
FEDERATION FRANÇAISE DE PETANQUE ET JEU PROVENÇAL - DIRECTION TECHNIQUE NATIONALE 
 

 
COMPETENCES DEVELOPPEES 

 
Dans le cycle 3, l’enfant ajuste, affine et développe plus 
méthodiquement ses conduites motrices en anticipant sur les 
actions à réaliser. 
 
Il choisit les actions les plus efficaces parmi celles qui lui sont 
proposées ou celles qu’il conçoit. Ses compétences sont 
développées dans des situations d’apprentissages qui lui 
permettent d’acquérir des SAVOIRS et de mettre en place des 
PROJETS D’ACTIONS. Il doit pouvoir : 
 

 Identifier, sélectionner et appliquer des principes 
d’actions pour agir METHODOLOGIQUEMENT 

1. Faire des hypothèses d’actions. 
2. Choisir l’action la plus appropriée.   

 Gérer ses efforts. 
 Situer son niveau de capacité motrice pour formuler un 

projet et s’investir en individuel ou en groupe. 
 Identifier dans sa pratique les éléments de la culture 

sportive (règles, matériel…) 
 Assumer des rôles différents dans des situations variées 

(acteur, aide à l’organisation, aide à l’apprentissage…) 
 S’approprier des règles de fonctionnement, les 

transformer en les améliorant. 

 

APPORTS DE LA PETANQUE 
 

Il est important de signaler les apports 
essentiels de notre discipline : 

 Technique 
 Sensoriels 
 Emotionnel 
 Intellectuel 
 Affectif 

2 ACTIONS FONDAMENTALES 
1. POINTER 
2. TIRER 

2 MODALITES D’EXECUTION 
1.  STATIQUE : PIEDS TANQUES 
2.  DYNAMIQUE : JEU PROVENCAL 

GRANDE DIVERSITE DE JEUX 
 Opposition/Confrontation 
 Jeux stratégiques 

Grande diversité d’évaluations 
 Score (opposition relative) 
 Performance (Niveau) 

Avec ou sans prise en compte de la 
notion de temps 

ACTIVITE TRES LUDIQUE avec un MATERIEL 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 



LE JEU DU DAMIER 
ESPACE DE JEU ECHANGE ACTIONS = POINTER et TIRER SCORE sans prise en 

compte du temps 
 4 équipes de 6 joueurs -1 

boule/joueur 
 
On lance la boule en la faisant rouler 
pour qu’elle s’arrête dans une case 
vide. A chaque réussite, on place une 
quille au centre de la case. 
Après chaque lancer le joueur 
récupère sa boule et reviens par le 
couloir de sécurité. 
Les 6 joueurs se succèdent suivant 
ces modalités précédentes. 
Les boules lancées ne doivent pas 
toucher les quilles sinon elles sont 
annulées 
 

 
Chaque équipe marque 1 point 
par boule réussie. Chaque 
réussite est repérée par une 
quille sur la fiche d’observation. 
 
La 1° phase se termine lorsque  

 les 9 cases sont remplies 
 ou Chaque joueur a 

réalisé ses 5 lancers au 
point. 

 Dans la seconde phase, deux équipes 
changent de terrain et tirent sur les 
quilles, placée par l’autre équipe. 
Chaque joueur réalise 5 lancers. 
Les quilles doivent être touchées. 
Pour la validation du lancer, l’impact 
de la boule de tir doit se situer à 
l’intérieur du carré de la boule 
touchée. La quille est alors enlevée 
du damier. Une seule quille peut être 
enlevée à chaque lancer.  
Chaque joueur ramasse sa boule et 
reviens par le couloir de sécurité pour 
stationner dans la zone de sécurité 
pour attendre son prochain passage. 
 

 
Chaque équipe marque 1 point 
par quille touchée. Chaque 
réussite est repérée sur la fiche 
par une quille. 
 
La 2° phase se termine lorsque 

 il n’y a plus de quille dans 
le damier 

 ou chaque joueur a 
réalisé ses 5 lancers au 
tir. 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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JEU INDIVIDUEL     LE JEU DES RECTANGLES        POINTER EN DISTANCE 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = POINTER 

 
SCORE sans le temps 

 
 
 
 
 

 
Chaque joueur lance la boule en la 
faisant rouler pour qu’elle s’arrête 
dans le 1° rectangle. 

