2. Die Spieler und die Technik

2.1. Le Pointeur - Der Leger

¢ Grundsatzliches

Die Aufgabe scheint klar: Hier ist der Kreis, dort das Cochonnet (die Sau). Also: auf der direktesten
Linie an die Sau legen - nichts einfacher als das. ,Weit gefehlt!*, méchte man hier doppelsinnig
ausrufen. Zu viele Hindernisse und Unwagbarkeiten sorgen fiir die ersten innerlichen Fliche.

Legen ist das Einfache, was schwer zu machen istl Pétanque ist (anders als Boccia) ein
dreidimensionales Spiel. Also gilt es, den vorhandenen Raum zu nutzen. Die L&nge ist meist mit
einem Bereich zwischen 6 und 10 Metern vorgegeben, die Breite mif3t oft nicht mehr als 3 bis 4 Meter.
In der Hohe gibt es fir sinnvolle Portées (Bogenwirfe) den Bereich von 2 bis 6 Metern, je nach
Distanz, Bodenbeschaffenheit und anderen Besonderheiten auf dem Platz (z.B. Baume, Straucher,
Hallendecken).

Ubrigens: Kann man nicht behaupten, dal Pétanque ein fiinfdimensionales Spiel ist, wenn man an
.die Zeit" und ,die Psychologie" im Wettkampf denkt?

Alle Erklarungen beziehen sich der Einfachheit halber auf den Rechtshander, gelten aber auch fiir den
Linkshander.

« Das Legen aus dem Stand

Um das Terrain (Spielfeld) ganzlich Gberschauen zu kénnen, ist es zunéchst sinnvoll, aus dem Stand
zu spielen. Man kann so das Oberflachenprofil des Terrains aus der ,Turmperspektive* einschéatzen
und die Entfernung zwischen dem Abwurfkreis (le rond) und der Zielposition der zu spielenden Kugel
besser abschéatzen. Der Aufschlagpunkt (la donnée) der Kugel spielt die wichtigste Rolle beim Legen.
Er mulR ebenso aus der Standperspektive betrachtet werden wie aus nachster Nahe. Beim Legen aus
dem Stand bedenke man den sogenannten Plombée-Effekt beziiglich des Données, wobei die Kugel
wie ein Senkblei von oben herabfallt. Ergibt die Betrachtung und die Analyse der Spielsituation, dal3
ein Wurf aus dem Stand sinnvoll ist, so beachte man folgende Faktoren:

e FuBstellung
Die Ful3e sind relativ eng zusammen; der rechte Ful3 steht leicht versetzt vor dem linken und
zeigt in Richtung Sau. (Merke: Den Kreis voll ausnutzen.)

« Knie
Die Knie sind nur leicht gebeugt und nur so ,weich“, da man ,leicht federn“ kann.

e Oberkérper
Der Oberkorper ist ganz leicht nach vorn gebeugt, hat also keine Ubertriebene Fallhaltung; er
ist direkt auf die Sau bzw. auf den ausgesuchten Kugelweg ausgerichtet.

« Arme/Hande
Der linke Arm hangt locker herunter, allerdings mit fixierter Hand bzw. Faust nach hinten, was
als Balance- und Spannungshilfe dient; der Wurfarm (mit der Kugel in der Hand) wird in einem
90-Grad-Winkel gebeugt, zeigt so nach vorn und wird vor dem Abwurf ein-, zweimal hin und her
bewegt.

e Gesamthaltung
Insgesamt ist die Korper- und Geisteshaltung bewuf3t locker und entspannt. Bei weiten
Distanzen wird der gesamte Kdrper (die gesamte Standposition) um etwa 10 Grad nach rechts
gedreht, da ein hoherer Krafteinsatz (sprich: Armschwung) den Abwurf verandert.

e Individuelle Faktoren
KdrpergroRe - Muskelkraft - Armschwungradius - Sehkraft - Distanzgefiihl - Bewegungsgefiihl
- Kugelhaltung - Konzentrationsfahigkeit

Der Erfahrungswert des erfolgreichen Bewegungsablaufes harmonisiert das sichere Legen aus dem
Stand. Einige der oben aufgefiihrten Faktoren sind objektivierbar, kdnnen also trainiert werden; hier
einige Ratschlage fur den Pointeur, die teilweise schon in den technisch-taktischen Bereich
hineinreichen:

e Wer Uber 1.75 m grol3 ist, sollte bei Entfernungen von 6 - 7 m nicht aus dem Stand legen; wer
unter 1.65 m grof ist, kann bei allen Entfernungen aus dem Stand legen.

« Nicht steil mit einem spitzen Abwurfwinkel in den Boden legen, immer einen leichten Bogen
versuchen.



Bei nassem Boden verliert die Kugel durch die saugende Reibung Energie, deshalb bei weiten
Entfernungen etwas kréftiger legen.

Beim Abwurf sollte man nicht explosionsartig legen, sondern ,mit angezogener Handbremse*,
es heilt ja auch ,legen“ und nicht ,werfen“. Oft wird unterschatzt, dal die Kugeln eine
Eigendynamik besitzen und - gerade bei glatten Bdden - weiter rollen, als man denkt. Die
Energie, die beim Ablegen von den Muskeln an die Kugel Ubertragen wird, nimmt nur langsam
wahrend des Rollens ab. Trifft man auch noch eine harte oder leicht abfallende Stelle, gar ein
Steinchen, potenziert sich die Energie und die Kugel lauft iber ungeahnte Distanzen.

Anfangs sollte man ohne viel Konzentration legen; kommt der Wurf und stimmt die Lange,
kann man den Wurf an sich beibehalten und ihn nur noch entsprechend verfeinern. Man hat
dann noch Konzentrationsreserven, wenn man sie wirklich braucht.

Der Donnée (Aufschlagpunkt der zu legenden Kugel) sollte vor dem Wurf in aller Ruhe
gesucht werden. Er liegt erfahrungsgeman bei etwa zwei bis drei Funftel (ca. der Halfte) der
Strecke Kreis - Sau.

Die rechte FuRRspitze sollte auf die Sau zeigen. Dadurch verringert sich die Gefahr einer
Kdrperverwirrung (Rotation).

Der Wurfkreis ist voll auszunutzen. Liegt ein Stein auf der geraden Strecke zur Sau, reicht ein
kleiner Schritt nach rechts oder links, um eine optimale Ausgangsposition zu finden.

Verlegt man zweimal hintereinander, laf3t man den Partner eine Kugel legen. Man versucht,
sich neu zu konzentrieren oder sich vom Partner wieder etwas ,aufbauen” zu lassen. Selbst
beruhigt man sich, der Partner kann sein Vertrauen beweisen, ohne im engeren Sinne
verantwortlich gemacht zu werden.

Bei starkem Sonnenschein sieht alles ,glatter”, ebener aus, als es tatsachlich der Fall ist.
Zudem wird der Boden mit der Zeit der Sonneneinstrahlung immer harter. Zwei Griinde mehr
also, verhaltener zu legen.

Beim Spiel unter Baumen gibt es naturgemaR Schattenspiele der Blatter, Zweige und Aste.
Die Distanzen werden scheinbar verschoben. Das Finden und Fixieren des Données wird
deshalb noch wichtiger.

Je mehr Steine ect. im Weg liegen, um so mehr Hindernisse die Kugel also zu tUberwinden
hat, um so hdher und langer mul3 der Portée-Wurf sein. Der Donnée riickt immer néher an die
Sau heran und diese Hindernisse werden ,im Flug" Gberwunden.

Das Legen aus dem Stand wird auch gespielt, wenn die Sau mehrere Meter ,gezogen”
(dirigiert) werden soll; das Richtungslegen (Dirigée) ist also aus dem Stand sicherer.

Vor- und Nachteile der Spielposition ,Legen aus dem Stand":

Vorteile Nachteile

stabil Gefahr des ,Verspringens” der Kugel am Donnée
freierer Armschwung komplizierte Wirfe hier kaum durchfiihrbar

besseres Distanzgefiihl bei weiten Entfernungen | Kugeln haben keine Laufreibung

kontrollierte Portées (Bodenwurfe) moglich mehr dulRere Ablenkungsfaktoren, da grof3es Sichtfeld
geringerer Krafteinsatz bei kleinen Distanzen sehr kurze Flugbahn der Kugel
Uberschaubarkeit des Terrains

Das Legen aus der Hocke

Dachte man friher, die Hockstellung sei nur fur das Spielen kirzerer Distanzen sinnvoll, so kann man
heute sagen, dal3 eigentlich nur das Spielen aus der Hocke die gesamte Vielfalt technischer
Feinheiten moéglich macht. Eine Ausnahme ist dabei eventuell der Hoch-Portée (hoher Bogenwurf).
Das einfache, solide Legen aus der Hocke bewirkt zudem eine héhere Konstanz der Wrfe. Deshalb
sieht man gerade auch bei alteren erfahrenen Spielern, dal} sie trotz des héheren Kraftaufwandes fast
immer aus der Hocke spielen.

