Dla 2 graczy w wieku 12 lat.

ROZSZERZENIE

OPI$ ORAZ CEL GRY

Rozszerzenie do gry Tuareg wprowadza nowe karty
plemienia i nowe karty brzegowe. Teraz Wasze decyzje
beda jeszcze trudniejsze! Tuarezka porusza sie w
kierunku przeciwnym niz ztodziej, a dary, ktore ze sobg
niesie wptywaja na atrakcyjnos¢ pomijanych przez
graczy pol brzegowych. Jesli Tuareg poruszy sie na pole
ruchomej wydmy, moze zyskac spora przewage, ale
jednoczesnie straci cenng akcje z pdl wewnetrznych.
Ponadto rozszerzenie wprowadza nowe zetony - wode
- ktdre dajg wiecej mozliwoscii odswiezaja rozgrywke.
Rozgrywke wygrywa gracz, ktory na koniec gry ma
najwiecej punktow.
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PRZYGOTOWANIE GRY

# Przed pierwszg rozgrywka wszystkie kartonowe
elementy nalezy delikatnie wypchnac z ramek.

# Obydwaj gracze powinni usigsc tak, aby mogli
swobodnie przeczytac tekst widoczny na kartach.

# Z gry podstawowej potrzebne beda
nastepujace elementy:

+ 6 pionkdw Tuaregow;

« 4 znaczniki plemion;

- pionek ztodzieja;

« wszystkie zetony towarow, ztote monety,
zetony punktéw i znacznik gracza
rozpoczynajacego;

« 6 kart brzegowych, na ktérych pokazane
sg towary;

« wszystkie karty towarow.

Wazne: Podczas gry z tym rozszerzeniem

karty plemienia z gry podstawowej nie sg

wykorzystywane.

# 16 kart brzegowych (6 kart brzegowych, na
ktérych pokazane sg towary, oraz 10 nowych
kart brzegowych z tego rozszerzenia), zwanych
dalej ,,polami brzegowymi”, wyznacza krawedzie
obszaru gry. Karty nalezy utozy¢ w kolejnosci
od 1do 16, tak aby mata cyfra na kazdej z nich
znajdowata sie w lewym gérnym rogu. Karty
brzegowe nie zmieniajg sie przez catg rozgrywke.
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Wskazowka: Zamiast uczyc sie symboli przed
gra, gracze mogg podczas pierwszej rozgrywki
potozyc karty strong z tekstem do gory.
Podczas gry mozna w dowolnym momencie
sprawdzic¢ opis zdolnosci na odwrocie.

# Do talii towardow nalezy wtasowac 5 nowych
kart towarow pokazujacych wode. Na polach
wewnetrznych nalezy umiescic¢ 4 losowe karty
towaroéw, tak jak to pokazano ponize;.

# Nalezy potasowac karty plemienia z tego
rozszerzenia, a nastepnie na pozostatych
polach wewnetrznych umiesci¢ 5 losowych
kart plemienia.

# Talie pozostatych kart plemienia nalezy potozy¢
po lewej stronie karty ,Rozwoj plemienia”, a talie
z pozostatymi kartami towaréw po lewej stronie
karty ,Wodopoj”.
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# 20 kart ruchomych wydm nalezy potasowac,

a nastepnie odkry€ 3 z nich i potozy¢ w poblizu
obszaru gry. Z pozostatych karty ruchomych
wydm nalezy utworzyc¢ talie ruchomych wydm.

# Zetony towaréw, wody, ztotych monet
i punktow oraz znaczniki akcji nalezy umiescic
w puli w poblizu obszaru gry.

# Pionek ztodzieja (szary) nalezy postawi¢ obok
pola 1 (,Szlachetni”).

# Pionek Tuarezki (fioletowy) nalezy postawic
obok pola 15 (,S61”).

# Kazdy gracz otrzymuje 3 pionki Tuaregow
oraz 2 znaczniki plemienia w tym samym
kolorze. Nastepnie kazdy gracz pobiera z puli
po 1 zetonie daktyli, 1 Zzetonie soli, 1 zetonie
pieprzu, 2 zetony wody, 1 ztotej monecie oraz
2 zetony punktéw o tacznej wartosci 4
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(1x,1"oraz1x,3”). Wskazowka: Aby nieco
utatwic gre, mozna dac kazdemu graczowi
po 1 dodatkowym Zetonie kazdego towaru,
to znaczy: 2 x daktyle, 2 x s6l, 2 x pieprz.

