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Leksykalna gra dla prawdziwych

mistrzow stowa
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W grze 7 stow najwazniejsze sa dlugie stowa! W trakcie siedmiu rund kazdy
z graczy bedzie staral si¢ znalez¢ stowo, za ktére otrzyma jak najwiecej
punktéw. W przeciwienistwie do innych gier slownych, w 7 stowach
gracze nie musza posiadaé¢ wszystkich liter, z ktérych bedzie skladat sie
podany przez nich wyraz. Pewne jednak jest, ze beda chcieli wykorzystaé
jak najwiecej liter z obszaru gry. Dlatego nie bdjcie sie i szukajcie jak
najdiuzszych stéw — to one moga przynies¢ wam zwyciestwo!

Czy zostaniesz mistrzem stow?

Autor gry: Gil Hova
Opracowanie graficzne: Scott Hartman

Edycja polska

Wydawca: Marek Baranowski
Tlumaczenie: Arek Maj
Opracowanie graficzne i sktad: Stawomir Bejda, Marek Baranowski
Koordynacja produkcji: Alicja Arcimowicz

Dzigekujemy Brettowi Myersowi i Amber Cook, dzigki ktérym zmienilismy
nazwe gry na Wordsy*. Diugie stlowa wdziecznosci naleza si¢ réwniez
Vinny'iemu Salzillo, Avonelle Wing i Carrie Margulies za rozgrywki
testowe oraz okazane wsparcie. Ogromne podzigkowania skladamy takze
wszystkim testerom tej gry!

*Oryginalna nazwa gry

Pamieci Donny Balkan, ktéra bytaby swietna w te gre.




CEL GRY

W trakcie rozgrywki kazdy z graczy bedzie staral sie utozy¢ stowa, ktére
przyniosa mu najwiecej punktéw zwyciestwa. W tym celu beda oni
ukladali wyrazy, korzystajac przede wszystkim z liter znajdujacych sie
w obszarze gry. Niektére z tych liter beda warte wiecej punktéw niz inne,
dlatego gracze beda chcieli wykorzysta¢ jak najwiecej z nich. Oproécz
podstawowej punktacji gracze beda réwniez zdobywali punkty bonusowe —
gdy najszybciej uloza stowo dajace najwiecej punktéw w rundzie,
_ lub gdy utozony przez nich wyraz przyniesie im wigcej punktéw niz stowo
autorstwa najszybszego gracza.

Po 7 rundach kazdy gracz otrzyma punkty za 5 najbardziej wartosciowych
sléw, a takze za wszystkie zdobyte bonusy. Gracz z najwieksza liczba
punktéw zwyciestwa wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory utozyt stowo dajace najwiecej punktéw.

ELEMENTY GRY
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60 kart liter, w tym: ... oraz 16 rzadkich liter, wartych +1 1 klepsydra
44 popularne litery... albo +2 dodatkowe punkty (30 sekundowa)

4 karty kolumn Notes

1 dwustronna karta
»Nie obracaj” 6 olowkow
i wariantu solo
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Na dole obszaru gry polézcie w rzedzie 4 karty kolumn. Wazne, zeby byly
one widoczne dla wszystkich graczy. Karty kolumn powinny by¢ utozone
od lewej do prawej w kolejnosci malejacej: 5, 4, 3 i 2 punkty. Nad kartami
kolumn powinno by¢ wystarczajaco duzo miejsca, zeby zmiescily sie tam
dwa rzedy kart liter. Te 3 rzedy kart bedziemy nazywac obszarem gry.

w zasiegu reki wszystkich graczy.

Jesli w rozgrywce bierze udzial dwéch
graczy, karte ,Nie obracaj” odtézcie do
pudetka. Jesli przygotowujesz rozgrywke
jednoosobowg, odwrdc te karte na strone
»,SOLO” Jesli gracie w 3 lub wiecej 0séb,
karte te potdzcie w zasiegu reki — bedzie
wam ona potrzebna w 2. rundzie.
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Kazdy 2z graczy otrzymuje kartke Wspélnie ustalcie, w jaki
z notesu punktacji. Klepsydre postawcie sposéb  bedziecie sprawdzaé

uzyte stfowa. Mozecie korzysta¢
ze stfownika on-line lub kazdego
innego, wygodnego dla was
zrédta. Nie polecamy jednak
stfownikéw z innych gier
stfownych, poniewaz moga one
by¢ dostosowane do krétszych

Wyrazow.

