Dla 2 graczy w wieku od 12 lat.

OPI§ ORAZ CEL GRY

W przeciwienstwie do innych kultur, w pustynnym
plemieniu Tuaregdéw to mezczyzni zakrywajg swoje
twarze. Tuareskie kobiety nie noszg zaston - to
wtasnie one zarzadzajg domostwami, a ich gtos jest
najwazniejszy. Poszczegdlne plemiona tego ludu
potaczone sg w klany, ktérym przewodzg szlachetnie
urodzeni, zwani ,imusay”.

W grze Tuareg gracze - jako wodzowie tuareskich
plemion - handlujg towarami takimi jak daktyle, sol
czy pieprz, za co otrzymuja ztoto oraz inne korzysci,
umacniajac pozycje swojegorodu. W kazdejrundziena
obszarze gry dostepne sg nowe oferty, dzieki ktorym
gracze otrzymujg towary, niezbedne do zdobycia
upragnionych kart plemienia, zapewniajgcych premie
podczas rozgrywki oraz punkty na koniec gry.
Rozgrywke wygrywa gracz, ktéry na koniec gry ma
najwiecej punktow.

ZAWARTOS$C PUDELKA:
80 kart, w tym:

45 kart plemienia

16 kart brzegowych |

19 kart towarow

8 ztotych monet

6 pionkow Tuaregéw 4 znaczniki

plemion

1pionek
ztodzieja

1znacznik gracza
rozpoczynajacego
(amulet)

30 zetonow towarow
(po 10 daktyli, soli i pieprzu)

15 zetondw punktdw (srebrnych krzyzykow
z nastepujacymi wartosciami 6 x ,1”7, 5 x ,3”, 4 x ,5”)

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwszg rozgrywka wszystkie kartonowe
elementy nalezy delikatnie wypchnac z ramek.
Obydwaj gracze powinni usigs¢ tak, aby mogli
swobodnie przeczytac tekst widoczny na kartach.
16 kart brzegowych (okreslanych tutajmianem ,pol
brzegowych”) wyznacza krawedzie obszaru gry
i nalezy je utozyc¢ tak, jak pokazano na rysunku
ponizej (z czerwonymi obramowaniami). Karty sa
prawidtowo zorientowane, jesli mata cyfra jest
widoczna w lewym goérnym rogu. Karty brzegowe
nie zmieniajg sie przez catg rozgrywke.

Uwaga: na awersie dziatanie karty zostato
zaprezentowane za pomocg symboli, natomiast
na rewersie (po stronie, na ktorej nazwy kart
sq podkreslone) dziatanie zostato opisane za
pomocg tekstu. Zamiast uczy¢ sie symboli, przed
rozpoczeciem rozgrywki, gracze mogg utozyc
karty strong z tekstem do goéry. Gracze mogg takze
w dowolnym momencie patrze¢ na drugg strone
tych kart.

Karty towarow oraz karty plemienianalezy osobno
potasowac. Nasrodku obszaru gry (natzw.,polach
wewnetrznych”) nalezy umiesci¢ 9 odkrytych kart:
5 kart towaréw oraz 4 karty plemienia (tak jak to
pokazano na nastepnej stronie).

Talie pozostatych kart plemienia nalezy potozy¢
po lewej stronie karty ,Rozwdj plemienia”, a talie
z pozostatymi kartami towardw po lewej stronie
karty ,Karawana”.




Zetony towardéw, zlotych monet oraz punktéow
nalezy umiesci¢ w puli w poblizu obszaru gry.
Pionek ztodzieja (szary) nalezy postawi¢ obok pola
1(,Szlachetni”).

Kazdy gracz otrzymuje 3 pionki Tuaregow oraz
2 znaczniki plemienia w tym samym kolorze.
Nastepnie kazdy gracz pobiera z puli po 2 Zetony
daktyli, 2 zetony soli, 2 zetony pieprzu, 1 ziotej
monecie oraz 2 zetony punktow o tacznej wartosci
4(1x,1"0oraz1x,3").

