Sport und Spiele für draußen
1. STÖCKCHENKICKEN

Art des Spiels: Staffellauf für zwei oder mehr gleich starke Mannschaften

Material: Für jede Mannschaft ein kräftiger, krummer Stock von ca. 30cm Länge. (Sucht sich    jedes Team selbst)


Vorbereitung: Startlinie, Wendemarke in ca. 15m Entfernung

Spielregeln: Jede Mannschaft stellt sich in einer Reihe hinter der Startlinie auf. Der erste Spieler dribbelt den Stock bis zur Wendemarke, um die Wendemarke herum und zurück bis hinter die Startlinie. Dann übernimmt der nächste Spieler. Der Stock muss am Boden gespielt werden, er darf nicht hoch geschossen werden. Zerbricht er, muss mit dem längerem Ende weiter gemacht werden. 

Ziel des Spiels: Die Mannschaft, deren Spiele zuerst alle den Stock um die Wendemarke und zurück gedribbelt haben, ist Sieger.

2. KREISRENNEN
Art des Spiels: Mannschaftsrennen


Vorbereitung: Zwei Linien im Abstand von ca. 15m abstecken. Eine ist die Sart-/Ziellinie, die andere markiert den Umkehrpunkt. 
Spielregeln: Die Spieler jeder Mannschaft fassen einander zum Kreis, Blickrichtung nach außen. Der Teamchef darf auch jede andere Blickrichtung einnehmen. Er/sie muss nach dem Startsignal durch Zurufe die Mannschaft lenken. Die Kreise müssen sich zur zweiten Linie bewegen, dabei laufen einige vorwärts und einig rückwärts oder seitwärts. Der Teamchef muss allen durch Zurufe die Richtung angeben. Wenn der Kreis auseinander bricht, muss er sich an der Startlinie neu formieren. Jede Mannschaft muss vollständig die Umkehrlinie überquert haben, bevor sie den Rückweg antritt.
3. BALLROLLEN
Art des Spiels: Staffellauf 

Material: Pro Mannschaft ein Ball und ein Bleistift
Vorbereitung: Zwei Linien im Abstand von ca. 15m abstecken. Eine ist die Sart-/Ziellinie, die andere markiert den Umkehrpunkt. 
Spielregeln: Der Ball muss von der Startlinie zum Umkehrpunkt und wieder zurück zur Start/Ziellinie gerollt werden. Dabei darf er nur mit dem Bleistift berührt werden. Wieder hinter der Ziellinie, gibt der Läufer den Bleistift an den nächsten weiter.
Ziel des Spiels: Die Mannschaft, deren Spiele zuerst alle den Ball hin-und zurück gerollt haben, ist Sieger.

4. ZEITUNGSTRITTSTEINE
Art des Spiels: Partnerrennen
Material: Für jedes Paar 2 Zeitungsseiten; Alle Zeitungsblätter müssen gleich groß sein, um niemanden zu benachteiligen.
Vorbereitung: Zwei lange Linien im Abstand von ca. 15m abstecken
Spielregeln: Beim Startzeichen legt ein Spieler A ein Zeitungsblatt vor seinen Partner B. B steigt mit einem Fuß drauf und balanciert so lange auf einem Bein, bis A das zweite Blatt vor ihm ausgebreitet hat. Dann steigt er darauf und balanciert jetzt auf dem anderen Bein, bis A das hintere Blatt wieder nach vorn geholt hat. Nach  der Linie wird gewechselt.
Ziel des Spiels: Das Paar, das zuerst den Hin-und Rückweg zurückgelegt hat, ist Sieger.

Achtung: Wenn die Zeitung zerreißt, wird das Rennen schwieriger.
5. PRESSBALL
Art des Spiels: Mannschaftsballspiel
Material: 1 Volleyball oder Fußball
Vorbereitung: Keine
Spielregeln: Alle Spieler stellen sich im Kreis auf und zählen ab. Anschließend gehen die Kinder mit den geraden Nummern in den Kreis. Die anderen bilden einen Kreis um sie herum, groß genug, dass die Spieler im Inneren sich frei bewegen können. Ein Spieler vom äußeren Kreis nimmt den Ball  und versucht einen Spieler im inneren Kreis abzuwerfen. Er muss ihn aber unterhalb der Taille treffen, sonst zählt der Wurf nicht. Der abgeworfene Spieler gehört nun mit zum äußeren Kreis. Der Ball kann im äußeren Kreis herum gereicht werden, um die Spieler im Kreis zu verwirren, bevor damit jemand abgeworfen wird.
Ziel des Spiels: Wer zuletzt getroffen wird, ist Sieger.
6. EINHÄNG-SPIEL
Art des Spiels: Ein schnelles, wildes Fangspiel
Material: Keins
Vorbereitung: Kein
Spielregeln: Alle Spieler bis auf zwei stellen sich eingehakt, die freien Arme in die Hüften gestemmt. Der Abstand zwischen den Paaren sollte ca. 5m betragen. Vn den beiden übrigen Spielern ist einer er Jäger und einer der Gejagte. Der Gejagte kann sich zu jeder Zeit retten, indem er sich bei einem Paar einhakt. Mit diesem Spieler bildet er ein neues Paar. Der dritte Spieler löst sich von seinem bisherigen Partner und ist nun der neue Gejagte. Wenn der Gejagte vom Fänger erfasst wird, bevor er sich irgendwo einhaken kann, werden zwischen den beiden die Rollen getauscht.
Ziel des Spiels: Für möglichst kurz Zeit der Jäger sein.