Welche Vorteile birgt nun diese Technik, wie wird sie ausgefiihrt, was ist zusatzlich noch zu
beachten?

Ausfihrung

Die Gesamtbewegung entspricht weitgehend den Bewegungsablaufen beim Legen aus dem
Stand. Grundsétzlich ist aber darauf zu achten, dal man diese an sich unruhige Haltung
stabilisiert. Dies geschieht durch eine den Korperschwerpunkt unterstiitzende Ful3stellung und
durch die Kraft der Oberschenkelmuskulatur (Balance). Zwar hockt man auf den Ful3ballen,
dennoch kann man durch die Gegenbewegung des Nicht-Wurfarmes die Gesamthaltung sicher
fixieren. Der Oberkdrper darf dabei nicht zu weit nach vorn gebeugt sein, die FiRe sind leicht




nach rechts gedreht (entsprechend zeigt das rechte Knie in Richtung Sau), so dal’ der Wurfarm
frei schwingen kann. Ubrigens hilft es oft, daR der Wurfkreis vor dem jeweiligen Wurf so
prapariert wird (nach dem Reglement erlaubt), da weder kleine Steinchen noch Unebenheiten
die stabile Haltung stéren. Die gesamte Bewegung sollte flieRend, unverkrampft und maoglichst
einfach sein.

* Vorteile

Hauptvorteil ist die niedrige Abwurfhéhe der Kugel. Dadurch werden alle Wirfe sicherer und
kontrollierter. Das Finden des optimalen Données steht im Zentrum der Technik. Der Abwurf
aus der Hocke bewirkt einen ginstigen Aufschlagwinkel. Dadurch wird der Lauf der Kugel
wesentlich  berechenbarer. Die  Schwierigkeit liegt im  Zusammenspiel  von
Distanzwahrnehmung, Zielfixierung, Armschwungkraft und der entsprechenden Schwungléange
sowie der konzentrierten und gleichmé&Rigen Umsetzung.

Auch diese Pointeurtechnik kann bis zu einer Automatisierung optimiert werden, wodurch nicht
mehr jeder einzelne Bewegungsteilabschnitt bewul3t gesteuert werden muf3. Es ist also alles
Erfahrungs- und Trainingssache!

e Zusatzhinweise zum Legen aus der Hocke:

» Wegen der komprimierten Kérperhaltung muf3 jeder Spieler durch Training herausfinden,
in welcher Hohe er seinen Armschwung zum optimalen Abwurf bringt. Zuséatzliche Kraft
wird vor allem bei weiten Distanzen benétigt.

» Falsch ist es, wenn das Gesal} den Korperschwerpunkt zu sehr nach hinten unten zieht
(Hackensitzen). Der Impuls muf3 aus den Oberschenkeln kommen; leichtes Federn
verringert zwar den Krafteinsatz, kann allerdings auch stérenden Einflud auf den
Gesamtbewegungsablauf haben.

e Die Schultern missen mit einer leichten Bewegung nach vorn den Abwurf einleiten.

* Wenn die Schulter des Wurfarms beim Abwurf nach vorn geht, hockt man nur noch auf
dem vorderen Teil der Fu3ballen (fest auf den Zehen).

» Die Hocke verleitet zu Effet-Wirfen besonders dann, wenn man ,falsch ausgerichtet"
hockt. Diese Position muf3 also leicht - etwa durch eine 10- bis 20-Grad-Drehung -
korrigiert werden.

» Der Donnée sollte beim Hockwurf auch aus der Perspektive von der Sau zum Kreis und
nicht nur vom Kreis zur Sau hin festgelegt werden. Oft sieht die mdgliche Laufbahn der
Kugel aus dieser Perspektive ganz anders aus.

e Wellen, Schragen, Lécher, Neigungen nimmt man aus der Hockposition oft deutlicher
wahr, inshesondere wenn die Lichtverhaltnisse (Schattenspiele) schwanken.

e Mdglichst keine ruckartigen Bewegungen aus der Hocke ausfuhren. Sie wirden die
Gesamtbewegung stéren und bei wechselnden Distanzen zunehmend unsolidere Wiirfe
produzieren.

e Lege-Techniken
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« Demi-Portée - Halb-Portée - Der halbhohe Bogenwurf

Definition:

Pointieren mit einem Halb-Portée bedeutet, eine Kugel mit einem halbhohen Abwurfbogen aus
der Hocke oder aus dem Stand so weit und so hoch zu tragen, dal3 sie frihestens nach der
Halfte der Entfernung zwischen Kreis und Cochonnet den Boden berthrt. Die Flugparabel der
Kugel ist nahezu glockenférmig.

Technik:
Zwei Parameter sind zu beachten:

« Der Aufschlagpunkt der Kugel ist bewul3t auszuwahlen und unbedingt zu respektieren.
« Die Flugparabel sollte so geartet sein, dal3 die Kugel fast senkrecht von oben auf den
Aufschlagpunkt fallt, wodurch die Kugel weniger weit weg rollt.

Fur die technische Ausfiihrung kénnen zwei Varianten unterschieden werden:

« Das Halb-Portée aus der Hocke ist ein Wurf aus der Aufwartsbewegung heraus, bei der sich
das Gesal von den Fersen l6st. Die Wurfbewegung fortgeschrittener Spieler ist umfassender
und setzt sich bis zum Kopf hin fort.

« Beim Halb-Portée aus dem Stand kann nochmals zwischen zwei Formen differenziert werden:

« Der Akteur bleibt bei seinem Wurf aufrecht stehen, aber die Hufte auf der Seite der Wurfhand
wird beim Abwurf leicht nach vorn und aufwarts gestreckt. Das andere Bein dient hierbei
lediglich zur Abstiitzung, wahrend die Hauptbelastung auf dem ,Standbein” ruht.

e Der Spieler hat den ganzen Kérper gebeugt und streckt diesen dann zum Wurf nach oben.
Dieser Wurf wird demnach unterstitzt durch die Streckung der Ful3- und Kniegelenke sowie
der Hufte, dem Armschwung, dem Aufrollen des Handgelenkes und dem Impuls der Finger,
mit dem der Kugel der letzte erwiinschte Effet mitgegeben wird.

Anwendung:
Auf unebenen Bbdden oder Bdden mit einer Splittauflage.
Anmerkung:

Das Halb-Portée-Spiel ist fur jeden ambitionierten Akteur die Basistechnik des Legens, weil damit
auf fast allen Boden am erfolgreichsten gespielt werden kann, weshalb auf die Vermittlung dieser
Technik in besonderer Weise geachtet werden muf3.

Zusammenfassung:

Last but not least, einige Worte zum wichtigsten Bogenwurf. Er ist deshalb so wichtig, weil es fur
ihn zahlreiche geeignete Spielsituationen gibt. Diese Technik gehért zum Grundrepertoir eines
guten Pointeurs. Aus der Hocke (meist bei Distanzen bis 8,5 m) oder auch aus dem gebeugten
Stand (bei groReren Distanzen oder &uf3erst steinigem Boden) gespielt, hat man mit dieser Technik
den Vorteil, kontrolliert und mit gro3er Sicherheit den Weg zum Ziel finden zu kdénnen, da die Kugel
nach dem Aufschlag nur noch einen geringen Teil des Gesamtweges zurlicklegen muf3. Von
elementarer Bedeutung ist beim Demi-Portée das Gespiir des Pointeurs fiir den optimalen
Donnée. Er richtet sich bei erfahrenen Legern nach dem halbbewuRten Wahrnehmungsverstandnis
von Distanz und Zielpunkt. Je schwieriger das Gelande ist, desto bewul3ter ist der Donnée zu
suchen. Dabei ist es sinnvoll (wie bei den meisten Pointeuraktionen), den Weg genau zu studieren,
den Boden zu ,lesen”. Bei dieser Wurftechnik wird nicht mehr als etwa 2 m Uber Kopfhéhe des
Ausfiihrenden gespielt. Die Wahl der geeigneten Hohe richtet sich nach der Strecke, die die Kugel
nach Bodenkontakt am Donnée noch zurlicklegen soll. Entsprechend wird der Krafteinsatz
bestimmt. Durch Ruckdrall kann ein Bremseffekt erzielt werden, der sich jedoch bei einem
Verfehlen des Données (insbesondere dann, wenn ein Stein getroffen wird) ins Gegentell
verkehren kann. Ein guter Spieler spielt den Halb-Portée zligig nach Gefiihl und weniger mit
Uberhohter Konzentration.

e Haute-Portée - Hoch-Portée - Der hohe Bogenwurf

Definition:

Pointieren mit einem Hoch-Portée bedeutet, eine Kugel mit einem sehr hohen Abwurfbogen aus
der Hocke oder aus dem Stand so weit zu tragen, dal3 sie erst kurz vor dem Cochonnet (1,5 m
bis 0,5 m) aufschlagt. Die Flugbahn der Kugel ist mit einer steil ansteigenden Parabel
vergleichbar, was gewabhrleistet, daf? sie fast senkrecht zu Boden fallt.



