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asalto

comerciante
(ilimitado)

Duna

obtén una carta De tribu que no tenga 
ningún marcaDor De tribu sobre ella y 
ponla paganDo su coste en tu zona De 

juego o llévala a tu mano 
(si no tuvieras ya una).

Duna

Duna

pueDes intercambiar Dos cartas entre filas 
De tu zona De juego o bien intercambia 

una carta De tu mano con una De tu 
zona De juego activanDo la habiliDaD De la 

carta jugaDa si tuviera.
asaltoespejismoorfebre (max. 2x)

noblesasalto

ampliación de tribU

(ilimitado)

asalto

CARTAS DE MERCANCÍA

CARTAS DE MERCANCÍA

Una vez por partida pUedes 
cambiar todas las mercancías 
qUe qUieras 1 a 1 por otras de 

otro tipo.

cUando Uses la habilidad, devUelve este 
marcador a la reserva general.CARTAS DE TRIBU

CARTAS DE TRIBU

CARTAS DE TRIBU

al final de la partida obtén 
1 pUnto de victoria por cada 

colUmna con 3 símbolos 
de tribU diferentes en 

tU zona de jUego.

CARTAS DE TRIBU

al final de la partida obtén 
2 pUntos de victoria por 
Una fila completa qUe 

no te proporcione pUntos 
adicionales por los símbolos 

de tribU en tU zona de jUego.
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CARTAS DE MERCANCÍA

Nota: En lugar de aprender la iconografía del 
juego desde el principio, en las primeras partidas 
colocad las cartas de borde que muestren texto 
de manera que podáis leer la explicación en 
cualquier momento. 

 Barajad las 5 cartas de mercancía nuevas (las que 
tienen agua) junto con las cartas de mercancía del 
juego base formando un mazo. Robad 4 cartas al 
azar de este mazo y colocadlas en la zona central 
tal y como muestra la imagen a continuación.

 Barajad las cartas de tribu de esta expansión 
y formad un mazo. Robad 5 cartas al azar y 
colocadlas en los 5 espacios restantes de la zona 
central.

 Colocad el mazo de cartas de tribu al lado de la 
casilla “Ampliación de Tribu”. Revelad la carta 
superior del mazo y ponedla al lado formando una 

pila de descarte. El mazo de cartas de mercancía se 
coloca al lado de la casilla “Manantial”.

 Barajad las 20 cartas de duna y colocad 3 cartas de 
duna boca arriba al lado de la zona de juego. Dejad 
el resto de cartas de duna formando un mazo. 

 Las fichas de mercancía, agua, monedas de oro, 
puntos de victoria y acción se colocan cerca de la 
zona de juego formando la reserva general.

 Colocad al asaltante (figura gris) cerca de la 
casilla 1 (“Nobles”).

 Colocad a la targuia (figura morada) cerca de la 
casilla 15 (“1x Sal”).

 Tomad 3 figuras de tuareg y 2 marcadores de tribu 
en el color que elijáis. Adicionalmente tomad        
1 ficha de dátiles, sal, pimienta, 2 de agua, 

    1 moneda de oro, 1 ficha de 1 punto de victoria y 
    1 ficha de 3 puntos de victoria. 

Consejo: Si queréis facilitar la partida, tomad una 
mercancía más de cada tipo – en otras palabras, 
comenzad con 2 dátiles, 2 de sal y 2 pimientas.

 Quien haya usado pimienta más recientemente 
obtendrá la ficha de jugador inicial y tomará el 
primer turno. Si no os acordáis, quien juegue con 
las figuras blancas comenzará la partida.

DESARROLLO DEL JUEGO
Todas las reglas del juego base aplican de la misma 
manera con los siguientes añadidos:
Iconos en las nuevas cartas de tribu 

 Inmediatamente tras colocar esta carta en 
vuestra zona de juego, obtendréis esta habilidad 
una única vez. Tras ello, podéis obviar el texto de 
la carta para el resto de la partida.
 Tras colocar esta carta en vuestra zona de 
juego, obtendréis esta habilidad de manera 
continua hasta el final de la partida.
 Tras colocar esta carta en vuestra zona de 
juego, colocad 1 ficha de acción de la reserva 
encima de la carta. Podréis usar esta habilidad 
una única vez en cualquier momento durante 
vuestro turno.
 La habilidad de esta carta no tiene efecto hasta 
la puntuación final de la partida.

Cartas especiales de tribu
Si una carta de tribu tiene el símbolo “/” 
en el coste, podéis elegir cuál de los dos 
costes pagar.

