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PETANQUE
C’EST:

UN VRAI SPORT:
D’adresse,

De précision

De stratégie

De tactique

ELLE SE JOUE EN :

Téte a téte . 3 boules par joueur
Doublette : 3 boules par joueur
Triplette - 2 boules par joueur

SUR :
Tout type de terrain

AVEC:

Des boules acier

Un but en bois ou plastique
Un cercle de lancer

SUIVANT 3 TECHNIQUES :
Le lancer de but

Le point

Le tir



INTELLECTUELLES

Développe :
L'attention, la concentration, la mémoire,
le calcul, la tactique, la réflexion ...

SOCIALES

Développe :
Contact humain,
Le sens du partage,
La communication,
Le sens de l'équipe
et de groupe. ..

MOTRICES

Développe :
La coordination,
La synchronisation,
L'adresse et la précision
L'equilibre,
Maitrise des techniques...
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LES DIMENSIONS
EDUCATIVES

AFFECTIVES

Développe :
La connaissance de soi
et des autres,
L'entraide, le partage, le
surpassement

SENSORIELLES

Développe :
Le sens du toucher,
Entretien la vision,
La concentration,
La maitrise de soi...

Le Principe de jeu

1 - Principe :

C’est a partir du cercle de lancer
que chaque éguipe joue jusqu’a
ce qu’une ses deux boules soit la
plus prés du but. Puis l'autre
equipe a son tour tente de faire de
méme.

2 - Objectif :

Placer le plus de boules de son
équipe consécutivement le plus
prés du but.

3 - Tirage au sort :
Détermine quelle équipe qui
cCommencera a lancer en premier
le but et la premiére boule, et ce,
a parir du cercle de lancer.

4 - Mene .

Commence par le lancer du but et
se termine lorsque toutes les
boules ont été jouées.

9 - Partie :
C'estI'équipe qui comptabilise 13
points sur 'ensemble des ménes.

6 - Actions de jeu :

Le Point : action de placerunele
plus prés du but.

Le Tir: action de chasser une
boule du jeu par une boule de tir.

7 - Comptabilité des points :
Alafin de la méne, on comptabilise la ou les boules de son équipe qui
sont le plus prés du but, que celles de I'adversaire, ce qui détermine le

nombre de point.




Le jeu d’une boule

1 / Observation du terrain et
de la position des boules
jouées.

P
2 /Définir le choix stratégique :
Tirer ou pointer

e
3 [ Définir le choix technique :
Mode de lancer

P

T

Comment
jouer ma
boule ?

4 | Définir la position de
lancer:

Debout ou accroupi
—

o/ Se préparer a exécuter le

geste

6 | Exécuter le geste }
—

7/ Analyser et apprécier le
résultat

o

5

La posture (debout)

Cormps :

Relaché et La Téte :
equilibré Dégagee des
épaules.

Les Epaules :
paralléles au sol.

Les Genoux :
Déverrouillés.

Position des pieds :

Paralléles et posés a plat
au sol.




Le lancer

Le Regard :
Doit fixer I'objectif &
atteindre
(Boule, But, Donnée_).

Tenue de la Boule :
La boule estjouée
« SUrmain ».
Le pouce n’a pas
d’action motrice surla
boule

La boule doit sortir du
bout des doigts

Le LacherdeBoule:

Le Balancier:

L'amplitude et la

vitesse régule le
lancer

Les modes de lancer I

1/BUT ET POINT :

Glisse / Roulant 12 Portee Portée

C:__::) l:-l\ /E/ m .\Sm

I ; *  Données
Cercle' de jeu (Zones dimpaci)
i e R
. - i ) e e
<R SELE ki T
L + S =g %
o B i



2/ TIR :

Rafle courte Rafle longue Au fer  Au but

<> ®m =

Cercle' de jeu Données Eiiom'e \
{Zones dimpact) But

Objectifs But

C.LE.P.

