Der Spielablauf

e Die Zielkugel und die (Stahl-)Kugeln
werden aus einem Kreis (cercle)
von 35 bis 50 cm Durchmesser ge-
worfen.

e DerWerfer muss mit beiden Ful3sohlen
den Boden beriihren bis seine Kugel
aufschlagt. (Wichtig!)

e Die holzerne Zielkugel von 30 mm
Durchmesser wird zu Beginn einer
Aufnahme auf eine Distanz zwischen
6 bis 10 m vom Rand des Abwurfkreises
entfernt geworfen.

e Einen Punkt erhalt jede Kugel die
naher an der Zielkugel liegt als die
beste gegnerische Kugel.

e Die Mannschaft, die keinen Punkt
liegen hat, ist an der Reihe zu spielen.

e Das Spiel gewinnt, wer 13 Punkte
erreicht.

Zwei Mannschaften aus Leipzig und Stutt-
gart wollen gegeneinander ein Spiel austra-
gen. Ein Leipziger zieht eine Miinze aus der
Tasche, fragt die Stuttgarter: »Kopf oder
Zahl?« und wirft dann die Miinze. Die Leipzi-
ger gewinnen die Platzwahl, bestimmen so-
mit das Spielgelande und er6ffnen das Spiel.
Ein Leipziger Spieler ritzt einen Kreis in den
Boden und wirft daraus die hélzerne Zielku-
gel, das Schweinchen, auf eine Distanz zwi-
schen 6 und 1o m.

Ein beliebiger Leipziger Spieler wirft die
erste stahlerne Kugel in Richtung hoélzerne
Zielkugel. Die Stuttgarter antworten mit ei-
ner Kugel und missen so lange weiter wer-

Konzentrierte Anspannung des SchiefSers
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fen, bis eine Stuttgarter Kugel naher am
Schweinchen liegt als die bestplatzierte Ku-
gel der Leipziger Mannschaft. Dann sind die
Leipziger wieder am Zug. Das geht hin und
her, bis alle Kugeln geworfen sind, dann ist
die Aufnahme beendet und die Punkte wer-
den gezahlt. Dazu wird festgestellt, welche
Kugel am nachsten an der Zielkugel liegt

und zu welcher Mannschaft sie gehort.
Dann wird gepriift, ob aufRer dieser ndchs-
ten Kugel noch weitere Kugeln besser als die
beste gegnerische Kugel platziert sind; zu-
sammen konnen das im Extremfall sechs
Kugeln und damit sechs Punkte (»das Six-
pack« genannt) sein.
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1: Das Team B hat im
linken Beispiel einen
Punkt gemacht. Die
beste Kugel gehort
dem Team B. Erst an
Platz drei und vier
kommen weitere Ku-
geln aus dem Team.
Dazwischen reiht sich
eine Kugel vom Team
Aein, die als zweit-
ndchste an der Zielku-
gel liegt.

3

2: Das Team A macht in
dieser Situation einen
Punkt, da die ndchste
Kugel an der Zielkugel
zu Team A gehért. An
Platz zwei liegt eine Ku-
gel vom Team B.




Der Spielablauf
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3: Das Team B macht in
diesem Beispiel drei
Punkte. Die beste, die
zweitbeste und die
drittbeste Kugel gehé-
ren dem Team B. Somit
werden drei Punkte ver-
bucht.

Wer die letzte Aufnahme gewonnen
hat, der beginnt eine neue indem er um die
Zielkugel einen Kreis zieht und das
Schweinchen wirft. Die Aufnahmen wie-
derholen sich so lange, bis eine Mannschaft
13 Punkte erreicht hat und damit den Sieg
einfahrt.

Halten wir fest,dass ein Spiel aus mehre-
ren Aufnahmen besteht. Eine Aufnahme (la
méne) setzt sich aus Wiirfen, das ist gleich
der Anzahl der Kugeln beider Mannschaf-
ten, zusammen. Sind alle Kugeln geworfen,
dann ist die Aufnahme beendet.

