Contenu @

1 plateau de jeu
4 dés
3 pions blancs
44 piéces (11 par couleur)

Principe du jeu

Les joueurs essayent de remporter
le plus vite possible 3 des 11 colon-
nes numérotées. Pour cela, ils for-
ment 2 paires avec les 4 dés : elles
leur indiguent dans quelles colon-
nes ils placent les 3 pions avant de
les avancer. A son tour, un joueur
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peut lancer les dés aussi souvent
quiil le souhaite, 3 condition qu'il
puisse toujours avancer au moins
un pion hlanc. Par contre, s'il ne le
peut pas aprés son lancer, son tour
est terminé et il perd ainsi toute sa
progression dans ce tour.

Pas de chance ! Si seulement il
sétait arrété avant... |

Mais comme l'indique le titre

« Can't stop | », personne ne
souhaite en rester la. Chacun veut
tenter sa chance encore une fois...
puis une autre... puis...

Le vainqueur est le premier joueur
qui remporte 3 colonnes.

Préparation du jeu

Installer le plateau au milieu de la
tahle.

Il montre 11 colonnes, numerotees de 2
a 12, Le nombre de cases varie selon les
colonnes. Moins une colonne comporte
de cases, plus il est difficile d'abtenir ce
nambre aux dés, et inversement. La der-
niére case en haut de chague colonne
est la case d'arrivee. Chacun tente d'y
amener |'une de ses piéces pour rem-
porter la colonne.

Chaque joueur choisit une couleur
et place ses 11 pieces devant lui.

Le plus jeune joueur recoit les 4
dés et les 3 pions.




jaueur place un pion. ¥

Exemple 1:
Anne commence. Llle obtient

aux dés. Elle peut les combiner
de trois maniéres différentes ;

- HE/BE8

Anne place un pion sur la

case au bas de la colonne

5 et un autre pion au bas
de la colonne g.

. /B8

Anne place un pion sur la

case au bas de la colonne 6

et un autre pion au bas de
la colonne 8.

- B3/

Anne place un pion sur la case
‘au bas de la colonne 7, puis
l'avance ensuite d'une case vers
le haut ; il monte donc de deux
cases au total,

.placer ou nmmr qu ‘un seu :pir.fn
'[Exemple 1, cambmaisnn C}

: dela co-'onnén f o sur ﬂﬂuftr 1}.
Si un joueur a placé au moins un pion,  (L'autre paire de dé est alors ignorée,)
il peut continuer 3 jouer, c'est-3-dire

ou

relancer les 4 dés et former 2 nou- 5 - m / . m
velles paires. i

Il place ou avance ensuite de A”’;z 'P"dﬁ:f le 3;;’""" sur la case

; ! au bas de |a colonne 7 et avance

nouveau un ou deux pion(s). e ok dine scalone s

case vers le haut ( © sur l'illustr. 1).




~ Réfléchissez donc toujours s'il n'est pas
préférable de décider d'arréter plutot
que de risquer de perdre toute votre
progression sur un seul coup. Mais, bien
sdr, ce n'est pas pour rien que ce jeu
s'appelle « Can't Stop! ». Allez, un dernier
: : coup... @ moins que non I?

Un joueur ne peut jamais placer plus:
d'une piéce par colonne.

Si, au cours d'un tour suivant, un
Jjoueur place de nouveau un pion
dans une colonne dans laquelle il

Exemple :

Au cours de ses deux premiers lancers, Anne (= orange) a obtenu les paires 3, 7
et 9 et placé les trois pions sur les cases marquées d'une croix. Elle a ensuite continué
de lunicer les dés plusieurs fuis el a avancé les pions selon les résullals

possede déja une piece, il le place sur | obtenus (le pion de fa colonne 3 de 0 case, celui de la colonne 7 de 3 cases et celui
|a case juste au-dessus de sa piéce. de la colonne 9 de 4 cases). Elle décide alors d'arréter et avance ses trois piéces

<l déi:i_de de nouveau d'arréter, il correspondantes jusqu'aux cases occupées par les pions. Peu importe que des piéces
adverses 'y trouvent déja (comme la piéce jaune dans la colonne g).

déplace sa piéce en conséquence.

Important : Les piéces adverses sur le
plateau ne sont pas des obstacles
pour le placement ou la progression
de ses propres piéces (Exception : voir
variante 3) ; si nécessaire, ls sont
empilés (voir illustr. 2).

» Si un joueur est obligé de s'arréeter
parce que son lancer ne lui permet ni
de placer, ni d'avancer un pion, Il perd
toute progression dans ce tour : il
retire le pion du plateau sans autre
effet. Dans ce cas, le joueur ne place,
ni n‘avance aucune nouvelle piéce
dans les colonnes correspondantes,
de quelque maniére que ce soit.

‘ Mustration 2 |



priétaires. Désormais, auctn
joueur ne peut plus placer de

pion dans cette colonne (y compris
e joucur qui l'a remportée).
Cependant, tant qu'une colonne
n'est pas encore remportée, et
donc la case numérotée non en-

core occupée par une piece,
chacun peut continuer de tenter

sa chance, 4 condition d'obtenir les
paires correspondantes aux dés.

Fin de la partie

Dés qu'un joueur remporte sa
troisieme colonne, le jeu s‘arrete.
immédiatement. Il remporte la
particd

-qu.l e paurra -

Exemple :
Claudia obtient

aux dés. La colonne 6 a déja été
_remportée. Claudia doit choisir la
combinaison

a0 - BE

car la comhinaison

ne lui permettrait de placer
» qu'un pion. B
Claudia relance ensuite les dés

Elle ne peut pas avancer les deux
pions dans les colonnes 2 et 9 mais
doit placer le troisiéme pion, soit

dans la colonne 4

- B - i ¢
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