#* Se forma un mazo con el resto de cartas de
tribu que se coloca a la izquierda de la casilla de
“Ampliacion de tribu™ y otro mazo con las cartas
de mercancia que se pone junto a la casilla de
“Caravana’.

#* Las fichas de mercancias, monedas de oro y puntos
de victoria forman la reserva general y se ponen
cerca de la zona de juego.

#* El asaltante (figura gris) se coloca junto a la
casilla 1 (Nobles).

#* Cada jugador toma 3 figuras tuareg y 2 marcadores
de tribu de un color. Cada jugador recibe ademas
2 fichas de datiles, 2 de sal, 2 de pimienta,

1 moneda de oro y 4 puntos de victoria en 2 fichas
(I1x 1PV'y 1x 3PV).

A El jugador que haya comido més recientemente un
datil toma la ficha de jugador inicial y comienza
el juego. Si nadie ha comido datiles, entonces

comienza el jugador azul. #, ’
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DESARROLLO DEL JUEGO

Vision general del juego

En cada ronda los jugadores colocan sus 3 figuras
tuareg sobre las casillas del borde de forma alterna.
En la casilla de interseccion de cada dos figuras
tuareg del mismo color se coloca un marcador de
tribu. Las casillas con figuras y marcadores de

tribu del jugador muestran las acciones posibles de
cada jugador. Una habil combinacién de las casillas
permitird obtener puntos de victoria en forma de
cruces de plata. El juego finaliza cuando un jugador
haya jugado 12 cartas de tribu o cuando el asaltante
haya dado una vuelta completa a la zona de juego.

Desarrollo de una ronda de juego
1. AVANZAR AL ASALTANTE UNA CASILLA
Al comienzo de cada ronda el asaltante avanza
una casilla en sentido horario. En la primera ronda
se coloca en la casilla “Nobles™. Ninguna figura
tuareg puede colocarse sobre la casilla en la que se
encuentra el asaltante. Si el asaltante llega a una
casilla de esquina, se produce un asalto en la que los
jugadores pierden mercancias o puntos de victoria
y, mas adelante, también monedas de oro (ver
“Asaltos”).
2. COLOCAR ALTERNATIVAMENTE LAS FIGURAS TUAREG
# Comenzando por el jugador inicial y alterndndose,
cada jugador coloca una figura tuareg hasta que
todas las figuras estén colocadas. Cada jugador
ocupa tres casillas de borde que quiera utilizar
durante esta ronda. No se permite colocar una
figura en las siguientes casillas:
= Sobre la casilla en la que se encuentra el
asaltante.
« Sobre una casilla de esquina ““Asalto™.
= Sobre una casilla ya ocupada por otro tuareg.
= Sobre una casilla en frente de una figura tuareg

oI del jugador contrario.
A
1

Ejemplo: £/ jugador azul comienza y coloca su primer tuareg
(1). A continuacion, el jugador blanco coloca un tuareg
blanco (2) sobre otra casilla. No puede poner su tuareg en
/a casilla marcada con la X blanca.
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Luego el Jugador azul pone su segundo tuareg (3). No puede
ponerlo en la casilla en frente del tuareg blanco, marcada
con una X azul. Luego el blanco coloca su tuareg (4) en

/a casilla en frente del asaltante. Se permite colocar un
tuareg en frente del asaltante, pero no en la casilla de/
asaltante.
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Por dltimo, los jugadores colocan su tercer tuareg (5) azul
(6) blanco.

3. COLOCAR LOS MARCADORES DE TRIBU
EN LAS INTERSECCIONES
Después de que todos los jugadores hayan puesto sus
tres figuras tuareg, se colocan los marcadores de
tribu. Para ello, cada jugador traza imaginariamen-
te una linea recta entre cada uno de sus tuareg y el
extremo opuesto. Cada jugador pone un marcador de
tribu en cada interseccion entre dos de estas lineas
imaginarias. En la mayoria de los casos cada jugador
tendra dos puntos de interseccion.
Nota: S/ un jugador ha colocado dos figuras tuareg una en
frente de otra, entonces solo tenard una interseccion y,
por tanto, colocara un marcador de tribu.
Continuacion del ejemplo: (0s jugadores colocan sus
marcadores de tribu en las intersecciones.