# Gracz, ktory jako ostatni przyprawiat danie
pieprzem, otrzymuje znacznik gracza
rozpoczynajacego i rozpoczyna rozgrywke.
Jesli zaden z graczy nigdy nie uzywat pieprzu,
rozgrywke rozpoczyna biaty gracz.

PRZEBIEG GRY

Obowiazujg wszystkie zasady gry podstawowej

z nastepujacymi zmianami:

Symbole na kartach plemienia

} Gdy gracz umiesci te karte w swoim uktadzie

osobistym, natychmiast aktywuje jej
jednorazowa zdolnosc.

oo Potym, jak gracz umiesci te karte w swoim
uktadzie osobistym, jej efekt jest aktywny
do konca gry.

/\ Gdy gracz umiesci te karte w swoim uktadzie
osobistym, natychmiast ktadzie na niej
1 znacznik akcji. Gracz moze skorzystac z

efektu danej karty jeden raz, natychmiast lub

w dowolnym momencie dowolnej ze swoich
tur. Kiedy to zrobi, odktada znacznik A\
akcji z tej karty do puli.

Efekt tej karty liczy sie dopiero podczas
podliczania punktow na koncu gry.

Specjalne karty plemienia
elL/escn Jesli koszt karty wyrazony jest przy

' ﬁ?‘ pomocy znaku ,/”, gracz moze wybrag,
ktory zdwoch kosztow chce zaptacic.
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Pionek Tuarezki
# Na poczatku kazdej rundy, po ruchu

wooe Jesli koszt karty wyrazony jest przy
pomocy znakdéw ,(...)”, gracz moze
Lo zaptaci¢ koszt w nawiasie. Jesli to

zrobi, natychmiast otrzymuje zetony punktow

w liczbie wskazanej w nawiasie na dole karty.
Podczas podliczania punktéw na koncu gry do
obliczenia koncowego wyniku liczg sie tylko
symbole punktéw znajdujace sie poza nawiasem.

ztodzieja, pionek Tuarezki porusza sie .
01 polew kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara. W pierwszej rundzie nalezy
umiesci¢ Tuarezke na polu 15 (,S61”).

# W przeciwienstwie do ztodzieja Tuarezka nie

blokuje pola.

# Kiedy gracz ustawi swojego Tuarega na polu

z Tuarezka, moze oprocz skorzystania z akcji
karty uzyc takze zdolnosci Tuarezki:

.« Gracz otrzymuje 1 wybrany przez siebie zeton

towaru z puli
albo

- Gracz odktada do puli 1 wybrany przez siebie

zeton towaru i odkrywa wierzchnig karte

z talii towaroéw, po czym otrzymuje z puli
wskazane na niej korzysci. Wskazowka: Jesli
korzysci oddzielone sg przy pomocy ,/”, gracz
wybiera tylko jedng z nich. Jesli gracz nie jest
zadowolony z dobranej karty, moze jg odrzuci¢
i ponownie odtozy¢ do puli 1 wybrany przez
siebie zeton towaru, aby odkry¢ kolejng karte
towaru. Gracz decyduje, czy bierze wskazane
korzysci, czy odktada do puli kolejny zeton
towaru, aby odkryc¢ kolejng karte. Gracz moze
to zrobic tyle razy, ile chce.



Zetony wody 5
Woda, podobnie jak ztote monety, &
nie jest towarem. Jesli gracz na koncu )
rundy posiada wiecej niz 10 zetonéw
wody, musi wykorzystac ich nadmiar, jesli to
mozliwe, lub odtozy¢ je do puli.
Dzieki wodzie gracze moga pozwoli¢ sobie na
wiekszg elastycznosc. Istnieje kilka mozliwosci
wykorzystania wody:
- Gracz moze w dowolnym momencie
dokona¢ wymiany: 3 zetony wody = 1 zfota
moneta lub 2 zetony wody = 1 towar
- Na koncu gry za kazde 2 zetony wody gracz
otrzymuje 1 punkt.
- Na wielu kartach plemienia zawierajgcych
»/” woda pojawia sie jako jeden z mozliwych
kosztow.

Karty ruchomych wydm

# Za kazdym razem, gdy gracz ustawia
swojego pionka Tuarega, zamiast
ustawiac go na polu brzegowym, moze ustawic
go na niezajetym polu ruchomej wydmy.

