
qWiXx
חוקי המשחק

תכולה
6 קוביות : 2 לבנות ו-4 צבעוניות

פנקס רישום

מטרת המשחק
בתום  נקודות  הרבה  הכי  שצבר  המשתתף  להיות 
סימון  על-ידי  צוברים  הנקודות  את  המשחק. 
משבצת  כל  על  הרישום.  בדף  צבעוניות  משבצות 
מופיעה ספרה, הערך שלה רלוונטי במהלך המשחק, 
לכמות  רק  נתייחס  הניקוד  חישוב  לצורך  אך 
המשבצות שסימנו. נקודות יכולות גם לרדת על-ידי 

סימון משבצות קנס בדף הרישום.

הכנת המשחק
כל משתתף מכין עפרון ולוקח דף רישום מהפנקס 
שבקופסה ומניח לפניו. את הקוביות מניחים במרכז 

השולחן. 

איך משחקים
כל משתתף מטיל קוביה אחת. הראשון שמטיל 6, 
משחק ראשון והתורות מתקדמים עם כיוון השעון. 
הקוביות.  ששת  כל  את  מטיל  בתורו,  משתתף,  כל 
הקוביות   2 על  המופיעות  הספרות  בין  מחבר  הוא 
שזהו  המשתתף  הסכום.  את  בקול  ומכריז  הלבנות 
אחת  את  שלו  הרישום  בדף  לסמן  יכול  תורו, 
המשבצות הצבעוניות עליה מופיע סכום הקוביות. 
גם יתר המשתתפים יכולים לבחור אם ברצונם לסמן 
משבצת אחת בדף הרישום שלהם, כמובן משבצת 

1xעליה מופיע אותו הסכום שעל הקוביות הלבנות.
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 6 הספרה  בין  לחבר  מחליט  המשתתף  דוגמה: 
 4 הספרה  לבין  הכחולה,  הקוביה  על  שמופיעה 
שמופיעה על הקוביה הלבנה. הוא סוכם את הספרות 
)במקרה הזה התוצאה היא 10(, ומסמן בדף הרישום 

שלו את משבצת מספר 10 בשורה הכחולה.
מסמנים  הרישום  בדפי  הצבעוניות  המשבצות  את 
להתחיל  חייבים  לא  לימין.  שמאל  מכיוון  רק 
אם  אבל  שורה,  בכל  ביותר  השמאלית  מהמשבצת 
החלטתם לדלג על משבצת, אי אפשר לחזור ולסמן 
לסימון  ניתנת  משבצת  כל  בנוסף,  בהמשך.  אותה 

פעם אחת בלבד.
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המשתתף שהטיל את הקוביות, חייב במהלך תורו 
לסמן משבצת אחת בדף הרישום. לכן, אם לא סימן 
את סכום הקוביות הלבנות, הוא מחבר בין הספרה 
המופיעה על אחת הקוביות הצבעוניות )לבחירתו( 
לבין הספרה המופיעה על אחת מהקוביות הלבנות 
הרישום  בדף  מסמן  המשתתף  לבחירתו(.  כן,  )גם 
את המשבצת עם הסכום המתאים בשורת הצבע 
התואמת לצבע הקוביה בה בחר )אדום, ירוק, צהוב 

או כחול(.
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נקודות קנס
בדף  אחת  משבצת  לסמן  חייב  בתורו  משתתף 
הרישום שלו, אולם אם הוא לא יכול, או לא מעוניין 
הוא  אז  הצבעוניות,  המשבצות  אחת  את  לסמן 
נאלץ לסמן משבצת קנס. סימון של משבצת קנס 
של  הסופית  הנקודות  מצבירת  נקודות   5 מפחית 

המשתתף בתום המשחק.

סימן  הקוביות,  את  שהטיל  שהמשתתף  לאחר 
משבצת בדף הרישום שלו, ממשיכים בסבב והתור 

עובר למשתתף שמשמאלו.

נעילת שורה
בשורת  ביותר  הימנית  המשבצת  את  לסמן  כדי 
 2 או  ירוק,   2 צהוב,   12 אדום,   12( כלשהי  צבע 
כחול(, לפחות 5 משבצות באותה השורה צריכות 
סימנתם את המשבצת  כבר מסומנות. אם  להיות 
של  האייקון  את  גם  לסמן  עליכם  ביותר,  הימנית 
המנעול, הצמוד אליה. בכך, השורה ננעלת עבור כל 
לסמן  אפשר  אי  המשחק  ובהמשך  המשתתפים 
הקוביה  בנוסף,  נוספות.  משבצות  זאת  בשורה 
התואמת בצבעה את צבע השורה שננעלה, יוצאת 

מהמשחק ולא מטילים אותה. 