Die Anzahl der Aufnahmen in einem
Spiel kann sehr stark variieren. Wenn pro
Aufnahme nur ein Punkt gewonnen wird,
dann kénnen 13 bis 25 Aufnahmen notwen-
dig sein um ein Spiel zu beenden. Das ande-
re Extrem konnen im Falle einer »Fanny«
(siehe unten) ganze drei Aufnahmen sein:
Wenn eine Partei mit z.B. 4 plus 4 plus 5

Punkten das Spiel 13 zu null fir sich ent-
scheidet. Der Unterschied in der benétigten
Spielzeit ist dann enorm.

»Einen Fanny bekommen« bedeutet
bei Boulern einfach nur, dass man eine
13:0-Niederlage hinnehmen musste, also
eine kleine Schmach erlitten hat. Man er-
zahlt, zwei Spieler hatten gewettet, dass
derjenige, der eine 13:0-Niederlage erlei-
det, das Hinterteil der Fanny kiissen mus-
se.Wobei die einen behaupten, dass Fanny
eine sudfranzosische Kuh, die anderen,
dass sie eine stidfranzésische Kellnerin ge-
wesen sei. Da den meisten die Version mit
der Kellnerin wohl am besten gefallen hat,
ist man bei dieser Version geblieben. Heu-
te hangt in fast jeder Boule-Bar eine Kari-
katur der Fanny als Bild oder lkone — mit
hoch gehobenen Rock, versteht sich —und
der liebevollen Aufforderung »Baiser la
Fanny!«*

* Zitiert aus der Augsburger Allgemeinen; Blog vom 20. Oktober 2011
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Plastik der Fanny, die ein o:13-Verlierer scherzhaft kiissen soll (siehe Seite 29)



Erste Regeln

Als wichtigste Regel gilt im freien Spiel: Al- Bei Spielen mit Schiedsrichter hingegen
les, was beide Spielparteien akzeptieren,ist  ist das Reglement bindend. Das bedeutet,
gultig. Das bedeutet, wenn die gegnerische  dass z.B. die Lage des Schweinchens nicht
Partei geworfen hat und Sie im Anschluss mit dem Ful’ korrigiert werden darf, auch

werfen, dann haben Sie alles, was zuvor ge- ~ wenn beide Spielparteien dies wollen.
schehen ist, mit lhrem Wurf anerkannt.

Wenn Sie mit etwas nicht einverstanden Verdndern Sie nichts auf dem Spiel-
sind, dann mussen Sie das Problem vor Ih- feld ohne das Einverstidndnis der
rem Wurf aus der Welt schaffen. gegnerischen Mannschaft.

Auch bei schwierigen Bedingungen gilt: Mit dem Wurf seiner eigenen Kugel hat man alles, was in
dieser Aufnahme zuvor gespielt wurde, akzeptiert.
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Es haben sich schon unschone Szenen abge-
spielt, weil nach einer Aufnahme ein Spieler
eine in den Augen des Gegners unklare Ku-
gel aufgehoben hat. Beide Mannschaften
besprechen nach der Aufnahme wer wie
viele Punkte erhdlt und man fragt danach
die gegnerische Mannschaft, ob man die ei-
genen Kugeln aufheben darf. Sollen fremde
Kugeln wahrend des Spiels beriihrt werden,
z.B.um zu sehen, wem sie gehdren,dann ist
noch mehr Vorsicht geboten. Das Gleiche
gilt, wenn Kugeln im Aus waren und ins
Spielfeld zurlickgeprallt sind (sogenannte
tote Kugeln) und »entsorgt« werden sollen.

Wenn ein gegnerischer Spieler im Kreis
steht, dann verstummt die eigene Mann-
schaft und verharrt regungslos, bis der Wurf
erfolgt ist. Es ist auBerst unhoflich und un-
fair,den Gegner in der Konzentrationsphase
des Wurfs zu stéren. Im Falle einer Stérung
ist seitens des gegnerischen Spielers mit
harschen Reaktionen zu rechnen.

