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Wertvolle portugiesische StraBenpflaster gestalten

Ein raffiniertes Plattchen-Legespiel
von Konstantinos Karagiannis und Vangelis Bagiartakis

Auf den portugiesischen Gehwegen mit ihrer charakteristischen Pflasterung - der ,Calgada” - herrscht reges Treiben. Bars,
Kioske und StraBBencafés locken zahlreiche Menschen an. Kinder huschen fréhlich umher, verliebte Parchen schlendern
iiber die Promenade, wahrend altere Passanten auf schattigen Banken entspannen und den bunten Trubel genie3en.

Nun seid ihr an der Reihe und errichtet eure eigene Calgada! Wahlt dazu die passendsten Plattchen und fiigt sie zu
wertvollen Kombinationen zusammen. Achtet dabei aber nicht nur auf einzelne Bezirke, denn schlieBlich punktet ihr auch
bezirksiibergreifend fiir verbundene Motive gleicher Art.

SPIELINHALT:

125 Calgada-Plattchen 4 Tableaus 1 Spielplan

Jeweils 25 Plattchen in funf
verschiedenen Farben

1 Startmarker 27 Bonus-Plattchen

o O
2 doppelseitige Wertungstafeln 4 Wertungssteine 20 Pflastersteine 1 Spielanleitung

Jjeweils 4 Steine in funf
verschiedenen Farben

SPIELZIEL:

Das Ziel ist es, die meisten Punkte zu sammeln, indem ihr durch Verschieben der Pflastersteine die richtigen Calgada-
Plattchen wahlt und diese geschickt auf euren Tableaus platziert. Wer schneller als die anderen die
wertvollsten Bezirke abschlieBt und Motive gut kombiniert, wird am Ende die wertvollste Calgada
errichtet haben.
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SPIELVORBEREITUNG:

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.
@Legt die Wertungstafel mit der Kennzeichnung fiir eure Personenanzahl [z.B. ] nach oben in die Tischmitte.
Legt auf das oberste Feld jeder Spalte 1 Pflasterstein einer Farbe, sodass jede Farbe einmal ausliegt. Legt die andere
Wertungstafel zuriick in die Schachtel, ihr benétigt sie fiir das aktuelle Spiel nicht.
Legt den Spielplan neben die Wertungstafel in die Tischmitte. Auf dem Spielplan sind 6 runde Felder abgebildet.
Legt 1 beliebigen Pflasterstein auf ein beliebiges Feld, 2 beliebige Pflastersteine auf das im Uhrzeigersinn nachste
Feld usw., bis ihr insgesamt 15 Pflastersteine auf 5 Feldern verteilt habt (1/2/3/4/5). Das sechste Feld bleibt leer.

@ Nehmt euch alle jeweils 1 Tableau und 1 Wertungsstein. Einigt euch, mit welcher Seite des Tableaus ihr spielen wollt
und legt es entsprechend vor euch ab. Setzt den Wertungsstein auf das Feld 0 auf der Punkteleiste.

Sortiert die Calgada-Plattchen farblich nach ihrer Riickseite und mischt sie jeweils verdeckt. Bildet daraus sortenreine
verdeckte Stapel, die ihr oberhalb des Spielplans nebeneinander bereitlegt. Deckt von jedem Stapel 3 Calgada-
Plattchen auf und legt sie als offene Auslage unterhalb des jeweiligen Stapels bereit.

@ Nehmt euch alle jeweils 2 Bonus-Plattchen und legt sie vor euch ab. Legt die restlichen Bonus-Plattchen als
allgemeinen Vorrat bereit. Hinweis: Der Vorrat an Bonus-Plattchen gilt als unlimitiert. Sollten sie euch im Laufe des
Spiels ausgehen, behelft euch mit geeignetem Ersatzmaterial.

Bestimmt eine Person, die beginnt. Sie erhalt den Startmarker.

® ®

Spielaufbau bei 3 Personen



ERKLARUNG DER TABLEAUS:

Alle Tableaus haben denselben Aufbau:

@ Der innere Bereich zeigt je nach Seite entweder
8 oder 9 Bezirke, die aus unterschiedlich vielen Platzen
bestehen. Jeder Platz zeigt eine Zahl von 1 bis 5, sowie
eine kleine Markierung (11 bis J#) rechts unten im Eck,
die auf die GroRRe des jeweiligen Bezirks hinweist.
Anmerkung: Die unterschiedlichen Farben der Bezirke
haben keine spielerische Bedeutung und dienen nur der
besseren Erkennbarkeit.

Um die Bezirke herum verlauft die Punkteleiste.
Ihr startet bei 0 und tragt hier eure erhaltenen Punkte
ab.
Hinweis: Fiir den Fall, dass ihr mehr als 49 Punkte
erhaltet, beginnt ihr einfach wieder bei 0 und zahlt bei
Spielende 50 Punkte zu eurem Endergebnis hinzu.

ERKLARUNG DER CALCADA-PLATTCHEN:

Calcada-Plattchen gibt es in fiinf verschiedenen Farben. Die meisten Plattchen zeigen zusatzlich eines von
flinf verschiedenen Motiven. Jedes Motiv gibt es viermal pro Farbe. Auf den restlichen Plattchen ist anstelle des Motivs
ein Bonus-Symbol abgebildet (mehr dazu im Kapitel ,Bonus-Plattchen").

5 Farben

5 Motive + 1 Bonus-Symbol



SPIELABLAUF:

Ein Spiel verlauft iiber mehrere Runden. Ihr spielt im Uhrzeigersinn.
Wenn du am Zug bist, fiihrst du die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

(A) ANSAGEN & SCHIEBEN
(B) CALGADA-PLATTCHEN LEGEN

Danach ist die nachste Person am Zug.