משחק קוביות מהיר
2-5 שחקנים  גילאי +8

שלו  הרישום  לוח  על  מסמן  משתתף  אם  דוגמה: 
את משבצת מספר 2 בשורה הירוקה, הוא יסמן גם 
יוצאת  את אייקון המנעול הירוק והקוביה הירוקה 

מהמשחק. 
• המשתתף שסימן את אייקון המנעול יחשב סימון 
זה כסימון נוסף באותה שורת הצבע, כשיחשב את 

צבירת הנקודות שלו בתום המשחק.
יתר  גם  כלשהי,  שורה  נועל  משתתף  כאשר   •
הימנית  המשבצת  את  לסמן  יכולים  המשתתפים 
הם  השורה.  באותה  המנעול  אייקון  ואת  ביותר 
את  ביצעו  טרם  והם  במידה  זאת  לעשות  יכולים 
משבצות   5 לפחות  להם  ויש  הסבב  באותו  תורם 

מסומנות באותה השורה.

סיום המשחק
המשחק מסתיים ברגע שאחד המשתתפים מסמן 
או כאשר שתי  את משבצת הקנס הרביעית שלו, 
קוביות הוצאו מהמשחק )כלומר, 2 שורות ננעלו(. 
צבע  שורת  בכל  הסימונים  מספר  את  סוכמים  אז 
אחד  לכל  שהצטבר  הניקוד  את  ומחשבים 

מהמשתתפים.

ניקוד
ישנה  הרישום,  שבדף  הצבעוניות  לשורות  מתחת 
אותנו  מזכה  ניקוד  באיזה  לראות  נוכל  לפיה  טבלה 

כמות הסימונים בכל שורת צבע.

דוגמה: סימון 1 באותה שורת צבע = נקודה 1
4 סימונים באותה שורת צבע = 10 נקודות

11 סימונים באותה שורת צבע = 66 נקודות
בתא  לכתוב  יש  צבע  שורת  כל  עבור  הניקוד  את 
לב  שימו  הרישום.  דף  בתחתית  התואם,  בצבע 
שאתם מציינים את כמות הנקודות שנגרעו על-יד 
 5 מוריד  סימון  )כל  הלבן  בתא  הקנס  משבצות 
נקודות(. כעת, חשבו את מספר הנקודות שצברתם. 
המשתתף שצבר את הניקוד הכי גבוה, הוא המנצח 

במשחק.

ששת  את  הטיל  שהמשתתף  לאחר  דוגמה: 
הקוביות  על  ו-4   1 הספרות  מופיעות  הקוביות, 
שלהן  הסכום  את  בראש  מחשב  הוא  הלבנות, 
ומכריז בקול את התוצאה: “5”. כעת, גם הוא וגם 
אחת  את  לסמן  האם  בוחרים  המשתתפים  שאר 
בדף   ”5“ הספרה  עם  הצבעוניות  המשבצות 

הרישום שלהם.

 ,5 מספר  משבצת  סומנה  האדומה  בשורה  דוגמה: 
אחר-כך סומנה משבצת מספר 7. לכן את המשבצות 
מספר 2, 3, 4, ו-6 בשורה האדומה, כבר אי אפשר 

לסמן במהלך המשחק.
בשורה הצהובה ניתן לסמן רק את משבצות מספר 

11 ו-12.
בשורה הירוקה ניתן לסמן רק את המשבצות שמימין 

למשבצת מספר 6.
המשבצות  את  רק  לסמן  ניתן  הכחולה  בשורה 

שמימין למשבצת מספר 10.

האדומה,  בשורה  מסומנות  משבצות   4 דוגמה: 
מזכות ב-10 נקודות

3 משבצות מסומנות בשורה הצהובה, מזכות ב-6 
נקודות

8 משבצות מסומנות בשורה הירוקה, מזכות ב-36 
נקודות

7 משבצות מסומנות בשורה הכחולה, מזכות ב-28 
נקודות.

 2 בשל  נקודות,   10 נפחית  זה  נקודות  מסכום 
 70 של  תוצאה  ונקבל  שמסומנות  קנס  משבצות 

נקודות. זהו הניקוד הסופי של אותו משתתף.



qWiXx
a fAST family dice game

RULES OF PLAY

2-5 players   Ages 8+

Contents 
6 dice ( 2 white, 1 red, 1 green, 1 blue, 1 yellow) 
1 score pad

Object
Score the most points by crossing out as many 
numbers in the four color-rows as possible 
while avoiding penalty points. 

