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Brandi®

DO G Kartenwerte

Ass

Start oder
1/11 Punkte
vorwdrts

Karte 4

4 Punkte
vor- oder
rickwdrts

Joker

Start oder
Einsatz nach
Wunsch

Dame Kénig
12 Punkte Start oder
vorwdrts 13 Punkte
vorwdrts

Junge/Bube 6 6| Zahlenkarten
Eine eigene Murmel N ¢ * | Anzahl Punkte
mit einer vom vorwdrts
Gegner oder Partner LR 4
tauschen R ‘ ‘ R

9 9
Karte 7

Kann auf die eigenen oder auf die Murmel des Partners
(kanadische Regel) in beliebigen Schritten vorwérts
aufgeteilt werden. Alle 7 Punkte missen ausgefahren
werden. Alle Murmeln, die von der 7 {iberholt werden,
miissen zuriick in den Zwinger.



Brandi DOG Spielzilige auf einen Blick

Verteiler

1. Runde - 6 Karten

2. Runde — 5 Karten

3. Runde - 4 Karten

4. Runde - 3 Karten

5. Runde - 2 Karten

dann wieder mit 6 Karten beginnen

Zu Beginn der Runde schiebt jeder Spieler
eine Karte seiner Wahl verdeckt an seinen
Teampartner.

Start
Mit den Karten ASS, KONIG oder JOKER
kommen Sie mit einer Murmel auf den Start.

Blockade/Schutz

Nachdem eine Murmel aus dem Zwinger das
erste Mal auf dem eigenen Start liegt, ist der
Durchgang fir alle Murmeln, auch fiir die
eigenen gesperrt (Blockade). Diese Murmel
ist zudem geschiitzt und kann nicht heim-
geschickt werden.

Heimschicken/Uberholen

Kommen zwei Murmeln, auch zwei eigene, auf
das gleiche Spielfeld, muss die erste Murmel
zuriick in den Zwinger. Wird eine Murmel, auch
eine eigene, von einer ,ganzen oder aufgeteilten
SIEBEN" tiberholt, geht sie ebenfalls zuriick in
den Zwinger.

Austauschen
Mit dem JUNGE muss eine eigene Murmel mit einer
des Partners oder Gegners getauscht werden.

Zugzwang
Jede Karte muss gespielt und der Kartenwert
gefahren werden.

Zieleinlauf

Um ins Ziel zu gelangen, muss der eigene Start
mind. zwei Mal, vor- und riickwérts, passiert
worden sein. Das Ziel darf nur vorwérts betreten
werden. Hat ein Spieler alle Murmeln im Ziel,
hilft er seinem Partner. Jetzt spielt das Team
zusammen um den Sieg.

Der Spieler ohne Murmel erhalt weiterhin Karten.
Um die letzte Murmel eines Spiels ins Ziel zu
bringen, missen nicht alle Karten aufgebraucht
werden. Die zuletzt verwendete Karte muss aber
ausgefahren werden.
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