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TACtik - ksigzeczka z regutami TACa

Cieszymy sie, ze zdecydowates$ sig na ten wysokiej jakosci produkt z naszej firmy i zyczymy Ci
wspaniatych petnych napigcia i emocji przezy¢ w czasie gry.

TAC jest grg zespotowg jedyng w swoim rodzaju; sktadajgca sie z kombinacji kart oraz planszy.
Poczuj emocje towarzyszace grze w zespotach. Odkryj niesamowity rodzaj napiecia w Swiecie
TAC.

Jezeli grasz po raz pierwszy w TACa, przeczytaj prosze rozdziat 2 ,Krotka instrukcja pierwszego

rozegrania gry“. Jesli w czasie gry pojawig sie pytania, odpowiedzi ze szczegétowym opisem
znajdziesz na liscie najwazniejszych haset.
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1. Informacje ogodine

llos¢ graczy

1 do 4, najlepiej grac w 4

Wiek graczy
od 8 lat

Czas gry
okoto 45 do 60 minut

Materiaty do gry

* 1 plansza

* 16 kulek ( 4 w kazdym kolorze) w mater-

* iatowym woreczku

* 104 karty do gry ( w tym 4 karty wersji
mistrzowskiej)

» TACtic - ksigzeczka z regutami TACa

» karty informacyjne wersja podstawowa/
wersja mistrzowska

» 2 puste karty ( moga by¢ wykorzystane jako
zapasowe)

Idea gry

2 zespoty po 2 graczy starajg sie wprowadzi¢
jako pierwsi swoje kulki do domku i utrudni¢
ten plan przeciwnikom stosujgc taktyczne
wymienianie i rozgrywanie kart.

Cel gry

Zespot, ktory jako pierwszy doprowadzi
wszystkie 8 kulek do domku — wygrywa.

2. Krétka instrukcja pierwszego
rozegrania gry

Rys. 0

. Przedpole - gracz 1

Pole Start owe - gracz 1

Domek (cztery pola) - gracz 1

Miejsce odktadania/schodzenia kartami
Pole gry

os N

gracz 1, ZESPOL A

gracz 2,
ZESPOL B

gracz 4,
ZESPOL B

gracz 3, ZESPOL A

Rys. 02
Droga kulki z przedpola na pole Start

Rys. 03
Droga po okregu kulki wychodzgcej z przedpola,
jest zgodna z ruchem wskazowek zegara.




Rys. 04
Droga kulki po okregu do domku, przechodzi
przez pole Start.

W domku znajdujg sie cztery pola, ktérych ko-
lejnos¢ przedstawiona jest za pomoca okregu

taczacego te cztery pola. Ostatnie pole domku
jest dodatkowo oznaczone srebrnym punktem.

Przygotowanie do gry

Gracze dobieraja sie poprzez umowe lub lo-
sowanie w dwa dwuosobowe zespoty. Gracze
jednego zespotu siedzg naprzeciw siebie.
Kazdy z graczy wybiera 4 kulki jednego koloru
i ktadzie je naprzeciw siebie w wyznaczonym
miejscu przed domkiem. Teraz wyjmujemy

z talii kart dwie puste karty i cztery specjalne
karty wersji mistrzowskiej (Btazen, Aniot, Dia-
bet, Wojownik) i odktadamy je z powrotem do
pudetka. Rozdajemy teraz karty informacyjne
kazdemu graczowi.

Karty i kulki

Za pomoca kart poruszamy sie kulkami po
planszy. Poruszamy sie wytacznie wtasnymi
kulkami (wyjatkiem jest OSZUST, przeczytaj
na karcie informacyjnej). Najpierw trzeba zej$¢
kulka z przedpola na pole Start (Rys. 2).

Jest to mozliwe za pomoca kart wyjsciowych

1 lub 13. Stad kulka bedzie sie poruszata po
okregu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
(Rys. 3). Droga po okregu do domku prowadzi
ponownie przez pole Start (Rys. 4).

Karty

Na kartach umieszczone sg czarne cyfry (2, 3,
5,6, 9, 10 i 12). Po zagraniu jedng z tych kart,
gracz idzie jedng ze swoich kulek odpowied-
nig liczbe pdl po okregu, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Nie wolno przeskakiwac¢ kulek. Jesli na polu
docelowym lezy kulka, zbijamy jg i wraca ona
na przedpole. Kazde zagranie musi by¢

w petni przeprowadzone.

Karty specjalne

Na kartach umieszczone sg czerwone cyfry
(1,4,7,8,13), OSZYST i TAC. Karty specjal-
ne stuzg miedzy innymi do tego aby skrocic¢
sobie znaczgco droge do domku lub aby
zaktdci¢ TACtyke gry zespotow przeciwnych.
Funkcje kart specjalnych mozna w kazdej
chwili przeczyta¢ z kart informacyjnych.

Przyktad zastosowania karty specjalnej

Karta 4 jest jedynag, ktéra porusza kulke w
kierunku przeciwnym do wskazoéwek zegara.
Przez sprytne zagranie kartag 4 mozna

w pewnych warunkach zaoszczedzi¢ prawie
catg runde. Po wyjsciu kulkg z przedpola na
pole Start , gracz moze wyrzuci¢ 4 i poj$¢

do tylu cztery pola i w nastepnej kolejce za
pomoca pasujacej karty (5, 6, 7 lub 8) wej$¢ do
domku, mozna tez ruszajgc ze Start u kartami
1, 2, lub 3 uzy¢ karty 4 i wejs¢ tylem do domku.
Dalsze przyktady i doktadne wyjasnienia funkc-
ji kart specjalnych znajdziesz w rozdziale 3.



Przebieg gry

W kazdym rozdaniu wystepujg cztery
powtarzajace sie fazy: Rozdanie, Meldunek,
Wymiana, Gra.