Technik:

Es ist die selbe wie beim Halb-Portée, allerdings wird die Kugel noch héher geworfen, um mehr
Hindernisse zu Uberwinden und damit sie noch weniger weit nach dem Aufprall ausrollt.

Anwendung:

Auf schwierigem Gelénde, wie beispielsweise stark ansteigendem Terrain, feuchten oder mit
Splitt bedeckten Bdden.

Zusammenfassung:

Bei den Portée-Wiuirfen wird die Dreidimensionalitit des Pétanque am sinnfélligsten: das
Ausnutzen des ,Raumes” wird gefordert. Die schwierige Technik des Hoch-Portées ist fast nur
aus dem Stand mdglich. Ein gelungener Portée sieht elegant aus, ist aber ein Wurf von
hdchstem Schwierigkeitsgrad. Aus Armbewegung und Korperstreckung gleichzeitig kommt der
Impuls dieser Wurftechnik, die eingesetzt wird, wenn Gegnerkugeln den Weg versperren und
andere Wirfe deshalb nicht sinnvoll sind (z.B. wenn natirliche Hindernisse vorhanden sind),
und der Boden zudem geeignet fir Portées erscheint (je weicher der Boden, desto
erfolgversprechender der Einsatz eines Hoch-Portées).

Nach einer parabeléhnlichen Flugbahn stiirzt die Kugel wie ein Meteorit vom Himmel direkt auf
den gesuchten Donnée zu. Deshalb wird diese Wurftechnik in der Fachliteratur auch oft als
Plombée (Senkblei) bezeichnet. Im Idealfall bleibt die Kugel nach der Bodenberihrung auf der
Stelle liegen. Um diesen Bogen herauszufinden (,Der hat den Bogen raus!“ trifft hier wortlich
zu), bendtigt man extremes (indirektes) Distanzgefiihl, vorzigliche technische Fertigkeit und
ausgereiftes Bewegungsgefiihl des gesamten Korpers. Dal3 die Spieler der Elfenbeinkiste bei
der WM ,89 in Pineda zu Publikumslieblingen avancierten, ist daher nicht zuféllig: ihre Portées
erreichten fast die Hallendecke (ca. 8 m). Gute Hoch-Portées haben eine Héhe von 4 bis 7
Metern, was reicht, um den gewtnschten Effekt zu erzielen. Frontal zur Wurfrichtung stehend,
geht der gestreckte Arm nach der Schwungbewegung in der Endstufe in eine
Gesamtkorperstreckung uber. Die Kugel verla3t die Hand fast am Ende der ausholenden
Pendelbewegung. Ein finaler Rickdrall-lmpuls, ausgeldst durch das Handgelenk, dann durch
die Fingerkuppen, bewirkt eine kontrollierte Flugbahn und vergréf3ert die Chance, daf3 die Kugel
nach der Bodenberthrung auf dem Zielpunkt liegenbleibt.

Portées erfordern intensives Training, um weitgehend kontrolliert gespielt werden zu kénnen.
Unerfahrene Spieler sollten aul3erste Vorsicht walten lassen, besonders wenn die Spielfelder
eng beieinander liegen und Zuschauer nahe am Spielfeld verweilen. Bewul3t ausgeflihrte
Suizitversuche deprimierter Spielerinnen mittels dieser Technik muf3ten bis zum gegenwartigen
Zeitpunkt noch nicht registriert werden. Der eine oder andere Krankenwagen soll — wegen
Zuschauer-Deformierungen — schon gerufen worden sein.

La Roulette — Die gerollte Kugel

Definition:

Legen bzw. Pointieren mit einem Roll- oder Gleitwurf bedeutet, eine Kugel mit flachem
Abwurfwinkel aus der Hocke oder aus dem Stand zu spielen. Der Aufschlagpunkt der Kugel
liegt zwischen 0,5 m und 3 m vom Waurfkreis entfernt und ist damit immer kiirzer als die halbe
Spielentfernung.

Technik:

Korper und Kopf sind gerade auf das Ziel gerichtet, um die Entfernung dahin visuell
wahrzunehmen. Der Blick sucht dann einen geeigneten Donnée und realisiert die Entfernung
zwischen Donnée und Cochonnet (Schweinchen/Sau). Beide Ablaufe sind von grofRer
Bedeutung, um die Dynamik des Wurfes abschéatzen zu kénnen. Sind also Zielrichtung,
Zielentfernung, Donnée und Dynamik mental wahrgenommen, so konzentriert sich der Blick
ausschlieBlich auf den Donnée, der am meisten ausschlaggebend ist fir den Erfolg einer
Aktion. Der Wurf hin zum Donnée wird dann unter Vermeidung starken Koérperbewegungen
ausgefihrt. Die Kugel liegt in der ganzen, gewdlbten/hohlen Hand, wobei sie glockenférmig von
oben umfafdt wird. Das Handgelenk wird beim Abwurf in gerader Richtung zum Schweinchen
geoffnet. Die Kugel wird ohne Effet gespielt.

Erfahrene Pointeure ritualisieren diese Ablaufe folgendermaRen: Vor Betreten des Wurfkreises,
betrachten sie das zu bespielende Terrain von einem Punkt aus, der sich einige Meter hinter
dem Wourfkreis befindet; sie tun dies sowohl aus der Hocke, als auch aus dem Stand.
Anschlieend schreiten sie das Terrain ab und kontrollieren so noch einmal das eben



Wahrgenommene: den beabsichtigten Donnée, den beabsichtigten Laufweg der Kugel, die
Entfernung und damit gleichzeitig die notwendige Dynamik. Unterschiedliche Perspektiven
lassen so manches erkennen, was man ausschlieBlich aus dem Wourfkreis heraus
maoglicherweise gar nicht realisieren kann: etwaige leichte Bodenwellen, kleine Steinchen auf
dem geplanten Donnée, feuchtere bzw. tiefere Stellen im geplanten Laufweg. Jeder Pointeur
hat 1 Minute Zeit, seinen Wurf vorzubereiten; er sollte diese ausreichende Zeit sinnvoll nutzen!
Je grundlicher die Vorbereitung, desto hoher die Wahrscheinlichkeit eines erfolgreichen
Versuches!

Anwendung:

Auf allen glatten Béden, z.B. auf Sand- und Ascheplatzen, Parkwegen usw.

Zusammenfassung:

Diese Pointeurtechnik wird hauptséchlich auf glatten Boden angewendet. Aus dem aufrechten
Stand heraus mussen die Knie stark durchgedriickt werden, um in eine stabile Abwurfposition
zu gelangen. Die Kugel muf3 nach dem Armschwung, der mdoglichst gerade ausfallen sollte,
schon nach zwei, drei Metern den Boden berihren.

.La roulette” wird schwach dosiert gespielt, wenn der Boden auf3erst glatt und hart ist; so kann
man mit ,viel Gefuhl“ Richtung und Lange zum Legen einer guten Kugel kombinieren.

.La roulette" wird stark dosiert gespielt, wenn die Situation ,eclaircir le jeu* (Auflockern des
Spiels, des Bildes) angesagt ist, also eher eine technisch-taktische Wurfvariante.

