™ Gra karciana, w ktorej
S H B S Lu TE + nie posiadanie niczego
oznacza wszystko

Podstawy / 0 grze

Absolute to gra karciana dla 2-6 graczy, w ktorej o0
rozgrywa sie zestawy 3 lub wiecej kart, ktorych g ;E
suma wynosi zero. Najwieksza liczba bezwzgledna i z

(pomijajaca znak -) w tym zestawie to punkty bazowe a ; - 20-80
za zestaw. Aby zakonczyc¢ runde (swoja ture), musisz g minut
zagrac co najmniej 3 zestawy i odrzucic ostatnia karte. ¢ E gg

W kazdej rundzie gracze maja szanse zbudowac lub v ¥ 211‘ 10+ o
ulepszyc¢ wtasne zestawy w celu zdobycia wiekszej \ {zm
liczby punktow Llub ingerowac w zestawy innych

graczy, zeby zmniejszyc liczbe zdobytych przez nich
punktdéw. Celem jest utworzenie zestawow o
najwyzszej wartosci i zdobycie jak najwiekszej liczby
punktdw po 3 rundach.

Karty Zero s3 wyjatkowe - moga przybierac wartosci
innych kart w okreslonych sytuacjach, ale
jednoczesnie podlegaja wtasnym zasadom |
ograniczeniom, przez co ich uzycie ma strategiczny
charakter.

Wuygrywa gracz, ktory uzyskat najwieksza sume
punktow w 3 rundach.

Cel gry

/dobywaj punkty, tworzac zestawy sktadajace
sie z 3 lub wiecej kart, ktérych suma wynosi
zero. Wygrywa ten, kto uzyska najwyzszy
wynik po 3 rundach.

Przygotowanie gry

Rozdaj kazdemu z graczy po 5 kart. Potdz talie na
srodku stotu, a nastepnie odston pierwsza karte z
gory. Potoz ja obok talii awersem (wartoscia) do gory.
Bedzie to stos kart odrzuconych.
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KolejnosSc¢ rozgrywania przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara, do momentu az jeden z
graczy nie rozegra co najmniej 3 zestawow (w trakcie catej rundy) i nie odrzuci swojej ostatniej karty z
reki (w trakcie biezacej tury). Nazywa sie to "wychodzeniem z gry", a gracz ten bedzie w dalszej
Instrukcji nazywany “"Zamykajagcym’. Kazdy z pozostatych graczy rozgrywa swoja ture az kolejka
wroci do gracza, ktéry jako pierwszy wyszedt z gry. Wowczas nastepuje podliczanie punktow (patrz
Punktacja). Gra sktada sie z 3 rund, ale jesli ma sie ochote to mozna rozegrac ich wiecej.

Tura gracza

Kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci w swojej turze (po kolei):

1. Dobiera karte z wierzchu talii lub wierzchu kart ze stosu odrzuconych. Jesli w talii nie pozostaty juz
zadne karty, nalezy zostawic wierzchnia karte ze stosu kart odrzuconych, a

pozostate potasowac i utworzyc z nich nowa talie..

2. [Opcjonalne] Zamienia karty z reki na karty z dowolnego zagranego (lezacego na stole) zestawu, w
tym zestawow innych graczy (patrz Zamiana).

3. [Opcjonalne] Zagrywa karty poprzez:
e Utozenie zestawdw 3 lub wiecej kart, ktorych suma jest rowna zero, lub...
e Dodanie kart do zagranych juz zestawow, lub...
e Zagranie kart i przegrupowanie istniejacych zestawdéw w nowe zestawy (patrz Przegrupowanie).

4. Odrzuca karte lub mowi ,,Pas”, jesSli nie zagrat zadnej karty i nie musi lub nie chce zadnej
odrzucac (patrz Odrzucanie).

Odrzucanie kart

Gracz moze zawsze odrzucic¢ karte na koniec swojej tury. Jest to wymagane, jesli gracz posiada wiecej
niz 7 kart na rece (wowczas odrzuca do 7) lub zagrat jedna lub wiecej kart (umiescit zestaw, dodat do
istniejacego zestawu lub przegrupowat swoje zestawy). Zamiana kart nie jest traktowana jako
zagranie karty (patrz Zamiana).

