Kegelspiele der Lennesteiner Feiglinge

Drunter und Drüber

Bei diesem Einzelspiel wird neben der Geschicklichkeit auch die Bereitschaft zum Risiko angesprochen. Geworfen wird reihum jeweils in die Vollen. Der erste Kegler wird ausgelost. Die Holzzahl seines Wurfes in die Vollen gilt als Vorlage für den nachfolgenden Spieler. Der muss dann vor seinem Wurf bestimmen, ob er eine Holzzahl   „Drunter oder Drüber“  erzielen wird. Trifft seine Prognose zu, erhält sein Vordermann die Differenz zwischen den geworfenen Hölzern als Striche angekreidet. Gelingt ihm die Prognose nicht, erhält er selbst die entsprechenden Striche plus zwei weitere für die falsche Vorhersage. Bei gleicher geworfener Holzzahl erhält der Werfer einen Strich als Strafe. Wer 30 Striche auf seinem Konto verzeichnet hat, muss ausscheiden. Sieger ist, wer als letzter mit seinem Konto unter 30 Striche übrigbleibt.

1000

Es wird in 2 Runden in die Vollen geworfen. Jeder Kegler hat je Runde 3 Wurf. Ziel dieses Spieles ist ein Gesamtergebnis von 1000. In der 1. Runde kann man die Holzzahlen wie bei den Hausnummerspielen frei platzieren. In der 2. Runde werden die Wurfergebnisse von rechts nach links gesetzt. Nach der 2. Runde werden die Ergebnisse beider Runden addiert. Beispiel: 1. Runde 456 2. Runde 523 Ergebnis = 979 Differenz zu 1000 = 21 Sieger ist der Spieler mit der geringsten Über- oder Unterschreitung. Variante: Alle Würfe sind frei zu platzieren.

17 + 4

Jeder Kegler zieht eine Karte aus einem Kartenspiel, ohne ihren Wert zu verraten. (As =11, Bube=2, Dame=3, König=4). Anschließend darf jeder solange kegeln, wie er möchte, um 21 zu erreichen. Die Holzzahlen werden notiert. Nachdem alle Kegler fertig sind, wird zum notierten Ergebnis der Wert der bisher verdeckte Karte addiert. Es gewinnen alle Kegler mit genau 21 Punkten. Sollte niemand genau 21 erreicht haben, gewinnt die höchste Zahl unter 21. Alle Spieler mit mehr als 21 verlieren.

175

Jeder Kegler startet mit 175 Punkten. Nun macht jeder Kegler zwei Würfe. Von seinen Punkten werden die erzielten Holz nach folgendem Schlüssel abgezogen: 0-6 zählen je 1, 7 zählt 10, 8 zählt 20, ein Kranz zählt 30 und eine 9 zählt 50. Es wird solange gekegelt, bis in einer Runde ein Kegler genau auf 0 erreicht. Die verbliebenen Punkte werden gerundet und bezahlt (z.B. 64 Punkte Rest = 60 Cent).

222

Jeder Kegler hat zu Beginn des Spieles 222 Punkte. Wie bei dem Spiel "Niedrige Hausnummer" muss er mit 3 Würfen in die Vollen eine dreistellige Zahl erkegeln. Die Wurfergebnisse dürfen frei gesetzt werden. Die Differenz zu 222 wird aufgerundet (10 Cent) und wandert als Strafe in die Kegelkasse. Holz muss fallen. (sonst wird es zu teuer)

50 abwärts

Jeder Kegler startet mit 50 Punkten. Diese soll er mit Würfen in die Vollen abbauen. Bis auf die Ergebnisse 5 und 8 zählen alle Würfe abwärts. Eine 5 bewirkt, dass der Kontostand unverändert bleibt. Bei einer 8 werden 8 Punkte addiert. Eine Schnapszahl zieht eine kleine Geldstrafe nach sich. Sieger ist der Kegler, der bis 0 die wenigsten Würfe benötigt.

7 abwärts

Jeder Spieler erhält 7 Punkte. Es wird von jedem Spieler abwechselnd 1 Wurf in die Vollen gemacht. Trifft er dabei einen oder mehrere Kegel aus der waagerechten Reihe (linker, rechter Bauer oder König), so werden ihm entsprechend 1, 2 oder 3 Punkte abgezogen. Trifft er keinen der 3, so bekommt er drei Punkte hinzuaddiert. Erreicht ein Spieler 11 Punkte, so zahlt er 50 Cent und scheidet aus dem Spiel aus. Das Spiel endet in der Runde in der ein Kegler 0 Punkte erreicht. Die verbleibenden Punkte werden jeweils mit 10 Cent als Strafe berechnet.

888

Jeder Kegler hat zu Beginn des Spieles 888 Punkte. Wie bei dem Spiel "Hohe Hausnummer" muss er mit 3 Würfen in die Vollen eine dreistellige Zahl erkegeln. Die Wurfergebnisse dürfen frei gesetzt werden. Die Differenz zu 888 wird aufgerundet (10 Cent) und wandert als Strafe in die Kegelkasse.  Holz muss fallen. (sonst wird es zu teuer)

Abräumen

Jeder Spieler hat die Aufgabe in 3 Würfen so viele Holz wie möglich abzuräumen. Abräumen kann als 3. Partie nach "Hohe Hausnummer" und "Niedrige Hausnummer" gespielt werden, da das Tafelbild nicht geändert werden muss.

Das Geldspiel

Jeder Kegler startet mit einem Betrag von 150 Cent. Nach jedem Wurf werden die entsprechenden Holz abgezogen. Ausnahme: bei Einer 5 und einem Pudel werden 25 Cent aufaddiert. Das Spiel ist in der Runde vorbei, in der einer der Kegler auf oder unter 0 kommt. Die Verlierer zahlen die jeweiligen Restbeträge.

Das 7er-Spiel

Das Tafelbild besteht aus 6 Spalten mit den Überschriften 14 - 21 - 28 - 35 - 42 und 49. Jeder Kegler hat 2 Wurf. Die Würfe werden miteinander multipliziert. Das Ergebnis kann in der Tabelle frei platziert werden. Die Punktdifferenz (nach oben bzw. nach unten) zwischen seiner Zahl und der jeweiligen Spaltenüberschrift wird als Strafe mit 10 Cent je Punkt bewertet. Jedoch kann er einmal von der Möglichkeit Gebrauch machen die Würfe zu addieren, anstatt zu multiplizieren. Sieger ist natürlich der Spieler mit der geringsten Strafe.

Das Millionenspiel

Es werden maximal 7 Durchgänge gespielt. Das Tafelbild besteht aus 7 Spalten mit den Überschriften 3 - 7 - 12 - 18 - 25 - 33und 42. Jeder Kegler hat je Durchgang einen Wurf. Beim ersten Mal muss man mindestens 3 erreichen, beim zweiten Wurf (es zählt erster und zweiter zusammen) 7, beim dritten Wurf 12 ( erster, zweiter und dritter zusammen) usw. Der Schwierigkeitsgrad erhöht sich von Durchgang zu Durchgang. Wer die erforderliche Punktzahl nicht erreicht scheidet aus. Der Spiel mit der höchsten Punktzahl gewinnt.

Die Uhr

Dieses Spiel könnte auch heißen: "Wem die Stunde schlägt." Ein Kreis wird aufgezeichnet und für jeden Teilnehmer eine Markierung am Rand angebracht. Die Position der Teilnehmer sollte ausgelost werden. Ein mit dem Rücken zur Tafel sitzender Mitspieler nennt die Namen, während man auf eine Markierung zeigt. Der erste wirft an und wenn er z.B. eine vier geworfen hat, bekommt der an vierter Position folgende Mitspieler einen Strich. Pudel werden ebenfalls mit Strichen bestraft. Hat man 3 Striche, so hat das letzte Stündchen geschlagen und man wird von der Tafel geputzt. Je weniger Mitspieler es gibt, desto schneller laufen die Zeiger der Uhr und erhöhen das Risiko, dass man sich selbst rauswirft.

Drei € Spiel

Bei diesem Spiel beginnt jeder Kegler mit einem Startgeld von 3,- €, die an die Tafel geschrieben werden. Die Spieler müssen nun abwechselnd versuchen, dass mit fünf Würfen in die Vollen so wenig wie möglich von den 3,- € übrigbleibt. Jeder gefallenen Kegel wird mit 0,10 € bewertet und von den 3,- € abgezogen. Es gibt jedoch zwei Ausnahmen. Wenn fünf Kegel fallen oder ein Pudel geworfen wird, erhöht sich der Betrag um 0,50 €. Die zum Ende verbleibende Summe wird als Strafgeld aufgeschrieben.

Geldpartie

Gekegelt wird abwechselnd in die Vollen. Das Tafelbild besteht aus 5 Spalten in denen oben die Beträge 0,25 € - 0,50 € - 0,75 € - 1,00 € und 1,25 € stehen. Nach jedem Wurf muss das Ergebnis sofort in der Tabelle eingetragen werden. Der oder die Spieler mit der geringsten Holzzahl in einer Spalte müssen den jeweiligen Betrag als Strafe zahlen.

Fuchsjagd

Ein Kegler (Fuchs) wird jeweils von allen anderen gejagt. Er erarbeitet sich zunächst mit 2 Wurf in die Vollen einen Vorsprung. Dabei wirft er einmal die große Kugel mit der linken Hand und einmal die kleine Kugel mit der rechten Hand. Danach muss abwechselnd jeder Kegler des Klubs und der Fuchs einen Wurf machen. Wurde der Fuchs in einer Runde nicht eingeholt, so hat er gewonnen und ist der Meute entkommen. Wird die Holzzahl des Fuchses eingeholt, so hat er verloren. Es gewinnt der Fuchs mit dem größten Vorsprung.

Hausbau

Jeder Spieler errichtet sein eigenes Haus. Beim Hausbau werden keine krummen Sachen gemacht. Jeder Wurf der eine gerade Zahl darstellt zählt als Bauteil. Man darf solange werfen (weiterbauen), bis eine ungerade Zahl fällt, dann ist der nächste Hausbauer an der Reihe. Wird eine 3 geworfen, muss das letzte Bauteil sogar noch abgerissen werden. Mit 11 Bauteilen ist das Haus fertig.

Idiotenkegeln

Es geht über 5 Runden. In jeder Runde hat der Kegler einen Wurf.

Die Runden werden wie folgt gespielt:

1. Wurf - kleine Kugel mit der 'falschen' Hand (Rechtshänder mit links, Linkshänder mit rechts)

2. Wurf - rückwärts durch die Beine

3. Wurf - im einarmigen Liegestütz

4. Wurf - vorwärts, jedoch von hinten durch die Beine (Ente)

5. Wurf - auf einem Stuhl liegend (Beine dürfen nicht den Boden berühren)

Lattenzaun

Jeder Spieler wirft abwechselnd in die Vollen. Ziel ist es mehr Kegel umzuwerfen als der Vorgänger. Gelingt dieses, bekommt der Vorgänger die Differenz der beiden Zahlen als Latten zugeschrieben, gelingt es nicht, erhält der Werfer die Differenz zugeschrieben. Wer einen vollständigen Zaun mit 21 Latten hat, hat verloren und scheidet aus.

Mensch ärgere dich nicht

Dieses Kegelspiel basiert auf dem gleichnamigen Würfelspiel. Die Reihenfolge der Spieler ist vorher auszulosen. Man spielt in die Vollen, wobei die Wurfergebnisse addiert werden.

Folgende Spielregeln sind dabei zu beachten:

Wer eine Sechs wirft, darf nochmals werfen. Erreicht man die Zahl des vorherigen Keglers, so wird dieser rausgeworfen und muss wieder bei Null anfangen. Im 1. Durchgang gibt es noch keinen Rauswurf. Beim Rauswerfen zählen keine Zwischenergebnisse (6er-Würfe), sondern immer das Gesamtergebnis. Sieger ist der Kegler, der als erstes genau 51 erreicht.

Niedrige Hausnummer

Bei diesem Kegelspiel geht es darum, durch Würfe in die Vollen möglichst niedrige Ziffern für eine niedrige Hausnummer zu kegeln. Jeder Kegler hat 3 Würfe. Das Ergebnis muss sofort in der Hausnummer platziert werden. Ein Stellenaustausch ist nicht möglich. Ein Pudel wird mit 9 gewertet. Der Spieler mit der niedrigsten Hausnummer gewinnt.