Diese Wirfe kénnen auch aus der Hocke gespielt werden. Sie sind hier aber schwieriger
auszufuihren, weil die Richtungsgebung komplizierter ist. Allerdings ist ,la roulette” als schwach
dosiert gespielte Kugel wegen des niedrigen Aufschlagwinkels kontrollierbarer anzuwenden

Anspielen

Definition:

Anspielen bedeutet, eine eigene, schon devant (vor der Sau) plazierte Kugel so anzuspielen,
daf sie anschlie3end den (oder einen zusatzlichen) Punkt hat.

Technik:

Meistens ist fir diese Variante des Legens ein Halb- oder Hoch-Portée geeignet, da die so
gespielte Kugel nur noch einen kurzen Weg bis hin zur anvisierten Kugel zurticklegen muf3 und
dadurch weniger Mdéglichkeiten bestehen, dal3 sie von ihrer Spielbahn abweicht: je
langer/héher/weiter die Kugel in der Luft ist, desto mehr Hindernisse Uberwindet sie problemlos.
Allerdings ist darauf zu achten, dal3 die Kugel so gespielt werden muf3, dal3 sie, auch wenn sie
ihr Ziel verfehlt, im Spiel bleibt.

Anwendung:

Um auf glatten Boden oder bei Zeit- und Kugelnachteil (siehe 6.1.1. und 6.1.2.) zwei Punkte mit
einer gespielten Kugel zu erreichen.

Sau ziehen

Definition:

Die Lage des Cochonnet wird durch eine gespielte Kugel bewuf3t zu eigenen Gunsten
verandert.

Technik:

Haufig werden hierfir ,la roulette* und/oder der Halb-Portée erfolgreich eingesetzt. Der Hoch-
Portée-Wurf ist hierfir nicht so geeignet, weil damit die Sau - bedingt durch die relativ kurze
Ausrollphase - nur wenig von ihrer bisherigen Lage entfernt werden kann.

Anwendung:

Vor allem auf glatten Bdden, beispielsweise um mit einer Kugel mehrere Punkte zu erzielen
oder dem Gegner mehrere Punkte zu nehmen.



¢ Links- und Rechtseffet

Definition:

Mit Effet spielen bedeutet, eine Kugel so zu spielen, dal3 sie nicht geradeaus lauft, sondern
nach ihrem Aufschlag nach links bzw. rechts abdreht.
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Technik:

Alle Beschreibungen des Rollens, des Halb- und des Hoch-Portées bleiben giiltig. Allerdings
wird die Kugel nicht in eine riickwarts gerichtete Rotation (Ruckwartsdrall) versetzt, indem das
Handgelenk nach oben gedreht wird, sondern der Daumen ist beim Abwurf nach oben bzw.
nach unten gerichtet. Die Kugel dreht sich dann — nach dem Berthren des Bodens in die
Richtung, in die der Daumen wahrend des Abwurfvorganges gewandert ist.

Rechts-Effet-Wurf Links-Effet-Wurf
mit Linkskurve mit Rechtskurve

Anwendung:

Vor allem, wenn eine fremde Kugel auf direktem Weg zum Schweinchen liegt oder das Gelande
nach links bzw. nach rechts abfallt.

2.2. Le Tireur - Der SchieBer

Bei den Schul3stilen beobachtet man die gré3ten individuellen Unterschiede. Der eine verharrt fast
aufrecht, der andere beugt extrem den gesamten Korper; der eine holt weit aus, der nachste dreht
etwas die Hand, die knapp seitlich an der Hifte vorbeizieht. Ein weiterer Spieler behalt lange seine
SchuBBhaltung, ein anderer betritt den Wurfkreis, zielt und schiel3t sofort; ein letzterer verdreht alle
Gliedmafien beim Schuf3 und &hnelt einem Korkenzieher, einem allerletzten kénnte man stundenlang
zusehen, so asthetisch wirkt seine SchufZhaltung auf die Zuschauer.

Wie soll man da die Technik des Tireurs angemessen beschreiben, so, daf3 es annahernd maéglich
wird, diese individuell umzusetzen? Es soll hier der Schuf3stil von der Entscheidung Uber die Art des
Schusses abhangig gemacht werden. Jeder Tireur muf3 die Techniken fiir sich umzusetzen
versuchen.

¢ Grundsatzliches

Zuerst die Grobform der SchufRtechnik erarbeiten, danach Feinabstimmungen vornehmen, und zwar
nach:

e der Lange des Armschwunges
e der Streckung des Kérpers

e dem Drehwinkel der Hand

e dem Abwurfmoment

e der FuBstellung



« der Kdrperausrichtung

Vor der Erklarung der SchufRvarianten missen zunéchst sechs ,relative Wahrheiten* genannt werden,
derer sich jeder Tireur prinzipiell bewuf3t sein sollte:

1. Eine sehr gut gelegte Gegnerkugel ist kaum durch Legen zu verbessern.

2. Eine eigene gute Kugel gilt es zu verteidigen.

3. Mit einem durchaus risikoreichen Schuld kann man die Ausgangsposition flr den weiteren
Verlauf der Aufnahme erheblich verbessern.

4. Ein Carreau kann Kugelvorteil schaffen bzw. Kugelnachteil neutralisieren.

5. Mit taktischen Treffern kann man die Punktzahl des Gegners verringern.

6. Mit erfolgreichen Treffern bringt man den Pointeur des Gegners zur Verzweiflung.

Erwahnt sei auch noch folgendes:

Der Tireur hat mehr mit dul3eren Faktoren (Licht, Distanzen, Zuschauern) zu kadmpfen, als mit
bodenbedingten Technikproblemen. Vielleicht ist bei ihm der Automatisierungsgrad - in Verbindung
mit einer hohen Konzentrationsfahigkeit - der Schliissel zum Top-Spieler. Da er fast immer aus dem
Stand spielt, hat er bei lang andauernden Turnieren die geringsten korperlichen Belastungen zu
ertragen, als Ausgleich aber eben auch die héchsten Konzentrationsbelastungen, die mindestens
ebenso ermiudend sind.

¢ Grobform der Schuf3technik

Der Tireur steht leicht vorgebeugt mit ,weichen* Knien im Wurfkreis. Der rechte Ful} steht leicht vor
dem linken, die FuRRe stehen einige Zentimeter auseinander. Die Gesamtkérperhaltung ist entspannt.
Mit der Wurfhand halt der Tireur die Kugel vor dem Korper. Dieses Halten - verbunden mit dem
Anvisieren der zu schieRenden Kugel - leitet den Armschwung ein.

Man fal3t die Kugel in der optimalen Handlage und mit dem sichersten Haltegefiihl, dreht sie, bis sie
Uberdacht ist, und fuihrt den Armschwung nach hinten oben aus.

Am Ende des Armschwunges verlal3t die Kugel in dem Moment die Hand, den die Kugeldistanz und
die Art des Schusses zulassen. Die Kugel rollt an dem Haltegriff ab und verlaf3t die Hand tber die
Fingerwurzel und anschlieend tber die Fingerkuppen. Beim Abwurf sind die Finger gestreckt und
weisen in die Wurfrichtung.

Die Schulter des Wurfarmes zeigt vor dem Abwurf leicht nach vorn, entsprechend die andere Schulter
(mit fixiertem Arm und angespannter Hand) bewul3t nach hinten. Die Belastung des Kérpergewichtes
ist im vorderen Teil der FURRe spirbar. Zwar hebt sich wahrend des Abwurfes haufig etwas die Ferse,
aber ein ,Nachfliegen des gesamten Kérpers" sollte vermieden werden.

Zur besseren Richtungsgebung sollte die Hand beim Rickschwung des Armes leicht seitlich nach
aul3en gedreht werden. Dabei spirt man die Richtungsgebung bewul3ter, als beim Verzicht auf diese
Drehung.

e Feinabstimmung der Schuf3technik

Die Lange des Armschwunges richtet sich sowohl nach den Gelenkdispositionen des Tireurs, als auch
nach der Weite der Schuf3distanz.

Die Streckung des Korpers ist bei grofReren Distanzen aufrechter als bei geringeren Distanzen. Die
Abweichungen von der individuellen ,Idealhaltung” sind aber nur gering.

Der Drehwinkel der Hand hangt von den subjektiven Voraussetzungen des Handgelenkes ab. Das
Geflihl des kontrollierten Abwurfes sollte nicht zugunsten einer starken Handdrehung verlorengehen.