Seien Sie im Spiel hoflich und zuvorkom-
mend und verkneifen Sie sich alles, was der
Gegner als »unsportliches Verhalten« ausle-
gen kann.Dazu zdhlen neben andauerndem
Hadern mit sich oder anderen auch theatra-
lisch Uibertriebene Freude liber Punkte oder
einen Sieg. Niemand will Thnen jedoch lhre
ganz naturliche Freude nehmen. Wir wollen
mit netten Leuten in angenehmer Weise un-
sere wertvolle Freizeit verbringen.

Wenn Sie diese »weichen« Regeln beachten,
dann konnen Sie sicher sein, dass Sie von
den anderen Spielern akzeptiert werden.

Daneben gibt es einige »harte« Regeln,
die man fiir den Anfang kennen sollte:

e Wie schon erwahnt beruhrt der Spieler
im Kreis mit beiden FuRsohlen den Bo-
den bis seine geworfene Kugel auf-
schlagt.

Auf vollen Bahnen ist es oft schwierig Regel-
abstdnde einzuhalten — Toleranz ist in diesen
Fdllen dann oberstes Gebot.



Erste Regeln EE
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e Die FuBsohlen des Spielers sind voll-
standig im Kreis und ragen nicht daru-
ber hinaus.
e Eine Kugel gilt als gespielt, wenn der
Spielende aus dem Wurfkreis erkennbar
eine Kugel in Richtung der Zielkugel be-
wegt. °
e \erldsst eine Boulekugel vollstandig das
definierte Spielfeld, so ist diese ungiil-
tig. Liegt die Kugel nur teilweise im Aus,
so ist sie glltig.
e Lliegt eine ungiiltige Kugel im Spielfeld
und die Parteien spielen weiter, dann ist
diese Kugel wieder giiltig (siehe 1. Ab-
satz). Also: ungiiltige Kugeln gleich ent-
sorgen, aber erst fragen!
e Wenn die Zielkugel beim Anwurf unter °
6 m oder iiber 10 m geworfen wurde
oder der Anwurf sonst ungiiltig ist wird

ist ungiiltig. (Ein Schweinchen kann
wahrend des Spiels von Kugeln tuiber
mehrere Meter »gezogen« werden.)
Ebenso wenn die Zielkugel das definier-
te Spielfeld verlasst oder nicht mehr zu
sehen ist.

Wird die Zielkugel ungiiltig, dann ist die
Aufnahme beendet und die noch nicht
gespielten Kugeln werden gezahlt. Be-
sitzen beide Parteien noch Kugeln oder
beide Parteien haben keine Kugeln
mehr, so wird die Aufnahme nicht ge-
wertet und wiederholt. Besitzt jedoch
nur noch eine Mannschaft Kugeln, dann
zahlen diese als Punkte in einer gewon-
nenen Aufnahme.

Fiir einen Wurf steht eine Minute Zeit
zur Verfligung.

die Zielkugel dem Gegner ausgehan- Das vollstandige Reglement des Deutschen
digt, der sie auf jede giiltige Position der ~ Pétanque-Verbandes finden Sie auf der
zugewiesenen Bahn legen darf. Website  www.petanque-dpv.de  unter
e Eine Zielkugel, die weniger als 3 m und Downloads (»Die Pétanque-Regeln«) als

weiter als 20 m vom Kreis entfernt ist, PDF-Datei.



Die Mannschaften

Um es gleich klarzustellen: Wer gefragt wer-
den will,ob erin einer Mannschaft ('équipe)
an einem Turnier teilnehmen mochte, der
muss mindestens eine Grundausstattung
an Technik, Taktik und »Biss« mitbringen.
Ohne das lauft nichts. Pétanque-Spieler be-
obachten sehr genau, wer aktuell in welcher
Form ist. Daraus bildet sich langerfristig ein
Ruf, der dem Spieler anhaftet und bestimmt,
in welche Spielerkategorie er von den ande-
ren eingeordnet wird. Nach dieser Vorbe-
merkung sprechen wir jetzt liber Mann-
schaften.