Jesli pod koniec tury gracza na stosie kart odrzuconych nie ma juz zadnych kart, nalezy
odwrdcic wierzchnia karte z talii na stos kart odrzuconych.
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Karty Zero

Karty o wartosci zero sa kartami typu "dzoker” i moga byc zagrywane jako dowolne liczby od 0 do 10,
Z Nastepujacymi ograniczeniami:
e Kazdy zestaw moze zawiera¢ maksymalnie jedna karte zero

e Jezeli reprezentowana wartosc karty Zero miesci sie w przedziale od 1do 10, wartosc ta musi byc
zgodna ze znakiem karty: ujemnym (karta czerwono-czarna) lub dodatnim (karta niebiesko-biata)

e Mozna je zamieni¢ na wartosc reprezentowana przez Zero (patrz Zamiana)

e Moga one zmieni¢ swoja reprezentowana wartosc podczas przegrupowania do innego zestawu
(patrz Przegrupowanie)

e Moga byc czescig sekwencji kart (patrz Punktacja), ale tylko jako zero, nawet jesli reprezentuja
iINN3 wartosc.

e Karty Zero nie moga zmienic reprezentowanej przez siebie wartosci w momencie dodawania ich
do istniejgcego zestawu lub zamieniania z nim:

Karta Zero nie moze zmienicC sie
w +10 W tym samym zestawie

Karta Zero reprezentujaca
wartosc O

Karta Zero reprezentuje +0. Gracz ma na rece -8@ i -2 i prébuje dodac do swojego zestawu: -2@,
+24, +0M, -8@, -2M. Zmienitoby to +0 na +10 bez przenoszenia Zera do nowego zestawu, co jest
niedozwolone..
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Zamiana

Po dobraniu karty mozesz zamienic¢ do 2 kart z reki na maksymalnie 2 karty z

jednego zestawu na stole, pod warunkiem, ze gracz, ktdéry zagrat ten zestaw, nie jest ,Zamykajacy”
(zestawy gracza "Zamykajacego” sg uwazane za ,zablokowane” i nie mozna w nich dokonywac
zamiany). Suma punktéw w zestawie musi wynosic zero i zawiera¢ co najmniej 3 karty, a zamienione
karty musza zachowac swoja oryginalng sumaryczna wartosc w zestawie. Zamienione karty wracaja
do reki (nie liczy sie to jako zagranie karty na stot).

Wraca do reki
gracza

(4

e

-y

\

W tym przyktadzie zestaw zawierat 7M. Gracz zamienia 7B ze swojego zestawu na 7@ ze swojej reki.
Podwaja to wynik zestawu, poniewaz wszystkie karty maja ten sam symbol (patrz Punktacja).

Jezeli zestaw zawiera karte Zero, pozostate karty w tym zestawie moga zostac zamienione pod
warunkiem, ze wartosc reprezentowana przez karte Zero nie ulegnie zmianie:

Gracz B Gracz A Gracz B

Gracz B zamienia karte -10 na karty -6 i -4, umieszczajac karte -10 w swojej rece. To pozostawia karte
Zero bez zmian (reprezentujaca +2) i obniza wartos¢ tego zestawu do zaledwie 8 punktow (patrz
Punktacja); to ogromny cios dla Gracza Al
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Zamiana (cigg dalszy)

Karty Zero mozna wymieniac pod warunkiem, ze wartosc zamienianych kart jest rowna wartosci
aktualnie reprezentowanej przez karte Zero:

Wraca do reki
gracza

Karta zerowa w zestawie po lewej stronie reprezentuje +7. Gracz moze wymienic¢ karte Zero na karte +7
(lub +2 i +5 itp.) a nastepnie umiesci¢ karte Zero w swojej rece.

Przegrupowanie

Mozesz zagrac karty, aby przegrupowac swoje obecne zestawy (tworzyc¢ nowe zestawy
ze starych). Pozwala to zmaksymalizowac liczbe punktéw i ogranicza¢ negatywne skutki dziatan
innych graczy. Aby przegrupowac swoje zestawy, musisz zagrac co najmniej jedna karte.

