Takeshi’s Castle

Das Grundspiel mit neuen Varianten erweitern

Benannt nach der japanischen
Spielshow Takeshi's Castle hat
sich ein beliebtes Hindernislauf-
und Wurfspiel etabliert, welches
Schiilerinnen und Schiiler von der
Grundschule bis in die Sekundar-
stufe II begeistert. Wie in einer
Episode der Show aus den 1980er-
Jahren muss eine Mannschaft ver-
suchen, einen Parcours zu tber-
winden, um die Burg des Fiirsten
Takeshi zu erobern — ohne durch
die Gegnermannschaft abgeworfen
zu werden.
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Das Grundspiel

Es treten zwei Teams gegenein-
ander an, jeweils eine Laufer- und
eine Werfermannschaft. Ziel der
Laufer ist es, einen Hindernispar-
cours regelgerecht zu durchlau-
fen, ohne abgeworfen zu werden.
Gelingt dies, darf sich der erfolg-
reiche Laufer ein Goldstick (zum
Beispiel einen Tennisball) aus der
Schatzkiste (umgedrehter Kasten)
nehmen und in die eigene Truhe
legen. Die Laufer starten im Grund-
spiel zeitversetzt. Empfehlenswert

ist eine eindeutige Regelung, zum
Beispiel der erste Laufer auf ein
Signal startet und die weiteren
Laufer immer dann starten, sobald
ihr Vorganger das erste Hinder-
nis erreicht oder iitberwunden hat.
Der Parcours kann beliebig aus
schiefen Ebenen, Matten, Kriech-,
Kletter- und Sprunghindernissen
zusammengestellt werden. Zum
Aufbau empfiehlt sich die Langs-
seite eines Hallenfeldes.

Die Werfermannschaft steht in etwa
6—-8 m Entfernung hinter Turnban-
ken und versucht, die Laufer mit
Softbdllen abzuwerfen. Das Schie-
Ben des Balles mit dem FuB ist ver-
boten. Getroffene Laufer laufen
weiter, diurfen aber am Parcours-
ende kein Goldstiick nehmen.

Aus der Werfermannschaft werden
drei Spieler zu Helfern bestimmt,
die als Einzige die liegengebliebe-
nen Balle aus dem Spielfeld zu ihren
Mitspielern zuriickwerfen diirfen.
Aufgrund der hohen Intensitat ist
eine Spielzeit von 3-5 Min. je Lauf
angemessen. Anschliefend wech-
seln Laufer- und Werfermannschatft.
Nach dem zweiten Durchgang wird
anhand der erbeuteten Goldstiicke
ermittelt, welches Team erfolgrei-
cher war. €l

Takeshi's Castle verknipft Ziel-
werfen und Hindernislauf in einem
Spiel. Es ist ein in jeder Altersgrup-
pe beliebt, was vermutlich vor allem
auf die hohe Spannung des Abwer-
fens und Ausweichens sowie die oft
herausfordernden Hindernisbahnen
zurlickzufiihren ist. Das Spiel ist
trotz der geringen Spielzeit tiber-
aus intensiv und eignet sich daher
besonders fiir kurze Unterrichts-
stunden.

Bei der Planung ist der Aspekt der
Verletzungsvermeidung besonders
zu beriicksichtigen: Um Uberlastun-
gen zu vermeiden, sind ausreichend
Pausen einzuplanen. Wahrend eines
Durchlaufs werfen die Kinder bis zu
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40 Mal. Sie sollten darin also bereits
getibt sein. Zu empfehlen ist eben-
falls, dass die Klasse im Bereich Par-
koursport oder Geratturnen erfahren
ist. So kann Takeshi's Castle auch
den Abschluss einer Einheit zum Le
Parkour, Geratturnen oder Werfen
darstellen. Es wird tiblicherweise
ohne einen festen Schiedsrichter ge-
spielt. Daher gilt es, fair zu spielen
und Spielregeln einzuhalten. Auf-
grund der einfachen Regelstruktur
lasst sich Takeshi's Castle aber viel-
faltig und gehaltvoll variieren.