Faza pierwsza: Rozdanie

Gracz tasuje starannie talie 100 kart, rozda-
je je zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdemu graczowi po 5 kart. Pozostate karty
odkfada przy graczu po lewej stronie, to on
bedzie rozdawat jako nastepny.

Faza druga: Meldunek

Kazdy gracz oznajmia w sposob dla wszyst-
kich wyraznie styszalny czy posiada na reku
karte wyjsciowg (Kartami tymi sg: 1 lub 13,
pozwalajg one graczowi wystawi¢ kulke z
przedpola na pole Start ). Jakie i ile takich kart
gracz posiada - tego nie wolno meldowac. Jesli
gracz ma na reku jedna, lub wiecej kart wyjs-
ciowych melduje ,moge*“. Jesli gracz nie ma ta-
kich kart na reku wtedy melduje ,nie moge*“. Po
kazdym rozdaniu trzeba meldowac (réwniez
wtedy, gdy nie gracz nie ma kulek w przedpolu,
czy tez gracz ma kulke w polu Start).

Faza trzecia: Wymiana

Teraz kazdy gracz wymienia sie z partnerem
ze swojego zespotu jedng (zakryta/odwrécong)
kartg. Karty otrzymane z wymiany mozna
zobaczy¢ dopiero wtedy, gdy wylozymy jedng
karte dla partnera od siebie.

Faza czwarta: Gra

Najpierw wykiadamy - potem ruszamy!

Gracz z lewej strony rozdajgcego rozpoczyna
gre. Ktadzie wybrang przez siebie karte na
$rodek planszy i wykonuje odpowiedni ruch
(Rys. 1. 4. Miejsce odktadania/wyrzucania
kart). Pozostali grajg kolejno zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Tak wyglgda petna runda.
Po pieciu rundach wszystkie karty zejdg z reki.
Teraz gracz, u ktérego lezy talia rozdaje po
pie¢ kart kazdemu z graczy (talia nie musi by¢
za kazdym razem tasowana). Po rozdaniu kart,
gracz odktada pozostalg talie po swojej lewej
stronie.

Znowu nastepuja fazy: Rozdanie, Meldunek,
Wymiana, Gra ...

Po wyczerpaniu talii, karty nalezy potasowac.
Zadanie to dostaje gracz siedzacy zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara od ostatnio
rozdajgcego. Fazy: Rozdanie, Meldunek, Wy-
miana, Gra; wystepujg do samego konca gry.

Ostatnia faza

Gracz, ktéry wprowadzit wszystkie swoje kulki
do domku, gra od tej chwili kulkami swojego
partnera (do tej pory grat wytacznie kulkami
swojego koloru - wyjgtek patrz OSZUST).
Uwaga!

Gracz wprowadzajagc do domku swoja ostatnig
kulke za pomocg 7, nie wykorzysta wszystkich
ruchow, wtedy moze poruszac sie pozostatymi
ruchami, kulkami partnera.

Koniec gry

Wygrywa zespdt, ktéry jako pierwszy wprowa-
dzi swoje 8 kulek do domku.

Ostatnia (6sma) kulka musi by¢ wprowadzona
do domku kartg, ktéra odpowiada doktadnie
liczbie pozostatych pdl, w innym wypadku,
trzeba nig przej$c¢ jeszcze jeden okrag.

Jesli ruch zwyciestwa zostanie cofniety TAC-

iem, mozliwe bedzie, ze kulka bedzie jeszcze
raz musiata pokona¢ okrag (patrz str. 11 Karta
TAC niweczy ostatni ruch zwyciestwa).




Zasady gry

Gdy ruch naszg kulkg konczy sie dokfadnie
na polu, na ktérym znajduje sie kulka przeci-
wnika, zbijamy jg. Zbita kulka trafia na swoje
przedpole.

Kulka kulki nie przeskoczy!
Przeskakiwanie kulek przeciwnika lub wias-
nych (jakichkolwiek) jest zabronione.

Funkcja danej karty moze by¢ wykorzystana
jedynie pod warunkiem, ze mozna przesung¢
kulke o odpowiednig ilo$¢ pol.

Jesli gracz nie posiada karty umozliwiajgcej
mu ruch, musi i tak zej$¢ z dowolnej karty.

moZesz = musisz!

Jesli istnieje jako jedyna mozliwos$¢ zagrania
szkodzgca wlasnemu zespotowi, to trzeba tak
niestety zagra¢. Zabronione jest trzymanie
kart, jesli na planszy istnieje mozliwo$¢ zagra-
nia tymi kartami.

Jesli gracz posiada kilka mozliwosci zagrania,
dobrowolnie wybiera dogodny dla niego ruch.
Nie ma przymusu wychodzenia na Start ,
zabierania kulki z pola Start lub zbijania kulki
z pola Start.

Nie ma ograniczenia co do liczby wtasnych
kulek znajdujgcych sie w grze (w okregu).

karty dziataja, jesli kulki graja!

Funkcja specjalna karty 8 i karty OSZUST
dziata jedynie, jesli mamy minimum jedna
kulke w grze (w okregu).

Kulka, ktéra wyszta z przedpola nie moze trafi¢
od razu do domku, musi ona minimum jeden
raz opuscic¢ pole Start.

Droga kulki po okregu do domku prowadzi
przez pole Start . Nalezy mie¢ doktadnie
pasujgcg liczbe oczek na karcie, tak aby kulka
trafita na wolne pole w domku. W domku nie
wolno przeskakiwa¢ kulek juz w nim obecnych.
Jesli gracz nie posiada odpowiedniej karty aby
wej$¢ do domku, moze sie zdarzy¢, ze bedzie
musiat przej$¢ obok i zrobi¢ jeszcze jedng
runde.

Kulka w domku moze za pomoca pasujacej
karty zosta¢ przemieszczona do konca ,do-
mowego” okregu (nawet jesli nie posiadamy
zadnej kulki w grze (w okregu).

