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Sobald ein Spieler 15 Sterne an seine Ablage angelegt hat, beginnt die letzte Runde. Das Spiel 
wird so lange weitergespielt, bis der Spieler rechts vom Startspieler noch einmal an der Reihe 
war. Danach endet das Spiel. Wer die meisten Sterne gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Die Reihenfolge, in der die Würfel auf die Zahlenreihen eingesetzt werden, ist beliebig. So 
kann man beispielsweise eine Zahlenreihe mit einem Teil des Würfelergebnisses beenden und, 
falls nötig, den so freigewordenen Punktemarker in einer neuen Zahlenreihe gleich wieder 
verwenden.

Der Spieler, der als Erster eine bestimmte Aufgabe erfüllt oder 
Zahlenreihe beendet, darf seinen Punktemarker zusätzlich um 
2 Felder auf der Münzreihe nach rechts bewegen. Der Spieler, 
der als Zweiter eine bestimmte Aufgabe erfüllt oder Zahlenreihe
beendet, darf seinen Punktemarker zusätzlich 1 Feld auf der 
Münzreihe nach rechts bewegen.

BEISPIEL 6: Wenn Carsten im vorherigen Beispiel als Erster die Zahlenreihe      vervollständigt 
hat, darf er zusätzlich den Punktemarker in der Münzreihe um 2 Felder nach rechts bewegen. 
Wenn er das erst als Zweiter schafft, darf er den Punktemarker immerhin noch um 1 Feld zu-
sätzlich nach rechts bewegen.
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: Wenn Carsten im vorherigen Beispiel als Erster die Zahlenreihe      vervollständigt 
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Überhang in einer Zahlenreihe

Werden mehr identische Zahlen gewürfelt, als für das Abschließen einer Zahlenreihe notwendig 
sind, so dürfen die nicht verwendeten identischen Zahlen als Überhang in der Münzreihe ver-
wendet werden. Pro ungenutzten Würfel bewegt der Spieler den Punktemarker der Münzreihe 
um 1 Feld weiter.

BEISPIEL 5: Carsten hat folgendes Ergebnis erzielt:

Carsten verwendet die 4 Würfel mit      in der 
Zahlenreihe      . Er bewegt den Punktemarker um
1 Feld nach rechts, beendet damit die Reihe und
legt einen Stern an die Ablage an. Die 3 ungenutz-
ten Würfel mit der      darf Carsten als Überhang 
in der Münzreihe verwenden und bewegt den 
Punktemarker um 3 Felder nach rechts.
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