KIT

DECOUVERTE

v

Ce Kit comprend :

1 sac

6 boules + 3 buts

1 boule noire

1 cerceau vert (63 cm )

2 jalons(H120 cm — & 25 mm)

2 socles caoutchouc

2 pinces tube — cercean

1 cercle de lancerrouge (&40 cm)
3 cibles (jaune, vert, blew, & 40 cm)
1 bande rouge « STOP =

1 manuel pédagogique
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Contenu EXERCICE 1
— Boules petanques agreées CIEP (@ 63 mm, poids 200 g)

t "---‘-\--'-\
oo o
Elzu 1‘.
. But pétanque (0 33 mm) U

P Boule neirs (@ 65 mm)

{ A partirdu eyele 1 J
Bande « STOP »

Lancer successivement 3 buts.
(100cm) L objectif etant de les placer dans la cible.

oy i, 3 points par lancer réussi.
E‘.‘bls jaune : 5 pis (& 40 cm) 51 le joveur reussitd placer les 3, il gagne le Bonus (2 points).
Cible vert : 10 pts (& 40 cm) e
Cible blew : 13 pts (@ 40 em)

Q Cercle de lancer (@ 40 cm)

Cerceau vert (@ 63 cm)

Pinces tube - cerceau . @ O
r’,”/’/ Talons U O

EXERCICE 2

/ Socles caoutchous ‘ A partir du cycle 2

Lancer successivement 3 buts.
L objectif etant de les placer dans chacune descibles.
51 l= joveur réussit 3 placer l2s 3, il gagne 12 Bonus (2 peints).

11 12



EXERCICE 3

10 -

{ A partirdu cycle 3 J

Lancer successivement 3 buts 4 travers le cercean.

L objectf etant de les placer dans la cible.

5 points par lancer rénssi.

1 le joueur réussit A placer les 3, il gagne 12 Bonus (2 points).

EXERCICE 4

‘ A partirdu cyele 1 J

Lancer successivement 3 boules.
L objectif étant de placer Ia boule danzla cible au plus prés du but
3 peints par lancer réuss.
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EXERCICE 5

booeme

l A partir du cvele 1 J

Lancer successivement 3 boules.
L objectf etant de les placer dans chacune des cibles.
51 le joveur réussit 3 placer les 3, il gagne le Bonus (2 point).

EXERCICE 6

1 I|I'| { :
Lancer muccessivement 3 boules.

L objectif 2tant de les placer dans chacune descibles.
51 le joueur reussitd placer les 3, il gapne le Bonus (2 points).

{ A partir du cyele 1 J

14



EXERCICE 7

e,

-
L]
&
1
B —— keaas

B

l A partirdu cycle 2

Lancer succeszivement 3 boules & travers le cercean.

L objechif etant de placer 1a boule dansla cible au plus pres do but
tout en restant dans 1a cible.

5 points par lancer réuss.

| Ct) ig¥s'e

EXERCICE 8

‘ A partir du cycle 2

Lancer successivement 3 boules 4 traversle cercean.
L objectif stant de les placer dans chacune des cibles.
81 le joveur réussit @ placer les 3, 1l gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 9

-

<o

B

l A partirdu cycle 2

Lancer successivement 3 boules 4 traversle cercean.
3 peints par lancer réussi
81 le joueur réussit 3 fois, il gagne 1= Bonus (2 points).

EXERCICE 10

L Lles

A partir du cycle 3 J

Lancer mecessivement 3 boules 4 traversle cercean.
L objectif étant de les placer dans la cible.

3 peints par lancer rsussi.

81 le joveur réussitd placer les 3, il gagne le Bonus.

16



EXERCICE 11

EXERCICE 13

-
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r
o

{ A partir du cycle 3 J A partirdu cycle 1

Laneer successivement 3 boules. Lancer successivement 3 boules.
L objectif étant de toucher la boule noire afin qu’elle eatre dans la cible. L objectif 2tant de tirer la boule noire.
5 pointz par lancer réuss. 3 points par lancer réussi.

EXERCICE 12

EXERCICE 14

l A partirdu cyele 3 J

A partir du cyele 1 ‘

|
@z’
-
I
K]
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M
L
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I
e
I
o
L
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) [
- r
Fl Il
i
P
¥
il
£
#

Lancer successivement 3 boules dans la 1ére cible.