(A) ANSAGEN & SCHIEBEN:

Wabhle 1 beliebigen Pflasterstein von einem Feld auf dem Spielplan und sage die Farbe des gewahlten Pflastersteins
sowie die Anzahl aller Pflastersteine, die auf diesem Feld liegen, laut an.

Schiebe danach den gewahlten Pflasterstein auf dem Spielplan auf das nachste Feld im Uhrzeigersinn weiter.
Anmerkung: Befinden sich auf dem Feld mehrere Pflastersteine dieser Farbe, schiebst du trotzdem nur einen weiter!

(B) CALGADA-PLATTCHEN LEGEN:

Nimm dir 1 Cal¢ada-Plattchen aus der offenen Auslage, das der Farbe deiner Ansage entspricht, und lege es auf einen
freien Platz auf deinem Tableau. Beachte dabei:

Der Platz muss die Zahl zeigen, die du zusammen mit der Farbe angesagt hast (= Anzahl aller Pflastersteine deines
gewahlten Feldes vor dem Schieben). War die Anzahl aller Pflastersteine auf dem gewahlten Feld 6 oder hoher, darfst
du das Calgada-Plattchen auf einen beliebigen Platz legen.

Wichtig: Alle Calgada-Plattchen eines Bezirks auf deinem Tableau miissen dieselbe Farbe haben!

Legst du ein Calgada-Plattchen mit einem Bonus-Symbol auf dein Tableau, nimmst du dir sofort 2 Bonus-Plattchen
vom allgemeinen Vorrat und legst sie vor dir ab.

Beispiel:

,Gelb 4°

Isolde wahlt einen gelben Pflasterstein, auf dessen Feld insgesamt 4 Pflastersteine liegen. Sie sagt laut ,Gelb 4" und
schiebt den gelben Pflasterstein ein Feld weiter. AnschlieBend nimmt sie ein gelbes Calgada-Plattchen aus der offenen
Auslage und legt es auf einen Platz mit der Zahl 4.

Wichtig: Am Ende deines Zuges fiillst du die offene Auslage nicht automatisch mit neuen Calgada-Plattchen auf! Erst

wenn jemand das dritte offene Calgada-Plattchen einer Farbe genommen hat, fiillt ihr die offene Auslage dieser Farbe
wieder mit 3 neuen Calgada-Plattchen vom entsprechenden Stapel auf.

-



BEZIRKSWERTUNG:

Immer, wenn du einen Bezirk vervollstandigst, 10st du eine Bezirkswertung aus und fiihrst folgende Schritte der Reihe
nach durch:

1.

Du erhaltst so viele Punkte, wie die Anzahl der Calgada-Plattchen deines soeben vervollstandigten Bezirks
ausmacht, multipliziert mit der Zahl (=Multiplikator), die auf der Wertungstafel in der Reihe des Pflastersteins dieser
Farbe angegeben ist. Ziehe den Wertungsstein auf der Punkteleiste deines Tableaus entsprechend den erhaltenen
Punkten nach vorne.

Schiebe danach den Pflasterstein dieser Farbe auf der Wertungstafel um 1 Feld nach unten.
Wichtig: Befindet sich ein Pflasterstein auf dem untersten Feld, schiebst du ihn tiber den Rand

der Wertungstafel hinaus und erhaltst dafiir 2 zusatzliche Punkte. Ab diesem Zeitpunkt diirft ihr fiir das restliche
Spiel keine Calgada-Plattchen mehr von dieser Farbe aus der offenen Auslage nehmen!

Beispiel:

Clara vervollstandigt einen Bezirk, der aus zwei Platzen besteht, mit blauen Calgada-Plattchen. Auf der Wertungstafel
liegt der blaue Pflasterstein in der Reihe mit dem Multiplikator ,x3". Sie erhélt somit 2x3=6 Punkte, die sie mit

ihrem Wertungsstein auf der Punkteleiste auf ihrem Tableau nach vorne zieht. Abschlieend schiebt sie den blauen
Pflasterstein auf der Wertungstafel um 1 Feld nach unten. Der neue Multiplikator fiir Bezirke mit blauen Cal¢ada-
Plattchen ist nun ,x2".

BONUS-PLATTCHEN:

Wenn du am Zug bist, darfst du beliebig oft Bonus-Plattchen abgeben, um folgende Zusatzaktionen auszufiihren:

Gib 1 Bonus-Plattchen ab, um vor Schritt ,(A) Ansagen & Schieben" einen beliebigen Pflasterstein auf dem Spielplan
ein Feld im Uhrzeigersinn weiterzuschieben.

Gib 1 Bonus-Plattchen ab, um vor Schritt ,(B) Calgada-Plattchen legen" die offene Auslage der Calgada-Plattchen
der gewahlten Farbe zu ersetzen. Schiebe dazu die ausliegenden Plattchen verdeckt unter den entsprechenden
Stapel und fiille die offene Auslage mit 3 neuen Calcada-Plattchen von dieser Farbe auf.

Lege alle abgegebenen Bonus-Plattchen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

5



SPIELENDE & SCHLUSSWERTUNG:

Das Spielende wird eingeleitet, wenn jemand bei einer Bezirkswertung den zweiten Pflasterstein iiber den Rand der
Wertungstafel schiebt. Spielt die aktuelle Runde noch zu Ende, sodass alle gleich oft am Zug waren.
Es folgt die Schlusswertung:

a) Fiir waagrecht und senkrecht zusammenhangende Motive gleicher Art auf euren Tableaus erhaltet ihr zusatzliche

Punkte entsprechend der untenstehenden Tabelle. Dabei spielen weder die Farbe der Calgada-Plattchen noch die
Bezirke, in denen sich die Motive befinden, eine Rolle.