Das Reglement des Deutschen Pétanque-
Verbandes legt in Artikel 1 fest:

Die Mannschaften

Pétanque ist eine Sportart, in der zwei
Mannschaften gegeneinander spielen:

e 3 Spieler gegen 3 Spieler (Triplette).

Es konnen sich ebenfalls gegeniiber-
stehen:

e 2 Spieler gegen 2 Spieler (Doublette),
e 1Spieler gegen 1Spieler (Téte-a-téte).

Bei der Triplette hat jeder Spieler zwei
Kugeln zur Verfiigung,

bei der Doublette und beim Téte-a-téte
hat jeder Spieler drei Kugeln.

Jede hiervon abweichende Spielweise
ist verboten.

Eine Triplette am Feldrand beobachtet den
spielenden Gegner.

Mit diesen diirren Worten ist das Thema je-
doch noch lange nicht erschopft. Triplette
und Doublette konnen bei Turnieren in ver-
schiedenen Formen auftreten, wie

e Formée - Eine eingeschriebene Mann-
schaft bleibt wahrend eines Turniers zu-
sammen.

e Mélée —Die Spieler werden einer Mann-
schaft zugelost und spielen so ein gan-
zes Turnier.

e Super-Mélée — Zu jedem neuen Spiel
werden die Spieler den Mannschaften
neu zugelost.
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Die Triplette (3:3)

Die Triplette besteht aus 3 Spielern, denen
fir die Dauer des Spieles bestimmte Spiel-
funktionen zugewiesen werden:

e Der Leger (Pointeur), der das Spiel eroff-
net und den wichtigen ersten Punkt legt.

e Der SchielRer (Tireur) verteidigt Punkte
indem er stérende gegnerische Kugeln
wegschielt.

e Der Mittelspieler (Milieu), der meist der
Erfahrenste und deshalb der Chef ist,
legt oder schie8t und ist quasi die Feu-
erwehr der Mannschaft.

Diese Zuordnung ist natiirlich nicht bindend
und es kann gute Griinde geben, sie wah-
rend des Spieles neu aufzuteilen. Dies gilt
auch weiter unten fiir die Doublette. In Tri-
pletten sieht man auch z. B. 2 Tireurs und 1
Pointeur spielen.

In Artikel 1 des Reglements wird die Tri-
plette bewusst gegeniiber den anderen
Spielformen herausgehoben, denn sie ist die
klassische Mannschaftsform und das konigli-
che Spiel im Pétanque. Fast alle wirklich
»groflen« Spiele werden in Triplette-Form

Die Doublette (2:2)

Die meisten Turniere in Deutschland werden
im Modus Doublette Formée veranstaltet.
Ich habe in meinen 30 Boulejahren nicht ein
Turnier Mélée gespielt, aber viele Super-Mé-
|ées. Die Beliebtheit der Doublette Formée
ist leicht zu erklaren. Mit einem bekannten
Partner weil man, was man hat. Wenn man
beispielsweise von Stuttgart nach Minchen
zu einem Turnier fahrt — und nachts wieder
zuriick —, dann will keiner 400 km fahren,um
mit einem vielleicht zu schwachen Partner
das Turnier in den Sand zu setzen. Ein Pétan-
que-Spieler will gewinnen! Auch ist spontan
vor dem Wochenende ein passender Partner
fur eine Doublette Formée leichter zu finden,

ausgetragen,ob es die Welt-,die Europameis-
terschaften sind oder die »Mondial la Mar-
seillaise a pétanquex, das groRte Pétanque-
Turnier der Welt mit 4544 Mannschaften bei
der2018-er Ausgabe, das sind 13 632 Spieler(!).