L’ objectif étant de s2 placer dans 1a 2éme cible correspondanta. T
PO T l,a:.t‘l-::.;"?f e L : L objectif tant de tirer la boule noire en dehors de l1a cible.
81 le joueur réussitd placer les 3, il gagne le Bonos (2 points). 5 points par lancer réussi

17 18



EXERCICE 15

3
&

‘ A partirdu cycle 2

Lancer successivement 3 boules.
Liobjectif étant de tirer dans la cible et de toucher ensuite 1a boule noire.
3 points par lancer réuss.

EXERCICE 16

‘ A partir du cyele 3 ‘

Lancer muccezsivement 3 boules 4 travers le cerceau.
L objectif étant de tirer la boule noire en dehors de la cible.
3 points par lancer réussi.
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KIT

INITIATION

C.LE.P.

Ce kit comprend :

l sac

3 boules noires

1 cerceau bleu (@ 50cm)

1 cerceau vert (& 63cm)

1 cerceaujaune (& 73cm)

4 jalons (H120cm — @ 23cm)

4 socles caoutchouc

4 pinces tube — cercean

1 pince cerceau — cerceau

4 cercles de lancer rouge (@ 40cm)
12 cibles (jaune, vert, blew, @ 40cm)
4 bandes rouges « STOP =

2 bandes «prison »

1 manuel pédagogique

|




Symbolique du contenu EXERCICE 17

‘ A partir du cyvelel

Eoules pétanques agrées CIEP (@ 63 mm, poads 200 §===- ———
v.-""‘-----.._________ RII!"L'I-EB " e, . i
COOe—~— Bl .
. But pétanque (@ 33 mm) U
P Boules noires (@ 74 mm)
Bande « STOP » ) U
I (100 cm) | | Bande « Prison
(160 cm) Lancer successivement 3 buts dans la cible.
Cible jaune : 3 pts (@ 40 cm) L objectif étant de se rapprocher 1e plus possible de la bande « prizon »
O O @ Cible vert - 10 piz (@ 40 cm) zane la toucher ni la dépasser sinon un Malus (2 points).
Cible bleu : 13 pts (@ 40 em)
O Cercle de lancer (& 40 cm)

EXERCICE 18

Cerceau jaune (@ 50 cm) A partir du cyclel

Cerceau vert (& 63 cm)

Cerceau bleu (@ 73 cm) e P
t ""\-.__\_“_
/ Pinces cerceau - cercean U B

/ Pinces tube - cercean
r,/.,/ Jﬂlms- B

Socles caoutchou Lancer successivement 3 buts au deld de la bande « prizon ».
/ L objectif stant de se placer dans1'one des 3 cibles.

81 le joveur réussitd placerles 3, il gagne le Bonus (2 points).

[
[ ]



EXERCICE 19

‘ A partir du cyclel

j) M"OO R

Lancer successivement 3 buts dans chacune des cibles.

L objectif étant de ne pas toucher ou dépasser 1a bande « prizon » sinon
un Malos (2 points) .

Sile joueur révssit 4 placerles 3, il gagne un point de Bonus.

EXERCICE 20

‘ A partir du cyclel
{ ‘1

0
OOOO

Lancer successivement 3 buts dansla 1ére cible de

chague coulaur.

L objectif étant de ze placer dans la 2éme cible correspondante.
8ile joueur rénsat i placerles 3| il gagne le Bonus (2points).

EXERCICE 21

| A partir du cyclel
V ]

Lancer successvement 3 boules.
L objectif étant de se placer dansles cibles.
81 le joveur réussit  placer les 5, il gagne le Bonus (2 poinis).

EXERCICE 22

| A partir du cyclel

Lancer successivement 3 boules.
L objectif étant de se placer danzles ciblesles plus éloigneées.
81 le joveur réussit 4 placer les 5, il gagne un point de Bonuos.

24



EXERCICE 23

‘ A partir du cyelel

Lancer successivement 3 boules.

L'objectif étant de se placer dans les cibles sans toucher ni dépasser
la bande « prizon » sinon un Malus (2 points).