Anzahl zusammen-
hangender Motive
gleicher Art

Anzahl Punkte

Hinweis: Auf Calgada-Plattchen abgebildete Bonus-Symbole sind keine Motive und bringen daher auch keine
zusatzlichen Punkte.

b) Fiir jedes Calgada-Plattchen in nicht vervollstandigten Bezirken erhaltet ihr 1 Punkt.
c) Fiir jeweils 2 Bonus-Plattchen in eurem Besitz erhaltet ihr 1 Punkt.

Zieht den Wertungsstein auf der Punkteleiste auf euren Tableaus entsprechend den erhaltenen Punkten nach vorne.
Es gewinnt, wer die meisten Punkte hat. Seid ihr auf einem Feld gelandet, das iiber das Feld 49 hinausgeht, zahlt ihr zu
diesem Feld 50 Punkte dazu. Bei einem Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.



Beispiel:

/ 8 Punkte

3 Punkte \

D
1T

L / 5 Punkte

Kerstin hat im Laufe des Spiels 33 Punkte erhalten. Bei der Schlusswertung erhalt sie fiir zusammenhangende Motive
gleicher Art zusatzlich 17 Punkte (1+3+5+8). Fiir 3 Calgada-Plattchen in nicht vervollstandigten Bezirken erhalt sie

3 Punkte (@) + @ + ). Fiir 7 iibrige Bonus-Plittchen erhilt sie 3 Punkte und landet auf dem Feld 6 auf der
Punkteleiste. Da sie iiber das Feld 49 hinausgezogen ist, zahlt sie 50 Punkte dazu.

Kerstin hat insgesamt 56 Punkte (33+17+3+3) erhalten.

Wenn ihr zu ,Calgada" noch Fragen oder Anregungen habt, é Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
wendet euch bitte an: Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, Q Enthalt verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr!
A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com Adresse bitte aufbewahren.

Du findest uns auf: /PiatnikSpiele /piatnik_spiele/ /PiatnikSpiele
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Create your own beautiful Portuguese paving

A tile-placement game with hidden depth
by Konstantinos Karagiannis and Vangelis Bagiartakis

Bustling along the Portuguese streets, people wander across the characteristic paving: the Calgada. Bars, kiosks and
street cafés entice crowds of people inside, as loved-up couples meander along the street and happy children scamper up
and down. Older people sit back on the benches in the shade, just watching the world go by.

Now it's up to you... Who will match up the right Calgada tiles to create a winning combination? Make sure you don't just
concentrate on a single district, because connecting up the same motif across different districts will earn you more points.

COMPONENTS:

125 Calgada tiles 4 Calcada boards Gameboard

25 tiles in each of the 5 colours

1 First-player marker 20 Bonus tiles

2 Double-sided scoreboards 4 Scoring stones 20 Cobblestones:

4 stones in each of the 5
colours

AIM OF THE GAME:

Your aim is to earn the most points by choosing and moving cobblestones to gain the right Calgada tiles and cleverly
place them on your Calgada board. Be the first player to design valuable districts and make sure you
combine your motifs well so that you have the most valuable Calgada at the end of the game.

Piatnik game no. 673191
© 2024 Piatnik, Vienna

Printed in Austria piatnik.com



SETUP:

Before your first game, carefully remove all the pieces from the punchboard.

® Place the scoreboard for your player count [e.g.: ] in the centre of the table, with the player count symbol at
the top. Place 1 coloured cobblestone at the top of each of the columns, with a different colour for each column.
Return the other scoreboard to the box, since you will not need it for this game.

Place the gameboard in the centre of the table next to the scoreboard. The gameboard has 6 round spaces.

Place 1 random cobblestone on any space, then 2 random cobblestones in the next clockwise space, and so on.
Continue in this way until you have placed the remaining 15 cobblestones in 5 of the spaces (1/2/3/4/5). The sixth
space remains empty.

Each player takes 1 Cal¢ada board and 1 scoring stone. Agree which side of the Calcada board you all want to play on
and place it before you accordingly. Place the scoring marker on the 0 space of your score track.

Sort the Calgada tiles by the colour on the back and shuffle each stack face down. Put them in 5 facedown piles next
to each other near the gameboard. Reveal the top 3 Calgada tiles of each stack, and lay them below that stack of tiles
to create a face-up display.

@ Each player takes 2 bonus tiles and places them in front of themselves. Place the remaining bonus tiles nearby to
create a general supply. Note: The supply of bonus tiles is considered unlimited. If you run out of them during the
course of the game, make do with suitable replacement material.

Choose a player to start. That player takes the first-player marker.

® ®

3-player setup



CALCADA BOARDS:

All the Calgada boards have the same layout:

@ Depending on the side chosen, the central area
will have either 8 or 9 districts with different numbers
of squares. Each square contains a number between 1
and 5, and a small mark (Il to 1) in the bottom right
corner, which indicates the size of that district.
Note: The different colours of the districts are for the
purpose of better recognition only.

Your score track runs around the edge of that central
area. Note: If you score more than 49, simply continue
around again from 0 and add 50 points to your score at
the end of the game.

CALCADATILES:

There are 5 different colours of Calgada tiles. Most of the Calgada tiles also feature one of the five different motifs, with
each motif appearing 4 times in each colour. Tiles without a motif have a bonus symbol on them instead (see BONUS
TILES for more detail).

5 Colours

5 Motifs + 1 Bonus-Symbol



HOW TO PLAY:

Each game has several rounds. The players take turns clockwise.
On your turn, follow these two steps:

(A) DECLARE AND MOVE A COBBLESTONE
(B) PLACE A CALGADA TILE

Play then passes to the next player.

(A) DECLARE AND MOVE A COBBLESTONE

Choose any 1 cobblestone on a space on the gameboard and state out loud the colour of that cobblestone and the
total number of cobblestones currently on that space. Then move the cobblestone you have chosen around to the next
clockwise space on the gameboard. Important: If there is more than 1 cobblestone of that colour on that space, you still
only move 1 cobblestone around to the next space.