Gracz, ktory jako ostatni jadt daktyle, otrzymuje
znacznik gracza rozpoczynajacego i rozpoczyna
rozgrywke. Jesli zaden z graczy nigdy nie jadt
daktyli, rozgrywke rozpoczyna niebieski gracz.

(wartos¢ 3) (wartos¢ 3)

(wartos¢ 1) (wartos¢ 1)

PRZEBIEG GRY

Skrocony opis przebiegu gry

W kazdej rundzie gracze na zmiane rozstawiaja po
3 swoje pionki Tuaregéw na polach brzegowych.
W punktach przeciecia sie wierszy i kolumn, w ktérych
znajdujg sie pionki tego samego koloru, umieszczajg
swoje znaczniki plemion. Karty, na ktérych znajduja
sie pionki oraz znaczniki, wskazujg akcje dostepne dla
gracza. Kazdy gracz moze sprytnie je potaczy¢ w celu
zdobycia punktow reprezentowanych przez srebrne
krzyzyki. Rozgrywka konczy sie, kiedy jeden z graczy
wytozy przed soba 12 kart plemienia lub kiedy ztodziej
raz okragzy obszar gry.

Przebieg rundy
1. Zfodziej porusza sie o 1 pole

Na poczatku kazdej rundy ztodziej porusza sie o 1 pole
w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara.
W pierwszej rundzie wchodzi na pole ,Szlachetni”. Na
polu, na ktérym obecnie znajduje sie pionek ztodzieja,
nie mozna ustawi¢ zadnego pionka Tuarega. Jesli
pionek ztodzieja dotrze do naroznika, dochodzi do
rabunku, w wyniku ktérego gracze traca towary lub
punkty, a pézniej takze ztoto (patrz ,Rabunek”).

2. Naprzemienne ustawianie pionkow Tuaregow

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze
ustawiajg na przemian po jednym ze swoich 3
pionkéw Tuaregéw na jednym z poél brzegowych.
W ten sposob kazdy gracz zajmie 3 pola brzegowe,
z ktérych bedzie mogt skorzysta¢ w danej
rundzie. Pionkédw Tuaregdw nie mozna ustawi¢ na
nastepujacych polach:
+na polu, na ktérym znajduje sie pionek ztodzieja,
- nanaroznym polu ,Rabunek”,
-na polu, na ktérym znajduje sie inny pionek
Tuarega (niezaleznie od tego, do ktdrego gracza
nalezy),

-na polu znajdujacym sie naprzeciw pola, na
ktérym znajduje sie pionek Tuarega przeciwnika.



Przyktad: niebieski gracz rozpoczyna i ustawia swoj
pierwszy pionek Tuarega (1). Nastepnie gracz biaty
ustawia swaoj pierwszy pionek Tuarega na innym polu.
Nie wolno mu ustawic¢ go na polu oznaczonym biatym X.
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Nastepnie gracz niebieski ustawia swdj drugi
pionek Tuarega (2). Nie wolno mu go ustawic na polu
oznaczonym niebieskim X, ktére znajduje sie naprzeciw
biatego pionka Tuarega. Po nim biaty gracz ustawia swéj
drugi pionek Tuarega, umieszczajgc go naprzeciw pola
ze zfodziejem. Ustawienie pionka Tuarega naprzeciw
ztodzieja jest dozwolone, jednak nie wolno go ustawi¢
na polu z pionkiem ztodzieja.
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tgcznie kazdy z graczy ustawia w ten sposob 3 swoje
pionki.