Kulka, ktéra osiggneta w domku pozycje
koncowg (taka, ktora nie pozwala na ruch do
przodu) jest od tego momentu nie do ruszenia.

lkulka w domku nie wraca do gry!

Jesli kulka trafita do domku, nie moze wroéci¢
do gry (wyjatek stanowi cofnigcie ruchu zagra-
niem TACa przez nastgpnego gracza).

Gra zespotowa

W TACu, sita gry w zespole toruje droge do
zwycigstwa.

Jak funkcjonuje gra w zespole?

Gracz moze wspiera¢ swojego partnera
na wielu ptaszczyznach.

Przyktady udanej gry zespotowe;j:

W trakcie wymiany kart, gracz zwraca uwage
na to jakich kart moze potrzebowac¢ jego part-
ner, przyktadowo:

* Moze rozpocza¢ za partnera jesli ten nie
posiada kulek w okregu (niekiedy partner nie
moze wyj$c¢ i schodzi kolejno ze swoich kart
bez korzysci).

* Moze zbi¢ kulke przeciwnika.

* Moze wejs¢ do domku, jesli ma karte
z pasujacg liczba.

Gracz wykorzystuje karte OSZUST do ustawie-
nia kulek partnera w lepszej pozyciji.

W fazie koncowej gra w zespotach ujawnia
nam sie w zupetnie nowym wymiarze:

Gracz, ktéry wprowadzit do domku wszystkie
swoje kulki, zaczyna od tej chwili grac kulkami
partnera.



Komunikacja migedzy graczami

albo gadanie, albo granie - jesli gramy to nie
gadamy!

Zabroniona jest wszelka forma komunikacji
dotyczacej gry w trakcie grania.

Podczas wprowadzenia (pierwszego razu)
wskazane jest zagra¢ w otwarte karty i ttuma-
czy¢ nowicjuszowi wszystko na biezaco.

Raz zaTACujesz, pasfe poczujesz!




3. Szczegotowy opis kart specjal
nych

B «ary1i13

Funkcje kart 1i13:

Kulka wychodzi z przedpola na pole Start, lub
wykonanie ruchu (karta 1) o jedno pole, czy
(karta 13) trzynascie pol.

I Karta 4

Funkcja karty 4:

Dowolng wiasng kulkg poruszamy sie cztery
pola do tytu.

Wiasciwosci

« Ta karta porusza kulke wytgcznie do tytu.

« Podczas ruchy do tytu nie wolno zbija¢
innych kulek.

« Jesli doktadnie na czwartym polu idac do
tytu, znajduje sie kulka, zbijamy jg.

« Wystawiona z przedpola na Start kulka nie
moze wejs¢ do domku tytlem za pomocg
karty 4.

« Kulka znajdujgca sie w domku nie moze
Z niego wyj$¢ za pomoca karty 4.

Mozliwosci
Jesli gracz wystawit kulke z przedpola na Start
i zagra karta 4, moze sobie zaoszczedzi¢

w pewnych okoliczno$ciach przejscie prawie
catego okregu:

« Gracz moze wyrzuci¢ karte 4 i p6js¢ do tytu
cztery pola i w nastepnej kolejce za pomoca
pasujacej karty (5, 6, 7 lub 8) wej$¢ do
domku.

* Mozna tez ruszajgc ze Start u kartami 1, 2,
lub 3 uzy¢ karty 4 i wejs¢ tytem do domku.

Wyjatek

Jesli wiasna kulka trafita drugi raz na pole Start
, lub trafita tam za pomocg karty OSZUST,
mozna jg wprowadzi¢ do domku kartg 4 (natu-
ralnie, jesli jest w nim miejsce na taki ruch).

I Karta 7

Funkcja karty 7:

Siédemka moze zostac roztozona na kilka
pojedynczych ruchoéw, wiec rowniez siedem
razy jedno pole. Przy uzyciu tej karty mozemy
poruszac sie kilkoma kulkami naraz np.: trzy
pola jedng kulkg, dwa pola drugg , po jednym
polu trzecig i czwartg ( w sumie siedem pol).
Karte 7 mozna wykorzysta¢ catkowicie lub

w czesci do wejscia do domku lub poruszania
sie w nim.

Wiasciwosci

* Wszystkie siedem ruchéw musi by¢ wykor-
zystanych.

» Jako jedyna karta 7 umozliwia zbijanie kulek
przez przeskakiwanie (sktada sie z siedmiu
pojedynczych ruchow).

* W najgorszym przypadku jest sie zmus-
zonym do zbicia wtasnej kulki lub kulki
partnera.

« Kartg 7 mozna zbi¢ wiecej niz jedng kulke.

» Jedynie karta 7 umozliwia poruszanie sie
w domku naprzdd i wstecz.

» Kazda z kulek w domku moze by¢ porus-
zana kartg 7, poza tymi, ktore zostaty juz
wczesniej posadzone ( nie ma przed nimi
wolnego pola).

Mozliwosci

» To najlepsza karta, do zbijania kulek prze-
ciwnika.

* Najwazniejsza karta, aby wej$¢ do domku
i zalogowac kulki.

» Porzadkuje kulki w domku, rowniez wtedy,

gdy zadna z naszych kulek nie znajduje sie
w grze.



Wyjatek

Jezeli gracz wykorzysta karte 7 do wejscia do
domku swojg ostatnig kulka i nie zuzyje do
tego wszystkich siedmiu ruchéw karty, to moze
zagrac¢ kulkg partnera jesli on posiada kulke

w grze i moze wykonac¢ ten ruch. W innym
przypadku nie mozemy wejs¢ do domku

i przechodzimy do kolejnego okragzenia.

I Karta 8

DFunkcja karty 8:

Ruch o 8 pdl do przodu lub nastepny gracz stoi
kolejke i musi odtozy¢ jedng ze swoich kart na
Srodek planszy.

Wiasciwosci

Jedynie gracz, ktéry posiada kulki w grze moze
uzywac karty 8 w celu zablokowania
przeciwnika.