Przetasujcie karty liter, dobierzcie 2 karty i potdzcie je odkryte
w pierwszej kolumnie od prawej — nad karta ,2 punkty”. Powtérzcie ten
krok dla wszystkich 3 kolumn, tak zeby w obszarze gry znalazlo si¢ facznie
8 odkrytych kart liter. Pamietajcie, zeby przestrzega¢ reguly ,2*'na 2”

(szczegoly znajdziecie na s. 4).

W chwili, w ktérej wszystkie 8 kart jest widoczne dla wszystkich graczy,

rozpoczyna sie rozgrywka!
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REGULY ,2 NA 2”

o W obszarze gry nie moze znajdowac si¢ jednoczesnie wiecej niz
2 rzadkie karty liter.

+ W obszarze gry nie moze znajdowac si¢ jednoczesnie wiecej niz 2 karty
tej samej litery.

Jesli karta, ktéra dobraliscie miataby ztamac¢ ktéra§ z powyzszych
regul, wtedy nalezy te karte odrzuci¢ i dobra¢ kolejna ze stosu. Musicie
_ dobiera¢ karty tak dlugo, az w obszarze gry nie pojawi sie sytuacja zgodna
z powyzszymi regutami.

W przyktadzie A zostata dobrana karta ,P’.
Gracze odrzucajq jg i dobierajg kolejng karte — D S
znow jest to , P’ dlatego ta karta i kolejne sq

odrzucane, dopoki w obszarze gry
nie pojawi sig karta spetniajgca
regute ,2 na 2.

®
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W przyktadzie B zostata dobrana @
rzadka karta H. W obszarze gry D S
znajdujq sie juz dwie rzadkie karty — ‘ L

L oraz N.
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Gracze muszag odrzucié karte H !

i dobierac kolejne karty, dopdki L ‘ P
w obszarze gry nie znajdg sie karty

zgodne z regutq ,2 na 2’




ROZGRYWKA

Podczas kazdej rundy jednoczes$nie zapoznajecie si¢ z kartami liter
roztozonymi w obszarze gry. Nastepnie kazdy z was szuka stowa, ktére
bedzie zawierato jak najwiecej tych liter. Na koniec rundy otrzymacie
punkty za litery z obszaru gry, ktére znalazly sie¢ w waszym slowie
(szczegoly znajdziecie w rozdziale Punktacja).

+ Kazdy gracz moze zapisac swoje stowo na kartce notesu w dowolnym
momencie rundy.

" o Zabronione jest spogladanie na stowa, kt6re aktualnie zapisuja inni
gracze. Mozna sie jednak zapyta¢, jakich sléw uzyli w poprzednich
rundach.

+ W przeciwienstwie do innych gier stownych, w 7 slowach dozwolone
jest ukladanie st6w, korzystajac z liter spoza obszaru gry.
» Nie ma ograniczenia w dlugosci stéw.

o Litery z obszaru gry moga by¢ uzyte w dowolnej kolejnosci.

W grze wystepuje kilka ograniczen, jezeli chodzi o uzywane slowa. Nie
mozna uzywac¢ nazw wlasnych, skrétéw i skrétowcéw oraz wszystkich
form, ktére wymagaja uzycia myslnika lub apostrofu. Zabronione jest
takze powtérne uzycie tych samych stéw lub ich zmienionych form.
Wiecej szczeg6tdéw znajdziecie na s. 9 w rozdziale Ograniczenia.

Jesli ktéry$ z graczy uzna, ze
odpowiada mu zapisane stowo, musi UWAGA

obréci¢ klepsydre i potozyé ja na | Gracz moze obréci¢ klepsydre
swojej kartce (o ile zaden z graczy nie | tylko wtedy, gdy zapisal juz
zrobit tego przed nim). Oznacza to, | swoje stowo. Nie moze on juz w
ze zostal on najszybszym graczem w | Zaden sposéb go modyfikowac.
tej rundzie i ma szanse na zdobycie
dodatkowych punktéw (szczegdly znajdziecie w rozdziale Punktacja).
Od tej chwili reszta graczy ma 30 sekund na to, by zapisa¢ swoje stowa.