Die Triplette stellt hohe Anspriiche an die
Spieler. Es muissen sich drei in etwa gleichwer-
tige Spieler finden, die als Personlichkeiten
»miteinander konnen«. Das ist, wenn man die
Funktionenim Spiel beriicksichtigen muss, bei
der ausgepragten Individualitat der Pétan-
quespieler nicht einfach. Eine Triplette bleibt
nicht selten jahrelang zusammen, wenn sie
sich erfolgreich gefunden hat. Triplette-Tur-
niere werden meist im Modus Triplette For-
mée gespielt, weil die Spieler dies bevorzugen.

Weiter hat ein Triplettespieler nur zwei
Kugeln zur Verfligung. Auf schwierigem Ter-
rain kann der so wichtige erste Wurf des Le-
gers schlecht ausfallen (er hat »verlegt«),
dann hat er nur noch eine Kugel, um zu kor-
rigieren. Die erste Kugel hat sozusagen als
Pfandfinder fungiert. In der Triplette wird
deshalb oft konzentrierter gespielt, als bei
Spielformen mit drei Kugeln.

als noch zwei Mitspieler fiir eine Triplette zu
aktivieren. Und natiirlich kann sich ein Spie-
ler mit drei Kugeln besser auf ein Spiel ein-
stellen (oder er glaubt es zumindest), als mit
zwei Kugeln pro Aufnahme.

Die Doublette Super-Mélée wird im Wech-
sel mit Formée haufig bei kleineren Wochen-
endturnieren der Vereine gespielt. Sie er6ffnet
uiber die Auslosung fiir schwachere Spieler die
Méglichkeit einen Partner zu bekommen, mit
dem man auch einmal einen vorderen Platz
ergattern kann. Fiir Spieler, die in der Region
fremd sind, ist ein ausgeschriebenes Super-
Mélée die ideale Moglichkeit, sich bekannt zu
machen und andere Spieler kennen zu lernen.



Die Mannschaften

Konzentrierte Wurfvorbereitung: Die Gegner warten mit zwei Metern Regelabstand, und der Spieler
befeuchtet mit seinem Atem die Hand vor dem Mund fiir guten Grip.

Ineiner Doublette sind die Spielfunktionen
normalerweise aufgeteilt in SchielRer und Le-
ger. Die Funktionen werden wahrend eines
Spieles oder Turniertages beibehalten, weil
z.B. bei einem »eingeschossenen« Tireur ein
haufiger Wechsel der Wurfart die Automati-
sierung und damit die Trefferwahrscheinlich-

Das Téte-a-téte (1:1)

Das Téte-a-téte ist fur mich das Spiel der
Wahrheit. Da ist kein Partner hinter dem
man sich verstecken kann, wenn man
eine schwache Spielphase hat, und der das
Spiel wieder auffangt. Man ist einsam und
gnadenlos dem eigenen Unvermogen
ausgeliefert. Einem spezialisierten Leger,
der nicht oder nur schlecht schieRen kann,
werden seine Grenzen drastisch aufge-
zeigt. Dies gilt umgekehrt auch fiir Schie-
Ber, die ungeniigend legen. Das Spieler-
gebnis ist einem selbst und sonst

keit verringern kann. Ein genereller Wechsel
der Spielfunktion (»drehen«) steht an, wenn
ein Spielpartner eine schlechte Phase hat. Man
versucht dann ein Spiel noch herum zu reiRBen,
wenn der Gegner beim Stand von ca. sieben
Punkten deutlich fiihrt. Spater wird es sehr
schwer, den »Lauf« des Gegners zu brechen.

niemandem zuzuschreiben und es gilt
nicht die Ausrede: »Der SchieBer hat nur 20
Prozent getroffen.« Bei keiner Formation
wirkt sich die Tagesform gravierender aus.
Andererseits ist ein Sieg natiirlich auch nur
seinen eigenen individuellen Fahigkeiten
zuzuschreiben.

Das Téte-a-téte hat in den letzten Jahren
etwas an Boden verloren, weil die Vereine
und Verbande den Mannschaftsaspekt star-
ker betont haben. Das Téte-a-téte ist inso-
fern kein Mannschaftsspiel.



