 cases.



BILLARD AEROBILLE

Avec une queue de billard chaque joueur lance 5
billes dans le couloir de lancement. Chaque biletp
étre lancée 2 fois si elle revient. Si au secosdies
elle retombe dans le couloir elle ne marque pas de
point. Si avec ses 5 premiéres billes le joueur ne
marqgue pas de point il doit arréter. S’il marqus de
points il continue avec la deuxieme série de billes
Celui qui fait le plus haut score gagne.

BILLARD
CARROUSEL

Ce billard présente deux phases : une de
précision ou il faut viser les cases les plus
fortes en points et une autre aléatoire
guand la boule est passée par un trou et
gu’elle revient dans des cases en fagade.
Le total des deux départage les joueurs.

JEU DE FER
ou TABLE A GLISSER

Avec la queue de billard faire glisser les palets
pour qu’ils franchissent les différents
obstacles. L'objectif étant d’obtenir le
maximum de point mais attention de ne pas
tomber dans les rigoles.

PALET ANGLAIS

Chaque joueur lance a tour de role 5 palets. Lesiude
placer un palet dans chaque zone sans touchégnes. I
est possible de pousser les palets sur le jeusAghraque
série une margue est mise pour les zones réeugsiasd
tout est couvert c’est gagne.

Autre possibilité de jeu : réussir le meilleur scarla suite
des 5 lancers.



PALETS SUR CIBLE

Faire glisser les palets pour marquer le plus detppossible
tout en restant sur la cible.

Pour jouer a deux, pratiquer comme aux boules emaott le
centre comme but, les palets dans la fosse ne eotplus.

BILLARD NICOLAS

Les joueurs se placent autour du jeu. Les lyres
placées a coté de chaque poche recoivent les poires
a air. Le jeu consiste a envoyer la bille de liege

dans une poche adverse par pression de la poire.
Chaque bille logée compte un point perdant au
joueur qui I'a regue.

TOUPIE A BILLES

Il faut lancer la toupie a I'aide de la poignéeletia
ficelle et essayer de faire tomber un maximum de
quilles et d’enlever un maximum de billes de leur
emplacement.

Quilles et billes déplacées rapportent des points.

GIROULETTE

A tour de réble, chaque joueur envoie la toupie sur
la piste, en la faisant tourner, pour qu’elle p&rcu
les billes et les fasse sortir des cavités inditdas
points.



BEZETTE

Pour jouer il faut 3 dés et un nombre de joueurs
guelconqgue. Les anneaux sont répartis entre les
participants. Si un joueur tire 6-5-4 avec les
dés, il remet sur la tige tous ses anneaux moins
un, il a fait bézette. S'il tire un, deux ou trais

il se débarrasse de un, deux ou trois anneaux.
S'il tire des six il donne a son voisin de droite

un anneau par six obtenus.

Les autres coups ne comptent pas et le tour
passe au suivant.