3. Ustawienie znacznikow plemion

Po tym, jak obaj gracze ustawig po trzy pionki
Tuaregdw, rozstawiajg oba swoje znaczniki plemienia.
W tym celu nalezy wyobrazi¢ sobie linie biegnaca od
pola z pionkiem na przeciwng strone obszaru gry. Na
karcie, na ktorej przecinajg sie dwie linie, gracz stawia
swoj znacznik plemienia. W wiekszosci wypadkéw
powoduje to powstanie 2 takich punktow przeciecia.
Uwaga: jesli gracz ustawit 2 swoje pionki Tuaregdw na
polach znajdujgcych sie naprzeciwko siebie, wéwczas
dostepny jest dla niego tylko jeden punkt przeciecia.
Wéwczas w danej rundzie wolno mu umiesci¢ na
obszarze gry tylko 1 znacznik plemienia.

Przyklad (c.d.): gracze ustawiajg swoje znaczniki
plemion w punktach przeciecia wyznaczonych linii.

4. Wykonanie akcji
Jako pierwszy wszystkie swoje akcje wykonuje
gracz rozpoczynajacy. Ich wykonanie umozliwiaja
mu jego pionki Tuaregéw oraz znaczniki plemienia.
Kolejnos¢, w ktdrej gracz wykonuje swoje akcje, jest
dowolna. Jednakze gracz musi najpierw w catosci
wykonac¢ akcje z jednej karty, zanim bedzie madgt
rozpocza¢ wykonywanie kolejnej.
Gracz moze zrezygnowac¢ z wykonywania danej
akcji.
Po tym, jak gracz uzyje akcji z pola brzegowego,
usuwa z danej karty swdj pionek Tuarega. Karta
pozostaje na swoim miejscu.
Jesli akcja znajdowata sie na jednym z pol
wewnetrznych, gracz zdejmuje z niej swdéj znacznik
plemienia i zabiera karte. Taka karta natychmiast
zostaje zastgpiona karta drugiego rodzaju:



-Kartatowaru jestodktadananastosodrzuconych
kart towardéw, a na jej miejscu umieszcza sie
zakryta karte plemienia.

- Karte plemienia gracz zabiera do siebie, a na jej
miejscu umieszcza zakryta karte towaru.

Uwaga: jesli talia kart towaréw ulegnie
wyczerpaniu, w celu przygotowania nowej nalezy
potasowac stos odrzuconych kart towardw.
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Jesli na jednej karcie
przedstawione s3 jeden lub ‘ ‘ ‘
dwa towary albo 1 zlota

moneta albo 1 srebrny krzyzyk, gracz otrzymuje
odpowiadajace im zetony. Jesli na Kkarcie
towaru sa widoczne wszystkie trzy rodzaje
towarédw rozdzielone ukosnikami, gracz moze
wybrac jeden zeton towaru, ktory otrzyma.
Uwaga: jesli zeton danego rodzaju nie jest
dostepny w puli, gracz powinien tymczasowo
zanotowac na kartce papieru, ze posiada dany
zeton.

Gracz natychmiast wyktada ‘ ‘ ‘
zabrang karte plemienia odkryta

przed sobg. Musi jednak zaptaci¢

jej koszt, wyrazony w towarach oraz ztotych
monetach (patrz ,Karty plemienia”).

Jesli gracz nie moze lub nie chce zaptaci¢ za
karte plemienia, moze zamiast tego wzia¢ jg
do reki. Jednak gracz moze mie¢ na rece tylko
jedna karte plemienia. Jesli zdobedzie kolejng
karte plemienia, ktorej od razu nie wytozy przed
soba, musi odtozy¢ ja na stos odrzuconych kart
plemienia. Nie wolno wymieni¢ karty plemienia
znajdujacej sie na rece na inng ani nie wolno jej
po prostu odrzucic.

Karta plemienia znajdujaca sie na rece gracza
moze zosta¢ wytozona, tylko jesli w jednej
z pozniejszych rund gracz ustawi swdj pionek
Tuarega na polu brzegowym ,Szlachetni”.
Wéwczas wolno mu wytozy¢ przed sobg karte
z reki, normalnie ptacac jej koszt. (Wyjgtek: jedna
z kart plemienia pozwala na wykiadanie kart
plemienia z reki, bez uzycia pola ,,Szlachetni”).