Ty Kopitels

Gute Haltung und exakte Technik sind Erfolgsgaranten. Die Hiifte ist seitlich eingeknickt, damit der
gestreckte Wurfarm senkrecht nahe am Korper vorbeischwingen kann.



Die Wurftechniken

Den idealen Wurf gibt es nicht. Es gibt aber
Jahrzehnte lang erprobte Haltungen und
Bewegungsabldaufe, die bei erfolgreichen
Spielern Uberwiegend zu sehen sind. Natuir-
lich gibt es sehr gute Spieler, deren Wurf-
technik individuell abweichend von gangi-
gen Techniken ist. Nur sind Sie schlecht
beraten, wenn Sie sich anfangs diesen Star
als Blaupause nehmen. Sie kénnen sich mit
so etwas auf Jahre hinaus Ihr Spiel verder-
ben.Der Anfang ist das biedere Erlernen der

Geht meine Rechnung auf?

gangigen Methoden. lhre individuelle Aus-
pragung stellt sich ganzvon selbst ein.Dann
sind Sie mit der Zeit ein ganz normaler, gut
ausgebildeter Spieler mit einem ausrei-
chenden Repertoire an Wurftechniken, der
richtig SpaRR hat. Und wenn sich dann he-
rausstellt, dass Sie ein Ausnahmetalent
sind, dann nimmt sich vielleicht ein Star lh-
reran...

Nachfolgend werden die gangige
Haltung, das bewusste Fassen der Kugel
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und der normale Wurf vorgestellt. Wobei
sich dies bei Legen und SchieBen nicht
grundsatzlich unterscheidet. Auch wenn

Die Haltung

Der Spieler stellt sich locker in den Kreis,
die FiiRe leicht v-formig eine Hand breit
auseinander. Viele Spieler stellen den FuR
beim Wurfarm eine halbe Sohlenlange vor
(das vergroBert die Standflache und damit
den stabilen Stand), andere stehen paral-
lel. Er steht fast aufrecht, leicht den Ober-

Konzentration auf den Stand vor dem Wurf

der Leger aus der Hocke spielt, so sind das
Kugelfassen und der Wurf prinzipiell
gleich.

koérper nach vorne geneigt, in ganz norma-
lem Stand. Er konnte so problemlos einige
Minuten verharren. Der Spieler fixiert jetzt
kurz sein Ziel. Beim Legen ist das der Auf-
schlagpunkt (la donnée) seiner Kugel, beim
SchieBen visiert er die gegnerische Kugel
an.



Die Wurftechniken

Das Kugelfassen

Der Spieler hebt den Unterarm des Wurf-
armes in die Waagerechte. Die flache
Hand, auf der die Kugel liegt, umschliel3t
dann die Kugel mit sanftem Druck, wobei
die Finger geschlossen (wichtig!) sind. Der
Daumen liegt kraftlos seitlich in Verlange-
rung des Unterarms an der Kugel und be-
rihrt leicht die Kuppe des Zeigefingers
(wenn das nicht geht, dann haben Sie
nicht die richtige KugelgroRe). Jetzt visiert
der Spieler sein Ziel einige Sekunden an
und schatzt die bendtigte Starke des
Wurfs. In diesen Sekunden korrespondie-
ren Gehirn und Korper und stellen sich auf
den Wurf ein. Ein gutes Gefiihl als Riick-