Gracze moga dokoriczy¢ zapisywanie stowa nawet wtedy, gdy w klepsydrze
przesypie sie piasek. Nie moga oni jednak zmienia¢ zapisanego juz stowa!

PUNKTACJA :

Na koniec rundy kazdy z was otrzymuje punkty za litery zawarte
w zapisanych przez was stowach. Kazda uzyta litera przynosi punkty
w liczbie zgodnej z kolumna, w ktérej sie znajduje.
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Nie otrzymujecie kary za litery spoza obszaru gry. Rzadkie litery przynosza
takze dodatkowe punkty, zgodnie z zapisem na karcie.

Jedli w zapisanym przez was slowie W
konkretna litera powtarza sie¢ | PORADA: na czas podliczania

wielokrotnie, ale w obszarze gry | punktéw gracz moze obracaé

pojawia sie tylko raz, zdobywacie | karty liter, ktére wykorzystat

punkty tylko za jedna z nich. w zapisanym stowie. Po otrzy-

maniu  wyniku karty nalezy

ustawi¢ w pozycji wyjSciowej

i przejs¢ do podliczania punk-

téw kolejnego gracza.

\ r

Je$li w obszarze gry konkretna litera
. pojawia sie dwukrotnie, a w stowie
wystepuje ona tylko raz, powinniscie
uzy¢ tej litery, ktéra znajduje sie w
lepiej punktowanej kolumnie.

Jesli w obszarze gry znajduja sie dwie takie same karty litery, a gracz
w swoim stowie uzyje tej litery wiecej niz raz, zdobywa on punkty za obie
karty.

W\ B,
Przy takim rozktadzie kart, Przy takim rozktadzie kart,
za stowo WYSELEKCJONOWANY za stowo LUMPENPROLETARIAT
gracz otrzyma 22 punkty gracz otrzyma 26 punktow
(w tym +1 za karte L). (w tym +2 za dwie karty L).

e N\

Najszybszy gracz podlicza punkty jako pierwszy, zapisujac wynik na swojej
kartce. Nastepnie kolejni gracze (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
podliczaja i zapisuja wyniki na swoich kartkach. ‘

Jesli graczowi, ktéry nie byt najszybszy w tej rundzie, uda sie zdoby¢ za
swoje stowo wiecej punktéw niz najszybszemu graczowi, powinien on
zaznaczy¢ X w pierwszym polu bonusowym.
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Bonus ten dolicza sie do jego wyniku na koniec gry.

Przyktad w rozgrywce 3-osobowej:

w pierwszej rundzie Stawek jest najszybszym > & 7 SLO\X/ s 7

graczem, zdobywajgc 18 punktow za stowo stowo ok (1@ a0
SNOPOWIAZALKA. Zapisuje swoj wynik T SNOPOWAZAtKA | 18 ] E

na kartce. -

Ania zdobyta 19 punktow za stowo

EUROPARLAMENTARZYSTA. Z racji tego, | g 7510w B %

ze zdobyta wiecej punktow niz Stawek, ktory

. . . SLOWO WYNIK f\) ,X\(?
jest najszybszym graczem, Ania zaznacza L8 @0

1EUROPARLAMENTARZYSTA| (9 J X | +1 2

»X” w pierwszym polu bonusowym.

Gdy wszyscy gracze podlicza juz swoje punkty, najszybszy gracz sprawdza,
czy jego stowo punktowalo w tej rundzie najlepiej sposréd podanej nizej
liczby graczy (lub zdobyt tyle samo punktéw, co najlepsi gracze).

+ W rozgrywce 2-, 3-, 4-osobowej najszybszy gracz musi zdoby¢ tyle
samo lub wiecej punktéw niz najlepszy gracz.

« W rozgrywce 5-, 6-osobowej najszybszy gracz musi zdoby¢ tyle
samo lub wiecej punktow niz jego trzej przeciwnicy.

Jesli pierwszy gracz spetnil powyzsze warunki, moze on zaznaczy¢ ,X”
w drugim polu bonusowym.