Mozliwosci

* Nadaje sie doskonale do powstrzymania
przeciwnika przed zbiciem kulki partnera.

» Wazna karta, aby pomieszac plany TAC-
tyczne przeciwnika.

Wyjatek

Jezeli karta 8 jest ostatnig kartg w ostatniej
rundzie, nalezy poruszyc sig¢ o osiem pol. Nie
moze by¢ w tej rundzie wykorzystana do zablo-
kowania przeciwnika.

B «artaoszusT

Funkcja karty OSZUST:

Zamiana dwéch dowolnie wybranych kulek
z planszy (wtasne, przeciwnika czy partnera
w dowolnej kombinagcji).

Wiasciwosci

* OSZUSTa moze rozegrac¢ gracz, ktéry sam
ma kulke w grze.

« Jezeli w grze jest tylko jedna kulka,
OSZUST przepada.

* OSZUST nie moze by¢ odtozony niewykor-
zystany jezeli istniejg mozliwosci ruchu.

* OSZUST musi by¢ rozegrany, nawet na
wiasng niekorzys¢.

* Mozna wymieni¢ réwniez dwie wtasne kulki.

» Nie wolno wymienia¢ kulek w domku.

Mozliwosci

OSZUST umozliwia lepsze usytuowanie
wiasnych kulek lub kulek partnera. Szczegdlnie
skrécenie okrazenia, przez sprytng zamiang
kulek na wtasnym polu Start mozna w dwdéch
krokach wejs¢ do domku. W ten sposéb mozna
przemiesci¢ kulki przeciwnika znajdujgce sie
przed jego domkiem.

Wyjatek

Jezeli po zamianie kulek jedna z naszych znaj-
duje sie na naszym polu Start owym mozna nig
wejs¢ do domku w kolejnym ruchu (oczywiscie
jesli posiadamy odpowiednig karte).

B «artaTAC

Funkcja karty TAC:

Karta TAC ma dwie funkcje: cofa wykonany
przez poprzedniego gracza ruch (siedzacego
po prawej stronie od grajgcego TACiem) i daje
ten ruch graczowi, ktéry zagrat TACiem.

Wiasciwosci

» Kto moze, ten musi!
Roéwniez karta TAC nie moze pozostawac
na reku, jesli jest jedyng kartg, ktérg mozna
zagrac. Trzeba nig wyjs¢. Nawet jezeli
oznacza to niekorzys¢ dla wiasnego
zespotu.




» Jesli uzyjemy karty TAC, aby cofng¢ ruch
karty o podwajnej funkgiji (1, 8, 13) to gracz
sam decyduje z ktérej, funkcji karty chce
skorzystac.

» Karta TAC moze zosta¢ zastosowana
wytgcznie do przejecia ruchu tylko wtedy,
gdy gracz moze przejaé ten ruch. W innym
wypadku nie mozna zastosowac karty TAC
lub trzeba z niej zej$¢ bez jej wykorzystania.

 Jesli gracz wyjdzie kartg TAC na inng karte
wyltozong bez zastosowania, gracz przejmu-
je tylko funkcje tej karty.

» Jesli gracz wyrzuci karte TAC na karte TAC,
ktéra nie zostata wykorzystana to gracz
przejmuje funkcje karty zastosowanej przed
pierwszg kartg TAC. Funkcja karty zagra-
nej przed pierwszg kartg TAC nie zostaje
cofnieta.

Zagranie karta TAC po zbiciu kulki

Zagranie poprzedniego gracza zostaje cof-
niete, zbita kulka trafia z powrotem na swoje
poprzednie miejsce w okregu. Po czym gracz
stosuje funkcje z poprzednio zagranej karty
wedtug swojej potrzeby.

Zagranie karta TAC po wejsciu do domku.

Karta TAC jest jedynym wyjatkiem reguty: kulki
nigdy nie opuszczajg domku! Kartg TAC moz-
na cofnag¢ ruch po ktérym kulka znalazta sie w
domku, kulka wraca wtedy na swoje poprzed-
nie miejsce w okregu. Po czym gracz stosuje
funkcje z poprzednio zagranej karty wedtug
swojej potrzeby.

Zagranie karta TAC po rozdaniu

Kartg TAC nie mozna zagraé jako pierwszg tuz
po rozdaniu. Nie moze ona cofng¢ ostatniego
ruchu przed rozdaniem.
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Zagranie karta TAC po karcie 8

Jesli poprzedni gracz poszedt osiem pdl kartg
8 i potem zostaje zastosowana karta TAC,
wtedy gracz ten, sam decyduje czy idzie osiem
pdl czy wstrzymuje ruch nastepnego gracza,
ktory musi pozby¢ sie jednej karty.

Gracz posiadajacy na reku karte TAC, a ktore-

mu rzucono karte 8 z polecenie stania jednej

kolejki, ma nastepujgce mozliwosci zagrania:

» Gracz moze zagrac kartg TAC cofajac
dziatanie karty 8 i iS¢ osiem pdl, lub moze
przeniesc¢ polecenie stania jednej kolejki na
nastepnego w kolejnosci gracza.

» Gracz po karcie 8, nie musi koniecznie
zagrac kartg TAC, moze wyrzuci¢ dowolng
inna karte.

Zagranie kartg TAK po karcie OSZUST

Zagrano kartg TAK po karcie OSZUST,
zamiana kulek zostaje cofnieta. Gracz, ktory
zagrat kartg TAC moze teraz sam zamienic
miejscami dwie kulki. W wyjatkowej sytuaciji,
jesli przed tym kartg OSZUST zmieniono
miejsce kulki z pola Start na inne i ruch ten
zostat cofniety kartg TAC (a wigc kulka lagduje
z powrotem na polu Start), jej wtasciciel nie
moze oczywiscie wprowadzic jej od razu do
domku, musi przejs¢ catg runde po okregu.

