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108 kart
karta (6 talii w réznych kolorach, po 18 kart kazda)
starfowa niebieski zie|0ny pomaranczowy
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CEL GRY
INSTRUKCJA Uktadaj karty w taki sposéb, aby zakryé kropki przeciwnikéw

i ochroni¢ swoje. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry ma
Irebel Al ]

najwiece] widocznych kropek.
7+ 2+ 20+
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 Wybierz stét albo obszar gry z duiq, ptaskq

powierzchnig.
Krawedz stolu wyznacza granice obszaru gry. Karty
nie mogq jej przekraczaé.

o Jesli obszar gry jest maly, zajrzyj do sekcji ,,Ograniczona
powierzchnia” na sir. 6.

Potoz karte startowq na srodku obszaru gry.

Posortu] karty wedlug kolorow lub symboli
ulatwiajgcych rozroznianie kolorow, nastepnie

kazdy gracz wybiera po 1 talii.

Jesli gra 6 albo mniej oséb, kazdy gracz bierze 18 kart

(czyli 1 talie w wybranym kolorze).

o Dla wiekszej liczby graczy zob. ,,Gra druzynowa” na str. 6.
€ | Y9 Y Y

Kazdy gracz tasuje swojq talie.
Trzymaicie karty na rekach w niezmienionej kolejnosci.
Nie mozecie rozsuwaé ani podglgdaé kart. Przez caly czas

trwania rozgrywki frzymaicie talie zwartqg, zagrywajqc karty

z jej wierzchu albo spodu.

JAK GRAC

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma karte o najnizszej wartosci na
wierzchu albo spodzie swojej talii. W przypadku remisu zaczyna
gracz z najnizszq tgczng wartoéciq obu tych kart.

. Wybierz karte z wierzchu albo spodu talii.

. Zagraj te karte, odwracajqc lub obracajac jq
tak, aby czesciowo przykry<¢ niq karte startowq,
zakrywajqc 1 z przedstawionych na niej ksztattéw. Karty
pasujg do siebie, gdy brzegi spodniej karty tworzq ciggfe
linie z krawedziami ksztaftu na wierzchniej karcie.

. Dalej gracze rozgrywajq swoje tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Tura gracza polega
na zagraniu 1 karty. Od tej pory gracze mogq zakry-
wac¢ pasujqce ksztatty na dowolnych kartach
w obszarze gry, niezaleznie od koloru, stosujgc sie do
zasad ,wolno” i ,nie wolno” ze str. 9-11.
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KONIEC GRY PUNKTACJA (cigg dalszy)

Gdy talie wszystkich graczy sie wyczerpiq, rozgrywka
dobiega konca, a gracze podliczajg punkty.

PUNKTACIJA

Gracze liczg widoczne w obszarze gry kropki na kartach
w swoim kolorze, a nastepnie sprawdzajg wynik osoby
siedzqgcej po ich prawej stronie.

Przykiad punktowania:

Zielony: 8 punktow . Rézowy: 5 punktow
Czerwony: 7 punktow . Pomarariczowy: O punktow
Fioletowy: 7 punktéw

Niebieski: 5 punktéw

e Gdy w trakcie punktacji kto§ zauwazy nieprawidtowo
zagrang karte, wystarczy jq usungé ze stotu. Kropki widoczne
na lezgcej na niej karcie NADAL liczq sie do koricowego

wyniku gracza.

¢ Gracz z najwiekszq liczbg widocznych kropek wygrywa
rozgrywke.

* W przypadku remisu gracze podajq sobie dfonie i wspétdzielg
zwycigstwo.
© J<dli koniecznie cheecie wylonié¢ zwyciezce, zagrajcie
ieszcze raz albo przyznajcie wygrang graczowi, kiérego
talia wyczerpala sie pierwsza.

» Zabawa trwa w najlepsze?