Reizvolle Stationen

Bestimmte Hindernisse sind be-
sonders beliebt und haben sich be-
wahrt: zum Beispiel ein Minitram-
polin mit einen Turnkasten dahinter,
der mit einer Hochwende tiberquert
werden kann. Die Technik kann
vorgegeben oder frei wahlbar sein.
Dabei sollten zwei Trampoline ne-
beneinander gestellt werden, um
mehreren Schiilern und Schiilerin-
nen die zeitgleiche Uberquerung
zu ermoglichen. Auch Tunnel zum
Durchkrabbeln sind interessant,
sofern eine Chance besteht, den
Kriechenden mit einem gezielten
Wurf abzuwerfen: zum Beispiel
eine Weichbodenmatte auf vier
kleinen Kasten. Erschopfte oder
langsamere Laufer nutzen zudem
gerne Wurfschutzstationen, hin-
ter denen sie eine Pause einlegen
konnen. Dies kann etwa ein hoher
Turnkasten sein. Ebenfalls reizvoll
sind sehr hohe Stationen, beispiels-
weise mehrere Weichbodenmatten
auf hohen Turnkasten oder Barren.
Bestiegen wird das Hindernis tiber
eine Treppe, bei der auf Stabilitat
und breite Stufen zu achten ist.

Bei jeder Station sind die Sicher-
heitshinweise ebenso wie Vorgaben
der Uberquerung vor Spielbeginn
gemeinsam zu besprechen. Alle
diese reizvollen Stationen besitzen
einen erhohten Aufbauaufwand,
daher sollte man sich auf eines die-
ser Highlights beschrénken. A-H

Taktisch spielen

Takeshi's Castle bietet eine gute
Moglichkeit, das eigene Spielver-
halten zu bewerten und um Spiel-
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taktiken zu entwickeln, zu erproben
und zu optimieren. So kénnen die
Werfer planen, an welchen Statio-
nen die besten Trefferchancen be-
stehen, wo die starken Werfer sich
positionieren sollten oder wann der
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erste Wurf getatigt wird. Die Laufer
konnen vereinbaren, wer der beste
Startlaufer ist, in welcher Reihen-
folge und mit welchem zeitlichen
Abstand gestartet wird oder an
welchen Stationen Schutz gesucht
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werden soll. Fir diese Absprachen
sind kurze Besprechungsphasen
einzuplanen. @

Schutzengel

Bei dieser Spielvariante starten im-
mer zwei Laufer zeitgleich, einer als
reguldrer Laufer, der andere als sein
Schutzengel. Der Schutzengel darf
getroffen werden und kann seinen
Mitspieler schitzen, indem er ge-
worfene Bélle abwehrt. Wenn beide
Spieler den Parcours absolviert ha-
ben, ohne dass der Laufer getroffen
wurde, dirfen sich beide ein Gold-
stiick aus der Truhe nehmen. Nach
jedem Durchgang wechseln die
Rollen. Der Schutzengel kann mit
einem Parteiband gekennzeichnet
werden. Als Erschwernis fir die
Werfer kann er auch ungekenn-
zeichnet bleiben.

Diese Spielvariante sorgt fir eine
erhohte Beteiligung und Kooperati-
on der Spieler innerhalb der Laufer-
mannschaft. Damit der Schutzengel
wirksam eingesetzt werden kann,
sind Absprachen notwendig, um
besonders riskante Stellen taktisch
klug zu durchlaufen.

Unterschiedliche Wurfgegenstinde
Um den Schwerpunkt auf das Wer-
fen und Erfahrungen mit Wurf-
gegenstanden zu legen, kénnen
Schaumstoffballe in verschiedenen
GrofBen sowie weitere weiche Wurf-
gegenstande, wie Schaumstoffwiir-
fel oder -frisbeescheiben ins Spiel
gebracht werden.