Zamiast wyktada¢ przed sobag karte plemienia
ze swojej reki, przy pomocy pola ,Szlachetni”
gracz moze odtozyc jg na stos odrzuconych kart
plemienia, aby zrobi¢ sobie na rece miejsce na
slepsza” karte.

5. Odkrycie nowych kart towarow i plemienia
oraz zmiana gracza rozpoczynajacego

Na koniec rundy, kiedy obaj gracze zakoncza
wykonywanie swoich akcji, zakryte karty towaréw
i plemienia znajdujgce sie na polach srodkowych
sa odkrywane. Gracz posiadajacy znacznik
gracza rozpoczynajacego przekazuje go swojemu
przeciwnikowi, ktory zostaje nowym graczem
rozpoczynajacym. Kolejna runda rozpoczyna sie od
poruszenia ztodzieja.

Szczegotowy opis pozostalych zasad

Karty plemienia

W prawym gornym rogu kart plemienia
znajduje sie jej koszt. ‘ ‘
Uwaga: na niektorych kartach jest on
podzielony ukosnikiem. W takim wypadku gracz
moze zdecydowad, czy chce zapfaci¢ za dang
karte przy pomocy wskazanych towardw, czy
przy pomocy 1 ztotej monety.

W prawym dolnym rogu karty przedstawione sg
punkty (srebrne krzyzyki w liczbie od 1 do 3).

Wiele kart zapewnia graczom dodatkowe
korzysci podczas rozgrywki. Niektore z nich sa
jednorazowe, a inne state. Szczegdétowy opis ich
dziataniaznajduje sie na samych kartach. Po tym,
jak gracz wytozy przed soba karte plemienia,
moze korzystac¢ z premii, ktérg zapewnia dana
karta.




Przyktadowo, jesli gracz ma otrzymac dodatkowy
towar, to efekt ten dziata juz w rundzie, w ktdrej
dana karta zostata wyfozona.

Uwaga: karty plemienia odnoszgce sie do
kart towardw nie dziatajg na pola brzegowe
wykorzystywane do pozyskiwania towaréw.

Kazdy gracz tworzy swoj osobisty uktad ztozony
ze zdobytych przez niego kart plemienia. Sktada
sieon ztrzechrzedoéw po cztery karty. W kazdym
rzedzie karty sg uktadane od lewej do prawe;.
Gracz nie musi ukonczy¢ jednego rzedu, zanim
zacznie tworzyc kolejny.

Kazdy gracz moze stworzy¢ kilka rzedow
rownoczesnie. Uktad kart pozostajeniezmieniony
do czasu zakonczenia rozgrywki. (Wyjgtek: jedna

z kart plemienia pozwala graczowi zamienic
miejscami dwie karty).

Karty plemienia podzielone sg na pie¢ rodzajow:

Studnia  Jezdziec Oaza Tuarezka Namiot

Jesli graczowi uda sie stworzy¢ rzad, w ktérym
wszystkie cztery karty s3 tego samego rodzaju,
na koniec gry otrzymuje za to 4 dodatkowe
punkty. Natomiast jesli wszystkie cztery karty
w rzedzie sg réznych rodzajow, gracz otrzymuje
na koniec gry 2 dodatkowe punkty. Rzedy
skladajace sie zmniej niz czterech kart oraz petne
rzedy, w ktorych znajduja sie dwa lub trzy rodzaje
kart, nie zapewniajg zadnych dodatkowych
punktow.

Rabunek
Jesli pionek ztodzieja zostanie ustawiony {
na polu ,Rabunek”, gracze musza

zwrdci¢ do puli elementy przedstawione
na danym polu.

Zaczynajac od obecnego gracza rozpoczy-
najacego, kazdy gracz decyduje, czy chce oddac
zetony towarow, czy punkty (@ w przypadku
ostatniego pola - 1 ztota monete lub punkty).
Nastepnieztodziejjest natychmiast przestawiany
na kolejne pole brzegowe, a gracze na zmiane
rozstawiajg swoje pionki Tuaregow.