Der Abwurfmoment ist der wichtigste Teil der Tireurtechnik; er ist weitgehend Erfahrungs- und
Trainingssache. Je weiter die Gegnerkugel liegt, desto langer wird der Moment des Abwurfes
verzdgert; je kurzer die Entfernung, desto eher verlafit die Kugel die Hand.

Die FuBstellung bleibt immer gleich, au3er man schief3t die Kugel auf groRen Distanzen. Eine 10- bis
20-Grad-Drehung nach rechts wirkt sich haufig positiv aus. Die Kérperhaltung ist abhangig von der Art
der jeweils gewahlten Schuf3technik, die im folgenden beschrieben wird.

¢ Schul3-Techniken

* Le tir au fer - Der Schul auf das Eisen, Volltreffer



Der Volltreffer wird bei schwierigstem Gelénde gespielt. Die Schuf3kugel geht dabei forciert auf die
Gegnerkugel, trifft sie frontal in der oberen Halfte und erfillt so den Zweck eines Schusses: die
Gegnerkugel liegt nicht mehr auf ihrem alten Platz. Der ,tir au fer* ist eher ein Sicherheitsschul
(,Diese Kugel muR3 weg!") als ein taktischer (,Jetzt hilft nur noch ein Carreau!").

Die Kugel verla3t nach dem Armschwung fast ohne Bogen die Hand; nur durch héheren Krafteinsatz
wird die anndhernd direkte Linie Hand - Gegnerkugel erreicht. Im letzten Moment des Abwurfes wird
der gesamte Wurfarm (inklusive Hand und Finger) stark in Richtung Gegnerkugel gestreckt.

Dieser Schul3, oft wegen technischer Defizite gespielt, ist relativ ineffektiv, weil die Schufl3kugel nicht
liegenbleibt.

e Le carreau (carreau sur place, palet, rétro)

Die Tireur-Stile fir Carreau-Schisse sind abhéngig von Kérpergréf3e und Handtechnik sowie von dem
mehr oder weniger ausgebildeten/trainierten Armschwung. Diese SchufRvariante ist gleichzeitig die
schonste, schwierigste und effektivste Technik des Tireurs.

Die leicht bogenférmige Flugbahn der Kugel endet auf der Vorderseite im oberen Viertel der
Gegnerkugel; im Idealfall nimmt die Schu3kugel exakt ihren Platz ein (carreau sur place). Dies wird
erreicht, indem man nicht zu stark dosiert schief3t, den optimalen Bogen findet und im Abwurfmoment
der Schuf3kugel noch einen Ruckwartsdrall-lmpuls mitgibt. Mit diesem Effekt bohrt sich die Kugel
quasi in die Gegnerkugel, und dreht sich senkrecht in deren Platz.

Als Palet (Nachlaufer) werden normalerweise alle ,Halbcarreau” bezeichnet, also Kugeln, die bis etwa
einem halben Meter vom Platz der getroffenen Kugel entfernt liegenbleiben. Sie sind alle Tir-devant-
Carreau. Bedeutung haben Palets als ,liegengebliebene Kugeln“, um gréRere Punktecoups zu
erreichen, z.B. drei oder mehr Punkte in einer Aufnahme. Schuf3technisch sind Palets als ,Nachlaufer*
am hdchsten einzuschéatzen. Liegt die Gegnerkugel etwa einen halben Meter vor der Sau, kann man
durch einen Paletschul3 die Gegnerkugel entfernen und die eigene Kugel direkt zur Sau nachlaufen
lassen.

Ein Rétro (Rucklaufer) ist ein Carreau, dem so viel Rickeffet mitgegeben wurde, dal3 diese
SchuBBkugel nach dem Treffer etwa einen halben Meter zurtcklauft, d.h. der Schufrichtung
entgegengesetzt. Von Bedeutung sind solche Schiisse, um hinter die Sau gelegte Gegnerkugeln so
zu treffen, dafd die eigene Kugel in Richtung Sau lauft und so noch als Punkt gewertet werden kann.
Selten kann so auch die Sau gewinnbringend verschoben werden - eine Technik, die als ,Le rétro du
Petit Marceau" berihmt geworden ist.

e Letir devant - Der Schrappschuf3

Der Tir devant ist eine Schuf3technik mittlerer Qualitat. Anders als der Tir au fer ist er terrainabhéngig,
aber weniger abhangig als ein Raclette (wird nachfolgend beschrieben). Die Flugbahn des
Schrappschusses, wie der Tir devant in Spielerkreisen genannt wird, ist &hnlich wie die beim Carreau.
Nur in der letzten Phase senkt sich die Kugel und kommt etwa 50 bis 5 cm vor der Gegnerkugel auf.
Diese Entfernungsdifferenz ergibt sich aus der Gré3e des Tireurs, der Distanz, dem Schuf3stil des
Tireurs und der Bodenbeschaffenheit. Auch das Verbleiben der Schuf3kugel (im Spielfeld, -
geschehen) ist von Wichtigkeit (soll die Gegnerkugel nur weg, oder soll die eigene Kugel
nachlaufen?). Ein Ruckdrall-impuls ist auch beim Tir devant sinnvoll. Zum einen springt die Kugel
dann nicht so stark vom Boden ab, zum anderen wird ein Palet mdglich; Rétros sind hierbei nicht
spielbar.

Der Vorteil eines Tir devant (gegenuber dem qualitativ hoheren Carreau) ist der der
Richtungsgenauigkeit. Dadurch, dafl3 der Donnée relativ kurz vor der zu schieBenden Kugel liegt, kann
man die gewiinschte Richtungsgebung starker steuern und die Gegnerkugel mit groRerer
Wahrscheinlichkeit zentral treffen.

e Laraclette (tir a la rafle) - Der Flachschuf3

Die Flachschisse sind unter den Spielern verpont, weil sie eher aus Sicherheits- als aus &sthetischen
Gesichtspunkten gespielt werden. Zudem sind sie nur auf mehr oder weniger glatten Béden effektiv.

Der Tireur geht dafir in die Hocke, dreht sich leicht zur Seite, um einen geraden Armschwung zu
gewahrleisten, sucht einen Donnée nicht weiter als ein, zwei Meter vom Wurfkreis entfernt und zieht
die Kugel wie einen Torpedo oder eine Harke (raclette) flach am Boden entlang.



Trifft man voll, kann es zum Carreau kommen, ein Schul3, der (etwas abfallig) auch ,carreau
espagnol“ genannt wird. Diese Technik kann auch aus dem Stand (bei eher kurzen Distanzen) in
verstarkter Beugehaltung gespielt werden. Die Technik des Flachschusses ist schwieriger als man
vermuten konnte, mufd also auch trainiert werden; sie hat oft eine den Gegner entnervende Wirkung,
besonders dann, wenn der ,Schon-Spieler” eine geringere Trefferquote hat als der ,racletteur*.

e Zusammenfassung:

Man wendet - spieltechnisch gesehen - die SchufBltechniken an, wie es die konkrete Situation
erforderlich macht (Individualtaktik). Aalglatter Boden: saubere Flachschisse. Unschon, aber effektiv!
Wie gesagt, man wendet alle Techniken an, je nach Situation.

Entscheidungskriterien sind:

e Spielstand

« Kugellage

e Schweinchenlage

« Gegnereinschéatzung
e Partnerkdnnen

e Erfahrungen im Spiel

Es gibt Situationen (sie kénnen im Spiel in der Haufigkeit variieren), die einen Flachschul3 notwendig
machen:

« Die gegnerische Kugel kann anscheinend besser getroffen werden.

« Fur die eigene Kugel besteht keine Kontergefahr.

« Die Sau kann besser nach hinten gezogen werden.

e Punkt 1 und 3 kénnen sogar gleichzeitig zutreffen.

« Dieser Schul kann den Gegner psychologisch negativ beeinflussen, ohne dall man selbst
unfair gespielt hat.

« Bei einem Spielstand von 12:12 ist wegen des hdheren Stre3niveaus die Wahrscheinlichkeit
eines Treffers groler.

« Die Lage der Kugeln provoziert ein Sauziehen, was wiederum Kugelvorteil bringen kann, da
die gut gelegten Gegnerkugeln nicht mehr zéhlen.

« Vom bisherigen Bogen-Schiel3en ist aus subjektiven Griinden (Nervositat) und/oder objektiven
Grinden (Schweil3, Lichtverhéltnisse) abzuraten.