4. REALIZAR LAS ACCIONES

#* Comenzando por el jugador inicial, cada jugador
puede realizar todas las acciones, que le permitan
sus tuareg y marcadores de tribu.

#* Los jugadores deciden el orden en el que desean
realizar sus acciones, pero deben terminar
la accién de una carta antes de comenzar la
siguiente.

#* Un jugador puede renunciar a hacer una o varias
acciones. En caso de renunciar a una carta de
tribu, la deja donde esta.

#* Cuando un jugador haya completado la accién de
una casilla del borde, retira su figura tuareg de la

EAC casilla. La carta se deja donde esta.
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# Tras completar la accion de una carta de la zona
central, el jugador retira su marcador de tribu.

Luego reemplaza la carta utilizada por una nueva

del otro tipo: Una carta de mercancia se coloca
sobre el mazo de descartes y en su lugar se
coloca una carta de tribu oculta (boca abajo).
En caso de una carta de tribu jugada, entonces
se coloca eculta una nueva carta de mercancia.
Nota: S/ e/ mazo de cartas de mercarncia se queda
vaclo, se barajan inmediatamente las cartas de
mercancia descartaaas y se vuelve a formar un
nuevo mazo.
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#" En el caso de que la carta muestre {7@ &
1 0 2 mercancias,1 moneda de oro

o0|

o 1 cruz de plata, el jugador recibe

dichas mercancias en forma de fichas. Si las
tres mercancias mostradas estan separadas por
barras, el jugador puede elegir una de las tres
mercancias. Neta: £11 caso de que se agoten las
fichas de la reserva, el jugador anota de forma
temporal las fichas que tiene en un trozo de
papel.

# Las cartas de tribu se ponen en ‘ &
la mesa a la vista (boca arriba) =
delante del jugador en su zona de juego. Para
ello, debe pagar el coste en mercancias y/o
monedas de oro (ver “Cartas de tribu”).

#F Si el jugador no quiere o0 no puede pagar la carta
de tribu, puede guardarla en su mano. Pero sélo

x

puede tener una carta de tribu en su mano. Las
cartas de tribu adicionales que el jugador reciba,
deberéa ponerlas en la mesa inmediatamente

o descartarlas. No esta permitido descartar o
intercambiar la carta de tribu que el jugador
tiene en la mano.

# Una carta de tribu en la mano sélo puede ponerse
sobre la mesa en una ronda posterior, colocando
la figura tuareg sobre la casilla “Nobles™.
Entonces puede poner la carta, pagando el
coste indicado en la carta. (Excepcion: Una de
/as cartas de tribu permite poner desde la mano
cartas de tribu en la mesa sin utilizar la casilla
“Nobles”).

# El jugador puede también descartar sin coste
la carta de tribu utilizando la casilla ““Nobles™,
para hacer sitio en su mano a una carta de tribu

“mejor’.
5. DESCUBRIR LAS CARTAS NUEVAS DE TRIBU -

¥ MERCANCIA ¥ CAMBIAR EL JUGADOR INICIAL :xy
Al final de la ronda, cuando los dos jugadores hayan
realizado sus acciones, se da la vuelta a las cartas
ocultas de tribu y mercancia de la zona central. El
jugador inicial entrega el amuleto de jugador inicial
al otro jugador, que comenzara una nueva ronda
avanzando el asaltante.

Explicacion detallada de las reglas

LAS CARTAS DE TRIBU

# Las cartas de tribu muestran en la esquina

superior derecha el coste para ponerlas en 4 e

la mesa. -
Nota: cn algunas cartas se puede ver una barra. £n
estos casos, el jugador puede elegir entre pagar las
mercarncias o 1 moneda de oro
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A En la esquina inferior derecha se muestran los
puntos de victoria (de 1 a 3 cruces de plata de
valor 1).