Entfernungen modifizieren

In Grundschulklassen ist es interes-
sant, wenn mit der Wurfentfernung
experimentiert wird. Die Kinder
erfahren, welche Auswirkung eine
Verringerung oder VergroBerung
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des Abstands der Abwurfgrenze
zum Parcours mit sich bringt. Ziel
kann es sein, zu ermitteln, welche
Entfernung fiir den Spielfluss op-
timal ist. Dabei muss der Abstand
nicht tberall gleich sein, zum Bei-
spiel konnen die Banke schrag
gestellt und somit die Trefferwahr-
scheinlichkeit an einzelnen Statio-
nen verringert oder erhoht werden.

Blinde Werfer

Bei dieser Spielvariante wird der
Abstand zwischen Werfer und Par-
cours stark verringert. Die Laufer
versuchen wie bisher den Parcours
zu durchlaufen, ohne getroffen zu
werden. Da die Augen der Werfer
verbunden sind, miissen sich die
Laufer jedoch moglichst gerdausch-
arm fortbewegen. Treffer werden
laut angesagt. Jeder Werfer erhalt
zwei Bélle zu Beginn. Die Spiel-
struktur ist bei dieser Variante stark
verandert und das Spiel weniger
bewegungsintensiv, dafir aber
aufgrund der Sinneserfahrungen
fur die Schiiler und Schiilerinnen
sehr reizvoll.

Regelmodifikationen

Nachdem Erfahrungen im Grund-
spiel gesammelt wurden, kénnen
die Spieler in spateren Stunden
eine oder mehrere Regeln veran-
dern und die Auswirkungen auf
den Spielfluss und den Spielspal3
reflektieren. Ideen fiur mogliche
Regelanderungen sind, dass Lau-
fer mehrere ,Leben” haben, Laufer
auch die Werfer abwerfen konnen
oder dass alle Laufer gleichzeitig
starten. Dabei sind auch Varian-
ten zu prifen, die wenig Aussicht
auf Spielspall haben. Einziger Ab-
lehnungsgrund sind hohe Verlet-
zungsrisiken.

Eigene Parcours entwickeln
Besonders viel Freude bereitet den
Schiilern und Schiilerinnen, wenn
sie einen eigenen Parcours bauen
dirfen. Zur Vorbereitung eignet sich
hier eine Miniturnhalle. Bewahrt hat
sich die Arbeit in Kleingruppen, die
jeweils einen Abschnitt entwickeln.
Dabei kénnen auch Vorgaben per
Arbeitskarte gemacht werden. Sinn-
voll ist diese Einheit erst, wenn die
Spieler ausreichend Erfahrungen
mit dem Grundspiel gesammelt ha-
ben. Nur dann sind sie im Stande,
auch das Sicherheitsrisiko zu be-
werten. Nachdem jede Teilgruppe
ihren Aufbau ausprobiert hat, wird
der Gesamtparcours von allen ge-
testet, bevor das Spiel beginnen
kann.

Zusatzaufgaben

Insbesondere um motorisch leis-
tungsstarke Lernende zusatzlich zu
fordern, kénnen optionale Zusatz-
aufgaben eingefihrt werden, fur
die es einen Extrapunkt (Goldstiick)
gibt. Dies konnen zum Beispiel zwei
Liegestiitze oder Riickwartslaufen
zwischen zwei Hindernissen oder
eine Rolle auf einer Matte sein. Bei
der Auswabhl sollten die Schiilerin-
nen und Schiiler einbezogen wer-
den.

Auf dem Schulhof

Das Spiel kann auch auBerhalb ei-
ner Turnhalle gespielt werden: auf
dem Sportplatz oder Pausenhof,
und stellt dann aufgrund der an-
deren Licht- und Akustikverhalt-
nisse andere Anforderungen an die
Spielenden. Die Pausenhofgerdate,
wie Rutschen oder Klettergeriiste
konnen einbezogen werden. Mit
wenigen, gut transportierbaren
Geraten (Pylonen etc.) kann eine
Slalomstrecke aufgebaut werden
oder Bewegungsaufgaben werden
vorgeschrieben (rickwartslaufen,
hinken etc.). Um wegrollenende
Bélle zu reduzieren, empfiehlt es
sich, die Werfermannschaft halftig
auf beide Seiten des Laufparcours
aufzuteilen.
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