—

Przegrupowac

= 8 pkt

Gracz zaczyna z zestawem 14, -2 4, +0@, wartym tylko 2 punkty. Zagrywa nastepujace karty z reki
jako nowy zestaw: +5@, -8@ i +3 ¢ . Uswiadamia sobie: ,Hej, moge zdobyc¢ o wiele wiecej punktdw,
jesli zmienie swoje zestawy!”. Przegrupowuje karty do dwdch zestawow: -14, -2 4, +3 4 (wszystkie
¢)oraz +5@, -8@, +0@ (wszystkie @). Ich warto$¢ punktowa jest podwojona, poniewaz wszystkie
karty maja te same symbole (patrz Punktacja). Wartos¢ reprezentowana przez karte zerowa moze

ulec zmianie, poniewaz zostata ona przegrupowana do Nowego zestawu.
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Nieprawidtowe Zestawy

Nielegalny zestaw to taki, ktdry nie daje zera lub ma mniej niz 3 karty. Taki zestaw nalezy
natychmiast odrzuci¢ po zakonczeniu tury aktualnego gracza, umieszczajac karte o najnizsze;
wartosci bezwzglednej na wierzchu stosu odrzuconych kart.

W tym przyktadzie zestaw nie sumuje sie jako zera. Moze
gracz myslat, ze potozyt -10? Odrzuc ten zestaw | potoz -1 Yy
na wierzchu.

Punktacja

Dla kazdego rozegranego zestawu sprawdzamy (po kolei):
1. Wynik bazowy: najwieksza liczba bezwzgledna (warto$c z pominieciem znaku liczby) to wartos¢

bazowa dla zestawu. UWAGA: Do punktacji, karty Zero oznaczaja wartosc 0, nawet jesli w zestawie
reprezentuja inna liczbe.

-8 jest najwieksza liczba
bezwzgledna w tym zestawie, wiec
wynik bazowy dla tego zestawu
wynosi 8.

8 wartosc¢ bazowa + 2 dodatkowe karty = 10 punktow
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Punktacja (cigg dalszy)

3. Sekwencje: +1 punkt za kazda karte w sekwenc;ji trzech lub wiecej kart (liczby w kolejnosci:
-1/-2/-3...). UWAGA: Karty Zero moga wystepowac w sekwencji (np. +0/+1/+2...), ale tylko jako wartos¢
zero, nawet jesli reprezentuja inna liczbe. Dzigje sie tak, poniewaz podczas punktowania bierzemy pod
uwage tylko liczbe na karcie, a nie to, co ona reprezentuje.

8 wartos¢ bazowa + 2 dodatkowe karty + sekwencja 3 kart (+2/+3/+4) = 13 punktow

4. Symbole lub Kareta: Jesli wszystkie symbole w zestawie s3a takie same lub zestaw zawiera 4 lub
wiecej kart o tej samej liczbie bezwzglednej (warto$¢ z pominieciem znaku liczby) (Kareta), wtedy
sume punktow mnozymy x2. UWAGA: Zera reprezentujace liczbe nie licza sie do Karety, podczas
punktowania bierzemy pod uwage tylko liczbe na karcie, a nie to, co ona reprezentuje.

(8 wartos¢ bazowa + 2 karty) x 2 =

= 20 pkt 20 [Premia za ten sam symbol]

(7 wartosc¢ bazowa + 3 karty) x 2 = 20
=20 pkt  [Premia za posiadanie czterech tréjek]
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Punktacja (cigg dalszy)

5. Niezagrane karty: Tracisz punkty za wszystkie karty, ktore pozostaty ci na rece na
koniec rundy. Wez najwieksza liczbe bezwzgledna (najwieksza liczba, ignorujac symbol minusa) +
liczbe pozostatych kart.

Jesli te karty pozostatyby ci na reku,
= -9 pkt masz: wartosc¢ bazowa 7 + 2 inne karty =
tracisz 9 punktow

6. Zsumuj punkty ze wszystkich zagranych zestawow (oraz odejmij punkty utracone przez
niezagrane karty), aby uzyskac¢ wynik koncowy dla danej rundu.

=13 pkt

-3 pkt na rece
= 9 pkt
= 9 pkt Suma: 28 pkt

W tej przyktadowej rundzie gracz zagrat 3 zestawy, ale miat rowniez dwie karty w reku:
Zestaw 1: 8 punktow bazowych + 2 dodatkowe karty + sekwencja 3 kart = 13
Zestaw 2: 9 punktow bazowych = 9
Zestaw 3: 8 punktow bazowych + 1karta = 9Na rece: 2 punkty bazowe + 1karta = -3
Sumadlacatejrundy: 13 + 9 + 9 -3 = 28 pkt