§1le joueur réussit 4 placer une boule dans chaque couleur,

il gagne lz Bonus (2 peints).

EXERCICE 24

A partir du eyelel ]

_____

Lancer successivement 3 boules.
L objectif tant de se placer dans 1a cible bleua proche du but zans
toucher ni dépasser la bande « prizon » sinon un Malus (2 points).

[ ]
Ly

EXERCICE 25

A partir du eyelel

_______

Lancer successivement 3 boules.

L objectif étant de s rapprocher du but sans toucher ni dépasser
lez cibles sinon un Malus (2points).

3 points par lancer réuss.

EXERCICE 26

A partir du cvelel

Lancer succesdvement 3 boules.

L “objectif étant de se rapprocher l= plus prés possible de la bande
« prison » sans la towcher ni la dépasser sinon un Malus (2 peints).
3 points par lancer rénssi.



EXERCICE 27

A partir du cvelel

Lancer successvement 3 boules entre les boules noires

L “objectif étant de =& rapprocher du but zans toucher les boules
neires et la bande « prison » sinen un Malus (2 points).

5 points par lancer rénssi.

EXERCICE 28

A partir du cvclel

Lancer successivement 3 boules.

L objechf etant de == placer enfre les 2 bandes « prison » sans foucher mi
dépasser la 2éme bande sinon un Malus (2 points).

5 points par lancer réuss.

EXERCICE 29

A partir du eyele 1

Lancer muccessivement 3 boulas.
L objectf etant de tirer dans les cibles.

EXERCICE 30

A partir du evelel

Lancer muccessvement 3 boules.
L objectf etant de tirer dans les cibles.
51 lz joveur réussitles 3, il gagne 12 Bonus (2 points).



EXERCICE 31

@ | A partir du evele 1

& ©©®®

Lancer zuccezzivement 3 boules danzla 1ére cible de différentes couleurs.
L objectif étant de tirer les boules noires dans la 2éme cible.
81 le joueur reéussit les 3, il gagne un point Bonus.

I

EXERCICE 32

@ | A partir du cyclel

Lancer muccessivement 3 boules.
L objectif étant de tirer les boules noies en les sortant de 1a cible.
3 points par lancer réussi.

EXERCICE 33

A partir du eyvelel

S

Lancer successivement 3 boules.
L objeciif etant de tirer les boules noires en les sortant des cibles.
81 le joueur réussitles 3, il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 34

@ A partir du cyelel

Lancer successivement 3 boules.

L objectif étant de tirer 1a boule noire du milien sans toucher les autes
boules noires sinon un Malus (2 points)

5 points par lancer réuss..
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EXERCICE 35

@ A partir du evele 1

e i

=

- -
- -

() T

Lancer successvement 3 boules.

L objectif étant de tirer les boules noies.

3 pointe par lancer réussi.

81 le joveur réussitles 3, i gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 36

A partir du evele2

| & M

Lancer successivement 3 buts d fraverz le cercean.

Liobjectif étant de se rapprocher de la bande « prison » sans la toucher
ni la dépasser sinon va Malus (2 points).

5 points par lancer réuss.
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EXERCICE 37

| A partir du cvele2

Lancer snecessivement 3 buts 4 fravers le cercean.

L objectif stant da s placer dansles cibles sans toucher ni dépasser
la bande « prizon » zinon un Malus (2 points).

51 le joueur reussit 4 placer une boule dans chaque couleur,

il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 38

| A partir du cvele2 l

Lancer successivement 3 buts 4 travers le cercean.
L objectif etant de ze placer dans’une des 3 cibles.
51 le joveur réussit @ placer les 3, il gagne le Bonus (2points).




EXERCICE 39

‘ A partir du eyvele2

Lancer succeszivement 3 butz 4 traverz 1 un des 2 cerceaux.

L objectif etant de == placer dans la cible.

Pointz obtenus en fonction de 1a couleur du cerceau (ef points
barémes des cibles).

EXERCICE 40

‘ A partir du cyele?

Lancer successivement 3 boules.
L objechf etant de s rapprocher du but en restant dans 1a cible.