 
Après la réussite du 1°, il joue 
dans le second et ainsi de suite. 
 
Après la réussite du 4° et dernier 
rectangle, il revient au 1°. 
 
Il réalise 3 passages de 10 
lancers : 
 

1° passage= Sans consigne 
de tenue de boule 
 
2° passage= Respect des 
pieds dans le rond de 50cm 
 
3°passage= Lancer avec la 
boule sous la main. 
 

 
Chaque joueur dispose de 
10 lancers. 

 
Chaque boule réussie vaut 1 
point. 
 
A chaque lancer, le joueur 
vient noter le résultat sur la 
fiche d’observation 
 
On définit à chaque passage 
son pourcentage de 
réussite. 
 
Une progression doit être 
enregistrée. 
 
Il n’est pas demandé d’aller 
le plus vite possible. 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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JEU INDIVIDUEL     LE JEU DES ROUTES        POINTER EN DIRECTION 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = POINTER 

 
SCORE sans le temps 

  
On lance la boule en la faisant rouler 
dans le couloir pour qu’elle s’arrête 
dans la zone. 

 
La boule ne doit pas toucher les 
quilles du couloir. 
 
Chaque joueur effectue 3 passages 
de 10 lancers. 
 
Il réalise 3 passages de 10 lancers : 
 

1° passage= Sans consigne 
de tenue de boule + 3 ZONES 
CENTRALES 
 
2° passage= Respect des 
pieds dans le rond de 50cm + 
1° ZONE ROUGE 
 
3°passage= Lancer avec la 
boule sous la main + ZONE 
CENTRALE. 

 

 
Chaque joueur dispose de 10 
lancers. 
 
Chaque boule réussie vaut 1 
point. 
 
A chaque lancer, le joueur 
vient repérer le résultat sur la 
fiche d’observation. 
 
On définit alors le 
pourcentage de réussite. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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JEU INDIVIDUEL     LE JEU DES CERCLES      POINTER = DISTANCE+DIRECTION 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = POINTER 

 
SCORE sans le temps 

  
 

On pointe la boule en la faisant 
rouler dans le couloir pour qu’elle 
s’arrête dans le cercle. 

 
La boule ne doit pas toucher les 
quilles du couloir. 
 
Chaque joueur effectue 3 
passages de 10 lancers. 
 
Il réalise 3 passages de 10 
lancers : 
 

1° passage= distance 4m 
 

2° passage= distance 5m 
 

3°passage= distance 6m 
 
 
 
 
 
 

 
 

Chaque joueur dispose de 10 
lancers. 
 
Chaque boule réussie vaut 1 point. 
 
A chaque lancer, le joueur vient 
repérer le résultat sur la fiche 
d’observation. 
 
On définit alors le pourcentage de 
réussite. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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JEU INDIVIDUEL     LE JEU DES CIBLES        TIRER EN DISTANCE 
 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = TIRER 

 
SCORE sans le temps 

 
 
 

 
 

Chaque équipe est composée de  
4 joueurs (un tireur, un ramasseur,  
un commissaire, un arbitre). 
Chaque équipe dispose de deux 
boules.  

 
Chaque tireur tire ses boules puis 
les récupère grâce au ramasseur 
 
L’arbitre détermine la valeur du tir. 
Le commissaire note les points 
marqués. 
 

 Si l’objectif est manqué ou 
réussi avec un impact en 
amont des 2m = 0 Points 
 

 Si l’objectif de 2 boules est 
touché en tombant dans le 
cercle =1 point  
 

 Si l’objectif est touché en 
tombant au-delà du cercle 
mais après la ligne= 2 
points 

 

 
 

Chaque joueur dispose de 10 
lancers. (2 boules pour 4m-5m-
6m-5m-4m) 

 
Chaque boule réussie vaut 0,1 
ou 2 points. 
 
A chaque lancer, le 
commissaire note la 
performance du tireur 
 
On définit à chaque passage 
son pourcentage de réussite. 
 
Chaque joueur peut effectuer 3 
passages pour voir l’évolution 
de sa performance. 
 