-

RUCHOME WNDNMN

Oznacza to, ze na kazdym polu ruchomej wydmy

moze znajdowac sie tylko 1 Tuareg (niezaleznie
ktérego gracza). Jednak w kolejnych turach
gracze moga ustawic¢ nastepnego Tuarega
nainnym, niezajetym polu ruchomej wydmy.
Kiedy gracz wykonuje akcje swoim Tuaregiem
i znacznikiem plemienia, otrzymuje
jednorazowa korzysé z pola ruchomej wydmy,
na ktérym stoi jego pionek Tuarega. Nastepnie
gracz bierze swojego pionka Tuarega z karty

i odktada wykorzystang karte ruchomej
wydmy na stos kart odrzuconych.

L

# Wazne: Jesli gracz ustawi swoj pionek Tuarega

na ruchomej wydmie, ma o 1 punkt przeciecia

A
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mniej do wykorzystania. Ma takze o 1 akcje

mniej. Jesli podczas jednej rundy gracz ustawi

dwdch lub nawet wszystkich trzech swoich

Tuaregoéw na polach ruchomych wydm,

nie bedzie miat do wykorzystania zadnych

punktéw przeciecia.

Wskazowka: Strata punktu przeciecia i tym

samym dalszych akcji jest rekompensowana

przez potezne efekty ruchomych wydm.

Kolejnos¢, w jakiej gracz korzysta z zajetych

przez z siebie pdl brzegowych, ruchomych

wydm i kart zajetych przez ich znaczniki
plemion, jest dowolna. Jednak zanim gracz
zacznie wykonywac nastepna akcje, musi
catkowicie wykonac poprzednia.

Gracz moze zrezygnowac z korzystania z pola

ruchomej wydmy. Nastepnie trafia ona na stos

kart odrzuconych.

Nowe karty ruchomych wydm wchodza do gry

na dwa sposoby:

- Jesli na poczatku rundy w grze nie ma odkrytej
zadnej karty ruchomej wydmy, nalezy odkry¢
1 karte ruchomej wydmy z talii.

- Po Rabunku i po poruszeniu Tuarezki o 1 pole
nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych
wszystkie odkryte karty ruchomych wydm
i dobrac¢ z talii 3 nowe karty ruchomych wydm.

Wskazowka: W tej sytuacji na poczatku
rundy nie doktada sie zadnych nowych
kart ruchomych wydm.

KONIEC GRY | PODLICZANIE PUNKTOW
# Rozgrywka konczy sie wraz z koncem rundy,

w ktorej jeden z graczy wytozy przed soba
dwunastg karte plemienia. Jesli zrobi to
obecny gracz rozpoczynajacy, drugi gracz
nadal wykonuje swojg ture.
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Rozgrywka konczy sie takze w momencie,
kiedy pionek ztodzieja dotrze na czwarte pole
»Rabunek”. Gracze muszg zwrdcic¢ do puli
1ztotg monete lub swoja 1 karte plemienia,
ktora lezy ostatnia po prawej. Natychmiast
po tym rozgrywka dobiega konca.
Nastepuje podliczenie punktow - gracze
sumujg wszystkie posiadane punkty,
reprezentowane przez srebrne krzyzyki
(znajdujace sie na zetonach punktéw oraz
na kartach plemienia).
Niektore karty plemienia zapewniajg '
graczom dodatkowe punkty. .
Nastepnie tak jak w grze podstawowej gracze
otrzymuja dodatkowe punkty za rodzaje kart
w ukonczonych rzedach:
- 4 punkty za kazdy rzad z czterema kartami
jednego rodzaju
- 2 punkty za kazdy rzad z 4 czterema kartami
réznych rodzajow
Za kazde 2 zetony wody gracz otrzymuje
1 punkt.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zgromadzit
najwiecej punktéw. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory posiada wiecej ztotych
monet. Jezeli gracze nadal remisujg, wygrywa
gracz, ktory ma wiecej zetonéw wody. Jesli
gracze nadal remisujg, rozgrywka konczy sie
remisem.

Wyjatkowe sytuacje

g
RAZ NA GRE MOZESZ USTAWIC
1 swo) PloNEK TUAREGA NA

RVUCHONE) WNYDMIE, KTORA JEST
ZAJETA PRZEZ DRVGIEGO GRACZA.