#* Muchas cartas ofrecen ventajas durante el juego.
Algunas ventajas tienen un efecto duradero,
mientras que otras s6lo una Unica vez. En las
cartas se describe el efecto de cada una. Tan
pronto como una carta se pone sobre la mesa,
se puede utilizar su efecto. Por efemplo, si una
carta otorga una mercancia adicional, debe
recibirla en la ronda en que haya puesto la carta.
Nota: [as cartas de tribu que traten de cartas de
mercancia, ne se refieren a las casillas del borde
en las que se consiguen mercancias.

A Las cartas de tribu adquiridas por los jugadores
deben colocarse sobre la mesa en la zona de
juego de cada jugador de izquierda a derecha
en una matriz de tres filas de cuatro cartas cada
una. No es necesario completar una fila antes de
comenzar la siguiente.
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At Cada jugador puede poner las cartas en varias
filas a la vez. Las cartas puestas se mantienen en
su lugar para el resto de la partida. (Excepcion:
Una de las cartas de tribu permite cambiar de
posicion dos cartas, siempre que no se dejen
espacios vacios entre las cartas de caoa fila).

#* Las cartas de tribu se dividen en cinco grupos:
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Pozo Camello

o

Oasis  Tuareg Tienda

Si un jugador completa una fila con cuatro
cartas con el mismo simbolo, recibe 4 puntos
de victoria adicionales al final de la partida.

Si completa una fila con cartas con los 4
simbolos diferentes, recibe 2 puntos de victoria
adicionales. Las filas que no se completen o
completas con 2 6 3 simbolos diferentes no dan
ninguin punto de victoria adicional.

ASALTOS

#* Si el asaltante avanza a una casilla de
“Asalto”, los jugadores deben devolver lo
indicado en la misma.

# Comenzando por el jugador inicial, los jugadores
eligen si desean devolver puntos de victoria o
mercancias a la reserva, y en la ultima casilla
de asalto, deben entregar, como alternativa,

1 moneda de oro. A continuacion, el asaltante
avanza a la siguiente casilla y los jugadores
colocan sus figuras tuareg.

LIMITACION DE MERCANCIAS Y MONEDAS
DE ORO AL FINAL DE LA RONDA

El nimero de mercancias y monedas de oro que

se pueden guardar de una ronda a otra esta
limitado. Si un jugador tiene, después de realizar
sus acciones, mas de 10 mercancias y/0 mds de

3 monedas de oro, debe devolver la cantidad
sobrante a la reserva. Cada jugador decide qué
mercancias devolver. Los jugadores pueden tener
durante la ronda mas mercancias y monedas de oro
que el limite descrito. Ademas pueden utilizarlas
para pagar las cartas de tribu o utilizarlas en las
acciones del “Comerciante’ o del “Orfebre™.

FIN DE LA PARTIDA ¥ PUNTUACION

# La partida acaba después de la ronda, en que un
jugador haya puesto sobre la mesa su 129 carta
de tribu. Si el jugador inicial termina el juego,
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el otro jugador tiene la posibilidad de completar su
ronda.

# La partida puede acabar antes si el asaltante
alcanza la 49 casilla de “Asalto”. Los jugadores
deben resolver el asalto devolviendo 1 moneda
de oro o 3 puntos de victoria. Después el juego
termina.

# A continuacion, los jugadores cuentan todos sus
puntos de victoria en forma de cruces de plata
(fichas y simbolos en las cartas de tribu).

# Algunas cartas de tribu otorgan puntos de victoria
adicionales (indicado sobre las cartas).

#* Luego se afiaden los puntos adicionales por los
simbolos de las cartas de tribu en las filas completas
de cada jugador (por cada 4 cartas):

» 4 puntos por cada fila con los mismos simbolos
= 2 puntos por cada fila con 4 simbolos diferentes

#El jugador con mas puntos de victoria es el ganador.
En caso de empate, el jugador con mas monedas
de oro es el ganador. Si el empate persiste, gana el
jugador con mas mercancias. Si aun asi continua el
empate, los jugadores quedan empatados.
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Ejemplo: £/ jugador azul pone su 122 carta de tribu sobre
la mesa y el juego termina al final de esa ronaa. £l valor de
sus fichas de cruces de plata es en total 3. Ademads tiene
cartas de tribu que le dan 21 puntos de victoria. Asimismo
obtiene puntos de victoria adicionales por las dos cartas
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de tribu marcaadas con un circulo. 1 punto de victoria por
aos cartas de “Pozo” y 2 puntos de victoria por la carta de
“Camello” a la derecha. Por dltimo obtiene 4 puntos por la
fila de cartas de “Oasis” y otros 2 puntos por la fila central
con cartas de 4 simbolos diferentes. Por /a fila inferior no
obtiene ningun punto porque un simbolo aparece dos veces.
£n total consigue 33 puntos de victoria.