Variante 1: vor dem Wurf muss gesagt werden, auf welche Position geworfen wird

Variante 2: die Reihenfolge wird vorher festgelegt

Risiko

Bei diesem Spiel darf der Kegler solange abräumen, wie das Vorderholz stehen bleibt. Es muss jedoch je Wurf ein Holz fallen. Fällt das Vorderholz, so wird der Durchgang mit Null bewertet. Man hat zu jeder Zeit die Möglichkeit aufzuhören und die bis dahin geworfene Zahl gutschreiben zu lassen. Hat ein Kegler rund um das Vorderholz abgeräumt, darf er von vorne beginnen. Gespielt wird in 4 Durchgängen.

Schnelles Geldspiel

Bei diesem Spiel werden 9 Kreise (Kegelbild) auf die Tafel gezeichnet. Den Kegeln werden die Beträge von 10 Cent bis 90 Cent unter Mithilfe eines Mitspielers "blind" zugeordnet. Jeder Spieler hat einen Wurf in die Vollen. Die Beträge der stehen gebliebenen Kegel muss man als Strafe zahlen. Bei einem Pudel ist folglich ein Betrag von 4,50 € in die Kegelkasse fällig.

Totenkiste

Die Reihenfolge der Spieler wird per Zufallsprinzip ermittelt. Es wird auf Abräumen gestellt. Bei jedem Wurf muss mindestens ein Holz fallen, ansonsten bekommt der Spieler einen Strich an seinem Sargbild. Die Totenkiste besteht aus 8 Strichen. Wer auf ein Vollbild wirft bekommt neben seinem Namen ein "Ei" gemalt. Hat der Spieler 3 Eier, so bekommt er einen Strich. Jeder Spieler, der abräumt wird mit einem Kreuz belohnt. Für 3 Kreuze wird ein Strich gelöscht. Die Spieler, die 8 Striche (Totenkiste) haben, scheiden aus und werden begraben. 

Wetterfrosch

Jeder Kegler hat in 3 Runden je 3 Wurf in die Vollen . Er soll dabei eine Leiter erkegeln. Eine vollständige Leiter besteht aus 9 Sprossen. Ein zählbares Leiterstück entsteht schon ab 3 aufeinanderfolgenden Holz. Beispiele: 2-3-4 oder 5-6-7 Holz. Derjenige, der mit 9 Würfen die längste Leiter und die höchste Punktzahl erzielt hat, ist der Sieger.

150 abwärts

Es ist ein Abräumspiel. Die Kegler haben jeweils 2 Wurf hintereinander. Jeder Kegler startet mit 150 Holz, die bis auf Null abgebaut werden müssen.

Kranz zählt dabei 52, Neun 36, Acht 24, Sieben 14 Punkte und Eins bis Sechs je Holz 1 Punkt.

Das Spiel ist beendet, wenn der erste Kegler die 0 erreicht.

250

Jedem Kegler werden 250 (Cent) aufgeschrieben. Anschließend wirft jeder Kegler einmal in die Vollen. Das Ergebnis wird mit 10 multipliziert und von den 250 abgezogen. Ausnahmen: bei 5 werden 50 Cent hinzuaddiert, bei einer Pumpe wird der Restbetrag verdoppelt. Es sollte vor dem Spiel ein Höchstbetrag vereinbart werden. Erreicht ein Kegler 0, so zahlen alle anderen den Restbetrag in Cent.

3-3-3

Jeder Spieler wirft 3 mal mit der linken Hand, 3 mal mit der rechten Hand und 3 mal rückwärts durch die Beine mit beiden Händen in die Vollen. Die Gesamtpunkte werden addiert.

5-Striche-Spiel

Das 5-Striche-Spiel ist ein Spiel in die Vollen, das einfach zu spielen und dennoch sehr spannend ist. Die Grundregel heißt, jeweils mehr Holz zu werfen als der Vordermann. Da also unmittelbar gegeneinander gekämpft wird, lost man die Reihenfolge der Spieler am besten vorher aus. Der Spielverlauf : Zunächst muss für den 1. Spieler ein Wurf vorgegeben werden, gegen den jener anwerfen muss. Diesen Vorwurf führt ein dazu bestimmter Spieler aus(z.B. eine 3). Das Spiel kann nun beginnen. Spieler A wirft und erzielt eine 4, Spieler B eine 5. Dafür erhält A einen Strich angeschrieben. Nun wirft C 7 Holz, also mehr als sein Vorgänger. Dafür erhält B einen Strich. D wirft eine 5 - also weniger als der Vorgänger - und bekommt dafür selbst einen Strich. E wirft ebenfalls eine 5 (mit verliert), er erhält ebenfalls einen Strich. A wirft nun weiter auf den Wurf von E usw.

Wer 5 Striche komplett hat, scheidet aus. In diesem Fall gilt zum Weiterspielen der Wurf des Spielers, der in der Reihenfolge vor dem Ausgeschiedenen steht.

Berg und Tal

Jeder Kegler hat pro Durchgang 2 Wurf in die Vollen. Die Schwierigkeit besteht darin, dass er mit dem 1. Wurf eine hohe Holzzahl und mit dem 2. Wurf eine niedrige Holzzahl erzielen soll. Die Differenz der beiden Würfe wird an die Tafel geschrieben. Fällt in einem der beiden Würfe ein Pudel oder ergibt die Differenz beider Würfe ein negatives Ergebnis, so wird diese Runde erfolglos mit 0 bewertet. Nach 4 Durchgängen werden die Punkte der Kegler addiert und so der Sieger ermittelt.

Bingo

Bei diesem Spiel wird an der Tafel eine 3x3 große Tabelle gezeichnet. In dieser Tabelle werden die Zahlen 1 bis 9 unter Mithilfe eines Mitspielers "blind" gesetzt. Die Aufgabe der einzelnen Kegler besteht darin, dass sie mit 5 Würfen in die Vollen eine Zahlenreihe der Tabelle (waagerecht, senkrecht oder diagonal) erkegeln. Hat der Kegler seine Aufgabe erfüllt, so muss er vor dem Verlassen der Bahn "Bingo" rufen. Kommt kein Bingo zustande, werden die übriggebliebenen Zahlen mit je 5 Cent bewertet.

Ein € Spiel

Jeder Spieler wird mit einem € an der Tafel belastet. Diesen € versucht man dann bis auf 0 abzubauen. Die auf das Vollbild geworfenen Holz werden wie folgt bewertet:

5 Holz = 0,00 € / 6 Holz = - 0,10 € / 7 Holz = - 0,20 € / 8 Holz = - 0,30 € / 9 Holz = - 0,40 € / Kranz = -0,50 € 

0 Holz = + 0,50 € / 1 Holz = + 0,40 € / 2 Holz = + 0,30 € / 3 Holz = + 0,20 € / 4 Holz = + 0,10 €

Sieger ist der Spieler, der die 0 erreicht. Die Verlierer zahlen die nach Beendigung des Durchgangs an der Tafel verbliebenen Restbeträge.

Hochsprung

Der Hochsprung besteht aus 3 Würfen in die Vollen pro Kegler bei offener Rundenzahl. In der 1. Runde müssen dabei mindestens 12 Holz erzielt werden. Das ist die Qualifikation für die 2. Runde. In der 2. Runde erhöht sich die geforderte Holzzahl auf mindestens 14, in der 3. Runde auf mindestens 16 Holz. Von der 4. Runde an steigt die Anforderung um jeweils 1. Gelingt einem Kegler die geforderte Holzzahl nicht, muss er aus dem Wettkampf ausscheiden. Sieger des Hochsprungs ist natürlich, wer den höchsten Sprung macht.

Hohe Hausnummer

Bei diesem Kegelspiel geht es darum, durch Würfe in die Vollen möglichst hohe Ziffern für eine hohe Hausnummer zu kegeln. Jeder Kegler hat 3 Würfe. Das Ergebnis muss sofort in der Hausnummer platziert werden. Ein Stellenaustausch ist nicht möglich. Ein Pudel wird mit 0gewertet. Der Spieler mit der höchsten Hausnummer gewinnt.

Variante 1: vor dem Wurf muss gesagt werden, auf welche Position geworfen wird

Variante 2: die Reihenfolge wird vorher festgelegt

Multiplikationsspiel

Jeder Kegler hat insgesamt 3 Wurf in die Vollen. Jedes gefallene Holz zählt 1 Punkt. Die Punktzahl der 1. Kugel wird mit der Punktzahl der 2. Kugel, das Ergebnis mit der Punktzahl der 3. Kugel multipliziert. Gewonnen hat der Kegler mit der höchsten Endzahl.

Schuldnerpartie

Jeder Kegler hat einen Wurf pro Durchgang. Die Partie hat fünf Durchgänge. Jeder Spieler hat zum Spielanfang einen Minusbetrag von 2,50 € auf seinem Konto.

Je nach Wurfhöhe kann er seine Schulden durch folgende Beträge tilgen:

1 - 5 Holz = 0,20 €, 6 Holz = 0,30 €, 7 Holz = 0,40 €, 8 Holz = 0,50 €, 9 Holz = 0,80 €, Kranz = 1,00 €

Schulmeisterpartie

Es wird in die Vollen geworfen. In 5 Durchgängen muss man mal viel, mal weniger Holz werfen. In den Durchgängen 1,2 und 4 muss man viel Holz, in den Durchgängen 3 und 5 wenig Holz werfen. Es wird wie folgt gerechnet:

(Holzzahl 1. Durchgang) + (Holzzahl 2. Durchgang) - (Holzzahl 3. Durchgang) x (Holzzahl 4. Durchgang) : (Holzzahl 5. Durchgang) Es gewinnt der Spieler mit der höchsten Zahl.

Partnerspiele

Sechstagerennen

Es wird auf Abräumen gestellt. Jeweils 2 Spieler bilden eine Mannschaft und gehen zusammen auf die Bahn. Je Durchgang darf eine Mannschaft 4 Wurf machen, wobei jeder Spieler 2 Wurf hat. Die Reihenfolge ist beliebig. Die erzielten Holz werden mit dem Durchgang multipliziert. Nach jeder Mannschaft wird neu aufgestellt. Es werden 6 Durchgänge gespielt.

Tag und Nacht

Das "Tag und Nacht" -Spiel besteht aus 10 Durchgängen. Es gibt 5 Tag- und 5 Nachtphasen. In jedem Durchgang versuchen die Paare, mit 4 Wurf Abräumen soviel Holz wie möglich zu werfen. Die Ergebnisse der Tagdurchgänge zählen einfach, die der Nachtdurchgänge doppelt. Die Punkte sind gleich in der Tabelle addiert einzutragen. Sieger ist das Paar mit der höchsten Endpunktzahl.

Variante:

Aus einem Kartenspiel werden die entsprechend der Anzahl der Anwesenden paarweise zueinanderpassende Karten gewählt. Es sollte darauf geachtet werden, dass jeweils eine rote und eine schwarze Karte in den Paaren enthalten sind. Derjenige der die rote Karte hat kegelt im Hellen, der andere im Dunklen. Der Kegler, der im Dunkeln kegeln muss, beginnt, anschließend kegelt der Helle auf die stehen gebliebenen Kegel.

Zwillingswerfen

Jedes Paar hat 5 Durchgänge in die Vollen. In jedem Durchgang kegeln die Partner abwechselnd einen Wurf. Dabei müssen sie versuchen, gleiche Holzzahlen zu treffen, denn die Harmonie ihrer Würfe bestimmt die Wertung.

- bei gleicher Holzzahl wird die Zahl mit sich selbst malgenommen

- bei gleichem Bild die Holzzahl zum Quadrat plus 60

- bei ungleicher Holzzahl werden die geworfenen Zahlen nur addiert

Die Ergebnisse der Durchgänge werden addiert und so das Siegerpaar ermittelt. 

3 oder 7

Die Aufgabe der Mannschaften besteht darin, die Zahlen des Tafelbildes zu putzen. Beide Mannschaften kegeln abwechselnd in die Vollen. Zunächst müssen die Zahlen 3 und 7 geworfen werden, wobei die Reihenfolge strikt eingehalten werden muss. Nachdem diese Aufgabe gelöst wurde, muss nun eine 3 oder eine 7fallen. Danach haben die Zahlen 3 und 7 eine Jokerfunktion. Wenn sie erworfen werden, kann eine beliebige Zahl geputzt werden. Sieger ist die Mannschaft, die zuerst alle Zahlen ausgewischt hat.

Abräumen

Es werden zwei Teams gebildet. Anschließend wird auf Abräumen gestellt. Nun macht jeder Kegler eines Teams einen Wurf. Aufgestellt wird erst beim nächsten Team. Das Ergebnis wird mit der Rundenzahl multipliziert notiert. Gespielt wird über 3 Runden.