 Si una carta de tribu tiene parte de su 
coste entre paréntesis “(...)” podéis 
pagar esa parte adicionalmente si 

queréis. Si lo hacéis, inmediatamente obtendréis 
los puntos de victoria indicados entre paréntesis 
de la parte inferior derecha en fichas de puntos.   
A la hora de calcular la puntuación final, solo se 
tendrán en cuenta los puntos de victoria fuera del 
paréntesis.

La figura de targuia
 Al inicio de cada ronda, una vez el asaltante se 
haya movido, la figura de targuia avanza una 
casilla en el sentido contrario a las agujas del 
reloj. En la primera ronda se coloca en la casilla 
15 (“1x Sal”).  

 A diferencia del asaltante, puedes colocar una 
figura de tuareg en la misma casilla que la targuia.  

 Si colocáis a un tuareg en la casilla donde se 
encuentra la targuia, cuando realicéis las acciones 
podéis usar adicionalmente la habilidad de la 
targuia que consiste en:

•  Obtener una mercancía a elegir de la reserva general  
    o

•  Devolviendo una ficha de mercancía cualquiera a 
la reserva, revelad la carta superior del mazo de 
cartas de mercancía. Obtendréis lo que muestre esa 
carta.  

Nota: Si hubiera el símbolo “/” en la carta, elegid una 
opción. 
Si no os gusta lo que ha salido, ignoradlo y repetid 
esta habilidad devolviendo una ficha de mercancía 
y revelando una nueva carta. Podéis repetirlo 
tantas veces queráis.

Las fichas de agua
El agua (como el oro) no es un tipo de 
mercancía.
No podéis tener un valor total de más de 
10 en fichas de agua. Si no usáis el exceso deberá 
ser devuelto a la reserva general.
El agua os facilitará la partida, hay varias maneras 
de utilizarla:
•  En cualquier momento podéis intercambiar:           

3 de agua por 1 moneda de oro, 2 de agua por 
   1 mercancía.
•  Al final de la partida obtendréis 1 punto de victoria 

por cada 2 de agua.
•  En muchas cartas de tribu con el símbolo “/” en 

su coste, el agua es una de las opciones.

Las cartas de duna 
 Cuando coloquéis las figuras de tuareg 
en el paso 2 de la ronda de juego, 
podéis colocar la figura en una carta 
de duna vacía en vez de en una carta de borde. 
Cada carta de duna solo admite una figura de 
tuareg. Podéis ocupar más de una carta de duna 
en vuestro turno. 

 Cuando tomáis acciones con los tuaregs y los 
marcadores de tribu, podéis usar una única vez 
la habilidad de la carta de duna en la que tengáis 
la figura de tuareg. Retirad la figura una vez la 
hayáis usado y descartad la carta de duna usada 
a una pila de descarte.

 Importante: Al colocar un tuareg sobre una carta 
de duna, dispondréis de un punto de intersección 
menos en la zona central. 
Si, en una ronda, habéis colocado 2 o incluso 
los 3 tuaregs en las cartas de duna, no tendréis 
ningún punto de intersección.

 

Nota: La pérdida de puntos de intersección (y, 
por ende, acciones) está equilibrada con las 
poderosas habilidades de las cartas de duna.  

 Podéis elegir el orden de uso de las cartas de 
borde, cartas de duna y cartas ocupadas por los 
marcadores de tribu.

 Podéis ignorar la habilidad de las cartas de 
duna. Si al final de la ronda no habéis usado la 
habilidad, recuperad la figura y descartad la 
carta a su pila de descarte.

 Las cartas de duna entran en la partida de una de 
estas dos maneras: 
• Si no quedan cartas de duna visibles al inicio de 
la ronda, se roba una nueva carta del mazo y se 
coloca boca arriba. 
• Tras un asalto, todas las cartas de duna boca 
arriba se descartan y son reemplazadas por tres 
nuevas cartas del mazo. Nota: En este caso no se 
añade una carta al inicio de la ronda.

FIN DE LA PARTIDA Y PUNTUACIÓN

 Si al final de la ronda, alguien ha puesto sobre la 
mesa su 12ª carta de tribu, el juego terminará. 
Si esto le ocurre a quien comenzó la partida, su 
oponente todavía realizará su turno completo.

 La partida también puede acabar si el asaltante 
alcanza la 4ª casilla de “Asalto”. Si es así, 
deberéis devolver 1 moneda de oro o una de 
vuestras cartas de tribu que esté a la derecha 
del todo de una de vuestras filas. Después el 
juego termina.