» Tireur-Rituale

Da der Bewegungsablauf des Tireurs einen hohen Grad an Automatisierung erreicht, missen die
Ausgangsbedingungen fur einen Schuf? immer annahernd gleich sein. Deshalb sieht man bei guten
Tireuren stets eine Art Ritual, das folgendermal3en ablaufen kdnnte:

Phase 1:

Zunéachst beobachte ich das Tun des Gegners. Ich kann mich noch wahrend des gegnerischen Spiels
auf meinen Schul3 vorbereiten, wenn das eintrifft, was ich vom Kénnen des Gegners erwarte. So bin
ich nie Uberrascht, wenn ein Schuf3 gefragt ist. Muf ich allerdings legen, nehme ich mir entsprechend
mehr Zeit, um mich auf die verédnderte Anforderung geniigend konzentrieren zu kénnen.

Phase 2:

Ich gehe vom Kreis aus die Entfernung zur Kugel ab, die zu schief3en ist. So bekomme ich ein Geflhl
fur die Distanz.

Phase 3:

Sehe ich die zu schieBende Gegnerkugel, betrachte ich die Lage der Kugel (Liegt sie etwa ,prel3“ an
der Sau?) und den Boden um die Kugel herum (Ist ein Stein vor der Kugel? Ist hinter der Kugel eine
Mulde? Liegt die Kugel tief im Sand?) So erkenne ich, welche SchulRvariante angebracht ist.

Phase 4:

Ich gehe, mich entspannend und konzentrierend, etwa 1 bis 2 m hinter den Kreis zuriick, blicke tber
die Distanz zur Kugel (die jetzt etwas weiter aussieht), gehe in den Kreis (auf den Boden blickend),
nehme die richtige Haltung ein, blicke nochmals auf die Kugel (die jetzt naher aussieht), bringe mich
mit einer antizipierenden Ausholbewegung in die Feinhaltung, hole dann voll aus und schiel3e locker,
aber mit Bif3.



Phase 5:

Ich verfolge die Flugbahn der Kugel und das Ergebnis meines SchulRversuches. Ist er erfolgreich,
trete ich entspannt aus dem Kreis. War der Schuf3 ein ,Loch”, versuche ich, falls ich noch einmal
schieBen muf3, zu reflektieren, warum der Schuf3 nicht getroffen hat. Ich wiederhole dann alles ab
Phase 4, versuche die Korrektur in den Bewegungsablauf einzubauen. Den zweiten Schull zégere ich
nicht so lange hinaus, zu schnell vergesse ich alles, was ich mir fir den anstehenden Schuf}
eingepragt habe. Der zweite Schull sollte locker und entspannt - aber mit besser konzentrierter
Anspannung - ausgefiihrt werden wie der erste. Nicht den moglichen Arger (iber einen FehlschuB die
Aktionsphase des zweiten Schusses hineintragen!

Der &sthetische Eindruck, den die Bewegungen hinterlassen, ist eng mit dem Eindruck der
Selbstverstandlichkeit und dem Geflhl der Leichtigkeit beim Zuschauer verbunden. Der &sthetische
Eindruck leidet, wenn die Schwierigkeit der Bewegung deutlich wird, wenn die Anstrengung, die durch
die Schwierigkeit hervorgerufen wird, bemerkbar ist. Es ist die gleichsam spielerische Bewaltigung
schwierigster Bewegungen, die an den Spitzenleistungen der Formbewegungen begeistert. (Rolf
GelBmann)

2.3. Le Milieu - Der Spieler in der Mitte (der Triplette-Formation)

¢ Grundsatzliches

Da der Milieuspieler beide Techniken beherrschen mul3, gelten die entsprechenden Kapitel fur den
Pointeur und den Tireur besonders fur ihn. Dartber hinaus mufd der Milieuspieler besondere
Techniken und Feinheiten beherrschen. Da er selten in die Situation kommt, z.B. vorlegen zu missen,
fast immer aber Wege durch/iber/neben/in eine hohe Anzahl liegender Kugeln suchen und finden
muf3, sollte er die folgenden Feinheiten spielen kénnen. Das solide Legen und Schief3en wird ja schon
durch seine Position vorausgesetzt; die Feinheiten des Spiels, besonders in Strel3situationen, bleiben
ihm vorbehalten. Entsprechend wird ein breitgefachertes Technikrepertoire vom Milieu gefordert.

* Milieu-Raffinessen

Mit den Schwierigkeiten wéachst die Zahl der Mdglichkeiten. Mit der steigenden Zahl der Mdglichkeiten
wachst die Qualitat des Milieus. Die Qualitat eines Milieus wiederum definiert sich an seiner Kreativitat
und Spielintelligenz sowie dem technischen Repertoire, die genannten Anforderungen umzusetzen.

Es ist unbestritten, daf3 die Psyche eines Spielers, die mentale Starke, zentral auf den Erfolg eines
Pétanqueurs einwirkt. Dies gilt insbesondere fur den Milieuspieler. Aus der Analyse der Spielsituation
und den sich daraus ergebenden Losungsmaéglichkeiten (Spielintelligenz) folgt der aktuelle Rickgriff
auf technische Raffinessen.

An zwei Beispielen sollen das spielerische Potential des Milieu-Spielers aufgezeigt werden:

Beispiel 1: Spielstand 11 : 10
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Die Sau liegt auf 8 m. Fir den Gegner liegen 3 Punkte (also 11:13). Der Gegner hat noch eine Kugel,
unser Milieu hat noch zwei Kugeln. Legt er eine Kugel z.B. an Position A, schie3t der Gegner fiir 3
Punkte, mit Risiko fir 2 Punkte, wenn Z kontern sollte. Unser Milieu muf3 dann seine letzte Kugel B
wiederum etwa an Position A legen, um das 12:10 zu machen oder um zumindest ein 11:13 zu
verhindern. Der Gegner wird aber mit Sicherheit schieen, damit unser Team dieses Spiel nicht
siegreich beenden kann. Diese erste Mdglichkeit liegt nahe. Was aber wirde passieren, wenn unser



Milieu seine erste Kugel auf X schief3t? Ist es doch schwierig, auf dem mittelschweren Terrain gut zu
legen!

Folgende Mdoglichkeiten muf? er einkalkulieren:

« Trifft er X, dann ist alles offen: die letzte Kugel kdnnte so gelegt werden, dal} der Gegner
einen Risikoschuf? (Kontergefahr fir Z, Y oder Sau) machen muf3.

e Trifft er X, dann kann es sein, dal3 er ein Carreau schief3t und dadurch vielleicht sogar
punktet.

« Trifft er X, dann kann es sein, dal3 er Z, Y oder Sau mit herausschiel3t (Doppeltreffer).

* Bei einem Fehlschu3 kann er mit hoherer Trefferwahrscheinlichkeit nochmals schiel3en. Der
Gegner hatte dann den Druck, auf diesem mittelschweren Terrain den 13. Punkt legen zu
mussen.

e Mit einem ,tir abusif‘ (miBbrauchlicher, aber mit positivem Ausgang gespielter Zufallstreffer)
kann unser Milieu das gesamte Bild veréandert haben und er hat immer noch eine Kugel, um
am Schlul? entscheidend zu spielen.

Mein Rat ware also, Kugel X mit der ersten Milieu-Kugel zu schiefRen!

Beispiel 2: Spielstand 12 : 10
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Die Sau liegt auf 8 m. Fir den Gegner liegen 3 Punkte (also 12:13). Der Gegner hat noch zwei
Kugeln, unser Milieu ebenfalls.