Bunkern

Das Tafelbild dieses Mannschaftsspiel besteht aus zwei Säcken. Jeder Spieler hat 1 Wurf in die Vollen. Die Spieler einer Mannschaft kegeln hintereinander. Ab einer Punktzahl von 12 Holz kann die Mannschaft bunkern. Bei einem Wurf von 5 Holz wird eine noch nicht eingesackte Holzzahl wieder gestrichen. Der Spieler, der mit seinem Wurf an der Reihe ist, entscheidet, ob gebunkert oder weitergespielt wird. Nach einer 5 bzw. nach einem "Bunkern" ist die gegnerische Mannschaft dran. Sieger ist die Mannschaft, die zuerst 101 Holz erreicht.

Die verflixte 5

Es geht in die Vollen bis 100. Jeder Kegler hat immer einen Wurf. Bei einem Wurfergebnis von 5 Holz werden die Punkte der gegnerischen Mannschaft gutgeschrieben. Dagegen bekommt man bei einem Wurfergebnis von 2 Holz zusätzlich 10 Punkte als Bonus. Gewonnen hat die Mannschaft, die zuerst 100 Punkte überschreitet.

Eumel

Bei diesem Spiel handelt es sich um ein Abräumspiel mit Kranzwertung. Es werden 2 Mannschaften gewählt (Kartenspiel rot/schwarz). In 3 Durchgängen versucht jeder Spieler mit 2 Wurf für seine Mannschaft soviel abzuräumen wie möglich, wobei der jeweilige Mannschaftskapitän die einzelnen Spieler schicken kann. Es gewinnt die Mannschaft mit der höchsten Holzzahl.

Geldspiel

Gespielt werden 5 Runden. Jeder Spieler einer Mannschaft hat pro Runde einen Wurf. In der 1.Runde müssen 10 Holz , in der zweiten Runde 20, in der dritten 30 etc. erreicht werden. Die Würfe der einzelnen Spieler werden multipliziert. Jeweils 2 Würfe bilden dabei ein Ergebnis. Die Abweichung von den zu erreichenden Zahlen wird von der Mannschaft bezahlt.

(Beispiel: 1. Runde. Spieler A wirft 4, Spieler B wirft 3. 3x4=12, Abweichung=2, Mannschaft zahlt 20 Cent, Spieler C wirft 3, 3x3=9, Abweichung=1, Mannschaft zahlt 10 Cent)

Hohe Hausnummer

Bei diesem Kegelspiel geht es darum, durch Würfe in die Vollen möglichst hohe Ziffern für eine hohe Hausnummer zu kegeln. Jedes Mannschaftsmitglied hat einen Wurf. Das Ergebnis muss sofort in der Hausnummer platziert werden. Ein Stellenaustausch ist nicht möglich. Ein Pudel wird mit 0 gewertet. Die Mannschaft mit der höchsten Hausnummer gewinnt.

Variante 1: vor dem Wurf muss gesagt werden, auf welche Position geworfen wird

Variante 2: die Reihenfolge wird vorher festgelegt

Maikäferspiel

Jeder Spieler wirft eine Kugel in die Vollen. Die Spieler mit der gleichen Holzzahl bilden eine Mannschaft. Nun wird der Rumpf des Maikäfers an die Tafel gemalt, mit der zugehörigen Mannschaftszahl. Reihum versucht nun jeder Spieler wieder seine Zahl zu werfen um den Käfer fertig zu stellen. Der Käfer besteht zusätzlich noch aus dem Kopf, 2x Fühlern, 6x Beinen und einem Schwanz. Wirft jemand aus versehen eine Zahl, die einem anderen Käfer gehört, ist diesem Käfer ein Körperteil anzufügen. Gewonnen hat der Käfer, der zuerst fertig ist. Die Differenz der Körperteile zu den anderen Käfern wird mit einem Groschen berechnet.

Risiko

Bei diesem Spiel darf jeder Kegler solange abräumen, wie das Vorderholz stehen bleibt. Es muss jedoch je Wurf ein Holz fallen. Fällt das Vorderholz, so wird der Durchgang mit Null bewertet. Man hat zu jeder Zeit die Möglichkeit aufzuhören und die bis dahin geworfene Zahl der Mannschaft gutschreiben zu lassen. Hat ein Kegler rund um das Vorderholz abgeräumt, darf er von vorne beginnen. Gespielt wird abwechselnd in 4 Durchgängen.

Schnapszahl

Man kegelt in 2 Mannschaften bis 100 und darf in der Summe keine Schnapszahl, 11, 22, 33,... erreichen. Wenn das passiert muss die betroffene Mannschaft wieder bei Null anfangen.

Zahlenputzen

Volles Bild, abräumen mit Kranzwertung. Es werden 2 Mannschaften gebildet (Seite gegen Seite oder Kartenspiel (rot/schwarz). Dann schreibt man die Zahlen 1 - 9 und 0 für den Kranz an die Tafel. Jeder Kegler hat 2 Wurf. Wenn nach dem ersten Wurf eine Zahl gelöscht werden kann, entfällt der zweite Wurf. Es gewinnt die Mannschaft, die alle Zahlen "geputzt" hat.

Zweikampf

Es treten jeweils 2 Kegler abwechselnd gegeneinander an. Jeder hat 3 Wurf in die Vollen. Das höhere Ergebnis wird notiert. Die Holz des unterlegenen Kämpfers fallen weg. Die Mannschaft mit dem höchsten Punktestand gewinnt.

KUTTE´S SPIEL

Es werden 4 Spalten aufgezeichnet. In der obersten Zeile einer Spalte wird eine Strafe eingetragen (z.B. 1.Spalte = Runde, 2.Spalte = 5.-, 3.Spalte = 3.-, 4.Spalte = 1.-). Nun macht jeder Kegler 1 Wurf in die Vollen und entscheidet sofort, in welche Spalte das Ergebnis eingetragen werden soll. Fairerweise sollte nach jedem Durchgang die Keglerreihenfolge umgedreht werden ("rückwärts sticht"). Es werden 4 Durchgänge gekegelt, in jeder Spalte zahlt der Kegler mit dem niedrigsten Ergebnis die oben angegebene Strafe. Dauer: 4 Wurf pro Kegler

KÄSTCHENSPIEL

Es werden so viele Kästchen aufgemalt, wie Kegler teilnehmen. Reihum darf nun jeder Kegler ein Kästchen wählen, in welchem er eingetragen werden möchte. Dieses wird dreimal wiederholt, wobei ein Kegler nur jeweils einmal in einem Kästchen stehen darf ! Nun wirft jeder Kegler 1 Wurf in die Vollen, wobei nach jedem Wurf entschieden wird, in welchem Kästchen das Ergebnis notiert wird. Gespielt werden 3 Durchgänge, so dass am Ende alle Kästchen 3 Ergebnisse enthalten. Diese werden addiert. Der Kegler mit den wenigsten Holz eines jeden Kästchens bezahlt 1.-, das Kästchen mit der geringsten Summe zahlt eine Runde. Dauer: 3 Wurf pro Kegler

PÄRCHENKEGELN 

Es werden Pärchen mit zwei Keglern gebildet. Das Spiel besteht aus insgesamt 8 Durchgängen, in denen die beiden Kegler abwechselnd kegeln. In den ersten beiden Runden werden 5 Wurf in die Vollen geworfen, danach folgen 6 Runden Abräumen, wobei die Kegler 2 Wurf haben. Nach jedem Kegler wird neu aufgestellt. Das Pärchen mit den wenigsten Punkten zahlt. Dauer: 11 Wurf pro Kegler

175 

            Jedem Kegler werden 175 Punkte aufgeschrieben. Nun macht jeder Kegler zwei Würfe. Von seinen Punkten werden die erzielten Holz nach folgendem Schlüssel abgezogen: 0-6 zählen 0-6, 7 zählt 10, 8 zählt 20, ein Kranz zählt 30 und eine 9 zählt 50. Es wird solange gekegelt, bis ein Kegler genau auf 0 ist. Fairerweise sollten den nachfolgenden Keglern des Durchgang zwei Nachwürfe gestattet werden. Die verbliebenen Punkte werden gerundet und bezahlt (z.B. 63 Punkte Rest = 60 Cent).              Dauer: sehr unterschiedlich

250

Jedem Kegler werden 250 (Cent) aufgeschrieben. Anschließend wirft jeder Kegler einmal in die Vollen. Das Ergebnis wird mit 10 multipliziert und von den 250 abgezogen. Ausnahmen: bei 5 werden 50 Cent hinzuaddiert, bei einer Pumpe wird der Restbetrag verdoppelt. Es sollte vor dem Spiel ein Höchstbetrag vereinbart werden. Erreicht ein Kegler 0, so zahlen alle anderen den Restbetrag in Cent. Auch hier sollte man den nachfolgenden Keglern eines Durchgangs einen Nachwurf gestatten. Dauer: unterschiedlich

IDIOTENKEGELN 

Jeder Kegler macht 4 Wurf in die Vollen. Dabei muss er einen Wurf mit rechts, einen mit links, einen im einarmigen Liegestütz und einen beidhändig von hinten durch die Beine mit dem Gesicht nach vorne (Wenn es aussieht, wie beim täglichen Geschäft, dann ist es richtig). Der Kegler mit den wenigsten Holz zahlt, der Sieger ist der größte .. Dauer: 4 Wurf pro Kegler

SECHSTAGERENNEN 

Es wird auf Abräumen gestellt. Jeweils 3 Spieler bilden eine Mannschaft und gehen zusammen auf die Bahn. Je Durchgang darf eine Mannschaft 4 Wurf machen, wobei jeder Kegler einer Mannschaft mindestens 1 Wurf machen muss. Die Reihenfolge ist beliebig, wer im Durchgang zweimal werfen darf und wann, entscheidet die Mannschaft selbst. Die erzielten Holz werden mit dem Durchgang multipliziert. Nach jeder Mannschaft wird neu aufgestellt. Es werden 6 Durchgänge gespielt, die letzte Mannschaft muss zahlen. Dauer: 8 Wurf pro Kegler

POKER-KEGELN

Es werden Teams mit jeweils 2 Keglern gebildet. Jedem Team werden zwei Reihen mit jeweils 5 Kästchen aufgemalt (2 "Blätter" mit 5 "Karten"). In den folgenden 10 Runden werfen abwechselnd die Kegler eines Teams 1 Wurf in die Vollen. Nach jedem Wurf entscheidet der Kegler, in welchem Kästchen seines Teams das Ergebnis eingetragen wird. Am Ende zählt nur das höchste Blatt eines Teams ! Die Reihenfolge lautet: Fünfling, Vierling, Straße, Drilling, Doppelzwilling, Zwilling (Pumpen zählen nicht !) Bei Gleichheit zählt die höhere Ordnung (88833 > 77766). Das letzte Team zahlt. Dauer: 5 Wurf pro Kegler

PEUPI´S SPIEL 

Es wird auf Abräumen gestellt. Jeder Kegler macht 10 Wurf. Die erzielten Holz werden addiert. Nach jedem Kegler wird neu aufgestellt. Die letzten beiden Kegler zahlen. Dauer: 10 Wurf pro Kegler

LETZTE CHANCE

Es werden untereinander 9 Kästchen aufgemalt und von 9 bis 1 nummeriert. Die Reihen werden durch Kästchen erweitert, so dass 1 Neunerkästchen, 2 Achter, 3 Siebener, 4 Sechser, 5 Fünfer und dann wieder abnehmend bis 1 Einerkästchen vorhanden sind. Jeder Kegler macht nun 1 Wurf in die Vollen. Das Ergebnis wird seinem Konto gutgeschrieben, das entsprechende Kästchen wird gestrichen. Ist für den Wurf eines Keglers kein Kästchen mehr frei, so gibt es auch keine Punkte. Fairerweise sollte "rückwärts sticht" gekegelt werden. Kränze, sowie weitere Neunen zählen als Joker und können beliebige Kästchen streichen. Setzt man einen Kranz als 4, so gibt es allerdings auch nur 4 Punkte. Das Spiel endet, wenn alle Kästchen "erkegelt" wurden oder nach einer vorher vereinbarten Zahl an Runden (z.B. 6). Die letzten beiden Kegler verlieren. Dauer: 6 Wurf pro Kegler

17 + 4 (BLACK JACK) 

Jeder Kegler zieht eine Karte aus einem Skat-Kartenspiel, ohne ihren Wert zu verraten. (As =1 oder 11, Bube=2, Dame=3, König=4). Anschließend darf er solange kegeln, wie er möchte, um 21 zu erreichen. Die Holzzahlen werden notiert. Zum Schluss wird bei jedem Kegler die Spielkarte hinzuaddiert. Der Kegler mit den wenigsten Punkten und alle Spieler mit mehr als 21 verlieren. Dauer: ca. 4 Wurf pro Kegler