Der Wurf

Der Spieler dreht den Handriicken nach oben
und nimmt sein Ziel ins Visier. Die Kugel
hangt jetzt unter der Handflache. Die Kugel
ist so mit sanftem Druck bequem zu halten.
Dabei soll die Oberkante der Knochel waage-
recht sein, dann ist der Daumen leicht ge-
senkt (Effet vermeiden). Der Arm wird ge-
streckt und schwingt langsam weit nach
hinten. Das baut das Potenzial fiir den Wurf
auf. Am Umkehrpunkt klappt die Hand im
Gelenk so weit als méglich nach innen zum
Unterarm. Der gestreckte Arm schwingt kor-
pernah nach vorn, wobei viele im Schwung
bis zur Hiifte noch etwas Kraft einsetzen. Die
zweite Halfte des Schwungs soll kraftlos sein
und dem Schwung nur noch die gewiinschte
Richtung geben. Etwa in Schulterhohe endet
der Schwung. Das Handgelenk klappt nach
oben, die Finger strecken sich und geben die
Kugel frei. Der Arm ohne Kugel schwingt aus
mit der Handflache zum Ziel gewandt. Nach-
dem die Kugel gelandet ist tritt der Spieler
aus dem Abwurfkreis.

Das Handgelenk wird ein- und ausge-
klappt um beim Wurf den Riickdrall der Ku-

meldung von Korper und Gehirn gibt das
Signal: Jetzt werfen! Wenn dieses Gefiihl
ausbleibt oder schlecht ist,dann den Wurf
abbrechen und neu in den Abwurfkreis ge-
hen. Sie haben laut Reglement eine Minu-
te Zeit fiir den Wurf.

Die Finger sollen beim Abwurf geschlos-
sen sein, weil einerseits dadurch der Riick-
drall der Kugel bewirkt wird, andererseits
bei gespreizten Fingern unkalkulierbar ist,
welcher Finger zuletzt den Drall der Kugel
steuert. So konnte die Kugel nach dem Auf-
prall aufgrund des Dralles plotzlich die Rich-
tung andern, das nennt man Effet, aber den
unerwiinschten.

gel zu verstarken, der die Kugel kurz laufen
[asst und beim Schuss das Liegenbleiben der
eigenen Kugel (Carreau) oder sogar einen
Riicklauf (Retro) verursachen kann. Wenn
beim Legen die Vorwartsbewegung ab-
klingt,dann kommt der Riickdrall richtig zur
Geltung. Die Kugel bremst also in der letz-
ten Phase des Rollens.

Ein technisch korrekter Wurf beinhaltet
einige biomechanische Herausforderun-
gen.Eineist durch die Anatomie des Schul-
tergelenks, das ein Kugelgelenk ist, be-
stimmt. Wenn der Wurf nicht korpernah
geflihrt wird, dann beschreibt der Arm ei-
nen leichten seitlichen Bogen. Der Wurf ist
auf diese Weise kaum zu kontrollieren.
Fiihrt die Armbewegung genau senkrecht
am Korper vorbei, dann bleibt man oft an
der Kleidung oder an Gegenstanden in der
Hosentasche hangen, was ebenfalls die
Treffgenauigkeit beeintrachtigt. Die Lo-
sung fiir viele Spieler ist ein leichtes seitli-
ches Einknicken der Hifte. Dadurch kann
der Arm unter der Schulter frei senkrecht
schwingen.



Kapitel 6

Franzésischer Elitespieler aus dem Stand

Probleme kann auch das Gleichgewicht
bereiten. Ihr Kérperschwerpunkt ist in Hohe
des Bauchnabels. Das Lot des Schwerpunk-
tes zum Boden muss sich innerhalb der Fla-
che befinden, die Ihre FliBe umfasst. Wenn
diese Senkrechte die Standflache verldsst,
dann missen Sie reagieren oder Sie stiirzen.
Ihr Kérper weill das. Deshalb leitet er eine
Ausgleichsbewegung ein um einen Sturz
abzuwenden. Ohne Ausgleichsbewegung
fallen Sie um. Die Arbeit des Ausgleichs leis-
ten hauptsachlich die Beine. Viele Spieler
gehen vor dem Abwurf leicht in die Knie,um
Ausgleichsbewegungen zu ermoglichen.
Bei durchgestreckten Beinen ist der Unter-
korper fixiert. Ausgleichsbewegungen kon-
nen dann nur tiber den Oberkorper oder das
Anheben der Fersen stattfinden, was zu ei-
nem unsicheren Stand fiihrt.