(B) PLACE A CALGADA TILE:

Take 1 Calgada tile from the face-up display for the colour you declared. Place it on an empty square on your Cal¢ada
board. Follow these rules when placing it:

The square must show the number that you said when you declared the cobblestone colour (i.e. the number
of cobblestones on the gameboard space you chose before moving the cobblestone). If the total number of
cobblestones on the space was 6 or more, you may place your Calgada tile on any square.

Important: The Calgada tiles within a district on your Calgada board must all be the same colour.

If you place a Calgada tile with a bonus symbol on your Calgada board, you immediately take 2 bonus tiles from the
general supply and place them in front of you.

Example:

syellow 4°

Isobel chooses a yellow cobblestone, and there are 4 cobblestones on that space. She says out loud, ‘Yellow; 4', and
moves the yellow cobblestone 1 space clockwise. Finally, she takes a yellow Calgada tile from the face-up display and
places it on a square on her Calgada board that shows the number 4.

Important: Do not automatically refill the face-up display after you take a Calgada tile. You only place 3 new Calgada

tiles to refill the face-up display for a colour once a player has taken the last face-up tile. Take the new tiles from the
corresponding stack.

-



SCORING YOUR DISTRICTS:

Whenever you complete a district, you then score that district:

1.

Multiply the number of Calgada tiles in the district you have just completed by the multiplier shown in the row for
that colour on the scoreboard. You gain that number of points. Move your scoring stone that many points along your
score track.

. Then move the cobblestone for that colour 1 space down the scoreboard.

Important: If a cobblestone is already on the bottom space, you move it off the end of the scoreboard and gain
2 additional points. From this point on, you may no longer take Calgada tiles of this colour from the open display for
the rest of the game!

Example:

Clare completes a district of 2 tiles that contains blue Calgada tiles. On the scoreboard, the blue cobblestone is in the
row alongside the multiplier x3. This means Clare gets 2x3=6 points, so she moves her scoring stone 6 spaces along her
score track. Finally, she moves the blue cobblestone 1 space down on the scoreboard. The multiplier for districts with
blue Calgada tiles is now x2.

BONUS TILES:

On your turn, you may use your bonus tiles to perform the following actions as many times as you want:

Discard 1 bonus tile to move any 1 cobblestone 1 extra space clockwise before performing STEP (A) DECLARE AND
MOVE A COBBLESTONE.

Discard 1 bonus tile to replace the face-up display tiles for a particular colour before performing STEP (B) PLACE A
CALCADA TILE. Return the current tiles to the bottom of that stack and refill the display with 3 new Calcada tiles from
the top of that stack.

Return all discarded bonus tiles to the general supply.



GAME END & FINAL SCORING:

The end of the game is triggered when someone moves a second cobblestone off the end of the scoreboard, after
completing a district. Continue playing to the end of the current round, so that all players have the same number of
turns. Then proceed to scoring:

a) If you have connected the same motif orthogonally (i.e. vertically/horizontally), you receive additional points as listed

in the table below. Neither the colour of those Calgada tiles nor the districts in which those motifs are placed matter
when scoring these connections.

Number of
connected motifs

Points awarded

Note: The bonus symbols on Calcada tiles are not motifs and so do not count for these additional points.
b) You receive 1 point for each Calgada tile in incomplete districts.
¢) You get 1 additional point for every 2 bonus tiles you have.

Move your scoring stone forward the corresponding number of points along the score track on your Calgada board. If
your marker has moved beyond space 49, add 50 points to your score. The winner is the player with the most points. In
the case of a tie, the tied players share the victory.



Example:

/ 8 Points
3 Points \

>0 — / 5 Points

Over the course of the game, Kirstin gained 33 points. During final scoring, she gets 17 points for her connected motifs.

(1+3+5+8). She receives 3 points for 3 Calgada tiles in incomplete districts ( Q + e + G). Her 7 unused bonus tiles
give her an additional 3 points, so she moves her points marker along the score track to space 6. As her marker has

passed space 49, she adds 50 points to her score.

Kirstin gained a total of 56 points (33+17+3+3).

get in touch with us by post: Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, parts that could be swallowed. Retain address.

If you have any questions or suggestions about Calgada, you can 'é) Warning! Not for children under 3 years. Contains small
A-1140 Wien, AUSTRIA; or email: info@piatnik.com @

Find us on: /PiatnikSpiele /piatnik_spiele/ /PiatnikSpiele
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Agencez au mieux les pavés décoratifs de vos
quartiers portugais.

Un jeu raffiné de placement de tuiles de
Konstantinos Karagiannis et Vangelis Bagiartakis.

Les trottoirs du Portugal, décorés des traditionnels motifs de pavés appelés « Calgadas », sont trés animés. Bars, kiosques
et terrasses de cafés attirent de nombreux passants. Les enfants chantonnent joyeusement, les couples roucoulent main
dans la main sur les promenades tandis que les plus agés sont tranquillement installés sur les bancs publics, profitant de
I'agitation ambiante.

C'est désormais a votre tour! Qui choisira les plus sympathiques tuiles Calgada et formera la plus rentable des
combinaisons ? Votre attention ne devra pas se porter simplement sur vos quartiers : des motifs identiques adjacents,
méme hors quartiers, vous apporteront aussi de précieux points de victoire !

CONTENU

125 tuiles Calgada 4 Tableaux 1 Carrousel

25 tuiles en 5 couleurs

1 marqueur Premier joueur 27 tuiles Bonus

2 tables de score (recto verso) 4 marqueurs 20 Paves 1 livret de regles

de score 4 pavés en bois de chacune
OBJECTIF DU JEU

des 5 couleurs
L'objectif est de gagner le plus de points possible. Commencez par déplacer les pavés sur le Carrousel pour obtenir les
bonnes tuiles Calgada. Choisissez les tuiles et placez-les habilement sur votre Tableau.
Vous gagnez des points en complétant par couleur les quartiers de votre tableau, avant que leur
valeur ne chute trop, et en fin de partie en juxtaposant les motifs similaires.