 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 

ZONE

ZONE



JEU COLLECTIF    REMPLIR SA MAISON       POINTER EN DISTANCE+DIRECTION 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER ACTION = POINTER SCORE sans le temps 

  
Chaque équipe est formée de 1 à 
3 joueurs en fonction de l’effectif. 
 
Chaque joueur pointe 2 boules, 
chacun leur tour. 
 
Chaque joueur pointe sa boule et 
la récupère à l’endroit ou elle 
s’immobilise. Les boules hors 
zone sont annulées. 

 
Lorsque tous les joueurs de l’équipe ont 
pointé, on totalise les points faits. 
 
L’équipe qui a totalisé le plus grand 
nombre de point est vainqueur de la 
manche. 
 
Le jeu se déroule en plusieurs manches 
dont le nombre varie en fonction du temps 
disponible. 

  
SCORE avec prise en compte du temps 
 

 
Chaque équipe est formée de 1 à 
3 joueurs en fonction de l’effectif 
et dispose d’une seule boule. 

 
Le premier joueur pointe la boule 
et marque les points définis. Il 
récupère la boule et viens la 
donner au joueur suivant et ainsi 
de suite. 

 

 
La prise en compte du temps permet la 
réalisation de relais pendant lesquels il est 
IMPERATIF de veiller au respect des 
consignes de sécurité. 
 
Est déclarée vainqueur l’équipe qui a 
marqué le plus grand nombre de point 
pendant la durée décidée (3mn-4mn-5mn) 
 
Est déclarée vainqueur la première équipe 
qui arrive à un nombre de points défini 
(20-25-30…) 
 
Le jeu se déroule en plusieurs manches 
dont le nombre varie en fonction du temps 
disponible. 

A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
 

ZONE



JEU COLLECTIF   JEU DES RIVIERES       POINTER EN DISTANCE+DIRECTION 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER ACTION = POINTER SCORE sans le temps 

 Chaque équipe est formée de 3 à 
4 joueurs en fonction de l’effectif. 
 
Chaque joueur pointe 5 boules, 
chacun leur tour. L’objectif est de 
placer une boule dans chaque 
rivière. 
 
Quand le joueur a terminé ses 
lancers, il ramène les boules au 
joueur suivant. 

 1 seule rivière = 1 point 
 2 rivières = 2 points 
 3 rivières = 3 points 
 4 rivières = 5 points 

 
L’équipe gagnante est celle qui a le 
plus grand nombre de points à la fin 
de tous les passages des joueurs 
de l’équipe. 

 

SCORE avec prise en compte du temps 
 

Chaque équipe est formée de 3 à 
4 joueurs en fonction de l’effectif et 
dispose d’une seule boule. 

 
Lorsque la boule s’arrête dans une 
rivière, le joueur place une quille à 
l’emplacement de la boule et la 
récupère pour la transmettre au 
joueur suivant et ainsi de suite. 
 
Lorsque la boule lancée touche 
une quille, elle est annulée. 

La prise en compte du temps 
permet la réalisation de relais 
pendant lesquels il est IMPERATIF 
de veiller au respect des consignes 
de sécurité. 
 
1. Est déclarée vainqueur l’équipe 
qui a marqué le plus grand nombre 
de point pendant la durée décidée 
(3mn-4mn-5mn) 
2. Est déclarée vainqueur la 
première équipe qui arrive à un 
nombre de points défini (5-10-15…) 
 
Le jeu se déroule en plusieurs 
manches dont le nombre varie en 
fonction du temps disponible. 

A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
 

1m 1m 1m 1m

ZONE

1m

ZONE



JEU COLLECTIF     LE TIR DANS PNEU (Sans notion de temps)        TIRER 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION =TIRER 

 
SCORE sans le temps 

  
Chaque équipe est composé de  4 
joueurs (Un tireur, un commissaire, 
un arbitre, un ramasseur de boule). 

 
Chaque joueur tire 10 boules 
consécutivement. L’arbitre 
détermine la valeur du tir. Le 
commissaire note les points 
marqués. Le ramasseur rassemble 
les boules lancers et les fait revenir 
par le couloir de sécurité au joueur. 
 
