TARGH

DIE ERWEITERUNG

Fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

SPIELIDEE LUIND SPIELZIEL

Der Ausbau des Wiistenstammes geht mit neuen Stammes-
karten und neuen Randfeldern weiter. Jetzt werden die Ent-
scheidungen noch kniffeliger. Die Targia, die Tuareg-Frau,
wandert dem Rduber entgegen und durch die Belohnung,
die sie mit sich bringt, wertet sie manch ungeliebtes Rand-
feld auf. Begibt sich ein Targi zu einer auBerhalb liegenden
Wanderdiine, bringt das eine besonders starke Aktion.
Doch dafiir biiBt man eine wertvolle Aktion im Mittelfeld
ein. Und auch das kostbare Wasser bietet durch seine
flexiblen Einsatzmadglichkeiten ganz frischen Spielreiz.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.

SPIELMATERIAL
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B o]

By

45 Stammeskarten
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10 Randkarten

1 Targia-Figur

20 Wanderdiinen
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15 Wasserpldttchen 1 Gold
(10 x ter, 3 x 3er, 2 x 5er)
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6 Warenpldttchen 8 Siegpunktpldttchen
(je 2 x Datteln, (4 x 3er, 4 x 5er)
Salz und Pfeffer)

6 Aktionsmarker

SPIELVORBEREITUING

#* Vor dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig
aus dem Rahmen geldst.

A Die Spieler sollten sich so setzen, dass beide
die Kartentexte moglichst gut lesen kdnnen.

Am besten sitzen sie nebeneinander.

%" Aus dem Grundspiel wird folgendes Material

bendtigt:

e alle 6 Targi

e alle 4 Stammesmarker

e der Rduber

e alle Waren, Gold, Siegpunktpldttchen und das
Startspielerzeichen

e von den Randkarten nur die 6 Karten, die eine
Ware zeigen

e alle Warenkarten

Wichtig: Die Stammeskarten des Grundspiels wer-

den nicht verwendet.

" Die 6 Randkarten, die eine Waren zeigen, bilden
zusammen mit den 10 Randkarten dieser Erwei-
terung die 16 Randkarten (ab jetzt ,,Randfelder
genannt), die als Spielfeldrand ausgelegt werden.
Lur Orientierung dient die Nummerierung in Form
kleiner Zahlen von 1-16 in der linken oberen Ecke.
Die Randfelder bleiben das ganze Spiel unverdn-
dert liegen.
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Hinweis: Statt die Symbole vor dem Spiel zu
lernen, kdnnen die Spieler die Karten im ersten
Spiel mit der Textseite nach oben auslegen.

Die Texte konnen sie aber auch jederzeit wihrend
des Spiels nachlesen.

# In den Stapel der Warenkarten werden die 5 neuen
Warenkarten, die Wasser zeigen, eingemischt.
Entsprechend der Abbildung werden 4 zufiillig
gezogene Warenkarten im Mittelfeld ausgelegt.

" Die Stammeskarten dieser Erweiterung werden
gemischt. Davon werden 5 zufillig gezogene
Stammeskarten auf die iibrigen Pldtze im Mittel-
feld gelegt.

* Der Stapel der restlichen Stammeskarten kommt
neben das Feld ,,Stammeserweiterung®, die oberste
Karte wird aufgedeckt. Der Stapel der restlichen
Warenkarten kommt neben das Feld ,,Wasserstelle*.

" Die 20 Wanderdiinen werden gemischt und 3 Wan-
derdiinen werden offen neben dem Spielfeld
ausgelegt. Die iibrigen Wanderdiinen werden als
Nachziehstapel bereitgelegt.

i Die Waren, das Wasser, das Gold, die Siegpunkt-
plittchen und die Aktionsmarker werden als all-
gemeiner Vorrat neben das Spielfeld gelegt.

# Der Rduber (graue Figur) wird neben das Feld 1
(,,Adeliger*) gestellt.

" Die Targia (violette Figur) wird neben das Feld 15
(,Salz*) gestellt.

i Jeder Spieler erhdlt 3 Targi-Figuren und 2 Stam-
mesmarker in einer Farbe. AuBerdem erhdlt jeder
1x Datteln, 1x Salz, 1x Pfeffer, 2x Wasser, 1 Gold
und 2 Siegpunktplittchen im Wert 4 (1 x ler, 1 x
3er). Tipp: Wer es sich zu Beginn etwas leichter
machen will, gibtjedem Spieler von jeder Ware
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1 Plattchen mehr; also 2x Datteln, 2x Salz,
2x Pfeffer.