 Ustalcie wspdlnie, ile rund chcecie rozegraé, i po kazdej
zapisujcie wyniki.
o Jesli wolicie dtuzszqg rozgrywke, mozecie ustalié

konkretny cel punktowy. Polecamy gre do 100 punkiéw.
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INNE TRYBY GRY INNE TRYBY GRY

Ograniczona przestrzen Tryb swobodny
W tym trybie w kazdej rundzie gracie tylko przy uzyciu kart 1 typu W tym trybie nie ma tur! Odliczacie: 3, 2, 1, ;'
(czyli z kwadratem, kotem albo tréjkgtem wokét liczby na srodku start! Mc?iecie.ieclnm?z.eénie zagrywac karty. A
karty). Rozegrajcie 3 rundy, potem podliczcie punkty ze wszystkich Grﬂ,(c'?_ jak nmsszmgh PFZEWZEQC:JQC zasad ’
rund, zeby wyloni¢ zwyciezce. z sekcji ,Wolno” i ,Nie wolno”. Dodatkowo

nie mozecie zagrywaé kart na karty w swoim
Gra druzynowa wlasnym kolorze. Gdy 1 z graczy zagra swojq
DlCI Win(SZ)/CI"I grup po|ecc1my erb swabodny = nc:|i|epiei gstqtniq I(q:_jrtgr rgzgr)/wl((] (jggbiegq I({}ﬁCCI,
sprawdza sie w druzynach po 2 graczy na kolor. Potasujcie a gracze podliczajg punkiy.

oddzielnie kazdgq z tdlii, a nastepnie rozdajcie z niej pomiedzy
2 graczy w druzynie po 9 kart. Upewnijcie sie, ze cztonkowie

tej samej druzyny nie siedzqg obok siebie. Szczegéty znajdziesz
w opisie trybu swobodnego. Jesli gracie wedtug standardo-
wych zasad, postarajcie sie, aby kazda tura trwata maksymalnie

10 sekund. Gra bedzie dzieki temu ptynna i dynamiczna. TWOJE WLASNE ZASADY

Sabotaz

W tym trybie gracie przy uzyciu kart 2 typéw — usuricie po 1 typie
z talii kazdego koloru przed rozpoczeciem rozgrywki. Wybierz
wszystkie karty 1 typu ze swojej talii i podaj reszte przeciwnikowi
po lewej, Ty otrzymasz karty od przeciwnika po Twojej prawe;
stronie. Potasuj swojg nowq talie. Sklada sie ona z 1 typu Twoich
kart i 1 typu kart przeciwnika. Zagrywasz zaréwno swoje karty, jak
| te od przeciwnika, ale zasady sie nie zmieniajq: punktujesz tylko
za swoj kolor.

P Zajrzyj na @theopgames po wiecej
pomystow na rozgrywke!

Szybka rozgrywka |
W tym tryl:)ie mbowiqzuiq pmdstuwc}we ZCISCICI)/, ale nc:||e;':y usungé 0 Chejrn]e gesratislu) WGSZ? Pﬂmyif)f na nowe Trfyby gry!
wszystkie karty 1 albo 2 typéw z tdlii, aby skrécié czas gry. Zasady Wysylajcie swoje propozycje na adres partyfamily@usaopoly.com.

punktacji pozostajqg bez zmian. Kto wie, moze trafig do przyszlego dodatku!
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> | BUDOWA KARTY

Ksztatty na krawedziach Dwustronne
Tréjkaty, prostokaty i kwadraty, Rewers to lustrzane
puste albo z kropkami. odbicie awersu.

— l\/

o

@ Wartosc i typ
Liczba kropek (warto$é)

w obrebie kota, kwadratu
albo tréjkgta (symbolu typu).
Uwaga! Typy kart

sq wykﬂrzyslywc: ne

wylgcznie w alternatywnych
2 trybach rozgrywki.

Symbole utatwiajqce

Kr?pki rozroznianie kolorow
KGZCIG kropka Stuzqg do identyfikacji
lest warta | punkf 6 koloréw talii kart.

(V) woLNoO

Mozesz odwracaé
i obracaé karte.

Mozesz zagrad karte, zukrywcliqc
ksztatt z kropkami innym ksztattem
z kropkami.

Jesli w swojej turze nie mozesz
wykonaé zadnego dozwolonego
ruchu, mozesz po’foiyé karte

w obszarze gry tak, r::by nie doiyku’fu

zadnej innej karty.