Folgende Mdglichkeiten tun sich auf:

« Unser Milieu schiel3t auf die Kugel X. Vielleicht schafft er bei diesen eng nebeneinander
liegenden Kugeln einen Doppeltreffer.
e Er schiel3t die Sau heraus. Da er noch eine Kugel auf der Hand hat, muf3 eine neue Aufnahme
gespielt werden.
* Unser Milieu legt an Position B. Der Gegner muf3 mit hohem Risiko (Kontergefahr fur Sau, Y
und Z) schiel3en.
 Er spielt A vor und macht eventuell zwei Punkte mit einer Kugel. Dies ware die zwar
schwierigste, aber sinnvollste Lésungsmaglichkeit.
Alle Lésungen haben zur Voraussetzung, dal3 der Milieu diese Variationen erkennt, sie spielen, d.h.
technisch umsetzen kann, und daf3 er auch mental dazu in der Lage ist, dies durchzufiihren. Der
Milieu sollte seine Ldsungen mit seinen Mitspielern absprechen, diese aber von dem von ihm
bevorzugten Spielzug zu Uberzeugen versuchen.

e Probleme des Milieus

Ein Hauptproblem des Milieus ist der standige Wechsel von SchieRen und Legen. Wahrend das
SchielRen ein automatischer Bewegungsablauf ist, kommt es beim Legen zu variablen Haltungen und
Handlungen. Durch diesen Wechsel wachsen natirlich auch die Fehlerquellen. Dies wiederum
erfordert eine hdhere Konzentrationsfahigkeit und Coolness. Auf die Dauer eines Turniers bezogen,
ist dies die verantwortungsvollste Spielerposition mit den gréten Schwierigkeiten. Diese Tatsache
bezieht sich naturgeman nur auf das Triplette. Allerdings ist der Téte-a-téte-Spieler genaugenommen
auch Milieuspieler, da bei dieser Formation einerseits ebenso alle Finessen und Raffinessen gefragt
sind, wie andererseits auch der standige Wechsel von Legen und Schiel3en gefordert ist. Téte-a-téte
ware demzufolge ein hervorragendes Training fuir den Milieuspieler eines Triplette.

An zwei weiteren Beispielen sollen die spielerischen Problemfélle des Milieu-Spielers aufgezeigt
werden:



Beispiel 3: Spielstand 9: 12
Die Sau liegt auf 8 m. Unser Milieu hat noch zwei Kugeln. Der Gegner ist leer (hat keine Kugeln
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mehr), hat aber den Punkt (A). Zudem liegt er auch noch an dritter Position (B). unsere beste Kugel
(X) liegt genau hinter A.

Wenn A und B weggeschossen werden und vielleicht ein Carreau dabei ist, kdnnten vier Punkte
erzielt werden, 13 also. Der Milieu mulR hierfir zuerst die Kugel A schieBen (die schwieriger zu
schiel3ende Kugel), weil ein Konter mit X einkalkuliert werden mul3. Ware Die Kugel X nicht an dieser
Position, muR3te zuerst B geschossen werden. Trifft unser Milieu mit seiner ersten Kugel die Kugel A
ohne Konter, kann er ohne Carreau fur den 13. Punkt schiel3en; kontert A mit X, muf3 die Kugel B fur
den Siegpunkt mit Carreau weggeschossen werden.

Beispiel 4: Spielstand 12 : 12
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Die Entfernung betragt ca. 7 m. Unser Milieu hat noch eine Kugel; die ,13" liegt fur den Gegner (A),
mit B sogar ,14“, und er hat noch eine Kugel zur Verfligung. Ein Schuf kann (aul3er Carreau sur place
auf Kugel A) nichts an dieser fatalen Situation &ndern.

Unser Milieu muf3 also Legen (M1 = Mdglichkeit 1), und zwar genau devant (vor) die Gegnerkugel A.
Der Gegner muf3 dann schon einen Schufd versuchen, der kaum gliicken wird, um mit B den 13. Punkt
machen zu kdnnen. Eine andere Mdglichkeit fir unseren Milieu ware es gewesen, seine letzte Kugel
(M2) vor die Sau zu legen. Der Gegner hatte dann bei einem Schul3 bzw. Treffer die Sau mit
herausgeschossen, was eine Neuaufnahme zur Folge hatte.

Der Milieu mul3 entscheiden, was zu tun ist; er sollte seine Entscheidung davon abhangig machen,
wie er sich fihlt, welche Distanz vorgegeben ist, welcher Weg einfacher zu sein scheint und wie das
Terrain beschaffen ist.

Aber er sollte nie falsche Kompromisse eingehen und sich nicht auf Halbherzigkeiten einlassen. Er
muf} sich entscheiden, muf3 sich sicher sein und diese Entscheidung dann voll konzentriert umsetzen.

2.4. Sauwurf-Techniken
Laut internationalem Reglement missen die Zielkugeln aus Holz sein. Ihr Durchmesser muf zwischen
25 mm und 35 mm liegen und sie dirfen geféarbt sein.

Jeder Akteur sollte die Techniken des Sauwurfes beherrschen. Die Position und/oder Funktion des
Akteurs spielt dabei keine Rolle.



Primar mufd unterschieden werden zwischen

*  Unterhandwurf und

*  Oberhandwurf.
Beim Unterhandwurf wird das Zielkiigelchen in die offene Handflache (die nach oben zeigt) gelegt und
dann flach oder in hohem Bogen auf das Spielterrain gerollt bzw. geworfen. Bevorzugt findet man
diese Variante bei Hobbyspielern und Frauen, doch sollen sogar deutsche Spitzenspieler diesen Wurf
— nach genauem Studium aller Bodenunebenheiten — allerdings nur auf relativ ebenen Spielbahnen
ebenfalls anwenden.

Der Oberhandwurf, bei dem das Cochonnet zwischen die Fingerspitzen (meist Zeige- und Mittelfinger)
genommen wird, bleibt ein Privileg der sportlich ambitionierten Wettkampfspielerwelt. Schon mit dem
zielsicheren Halb- oder Demi-Portée-Wurf der Sau wissen die Cracks ihre Kontrahenten
einzuschichtern. Selbst Plombées mit der Sau sollen in letzter Zeit einem Deutschen Meister, nach
vorausgegangenem, stundenlangen Uben, hin und wieder gelungen sein. Wir warten im Moment noch
auf die turnierméRige Anwendung, um ein solches Kénnen auch anschaulich verfolgen zu kdnnen.

Natirlich beherrschen einige wenige Ausnahmespieler auch Effetwirfe mit dem armen alten Schwein.
Dazu an dieser Stelle nur ein Beispiel:

Ein freundliches Mitglied der Nationalmannschaft Madagaskars zeigte schon bei verschiedenen
Weltmeisterschaften seine unerreichbare Kénnerschaft als Sauwerfer. Im Pistolengriff nimmt dieser
Spieler den ,bouchon“ zwischen Daumen und Zeigefinger. Dann driickt er so hart auf das hdlzerne
Wesen in seinen Fingern, dalR dieses sich in hohem Bogen — mit einem irrsinnig starken Rickeffet
versehen — auf eine von ihm vorher bestimmte Stelle entfernt.

Einige deutsche WM-Teilnehmer der letzten Jahre sollen sich angeblich bei Nachahmungsversuchen
so stark verletzt haben, daf sie bis jetzt keine bedeutenden Turniere mehr gewinnen konnten.
2.5. Platzverhaltnisse

Bei allen Wirfen sind die Platzverhaltnisse mit in Rechnung zu ziehen, d.h., es ist zu Uberlegen,
welche Technik auf welchem Terrain den gré3ten Erfolg verspricht:

Leichtes Terrain Mittelschweres Terrain Schieriges Terrain
Glatt Wellig Gemischter Belag
Eben Uneben Starkes Gefélle
Trocken Federnd Beton
Sand NaR bzw. tief Asphalt
Feinkies Mit Gefalle Rasen
Steinig Schotter
Harter Sand
Grobkies
Splitt
.boules devant!* Halb-Portées Hoch-Portées
Sonst alle Techniken méglich | Hoch-Portées »2au-fer-Schisse"
Keine Schrappschiisse mehr!

Bei glatten Bdden ist eher zu rollen bzw. flach zu spielen, bei unebenen oder steinigen Bdden sollte
eher mit Portées gespielt werden. Auch die Positionierung im Kreis kann, in Abhangigkeit von Akteur
und/oder vom Geldnde und/oder vom Spielgeschehen, sinnvollerweise variieren. Wenn das Gelande
im Wurfkreis nicht eben ist, hat auch die Gleichgewichtsregulation eine gro3e Bedeutung, um einen
guten Wurf zu verwirklichen.

2.6. Stellungen im Kreis

Grundsatzlich kann zwischen drei verschiedenen Fuf3stellungen im Kreis differenziert werden, wobei
die nun folgenden Abbildungen und Erlauterungen sich auf einen Rechtshander beziehen:

1. Der WurfhandfuR* (rechter FuR) steht leicht versetzt vor dem linken Fuf3:
Hierbei mul3 der Akteur darauf achten, daf} der Wurfkreis (minimaler Durchmesser 35 cm —
maximaler Durchmesser 50 cm) nicht verlassen werden darf. Beide Beine/FuRRe stehen also fest
innerhalb des Kreises, ohne dabei die Kreismarkierung zu berihren.