Après chaque passage de 10 
boules, les rôles des personnes 
changent. Ainsi le joueur 1 passe 
en commissaire 2 qui devient alors 
arbitre 3. L’arbitre 3 devient 
ramasseur 4 qui devient alors 
joueur 1. 

 
Impact en dehors de la zone 
 = 0 POINT 

 
Impact de la boule dans la zone 
= 1 POINT 
 
Impact de la boule sur le pneu 
= 3 POINTS 
 
Impact dans le pneu et la boule 
reste dans le pneu = 5 POINTS 
 
On additionne les totaux de 
chaque joueur pour donner le 
total de l’équipe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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    JEU COLLECTIF  LE TIR EN RELAIS SUR QUILLE (notion de temps)     TIRER 
 

ESPACE DE JEU = PARTICULIER 
 

ACTION =TIRER 
 

SCORE avec prise en 
compte  du temps 

 
  

Chaque équipe est composée de  
4 joueurs (Deux tireurs, un 
commissaire, un arbitre). Chaque 
équipe dispose d’une seule boule.  

 
Les deux tireurs tirent 
alternativement en se passant la 
boule.  
 
L’arbitre détermine la valeur du tir. 
Le commissaire note les points 
marqués.  
 
Après chaque passage de 2mn 
pour  chaque série de 2 joueurs 
(soit 4mn au total pour l’équipe), 
les joueurs deviennent 
commissaire et juge et 
inversement. 

 
Quille manquée = 0 POINT 

 
Quille touchée avec impact avant la 
zone = 1 POINT 
 
Quille touchée avec impact de la 
boule dans la zone = 3 POINTS 
 
Quille touchée directement = 5 
POINTS 
 
On additionne les totaux de chaque 
joueur pour donner le total de 
l’équipe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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  JEU COLLECTIF    ABATTRE LES QUILLES 2    STRATEGIE DE JEU 2 
ESPACE DE JEU = ECHANGE ACTION = TIRER SCORE sans le temps 

  
 

Chaque équipe est formée de 3 à 
4 joueurs en fonction de l’effectif. 

 
 

Chaque équipe dispose dans LA 
ZONE ADVERSAIRE de 2m les 6 
quilles comme elle le souhaite. 
 
 
A tour de rôle, chaque joueur 
effectue deux tirs afin de toucher le 
maximum de quilles. 
 
 
Les quilles touchées avec impact 
dans la zone de 2m sont enlevées. 
 

 

 
 

Chaque équipe dispose de 2 
lancers par joueur. 

 
 

Gagne l’équipe qui a réussi à 
toucher toutes les quilles ou qui 
a touché le plus de quilles avec 
son stock de boules. 
 

 
 
SCORE avec prise en compte 
du temps 
 

 
 

Le jeu peut se dérouler en relais 
avec une seule boule par équipe. 

 
 

Gagne l’équipe qui, la première 
abattra toutes les quilles ou qui a 
touché e maximum de quilles 
pendant la durée du relais.. 
 
 

 
 

A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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  JEU COLLECTIF             LE JEU DE MASSACRE      
ESPACE DE JEU = ECHANGE ACTION = POINTER et TIRER SCORE SANS LE TEMPS 

 
1° PHASE            

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2° PHASE 

1° PHASE 
 
Chaque équipe est formée de 6 
joueurs. 
 
Chaque joueur joue, à tour de 
rôle, 2 boules en direction du 
rectangle. 
 
Une quille est disposée à 
l’emplacement de chaque boule 
réussie dans le second 
rectangle de 2m. 

 
 

1 point est marqué à 
chaque réussie dans le 
second rectangle de 2m. 

 
La première phase se 
termine lorsque chaque 
joueur a joué ses 2 boules. 

 
2° PHASE 

 
Chaque équipe passe sur le 
terrain adverse. 
 
Chaque joueur, à tour de rôle, 
tire deux boules sur les quilles. 
 
Les quilles touchées 
directement ou indirectement 
(Impact dans le 1° rectangle). 