 Ahora es momento de contar puntos. Sumad los 
puntos en forma de cruces de plata (fichas y 
símbolos en las cartas de tribu).

(Valor 3)
(Valor 3)

(Valor 1)
(Valor 1)

1

cartas de duna
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asalto

comerciante
(ilimitado)

asaltoespejismoorfebre (max. 2x)

noblesasalto

ampliación de tribU

(ilimitado)

asalto

nobles

Una vez por partida al realizar la 
acción “ampliación de tribU” pUedes 

renUnciar a ella para tomar la 
carta sUperior de la pila de descarte 

de cartas de tribU y jUgarla pagando 
sU coste (o llevarla a tU mano si no 

tienes ningUna).

cUando Uses la habilidad, devUelve este 
marcador a la reserva general.

al realizar la acción 
“nobles”, si la carta 

reqUiere 1 moneda de oro, 
pUedes pagar 1 de agUa 

y 1 mercancía a tU elección 
en vez de la moneda de oro.

espejismoorfebre (max. 2x) ampliación de tribU

(ilimitado)

asalto

Duna

pon en tu zona De juego una carta De 
tribu en la que tengas un marcaDor De 

tribu sobre ella. en vez De pagar su coste, 
simplemente paga 1 De agua.

   

IDEA Y OBJETIVO DEL JUEGO
Con esta expansión, la experiencia de juego original se 
ve ampliada y a la vez mejorada con las nuevas cartas de 
tribu, cartas de borde, cartas de duna, fichas de agua y 
una figura especial de targuia – todo ello combinado hacen 
de Tuareg un juego aún mejor.
La targuia nos ofrece un emocionante giro al juego original 
moviéndose al revés que el asaltante pudiéndote beneficiar 
de sus habilidades para potenciar las cartas de borde. 
La incorporación de las fichas de agua, proporcionan un 
giro refrescante y nuevas posibilidades al juego, mientras 
que las cartas de duna permiten a los tuaregs obtener un 
beneficio único si viajan a ellas ¡aunque perderán valiosas 
acciones de la zona central! Ganará la partida quien 
obtenga más puntos de victoria. 
COMPONENTES
80 cartas, en las que se incluyen: 

45 cartas de tribu                     5 cartas de mercancía

10 cartas de borde   20 cartas de duna

PREPARACIÓN DEL JUEGO
 Antes de la primera partida, extraed con cuidado 
todas las piezas de las planchas de troquel.

 Deberíais sentaros de manera que pudierais leer el 
texto de las cartas sin dificultades. Lo mejor es 
que os sentéis uno al lado del otro.

 Necesitaréis los siguientes componentes 
    del juego base: 

• Las 6 figuras de tuareg. 
• Los 4 marcadores de tribu. 
• El asaltante. 
• Todas las mercancías, monedas de oro, fichas de 
puntos de victoria y la ficha de jugador inicial. 
• Las 6 cartas de borde que muestren una 
mercancía (2, 3, 6, 7, 11 y 15). 
• Todas las cartas de mercancía. 
Importante: No añadáis las cartas de tribu del 
juego base.

 Las 6 cartas de borde que muestran una 
mercancía, junto con las 10 nuevas cartas de 
borde de esta expansión, forman las 16 casillas 
de borde que delimitan la zona central de juego. 
Para colocarlas con mayor facilidad, las cartas 
están numeradas del 1 al 16 en la esquina superior 
izquierda. Estas cartas permanecen en la misma 
posición durante todo el juego.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Algunas cartas de tribu pueden otorgaros 
puntos adicionales. 

 Después añadid los puntos adicionales por los 
símbolos de las cartas de tribu en las filas 
completas de cada jugador (por cada 4 cartas): 
• 4 puntos por cada fila con los mismos      
   símbolos. 
• 2 puntos por cada fila con 4 símbolos      
   diferentes.

 Por cada 2 de agua, obtendréis 1 punto de 
victoria.

 Quien más puntos de victoria haya sumado, 
habrá ganado la partida. En caso de empate, 
ganará quien tenga más monedas de oro. Si 
el empate persiste, ganará quien tenga más 
mercancías. Si aun así continúa el empate… 
¡Habréis empatado!

Situaciones especiales

Una vez por partida pUedes 
colocar Una figUra de tUareg 

en Una carta de dUna ocUpada 
por tU oponente.

cUando Uses la habilidad, devUelve este 
marcador a la reserva general.

