Can‘t Stop!
Nach einem Wurf
) ) gilt es, hieraus zwei
Autor: Sid Sackson Wiirfelpaare zu bil-
Verlag: Ravensburger den. Deren Summen
Spieler: 2-4 werden auf einem
Alter: ab 9 Jahren Spielbrett _”rzitje"li"?it'ts
Spieldauer: ca. 20 Minuten einem wersen Tt
) chen markiert. Dies
Erschienen: 2007 derholen wie man
modchte. Allerdings

Die Wiirfel sind gefallen. Was
bei Casar ein Zeichen dafiir
war, dass nun alles seinen
festgelegten Gang gehen
wird, ist bei Can’t Stop erst
der Anfang - der Anfang der
Uberlegung, ob man mit dem
Erreichten zufrieden ist oder
nicht doch noch ein Wurf
mehr geht.

Einer geht noch

Das Spielprinzip von Can’t Stop
ist schon recht alt. Im Internet
finden sich zahlreiche Varian-
ten, die sich insbesondere im
unterschiedlichen Design des
Spielbretts niederschlagen.

Im Zentrum stehen vier Wurfel.

stehen nur drei wei-
Re Hlatchen zur Verfugung und
nach jedem Wurf muss mindes-
tens ein Wadrfelpaar gebildet
werden, dessen Summe einer
der drei schon markierten Rei-
hen entspricht. Klappt dieses,
dann darf das Huttchen in sei-
ner Reihe ein Feld weiter nach
oben ziehen. Klappt es nicht,
dann werden die weillen Stei-
ne entfernt, als hatte man diese
Runde nie gewdrfelt. Um dem
zu entgehen sollte man recht-
zeitig mit dem Wurfeln auf-
horen. Nur dann darf man mit
Steinen seiner Farbe die schon
erreichten Felder markieren.
Diesen Spielstand kann einem
dann keiner
mehr nehmen.
Ziel ist es, auf
dem Spielbrett
bei drei der elf
zur Verfigung
stehenden Rei-
hen zwischen 2
und 12 die Spit-
ze zu erreichen.
Bendtigt man
bei der 2 und

12 hierflr nur drei Schritte, so
sind es bei den weit haufiger er-
wurfelten Summen dazwischen
recht lange Wege.

Klingt zunachst etwas kom-
pliziert, ist es aber nach spa-
testens 5 Minuten nicht mehr.
Wairfeln, Paare bilden und ent-
scheiden, ob man weiter wur-
felt. Mehr ist es nicht.

Abstraktion des Basislagers
In einer der zahlreichen Vari-
anten des Spiels waren es mal
Bergsteiger, die ein Zentral-
massiv erklimmen mussten.
Es galt, Basislager aufzubau-
en, bevor man wegen zu viel
Ubermut abstirzte. Von dieser
Geschichte ist bei Can’t Stop
nichts Ubrig geblieben. Doch
weiterhin sind es vor allem zwei
Entscheidungen, die man nach
jedem Wirfelwurf treffen muss.
Zunachst qilt es, die besten
Waurfelpaare herauszufinden.
Will man eher auf die kiirzeren
Rander setzen oder doch durch
die lange Mitte. Die Wahr-
scheinlichkeit, mehrere Wirfe
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zu Uberstehen, ist bei
letzterer weit groler.
Und schlieBlich ist da
noch ein jedes Mal die
bange Frage, ob man
es noch einmal riskie-
ren soll. Insbesondere
beim Spiel zu viert kann
hinzu kommen, dass
einzelne Reihen schon
durch Erreichen der
obersten Stufe verbaut
sind. Auch das kann
einem schnell zum Ver-
hangnis werden.

hk

Dass hier das Gliick eine entscheidende Rolle spielt, diirfte kaum
liberraschen. Can’t Stop setzt auf die Zockermentalitat der Spieler
und zieht hieraus seinen Reiz. Natiirlich gibt es ein paar Entschei-
dungen zu féllen, aber wer unglinstig die Wiirfel wirft, hat auch mit
der besten Strategie kaum eine Chance. Dennoch macht Can’t Stop
gerade auch wegen des einfachen Zugangs und der kurzen Spiel-
zeit immer wieder Spal3. Dabei ist es vor allem fiir zwei Spieler gut
geeignet. Je mehr mitspielen, um so lénger werden die Wartezeiten,
bis man wieder an der Reihe ist. Interaktion zwischen den Spielern
gibt es nicht.

Wer auch schon an Kniffel, Meiern oder Heckmeck am Bratwurmeck
seine Freude hatte, kann hier bedenkenlos zugreifen und lange
Freude haben. Wer etwas zum Nachdenken sucht, ist bei fast jedem
anderen Spiel besser aufgehoben.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshuirde: niedrig
Preis/Material: mittel

Vergleichbare Spiele: Kniffel, Heckmeck am Bratwurmeck
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