Gracz moze uzyc tej
karty plemienia, aby
ustawi¢ swoj pionek
Tuarega na
ruchomej wydmie,
T i oo L naktorej stoi juz
— Tuareg drugiego
gracza. W takim przypadku obowigzuje
nastepujaca zasada: karta nie zostaje odtozona
na stos kart odrzuconych, dopdéki obaj gracze
nie skorzystaja z jej akcji. Dopiero kiedy drugi
z graczy rowniez wykona swoje akcje z karty
ruchomej wydmy, nalezy jg odrzucic.
W przypadku, gdy
dwadch graczy
umiesci swoje
pionki Tuarega na
karcie ruchomej
wydmy, ktorg
mozna dodac do
swojego uktadu osobistego, tylko jeden gracz
moze skorzystac z jej efektu. Gracz
rozpoczynajacy dana runde otrzymuje karte,
poniewaz ten gracz wykonuje swoje akcje jako
pierwszy. W takiej sytuacji drugi gracz odchodzi
z pustymi rekami. Jesli gracz rozpoczynajacy
zrezygnuje z uzycia karty, drugi gracz moze ja
umiesci¢ w swoim uktadzie osobistym.
Ta sama zasada obowigzuje, jesli w wyniku
niezwykle rzadkiej kombinacji kart znaczniki
plemion obu graczy zostang umieszczone na
tej samej karcie w srodkowej czesci obszaru
gry. Réwniez wtedy gracz rozpoczynajgcy ma
pierwszenstwo.

RUCHOMA WAYDNMA




taczenie kart z gry podstawowej z kartami

zrozszerzenia

# Nowe karty plemienia tworzg peten zestaw
i dlatego do gry powinno sie wykorzystywac
tylko ich, przynajmniej w przypadku kilku
pierwszych rozgrywek.

# Jesli gracze chcg pozniej gra¢ z kartami
plemienia zaréwno z gry podstawowej,
jakizrozszerzenia, powinni przestrzegac
nastepujacych zasad:

« Wszystkie 9o kart plemienia (z gry podstawowe;j
i rozszerzenia) nalezy podzieli¢ na stosy wedtug

5 symboli (namiot, oaza, studnia itd.)

i potasowac kazdy z nich osobno. Nastepnie
nalezy dobra¢ g kart z kazdego stosu, po czym
potasowac razem wszystkie dobrane karty.
W ten spos6b powstanie talia 45 kart, ktorg
mozna uzy¢ podczas gry. Do nastepne;j
rozgrywki mozna uzy¢ pozostatych 45 kart.

« Oczywiscie gracze mogga takze zbudowac talie
samodzielnie wedtug wtasnych preferencji,
nadal jednak musi ona zawierac po 9 kart
zkazdym z 5 symboli.

# Gracze, ktdérzy chcieliby dodac¢ do gry
jeszcze wiecej réznorodnosci, moga rowniez
wybrac karty brzegowe z gry podstawowej
i rozszerzenia.

# Aby z tatwoscig oddzieli¢ karty z rozszerzenia
od kart z gry podstawowej, zostaty one
oznaczone symbolem rozszerzenia (karty
plemienia na awersie, karty brzegowe na
stronie z opisem).

97 0 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
ciagtego dokonywania kolejnych wyborow.
Gra Tuareg, (w Niemczech znana jako Targi),
bedaca jego pierwszym dzietem, odniosta ogromny sukces i

w 2012 roku zostata nominowana do nagrody ,Kennerspiel
des Jahres” (Zaawansowana Gra Roku). W tym samym roku
gra otrzymata nagrode ,A la Carte” za najlepsza gre karciana.
Poniewaz autorijego zona nadal chetnie powracajg do
Tuarega, opracowat to rozszerzenie - réwniez na prosbe wielu
fanow - ktére wnosi powiew Swiezosci na tuareskg pustynie
Autor i wydawca dziekuja wszystkim testerom i korektorom.
Szczegodlnie do rozwoju rozszerzenia przyczynili sie: Xavi
BihImann, Pierre De Boes, Patrick Egner, Olga Fedarynchyk,
Claudia Gold, Anja Heppe, Jonas Heppe, Dennis Heydrich, Lines
J. Hutter, Ralf Kuhn, J6rg Lehleitner, Wolfgang Liidtke, Dominic
Matthes, Peter Neugebauer, Martina Reichl, Torsten Sammet,
Carsten Wannhoff, Genia Warnez i oczywiscie Antonella
Steiger, ,moja oaza posrod piaskow pustyni”.
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