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Das Wiirfelspiel Can’t Stop ist ein Wettrennen.
Wer zuerst drei Gipfel erreicht, gewinnt.
Dabei kommt es an, auf sein Gliick zu vertrauen und rechtzeitig aufzuhoren.

Spielvorbereitung

Der Tischplan wird in die Tischmitte gelegt.
Alle wahlen ihre Farbe und nehmen die
entsprechenden Markierungssteine.

Das sind die Basislager.
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Die drei Bergsteiger und die vier Wurfel werden bereit gelegt.
Zufallig wird bestimmt, wer das Spiel beginnt.

Spielablauf

Reihum wird gespielt.

Wenn du am Zug bist, wirfst du alle vier Wiirfel.

Die vier Wiirfel kannst du beliebig zu zwei Paaren zusammenstellen.
Die Summe der Wiirfelpaare bestimmt die moglichen Wege.

Die Wege sind nummeriert von 2 bis 12.

=5 BE-=-1
B=-7 B-=-9
B-8 BfN-=8

Beispiel

Mit dem Wurf 2, 3, 5, 6 sind folgende Paare moglich:
2 plus 3ist 5 und 5 plus 6 ist 11

oder

2 plus5ist7Zund 3 plus6ist9

oder

2 plus6ist8und 3 plus5ist8
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Wichtig bei der Wahl:
Auf mindestens einem Weg musst du ziehen oder einsetzen konnen!

Du hast zwei Wege gewahlt.

Das kann auch zweimal derselbe Weg sein.

Die Wege bestimmen,

wo du einen Bergsteiger ein Feld vorwarts ziehen oder einsetzen musst.
Dabei startet der Bergsteiger immer bei deinem Basislager.

Hast du kein eigenes Basislager und keinen Bergsteiger auf dem Weg,
setze den Bergsteiger auf das erste Feld.
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Hast du eines deiner Basislager auf dem Weg, aber noch keinen Bergsteiger,
setze den Bergsteiger ein Feld vor das Basislager.

Steht bereits ein Bergsteiger auf dem Weg, bewege ihn ein Feld vorwarts.
Du darfst den Bergsteiger auch auf ein fremdes Basislager oder ein besetztes Feld ziehen.

Fiir jeden der beiden Wege setzt oder ziehst du einen Bergsteiger.
Hast du schon alle drei Bergsteiger eingesetzt,
kannst du keinen weiteren Bergsteiger einsetzen.

Fehlwurf

Kannst du auf keinem der zwei gewahlten Wegen einen Bergsteiger bewegen,
hast du einen Fehlwurf.

Dann nimmst du alle eingesetzten Bergsteiger zuriick.

Die im Uhrzeigersinn folgende mitspielende Person ist an der Reihe.
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Hast du mindestens einen Bergsteiger gezogen oder eingesetzt,
darf du weiterwiirfeln.

Du kannst aber auch aufhoren.

Wiirfelst du weiter, besteht das Risiko eines Fehlwurfes.

Dann verlierst du den ganzen Fortschritt deines Zuges.

Beendest du deinen Zug ohne Fehlwurf,
dann ziehe oder setze auf die Position der Bergsteiger ein eigenes Basislager.

Hast du noch kein Basislager auf diesem Weg, setze ein neues ein.
Hast du schon ein Basislager auf diesem Weg, bewege es bis zum Bergsteiger vorwarts.

Hast du mit einem Basislager den hochsten Punkt erreicht, hast du diesen Gipfel erreicht.
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Wenn du drei Gipfel
erreicht hast, hast du
das Spiel gewonnen.

Steht auf einem Gipfel ein Basislager,
entweder von dir oder einer mitspielenden Person,
darf auf diesem Weg nicht mehr gezogen werden.

Je mehr Gipfel erreicht wurden, desto groBer ist die Gefahr eines Fehlwurfes,
weil weniger Wegnummern moglich sind.

Auch wenn du bereits drei Bergsteiger eingesetzt hast,

ist das Risiko eines Fehlwurfes sehr groR.
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Beispiel
Du wiurfelst 1, 4, 4 und 5.

Mogliche Wege sind 5 und 9 oder 6 und 8.

Auf dem Plan sind die Gipfel
6 und 8 schon besetzt.

Du kannst also nur
5 und 9 wahlen.

Du hast bereits drei
Bergsteiger eingesetzt,
auf den Wegen 3,5 und 7.

Du kannst also nur
auf dem Weg 5 einen
Schritt vorwarts ziehen.

Du kannst beliebig oft hintereinander wiirfeln, solange du keinen Fehlwurf hast.
Je langer das Spiel dauert, desto mehr Wege sind gesperrt.

Es kann auch vorkommen, dass bereits der erste Wurf ein Fehlwurf ist,

weil keiner der moglichen Paare einen freien Weg ergibt.

Spielende

Wer den dritten Gipfel erreicht, gewinnt.

Das Spielecafé erklart ist eine Initiative des Vereins
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Seite 7von 7



