TAC Grunnreglur

2x2 saman. Gefin 5 spil per umferd og 1 auka pegar stokkur klarast. Spilad
er pangad til eitt lid neer ollum marmarakulum heim i Heim.

Markmid leiksins er ad fa allar glerkulurnar fra Ho6fn og Heim. Gefin eru 5
spil. | upphafi hverrar nyrrar umferdar pa gefa leikmenn til kynna hvort peir
komi glerkulum i leik edur ei (s.s. med spil merkt 1 eda 13 a hendi -
BANNAD AD BLEKKJA), svo skiptast lidsfélagar a einu spili.

Leikurinn byrjar pegar leikmadur a vinstri hond gjafa leggur ut sitt fyrsta
spil.

1. Einungis er haegt ad koma kulu i leik med spilunum 1, 13 og
TAC.

2. "Ef pu getur - pa verdur pu!" Ef pu getur adeins notad spil
sem eru 6hagstaed fyrir 1idid pitt pa verdur pu samt ad spila peim
spilum. Pu matt ekki henda spili fra pér ef pu hefur moguleika a
bvi ad nota spil a hendi.’

3. Ef glerkula lendir a reit sem annar leikmadur er a, pa fer
glerkula pess leikmanns aftur i sina Hofn.

4. 'Ekki hoppa yfir - pessi er fyrir." Ekki er heimilt a6 hoppa eda stékkva yfir
glerkulur, 6had lit! (undantekning: ad spila 7; sja upplysingabledil).'

5. Virkni spils getur adeins verio nytt ef hagt er ad feera
glerkulu/r eftir pvi sem samsvarar virkni spilsins.

6. Ef pu att ekki spil sem pu getur notad til ad framkvaema
adgerd pa verdur pu ad henda fra pér spili ad eigin vali an pess
ad nota virkni pess.

7. Ef pu hefur nokkra moguleika a hendi til pess ad feera

glerkulurnar pinar pa velur pu eftir hentisemi. Pu getur feert
glerkulu ur Hofn & Upphafsreit, feert glerkulu af Upphafsreit, feert



glerkulu medfram leikbrautinni, feert glerkulu Heim, eda drepid
adra glerkulu.

8. Mogulegt er ad hafa nokkrar eda allar glerkulurnar a
leikbrautinni @ sama tima.

9. "MégﬂUé virkni krefst kulna a braut.' Tricksterinn og sérstaka virkni 8

(ad lata naesta leikmann sleppa einni umferd) er adeins hagt ad nota ef leikmadurinn sem
spilar spilinu er med ad minnsta kosti eina glerkulu a leikbrautinni.

10. Glerkula sem hefur verid faerd fra Hofn a Upphafsreit getur
ekki verid feerd beint Heim. Glerkulur verda ad fara burt af
Upphafsreit ad minnsta kosti einu sinni adur en pzer mega fara
Heim (undantekning: ef glerkula er faerd burt af Upphafsreit og er
sidan flutt aftur i Upphafsreit med TAC-spili sem naesti leikmadur
spilar, er stada kulunnar ennpa '6hreyfd', pvi TAC-spilid snyr vid
og stelur virkni pess spils sem var notad).

11. Glerkula sem er feerd fra leikbraut i Heim parf ad fara i
gegnum Upphafsreitinn. Einungis er haegt ad faera glerkulu i Heim
ef pad er plass til stadar i Heimahorn. bad er ekki er haegt ad
hoppa yfir glerkulur sem eru pegar Heim né ma feera sig frjalst
Heim (undantekning: spil numer 7; sja upplysingabledil). Ef pu att
ekki spil til ad koma glerkulu Heim pa geeti verid naudsynlegt ad
fara framhja Upphafsreit og ferdast annan hring medfram
leikbrautinni.’

12. Med videigandi spilum getur pu feert glerkdlu innan Heimilis.
Innan Heimilis getur pu adeins feert pig afram (undantekning:
spilid 7 getur feert glerkulur frjalst innan Heimilis).

13. Pegar glerkula hefur lokid pvi ad hreyfa sig innan Heimilis
(p.e. pegar hun stadnaemist a reit sem er tomur), er hun laest i
stad og getur ekki verid feerd aftur i pessari umferd.



14. 'Velkominn heim - ekki aftur a sveim!’ begar glerkula er
komin Heim pa ma hun ekki fara aftur ut a leikbrautina
(undantekning: TAC-spil snyr vid og stelur virkni spils pess spils
sem kom kulunni i Heim).'