BÜRGERMEISTER

Die Kegler ermitteln zunächst durch jeweils einen Wurf in die Vollen zwei Kandidaten. Die beiden Kegler mit der höchsten Holzzahl wählen sich nun abwechselnd ein Wahlhelfer Team. Anschließend wird auf Abräumen gestellt. Nun macht jeder Kegler eines Teams einen Wurf. Aufgestellt wird erst beim nächsten Team. Das Ergebnis wird mit der Rundenzahl multipliziert notiert. Gespielt wird über 6 Runden. Dauer:6 Wurf pro Kegler

EBBE + FLUT

Die Spieler machen reihum jeweils 1 Wurf. Fällt eine 3, so herrscht Ebbe und alle folgenden Würfe werden durch 2 geteilt gezählt. Bei einer 5 ist mittlerer Wasserstand, die Holzzahlen zählen einfach. Bei einer 7 (Flut) werden die Ergebnisse verdoppelt, bis wiederum eine 3 oder 5 fällt. Das Spiel geht über 5 Runden. Dauer:5 Wurf pro Kegler

FREMDKÖRPER

Es werden zunächst Teams zu je zwei Keglern ausgelost. Jedes Team erhält 8 Spalten. Gekegelt wird in die Vollen, das Ergebnis wird mit der Spaltenzahl multipliziert und in eine beliebige Spalte eingetragen. Eine Pumpe zählt 0 in der eigenen Spalte eines Teams und 9 in einer eines fremden Teams. Dauer:4 Wurf pro Kegler

STEIGERUNG

Gekegelt wird jeweils 1 Wurf in die Vollen. Das Ergebnis wird nur notiert, wenn der Wurf höher ist, als der des Vordermanns. Gespielt werden 5 Runden. Die Reihenfolge sollte vor Spielbeginn ausgelost werden. Dauer:5 Wurf pro Kegler

Lattenzaun

Jeder Spieler wirft abwechselnd in die Vollen. Ziel ist es mehr Kegel umzuwerfen als der Vorgänger. Gelingt dieses, bekommt der Vorgänger die Differenz der beiden Zahlen als Latten zugeschrieben, gelingt es nicht, erhält der Werfer die Differenz zugeschrieben. Wer einen vollständigen Zaun mit 21 Latten hat, hat verloren und scheidet aus. Sieger ist der letzte Spieler mit unvollständigem Zaun.

Mensch ärgere Dich nicht

Es werden Teams gebildet. Jeder Spieler eines Teams wirft abwechselnd in die Vollen. Ziel ist es dreimal genau 40 Holz zu kegeln. Wird die Zahl 40 überschritten, zählt der letzte Wurf nicht. Wird die 40 genau erreicht bekommt die Mannschaft einen Punkt und fängt wieder bei 0 an. Achtung: Der Spielverlauf kann zwischen den Mannschaften gestört werden. Erreicht die gegnerische Mannschaft während des Spielverlaufs nämlich die gleiche Zahl wie eine andere, muss letztere, da sie gefangen wurde, wieder bei 0 beginnen.

Hausbau

Jeder Spieler errichtet sein eigenes Haus. Jeder Wurf der eine gerade Zahl darstellt zählt als Bauteil. Man darf solange werfen (weiterbauen), bis eine ungerade Zahl fällt, dann ist der nächste Hausbauer an der Reihe. Wird eine 3 geworfen, muss das letzte Bauteil sogar noch abgerissen werden. Mit 11 Bauteilen ist das Haus fertig. 

Verflixte Sechs

Zwei Mannschaften versuchen jeweils als Erste mindestens 101 Punkte durch Würfe in die Vollen zu erreichen. Wie lange ein Durchgang läuft, bestimmt die jeweilige Mannschaft selbst und kann durch rechtzeitiges Aufhören ihre erzielten Punkte retten. Sieger ist die Mannschaft, die mindestens 101 Punkte oder mehr hat. Die zweite Mannschaft hat Nachwurf und kann so evtl. die andere Mannschaft überholen.

Bewertung:

Würfe < 3 zählen nicht. Es erfolgt Mannschaftswechsel.

3 Holz zählen, lösen aber Mannschaftswechsel aus.

6 Holz löschen alle in diesem Durchgang erzielten Punkte und lösen Mannschaftswechsel                          aus Dauer: unterschiedlich 

Das Pfälzerspiel 

Jeder Mitspieler wirft zunächst einen Wurf in die Vollen. Die Zahl wird bei jedem                          aufgeschrieben. Zahlen, die nicht gekegelt wurden, werden separat aufgeschrieben. Nun                          werden 10 Durchgänge nacheinander gespielt. Kegelt ein Spieler die Zahl eines                          Mitspielers, so bekommt der Mitspieler einen Strich, erzielt er seine eigene oder eine                           Zahl, die nicht von den anderen Mitspielern geworfen wurde, so erhält er selber einen                          Strich. Sieger ist der Spieler mit den wenigsten Strichen. Pro Strich wird ein bestimmter                           Betrag (z.B. 5 Cent.) an die Kasse gezahlt.

Dauer: 11 Wurf je Kegler 

7 Abwärts 

Jeder Spieler erhält 7 Punkte. Es wird von jedem Spieler abwechselnd 1 Wurf in die Vollen                          gemacht. Trifft er dabei einen Kegel aus der waagerechten Reihe (linker, rechter Bauer                          oder König), so werden ihm entsprechend 1, 2 oder 3 Punkte abgezogen. Trifft er keinen                          der 3, so bekommt er drei Punkte hinzuaddiert. Erreicht ein Spieler 11 Punkte, so zahlt er                          1.- € und scheidet aus dem Spiel aus. Das Spiel endet, wenn ein Kegler 0 Punkte                          erreicht hat. Die verbleibenden Punkte werden mit 0.10 € berechnet. Dauer: unterschiedlich, min. 3 Wurf je Kegler 

Schnapszahl 

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Jeder Spieler macht reihum jeweils einen Wurf in                          die Vollen für sein Team. Ziel jeder Mannschaft ist es, 100 Holz zu erreichen. Erreicht das                          Ergebnis eines Teams eine Schnapszahl (11,22,33...), so beginnt sie wieder bei Null !                          Dauer: Glücksache :-)

5ER RAUS! 

Wer eine 5 kegelt hat verloren und muss ein Getränk bestellen (höchstens 6 €). Der 2.                          muss bezahlen, der 3. muss antrinken und der 4. muss auftrinken.

Dauer: Läuft während/gleichzeitig der anderen Spiele.

BUS 

Jeder Kegler wirft in der ersten Runde einmal in die Vollen. Es wird dann ein "Bus" auf die                          Tafel gemahlt, der Name des Keglers in den "Bus" geschrieben und die Punktzahl daneben                          geschrieben. Wenn mehrere Kegler die gleiche Punktzahl in der ersten Runde kegeln,                           werden diese ebenfalls in den "Bus" mit Namen eingetragen. In der zweiten Runden wirft                           jeder wieder eine Kugel in die Vollen.....wenn die Punktzahl mit einem auf der Tafel                          aufgemahlten "Busse" übereinstimmt wird ein Rad angemalt. Der "Bus" der als erstes 6                          Räder hat ist der Sieger. Dauer: je nach Können :-) 

DAS MINUSSPIEL 

Es werden Paare gebildet. Jedes Paar hat zusammen 4 Wurf (2 Wurf je Spieler), die                          Reihenfolge kann das Team bestimmen. Eingestellt wird Abräumen mit Kranzwertung. Die                          erste Runde wird einfach gerechnet, die zweite Runde doppelt, die dritte Runde ist die                          erste Minusrunde, die einfach gerechnet und abgezogen wird, die vierte Runde wird                          dreifach gerechnet, die fünfte Runde ist Minusrunde und wird doppelt gerechnet, die                          sechste und letzte Runde wird vierfach gerechnet.

Minusrunde: alle Punkte werden addiert und von den bisherigen Punkten abgezogen. Bei                          der Doppel-Minusrunde werden die Punkte natürlich verdoppelt und dann von den                          bisherigen Punkten abgezogen. WICHTIG: Pudel zählt in der Minusrunde 9. Hat also ein                          Team in der Minusrunde z.B. 5 Holz gekegelt und macht außerdem noch einen Pudel, sind                          das 14 Punkte, die abgezogen werden müssen (bei Doppelminusrunde wären es 28). In                          den Plusrunden zählt der Pudel natürlich null. Die Mannschaft mit den meisten Punkten                          gewinnt und muss nichts zahlen, die zweiten zahlen je € 0,50, die dritten je € 1,-, die                           vierten je € 1,50 usw. Dauer: je Team 6 Runden a 4 Würfe 

DAS 25-CENT-SPIEL 

Der Kegelcomputer wird auf null gestellt. Jeder Kegler macht einen Wurf in die Vollen. Die                          Punkte werden vom Computer addiert. Bei jedem 25er Schritt wird es spannend. Wird der                          25er Schritt überworfen, muss dieser Kegler bezahlen. Und zwar € 0,25 bei 25, € 0,50                           bei 50, ..., € 1,75 bei 175 usw. Trifft der Kegler aber genau den 25er Schritt, müssen                           alle anderen außer ihm selber diesen Betrag bezahlen. 

Dauer: wir spielen immer bis 250, also € 2,50. Das dauert ca. 1/2 Stunde, je nach                           Schnelligkeit der Kegler. 

Team-Spiel 

Es werden 2er Teams ausgelost. In der 1.Runde müssen 10 Holz erreicht werden. In der                          zweiten Runde 20, in der dritten 30 etc. Gespielt werden 5 Runden. Jeder Spieler hat pro                          Runde nur EINEN Wurf ! Die Abweichung von den zu erreichenden Zahlen wird vom Team                          bezahlt. (Beispiel: 1. Runde. Spieler A wirft 4, Spieler B wirft 3. 3x4=12, Abweichung=2,                          Team zahlt 20 Cent) Dauer: 5 Wurf je Spieler 

1000

Es wird in 2 Runden in die Vollen geworfen. Jeder Kegler hat je Runde 3 Wurf. Ziel dieses Spieles ist ein Gesamtergebnis von 1000. In der 1. Runde kann man die Holzzahlen wie bei den Hausnummerspielen frei platzieren. In der 2. Runde werden die Wurfergebnisse von rechts nach links gesetzt. Nach der 2. Runde werden die Ergebnisse beider Runden addiert. 

Beispiel: 1. Runde 456 2. Runde 523 Ergebnis = 979 Differenz zu 1000 = 21 

Sieger ist der Spieler mit der geringsten Über- oder Unterschreitung. 

Variante: Alle Würfe sind frei zu platzieren.

17 + 4 (Black Jack)

Jeder Kegler zieht eine Karte aus einem Skat-Kartenspiel, ohne ihren Wert zu verraten. (As =1 oder 11, Bube=2, Dame=3, König=4). Anschließend darf er solange kegeln, wie er möchte, um zusammen mit dem Kartenwert 21 zu erreichen. Die Holzzahlen werden notiert. Zum Schluss wird bei jedem Kegler die Spielkarte hinzuaddiert. Das Spiel kann verschärft werden, z.B. mit der Regel: wer dreimal wirft, muss mindestens ein viertes Mal werfen. Mindestzahl 17 Holz.

175 

Jedem Kegler werden 175 Punkte aufgeschrieben. Nun macht jeder Kegler zwei Würfe. Von seinen Punkten werden die erzielten Holz nach folgendem Schlüssel abgezogen: 0-6 zählen 0-6, 7 zählt 10, 8 zählt 20, ein Kranz zählt 30 und eine 9 zählt 50. Es wird solange gekegelt, bis ein Kegler genau auf 0 ist. Fairerweise sollten den nachfolgenden Keglern des Durchgang zwei Nachwürfe gestattet werden. Die verbliebenen Punkte  werden gerundet und bezahlt (z.B. 63 Punkte Rest = 60 Cent).

200

Jedem Kegler werden 200 (Cent) aufgeschrieben. Anschließend werfen die Kegler reihum in die Vollen. Fällt das Vorderholz, wird die Anzahl der gefallenen Holz quadriert und von 200 oder den verbleibenden Punkten abgezogen (z.B. 6 Holz: 6x6 = 36 Punkte abziehen)  Fällt das Vorderholz nicht, wird die einfache Holzzahl abgezogen. Erreicht ein Kegler 0, so zahlen alle anderen den Restbetrag in Cent. Auch hier sollte man den nachfolgenden Keglern eines Durchgangs einen Nachwurf gestatten.

