Materiaal

1 spelbord

4 dohbelstenen

3 witte speelfiguren (“lopers”)
44 speelstenen (11 in 4 kleuren)

Spelidee

De spelers proberen zo snel moge-
lijk, drie van de elf cijferkolommen
te winnen. Ze doen dat door uit de
vier dobbelstenen twee dobbel-
steenparen te vormen, die aange-
ven in welke kolommen ze de drie
witte lopers eerst plaatsen en
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vervolgens verzetten. Een speler
mag net zo lang gooien als hij wil,
op voorwaarde dat hij tenminste
één witte loper kan verzetten.
Kan hij dat op een gegeven
moment niet, dan eindigt zijn
beurt en verliest hij alles wat hij
in die beurt bereikt had.

Pech! Had hij maar op tijd moeten
stoppen.......!

Maar, zoals de naam “Can't stop!”
doet vermoeden: je kint niet stop-
pen! Je wilt je geluk nog één keer
beproeven..en nog een keer..en

dan...

Winnaar is de speler die als eerste
3 cijferkolommen wint.
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Voorbereiding

Het spelbord wordt in het midden
van de tafel gelegd.

Op het spelbord zijn 11 cijferkolommen
te zien, genummerd van 2 tot en met
12. Het aantal velden per kolon ver-
schilt. Hoe minder velden een kolom
heeft, des te moeilijker is het dit getal te
gooien en omgekeerd. Het bovenste
veld van een kolom is het doelveld. Wie
dit veld met zijn speelsteen bereikt,
heeft de kolom gewonnen

De spelers kiezen een kleur en
plaatsen de 11 speelstenen voor
zich op tafel.

De startspeler krijgt de 4 dobbel-
stenen en de drie witte lopers.




Voorbeeld 1:
Speler A begint: hij gooit

De volgende drie combinaties
zijn mogelijk

- ES/EE

A plaatst een loper op het
onderste veld van de kolommen
s5eng

- S8/ B

A plaatst een loper op het
onderste veld van de kolommen
6en8

EE3/ B

A plaatst een loper op het
onderste veld van de kolom 7 en
verplaatst de loper vervolgens één
naar boven - dus op het tweede
veld van kolom 7.

ogelijkheid C)
Wanneer de speler tenminste één
loper verzet heeft, mag hij doorspe-
len, d.w.z. hij gooit opnieuw met de
vier dobbelstenen en vormt opnieuw
twee paar stenen om vervolgens één
of twee lopers te verzetten.

A kan de derde loper in kolom
2 qfkafam 11 plaatsen

. OE/as

A plaatst de derde loper in kolom
7 of hij verzet de loper van kolom
‘6 één veld naar boven.




De speler moet dus steeds goed
afwegen of hif niet beter vrijwilllg
stopt, voordat hij alles wat hij in deze
beurt bereikt heeft weer verliest. Maar
dit spel heet niet voor niets “Can’t
stop!”, je wilt altijd nog één poging ...
Of misschien toch niet!?

de speler aan de beurt. Hij neemt de

speelsteen Per kolom noort meer
‘dan één eigen speelsteen De lopers:
‘gaan naar de volgende speler. Plaatst
de speler in een volgende beurt een

loper in een kolom waarin al een

Voorbeeld:

Speler Oranje heeft in het begin van zijn beurt de drie lopers op de met een X
gemerkte velden kunnen plaatsen. Vervolgens heeft hij nog een aantal keren gegooid
en de lopers dienovereenkomstig verplaatst (“loper 3" nul velden, “loper 7" drie vel-
eigen SF-E‘?'“EE" stadt, doet hijdatin | gen en “loper 9" vier velden). Vervoigens beéindigt hij vrijwillig zijn beurt en verzet
het veld dat volgt op het veld waarop | ziin drie speelstenen naar de velden waar de lopers staan. Speelstenen van andere
zijn speelsteen staat. Nadat hij weer spelers hinderen daarhij niet (zoals de gele speelsteen in kolom ).

vrijwillig stopt, verzet hij de eigen
speelsteen naar het veld waar de
loper staat.

Aanwijzing: speelstenen van andere
spelers vormen nooit een hindernis
bij het plaatsen of verzetten van
een loper of eigen speelsteen (uitzon-
dering: zie variant 3); zonodig worden
ze op elkaar geplaatst.

» Als de speler gedwongen stopt,
omdat hij met zijn laatste worp geen
enkele loper plaatsen of verzetten
kan, verliest hij alles wat hij in deze
beurt bereikt heeft. Hij neemt in dat
geval de lopers zonder verdere gevol-
gen van het spelbord. De speler
plaatst dus op geen enkele wijze
nieuwe spedstenen noch verzet hij
stenen die al in de kolommen staan.
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‘deze kdlom worden aan de mge-
naars teruggegeven Vanaf nu kan
ggdurende dit s_pel niermand meer
een loper in deze kolom plaatsen

{ook de speler die de kolom gewon-

nen heeft, kan dat niet).

Dus, zolang een I':i:ilﬂm!nog niet
gewoni nen, het cijferveld nog niet
met een speelsteen bezet is, kan
iedere speler hier zijn geluk
beproeven, met dien verstande,
natuurlijk dat hij de juiste ogen-
‘combinatie gooit.

Einde van het spel

Zodra een speler zijn derde ajfer-
veld met een eigen speelsteen

bezet, eindigt het spel onmiddellijk.

Deze speler is de winnaar.

dat ook doen. Vervolgerrs moet hij
de derde loper bij de eerste gele-

-_geﬁheid ook in het spei breng__en-.

rheeld:
Speler A gooit

Kolom 6 s inmiddels qewonnen.
A moet de combinatie

kiezen omdat hif met

slechts €én loper in het spel brengt.
Vervolgens goo.\‘t A opnieuw:

Hij mag nu de lopers op 2 en 9 niet
verzetten maar moet deﬂerﬂe—-!d_per
in het spel brengen; dus in de kolom 4
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