Jeu Piatnik N° 673191
© 2024 Piatnik, Vienne

Imprimé en Autriche piatnik.com




PREPARATION DE LA PARTIE

Avant la premiére partie, retirez les tuiles une a une des plaques cartonnées.

® Placez la table de score correspondant au nombre de joueurs [par exemple: ] face visible au centre de la table.
Placez 1 Pavé de chaque couleur sur la case supérieure de chaque colonne, afin que chaque couleur soit représentée
une fois. Remettez la table de score restante dans la boite. Elle ne sera pas utilisée dans cette partie.

Placez le Carrousel sur la table, a coté de la table de score. 6 cases rondes y sont dessinées. Placez 1 Pavé de votre
choix sur une premiére case au choix, puis 2 Pavés sur la case suivante (dans le sens horaire), puis 3 sur la case
suivante, etc. jusqu'a avoir placé les 15 Pavés sur 5 cases (1/2/3/4/5). La sixieme case reste vide.

@ Donnez 1 Tableau et 1 marqueur de score a chaque joueur. Convenez du c6té du Tableau avec lequel vous souhaitez
jouer et posez-le devant vous. Positionnez le marqueur de score sur la case ,0" de la piste de score.

Triez les tuiles Calgada par couleur et mélangez-les face cachée. Formez 5 piles face cachée et placez-les cote a cote
au-dessus du Carrousel. Piochez 3 tuiles Calgada de chaque pile et dévoilez-les sous leurs piles respectives, pour
former le Magasin.

@ Distribuez 2 tuiles Bonus a chacun des joueurs, qui les placent devant eux. Formez une Réserve avec les tuiles Bonus
restantes. Note : Le stock de tuiles Bonus est considéré comme illimité, si vous arrivez a court de tuiles Bonus au
cours de la partie, trouvez un matériel de remplacement approprié.

Désignez un joueur qui démarre la partie. Celui-ci regoit le marqueur Premier joueur.

® ®

Mise en place pour 3 joueurs



DESCRIPTION DES TABLEAUX

Tous les Tableaux sont construits sur le méme modele :

@ Selon le c6té, la partie intérieure est divisée en
8 ou 9 quartiers contenant chacun un nombre différent
de places. Chaque place indique un chiffre compris
entre 1 et 5 ainsi qu'un petit sigle dans le coin inférieur
droit (de Il a ) qui indique la taille du quartier.

La partie extérieure contient la piste de score.
Remarque : Dans le cas ou un joueur dépasse les
49 points, il poursuit le compte a partir de 0 et
marquera ses 50 points supplémentaires lors du
décompte final des scores.

DESCRIPTION DES TUILES CALCADA

Les tuiles Calcada se déclinent en 5 couleurs différentes. La plupart des tuiles indiquent I'un des 5 motifs différents.
Chaque motif est représenté 4 fois par couleur. Les autres tuiles indiquent un symbole bonus a la place du motif
(voir section « Tuiles bonus »).

5 Couleurs

5 Motifs + 1 symbole bonus



DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule en plusieurs manches. Les joueurs jouent a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.
A ton tour, exécute les étapes suivantes dans l'ordre :

(A) ANNONCER ET DEPLACER
(B) PLACER UNE TUILE CALGADA

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

(A) ANNONCER ET DEPLACER :

Choisis 1 Pavé de ton choix d'une case du Carrousel et annonce a voix haute sa couleur ainsi que le nombre de Pavés se
trouvant sur cette case.

Déplace ensuite le Pavé choisi vers la case suivante du Carrousel en sens horaire.

Remarque : Méme si plusieurs Pavés d'une méme couleur se trouvent sur une case, tu ne dois en déplacer qu'un seul.

(B) PLACER UNE TUILE CALGADA

Prends 1 tuile Calgada de la couleur annoncée du Magasin et pose-la sur une place libre de ton Tableau.
Respecte bien les consignes suivantes :

Tu dois placer cette tuile sur une place indiquant le chiffre que tu as annoncé (c'est-a-dire le nombre de Pavés
présents sur la case avant le déplacement). Si le nombre de Pavés de la case était de 6 ou plus, tu peux poser ta tuile
Calcada sur la place de ton choix.

Attention : toutes les tuiles Calgada d'un quartier de ton Tableau doivent étre de la méme couleur.

Lorsque tu places une tuile Calgada indiquant un symbole Bonus sur ton Tableau, prends immédiatement
2 tuiles Bonus de la Réserve et pose-les devant toi.

Exemple :

,<Jaune 4

Johanna choisit un Pavé jaune d'une case ou se trouvent 4 Pavés. Elle annonce « Jaune 4 » et déplace le Pavé jaune sur
la case suivante du Carrousel. Puis, elle prend une tuile Calgada jaune du Magasin et la pose sur une place indiquant le
chiffre 4 sur son Tableau.

Important : Ne compléte pas automatiquement le Magasin avec de nouvelles tuiles Calgada. Ce n'est que lorsque la
troisieme tuile d'une couleur est prise que le Magasin de cette couleur est rempli de 3 nouvelles tuiles Calcada.

-



DECOMPTE DES POINTS DES QUARTIERS

Décompte immédiatement les points d'un quartier lorsque tu parviens a le compléter.

1.

Regois un nombre de points égal au nombre de tuiles Calgada du quartier multiplié par le chiffre multiplicateur actuel
de cette couleur. Ce multiplicateur se trouve sur la table de score, ou est disposé un Pavé de chaque couleur.
Déplace le marqueur de score du nombre de points correspondant sur la piste de score de ton Tableau.

