
Can’t Stop  
 

 

Mise en place  

 À portée : Les 3 pions  +  les 4 dés . 

 Chacun prend les 9 camps  à sa couleur. 

 

Tour de jeu 

1 a) Lancer les 4 . Former 2 paires, et additionner les  de chaque paire. 

b) Pour chaque somme, sur la voie associée, si possible : 

 SOIT Prendre un pion à portée. Le poser sur la 1
ère

 case, ou sur la case juste après son . 

 SOIT Avancer d’une case le pion déjà dessus.  

Variante courte : Sauter les cases occupées par un  adverse. 

c) Si aucun pion ne peut être posé ou avancé    Fin du tour. 

2 SOIT  Refaire un tour.  

SOIT  Remplacer chaque pion par un  à sa couleur. Reposer les pions à portée.  

 Si un  posé sur la dernière case d’une voie     Le joueur actif gagne la voie. 

        Les autres joueurs reprennent leurs  dessus.    

Variante risquée : Si des pions recouvrent des  adverses    Refaire un tour. 

 

Fin du jeu : Le 1
er

 joueur à avoir 3 voies gagne (variante longue : 4 ou 5 voies). 
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1  max / voie / joueur.  

1  / voie gagnée. 

1  max / case 