Zagranie kartg TAC po karcie TAC

Karta TAC potozona na karte TAC cofa jej
funkcje, przez co ruch karty z przez pierwszej
karty TAC zostaje przywrécony. Ruch, ktéry
wykonat gracz grajgcy pierwszg kartg TAC
zostaje cofniety. Gracz, ktéry zagrat druga
kartg TAC musi wykonac¢ ruch karty z przed
pierwszej karty TAC. Brzmi skomplikowanie,
ale jest to logiczne ....



Przyktad

Gracz A gra kartg 13 i wystawia kulke na pole
Start, gracz B gra kartg TAC, cofajgc ruch
gracza A i wystawia wtasng kulke na swoje
pole Start. Teraz gracz C kfadzie nastepnag
karte TAC, powodujgc cofniecie ruchu gracza
B, przez co kulka gracza B zostaje odtozona
na jej poprzednie miejsce i zostaje przywro-
cona sytuacja gracza A, tzn. jego kulka trafia
znowu na pole Start. Teraz gracz C musi jesz-
cze zagrac jedng z funkgji karty 13 i w zwigzku
z tym idzie trzynascie pdl, badz wychodzi z
przedpola na pole Start.

Moze sie zdarzy¢, ze nastgpig po sobie trzy
lub nawet cztery karty TAC.

Mozliwosci

Karta TAC jest jedyng mozliwg, za pomoca
ktérej mozna wejs¢ do gry, jesli gracz nie
posiada kulki w grze i nie posiada zadnej karty
wyjsciowej na reku - mianowicie, gracz moze
zabra¢ ruch swojemu poprzednikowi, jesli ten
zagrat kartg 1 lub kartg 13. W ostatniej fazie
gry wzrasta znacznie wartos¢ karty TAC dla
jej posiadacza, mozna nig zburzy¢ TACtyke
przeciwnika, szczegolnie duze znaczenie ma
cofniecie ostatniego ruchu zwyciestwa.

Karta TAC zaburza ostatni ruch zwyciestwa

Karta TAC moze i musi zosta¢ zastosowana
aby cofng¢ ostatni ruch zwyciestwa przeciwni-
ka (fj.: ruch, ktérym zespot przeciwny wpro-
wadza swojg ostatnig 6sma kulke do domku).
Warunkiem takiego zagrania dla gracza kartg
TAC, jest mozliwos¢ zastosowania funkcji kar-
ty cofnietej, dla wtasnych lub partnera kulek.
Po takiej sytuacji nie mozna zagra¢ nastgpna
kartg TAC.
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4. Wersja mistrzowska

Jesli zagrates juz kilka rundek TAC i szukasz
nowego wyzwania, powiniene$ zagra¢ wersje
mistrzowska. Przeczytaj w tym celu o funkc-
jach kart mistrzowskich. Wmieszaj karty
mistrzowskie w talie kart, w ktérej bedg od
teraz 104 karty. Z tego powodu w ostatnim
rozdaniu kazdy gracz dostanie po szes¢ kart
zamiast po piec¢. Jest to tzw. runda mistrzow-
ska. Karty mistrzowskie podlegajg ogéinym
regutom gry.

Wszystkimi kartami mistrzowskimi - poza
kartg WOJOWNIK - mozna/trzeba wychodzi¢,
réwniez wtedy, gdy nie posiadamy zadnej kulki
w grze: Zgodnie z zasadg mozesz = musisz/

4.1. Szczegolowy opis kart mis
trzowskich

I Karta BLAZEN

Funkcja karty BLAZEN:

Kazdy gracz przekazuje wszystkie swoje

karty (nie pokazujgc ich innym) graczowi po
swojej prawe;j stronie. Gracz, ktéry zagrat karta
BLAZEN i przejat nowe karty, musi teraz zejs¢
jedna nich, wypetniajac jej funkcje.

Wiasciwosci

» Grajac kartg BLAZEN jako ostatnig w pigtej
rundzie, przepada jego funkcja.

* BLAZEN musi zosta¢ zastosowany réwniez
wtedy, gdy gracz nie posiada kulek w grze
i nie posiada zadnej mozliwosci wykonania
innego ruchu.

Mozliwosci

BLAZEN niszczy wszelkie rodzaje plandw i
TACtyki. TACtyczne zagranie karta BLAZEN to
takie kiedy np.:

» obaj gracze zespotu nie posiadajg kart wyj-
$ciowych (1 lub 13),




» obaj gracze zespotu nie posiadajg kart
umozliwiajgcych jakikolwiek ruch,

» obaj gracze zespotu sg juz blisko zwyciest-
wa, ale nie posiadaja kart umozliwiajgcych
wykonanie ostatniego ruchu zwyciestwa -
a istnieje zagrozenie przejscia obok domku,
koniecznos¢ przejscie nastepnej rundy po
okregu

» zespot przeciwny jest o krok od zwyciestwa
i wszystko wskazuje na to, ze ich TACtyka
Jwypali“.

Wyjatek

Jesli gracz, ktéry zagrat kartg BLAZEN, otrzy-
ma po wymianie karte TAC i niezwtocznie nig
zagra, nie odwraca ona wymiany kart,

a jedynie ostatnie zagranie z przed wymiany.

I Karta WOJOWNIK

Funkcja karty WOJOWNIK:

Karta ta zbija nastepng kulke znajdujaca sie
w okregu (w kierunku wskazéwek zegara)
i zajmuje jej miejsce.

Wiasciwosci

» Karta WOJOWNIK zbija nasza kulkg
nastepng kulke - niewazne jakiego koloru.
W najgorszym wypadku réwniez nasza
kulke lub kulke partnera.

» Jesli gracz nie posiada kulki w grze, karta
WOJOWNIK przepada.

» Jesli gracz posiada w grze tylko jedng
wiasng kulke, musi on zbi¢ nastepng kulke
znajdujgca sie w okregu.

« Jesli jest tylko jedna kulka w grze wtedy
gracz zbija sam siebie.