3

EXERCICE 41

L

A partir du eyelel ]

©)
b O A7

Lancer successivement 3 boules dansla 1&re cible de chaque
coulzur.

L objectif etant de se placer dans la 2éme cible correspondante.
§i le joveur réussit 4 placer les 3, il gagne l2 Bonus (2 peints).

EXERCICE 42

‘ A partir du cvele? ]

W

Lancer succezzivement 3 boulesz entre lzz boules noirez
L objectif etant de se placer dans les cibles sans toucher les boules noires
sinen un Malus (2 points).

34



EXERCICE 43

| A partir du cvele 2

________

L
i =
-

Lancer successivement 3 boules dans la cible.
L objectf stant de se rapprocher l2 plus prés pessible de la bande

i prison » =:ans la toucher ni la dépasser sinon un Malus (2points).
3 points par lancer réussi.

51 le joueur vise la cible 3 fois, il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 44

| A partir du cycle 2

. o

Lancer successivement 3 boules danzla cible.

L objectif etant de rester entre les bandes « prizon » sans toucher ni
depasser la 2eme bande sinon un Malus (2points).

5 points par lancer reuss

EXERCICE 45

A partir du cvele?

L T

‘, _"'-_‘"_

' Y
U .IL --------- *
]

Lancer successivement 3 boules au deld de la bande ¢ prison » etenire
les boules noires .

L'objectif étant de =2 rapprocher du but sans toucher les boules
noires sinon un Malus (2 points) .
5 pointz par lancer réuss.

]

EXERCICE 46

[ A partir du cyclel

2 5
1 ()
° O

Lancer successivement 3 boules.
L’objectif étant de poussar les boules noires dans la cible correspondants.
51 le jouenr rénssit les 3, il gagne le Bonus (2 points).
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EXERCICE 47

‘ A partir du cycle 2 l
i -HH -

Lancer successivement 3 boules an deld de la bande « prison ».
L objectf stant da s2 placer dansles cibles
51 le joveur réussitd placer les 3, il gagne 12 Bonus (2 points).

EXERCICE 48

A partir du eyele

Lancer succezsvement 3 boules,

L objectif étant de =e rapprocher du but en restant dans 1a cible
zans toucher lz= boulzs noires snon uwn Malus (2points).

5 points par lancer réuss
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EXERCICE 49

| A partir du cycle?

Lancer successivement 3 boules 4 travers le cercean.

Liobjectif stant de ze placer danszles cibles sans toucher ni dépasser
la bande « prizon » sinon un Malus (2 points).

§i le jouenr réussit 4 placer une boule dans chaque coulaur,

il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 50

@ A partir du cycle 2

Lancer succesavement 3 boules au deld de 1a bande « prizon ».
L objectif etant de tirer les 2 boules noires.
3 points par lancer rénssi.
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EXERCICE 51

@ ‘ A partir du cycle 2 l

Lancer successivement 3 boules an deld de la bande « prizon ».
L objectif étant d= tirer la boule neire hors de 1a cible.
5 points par lancer rénssi.

EXERCICE 52

@ ‘ A partir du cycle l

B e Y

b M

Lancer successivement 3 boules 4 travers le cercean.
L objectif étant de tirer les boulez noires

5 points par lancer réuss.

Silejoueur sortles 3, il gagne 12 Bonus (2 points)

L.,

EXERCICE 53

@ ‘ A partir du cycle?

L —

Lancer successvement 3 boules.
L objectif étant de tirer la boule noire hors de la cible.
5 points par lancer reussi.

EXERCICE 54

@ A partir du cycle?

Lancer successvement 3 boules.

L objectif etant de tirer la boule noire sans bouger le but sinon
un Malus (2points).

3 points par lancer réussi

40



EXERCICE 55

A partir du cyele 2

-------

Lancer successivement 3 boules dans la cible.

L objechf étant de tirer la boule neire zans toucher les aubres snon
un Malus (2 points).

3 points par lancer réussi.

EXERCICE 56

@ A partir du cvele2

Lancer successvement 3 boules.

L objectif etant de tirer les boules noires.

5,10, 13 points par lancer réussi selon la distance.
51 l2 joveur touche l2s 3, il gagne 12 Bonus (2points).