Setup
Each player takes a score sheet and something  
to write with. 

Before playing it’s important to understand the 
one basic rule of Qwixx, which is that numbers 
must be crossed out from left to right in each of the 
four color-rows. You do not have to begin with  
the number farthest to the left, but if you skip any 
numbers, they cannot be crossed out afterward.

How to Play
The first player to roll a 6 takes on the role of 
“active player.” The active player rolls all six 
dice. The following two actions are now carried 
out in order, always one after the other:

Notes: 
• If a row is locked during the first action, it is 
possible that other players may, at the same 
time, also cross out the number on the extreme 
right and lock the same color-row. These 
players must also have previously crossed out 
at least five numbers in that row.

• The cross on the lock counts toward the total 
number of crosses marked in that color-row.

Ending the Game
The game ends immediately as soon as either 
someone has marked a cross in his fourth  
penalty box or as soon as two dice have been 
removed from the game (two color-rows have 
been locked). It may occur (during the first  
action) that a third row is locked simultaneously 
with the second row.

Scoring
Beneath the four color-rows is a table indicating 
how many points are awarded for how many 
crosses within each row (including any locks 
marked with a cross). Each crossed out penalty 
box scores five minus-points. Enter your points 
for the four color-rows and the minus-points for 
any penalties in the appropriate fields at the 
bottom of the scoresheet. The player with the 
highest total score is the winner.

The active player  
adds up the two  
white dice and  
announces out loud, 
the resulting sum.  
All players may then 
(but are not required 
to) cross out the  
number that the active 
player announced  
in any (but only one) 
of the color-rows.

Example: In the red row first the 5 and then the 
7 were crossed out. Therefore, the red 2, 3, 4 
and 6 may not be crossed out later in the game. 
In the yellow row only the 11 and the 12 may 
still be crossed out. In the green row you can 
only cross out numbers to the right of the 6.  
In the blue row you can only cross out right of 
the 10.

Tip: Put a small horizontal line through the  
numbers that you skipped, so that you don’t 
cross them out later by accident.

Example: Chris is the active player. The two white 
dice show a 4 and a 1. Chris announces, “five.” 
Tony crosses out the yellow 5 on his score sheet. 
Caroline crosses out the red 5. Annie and Nora 
choose not to cross out a number.

Example: Alison has 4 crosses in red, which 
gives her 10 points; in yellow, she has 3 (=6 
points); in green 8 (=36 points); and in blue 7 
(= 28 points). For her two penalties she must 
subtract 10 points. This means that Alison’s total 
score is 70 points.

Example: Alison crosses out the green 2 and  
after it, the lock symbol. The green die is removed 
from the game.

Example: Chris adds together the white 4 with 
the blue 6 and crosses out the 10 in the blue 
color-row.
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The active player 
(but not the others) 
may then (but is not 
required to) add one 
of the white dice 
together with any one 
of the colored dice 
and cross out the 
number corresponding  
to this sum in the  
color-row corresponding 
to the color of the 
chosen die.

End of a Round
Once all players are ready, the player to the left 
becomes the new active player and re-rolls all 
six dice. Then the two actions described on the 
left are carried out again, one after the other.

Penalties  
If, after the two actions, the active  
player doesn’t cross out at least  
one number, he must cross out one  
of the penalty boxes. Each penalty box is worth 
-5 points at the end of the game. (The non-active 
players do not take a penalty if they choose not  
to cross out a number.) 

Locking a Row
If you wish to cross out the number at the  
extreme right end of a color-row (red 12, yellow 
12, green 2, blue 2) you must have first 
crossed out at least five numbers in that row.  
If you cross out the number on the extreme 
right, then also cross off the lock symbol directly  
next to it. This indicates that the color-row is 
now locked for all players and numbers of this 
color cannot be crossed out in future rounds. 
The die of the corresponding color is immediately 
removed from the game. 