Ograniczenie towarow i zlota na koniec rundy

Liczba zetondw towardow i ztotych monet, ktoére
gracz moze posiada¢ na koniec rundy, jest
ograniczona. Jesli gracz, po wykonaniu wszystkich
swoich akcji, posiada wiecej niz 10 zetonéw towa-
row lub wiecej niz 3 zlote monety, musi odtozy¢ do
puli elementy przekraczajgce ten limit. Gracz sam
decyduje, ktére zetony towaréw zwraca. W trakcie
rundy gracz moze jednak posiada¢ wiecej towardw
i ztota. Moze wyda¢ je w ramach ptacenia za karty
plemienia lub skorzysta¢ z nich podczas wymiany
na polach ,Kupiec” oraz ,Kuznia srebra”.

KONIEC GRY 1 PODLICZANIE PUNKTOW

Rozgrywka konczy sie wraz z koncem rundy,
w ktorej jeden z graczy wytozy przed sobg
dwunastg karte plemienia. Jesli zrobi to obecny
graczrozpoczynajacy,drugigracznadal wykonuje
swoja ture.

Rozgrywka konczy sie takze w momencie,
kiedy pionek ztodzieja dotrze na czwarte pole
»Rabunek”. Gracze nadal muszg zwréci¢ do puli
1ztota monete lub 3 punkty. Natychmiast po tym
rozgrywka dobiega konca.

Nastepuje podliczenie punktéw - gracze sumuja
wszystkie posiadane punkty, reprezentowane
przez srebrne krzyzyki (znajdujace sie na
zetonach punktéw oraz na kartach plemienia).

Niektére karty plemienia zapewniajg graczom
dodatkowe punkty (co opisano w tresci kart).



Nastepnie gracze otrzymujg dodatkowe punkty za
rodzaje kart w ukonczonych rzedach:

« 4 punkty za kazdy rzad z czterema kartami jednego
rodzaju

« 2 punkty za kazdy rzad z czterema kartamiréznych
rodzajow

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiecej

punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry

posiada wiecej ztotych monet. Jezeli gracze nadal

remisujg, wygrywa gracz, ktéry ma wiecej towarow.

Jesli gracze nadal remisujg, rozgrywka konczy sie

=
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Przyktad: niebieski gracz wytozyt przed sobg dwunastg
karte plemienia i w ten sposdb sprawit, ze rozgrywka
zakonczy sie po obecnej rundzie. Ma przed sobg
3 srebrne krzyzyki. Dodatkowo na lezgcych przed nim
kartach widocznych jest 21 krzyzykéw. Otrzymuje
rowniez dodatkowe punkty za dwie ze swoich kart
plemienia oznaczonych na rysunku: 1 punkt za dwie
karty studni oraz 2 punkty za karte JeZzdzca po prawej.

Na koniec otrzymuje dodatkowe 4 punkty za swdj
gorny ukornczony rzad z 4 kartami Oaz oraz 2 punkty za
ukoniczony srodkowy rzad z 4 réznymi rodzajami kart.
Za swdoj dolny ukoriczony rzad nie otrzymuje zadnych
dodatkowych punktéow, poniewaz karta Studni
wystepuje w nim dwukrotnie.

tgcznie niebieski gracz zgromadzit 33 punkty.

O autorze: Andreas Steiger, rocznik 1973,

mieszka ze swojg zong oraz dwdjka

dzieci w okolicy Stuttgartu i pracuje

jako wychowawca w przedszkolu. Poza

grami planszowymi interesuje sie grami

wideo i teatrem improwizowanym.
Najistotniejszym aspektem gier planszowych jest
dla niego stawianie gracza przed koniecznoscig
ciggtego dokonywania kolejnych wyboroéw. Gra Tuareg,
(wNiemczech znanajako Targi), bedacajego pierwszym
dzietem, odniosta ogromny sukcesiw 2012 roku zostata
nominowana do nagrody ,Kennerspiel des Jahres”
(Zzaawansowana Gra Roku).
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