 

Impact direct sur la quille = 
2 points 
 
Impact indirect dans la zone 
= 1 point 
 
L’épreuve se termine 
lorsque tous les joueurs 
d’une équipe a joué ses 2 
boules ou lorsque l’équipe a 
touché toutes les quilles de 
l’adversaire. (Dans le cas, 
l’équipe additionne toutes 
les boules restantes. 

A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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  JEU COLLECTIF             LE JEU DES 6 QUILLES CHRONO     Temps     
ESPACE DE JEU = ECHANGE ACTION = POINTER et TIRER SCORE AVEC LE 

TEMPS 
1° PHASE            

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2° PHASE 

1° PHASE 
 
Chaque équipe est formée de 6 
joueurs. Chaque équipe possède 
1 seule boule. 
 
Chaque joueur pointe une boule. 
En cas de réussite, il place une 
quille à la place de la boule et il 
ramène cette dernière au joueur 
suivant… 
 
En cas d’échec, il rapporte la 
boule à son partenaire. 

 
 
 

La première équipe 
qui place ses 6 boules 
dans le rectangle 
remporte 1 point. 

2° PHASE 
 

Chaque équipe passe sur le 
terrain adverse. 
 
Le 1° joueur tire sa boule. S’il 
frappe la quille, il l’enlève puis 
ramène sa boule à son partenaire. 
En cas d’échec il rapporte sa 
boule. 
 

 
 

La première équipe  
qui réussit à sortir les 
6 quilles du rectangle 
marque 1 point 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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  JEU COLLECTIF             LE JEU DU MORPION CARRE    Sans Temps     
ESPACE DE JEU = ECHANGE ACTION = POINTER et TIRER SCORE sans LE TEMPS 

1° PHASE           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2° PHASE 

1° PHASE 
Chaque équipe est formée de 6 
joueurs.  
 
Chaque joueur pointe une boule. 
En cas de réussite, il place une 
quille à la place de la boule et il 
ramène cette dernière au joueur 
suivant… 
 
En cas d’échec, il rapporte la 
boule à son partenaire. 

 
Chaque boule réussie 
dans le damier rapport 1 
point. Un morpion (3 
quilles alignées) donne 3 
points supplémentaires. 
 
L’épreuve se termine 
lorsque  chaque joueur a 
joué ses deux boules ou 
que les 9 cases sont 
remplies. 

 
2° PHASE 

Chaque équipe passe sur le 
terrain adverse. 
 
Le 1° joueur tire sa boule. S’il 
frappe la quille, il l’enlève puis 
ramène sa boule à son 
partenaire. En cas d’échec il 
rapporte sa boule. Il peut toucher 
plusieurs quilles par ricochet. 
L’objectif est de détruire le 
maximum de morpion. 

 
Chaque quille frappée 
rapporte 2 points. 
 
L’épreuve se termine 
lorsque tous les joueurs 
ont joué leurs 2 boules ou 
lorsque toutes les quilles 
ont été abattues. 
 
On ajoute 1 point par boule 
restante et on attribue 3 
points par morpion détruit. 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
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  JEU COLLECTIF             LE JEU DU MORPION CARRE CHRONO      Temps     
ESPACE DE JEU = ECHANGE ACTION = POINTER et TIRER SCORE AVEC LE TEMPS 

 
1° PHASE            

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2° PHASE 

 
1° PHASE 

 
Chaque équipe est formée de 6 
joueurs. Chaque équipe possède 
1 seule boule. 
 
Les règles sont les mêmes que 
pour le jeu précédent. 

 
Chaque boule réussie 
dans le damier rapport 1 
point. Un morpion (3 
quilles alignées) donne 3 
points supplémentaires. 
 
L’épreuve se termine 
lorsque  chaque joueur a 
joué ses deux boules ou 
que les 9 cases sont 
remplies. 

 
2° PHASE 

Chaque équipe passe sur le 
terrain adverse. 
 
Le 1° joueur tire sa boule. S’il 
frappe la quille, il l’enlève puis 
ramène sa boule à son partenaire. 
En cas d’échec il rapporte sa 
boule. Il peut toucher plusieurs 
quilles par ricochet. L’objectif est 
de détruire le maximum de 
morpion. 

 

 
Chaque quille frappée 
rapporte 2 points. 
 