201 

Es werden zwei Mannschaften gewählt. Danach wird abwechselnd gekegelt, d.h. der erste Kegler der linken Mannschaft auf der Tafel beginnt. Dann der erste Spieler der rechten Mannschaft u.s.w. Jeder Spieler hat zwei Wurf pro Durchgang. Gewonnen hat die Mannschaft, die zuerst genau 201 Punkte hat oder (einfacher) über 201 Punkte kommt. Dabei zählen die geworfenen Holz wie folgt:                                       1 - 6 geworfene Holz 1 - 6 Punkte. 7 Holz 10 Punkte, 8 Holz 15 Punkte, 9 Holz 20 Punkte,                                        Kranz (2 Wurf) 25 Punkte. alle 9 mit einem Wurf 30 Punkte, Kranz mit einem Wurf 35                                        und wenn nur noch Kegel 1 (Vorderholz) steht (zwei Wurf) 42 Punkte.

21er Partie 

Mannschaftspartie. Jede Mannschaft fängt bei 21 Holz an. Die Mannschaft, deren Kegler in einer Runde (in die Vollen) das höhere Ergebnis erzielt, kriegt die Differenz zur zweiten Mannschaft abgezogen: wirft ein Spieler von der ersten Mannschaft z.B. eine 7 an und sein                                       Gegenspieler nur eine 5, erhält die Mannschaft mit der 7 zwei Holz abgezogen.                                         Welche Mannschaft zuerst auf 0 ist, hat gewonnen. 

250

Jedem Kegler werden 250 (Cent) aufgeschrieben. Anschließend wirft jeder Kegler einmal in die Vollen. Das Ergebnis wird mit 10 multipliziert und von den 250 abgezogen. Ausnahmen: bei 5 werden 50 Cent hinzuaddiert, bei einer Pumpe/Pudel  wird der Restbetrag verdoppelt. Es sollte vor dem Spiel ein Höchstbetrag vereinbart werden. Erreicht ein Kegler 0, so zahlen alle anderen den Restbetrag in Cent. Auch hier sollte man den nachfolgenden Keglern eines Durchgangs einen Nachwurf gestatten. 

301 

Es werfen zwei Mannschaften gegeneinander in die Vollen. Das Ziel ist die Zahl 301. Diese muss genau erreicht werden. Es zählen 1 bis 5 = einfach, 6 zweifach, 7 dreifach, 8 4fach,                                        9 5fach plus Nachwurf. Kranz zählt 80 und es gibt ebenfalls einen 2. Wurf. Wird die 301 übertroffen zählt der Wurf des nächsten Werfers zurück.

3,50 € 

Bei jedem Kegler werden 3,50 € notiert. Dann werfen die Spieler immer in die Vollen. Je geworfenen

Kegel werden 0,10 € abgezogen. Wird jedoch eine 5 geworfen, bekommt der Spieler 0,50 € zu seinem

Betrag dazuaddiert. Das Spiel ist beendet, wenn der Erste genau bei NULL ist. Bei den anderen Spielern werden die gekegelten Beträge notiert. Wahlweise kann man auch bis zum letzten Spieler auf der Liste noch Kegeln lassen!

5er raus!  

Wer eine 5 Kegelt hat verloren und muss ein Getränk bestellen (höchstens 6 €). Der 2. muss bezahlen, der 3. muss antrinken und der 4. muss austrinken. Dauer: Läuft während/gleichzeitig der anderen Spiele.

5er-Spiel  

Jeder Spieler erhält anfangs 300 Punkte (= 1,50 €) geschrieben. Es wird im Wechsel auf die Vollen gekegelt. Pro gefallener Kegel werden dann 5 Punkte, falls der Vorderste mit gefallen war, pro Kegel 10 Punkte abgezogen. Bei einem Neuner werden 100 Punkte, bei einem Kranz 150 Punkte abgezogen. Bei jedem "Fünfer", der gekegelt wird, erhält der Spieler 50 Punkte dazugezählt und steigt wieder in seinem Betrag. Das Spiel endet am Schluss der Runde, in welchem es einem Spieler gelungen ist, die 0-Punkte-Grenze zu erreichen oder zu unterschreiten. In diesem Fall wird sofort abgerechnet: Punkteanzahl : 2= €/Cent (Beispiel: 180 Punkte = 0,90 €).

50 abwärts 

Jeder Kegler bekommt 50 Punkte aufgeschrieben. Die Spieler werfen der Reihe nach in die Vollen und bekommen die geworfenen Punkte von den 50 abgezogen, Ausnahmen: Bei einer 5 wird nichts abgezogen, bei einer 8 werden 8 Punkte addiert. Eine Schnapszahl zieht eine kleine Geldstrafe nach sich. Sieger ist der Kegler, der bis 0 die wenigsten Würfe benötigt. 

Verschärfte Version: Würfe, die zu einem negativen Punktestand führen würden, zählen nicht. Sieger ist der Spieler, der als erster exakt 0 Punkte erreicht.  

555er-Spiel  

Jeder Spieler versucht, mit 3 Schüben in die Vollen möglichst nahe an die Zahl "555" heranzukommen. Der Spieler mit der nächstgelegenen Punktezahl gewinnt. Nach jedem Schub muss der Spieler sagen, ob er den Schub an die 1., 2. oder 3. Stelle eintragen möchte. Abgerechnet wird in 5-Cent-Schritten. 

7 Abwärts 

Jeder Spieler erhält 7 Punkte. Es wird von jedem Spieler abwechselnd 1 Wurf in die Vollen gemacht. Trifft er dabei einen Kegel aus der waagerechten Reihe (linker, rechter Bauer oder König), so werden ihm entsprechend 1, 2 oder 3 Punkte abgezogen. Trifft er keinen der 3, so bekommt er drei Punkte hinzuaddiert. Erreicht ein Spieler 11 Punkte, so zahlt er 1.- € und scheidet aus dem Spiel aus. Das Spiel endet, wenn ein Kegler 0 Punkte erreicht hat. Die verbleibenden Punkte werden mit 0.10 € berechnet.  

Abräumen

Die Zahl der Durchgänge wird festgelegt.  Der erste Spieler einer Mannschaft. Die anderen Spieler werfen jeweils auf die noch stehenden Kegel. Nachdem abgeräumt wurde, wirft der nächste Kegler einer Mannschaft wieder auf die Vollen. Nach jedem Durchgang beider Mannschaften wird gezählt.                                        Hat z.B. die erste Mannschaft einmal abgeräumt und zusätzlich 4 Holz geworfen, erhält sie 13 Punkte.

Anker 

Bei diesem Spiel muss die Anlage auf Bilderkegeln – Abräumen gestellt werden. Jeder Spieler hat 5 Wurf. Aufgestellt werden alle Kegel bis auf die beiden Vorder-Damen (2 + 3).                                       Wertung: je Bauer  10 Punkte je Dame  5 Punkte Bärbel  10 Punkte (drei geradeaus) 

Also in der Summe maximal 40 Punkte. Die Kegel müssen allerdings einzeln geworfen werden, ansonsten zählen die gefallenen Holz! Will man z. B. im ersten Wurf die Dame „7“ holen, es fällt aber das Hinterholz „9“ mit, dann gibt es nur 2 Punkte; hat damit auch die Chance auf Bärbel verspielt!  

Aufgehende Sonne

Bei 9 Durchgängen wirft jeder Kegler einmal in die Vollen. Die Ergebnisse werden zusammengezählt.                             Die gefallenen Holz zählen im ersten Durchgang neunfach, im zweiten achtfach u.s.w., im letzten Durchgang einfach. 9-fach, max. 9 Punkte                 Kegel: 9 

                                8-fach, max. 8x2=16 Punkte       Kegel: 8,9

                                7-fach, max. 7x3=21 Punkte       Kegel: 6,8,9 

                                6-fach, max. 5x4=24 Punkte       Kegel: 3,6,8,9

                                 5-fach, max. 5x5=25 Punkte      Kegel: 1,3,6,8,9 

                                 4-fach, max. 4x6=24 Punkte      Kegel: 1,2,3,6,8,9

                                 3-fach, max. 3x7=21 Punkte      Kegel: 1,2,3,4,6,8,9 

                                 2-fach, max. 2x8=16 Punkte      Kegel: Alle ohne König (Kranz)

                                 1-fach, max. 1x9=9 Punkte        Kegel: 1-9 (Volle)

Ballermann 6 

Aufteilung der anwesenden Spieler in 2 gleich große Gruppen. Jede Mannschaft hat 6 Minuten Zeit und wirft dabei in die Vollen. Nur die Werte 6,7,8,9,Kranz werden gewertet und am Ende der 6 Minuten addiert. Gewinner ist die Mannschaft, die höchste Punktezahl erkegelt hat. Relativ simples Spiel, aber mit hohem Spaßfaktor.

Bayrisch Bartln 

Es werden zwei Mannschaften gebildet, auch mit mehr möglich. An der Tafel werden je Kegler eine vertikale Reihe gebildet und 6 horizontale. Die Mannschaften werden mit einer Doppellinie geteilt, ebenso wird nach der dritten freien horizontalen Reihe eine Doppellinie gezogen. Somit stehen jeden Spieler 6 Felder zur Verfügung. Jeder Spieler hat pro Durchgang einen Wurf den er vorab angeben muss, in welches der 6 Felder er ihn eintragen möchte. Wenn er innerhalb der oberen drei Reihen den Ersten Kegel (Vorderholz) mit dabei hat, kann er die Holzzahl doppeln. Also statt 5 Holz kann er 10 Holz eintragen. Dies ist aber nur möglich, wenn er in den unteren drei Reihen, noch mindestens 1 Feld offen hat und natürlich der erste Kegel gefallen ist. Bei Punktgleichheit mit der gegnerischen Mannschaft in einer Reihe, kann man beide Werte streichen, das erleichtert das Zählen.                                     Wenn in einen oder mehreren Feldern der unteren drei Reihen der erste Kegel nicht getroffen wurde, kann er keine Holzzahl eintragen und erhält einen Strich. Dieser kostet 0,50 €. 

Nun zur Auswertung: 

die erste Reihe zählt nur einfachen Wert. 

die zweite Reihe wird mit 2 multipliziert, die dritte mit 3, die vierte mit 4 usw.  

Gewonnen hat die Mannschaft mit den meisten Holz. 

Wenn eine Mannschaft keine Reihe gewinnen konnte, wird der Spielpreis doppelt gerechnet 

Bayerische Präambel

Fünfzehn verschiedene Figuren sind möglich, die Ergebnisse werden zusammengezählt. Ungültige Würfe zählen bei den Figuren 1-14 „0“: Jeder hat je 2 Würfe und jedes Holz zählt 1 Punkt, falls nicht anders vermerkt 

1.Figur In die Vollen Wertung erfolgt nur, falls das Vordereck/Vorderholz                                        mitfällt 

2. Figur Kegel 6,8,9 Nr. 6 allein: 3 Punkte Nr. 8 allein: 6 Punkte Nr. 9 allein: 12 Punkte 

3. Figur Kegel 1,3,6  Nr. 1 allein: 3 Punkte Nr. 3 allein: 6 Punkte Nr. 6 allein: 12 Punkte 

4. Figur Kegel 1,2,4 Nr. 1 allein: 3 Punkte Nr. 2 allein: 6 Punkte Nr. 4 allein: 12 Punkte

5. Figur Kegel 4,7,9 Nr. 4 allein: 3 Punkte Nr. 7 allein: 6 Punkte Nr. 9 allein: 12 Punkte 

6. Figur Kegel 1,7,8 Nr. 1 allein: 3 Punkte Nr. 7 allein: 6 Punkte Nr. 8 allein: 12 Punkte

7. Figur Kegel 1,5,9 Nr. 1 allein: 3 Punkte Nr. 5 allein: 6 Punkte Nr. 9 allein: 12 Punkte 

8. Figur Kegel 3,5   Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Beide Kegel: 0 Punkte Nr. 3 allein: 12 Punkte

9. Figur Kegel 1,5   Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Beide Kegel: 0 Punkte  Nr. 1 allein: 12 Punkte 

10. Figur Kegel 2,5 Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Beide Kegel: 0 Punkte  Nr. 2 allein: 12 Punkte

11. Figur Kegel 4,5 Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Erst Nr. 4, dann Nr. 5: 0 Punkte Nr. 4 allein: 12 Punkte 

12. Figur Kegel 7,5 Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Beide Kegel: minus 6  Punkte Nr. 7 allein: 12 Punkte

13. Figur Kegel 8,5 Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Beide Kegel: minus 6 Punkte Nr. 8 allein: 12 Punkte 

14. Figur Kegel 6,5 Nr. 5 allein: minus 6 Punkte Erst Nr. 6, dann Nr. 5: 0 Punkte Nr. 6 allein: 12 Punkte

15. Figur Kegel 4,5,6  Erst muss durch die rechte Gasse (zwischen Nr. 5 und Nr. 6),

                                            dann durch die linke Gasse (zwischen Nr. 4 und Nr. 5)

                                           geworfen werden, ohne dabei einen kegel zu treffen.