Mozliwosci

Karta WOJOWNIK jest jedyng mozliwoscia,
aby zbi¢ kulke znajdujaca sie od naszej i zrobi¢
tym samym duzy skok do przodu.

BLAZEN

&
\ 4

WoJOWnNIK

AIumorom
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Funkcja karty ANIOL:

Za pomoca tej karty wychodzimy kulkg gracza
po naszej lewej stronie, z przedpola na pole ANIOL
Start. Jesli ten gracz nie posiada zadnych ku-
lek w swoim przedpolu, to karta ANIOL zamiast
tego przesunie kulke tego graczao 1 lub 13

pol do przodu.

Wiasciwosci

« Karte ANIOL trzeba zastosowaé rowniez
wtedy, kiedy gracz nie posiada zadnej kulki
w okregu i nie moze wykona¢ zadnego
innego ruchu.

 Jesli karta ANIOL zostanie zastosowana do
wyjscia z przedpola na pole Start a znajduje
sie na nim kulka, zostaje ona zbita nie TOIUY
wazne jakiego jest koloru ( w najgorszym
wypadku moze to by¢ nawet wtasna kulka).

» Gracz, ktorego kulka znalazta si¢ w okregu
dzieki karcie ANIOL w nastepnej kolejce H 1]
bierze udziat w grze. \

- Jesli gracz ktéremu zagramy kartg ANIOL s
posiada wszystkie kulki w domku, wte-
dy zagranie dotyczy jego partnera ( czyli
osoby siedzacej po naszej prawej stronie).

Ruch ten nie zmienia jednak kolejnosci
gry, nastgpny ruch nalezy do gracza ktory
poczatkowo miat wykona¢ funkcje karty
ANIOL.

Mozliwosci

Ciezko jest zastosowac karte ANIOL z ko-
rzyscig dla naszego partnera. W konkretnych
sytuacjach karta ta moze jednak przynie$¢
korzysci dla wlasnego zespotu, przyktadowo
jesli na polu Start gracza, ktéremu wytozymy
karte ANIOL, znajduje sie kulka jego partnera,
lub tez mozemy jego kulkg ming¢ domek.
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Funkcja karty CZART:

Gracz, ktéry zagra karta CZART, moze wyj$¢
dowolng kartg gracza siedzgcego po lewej
stronie i wykonac¢ wynikajgcg z niej funkcje.

Wiasciwosci

» Grajacy karta CZART widzi karty gracza po
swojej lewej stronie. W trakcie tego zagrania
przejmuje on na chwile te karty do reki (tak
aby inni ich nie widzieli). Gracz, ktérego kar-
tami zagrano, nie wykonuje juz w tej kolejce
ponownego ruchu. jego ruch zostat wtasnie
wykonany kartg CZART.

« Gracz, ktory zagra karta CZART, ma
zupetnie dowolny wybor, ktérg kartg gracza
po swojej lewej stronie zagra i ktérg funkcje
z tych kart wykona (przy 1, 8, 13). Jesli
gracz wybierze karte OSZUST, zamienia
dwie dowolne kulki (niewazne jakiego
koloru) znajdujace sie w okregu. Oczywiscie
jest to mozliwe, jesli grajgcy karta CZART
posiada kulke w grze.

» Jesli gracz zagra karte CZART jako ostatnig
w pigtym rozdaniu, jego funkcja przepada.

Mozliwosci

» W wiekszosci przypadkéw zagranie kartg
CZART przynosi chwate swojej nazwie. Jest
to najlepsza karta na pokrzyzowanie TACtyki
przeciwnika lub nawet przeciwnego zespotu.

» Karta CZART sprawdza sie szczegolnie
dobrze w koncowej fazie gry.

Wyjatek

Jesli gracz, ktory wyszedt kartg CZART,
wybierze z kart gracza ze swojej lewej strony,
karte BLAZEN, nastepuje zgodna z jej funkcja
wymiana kart w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Na koniec, gracz grajacy
karta CZART moze wybrac¢ z kart gracza po
swojej lewej stronie dowolna i zastosowac jej
funkcje (patrz karta BLAZEN).




4.2 Karta TAC w wersji mistrzows
kiej

Karta TAC po karcie BLAZEN

Jesli funkcja karty BLAZEN zostata zastoso-
wana i nastepny gracz potozy karte TAC, nie
odwraca sie wtedy wymiany kart, a jedynie
gracz przejmuje funkcje karty, ktorg grajacy
kartg BLAZEN jako ostatnig zagrat.

Jesli karta BLAZEN zostata potozona nie-
wykorzystana - przyktadowo gracz musiat jg
wyrzuci¢ po otrzymaniu karty 8. Wtedy naste-
pny gracz, schodzgcy kartg TAC uzywa funkcji
karty BLAZEN dla siebie.

Karta TAC po karcie WOJOWNIK

Zbita kulka wraca na miejsce. Grajgcy kartg
TAC moze zbi¢ dowolng kulke znajdujgcy sie
przed jedng z jego wiasnych.

Karta TAC po karcie ANIOL

Ruch karty ANIOL. zostaje odwrocony (patrz
karta ANIOL). Gracz, ktory zagrat kartg TAC,
wystawia kulke gracza, siedzgcego po jego
lewej stronie, z przedpola na pole Start, jesli
gracz ten nie posiada kulek w przedpolu,
wtedy gracz porusza jego kulkg znajdujaca sie
w okregu o 1 lub o 13 pdl do przodu.

Karta TAC po karcie CZART

Rzadko sie zdarza, oznaczato by to wtedy,

ze gracz ktory zagrat kartag CZART, wybiera

z kart gracza siedzacego bezposrednio po
lewej stronie, karte TAC. (Technicznie jest to
mozliwe) - lub tez trzeba wykonac taki ruch
poniewaz nie istnieje zadna inna mozliwos¢
ruchu - wtedy moze gracz , ktérego kartg TAC
zagrano (partner z zespotu gracza, ktory zagrat
karta CZART) wybra¢ jedng z kart i wypetni¢
jej funkcje (patrz ,Karta CZART").