Déplace ensuite le Pavé de cette couleur d'une case vers le bas sur la table de score.
Important : si un Pavé se trouve sur la case la plus basse, mets-le hors de la table de score et regois 2 points

supplémentaires. A partir de ce moment-Ia, vous ne pourrez plus recevoir de tuiles Calgada de cette couleur pour
le reste du jeu. Retirez du Magasin toutes les tuiles Calgada de cette couleur.

Exemple :

Clara compleéte I'un de ses quartiers : celui-ci contient 2 places et est rempli de tuiles Calgada bleues. Le Pavé bleu est
placé sur la rangée « x3 » de la table de score. Elle regoit donc 6 points (2 x 3) pour ce quartier et les inscrit en avangant
son marqueur de score sur son Tableau. Enfin, elle déplace le Pavé bleu d'une case vers le bas sur la table de score. Le
multiplicateur appliqué au prochain quartier complété par des tuiles Calgada bleues sera « x2 ».

TUILES BONUS

A ton tour, tu peux décider de jouer une ou plusieurs tuiles Bonus pour effectuer une ou plusieurs des actions suivantes:

Avant |'étape « Annoncer et déplacer », donne 1 tuile Bonus pour déplacer un Pavé de ton choix sur le Carrousel de
1 case dans le sens horaire.

Avant I'étape « Placer une tuile Calgada », donne 1 tuile Bonus pour rafraichir le Magasin de tuiles Calcada de la
couleur de ton choix. Replace alors les tuiles restantes sous la pile correspondante face cachée et réveles-en
3 nouvelles pour former un nouveau Magasin.

Replace les tuiles Bonus jouées dans la Réserve.



FIN DE PARTIE ET DECOMPTE FINAL

La fin de la partie est déclenchée lorsqu'un joueur déplace un deuxieme Pavé hors de la table de score. Finissez la
manche en cours afin que chaque joueur ait joué le méme nombre de tours.
Procédez alors au décompte des points :

a) Consultez le tableau ci-dessous et obtenez un nombre de points correspondant au nombre de motifs identiques

adjacents (horizontalement et verticalement) sur votre Tableau. Ni la couleur des tuiles Calgada ni le quartier ne
jouent de role dans ce décompte des points des motifs.

Nombre de motifs
adjacents

Nombre de points

Remarque : Les symboles Bonus indiqués sur les tuiles Calgada ne sont pas des motifs et n'apportent pas de point.

b) Obtenez 1 point pour chaque tuile Cal¢ada de quartiers non complétés.

c) Obtenez 1 point pour chaque paire de tuiles Bonus.

Déplacez les marqueurs de score du nombre de points correspondants sur les pistes de score de vos Tableaux. Le
vainqueur est le joueur ayant obtenu le plus de points sur sa piste de score. Si vous avez dépassé les 49 cases du
Tableau, continuez a déplacer votre marqueur de score en comptant 50 points supplémentaires. En cas d'égalité, tous
les joueurs a égalité I'emportent.



Exemple :

/ 8 points
3 points \

| poini S / 5 points

Maélle a obtenu 33 points au cours de la partie. Lors du décompte final, elle obtient 17 points de ses motifs identiques
adjacents (1+3+5+8). Elle obtient 3 points pour 3 tuiles Cal¢ada dans des quartiers non complétés ( Q + G + Q). Elle
possede 7 tuiles Bonus et obtient donc 3 points supplémentaires. Elle arrive donc sur la case « 6 » de sa piste de score.
Puisqu’elle a dépassé la case 49, elle ajoute 50 points a son score.

Maélle obtient donc au total 56 points (33+17+3+3).

Pour toute question ou remarque sur le jeu Calgada, contactez-
nous a l'adresse suivante : Piatnik, Hiitteldorfer Stralle 229-231,

A-1140 Vienne, ou a info@piatnik.com

é Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de Retrouvez-nous sur /PiatnikSpiele
@ 3 ans. Contient de petites pieces. Risque d'étouffement ! o N
Traduction frangaise : The Rulebook Translator /piatnik_spiele/ /PiatnikSpiele
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Ertékes portugal térké tervezés.

Konstantinos Karagiannis és Vangelis Bagiartakis
okos lapkalehelyezds jatéka

Nyiizsgé forgatag hompalyag a portugal jardakon, amelyek jellegzetes burkolata — a ,calgada”. A barok, éttermek és
utcai kavézok sok embert vonzanak. A gyerekek vidaman futkaroznak, a szerelmes parok andalognak a sétanyon, mig az
iddsebb jarokeldk az arnyékos padokon pihennek és élvezik a szines forgatagot.

Most rajtad a sor, hogy megépitsd a sajat Calgadadat! Valaszd ki a megfelel6 lapkakat, és rakd le oket ugy, hogy értékes
kombinaciokat alkossanak. De ne csak az egyes keriiletekre figyelj, mert pontokat szerezhetsz az azonos tipusu
osszefiiggé motivumokért is.

A JATEK TARTALMA:

125 Calgada-lapka 4 jatékostabla 1 jatéktabla

25-25 lapka ot szinben

1 kezdéjatékos jelolo 27 bonuszlapka

2 kétoldalas pontozotabla 4 pontozoko 20 térko 1 jatékszabaly

A JATEK CELJA:

A cél az, hogy a legtobb pontot gyijtsd ossze a térkovek taktikus mozgatasaval, a megfelel6 Calgada-lapkak
kivalasztasaval és a jatékostabladra torténd iligyes lehelyezésével. Aki gyorsabban fejezi be a
legértékesebb keriileteket, mint a tobbiek és jol kombinalja a motivumokat, az a jaték végére megépiti
a legértékesebb Calgadat.