W rundzie trzeciej Stawek ponownie jest

najszybszym graczem. Zdobyt 21 punktéw > A %
za stowo ANTROPOMORFIZACJA. Ania g 7 S LO\X{ g

i Marek zdobyli kolejno 19 i 21 punktéw SLOWO wonik (1> (@200
za swoje stowa. Z racji tego, ze Stawek 1 SNOPOWIAZALKA e i
zdobyt najwiecej punktéw za swoje stowo 2 SATYSFAKCIONUTACY X[af |2
(na réwni z Markiem), zaznacza on ,X” 3 ANTROPOMORFIZACTA 1 |+2
w drugim polu bonusowym. 4 w28 |3

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konica, gdy wszyscy gracze podlicza juz swoje punkty
i przyznaja wszystkie bonusy. Najszybszy gracz w tej rundzie otrzymuje
karte ,Nie obracaj” — niezaleznie od tego, czy zdobyl dodatkowe punkty.
Ten gracz nie bedzie mégl obréci¢ klepsydry, zeby zosta¢ najszybszym

graczem w kolejnej rundzie.
o
N/



Nastepnie nalezy odrzuci¢ 4 karty liter z prawej strony obszaru gry,
aw ich miejsce przesunac 4 karty liter z lewej strony obszaru gry. Kolejnym
krokiem jest dobranie ze stosu 4 nowych kart liter — nalezy pamietaé
o regule ,2 na 2” (strona 4).

Kolejna runda rozpoczyna sie w chwili, gdy w obszarze gry pojawi sie
8 kart spelniajacych zasady gry. Badzcie czujni!

Podajcie karte ,Nie obracaj” Odrzuccie 4 karty
najszybszemu graczowi. liter z prawej strony
obszaru gry, a w ich

miejsce przesuncie
karty z lewej
» strony obszaru gry.
} { Dobierzcie 4 nowe
karty.

1
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KONIEC GRY

Po zakoniczeniu 7. rundy wszyscy gracze podliczaja zdobyte punkty.

+ Na poczatek kazdy z graczy musi wykresli¢ 2 najnizej punktowane
sfowa, jednak ich bonusy pozostaja do konca gry.

o Nastepnie sumuja oni punkty zdobyte za pozostale 5 sléw wraz
ze wszystkimi bonusami.

o Gracze moga straci¢ punkty przy okazji kar, ktore ich dosiegly
w wyniku nieudanych wyzwarn (szczegély ponizej).

» Gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw wygrywa.

e




W przypadku remisu, zwycieza

gracz z najlepiej punktowanym > ¥ 7SL()\X/ s'@

stowem (nie liczac bonusdéw). Jesli to SLOWo ik (@ @00
nie rozstrzyga remisu, poréwnajcie 1 —ABSoLweNE—113 | |f |2
kolejne najlepiej punktujace stowa, 2nzwekonadtaoounerwo| 2( [ [+ f X[«
dopoki nie wylonicie zwyciezcy. 3 DZIESECIOGROSZOWKA | (7 af |

4 BLACHODACHOWKA| (7 2 [l )
s——RoztuRMON—t+ | X [+2] [+3
6 PODPAJECZYNOWKOWY | 23 w2 X |+3

Jesli po poréwnaniu wszystkich

5 punktujacych stéw nie udato sie

okresli¢ zwyciezcy, remisujacy gracze
‘ dziela si¢ wygrana.

7 QLOWOTWORCZY | 19 +3 +4

|
+

BONUS
7 |« ot waryatkie

Na koniec gry straci on 2 punkty za
kazde niestusznie rzucone wyzwanie.

WYZWANIA

Jesli ktérys z graczy uwaza, ze jego ) X 102] racznie X

. . . £ . a. /o
przeciwnik uzyt slowa, ktére nie = =
istnieje, moze rzuci¢ mu wyzwanie. N

W ustalonym przez graczy zrddle nalezy sprawdzi¢, czy dane slowo
wystepuje. Mozna rzucié tylko jedno wyzwanie naraz.

Jedli wyzwanie zostalo rzucone stusznie, gracz ktéry uzyt nieistniejacego
slowa nie otrzymuje zadnych punktéw w tej rundzie — nie moze takze
zdoby¢ bonusow.

Jesli wyzwanie zostalo rzucone niestusznie i zapisane stowo istnieje, gracz
ktory rzucil wyzwanie zaznacza to na swojej kartce w rubryce KARA.

Na koniec gry straci on 2 punkty za kazde niestusznie rzucone wyzwanie.