Jeder gelungenen Wurf zählt 6 Punkte. Wird Nr. 5 geworfen = minus 6 Punkte. Ungültige Würfe, sowie falsche Reihenfolge = minus 6 Punkte

Berg und Tal

Es werden 4 Durchgänge mit 2 Wurf pro Durchgang in die Vollen gekegelt. Mit dem 1. Wurf sollte eine hohe Holzzahl und mit dem 2. Wurf eine niedrige Holzzahl erzielt werden. Die Differenz der beiden Würfe wird aufgeschrieben. Fällt in einem der beiden Würfe ein Pudel oder ergibt die Differenz beider Würfe ein negatives Ergebnis, so wird diese Runde erfolglos mit 0 bewertet. Sieger ist, wer in den vier Durchgängen die meisten Punkte erreich

Bloß keine Schnapszahl 

Man kegelt in 2 Mannschaften bis 100 und darf in der Summe keine Schnapszahl, 11, 22, 33,... erreichen. Eine Mannschaft fängt wieder bei Null an, wenn sie eine Schnapszahl erreicht.

Bobfahren 

Es werden Mannschaften aus 3 (Dreierbob) oder 4 (Viererbob) Keglern gebildet. Die Mannschaften müssen gleich groß sein. Auf der linken Seite des Anlaufs werden Stühle hintereinander aufgestellt, drei für Dreierbobs, vier für Viererbobs. Gekegelt wird im Sitzen, jedes Mannschaftsmitglied hat pro Runde einen Wurf in die Vollen. Die ersten beiden (oder drei) Würfe einer Mannschaft werden addiert und der letzte Wurf wird subtrahiert. Die Rundenanzahl entspricht der Bobgröße. Nach jeder Runde werden die Plätze im Bob getauscht, damit jedes Mitglied einer Mannschaft auf jedem Stuhl einmal sitzt. Die Mannschaft mit der höchsten Summe gewinnt.

Bürgermeister

Die Kegler ermitteln zunächst durch jeweils einen Wurf in die Vollen zwei Kandidaten. Die beiden Kegler mit der höchsten Holzzahl wählen sich nun abwechselnd ein Wahlhelfer Team. Anschließend wird auf Abräumen gestellt. Nun macht jeder Kegler eines Teams einen Wurf. Aufgestellt wird erst beim nächsten Team. Das Ergebnis wird mit der Rundenzahl multipliziert notiert. Gespielt wird über 6 Runden.

Bundesliga 

Im Laufe eines Kegeljahres (jeder Kegelabend = ein Spieltag, also vorher Spielpaarungen für das ganze Jahr festlegen!) spielt jeder gegen jeden 5 Wurf (abwechselnd je 1 Wurf) in die Vollen, der schlechteste Wurf von jedem wird gestrichen. Die Würfe werden addiert, das Ergebnis festgehalten und wie beim Fußball mit 0, 1 oder 3 Punkten bewertet. Der Schreiber hat für eine aktuelle Tabelle an jedem Spieltag zu sorgen. Am Ende des Kegeljahres wird der Kegel-Meister gekürt.

Bus 

Jeder Kegler wirft in der ersten Runde einmal in die Vollen. Es wird dann ein "Bus" auf die Tafel gemalt, der Name des Keglers in den "Bus" geschrieben und die Punktzahl daneben geschrieben. Wenn mehrere Kegler die gleiche Punktzahl in der ersten Runde kegeln, werden diese ebenfalls in den "Bus" mit Namen eingetragen. In der zweiten Runden wirft jeder wieder eine Kugel in die Vollen. wenn die Punktzahl mit einem auf der Tafel aufgemahlten "Busse" übereinstimmt wird ein Rad angemahlt. Der "Bus" der als erstes 6 Räder hat ist der Sieger.  

Christbaumkegeln 

Ein Holzbrett in Quadratform in der Mitte getrennt. oben stehen auf beiden Seiten eine Eins, dann jeweils zwei Zweien, dann drei Dreien ,vier Vieren, fünf Fünfen, vier Sechsen, drei Sieben, zwei Achten und jeweils eine Neun. Diese werden zugedeckt und erst wieder aufgedeckt wenn man die Zahl (Anzahl der Kegel) getroffen hat z.B. wenn man eine fünf getroffen hat dann wird eine fünf aufgedeckt. Der Sieger ist wer zuerst alle wieder aufgedeckt hat oder dann auch wieder zugedeckt hat.

Das Pfälzerspiel 

Jeder Mitspieler wirft zunächst einen Wurf in die Vollen. Die Zahl wird bei jedem aufgeschrieben. Zahlen, die nicht gekegelt wurden, werden separat aufgeschrieben. Nun werden 10 Durchgänge nacheinander gespielt. Kegelt ein Spieler die Zahl eines Mitspielers, so bekommt der Mitspieler einen Strich, erzielt er seine eigene oder eine Zahl, die nicht von den anderen Mitspielern geworfen wurde, so erhält er selber einen Strich. Sieger ist der Spieler mit den wenigsten Strichen. Pro Strich wird ein bestimmter Betrag (z.B. 0,05 €) an die Kasse gezahlt. Dauer: 11 Wurf je Kegler

Der Boss und der Geselle

Jeder Spieler hat insgesamt 8 Würfe in die Vollen, vier Wurf möglichst hohe Zahlen (Boss) und vier Wurf möglichst niedrige Zahlen (Geselle). 

Erst wird der 1. Durchgang für die Höchstzahl mit je 4 Würfen pro Spieler durchgeführt.

Dann der 2. Durchgang für die niedrigste Zahl mit ebenfalls 4 Würfen pro Spieler. Übertritt, Sandhase, Bande, Pudel etc. zählen beim „Boss“ 0 Punkte, beim Gesellen 9 Punkte. Sieger ist derjenige, der sowohl beim „Boss“, als auch beim „Gesellen“ den ersten Platz einnimmt. 

Alternativ kann die Punktesumme des Gesellen von der Summe des Boss abgezogen werden und das höchste Ergebnis gewinnt.  

Deutsches Figurenspiel

Zwölf verschiedene Figuren sind möglich, die Ergebnisse werden zusammengezählt.  

Jeder hat pro Figur 2 Würfe Wird mit dem ersten Wurf abgeräumt, wird nicht wieder aufgestellt: der zweite  Wurf bleibt unausgenützt. 

	Figur 1. Kegel 1 bis 6 

Jedes Holz : 2Punkte 

König alleine: 5 Punkte


	Figur 2.Kegel 3,6,9 

Nr. 3 allein: 3 Punkte 

Nr. 6 allein: 6 Punkte 

Nr. 9 allein: 12 Punkte 
	Figur 3. Kegel 2,4,9

Nr. 2 allein: 3 Punkte

Nr. 4 allein: 6 Punkte

Nr. 9 allein: 12 Punkte

	Figur 4. Kegel 1,3,6

Nr. 1 allein: 3 Punkte

Nr. 3 allein: 6 Punkte

Nr. 6 allein: 12 Punkte
	Figur 5 Kegel 1,2,4

Nr. 1 allein: 3 Punkte

Nr. 2 allein: 6 Punkte

Nr. 4 allein: 12 Punkte
	Figur 6. Kegel 1,5,9

Nr. 1 allein: 3 Punkte

Nr. 5 allein: 6 Punkte

Nr. 9 allein: 12 Punkte

	Figur 7. Kegel 5,7,8

Nr. 5 allein: 6 Punkte

Alle 3 Kegel: 12 Punkte
	Figur 8 Kegel 5,8,9

Nr. 5 muss stehen bleiben

Nr. 8 allein: 3 Punkte

Nr. 9 allein: 12 Punkte

Nr. 8 und 9: 6 Punkte
	Figur 9. Kegel 5,7,9

Nr. 5 muss stehen bleiben:

Nr. 7 allein: 3 Punkte

Nr. 9 allein: 12 Punkte

Nr. 7 und 9: 6 Punkte

	Figur 10. Kegel 2,4,8

Nr. 8 allein: 3 Punkte

Nr. 4 allein: 6 Punkte

Nr. 2 allein: 12 Punkte
	Figur 11. Kegel 3,6,7

Nr. 7 allein: 3 Punkte

Nr. 6 allein: 6 Punkte

Nr. 3 allein: 12 Punkte
	Figur 12. Kegel 1,2,3,9

Nr.2 allein oder 3 allein:3 Punkte

Nr. 1 allein: 6 Punkte 

Alle 4 Kegel: 12 Punkte


Der falsche Fünfziger 

Jeder Spieler hat 5 Wurf in die Vollen und 5 Wurf Abräumen. Alle, die nicht 50 Holz kegeln, sind Verlierer.

Ebbe + Flut

Die Spieler machen reihum jeweils 1 Wurf. Fällt eine 3, so herrscht Ebbe und alle folgenden Würfe werden durch 2 geteilt gezählt. Bei einer 5 ist mittlerer Wasserstand, die Holzzahlen zählen einfach. Bei einer 7 (Flut) werden die Ergebnisse verdoppelt, bis wiederum eine 3 oder 5 fällt. Das Spiel geht über 5 Runden. Dauer:5 Wurf pro Kegler

Einsacken

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Die Spieler einer Mannschaft werfen reihum solange jeweils einen Wurf in die Vollen, wobei die Würfe addiert werden, bis eine Fünf geworfen wird oder die Summe eingesackt wird. Beim Einsacken wird die Summe separat, im Sack, aufgeschrieben. Den Inhalt des Sacks hat die Mannschaft sicher. Die Summe, die sich nicht im Sack befindet, geht verloren, wenn eine  Fünf gekegelt wird, die Mannschaft beginnt wieder bei Null. Beim Einsacken oder einer Fünf kommt die andere Mannschaft an die Reihe. Ziel jeder Mannschaft ist es, im Sack mindestens 100 Holz zu erreichen.

Formel 1 

 Zuerst wird die Startaufstellung ermittelt: Die Startaufstellung entspricht der „kleinen Hausnummer“. Die kleinste Zahl entspricht der schnellsten Zeit.  Startplatz 1 bis 3. bekommen 3, 2 bzw. 1 Punkte, die im Ziel dazugerechnet werden. Es werden 6 Runden gefahren = 6 Wurf in die Vollen. Jedes gefallene Holz zählt 1 Punkt. Es können 2. Boxenstops gemacht werden.( Muss nicht). Der Boxenstop muss direkt nach dem Wurf angezeigt werden. Dieser Wurf bringt dann keine Punkte, dafür zählt der nächste Wurf zweifach. Werden zwei Boxenstops hintereinander gemacht, zählt der nächste Wurf dreifach. Im Ziel (nach 6 Runden) werden die Punkte aus der Startaufstellung und den gefahrenen Runden zusammengezählt. Die höchste Punktzahl gewinnt.

Fremdkörper

Es werden zunächst Teams zu je zwei Keglern ausgelost. Jedes Team erhält 8 Spalten. Gekegelt wird in die Vollen, das Ergebnis wird mit der Spaltenzahl multipliziert und in eine beliebige Spalte eingetragen. Eine Pumpe/ein Pudel zählt 0 in der eigenen Spalte eines Teams und 9 in einer eines fremden Teams.  Dauer:4 Wurf pro Kegler

Fußball 

 Mannschaftsspiel - Abräumen. 

Die Spieler der ersten Mannschaft kegeln nacheinander jeweils ein mal so lange, bis entweder abgeräumt (Tor geschossen) oder kein Holz getroffen wurde (Aus). In beiden Fällen ist danach die andere Mannschaft an der Reihe. Geht die Kugel ins "Aus", versucht die                                     gegnerische Mannschaft, das noch stehende Bild abzuräumen. Gelingt dies, wird wieder ein "Tor" notiert. Ziel ist es, als erster mit zwei Toren Unterschied mindestens 5 Tore zu erzielen. 

Spieldauer: je nach Abräumstärke

Galgenspiel

Jeder Spieler wirft abwechselnd zweimal in die Vollen. Die beiden Würfe werden jeweils addiert. Ziel ist es, mehr Kegel umzuwerfen als jeweils der direkte Vorgänger. Gelingt dies nicht oder wird nur die gleiche Zahl geworfen, wird beim 2. Werfer am Galgen gezimmert. Die Totenfeier beginnt, wenn die Hälfte der Spieler ausgeschieden ist. Nach Absprache besteht aber auch die Möglichkeit, durch Bezahlung einer Runde wieder unter die Lebenden zurückzukehren und weiter mitzuspielen. 