Piatnik Spiel Nr. 673191
© 2024 Piatnik, Wien

Printed in Austria piatnik.com



A JATEK ELOKESZITESE:
Az elsé jaték el6tt ovatosan nyomkodjatok ki az alkatrészeket a kartonlapokbol.

@ Fektessétek az eqyik pontozotablat a jatékosszamnak megfelel6 jeloléssel [pl. ] felfelé az asztal kozepére.
Tegyetek minden oszlopban a legfels6 mezébe 1 térkovet az egyik szinbdl tgy, hogy végiil minden szinbdl egy
legyen. Tegyétek vissza a masik pontozotablat a jaték dobozaba, arra ehhez a jatékhoz nem lesz sziikségetek.

@ Helyezzétek a jatéktablat a pontozétabla mellé az asztal kozepére. A jatéktablan hat kerek mezé lathaté.
Tegyetek 1 tetszdlegesen valasztott térkovet az egyik mezore, 2 tetszélegesen valasztott térkovet az orajarasnak
megfelel6 iranyban kovetkez6 mezore, és igy tovabb egészen addig, amig a 15 rendelkezésre all6 térko felkeriil 5
mezore (1/2/3/4/5). A hatodik mez6 iiresen marad.

@ Mindannyian vegyetek magatokhoz 1 jatékostablat és 1 pontozékdvet. Allapodjatok meg, hogy a jatékostablak
melyik oldalat hasznaljatok, és ennek megfelel6en fektessétek azokat magatok elé, majd allitsatok a
pontozokoveiteket a pontozosav 0 mezdjére.

Vélogassatok szét a Calgada-lapkakat a hatlapjuk szine szerint, majd leforditva keverjétek meg 6ket szinenként
kiilon-kiilon. Epitsetek bel6liik, leforditott lapkakbdl allé tornyokat és helyezzétek azokat a jatéktabla folé. Forditsatok
fel minden oszlopbdl 3 Calgada-lapkat és tegyétek ket az oszlopok ala kialakitva ezzel a kinalatot.

@ Mindannyian vegyetek magatokhoz 2 bonuszlapkat és tegyétek magatok elé. A megmaradt bonuszlapkakbol
alakitsatok ki eqgy kozos készletet. Megjegyzés: A bonuszlapka készlet végtelen. Ha a jaték kozben kiiiriilne,
helyettesitsétek megfelel6 potalkatrészekkel.

Valasszatok egy kezddjatékost és adjatok oda neki a kezdojatékos jelolot.

® ®

A jatéktér 3 jatékos esetén



A JATEKOSTABLAK:

Minden jatékostabla megegyez6 felépitésti:

@ Oldaltol fiiggéen a tabla belsé részén 8 vagy 9 keriilet
lathatd,, amelyek kiilonb6z6 szamu mezaobal allnak.
Minden mezében egy szam lathat61-t6l 5-ig, valamint
egy kis jel (I1-t6l 1-ig) a jobb alsé sarokban, amely az
adott keriilet méretét mutatja.

A tabla szélén korbefut a pontozosav.
Megjegyzés: Ha tobb mint 49 pontot érsz el, folytasd a
szamolast a 0-t0l, és a jaték végén adj hozza 50 pontot
a pontozokd altal mutatott szamhoz, hogy megkapd az
eredményed.

A CALCADA-LAPKAK:

A Calgada-lapkak ot kiilonb6z6 szinben talalhatok. A legtobb lapkan ot kiilonbozé motivum egyike is lathaté. Minden
motivum szinenként négyszer talalhaté meg a jatékban. A tobbi lapkan a motivumok helyett egy bonusz-szimbolum
lathaté (err6l bévebben a ,bonuszlapkak” részben).

5 Szin

5 Motivum + 1 Bonusz-szimbolum



A JATEK MENETE:

A jaték tobb fordulon at tart. Az dramutato jarasaval megegyez6 iranyban keriiltok sorra.
Amikor sorra keriilsz sorrendben hajtsd végre az alabbi akciokat:

(A) BEJELENTES ES MOZGATAS
(B) CALGADA-LAPKA LEHELYEZESE

Ezutan a kovetkezo jatékos keriil sorra.

(A) BEJELENTES ES MOZGATAS:

Valassz 1 tetszésed szerinti térkovet a jatéktabla valamelyik mez6jérél és mondd ki hangosan a szinét valamint az ezen
a mez6n fekvo térkovek szamat.

Mozgasd ezutan a kivalasztott térkovet a jatéktablan az orajarasnak megfeleld iranyban a kovetkezé mezére.
Megjegyzés: Ha tobb ugyanolyan szinii térké van az adott mezon, akkor is csak egyet mozgatsz tovabb!

(B) CALCADA-LAPKA LEHELYEZESE:

Vegyél el 1 olyan Calgada-lapkat a kinalatbol amelyiknek a szine megegyezik bejelentéseddel és tedd a jatékostablad
egy mezéjére a kovetkezok figyelembevételével:

A mezon lathato szamnak meg kell egyeznie azzal a szammal, amit a bejelentésedkor a szinnel egyiitt kimondtal
(= a térkovek szama az altalad valasztott mez6n a mozgatas el6tt). Ha a kivalasztott mezon a térkovek szama
6 vagy tobb volt, a Calcada-lapkat barmilyen szami mezére helyezheted.

Vigyazat: A jatékostablad eqgy keriiletén beliil a Calgada-lapkaknak ugyanolyan sziniinek kell lennie!

Amikor bonusz-szimbolumot abrazold Calgada-lapkat helyezel a tabladra, azonnal vegyél magadhoz 2 bonuszlapkat
a kozos készlethdl.

Példa:

,Sarga 4"

Edina egy sarga térkovet valaszt egy olyan mezorél, ahol 6sszesen 4 térko talalhato. Hangosan bejelenti, hogy ,sarga
négy" és a sarga térkovet eqgy mezével tovabbmozgatja. Végezetiil elvesz eqgy sarga Calcada-lapkat a kinalatbdl és
leteszi eqy 4-es szamu mezére a jatékostablajan.