Preguntas frecuentes:

- Las monedas de oro ne son consideradas mercancias.

- Las cartas de borde que muestran mercancias ne se
consideran cartas de mercancia.

- Si un jugador no puede pagar por el tltimo ““Asalto”’,
su oponente obtiene 3 puntos de victoria.

Acerca del autor: Andreas Steiger, nacié en 1973
y vive con su mujer Antonella y sus dos hijos cerca
de Stuttgart y trabaja como educador en una
guarderia. Ademas de los juegos de mesa, le gusta
jugar juegos de ordenador y hacer improvisacion
teatral. En cuanto a los juegos de mesa, cree que
es especialmente importante que los jugadores
tengan que tomar nuevas decisiones constantemente. El hecho
de que prefiere juegos que funcionen muy bien a dos jugadores, le
llevé a disefiar “Tuareg’, su primer juego sélo para dos jugadores.

El autor y el editor agradecen a todos los probadores del juego y
revisores de reglas.
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IDEA Y OBJETIVO DEL JUEGO

Al contrario que otras culturas, los hombres tuareg del
desierto, llamados targui, se cubren la cabezay el rostro
mientras que las mujeres, llamadas targuia, no llevan
velo alguno. El hogar pertenece a las mujeres y son ellas
las que mandan en las tiendas donde viven. Las diferentes
familias se dividen en tribus, lideradas por los nobles
(/mascheren en lengua tuareg). Los jugadores representan
lideres de tribus tuareg que comercian con mercancias
(como datiles, sal y pimienta) y consiguen monedas de
oro y ventajas para asi ampliar su tribu. En cada ronda
aparecen nuevas ofertas. Las cartas de mercancias son el
medio para conseguir las codiciadas cartas de tribu. Estas
cartas proporcionan durante el juego ventajas y puntos de
victoria al final. El jugador con mds puntos de victoria al
final de la partida es el ganador.

Para 2 jugadores, +de 12 afios

COMPONENTES
80 cartas, de las cuales:
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45 cartas de tribu

16 cartas de borde
e (((
6 figuras tuareg
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19 cartas de mercancias

8 monedas de oro

88 0N {

4 marcadores 1 asaltante

de tribu ?f

30 fichas de mercancias 1 ficha jugador inicial
(10x datiles, sal y pimienta) (amuleto)

AAAAAAAAAAAAAAA
15 fichas de puntos de victoria (cruces de plata,
6x de valor 1, 5x de valor 3y 4 de valor 5).
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PREPARACION DEL JUEGO

#* Extrae con cuidado todas las piezas de los
cartones antes de la primera partida.

#* Los jugadores deben sentarse de modo que ambos
puedan leer bien el texto de las cartas.

# Las 16 cartas del borde (en adelante llamadas
““casillas del borde’”) se colocan como se indica
en la imagen (con un reborde rojo). Para mayor
facilidad, las cartas estan numeradas del 1 al 16
en la esquina superior izquierda. Las casillas del
borde se dejan durante toda la partida.

Nota: por un lado /as cartas explican mediante
simbolos los efectos de las casillas del borde.

£n el reverso (con los nombres de las cartas
Subrayados) se explican con texto dichos efectos.
Los Jugadores pueden utilizar este lado con texto
durante las primeras partiaas. £l texto de /as
cartas puede ser leido en cualquier momento
durante la partioa.
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# Las cartas de mercancia y de tribu se mezclan
por separado. Se toman 5 cartas de mercancia y
4 cartas de tribu y se colocan de forma alterna en
la zona central tal y como se muestra en la imagen
de la pagina siguiente.