L’épreuve se termine 
lorsque tous les joueurs 
ont joué leurs 2 boules ou 
lorsque toutes les quilles 
ont été abattues. 
 
On ajoute 1 point par boule 
restante et on attribue 3 
points par morpion détruit. 

A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT 
 

1m 1m 1m

1m

1m

1m

ZONE

1m 1m 1m

1m

1m

1m

ZONE



JEU COLLECTIF    JEU CADENCE POINT        POINTER =DISTANCE+DIRECTION 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = POINTER 

 
SCORE AVEC LE TEMPS 

  
 
 
 

Chaque joueur dispose d’une seule 
boule. Après son lancer, il doit courir 
pour récupérer l’objet auprès du 
ramasseur. 

 
 
 

Les joueurs qui n’ont pas des 
missions de commissaire, arbitre, ou 
ramasseur, attendent leur tour 
derrière le joueur qui effectue son 
épreuve. Après son passage, le 
joueur remplace l’une de ces trois 
personnes et ainsi de suite. 
 

 
 
 
 

Durée de l’épreuve= 3mn 
 
 
Toute boule s’immobilisant dans 
la cible = 2 points 
 
 
Gagne, l’équipe qui totalise le 
plus grand nombre de point 
(Précision) auxquels on aoute le 
nombre de boules lancées 
(Rythme de course) 
 
 
Le classement peut être 
individuel ou collectif 
 
 

 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT – APPRENTISSAGE EN CYCLE 3 

 

2.COMMISSAIRE

1.POINTEUR

3. ARBITRE 4. RAMASSEUR

1. POINTEUR 2.COMMISSAIRE
3. ARBITRE

4. RAMASSEUR



JEU COLLECTIF           JEU CADENCE TIR        TIRER =DISTANCE+DIRECTION 
 

 
ESPACE DE JEU = PARTICULIER 

 
ACTION = TIRER 

 
SCORE AVEC LE TEMPS 

  
 
 

Chaque joueur dispose d’une 
seule boule. Après son lancer, il 
doit courir pour récupérer l’objet 
auprès du ramasseur. 

 
 

Les joueurs qui n’ont pas des 
missions de commissaire, arbitre, 
ou ramasseur, attendent leur tour 
derrière le joueur qui effectue son 
épreuve. Après son passage, le 
joueur remplace l’une de ces trois 
personnes et ainsi de suite. 

 
 
 

 
 
 
Durée de l’épreuve= 3mn 
 
 
Quille touchée après impact au-
delà de la limite = 2 points 
 
 
Gagne, l’équipe qui totalise le 
plus grand nombre de point 
(Précision) auxquels on aoute le 
nombre de boules lancées 
(Rythme de course) 
 
 
Le classement peut être 
individuel ou collectif 
 

 
 
 
 
 
 

 
A L’ECOLE DES JEUX DE BOULES – UNITE D’ENSEIGNEMENT – APPRENTISSAGE EN CYCLE 3 

 

2.COMMISSAIRE

1. TIREUR

3. ARBITRE 4. RAMASSEUR

1. TIREUR 2.COMMISSAIRE
3. ARBITRE

4. RAMASSEUR



EXERCICE POINT 1
1m 1m 1m 1m

1m

EXERCICE POINT 2

EXERCICE POINT 3

EXERCICE POINT 4
50cm 50cm 50cm 50m

50m



EXERCICE POINT 5
1m 1m 1m 1m

50cm

EXERCICE POINT 6

EXERCICE POINT 7

EXERCICE POINT 8
50cm 50cm 50cm 50m

50m



EXERCICE POINT 9
1m 1m 1m 1m

50cm

EXERCICE POINT 10

EXERCICE POINT 11

EXERCICE POINT 12
50cm 50cm 50cm 50m

50m
1

2

3

4



1° MENE PHASE 1 = LE JOUEUR BLEU POINTE DANS LA CIBLE

1° MENE PHASE 2 = LE JOUEUR ROUGE TIRE LA BOULE ADVERSE

2° MENE PHASE 1 = LE JOUEUR ROUGE POINTE DANS LA CIBLE

2° MENE PHASE 2 = LE JOUEUR BLEU TIRE LA BOULE ADVERSE

ZONE

ZONE
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