Fontos: A kinalatot nem toltitek fel azonnal Uj Cal¢ada-lapkaval. Csak amikor valaki elveszi a harmadik nyitott Calcada-
lapkat egy adott szinbdl, akkor toltsétek fel az adott szin kinalatat 3 0j Calgada-lapkaval a megfelelé oszlopbdl.

-



EGY KERULET ERTEKELESE:

Amikor az utolsé szabad mez6t beépitve befejezel egy keriiletet, kivaltod a keriiletértékelést.

1. Annyi pontot kapsz, amennyi az éppen befejezett keriiletben lévo Calgada-lapkak szamanak és az értékel6tablan
ehhez a szinhez tartozo térké aktualis soranak szélén jelzett multiplikatornak a szorzata. Léptesd a pontozokdvedet
ennek megfeleléen el6re a pontozdsavon.

2. Csusztasd ezutan az ehhez a szinhez tartozo térkovet egy mezével lejjebb a pontozétablan.

Fontos: Ha a térkovet a pontozdtablan a legalso sorban talalod, akkor cstsztasd le réla és tovabbi 2 jutalompotot
kapsz. Innent6l kezdve ebben a szinben nem veheté fel tobb Calgada-lapka.

Példa:

Edit befejez egy kék Calgada-lapkakbal allo két mezés keriiletet. A pontozotablan a kék térko aktualis soranak szélén
a 3x multiplikator lathato. igy 2x3= 6 pontot kap, amiért a pontozokovét 6 hellyel elérébb Iépteti a jatékostablaja
pontozosavjan. Végiil a pontozotablan a kék térkovet egyel lejjebb csusztatja. Az uj multiplikator a kék Calgada-lapkas
keriiletek esetében ,x2".

A BONUSZLAPKAK:

Amikor soron vagy, beadhatsz bonuszlapkakat ahanyszor csak akarsz, azért hogy végrehajts egyet az alabbi
kiegészitoakciok koziil:

adj be egy bonuszlapkat, hogy az ,(A) bejelentés és mozgatas" akcio el6tt 1 szabadon valasztott térkovet egy
mezével eléremozgass (6rajarasnak megfelelé iranyban).

adj be egy bonuszlapkat, hogy a ,(B) Cal¢ada-lapka lehelyezése" akcio el6tt a kivalasztott szinben lecseréld a
kinalatot. Csusztasd a kinalat nyitott lapkait leforditva a megfelelé oszlop ala és toltsd fel a kinalatot 3 Uj Calgada-
lapkaval az oszlop tetejérdl.

A felhasznalt bonuszlapkakat tedd vissza a kozos készletbe.



A JATEK VEGE ES A JATEK VEGI PONTOZAS:

A jaték akkor ér véget, amikor valaki egy keriilet pontozasa soran a masodik térkovet csusztatja le a pontozétablardl. Az
aktualis fordulét végig kell jatszani, igy mindenki ugyanannyiszor keriil sorra a jatékban.
Akkor kovetkezik a jaték végi értékelés:

a) A jatékostablakon vizszintesen vagy fiigg6legesen érintkezo, osszefiiggé azonos motivumokért az alabbi tablazat
szerint jar pont. Az értékelést nem befolyasolja, sem a Calgada-lapkak szine, sem az, hogy melyik keriiletben vannak
a motivumok.

Az 0sszefliggd
motivumok szama

Pontszam

Megjegyzés: a Calgada-lapkakon lathato bonusz-szimbolumok nem motivumok, igy nem hoznak pontokat.
b) Minden olyan Calgada-lapka, amelyik nem befejezett keriiletben van, 1 pontot ér.
c) Minden 2 fel nem hasznalt bonuszlapka 1 pontot ér.

Léptessétek a pontozokovet a jatékostablaitok pontozdsavjan annyit, amennyi pontot kaptatok. A jaték gyoztese az
lesz, akinek a pontozokove a legnagyobb szamon all az értékelés utan. Aki a 49-es mezon tul végez az adjon hozza
50 pontot az eredményéhez! Egyenl6 legmagasabb pontszam esetén a dontetlenben résztvevo jatékosok osztoznak a
gy6zelmen.



Példa:

/ opon
3 pont \

| pon S / 5 pont

Kriszta a jaték alatt 33 pontot szerzett. A jaték végi értékeléskor az 6sszefiiggé azonos motivumokért 17 pontot kap.
(1+3+5+8). A 3 Calgada-lapka, amelyik nem befejezett keriiletben van, 3 pontot hoz. ( Q + G + G). 7 megmaradt
bénuszlapkaja tovabbi 3 pontot ér és igy a pontozokove a pontozosav 6-0s mezdjén fejezi be a jatékot. Mivel tillépett a
49-es mez6n a pontozoké altal mutatott eredményhez hozzaad 50-et.

Kriszta 6sszesen 56 (33+17+3+3) pontot szerzett.

Ha barmilyen kérdése vagy javaslata van a ,Calcada” jatékkal Figyelem! Nem alkalmas 36 hénaposnal fiatalabb
kapcsolatban, kérjiik, vegye fel veliink a kapcsolatot: ) W mekek szamara. Kis alkatrészeket tartalmaz,
Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. Q amelyek lenyelhetok és fulladst okozhatnak.
1034 Budapest, Bécsi Gt 100. e-mail: info@piatnik.hu Fulladasveszély! Orizze meg a jaték csomagoldsat és a

jatékszabalyt, mert fontos informaciokat tartalmaznak.

Megtalalsz minket a: Facebook.com/PiatnikBudapest instagram.com/piatnikhungary/ Piatnik Magyarorszag
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