# Derjenige, der zuletzt mit Pfeffer gewiirzt hat,
erhdlt das Startspielerzeichen und beginnt. Sollte
niemand mit Pfeffer wiirzen, beginnt der weiBe
Spieler.

SPIELABLAUF

Es gelten alle Regeln des Grundspiels mit folgenden
Ergdnzungen:

Die Symbole auf den Stammeskarten

} Sofort, wenn ein Spieler diese Karte in seine
Auslage legt, fiihrt er deren Vorteil einmalig aus.
Danach braucht er den Text (= Vorteil) nicht mehr
1u beachten.

oo Nachdem ein Spieler diese Karte in seine Auslage
gelegt hat, gilt deren Vorteil dauerhaft bis zum
Ende des Spiels.

/\ sofort, wenn ein Spieler diese Karte in seine
Auslage legt, legt er aus dem Vorrat 1 Aktions-
marker auf diese Karte. Er kann den Vorteil der
Karte zu einem beliebigen Zeitpunkt in einem

seiner 1iige einmalig nutzen. ;

Danach legt er den Aktionsmarker
in den Vorrat zuriick.

Der Vorteil dieser Karte gilt erst bei der Wertung
am Spielende.

Y

Besondere Stammeskarten
oit/@go0 Bei Stammeskarten mit einem ,,/* bei
}D der Angabe der Kosten kann der Spieler
¥¥ wdhlen, welche der beiden Kostenalter-
nativen er bezahlt.

©oo)@ Bei Stammeskarten mit ,,(...)* bei den
Kosten kann der Spieler wdhlen, ob er
© G beim Auslegen der Stammeskarte die
Waren in der Klammer zusé@tzlich bezahlt. Dann erhdlt
er sofort die Siegpunkte, die unten rechts in der
Klammer stehen, in Form von Siegpunktpldttchen.
Bei der Wertung am Spielende werden natiirlich nur
die Siegpunkte auBerhalb der Klammer gezdhlt.

Die Targia-Figur
" 1u Beginn jeder Runde wird, nachdem der

Rduber versetzt wurde, die Targia-Figur 1 Feld
gegen den Uhrzeigersinn weitergesetzt. In der ers-
ten Runde wird sie auf das Feld 15 ,,Salz* gestellt.

# Anders als der Rauber blockiert die Targia ein Feld
nicht.

# Wenn ein Spieler seinen Targi auf das Feld mit der
Targia setzt, darf er bei der Ausfiihrung der Aktio-
nen zusdtzlich die Funktion der Targia nutzen:

e Entweder er erhdlt 1 Ware seiner Wahl aus dem
Yorrat.

oder

e Erlegt 1 Ware seiner Wahl in den Vorrat zuriick
und deckt die oberste Warenkarte vom Nachzieh-
stapel auf. Dann erhdlt aus dem Vorrat, was darauf
abgebildet ist. Hinweis: Bei einem ,,/* auf der
Karte muss er sich fiir eine der beiden Alternativen
entscheiden.
Wenn ihm die Karte nicht gefallt, kann er erneut
1 Ware seiner Wahl zuriicklegen und eine zweite
Warenkarte aufdecken. Dann wahlt er wieder, ob
er das Abgebildete nimmt oder noch 1 Ware bezahlt
usw. Dies kann er so oft machen, wie er mochte.
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Die Wasserpldttchen
Wasser ist (ebenso wie Gold) keine Ware.
Hat ein Spieler am Rundenende mehr
als 10 Wasser, muss er das ibrige Wasser
verwenden, wenn er kann, oder in den Vorrat
zuriicklegen.
Durch Wasser sind die Spieler flexibler.
Es gibt verschieden Verwendungsmaglichkeiten:
e Man darf jederzeit tauschen:
3 Wasser = 1 Gold, 2 Wasser = 1 Ware
* Am Spielende bekommt man fiir
je 2 Wasser = 1 Siegpunkt.
e Auf vielen Stammeskarten mit ,,/* steht Wasser
bei einer der beiden Kostenalternativen.