PORADA: gdy dopiero uczycie si¢ gry, albo gracie w luzniejszej atmosferze,
mozecie podej$¢ do gry mniej rygorystycznie. Jesli podczas wyzwania jasne
jest, o jakie sfowo chodzito graczowi, moze on zmienic zapisane przez siebie
stowo na jego wlasciwa forme. Jesli gracz zapisal tacznie dwa stowa albo uzyt
sfowa z tacznikiem, moze on wybrac i zapisa¢ jedno z uzytych stéw.

OGRANICZENIA ;

W 7 stowach gracze maja duza dowolno$¢ przy wybieraniu swoich stéw.
Musza jednak pamietac¢ o kilku ograniczeniach.

0



Podstawowe ograniczenia

Jak w wiekszosci gier stownych, nie mozna uzywa¢ nazw wlasnych, stéw
wykorzystujacych taczniki oraz skrétéw i skrétowcdw.

Inne formy

Gracze nie mogg wykorzystywac sléw, ktére zostaly uzyte w poprzednich
rundach przez innych graczy. Dotyczy to réwniez innych form tych stéw,
takich jak:

"« Liczba mnoga wcze$niej uzytych wyrazéw: nie mozna uzy¢ slowa
»Smiechy” jesli wczesniej pojawil sie ,§miech”. Dziala to réwniez

w druga strone.

+ Wykorzystanie innego czasu gramatycznego: nie mozna zamienic
stfowa ,,wzdycha” na ,,wzdychal” i odwrotnie.

¢ Zamiana rzeczownika na czasownik: nie mozna zamieni¢ sfowa
»S$miech” na ,$§miali§my” i odwrotnie.

o Zamiana uzytego juz wyrazu na przysiowek: nie mozna zamienic
stowa ,,§miech” na ,§miesznie” i odwrotnie.

« Ograniczenia te lacza si¢ ze soba. Oznacza to na przyklad, ze nie
mozna zamienic stfowa ,,§mialiSmy” na ,,§miechy” itp.

» Wszystkie te ograniczenia mozna podsumowac jedna gléwna
regula: nie mozna wykorzystywac¢ ponownie slow z tej samej
rodziny wyrazow (grupa wyrazow zawierajaca ten sam rdzen).
Taka grupa jest np.: dom, domowy, domownik, przydomowy itd.
Rdzeniem w tym wypadku jest wyraz ,dom”.

Wszystkie inne modyfikacje stéw sa dozwolone.

Dwéch lub wigcej graczy moze w tej samej rundzie uzy¢ tego samego
sfowa lub ich zmodyfikowanych form. Policzcie punkty w standardowy
sposob.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Podczas rozgrywki jednoosobowej odwré¢ karte ,Nie obracaj” na strone
»,SOLO”. Klepsydre postaw na karcie, na duzym zielonym polu z napisem
»1” Pole, na ktérym znajduje sie¢ klepsydra jest bardzo istotne. )

Przygotuj obszar gry zgodnie z zasadami rozgrywki wieloosobowej,
a nastepnie odwréé klepsydre.
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o Jesli uda ci sie dokonczy¢ zapisywanie stowa, zanim
klepsydra si¢ przesypie, mozesz zatrzymac upltyw
czasu, kladac klepsydre na boku.

o Jesli nie zdazysz zapisac stowa, zanim klepsydra

sie przesypie, tracisz mozliwo$¢ zdobycia bonusu
(patrz ponizej), ale nie masz juz limitu czasu — mozesz

spokojnie pomysle¢ nad sfowem, ktore chcesz zapisac.

Nastepnie policz, ile punktéw zdobedziesz za swoje stowo. Jesli udato ci
« sie zapisac je przed uplywem czasu, a twoje stowo jest warte co najmniej
15 punktéw, mozesz zaznaczy¢ ,X” w polu bonusowym. Jesli klepsydra
jest na polu z ,1”, zaznacz ,X” w drugim polu bonusowym (wiekszy bonus).

Jezeli klepsydra jest na ktéryms z nizszych pdl, zaznacz ,X” w pierwszym
polu bonusowym (mniejszy bonus).

Jesli twoje stowo byto warte 20 lub wigcej punktéw, a dodatkowo zdobytes
bonus za polozenie klepsydry na boku, mozesz przesuna¢ klepsydre na
pole z ,1” (o ile juz wczeéniej sie tam nie znajdowata). Otrzymujesz dzieki
temu mozliwos$¢ zdobycia wiekszego bonusu w nastepnej rundzie.

