Spielmaterial

1 Spielbrett

4 Wiirfel

3 weiBe Spielfiguren (,Laufer”)
44 Spielsteine (je 11 in 4 Farben)

Spielidee

Die Spieler versuchen moglichst
schnell, drei der elf Zahlenspalten zu
gewinnen. Dazu bilden sie aus den
vier Wiirfeln zwei Wiirfelpaare, die
ihnen vorgeben, in welchen Spalten
sie die drei Spielfiguren zunachst
platzieren und dann ziehen dirfen.
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Fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren

leder darf in seinem Zug so lange
wiirfeln, wie er will, vorausgesetzt,
er kann immer wenigstens eine
der weien Spielfiguren bewegen.
Kann dies ein Spieler aber nach
einem Wurf nicht, endet damit
sein Zug und er verliert dadurch
alles in diesem Zug Erreichte.
Pech! Hitte er doch nur rechtzeitig
aufgehért ...!

Doch wie der Name ,.Can't Stop!“
schon sagt: keiner méchte hier
aufharen. Jeder will es noch einmal
versuchen ... und noch einmal ...
und ...

Sieger ist, wer als Erster drei Zahlen-
spalten gewinnen konnte.

Spielvorbereitung

Das Spielbrett wird in der lisch-
mitte hereitgelegt.

Es zeigt 11 Zahlenspalten, nummeriert
von 2 bis 12. Die Spalten bestehen aus
verschieden vielen Feldern. Je weniger
Felder eine Spalte hat, desto schwieriger
ist es, diese Zahl zu wiirfeln — und um-
gekehrt. Das oberste, letzte Feld einer
Spalte ist ihr Zielfeld. Dieses will jeder
mit einem eigenen Spielstein besetzen,
um so die Spalte zu gewinnen.

Jeder Spieler wahit eine Farbe und
stellt die 11 Spielsteine vor sich.
Der jiingste Spieler erhalt die

4 Wiirfel und die 3 Spielfiguren
(,Laufer”).




Beispiel 1:
Heike beginnt das Spiel; sie wiirfelt

Folgende drei Komblnationen
sind maglich:

- BES/EBE3

Heike setzt einen Liufer auf das
unterste Feld der Zahlenspalte 5
und einen Laufer auf das unterste
Feld der Zahlenspalte 9
oder

. /B8

Heike setzt einen Laufer auf das
unterste Feld der Zahlenspalte 6
und einen Ldufer auf das unterste
Feld der Zahlenspalte 8

ESE3/ R

Heike setzt einen I dufer auf das
unterste Feld der Zahlenspalte 7
und bewegt ihn anschliefend
um ein Feld weiter nach oben —
also insgesamt 2 Felder.

Laufer elnse:zen bzw. bewegen- ann
(Beispiel 1, Méglichkeit C).

Hat ein Spieler wenigstens einen
Laufer platziert, darf er anschlieBend
weiterspielen, d.h. er wiirfelt erneut
mit allen 4 Wiirfeln und bildet wieder
zwei Wilrfelpaare.

AnschlieBend platziert bzw. bewegt
er wieder einen oder zwei Laufer.

um/’nm

Heike setzt den dritten ldufer auf
das unterste Feld der Zahlenspalte 7
und bewegt den Laufer in der Spalte G
um ein Feld nach oben (@ In Abb. 1).




nur einen seiner Spielsteine.
Platziert ein Spieler in einem spate
ren Zug erneut einen Laufer in einer
Spalte, in der sich bereits ein Spiel-
stein von ihm befindet, stellt er den
Laufer auf das nachste Feld oberhalb
des mit diesem Spielstein besetzten
Feldes. Hart er dann wieder freiwillig
auf, versetzt er diesen Spielstein ent-
sprechend weiter nach oben.
Hinweis: Gegnerische Spielsteine auf
dern Spielbrett stellen keinerlei Hin-
dernisse beim Platzieren und Bewegen
der Laufer bzw. Platzieren eigener

Spielsteine dar (Ausnahme: siehe
Variante 3); man setzt sie im Bedarfs-
fall einfach aufeinander (s. Abb. 2).

~ Muss ein Spieler zwangsweise auf-
horen, da er mit seinem Wurfelwurf
keinen einzigen Laufer platzieren hzw.
bewegen kann, verliert er alles in die-
sem Zug Erreichte, d.h. er nimmt ein-
fach die Liufer ohne jede weitere Aus-
wirkung vom Brett. Der Spieler plat-
ziert in diesem Fall also weder neue
spielsteine noch versetzt er solche,
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Pro Spalte benutat ein Spieler immer

Man sollte also stets gut iiberlegen, ob
man nicht doch besser freiwllllg auf-
hart, bevor man maglicherweise alles in
einem Zug Frreichte wieder verliert.
Aber natiirlich heift das Spiel nicht um-
sonst ,,Can’t stop!", einer geht immer
noch ... Oder vielleicht doch nicht!?
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Beispiel:

Heike (= Orange) hat in ihren ersten zwei Ziigen mittels der Wiirfelpaare 3, 7 und 9
die drei Laufer auf den drei mit einem X gekennzeichneten Feldern platziert.
Anschliefiend hat sie noch einige Mal gewiirfelt und die Ldufer entsprechend bewegt
(den , 3er-Ldufer” um null Felder, den , 7er-Ldufer” um drei und den ,9er-Laufer” um
vier Felder).

Nun hdrt sie freiwillig auf und versetzt ihre drei entsprechenden Spielsteine auf die
Felder mit den Laufern. Dabei stort es nicht, wenn sich hier bereits gegnerische Spiel-
steine befinden (wie der gelbe Stein in der Zahlenspalte 9).




er dles auch h.m Anschﬂeﬁand -
muss er den drltlen Laufer so bald-

wie mmgllch ins Sptel brmgen.

der spieler seinen Splelste1 n direkt
‘auf das Zahlenfeld; alle anderen
Spielsteine, die sich in dieser Spalte
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befinden, werden ihren Besitzern O‘ééd!ﬁ'ivﬁ?iféﬂ
zuriickgegeben. Ab jetzt kann fiir '
“den Rest des Spiels kein Spieler . . m m
mehr einen Liufer in dieser Spalte
pa Die Zahlenspalte 6 ist bereits gewon-

platzieren (auch nicht der Spieler,
der die Spalte gewonnen hat).
Solange eine Spalte allerdings.
 nicht gewonnen, das Zahlen-

feld also noch nicht mit einem Stein

besetzt ist, kann dort jeder sein
Gliick versuchen, vorausgesetzt
natirlich, dass er ein entsprqchen-
des Wiirfelpaar gewirfelt hat.

Spielende

Sfe darj’nun mcht die beldan M&g‘fer

‘Sobald ein Spieler sein drittes
Zahlenfeld gewinnt, endet das
: Splel sofort. Dieser Spieler lsi

nen. Claudia muss die Kombination
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wahlen, da sie mit
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nur einen Liufer platzieren kdnnte.
Anschliefiend wurfelt Claudia neu:

entweder in d?é?aﬁleaaspafte 4«
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