Die Wanderdiinen

# Jedes Mal, wenn ein Spieler seine
Targi-Figur einsetzt, darf er sie statt
auf ein Randfeld auf eine unbesetzte
Wanderdiine setzen. Es kann also auf jeder
Wanderdiine nur 1 Targi gesetzt werden, egal
von welchem Spieler. Rllerdings darf ein Spieler
in seinen anderen Ziigen jeweils 1 weiteren Targi
auf eine andere, unbesetzte Wanderdiine setzen.

# Wenn ein Spieler die Aktionen seiner Targi und
Stammesmarker ausfiihrt, nutzt er den einma-
ligen Vorteil der Wanderdiine, auf der sein Targi
steht. Danach nimmt der Spieler seine Targi-Figur
von der Karte zuriick und legt die genutzte
Wanderdiine auf einen Ablagestapel.

4 Wichtig: Hat ein Spieler einen Targi auf eine

Wanderdiine gesetzt, steht ihm auf dem Spiel-
feld 1 Kreuzungspunkt weniger zur Verfiigung.
Er hat also eine Aktion weniger. Sollte erin einer
Runde zwei oder sogar alle drei Targi auf Wander-
diinen einsetzen, hat er keinen Kreuzungspunkt
zur Verfiigung.

Hinweis: Der Verlust an Kreuzungspunkten und
damit weiteren Aktionen wird durch die sehr
starken Vorteile der Wanderdiinen ausgeglichen.
# Die Reihenfolge, in der ein Spieler seine besetz-
ten Randfelder, Wanderdiinen und von seinen
Stammesmarkern besetzten Karten nutzt, ist
beliebig. Allerdings muss erst die Aktion einer
Karte abgeschlossen sein, bevor er die ndchste
ausfiihren darf.
# Auf die Ausfilhrung einer Wanderdiine darf ein
Spieler verzichten. Dann kommt sie auf den
Ablagestapel.
# Neue Wanderdiinen kommen auf 2 Arten ins Spiel:
e liegt zu Beginn einer Runde keine Wanderdiine
aus, wird 1 Wanderdiine vom Nachziehstapel
offen ausgelegt.

* Nach einem iiberfall und nachdem die Targia
1 Feld weitergesetzt wurde, werden alle offen
ausliegenden Wanderdiinen auf den Ablage-
stapel gelegt und vom Nachziehstapel werden
3 neue Wanderdiinen offen ausgelegt.
Hinweis: In diesem Fall wird zu Beginn der
Runde keine neue Wanderdiine ausgelegt.

SPIELENDE LIND WERTLING

# Das Spiel endet nach der Runde, in der ein Spieler
seine zwolfte Stammeskarte ausgelegt hat.
Beendet der aktuelle Startspieler das Spiel, hat
der Mitspieler noch seinen vollstdndigen Spielzug.

# Das Spiel endet spdtestens dann, wenn der Rdu-
ber das vierte Feld ,,Uberfall* erreicht.

Die Spieler miissen noch das verlangte Gold oder
1 ihrer Stammeskarten, die in der Auslage ganz
rechts liegt, abgeben. Direkt anschlieBend ist
das Spiel beendet.
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# Nun erfolgt die Wertung, indem die Spieler alle
ihre Siegpunkte in Form von Silberkreuzen
(Siegpunktpldttchen und Silberkreuze auf Stam-
meskarten) zusammenzdhlen.

#* Einige Stammeskarten bringen noch '
zusdtzliche Punkte. o

# Danach werden wie im Grundspiel zusdtzliche
Punkte fiir die Symbole in vollstdndigen Reihen
mit je vier Karten vergeben:

* 4 Punkte fiir Reihen mit demselben Symbol
* 2 Punkte fiir Reihen mit 4 verschiedenen
Symbolen

# Fir jeweils 2 Wasser gibt es 1 Punkt.

#* Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige mit
dem meisten Gold. Herrscht auch hier Gleichstand,
gewinnt der Spieler mit den meisten Waren.

Und ist auch das noch gleich, endet das Spiel
unentschieden.

Besondere Situationen

Diese Stammeskarte
kann ein Spieler
nutzen, um seinen
Targi auf eine Wan-
derdiine dazuzuset-
1en, auf der bereits
ein Targi des Mitspie-
lers steht. Dann gelten folgende Sonderregeln:
Wenn der Startspieler diese Wanderdiine genutzt
hat, wird sie noch nicht auf den Ablagestapel
gelegt. Erst wenn auch der zweite Spieler alle seine
Aktionen ausgefiihrt hat, kommt die Wanderdiine
auf den Ablagestapel.