2. Beide Fulie stehen parallel zueinander:
Bei geschlossener Ful3stellung ergeben sich gewothnlich niemals Probleme mit der Einhaltung
des Regelwerks, wobei der obige Absatz trotzdem zu beachten ist. Marco Fayot, einer der
weltbesten Spieler, bevorzugt diese Wurf-Stellung.

3. Die FiR3e stehen schrag — meistens eng zusammen — zur Wurfrichtung

Diese ungewdhnliche FuR3stellung bevorzugt der franzdsische Spitzenspieler Laurent Morillon.

Jeder Akteur mul3 seine eigene, ganz spezielle Ful3stellung im Kreis selbst fur sich herausfinden,
wobei gezielte Testreihen hierzu fur die Akteure hilfreich sein kdnnen: auch diese Problematik ist
trainierbar. Zudem finden Sie gute Informationen zu diesem Thema in Robert Brunos Buch, ,Les
Secrets de la Pétanque et du Jeu Provencal“, aus dem Jahre 1996.

« Gleichgewichtsregulation

Der Koérperschwerpunkt (KSP) sollte bei jedem Wurf gleichmaRig auf beide FuRRe verteilt sein. Um
auch in der Aushol-, Schwung- und Abwurfphase diesen Idealzustand zu erreichen, ist fir den
rechtshandigen Akteur ein leichtes Vorstellen des rechten Ful3es sinnvoll (entspricht obigen Punkt 1).

Die Flfe sollten in Wurfrichtung weisen.

Der Oberkdrper sollte weder stark nach vorne, noch stark nach hinten gebogen werden, weil sich
dadurch eine Schwerpunktverlagerung ergdbe. Eine leichte Rumpfvorlage vor Beginn der
Ausholphase, bei der die Schultern quer zur Wurfrichtung (zum Ziel: donnée oder Sau) zeigen, wirkt
auf die Kérperhaltung stabilisierend ein.

Zum Schwungholen sollte der Wurfarm gerade nach hinten oben gefuhrt werden, um dann auf
geradlinigem Weg nach vorne oben geschwungen zu werden. Dieser Schwung sollte - im
idealtypischen Fall - in gleichméRigem Tempo erfolgen, um den KSP nicht zu verlagern, was
zwangslaufig zu einer selbstandigen Korrekturbewegung des Koérpers fuhrt, wodurch der Wurf unruhig
und fehlerhaft ausgefihrt wird.

Auch im Moment des Abwurfs sollte keine heftige Bewegung erfolgen, auRer dem explosiven Offnen
der Hand, um der Kugel mit den drei Fingern (Zeige-, Mittel- und Ringfinger) der Wurfhand den letzten
Impuls zu geben. Dieses Offnen sollte gerade nach oben erfolgen, weil die Kugel sonst einen
negativen seitlichen Effet erhielte, aber keinen Ruckdrall.



2.7. Visualisierung - Zielvorgang - Atemtechnik

* Visualisieren

Wenn man in Gedanken nachvollzieht, wie man z.B. eine wichtige Kugel — an fremden und eigenen
Kugeln vorbei — sicher an die Sau gelegt hat oder eine gegnerische Kugel mit einem Carreau
getauscht hat, dann denkt und fuhlt man in Bildern statt in Worten.

Alle Menschen kénnen problemlos in Bildern denken, ob bewul3t oder unbewuf3t steht dahin. Dieses
natirliche, angeborene Denken in Bildern — das Visualisieren — ist vergleichbar mit dem natirlichen,
sportlichen Talent eines Akteurs und dem technisch und taktisch trainierten Akteur.

Jede korperliche Bewegung mul3 erlernt werden. Ebenso muf3 der Mensch auch lernen, sich klare
Bilder vor Augen zu rufen, die das eigene Verhalten und die eigene Leistung beeinflussen. Diese
Fahigkeit der Visualisierung muf3 regelmafig trainiert werden, wenn man seine Leistung verbessern
mochte.

Die Visualisierung kann dadurch erlernt werden, indem man sich Bilder, Situationen und Ereignisse
mental verdeutlicht, sie sich ins Gedachtnis ruft. Wie in einem Traum sieht man sich selbst, kann
jedoch - im Gegensatz dazu - die eigene Person lenken, um bestimmte Ziele zu erreichen. Wie bei
verschiedenen Meditationsiibungen schlie3t man beim Visualisieren meistens die Augen, um nicht
von anderen EinfluBgré3en abgelenkt zu werden.

Das mentale Training der Visualisierung beruht nicht nur auf der Vorstellung von Bildern, wie der
Begriff es vielleicht nahelegt, sondern schlie3t auch die Wahrnehmung anderer Sinne mit ein. Mit
anderen Worten: ,Wenn man eine bestimmte Bewegungsabfolge visualisiert, dann sieht man sich
nicht nur im Geiste, sondern man hért und fuhlt auch, wie man sich bewegt. Die Fahigkeit, sich
vorzustellen, wie sich eine bestimmte Bewegung anfihlt, ist bei den meisten Visualisierungen
besonders wichtig“ (Zitat: John Syer und Christopher Connolly; Psychotraining fur Sportler; Rowohlt-
Taschenbuch-Verlag 1987, Seite 62, ISBN 3499186144).

Grundubungen hierzu folgen im nachsten Abschnitt.

e Zielen

Das Boule-Spiel gehért zu den Zielspielen. Wie im Schie3sport, beim Dart, Billard oder Murmelspiel ist
das Erreichen eines bestimmten Ziels die Aufgabe fiir jede einzelne Aktion eines Akteurs. Hierbei
kann sich dieser nur selbst behindern, weil ein direktes Eingreifen von Gegnern nicht gestattet ist.

Gelingt eine Handlung nicht, so ist hierfir niemals die Gegenseite verantwortlich zu machen, sondern
der Mil3erfolg ist immer von der handelnden Person selbst verursacht worden.

Hierdurch ergibt sich die Notwendigkeit, alle Energien auf die Realisation dieses Ziels zu
konzentrieren. Im Moment eines Wurfes darf ein Pétanqueur nichts als das Ziel seines Wurfes
wahrnehmen — Gerausche, Wind, Licht, Gerliche, Bewegungen usw. existieren nicht mehr.

Wie in einem langen, dunklen Tunnel das helle Licht des Ausgangs das Ziel bestimmt, so bestimmt
beim Pointieren der geplante Aufschlagpunkt der Kugel die Richtung aller Bewegungen und
Gedanken. Beim Tirieren sind alle physischen und psychischen Teilhandlungen darauf zu
konzentrieren, die fremde Kugel an einer bestimmten Stelle zu treffen. Voraussetzung fir einen
zielgerichteten Wurf ist die Beherrschung einer geeigneten Technik, doch gelenkt wird jede
menschliche Handlung durch seine Sinne.

e Atmen

Psychische Unruhe ist fur uns leicht an unregelmafRigem, meist heftigem Atmen zu erkennen.
Glicklicherweise kénnen wir alles - was wir an uns selbst bemerken — verandern.

Unruhe gestalten wir in Entspannung um, indem wir uns schéne Dinge vorstellen: z.B. das Carreau im
letzten Spiel, durch das die Partie entschieden wurde. Jetzt mul nur noch der Kérper in einen aktiven
Ruhezustand versetzt werden, was wir sehr gut durch Hyperventilation erreichen. Unter
Hyperventilation ist ein- oder mehrmaliges tiefes Ein- und Ausatmen zu verstehen, das eine
besonders gute Durchblutung unseres Korpers bewirkt.

Kurz vor jedem Wurf sollten die Akteure von dieser Hilfe Gebrauch machen und wéhrend der
eigentlichen Wurfaktion nur langsam ausatmen. Dadurch wird eine korperliche Unruhe - bedingt durch
zu heftiges Atmen - vermieden, was eine groRere Prézision der Bewegung zur Folge hat.
PreRatmung, bei der die Luft angehalten und eine groRere Kérperspannung erzeugt wird, ist nicht nur
ungesund, sondern sie fuhrt mdglicherweise zu Verkrampfungen, die die Gesamtbewegung storen.



e Zusammenfassung:

Visualisierung, Zielen und Atmen sind drei Leistungsfaktoren, die sehr eng miteinander verbunden
sind. Je hoher das Leistungsniveau von Akteuren ist, desto wichtiger ist die Arbeit an diesen
Fahigkeiten. Im Spitzensport werden viele Wettkdmpfe gewonnen bzw. verloren durch die bessere
oder schlechtere Beherrschung dieser Elemente der sportlichen Leistung.