Giri Gari

Die Kegel 2,3,7,8 stehen.  In 3 Durchgängen hat jeder Spieler je einen Wurf. Jedes Holz zählt 3 Punkte Alle 4 Kegel auf einmal zählt 15 Punkte Mittelgasse (Fisch) zählt 4 Punkte 

Gunzer 

Das Kegelspiel ist ein Mannschaftsspiel. Hiezu werden die Mitspieler in zwei gleich starke Mannschaften geteilt. Bei ungerader Teilnehmerzahl wird mit "Fuchs" gespielt. Grundlage des Spieles ist das klassische "Abräumen" in drei verschiedenen Durchgängen: 

Durchgang A: Jeder Spieler hat drei Würfe, die er hintereinander abgibt. Begonnen wird in die "Vollen". Beim ersten Durchgang zählt hierbei jedes Eck (also Vordereck, Bauern und Bißmark) 10 Punkte; jeder weitere Kegel nur 1 Punkt. Die volle Platte also 45 Punkte. Räumt der Spieler schon beim 1.oder 2. Schub ab, darf wieder aufgestellt und in die "Vollen" geschoben werden. 

Durchgang B: Jeder Spieler hat nur noch zwei Würfe. Hierbei zählt jede Dame 10 Punkte; die restlichen Kegel wieder nur 1 Punkt; das volle Platt also wieder 45 Punkte. Wird beim ersten Schub abgeräumt, darf der zweite Schub wieder in die "Vollen" geworfen werden. 

Durchgang C: Jeder Spieler hat nur noch einen Wurf. Hierbei zählt der König 37 Punkte und jeder andere Kegel nur noch 1 Punkt. Die ganze Platte also wieder 45. Sieger wird jene Mannschaft, die am Schluss insgesamt am meisten Punkte erspielt hat. 

Handikap

Es werden mehrere Runden in die Vollen gekegelt, z.B. 

1. Mit dem rechten Arm                                               2. Mit dem linken Arm  

3. Liegestütz rechter Arm                                            4. Liegestütz linker Arm  

5. Von hinten durch die Beine mit beiden Händen      6. Mit dem Rücken zur Bahn durch die Beine mit

                                                                                       beiden Händen  

7. Auf einem Bein stehend                                           8. Im Dunkeln 

Die Punkte werden addiert. 

Verkürzte Version: Jeder Kegler macht 4 Wurf in die Vollen. Dabei muss er einen Wurf mit rechts, einen mit links, einen im einarmigen Liegestütz und einen beidhändig von hinten durch die Beine mit dem Gesicht nach vorne. Der Kegler mit den wenigsten Holz zahlt.

Hell-Dunkel

Es werden Pärchen gebildet, z.B. indem aus einem Kartenspiel paarweise zueinanderpassende Karten mit dem gleichen Bild, aber unterschiedlicher Farbe gewählt werden, z.B. roter + schwarzer König. Diese Karten werden verteilt. Derjenige, der die schwarze Karte hat, kegelt im Dunkeln, der andere im Hellen. Der Kegler, der im Dunkeln kegeln muss, beginnt. Anschließend kegelt der andere im Hellen auf die stehen gebliebenen Kegel (abräumen). Verloren hat die schlechtere Hälfte der Pärchen. Alternativ kann auch nach der Reihenfolge  gewertet werden, z.B. bestes Pärchen 0, zweites Pärchen 50 Cent etc.

Hochsprung

Zuerst müssen sich die Teilnehmer für die Endrunde qualifizieren. Dazu müssen mit drei Wurf in die Vollen mindestens 12 Holz geworfen werden. Wer weniger als 12 Holz schafft scheidet sofort aus.                                       Die Endrunde beginnt mit 14 Holz für drei Würfe. Dann wird die Latte in jeder Runde um zwei Punkte höher gelegt, auf 16, 18, 20 etc. Wer die nötige Holzzahl aus drei Würfen nicht schafft, scheidet aus.                                    Strafen werden nach Runde des Ausscheidens (z.B. Qualifikation 5,- €, Ausscheiden in der ersten Runde =4,- €, zweite Runde = 3,- €, Dritte Runde = 2,50 €, Vierte Runde= 2,- €, Fünfte Runde= 1,50€, Sechste Runde= 1,- €, Siebte Runde= 0,50 €) oder nach Reihenfolge des Ausscheidens (bei 6                                       Teilnehmern: als erster ausgeschieden 0,50 €, zweiter 0,40 € usw.) berechnet.

Hochsprung 

Gespielt wird in die Vollen. Jeder Spieler hat 5 Wurf pro Durchgang. Die ersten 4 Wurf werden                                     zusammengezählt ( Anlauf ), dass Ergebnis wird mit dem fünften Wurf malgenommen ( Absprung ).                                    Anfangshöhe ist 1,40 m (140 Punkte) Erhöhung in Schritten zu 10 cm , jeder Spieler hat 2 Versuche für eine Höhe. Das besondere an diesem Spiel ist das jeder Spieler die Höhe der Latte selbst bestimmen kann. Ein Beispiel : Karl ist sich sicher das er die Höhe von 1,60 m schaffen wird, also steigt er erst bei 1,60 m in den Wettkampf ein. Als er an der Reihe ist wirft er 5+7+6+3 und eine 6 das ergibt 21 x 6 = 1,26m ,damit ist sein erster Versuch misslungen. Wenn Karl wieder an der Reihe ist kann er einen zweiten Versuch über 1,60 m versuchen oder er lässt die Höhe aus und versucht gleich 1,70 oder 1,80 m dafür steht ihm dann allerdings nur noch ein Versuch zur Verfügung. Egal wie sollte Karl den zweiten Versuch nicht schaffen ist er aus dem Spiel und vermutlich letzter. Anmerkung : Eine gewählte Höhe kann nicht wieder zurückgenommen werden, das heißt wenn ein Spieler 1,60 m gewählt hat diese im 1. Versuch nicht überwinden kann, kann er die Latte nicht auf 1,50 m zurücklegen lassen. Gewonnen hat der Spieler der die größte Höhe mit den wenigsten Versuchen überwunden hat. Ein Spiel mit Spannung, Vertrauen in seine eigene Leistung und ein bisschen Glück. 

Wertung : Spieler zahlt eine vorher ausgemachte Strafe in die Kegelkasse je nach Platzierung

    Jokerspiel 

Es werden Pärchen ausgelost. Je Paar werden pro Spieler ein Wurf in die Vollen gemacht, die beiden Würfe werden addiert und, nach dem ein Spieler vorgelegt hat, muss der zweite Spieler wählen, welches Ziel erreicht werden soll. Mit zwei Würfen müssen erzielt werden: Einmal 11, einmal 10, einmal 9, einmal 8, einmal 7. Z.B.: Der erste Spieler wirft eine 8, der zweite Spieler entscheidet, dass er auf die 11 geht. Wirft er eine 6, werden in das Feld "11" 14 eingetragen. Erreicht er mit seinen Wurf nicht die erforderlichen 11 Holz, wird das Feld "11" gestrichen. Zusätzlich werden zwei Jokerfelder sein, die die Pärchen dann auswählen können, wenn sie meinen, dass sie mit einem schlechten Wurf nicht das minimale Ziel "7" erreichen können. Bei den beiden Jokerfelder wird dann das erzielte Ergebnis aus beiden Würfen addiert und eingetragen. Z.B.: Der erste Spieler wirft eine 1, und der        Zweite wirft eine 6, so wird eine 7 auf einen Joker geschrieben, und nicht in das Feld "7", weil vor dem                                       zweiten Wurf entschieden wurde, dass das Pärchen auf einen Joker geht. Es werden 7 Durchgänge gekegelt mit je zwei Wurf pro Pärchen. Die Ergebnisse werden addiert, die mit dem                            wenigsten Ergebnis zahlen am meisten, und dann nach der Reihenfolge, der Sieger bezahlt nichts.  

Kästchenspiel 

Es werden so viele Kästchen aufgemalt, wie Kegler teilnehmen. Reihum darf nun jeder Kegler ein Kästchen wählen, in welchem er eingetragen werden möchte. Dieses wird dreimal wiederholt, wobei ein Kegler nur jeweils einmal in einem Kästchen stehen darf ! Nun wirft jeder Kegler 1 Wurf in die Vollen, wobei nach jedem Wurf entschieden wird, in welchem Kästchen das Ergebnis notiert wird. Gespielt werden 3 Durchgänge, so dass am Ende alle Kästchen 3 Ergebnisse enthalten. Diese werden addiert. Der Kegler mit den wenigsten Holz eines jeden Kästchens bezahlt € 1.-, das Kästchen mit der geringsten Summe zahlt eine Runde. Dauer: 3 Wurf pro Kegler

Katz und Maus

Ein Spieler, die Katze, versucht im vollen Bild genauso viele Kegel umzuwerfen, wie der vor ihm werfende Spieler, eine Maus. Alle Spieler werfen reihum jeweils abwechselnd mit der Katze. Schafft die Katze es, die gleiche Kegelzahl umzuwerfen, erhält sie einen Punkt, bei gleichem Bild sogar 2 Punkte. In allen anderen Fällen bekommt die Maus einen Punkt. Nachdem jeder Spieler einmal gegen die Katze angetreten ist, übernimmt reihum jeweils der nächste Spieler die Rolle der Katze. 

Kegelmonopoly 

Auf eine geeignete Fläche, z.B. die Rückseite eines älteren  Spiels, zeichnet man mit wasserfesten Stiften ein  Monopoly auf. Anstatt der Straßen Schloßallee, Opernplatz etc. kann man auch Straßen aus seiner Umgebung (Wohnort) auswählen. Nachdem dies geschehen ist, fügt man überall in den Straßen einige Zusätze hinzu z.B. Müllerstr. gibt es 1Lütche Lage - Meyerallee 1Runde aussetzen, z.B. Im Wasserwerk 1Mineralwasser trinken u.s.w. !! Außer dem Spielfeld braucht man noch Spielfiguren.                                  Vor dem Spiel sollte die Zahl der Durchgänge festgelegt werden. 

Kettenkegeln 

Spiel: Einzelspiel, Alle Kegeln werden aufgesetzt Kugeln pro Spieler: 1 in jedem Durchgang                                    Durchgänge: bis 1 Spieler übrig bleibt. Beim Kettenkegeln haben schwächere Spieler durchaus eine Chance gegenüber erfahrenen Kegelbrüdern. Schließlich soll jeder Teilnehmer nur das Resultat des Vorspielers erreichen. Wem dies nicht gelingt, der erhält so viele Striche wie ihm Kegel zum vorgegebenen Resultat fehlen. Das gilt gleichermaßen für überzähliges und für fehlendes Holz. Wer 21 Striche auf seinem Konto hat, scheidet aus. Pro Durchgang hat jeder Spieler eine Kugel in die Vollen. Zunächst werfen Sie eine Vorlage für den ersten Spieler. Sind es beispielweise vier Holz, muss er gleichfalls vier Holz fällen. Schiebt er hingegen sieben Holz, wird er mit 3 Strichen belastet. Zugleich gelten die gefallenen sieben Holz als Vorlage für den folgenden Spieler

Letzte Chance

Es werden untereinander 9 Kästchen aufgemalt und von 9 bis 1 nummeriert. Die Reihen werden durch erweitert, so dass 1 Neunerkästchen, 2 Achter, 3 Siebener, 4 Sechser, 5 Fünfer und dann wieder                                       abnehmend bis 1 Einerkästchen vorhanden sind. Jeder Kegler macht nun 1 Wurf in die Vollen. Das Ergebnis wird seinem Konto gutgeschrieben, das entsprechende Kästchen wird gestrichen. Ist für den Wurf eines Keglers kein Kästchen mehr frei, so gibt es auch keine Punkte. Fairerweise sollte "rückwärts sticht" gekegelt werden. Kränze, sowie weitere Neunen zählen als Joker und können beliebige Kästchen streichen. Setzt man einen Kranz als 4, so gibt es allerdings auch nur 4 Punkte. Das Spiel endet, wenn alle Kästchen "erkegelt" wurden oder nach einer vorher vereinbarten Zahl an Runden (z.B. 6). Die letzten beiden Kegler verlieren. Dauer: 6 Wurf pro Kegler

Mensch ärgere Dich nicht (Version 1)

Es werden Teams gebildet. Jeder Spieler eines Teams wirft abwechselnd in die Vollen. Ziel ist es dreimal genau 40 Holz zu kegeln. Wird die Zahl 40 überschritten, zählt der letzte Wurf nicht. Wird die 40 genau erreicht bekommt die Mannschaft einen Punkt und fängt wieder bei 0 an. Achtung: Der Spielverlauf kann zwischen den Mannschaften gestört werden. Erreicht die gegnerische Mannschaft während des Spielverlaufs nämlich die gleiche Zahl wie eine andere, muss letztere, da sie gefangen                         wurde, wieder bei 0 beginnen. 