Jesli twoje slowo bylo warte 20 lub wiecej punktéw, ale nie udalo ci sie
zdoby¢ bonusu za polozenie klepsydry na boku, pozostaw klepsydre na
tym samym polu na karcie SOLO.

Jesli twoje stowo bylo warte mniej niz 20 punktéw, przesun klepsydre
o jedno pole nizej na karcie SOLO. Jesli nie mozesz juz przesunac
klepsydry nizej (bo znajdujesz sie na najnizszym, czerwonym polu), musisz
zaznaczy¢ ,X” w polu KARA na swojej kartce. Na koniec gry stracisz
2 punkty za kazdy ,X” w tym polu. Nastepnie przesuwasz klepsydre na
$rodkowe pole karty SOLO, oznaczone jako ,2”

Na koniec 7. rundy podlicz zdobyte punkty zgodnie z podstawowymi

zasadami. Zwyciezysz, jesli uda ci si¢ zdoby¢ co najmniej 100 punktow.
Chcesz podnies¢ poprzeczke?

SREDNIO: musisz zdoby¢ co najmniej 110 punktéw, by wygrac.

CIEZKO: musisz zdoby¢ co najmniej 120 punktéw, by wygraé.

BRUTALNIE: musisz zdoby¢ co najmniej 120 punktéw, by wygraé. Qprécz
tego ignorujesz srodkowe pole karty SOLO. Wykorzystujesz jedynie gérne
i dolne pole karty. Jesli otrzymasz kare, klepsydra pozostaje na dolnym polu
karty.
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WARIANTY ROZGRYWKI

Modyfikacja punktowania w grze z dos§wiadczonymi graczami

Prawdziwi weterani 7 sfdw moga chcie¢ utrudni¢ sobie gre, zeby da¢
szanse mniej do§wiadczonym graczom. W takim wariancie punktuja oni
normalnie tylko za 4 dowolne litery w obszarze gry. Kazda inna litera
(takze rzadka) daje tylko 1 punkt, niezaleznie od tego, w ktérej kolumnie
sie znajduje.

Wariant uproszczony bez klepsydry

Niektérzy gracze nienawidza limitu czasu. Inni nie maja fizycznie
mozliwosci, by méc obrécic¢ klepsydre.

W tym wariancie rozgrywki nie wprowadza sie presji czasu. Zamiast tego,
na poczatku gry, wybierzcie gfldwnego gracza. To on bedzie uznawany za
najszybszego gracza w najblizszej rundzie.

Nastepnie rozpoczyna si¢ rozgrywka. Wszyscy gracze jednocze$nie
szukaja swojego stowa, jednak maja tyle czasu, ile im potrzeba. Nikt nie
obraca klepsydry, dlatego nie ma znaczenia, kto zapisze swoje stowo jako
pierwszy. Gdy wszyscy skonicza, mozecie policzy¢ swoje punkty.

Podczas podliczania punktéw gracze sprawdzaja, czy udato im si¢ zdoby¢
wiecej punktéw niz obecny gléwny gracz. Za to gldwny gracz stara sie
uzyskac tyle samo lub wiecej punktéw niz reszta graczy (dokladnie tak
samo jak najszybszy gracz w rozgrywce podstawowej).

Gdy punkty zostana juz podliczone, kolejnym krokiem jest wybranie
glownego gracza na nastepna runde. GIéwnym graczem zostaje ta osoba,
ktéra ma najmniej zaznaczonych bonuséw +2. Jesli ma miejsce remis,
glownym graczem zostaje osoba, ktéra ma najmniej zaznaczonych
bonuséw +1. Jesli remis nadal nie zostal rozstrzygniety, wtedy gléwnym
graczem zostaje osoba posiadajaca najmniej bonuséw +2, siedzgca na
lewo od obecnego gfdwnego gracza.

Gra konczy si¢ wraz z zakonczeniem 7. rundy. Punkty sa podliczane
zgodnie z podstawowymi zasadami. Nalezy zauwazy¢, ze ten wariant
rozgrywki bedzie zdecydowanie diuzszy od podstawowej gry w 7 stow.
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