Esta carta de tribu 
os permite colocar 
una figura de tuareg 
en una carta de 
duna que ya ha sido 
ocupada. 

Cuando esto ocurra se aplican las siguientes reglas:
La carta de duna no se descartará hasta que ambas 
figuras hayan usado o rechazado la acción. Solo se 
descartará cuando retiréis la última figura.
Si usáis esta carta de tribu y añadís una figura de 
tuareg a la carta de duna de la siguiente imagen, 
la acción de la carta de duna solo se podrá usar una 
vez. Quien vaya primero en la ronda obtendrá esta 
carta dado que realiza sus acciones antes, por lo 
que el siguiente no obtendrá nada. En el caso de 

que quien fue primero no la quisiera, el siguiente 
se la llevará a su zona de juego.

Duna

paga Dos fichas De agua a la reserva general 
y añaDe esta carta a una De las filas De tu 
zona De juego. al final De la partiDa poDrás 

elegir qué símbolo De tribu tiene.

Estas mismas reglas 
se aplican en el caso 
de que dos 
marcadores de tribu 
coincidan en la zona 
central. 

Como se ha dicho anteriormente, quien vaya antes 
tendrá la preferencia.

Usar las cartas del juego base junto con las de la 
expansión

 Las nuevas cartas de tribu de la expansión están 
diseñadas para funcionar perfectamente entre 
ellas mismas, así que deberíais jugar solo con 
ellas en vuestras primeras partidas.

 Si más adelante queréis mezclarlas con las del 
juego base, haced lo siguiente:

    • Separad las 90 cartas de tribu (del juego base 
y de la expansión) en sus 5 símbolos (tienda, 
oasis, pozo, etc.) y barajad cada mazo por 
separado. Robad sin mirar 9 cartas de cada 
mazo y formad y barajad el nuevo mazo con 
sus 45 cartas de tribu. En la siguiente partida 
podéis usar las otras 45 cartas restantes. 
• Si queréis, podéis componer el nuevo mazo 
de 45 cartas según vuestras preferencias 
siempre y cuando solo haya 9 cartas por 
símbolo. 

 Si queréis aún más variedad, podéis combinar las 
cartas de borde del juego base con las de esta 
expansión.

 Para ayudaros a separar las cartas del 
juego base y la expansión, las cartas de 
tribu y las cartas de borde en su lado con 
texto tienen este símbolo.

Acerca del autor: 
Andreas Steiger, nació en 1973 y vive con 
su mujer Antonella y sus dos hijos cerca de 
Stuttgart trabajando como profesor en una 
guardería. Además de los juegos de mesa, 
le gustan los videojuegos y la improvisación 
teatral. En cuanto a los juegos de mesa, 
prefiere los juegos que funcionen bien a 
dos jugadores y por eso diseñó su primer 
juego, “Tuareg”, como juego exclusivo a dos 
jugadores.

“Tuareg” ha sido nominado a muchos premios internacionales 
tan prestigiosos como el “Kennerspiel des Jahres” (Juego del año 
experto en Alemania) en 2012 e incluso ese mismo año ganó el 
premio “A la Carte”.

Como Andreas y Antonella siguen jugando regularmente a 
“Tuareg”, y en respuesta a los numerosos fans del juego, ha 
desarrollado esta expansión para añadir arena fresca al desierto 
con muy pocas reglas.

El autor y la editorial quisieran dar las gracias a todos los 
playtesters y a los revisores de reglas. El autor extiende su 
agradecimiento particularmente a Xavi Bühlmann, Pierre De 
Boes, Patrick Egner, Olga Fedarynchyk, Claudia Gold, Anja Heppe, 
Jonas Heppe, Dennis Heydrich, Lines J. Hutter, Ralf Kuhn, Jörg 
Lehleitner, Wolfgang Lüdtke, Dominic Matthes, Peter Neugebauer, 
Martina Reichl, Torsten Sammet, Carsten Wannhoff, Genia Warnez, 
Isra y Shei por su extraordinaria traducción al español y, por 
supuesto a Antonella Steiger, “Mi manantial en el desierto” 
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DU N A S  Y  AG U A

1 figura de 
targuia

15 fichas de agua 
(10x de valor 1, 3x de 
valor 3, 2x de valor 5)

1 moneda 
de oro

6 fichas de mercancías 
(2x dátiles, 2x sal, 

y 2x pimienta)

8 fichas de puntos 
de victoria (cruces de plata, 

4x 3 puntos, 4x 5 puntos)

6 fichas de acción 
de forma triangular
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