Game by Steffen Benndorf
Design by Maida Kaderian
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qWiXx

المحتويات
6 مكعبات

دفتر للتسجيل 
هدف اللعبة

جمعوا أكبر عدد من النقاط بواسطة وضع علامة على 
أكبر عدد من الأرقام في الأسطر الملونة، لكن تجنبوا 

وضع علامة على نقاط الغرامة.
تحضير اللعبة

 كل لاعب يأخذ لوح نقاط وقلم رصاص. يتم وضع 
من  واحد  كل  في  الموجودة  الأرقام  على  علامات 
الأسطر الملونة من اتجاه اليسار لليمين فقط. مع عدم 
جهة  في  الموجود  الأول  الرقم  من  بالبدء  الالتزام 
اليسار. لكن إذا قررتم تخطي رقماً ما لا يمكن العودة 

إليه ووضع علامة علية بعد تخطيه. 
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مثال: أذا تم وضع علامة على الرقم 5 ومن ثم على 
الرقم  7 الموجودان في السطر الأحمر العلوي، في 
هذه الحالة لا يمكن خلال اللعبة وضع علامات على 
الأرقام 2،3،4 و- 6 الموجودة في السطر الأحمر، 
والأرقام 11، و- 12 الموجودة في السطر الأصفر، 
السطر  في   6 الرقم  يمين  عن  الموجودة  والأرقام 
الأخضر، والأرقام الموجودة عن يمين الرقم 10 في 

السطر الأزق فقط. 

أن  اللاعبين  باقي  يمكن  عندها   ”5“ عال:  بصوت 
يقرروا أن يضعوا أو أن لا يضعوا علامة على الرقم 

5 الموجود على لوحة اللعب الخاصة بهم
غير  لكنه   ( يقرر  أن  اللاعب  يستطيع  ذلك،  بعد   .2
ملزم( الجمع بين الرقم الظاهر على واحد من المكعبات 
المكعبات  من  واحد  على  الظاهر  والرقم  البيضاء 
الملونة ) حسب اختياره(. بعد ذلك يمكنه وضع علامة 
على حاصل جمع الأرقام الموجودة على السطر الذي 
يتناسب لونه مع لون المكعب الملون الذي تم اختياره. 

مثال: قرر اللاعب الجمع بين الرقم 4 الظاهر على 
المكعب الأبيض وبين الرقم 6 الظاهر على المكعب 
الأزرق ثم يضع علامة على لوحه الخاص على الرقم 

10 الموجود في السطر الأزرق.
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كيف نلعب
نرمي المكعب، اللاعب الذي يدحرج 6 يبدأ باللعب. 
يقوم اللاعب الأول برمي المكعبات الستة جميها، ثم 

يقوم بالخطوات التالية الواحدة تلو الأخرى: 
الأبيضين  المكعبين  الموجودة على  1. يجمع الأرقام 
ويعلن بصوت عال عن النتيجة. بعد ذلك يمكن جميع 
لكنهم غير ملزمين( وضع علامات على  اللاعبين ) 
الأرقام التي أعلن عنها هذا اللاعب. في حالة ظهور 
نفس الرقم على لوح لاعب معين أكثر من مرة واحدة 

يقوم بشطب واحد من هذين الرقمين فقط. 
مثال: بعد رمي المكعبات، تظهر الأرقام 4 و- 1 على 
المكعبات البيضاء. فيعلن اللاعب الذي رمى المكعبات 
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لعبة مكعبات سريعة
5-2 لاعبين   سن الثامنة فما فوق 

الغرامات
إذا لم يقوم اللاعب الذي رمى المكعبات بوضع علامة 
على رقم واحد على لوح الخاص على الأقل سيضطر 
بعد القيام بهاتين العمليتين إلى وضع علامة على واحد 
مكعبات  من  مكعب  كل  قيمة  الغرامة.  مكعبات  من 
التي  النقاط  من  تنزيلها  يتم  نقاط   5 بـ  تقدر  الغرامة 

يحصل عليها اللاعب في نهاية اللعبة.  

نهاية الجولة
إلى  اليسار  على  الموجود  اللاعب  يتحول  ذلك،  بعد 
الستة، ويقوم  المكعبات  الفعال. ويقوم برمي  اللاعب 

بنفس العمليات.
اغلاق السطر

اليمين  الموجود في أقصى  الرقم  لوضع علامة على 
في أي سطر )12 أحمر، 12 أصفر، 2 أخضر، 2 
أزرق( يجب أن توضع علامة على 5 أرقام في نفس 
الرقم  على  علامة  وضعتم  إذا  الأقل.  على  السطر 
الموجود في أقصى اليمين يجب عليكم وضع علامة 
هذا  يقوم  حيث  له.  الملاصقة  النهاية  مكعب  على 
اللاعبين  لجميع  بالنسبة  السطر  هذا  بإغلاق  المكعب 
ولذلك لا يمكن بعد ذلك وضع علامة على أي رقم أخر 
يتلائم  الذي  المكعب  يخرج  وبالتالي  السطر  هذا  في 

لونه مع لون السطر الذي أغلق ويخرج من اللعبة. 