11

EXERCICE 57

A partir du cyele 3

Lancer successvement 3 buts a travers les cerceau.

L objectif étant de ze rapprocher e plus prés possible de 1a bande
eprison » sans la toucher nila dépasser sinon un Malus (2points).
Points obtens en fonction de 1a couleur du cercean (cf pomts
barémes daz cibles).

EXERCICE 58

‘ A partir du cycle 3

Lancer successivement 2 buts (1 dans le cerceau bleu, 1%autre dans
le cerceau jaune).

L objectif étant d2 se rapprocher 1z plus prés possible de la bande

i prizon » sans la toucher nila dépasser sinon un Malus (2 points)
Points obtenus en fonction de la couleor du cercean (cf points
baréme cibles)



EXERCICE 59

A partir du cyele 3

Lancer successvement 3 boules.

L objectif étant de pousser les boules noims dansla cible.
10 points par lancer réussi.

51 le joveur place les 3, il gagne le Bonus.

CRMLS SO

EXERCICE 60

A partir du cyele 3

Lancer successivement 3 boules a travers le cerceau.
L objectf étant de == rapprocher du but sans toucher ni dépasser
la bande « prison » sinon vn Malus (2points).

43

EXERCICE 61

| A partir du cvele 3

___________

Lancer successivement 3 boules 4 travers le cerceau.
Liobjectf etant de toucher la cible, de couleur correspond ante, puis de
se rapprocher do but.

EXERCICE 62

| A partir du cvele d

Lancer successivement 3 boules 4 travers les cerceaus.

L objectif étant de e rapprocher le plus prés possible de 1a bande
gprizon » sans la toucher ni la dépasser sinon un Malus (2pointz).
Points obtenus en fonction de la coulewr du cercean (of points
barémes des ciblaz).
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EXERCICE 63

A partir du cvele 3

Lancer successivement 3 boules 4 travers les cerceaus.
L objectif etant de e placer dans les2 cibles de couleurs correspondantes.
51 le jouenr les place dans les 2 cibles, il gagne le Bonus (2 pomts).

EXERCICE 64

A partir du cyele 3

Lancer successivement 2 boules (1 boule dans le cerceau blen puis
Iautre dans le cercean jaune).

L objectif étant de == placer dans la cible de couleur correspondante an
cefcean.

51 le joueur les place dans les 2 cibles, il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 65

| A partir du cycle 3

\
O

Lancer successivement 2 boules (1 boule dansle cereeau blzu puis
I*autre dans le cerceau jaune).

L objectif etant de =e placer dans la cible de couleur correzpondante an
cercean =.ans toucher ni dépasser la bande « prizen » sinen un Malos (2

points).
Sile jouenr les place dans les 2 cibles, il gagne le Bonus (2 points).

EXERCICE 66

A partir du eyele 3 O
Lancer successivement 3 boules.

L objectif étant de wizer la lére eible de chaque couleur, puis de toucher
la boule noire dans la 28me cible correspondants.
51 le joueur reussit les 3| il gagne le Bonus (2 points).
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EXERCICE 67

@ ‘ A partir du cvele 3

Lancer successivement 3 boules.

Lobjectif étant de tirer la 28me boule noire sans toucher la 1ére sinon
un Malus (2points).

10 points par lancer réussi.

EXERCICE 68

@ ‘ A partir du cvcle 3
CEEEONONO

Lancer successivement 3 boules.
L objectif stant d= tirer lz= boulzs noires en l2s sortant des cibles.
81 le joveur réussitles 3, il gagne le Bonus (Zpoints).
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EXERCICE 69

A partir du cyele 3

Lancer successivement 3 boules.
L objectif étant de tirer le buten le sortant de la cible.
10 points par lancer rénssi

EXERCICE 70

@ A partir du cycle3
AE——
L] gl sy
L -

LY .

e g
&

U . ------

Lancer succeszivement 3 boules.

L objectif etant de tirer le buten le sorfant de la cible sans toucher
le= boules notres sinon uwn Malus (2 peints).

10 points par lancer réussi.

48