NIE WOLNO

Zagrana przez Ciebie

Il
karta nie moze zaburzaé |' ®
»

obrysu brzegu karty pod

spodem.

Nie usuwaj ani nie przesuwaj poprawnie

A

zugmnych kart.




Mozesz delikatnie poprawiaé Jedli gracz zauwazy niewlasciwie
wlasciwie zagrane karty, jesli zostang - = zagrang karte, powinien jg usungé
przesuniete w trakcie rozgrywki. z obszaru gry, o ile nie zostala

przykryta inng kartq.

o Brzegi spodniej karty powinny
tworzy¢ ciggte linie z krawedziami
ksztaltu na wierzchniej karcie.

Niezaleznie od tego, czy ksztatt
ma kropki, czy jest pusty — mozesz
zakry¢ ksztalt na dowolnej karcie,
o ile ksztalty do siebie pasujq.

o Kszh::hy Z krc}pkﬂmi mogg
przykryvvclc': puste, a puste —
ksztatty z kropkami.

Mozesz znkryé Iy| ko 1 karte na ture.

Krawedzie kart mogq lekko sie
dotykaé, ale nie powinny zakrywaé
ksztattéw na innych kartach.

Nie zagrywaj karty na wiecej
niz 1 karte jednoczesnie.

Nie przesuwaj kart juz zagranych
na obszar gry.

O Nove iedli pasuje
do kilku ksztattéw.

Karty mogqg mieé ten sam ksztalt,
ale fo nie zawsze znaczy, ze do
siebie pasujg.

Nie mozesz zakry¢ ksztattu, jesl;
nie pasuje idealnie do ksztattu
na Twojej karcie.

A

A



UWAGI OD AUTORA

Nazwa TACTA tqczy znaczenia zaczerpniete z taciny, greki i kilku
innych jezykéw — oddaje esencje gry, w kiérej liczy sie strategiczne
myslenie, precyzja i interakcja z dostepng przestrzeniq.

Kilka lat temu po $wigtecznym obzarstwie zapadtem w typowqg
$pigczke z przejedzenia i przysénit mi sie dziwny, bardzo zywy sen.
Przeciskatem sie przez zatfoczony, zakurzony targ, az zobaczytem
glosny Hum ktebigcy sie wokét niskiego stotu. Z ciekawosci prze-
pchngfem sie miedzy ludzmi i zobaczylem, jak w skupieniu wska-
zujq i liczg co$ na stole — hipnotyzujqcy rozgardiasz kart utozonych
w osire, geomelryczne wzory, znkrywuiqcych cu’fy blat od brzegu
do brzegu. Obudzitem sie z kofaczgcym sercem i wiedziatem, co
musze zrobi¢, zeby moja gra karciana naprawde zaskoczyta. Tak

oto narodzit sie pomyst na gre TACTA.

Potem przyszly lata nieocenionego wsparcia i konstruktywnych
opinii od moich nowych znajomych z planszéwkowego $wiatq,
fe osoby to: Ann Mosconi, Patrick Goepfert, John Heath, Vicki
Langer, Danni Palmer, Derrick Reisdorf, Edward Bell, Randall Li,
Hunter Johnson, Jen Perry, Tom deBruyn, tajemniczy Johann Doe,
ekipy z BGDL, BMG, Unpub, GCOM, The Op i wszyscy dzielni
testerzy. Dziekuje moim braciom, Wayne’owi Tremblayowi i Joshowi
Gouldowi, a przede wszystkim mojej najwiekszej mitosci, Rebecce
Adelman, za niezachwiane wsparcie. Bez was TACTA bylaby tylko

chuotycznym stosem kart.

A

op

GAMES

rrebel

theopgames.com wydawnictworebel.pl

Ttumaczenie: Kacper Podlinski
Redakcja: zespot Rebel

TACTA, The Op oraz logo The Op sg znakami towarowymi firmy USAopoly, LLC. © 2026
USAopoly, LLC. Wszystkie prawa zastrzezone. Zaprojektowano | wyprodukowano przez
USAOPOLY, LLC, 5999 Avenida Encinas, Ste. 190, Carlsbad, CA 92008, Stany Zjednoczone.
WYPRODUKOWANO W CHINACH.