Mensch ärgere dich nicht 

Jeder spielt für sich alleine und ins volle Haus mit je einem Schub. Bei einer 6, darf nochmals geschoben werden. Wenn auf den Weg ins Haus (bei 41) jemand die gleiche Holzzahl hat, wird er gestrichen und hat Null Holz und fängt von vorne an. Dies kann auch bei einer 6 sein obwohl der Kegler nochmals schieben kann. Er kann solange streichen, solange er schieben kann und jemand zum Streichen da ist. Um in das Haus zu kommen (mit 41 Holz ist man zuhause), muss er direkt die Augenzahl werfen, die notwendig ist um 41 zu haben. Das Spiel ist zu Ende wenn mindestens ein Spieler mit 41 Holz im Haus ist. Alle anderen Spieler zahlen der Rangfolge nach je 0,50 Cent mehr als der Vorgänger. Also der erste zahlt nichts, der zweite 0,50 der dritte 1,-- der vierte 1,50 usw. 

Millionenspiel

Es wird eine Tabelle mit 7 Spalten mit den Überschriften 3 - 7 - 12 - 18 - 25 - 33 und 42 aufgeschrieben. Jeder Kegler hat je Durchgang einen Wurf in die Vollen. In Runde 1 muss man mindestens 3 erreichen, in Runde 2 bis 7 wird das Ergebnis zur Summe aus den vorherigen Runden addiert (Runde 2: mind. 7 Punkte aus den Würfen 1 und 2, Runde 3: mind. 12 Punkte aus den Würfen 1 bis 3 usw.). Wer die Summe in der Spaltenüberschrift nicht erreicht, scheidet aus.                                        Der Spieler mit der höchsten Punktzahl gewinnt.

Motorradfahren 

Es werden Paare mit jeweils zwei Keglern gebildet. Ein Kegler jeden Paares macht einen Wurf in die Vollen. Nach jeder Runden ist der andere Kegler eines Paars an der Reihe. Zuerst müssen 3 Holz geworfen werden, dann 5, dann 7. Erst danach kann man losfahren, d.h. die geworfenen Holz werden addiert. Das Paar, das zuerst eine vorher vereinbarte Summe erreicht, z.B. 50 Holz, hat gewonnen. 

Neunerspiel

In 9 Durchgängen wirft jeder Spieler jeweils einmal in die Vollen. Jedes Holz zählt 1 Punkt, ungültige Würfe können einmal wiederholt werden. De Spieler versuchen, jede Zahl zu treffen, von 1 Holz bis Alle neune. Die Anzahl der gefüllten Spalten wird gezählt. Die einzelnen Resultate werden in der entsprechenden Reihe/Spalte der Neuner-Tafel markiert.  

Pärchenkegeln 

Es werden Pärchen mit zwei Keglern gebildet. Das Spiel besteht aus insgesamt 8 Durchgängen, in denen die beiden Kegler abwechselnd kegeln. In den ersten beiden Runden werden 5 Wurf in die Vollen geworfen, danach folgen 6 Runden Abräumen, wobei die Kegler 2 Wurf haben. Nach jedem Kegler wird neu aufgestellt. Das Pärchen mit den wenigsten Punkten zahlt. Dauer: 11 Wurf pro Kegler

Poker-Kegeln

Es werden Teams mit jeweils 2 Keglern gebildet. Jedem Team werden zwei Reihen mit jeweils 5 Kästchen aufgemalt (2 "Blätter" mit 5 "Karten"). In den folgenden 10 Runden werfen abwechselnd die Kegler eines Teams 1 Wurf in die Vollen. Nach jedem Wurf entscheidet der Kegler, in welchem Kästchen seines Teams das Ergebnis eingetragen wird. Am Ende zählt nur das höchste Blatt eines Teams ! Die Reihenfolge lautet: Fünfling, Vierling, Straße, Drilling, Doppelzwilling, Zwilling (Pumpen/Pudel zählen nicht !) Bei Gleichheit zählt die höhere Ordnung (88833 > 77766). Das letzte Team zahlt. Dauer: 5 Wurf pro Kegler

Rechts – Links – Vorn – Hinten - Mitte 

Es werden zwei Mannschaften durch Zusammenlosen ( z.B. mit Karten) gebildet, und paarweise auf die Tafel geschrieben. Die Kegelbahn wird auf Abräumen 2 Würfe eingestellt. Dann werden 5 Durchgänge gekegelt. 1 Runde sollte der linke Kegel, 2. Runde der Rechte, 3. Runde der                                       Vordere, 4 Runde der Hintere, 5 Runde der Mittlere Kegel dabei sein. Es wird im Wechsel gespielt, erste Durchgang beginnt der erstgeschriebene, zweiter Durchgang zweitgeschrieben, dritter Durchgang wieder erstgeschriebene und so weiter bis alle 5 Durchgänge fertig sind. Das Ergebnis beider Würfe pro Durchgang wird unter den jeweiligen Namen geschrieben und am Ende                                       zusammen gezählt. Wertung: ist der abgebildete Kegel, z.B. 1. Durchgang der linke, dabei, werden die gefallenen Kegel mit sich selbst multipliziert, ansonsten nur die gefallenen Kegel. z.B. 6 gefallene Kegel im Bild 1 mit dem linken wären dann 6x6 =36 ohne nur 6, maximale Punktzahl pro Durchgang 162. Sieger ist die Mannschaft mit der höchsten Punktzahl.

Ringkampf 

Es werden 2 Mannschaften gebildet. Bei ungerader Kegleranzahl muss ein Kegler aus der Mannschaft, die weniger Kegler hat, doppelt kegeln. Jeweils ein Kegler aus der ersten Mannschaft tritt gegen einen Kegler aus der zweiten Mannschaft an. Jeder Kegler hat fünf Wurf in die Vollen, immer im Wechsel mit dem Kegler der anderen Mannschaft. Der erste Wurf vom Kegler der ersten Mannschaft wird mit dem ersten Wurf vom Kegler der zweiten Mannschaft verglichen, dann der zweite Wurf von mit dem zweiten Wurf u.s.w. Das jeweils höhere Ergebnis wird aufgeschrieben, das niedrigere Ergebnis wird gestrichen, bei gleichen Würfen werden beide Ergebnisse gestrichen.                                 Die Mannschaft mit dem höchsten Endergebnis gewinnt. Die Verlierermannschaft bezahlt pro Kegler einen vorher festgelegten Betrag. Alternative: Die Verlierermannschaft bezahlt die Hälfte der Punktzahl der Gewinnermannschaft in Groschen und die Gewinnermannschaft die Hälfte der Punktzahl der Verlierermannschaft in Groschen. 24 Punkte bedeuten also 1,20 €.

Risikospiel

Jeder Kegler darf solange in die Vollen werfen bis das Vorderholz fällt oder keine Punkte erzielt werden (Pudel, Durchläufer etc.). Fällt das Vorderholz, so fängt er wieder bei Null an. Man kann jederzeit aufhören und die bis dahin geworfene Zahl gutschreiben zu lassen. Hat ein Kegler rund um das Vorderholz abgeräumt, darf er von vorne beginnen.  Die Höchstzahl an Durchgängen wird vorher festgelegt.

Rotation 

Ein lustiges und vor allem niederschmetterndes Spiel ab 2.0 Promille. Jeder muss nacheinander den Finger auf den Boden setzen und sich 10mal um die eigene Achse drehen. Danach, wenn er es schafft, darf er einen Wurf auf die Vollen abgeben. Wer gewinnt ist eigentlich Nebensache bei diesem Spiel. Wer am besten in den Kugelfang schmeißt oder selbst auf der Bahn landet, wird mit noch mehr Schnaps honoriert. Prost!!!

Schnapszahl  

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Jeder Spieler macht reihum jeweils einen Wurf in die Vollen für sein Team. Ziel jeder Mannschaft ist es, 100 Holz zu erreichen. Erreicht das Ergebnis eines Teams eine Schnapszahl (11,22,33...), so beginnt sie wieder bei Null ! 

Schuldner-Partie 

Jeder Spieler hat bei der Kasse 6,00 € Schulden. Jeder Spieler hat 5 Würfe in die Vollen, die er einzeln ausführt. Vom geschuldeten Betrag wird nach jedem Wurf die erreichte Holzzahl bewertet und abgezogen. Bewertung: 1 bis 5 Holz = 0,30 €, 6 Holz = 0,90 €, 7 Holz = 1,30 €, 8 Holz = 1,60 €, 9 Holz = 2,00 € und für Kranz = 2,50 €. Guthaben kann nicht entstehen, da bei der Tilgung der Schuld der                                       Spieler lediglich schuldenfrei ausscheidet. Verbleibende Restschuld nach dem 5. Wurf muss in die Kasse einbezahlt werden.

Schwedenspiel 

Jeder Spieler hat hintereinander drei Kugeln zu schieben. Nach jedem Wurf wird neu aufgesetzt und im zweiten Durchgang dürfen nur zwei Kugeln geschoben werden, im dritten dagegen nur noch eine Kugel. Gewonnen hat der Kegler, welcher das niedrigste Resultat hat.

Schwulenpartie

Auf Bierdeckel werden Strafen geschrieben (z.B. 10 Pf., 1 Mark, 20 Pf. für jedes stehende Holz, 20 Pf. Für jedes gefallende Holz). Ein Bierdeckel erhält die Bezeichnung "Joker". Die Bierdeckel werden gemischt und mit der Strafenseite nach unten ausgelegt. Jeder Kegler macht 1 Wurf in die Vollen. Die Ergebnisse werden addiert. Kommt ein Kegler auf eine durch 25 teilbare Summe (25,50,75,100,125,150,175), zieht er einen Deckel und jeder der anderen Kegler zahlt die Strafe.                                       Kommt der Kegler über die durch 25 teilbare Summe, zieht er einen Deckel und zahlt die Strafe selber. Wird der Joker gezogen, muss ein weiterer Bierdeckel gezogen werden, die Strafe wird dann verdoppelt.

Steigerung 

Gekegelt wird jeweils 1 Wurf in die Vollen. Das Ergebnis wird nur notiert, wenn der Wurf höher ist, als der des Vordermanns. Gespielt werden 5 Runden. Die Reihenfolge sollte vor Spielbeginn ausgelost werden. Dauer:5 Wurf pro Kegler

Vordereckspiel

Bei jedem Durchgang hat der Spieler einen Wurf in die Vollen. Das Holz zählt nur jeweils einen Punkt, wenn das Vordereck/Vorderholz stehen bleibt. Sonst ist der Wurf ungültig, ebenso wie bei Pudel/Sandhase/Fisch, die mit „0“ gewertet werden. Entsprechend der Durchgänge zählen die Treffer einfach, zweifach, dreifach etc., (nur wenn das Vordereck stehen bleibt).Das bedeutet im ersten Durchgang z.B. 6 Holz = 6 Punkte, im 2. Durchgang :4 Holz x 2 = 8 Punkte, im 3. = 3                                       Holz x 3 = 9 Punkte.

In die Vollen! 

(Vordereckspiel als Mannschaftsvariante) 

Zwei Mannschaften werden gebildet. Das Gerät steht auf "Volle". Die Mannschaften schicken ihre Spieler abwechselnd  nach jedem Wurf auf die Bahn. Jeder Spieler hat pro Antritt drei Wurf. Hierbei ist zu beachten, dass nach jedem Wurf das Vorderholz noch stehen muss. Steht es nicht mehr, wird der Wurf nicht gewertet. Beliebig viele Durchgänge sind möglich. Es gewinnt die Mannschaft mit der höchsten Gesamt-Holzzahl.

Wetterfrosch

Jeder Kegler hat in 3 Runden je 3 Wurf in die Vollen . Er soll dabei eine Leiter erkegeln. Eine vollständige Leiter besteht aus 9 Sprossen. Ein zählbares Leiterstück entsteht schon ab 3 aufeinanderfolgenden Holz. Beispiele: 2-3-4 oder 5-6-7 Holz Derjenige, der mit 9 Würfen die längste Leiter und die höchste Punktzahl erzielt hat, ist der Sieger.

Gesammelt von F. Rothe
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