Schalten Sie einmal die Beinarbeit aus
indem Sie sitzend von einem Barhocker aus
werfen. Aber fallen Sie nicht vom Hocker!
Oder versuchen Sie in einer fahrenden Stra-
Benbahn mit steifen Knien zu stehen. Das
zeigt Ihnen drastisch die Ausgleichsfunkti-
on des Unterkdrpers. Auch sollte man da-
rauf schauen, dass sich moglichst nur der
Arm bewegt, damit die Ausgleichsbewe-
gung klein gehalten wird. Das kann man auf
dem Barhocker tiben.

Pétanque ist ein Prazisionssport und ver-
langt die exakte Wiederholung von Bewe-
gungsablaufen. Das heit Automatisierung
und bedeutet fiir den Anfanger: bewusster
spielen als der erfahrene Spieler (Fahrschiiler
machen sich den Gebrauch von Gas, Bremse
und Kupplung noch bewusst). Ein Wurf ist
umso praziser, je ruhiger er ausgefiihrt wird.
Ein Spieler hat mir folgende Affirmation zum
Wurf gegeben: »Ich bin ein Fass, mein Arm ist
ein Pendel.« Diese Affirmation bildet tref-
fend die Vorstellung ab, eine menschliche
Prazisionsmaschine zu sein. Je besser es ge-
lingt, den Korperschwerpunkt beim Wurf zu
stabilisieren (Fass), desto besser stehen die
Chancen, dass der Wurf (Pendel) gelingt.



Die Wurftechniken

 Das Legen (pointer)

Der Leger (Pointeur) ist der Angreifer. Er legt
den Punkt, den der Gegner abwehren will.
Entscheidend fiir den Spielerfolg ist die
Qualitat des Legers. Er »macht« das Spiel.
Der Leger baut den Druck auf die gegneri-
sche Mannschaft auf, ohne den die Aufnah-
me misslingt. Deshalb ist der erste Wurf des
Legers so wichtig. Eine Kugel, die Druck er-
zeugt, liegt innerhalb eines Radius von 35
c¢m um die Zielkugel, idealerweise vor dem
Schweinchen und nicht dahinter. Liegt die
Kugel in Kontakt mit der Zielkugel, dann ist
das ein Biberon (Schnuller).

Ein guter Leger muss den Boden »lesen«
kénnen (siehe Seite 55, Das Relief) und da-
raus eine Wurfart und einen Weg fiir seine
Kugel ableiten. Er schaut (aus der Hocke)
nach einem geeigneten Aufschlagpunkt
(Donnée) fiir seine Kugel, geht aus dem
Kreis und betrachtet den Donnée aus der
Nahe,obz.B.dort ein Stein liegt oder ein »Ei-
erbecher« (der Abdruck eines Kugel-

aufpralls) ist, der ihm den Wurf verderben
konnte. Der Spieler darf laut Reglement ein
beliebiges Loch auf dem Platz glatten, das
heillt im Klartext er prapariert seinen Don-
née. AnschlieBend schreitet er ein- bis zwei-
mal den gesamten Weg ab, den seine Kugel
zuriicklegen soll und priift dabei den Boden.
Das macht er oft mit der Mannschaft ge-
meinsam — das glattet den Boden zusatz-
lich. Dann geht er in den Kreis zuriick und
leitet seinen Wurf ein.

Der Pointeur schaut wahrend seines
Wurfes unverwandt den gewiinschten Auf-
schlagpunkt der Kugel an. Er hat sich diese
Stelle auf dem Boden ausgewabhlt, weil er
annimmt, dass von dort aus die Kugel ihren
Weg in die Nahe der Zielkugel nimmt. Er
plant den Lauf seiner Kugel. Ist sein Plan
richtig, dann ist es viel wichtiger, den ge-
dachten Donnée exakt zu treffen, als die
Zielkugel anzuvisieren.

Von einem Leger wird die Fahigkeit er-
wartet, mit der Kugel eine Flache von etwa