إنهاء اللعبة
تنتهي اللعبة حال قام أحد اللاعبين بوضع علامة على 
خروج  حال  أو  به  الخاص  الرابع  الغرامة  مكعب 

مكعبين من اللعبة )أي تم إغلاق سطرين(. 

التنقيط
اللوح  على  الموجودة  الملونة  الأسطر  تحت  يوجد 
المكعبات  أياها  تمنحنا  التي  النقاط  عدد  تظهر  لائحة 
التي تم تعليمها والموجودة  في كل سطر. سجلوا في 
السطر الأخير الموجود في أسفل لوح اللعب مجموع 
النقاط الحاصل من كل سطر ملون. كل مكعب غرامة 
تم وضع علامة عليه يلزمنا بتنزيل 5 نقاط من مجموع 
النقاط التي حصلنا عليها. النتيجة هي مجموع النقاط 
النهائي التي حصلتم عليها. اللاعب الذي حصل على 

أكبر عدد من النقاط هو الفائز في اللعبة. 

مثال: يعلم اللاعب على اللوح الخاص به على السطر 
على  ذلك  بعد  علامة  توضع  ثم   ،2 الأخضرالرقم 

معكب النهاية فيخرج المكعب الأخضر من اللعبة. 
ملاحظة: 

● إذا أغلق لاعب أثناء دوره الأول في اللعبة سطراً 
ما، يمكن باقي الاعبين أن يضعوا علامات في نفس 
السطر  يمين  أقصى  في  الموجود  الرقم  على  الوقت 
بنفس اللون وأغلاق هذا السطر. لكن يمكنهم فعل ذلك 
أخرى   أرقام  خمسة  على  علامات  كانوا وضعوا  إذا 

في نفس السطر.
مع  يحسب  الإغلاق  مكعب  على  علامة  وضع   ●
مجموع المعكبات التي تم وضع علامات عليها والتي 

يتم حسابها في نهاية اللعبة.   

مثال: كل 4 مكعبات معلمة من بين المعكبات الموجودة 
في السطر الأحمر تمنجنا 10 نقاط.   

كل 3 مكعبات معلمة من بين المعكبات الموجودة في 
السطر الأصفر تمنجنا 6 نقاط. 

كل 8 مكعبات معلمة من بين المعكبات الموجودة في 
السطر الأخضر )بما في ذلك مكعبات الإغلاق( 

 تمنجنا 36 نقطة.
كل 7 مكعبات معلمة من بين المعكبات الموجودة في 

السطر الأزرق تمنجنا 28 نقطة. 
نقوم بتخفيض 10 نقاط عن نقطتي الغرامة المعلمتان 

ونحصل على 70 نقطة. 
هذا هو التنقيط النهائي الذي يحصل عليه اللاعب. 



qWiXx
Быстрая игра в кубики

правила игры

Рассчитана на 2-5 игроков
возраст 8+

В комплект входит
6 кубиков: два белых и 4 цветных – 
красный, желтый, зеленый и синий;
цифровая таблица.

Цель игры
Набрать как можно больше баллов, 
отмечая (зачеркивая) числа в цветных 
рядах и стараясь избегать штрафных 
баллов.

Подготовка к игре
Каждый игрок берет цифровую 
таблицу и карандаш. Числа в каждом 
из цветных рядов можно зачеркивать 
только слева направо. Не обязательно 
начинать с первого числа слева, 
но, если вы решили пропустить 
какое-нибудь число, возвратиться и 
зачеркнуть его позже нельзя.
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Например, в верхнем красном ряду 
вы зачеркнули число 5, а затем число 
7. Таким образом, числа 2, 3, 4 и 6 в 
красном ряду зачеркивать в ходе этой 
игры больше нельзя. В желтом ряду 
может зачеркивать только числа 11 и 
12. В зеленом – только числа справа от 
6. В синем – только справа от 10.
Совет: чтобы случайно позднее в ходе 
игры не зачеркнуть пропущенные 
числа, проведите через них короткую 
горизонтальную линию. 