Generalnie dla wersji mistrzowskiej wazne
sg ogolne zasady gry.

5. Gra w czworke w jednym
zespole

Wspdlne granie i TACowanie jest w tej wersiji
dla wszystkich wyzwaniem. Nie ma przeciw-
nikéw - poza ztymi kartami - i tylko jeden
wspolny cel: ktérym jest wprowadzenie
wszystkich 16 kulek do domkoéw za pomocg
jak najmniejszej ilosci kart. TACtycznym mist-
rzowskim posunieciem jest osiggniecie tego
za pomoca tylko jedne;j tali kart (100 kart,

w wersji mistrzowskiej 104). Tutaj tez
obowigzujg ogodlne reguty gry.

Reguta dodatkowa

Jesli dwoch graczy siedzgcych na przeciwko
siebie wprowadzito wszystkie swoje osiem
kulek do domkoéw, mogg oni teraz za pomocg
swoich kart porusza¢ wszystkie pozostate

w grze kulki. Ostatnia 16 kulka musi zosta¢
wprowadzona do konca do swojego domku.

Ta wersja moze by¢ rowniez rozgrywana przez
dwie lub trzy osoby. Gra w TACa dla szesciu
0sob jako jeden zespot (patrz rozdziat 9).

6. Gra w pojedynke (samemu)

W grze samemu proébuje sie - jak w grze dla
czterech graczy w jednym zespole - wszystkie
szesnascie kulek doprowadzi¢ do domkéw

za pomoca jednej tali kart. Przy kazdym przed-
polu rozdajemy jak zawsze po pie¢ kart. Tym
razem gramy w otwarte karty. Gracz gra wszy-
stkimi kulkami, dzieki temu moze zaplanowaé
do dwudziestu ruchéw naprzéd.

Rozkoszujcie sie ,mysleniem*!




7. Gra w dwojke

Najprostsza mozliwos¢ to granie przeciwko
drugiemu graczowi. Kazdy gracz ma po cztery
kulki w jednym kolorze. Tutaj gracze siedza na
przeciwko siebie ( wariant pierwszy).

Granie TACa w dwojke moze by¢ zupetnie
nowym wyzwaniem. Wariant drugi jest

w szczegolnosci dla doswiadczonych graczy.
Kazdy z dwdch graczy obejmuje dodatkowo
role swojego partnera z zespotu. Gracz gra
osmioma kulkami w dwdch kolorach. Dlatego
tez obaj gracze siedza obok siebie, a nie na
przeciw. Kazdy z graczy otrzymuje pie¢ kart
dla siebie i pie¢ dla swojego ,wirtualnego*
partnera. Kart tych nie mieszamy. Karty przy-
porzadkowane sg do swoich kolorow kulek.

Zaleca sie tak potozy¢ rozdane kart, aby nie-
doszio do ich pomylenia.

Przy wymianie kart wiadomo oczywiscie
doktadnie jakg TACtyke zastosowac, aby
osiggnac cel.

8. Gra w trojke

Przy grze w tréjke jeden kolor nie bierze udzia-
tu. Nie tworzy sie zadnych zespotow. Gracz,
ktory jako pierwszy wprowadzi swoje wszystkie
kulki do domku, wygrywa.

Poniewaz wariant gry zespotowej w tym
wypadku odpada, proponujemy nastepujacg
alternatywe; jeden z graczy gra dwoma kolora-
mi. Pozostali gracze sg normalnym zespotem

i siedzg na przeciwko siebie. Gracz, ktory gra
samemu (z wirtualnym partnerem).

Ma zawsze tg wartos¢ dodang, ze zna
wszystkie dziesie¢ kart. Dzigki czemu moze
grac bardziej TACtycznie przy wymianie kart
i w koncowej fazie gry. Doswiadczeni gracze
moga sprobowac gry dwoch na jednego,

w ktorej kazdy gra tylko jednym kolorem kulek.
Samotny gracz bedzie przez swoich przeciw-
nikdw nekany, ale jego korzyscig jest fakt, ze
musi wprowadzic¢ tylko cztery kulki do domku.
W tej wersji gry miejsce po prawej stronie
samotnego gracza pozostaje nieobsadzone.

9. Uzupetnienie do TACa na szes¢
osob

Gra wymaga specjalnej planszy, dostarcza
najlepszych emociji, jesli gra w nig w szesc¢
0so6b. Mozna wybra¢ nastepujace warianty gry:
trzy zespoty po dwoch graczy, dwa zespoty

po trzech graczy lub gra w szescioosobowym
zespole. Fajnie gra sie tez w trojke przeci-
wko sobie. Wersja TACa dla szesciu osob,
rozgrywana w cztery lub w pie¢ oséb oraz dla
niedoswiadczonych graczy, jest niepolecana!

Gra TAC dla szesciu 0s6b sktada sie ze
specjalnej planszy, dodatkowo dostajemy dwa
komplety kulek biate i bezbarwne, karty infor-
macyjne. Talia kart jest identyczna jak dla TAC
PREMIUM. Niestety nie ma do tej gry kartonu.

Idea gry

Trzy zespoty po dwoch graczy prébuja
TACtyczng wymiang i schodzeniem kartami,
wprowadzi¢ kulki do domkéw i jednoczesnie
przeszkodzi¢, aby udato sie to zespotom
przeciwnym.

Cel gry

Zespot, ktory jako pierwszy wprowadzi swoje
osiem kulek do domku wygrywa, po tym moz-
na walczy¢ o miejsce drugie.

Przygotowanie do gry

Wersja mistrzowska

Jesli grasz w TACa na szesS¢ os6b w wersji
mistrzowskiej, wyjmij z tali dwie karty z nume-
rem 12. Bedg trzy rozdania. Przy pierwszym

i trzecim rozdaniu po szes¢ kart, przy drugim
rozdaniu po pie¢ kart. Po trzecim rozdaniu
konieczne jest tasowanie kart.