=

Nutzt der Spieler die

WANDERDUNE
oy Stammeskarte, um
Ivog sich zu dieser Wan-
E\-—». derdiine dazuzuset-

zen, die man in seine
Auslage legen darf,
so kann diese Wan-
derdiine nur ein Spieler nutzen. Der Startspieler
dieser Runde erhalt die Karte, da er seine Aktionen
tuerst durchfihrt. Dann geht der zweite Spieler
leer aus. Sollte der Startspieler auf die Nutzung
verzichten, kann der zweite Spieler sie in seine
Auslage legen.

Dieselbe Regelung gilt, wenn durch eine duBerst
seltene Kartenkombination die Stammesmarker
beider Spieler auf dieselbe Karte im Mittelfeld
gesetzt werden. Auch dann erhdlt der Startspieler
den Vorzug.

Gemeinsame Verwendung der Karten aus dem

Grundspiel und der Erweiterung

#* Die neuen Stammeskarten sind aufeinander ab-
gestimmt. Daher sollte man - zumindest in den
ersten Partien - nur damit spielen.

A" Wer spdter mit den Stammeskarten des Grund-
spiels und der Erweiterung zusammenspielen
mdchte, geht so vor:

e fAlle 90 Stammeskarten (Grundspiel und Erwei-
terung) werden nach den 5 verschiedenen
Stammessymbolen (Zelt, Oase, Brunnen usw.)
sortiert und jeder Stapel einzeln gemischt.
Von jedem Stapel werden 9 Karten verdeckt
abgezdhlt und zu einem groBen Kartenstapel
gemischt. Mit diesen 45 Stammeskarten wird
anschlieBend gespielt. Beim ndchsten Spiel
kann man dann einfach die Gbrigen 45 Stam-
meskarten verwenden.
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e Natiirlich kann man sich auch einfach ein Karten-
deck nach seinen eigene Wiinschen zusammen-
stellen, aber auch dann sollten es pro Stammes-
symbol neun Karten sein.

" Spieler, die besonders viel Variation im Spielablauf
wiinschen, konnen auch die Randkarten des Grund-
spiels und der Erweiterung nach ihren Wiinschen
beliebig kombinieren.

# Um die Karten des Grundspiels und der Erweiterung
trennen zu konnen, gibt es in der Erweiterung auf
den Vorderseiten der Stammeskarten und
den Textseiten der Randkarten ein Symbol.

Der Autor: Andreas Steiger, Jahrgang 73, wohnt
' mit seiner Frau und seinen zwei Sohnen in der
Ndhe von Stuttgart und arbeitet als Erzieher in
einem Kindergarten. Neben Brettspielen spielt
er gerne Videospiele und Improvisationstheater.
Da er Spiele bevorzugt, die zu zweit sehr gut
funktionieren, hatte er mit ,,Targi* ein reines
2-Personen-Spiel entwickelt. Sein Erstlingswerk
wurde fiir mehrere nationale und internationale
Preise nominiert, u. a. 2012 fiir das ,,Kennerspiel des Jahres*.
Im gleichen Jahr wurde es mit dem ,,A la Carte“-Preis als bestes
Kartenspiel ausgezeichnet. Da der Autor und seine Frau das Spiel
immer noch gerne regelmdBig spielen, hat er — auch auf den
Wunsch vieler Targi-Fans - diese Erweiterung entwickelt, die mit
nur wenigen neuen Regeln frischen Sand in die Wiiste bringt.

Der Autor und der Verlag danken allen Testspielern und Regelle-
sern. Der Autor dankt besonders Xavi Bihlmann, Pierre De Boes,
Patrick Egner, 0lga Fedarynchyk, Claudia Gold, Anja Heppe, Jonas
Heppe, Dennis Heydrich, Lines J. Hutter, Ralf Kuhn, Jorg Lehleit-
ner, Wolfgang Liidtke, Dominic Matthes, Peter Neugebauer, Marti-
na Reichl, Torsten Sammet, Carsten Wannhoff, Genia Warnez und

natirlich Antonella Steiger, ,,meinem Quellwasser in der Wiiste®. &
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