Ход игры
Игроки начинают бросать кубики. 
Первый игрок, у которого выпало 
число 6, становится ведущим. 
Ведущий бросает все шесть кубиков и 
с получившейся комбинацией чисел 
выполняет следующие действия 
(только в указанном порядке):

1.  Складывает числа, выпавшие 
на двух белых кубиках, и вслух 
произносит результат. После этого 
он зачеркивает получившееся число 
в любом ряду своей таблицы на 
выбор. Остальные игроки могут (но 
не должны) зачеркнуть объявленное 
число в любом (но только в одном) 
цветном ряду. 

Примечание: 
● Если ведущий закрывает какой-
нибудь ряд при выполнении своего 
первого действия, остальные игроки 
также имеют право, параллельно с 
ведущим, зачеркнуть последнее число 
справа в ряду того же цвета и закрыть 
ряд. Это разрешается делать, только 
если у игроков уже зачеркнуто больше 
пяти чисел в том же ряду.
● Зачеркнутые замочки включаются 
в сумму, которая подсчитывается в 
конце игры.

Окончание игры
Игра заканчивается, когда у одного из 
игроков оказываются зачеркнутыми 
все четыре штрафные клеточки или 
когда из игры удаляются два кубика 
(т.е., закрыто 2 ряда). 

Подсчет баллов
Ниже цветных рядов расположена 
табличка, которая показывает, сколько 
баллов дается за зачеркнутые числа в 
каждом ряду, включая замочки. Каждая 
зачеркнутая штрафная клеточка – 
минус 5 баллов. Под табличкой в поля 
соответствующего цвета вносят 
суммы баллов, полученные за каждый 
цветной ряд, и вычитают баллы за 
штрафные клеточки. Полученная в 
итоге сумма – ваш окончательный 
счет. Победителем становится игрок с 
самым высоким количеством баллов.

Например, на белых кубиках выпали 
числа 4 и 1. Ведущий вслух объявляет: 
«5». Ведущий должен зачеркнуть число 
5 в любом ряду. Остальные игроки 
могут решить, стоит ли зачеркивать 
число 5 в каком-либо ряду их цифровой 
таблицы или нет.

2. Затем ведущий игрок может (но не 
должен) сложить числа: выпавшее 
число на одном из белых кубиков и 
выпавшее число на одном из цветных 
кубиков (по собственному выбору). 
После этого он может зачеркнуть 
число, соответствующее сумме этих 
чисел, в ряду того же цвета, что и 
выбранный цветной кубик.

Например, игрок зачеркнул в зеленом 
ряду своей цифровой таблицы число 
2, затем зачеркнул замочек. Зеленый 
кубик удаляется из игры.

Например, игрок прибавляет число 4 на 
белом кубике к числу 6 на синем. Затем 
в синем ряду своей цифровой таблицы 
он зачеркивает число 10.

Например, 4 числа, зачеркнутых в 
красном ряду, дают 10 баллов.
3 числа, зачеркнутых в желтом ряду, 
дают 6 баллов.
8 чисел, зачеркнутых в зеленом ряду (в 
том числе замочек) дают 36 баллов.
7 чисел, зачеркнутых в синем ряду, 
дают 28 баллов.
Вычтите 10 баллов за 2 штрафные 
клеточки и получите сумму 70 баллов.
Это и есть окончательный счет игрока.

Штрафы
Если после выполнения двух этих 
действий ведущий не зачеркнул в своей 
таблице по крайней мере одно число, 
он должен зачеркнуть одну из штрафных 
клеточек в своей таблице. Каждая 
штрафная клеточка – это минус 5 баллов, 
которые вычитают из полученной в 
конце игры суммы. Остальные игроки не 
получают штрафа, если они решили не 
зачеркивать число. 

Окончание раунда
Теперь ведущим становится игрок слева 
от первого ведущего игрока. Новый 
ведущий также бросает шесть кубиков 
и выполняет те же действия и в том же 
порядке, что и предыдущий ведущий.

Закрытие ряда
Чтобы зачеркнуть последнее число 
справа в каком-либо ряду (в красном 
ряду – число 12, в желтом – число 12, в 
зеленом – число 2 и в синем – число 2), в 
этом ряду уже должны быть зачеркнуты 
по крайней мере пять чисел. Если вы 
зачеркнули последнее число справа, 
вы должны также зачеркнуть замочек 
в этом ряду.  Замочек закрывает этот 
ряд для всех игроков, и далее до конца 
игры отмечать числа этого цвета больше 
нельзя. Игральный кубик, совпадающий 
по цвету с закрытым рядом, удаляется 
из игры.