Wersja podstawowa

Jesli grasz w TACa na sze$¢ 0s6b w wers;ji
podstawowej musisz wyciggna¢ z tali poza
dwiema kartami z numerem 12, jedng karte

z numerem 9 i jedng karte z numerem 10. To
bedg trzy rozdania pierwsze i drugie po pie¢
kart, trzecie po szes¢ kart. Po trzecim rozdaniu
konieczne jest tasowanie kart.

Przebieg i zasady gry
Przebieg i zasady gry s3 identyczne jak dla
TACa w wersji dla czterech osob.

TAC na 6 os6b dla dwéch trzyosobowych
zespotow

Dwa zespoty po trzech graczy w kazdym,
probujg wprowadzi¢ jako pierwsi swoje kulki
do domku. Po kazdym rozdaniu i meldowaniu
kazdy gracz podaje jedng karte graczowi sie-
dzgcemu obok w kierunku ruchu wskazéwek
zegara. Jesli gracz wprowadzi swoje cztery
kulki do domku, to przy kazdym nastgepnym
zejsciu z karty decyduje, ktéremu ze swoich
dwoch partneréw dedykuje ruch. Wygrywa ze-
spot, ktory jako pierwszy wprowadzi wszystkie
dwanascie kulek do domkow.

TAC na 6 osob w wersji gra zespotowa

Wszyscy wspotpracujg i grajg TACtycznie,
jedynym przeciwnikiem sg tutaj kiepskie karty.
Jedyny cel, to wprowadzi¢ wszystkie 24 kulki
do domkéw przy pomocy jak najmniejszej ilosci
kart.

Zasada dodatkowa

Jesli dwoch siedzacych na przeciw siebie gra-
czy (jeden zespdt) wprowadzi swoje 8 kulek
do domkdw, to mogg od teraz za pomoca
swoich kart porusza¢ dowolne pozostate w
grze kulki.

Ta wersja moze by¢ réwniez rozgrywana przez
trzech graczy, przejmujg oni wtedy kulki na
przeciwlegtych pozycjach. (patrz ponizej; TAC
na 6 oséb we troje przeciw sobie).

TAC na 6 oso6b we troje przeciw sobie

Kazdy gracz tworzy jeden zespét, gracze prze-
jmujg wtedy kulki na przeciwlegtych pozycjach.
Ci trzej gracze siedzag wszyscy obok siebie,
rozdaja po 6 kart dla kazdego koloru kulek,
karty te trzeba jednak trzyma¢ osobno.

Jeden komplet 6¢iu kart przyporzagdkowany
jest do jednego koloru kulek, drugi zestaw

do drugiego koloru kulek.

Karty musimy trzymac tak aby nie myli¢ przy-
porzadkowania. Wygrywa ten gracz, ktéry jako
pierwszy wprowadzi wszystkie 8 kulek

do przyporzadkowanych domkow.

W trakcie wymiany kart, oczywiste jest, ze
kazdy gracz widzi karty obu stron i zastosuje to
dla tatwiejszego osiagniecia celu.




10. TAC od A do Z (wazne pojecia)

Stoisz - funkcja karty 8, nastepny gracz stoi
kolejke i musi wyrzuci¢ jedng swojg karte na
Srodek

Faza koncowa - zaczyna sie wtedy, gdy gracz
ma w domku wszystkie swoje cztery kulki i
porusza teraz kulki partnera

Pole - po polach poruszajg sie kulki

Domek - cztery docelowe pola, na ktérych
kulki konczg swoj udziat w grze

W grze - kulka, ktéra nie znajduje sie w domku
lub w przedpolu, jest w grze

Karty mistrzowskie - BLAZEN, ANIOL,
WOJOWNIK, CZART

Meldunek - wszyscy gracze po rozdaniu
oznajmiajg, czy maja na reku karte wyjsciowg
11lub 13

Karty specjalne - - TAC, OSZUST oraz karty
1,4,7,8i13

Partner - osoba siedzgca na przeciw

Okreg - 64 pola, ktore tworzg okreg - porusza-
ja sie po nich wszystkie kulki

Przedpole - pola w naroznikach, na ktérym
znajdujg sie kulki na samym poczatku gry

Zbijanie - wyeliminowanie kulki przed soba,
cofnigcie jej na przedpole

11. O nas i konTACt

W sprawie pytan, propozycji, pomystéw, war-
iantéw gry, prosze o wystanie wiadomosci na
info@speiltac.de. Cieszy nas kazda wiado-
mos$¢ od Was!

Zawody i turnieje - informacje znajdziesz na
www.spieltac.de

Serdeczne Podzigkowania dla wszystkich
graczy i entuzjastéw, ktdrzy cenig nasz wktad
w gre TAC, oraz przyczyniajg sie do jej popu-
laryzaciji.

Zespot TAC

Dziekujemy!

TAC Wydawnictwo - Karl Wenning
Blumenthal 1
86551 Aichach

Telefon: +49 8251 2043034
info@spieltac.de
www.spieltac.de

Specjalnie dla niewidomych i niedowid-
zacych stworzyliSmy odpowiednia wersje
TAC, mozesz jg pobra¢ po adresem shop.
spiel-tac.de/anleitungen.

Copyright TAC Verlag 2018. wszystkie prawa
zastrzezone.

TAC jest marka zastrzezong, wszystkie
czesci skladowe sg jako wzor objete prawami
autorskimi chronionymi prawnie. Na uzytek
prywatny, TACtyke w innych jezykach mozna
zatadowac z adresu: shop.spiel-tac.de/an-
leitungen. Kopiowanie, rozpowszechnianie
(rowniez elektronicznie) w catosci i we frag-
mentach wymaga przed tym pisemnej zgody
wiascicieli TAC Verlag.
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