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Kostlich, begehrt, aber nicht leicht zu haben!
Ein Kartenspiel rund um Tomaten-Automaten

von Jorg Domberger

Alle wollen sie haben: Die saftig-frischen, prall- und knall-
bunten Tomaten-Raritdten! Doch die konnt ihr nur mit den
richtigen Miinzen fiir die seltenen Tomaten-Automaten
erwerben.

Geht dabei nicht zu offensichtlich vor, denn dreiste Diebe
zdgern keinen Moment, euch die Miinzen zu stehlen.
Gliicklicherweise sind auch ein paar Polizisten unterwegs,
die versuchen, die Diebe einzufangen. Wer geschickt blufft,
wird am Ende die wertvolisten Automaten besitzen.
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Spielinhalt:

104 Karten, davon:
48 Spielkarten, in vier verschiedenen Farben.
Von jeder Farbe gibt es jeweils:

7 Minzen mit dem Wert 1 2 MUnzen mit dem Wert 2
2 Diebe 1 Polizisten

36 Automatenkarten in verschiedenen Farben,
mit 1 bis 3 Sternen

20 Ordnungskarten (5 farblich markierte Sets
mit jeweils einer Karte I., II., lll. und IV.)

1 Spielanleitung
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Spielziel:
Das Ziel ist es, mit etwas Glick und guter Einschdtzung die

wertvollsten Automaten zu ergattern, indem die eigenen
Handkarten taktisch klug den Automaten zugeordnet werden.

Spielvorbereitung:

Nehmt euch alle jeweils ein Set Ordnungskarten und
legt sie in aufsteigender Zahlenfolge (I. - IV.) von links
nach rechts vor euch auf. Legt ein weiteres Set genauso
in der Tischmitte auf. Gebt Uberzdhlige Ordnungskarten
zurick in die Schachtel.

Trennt die Spielkarten anhand der Rickseiten von den
Automaten und mischt beide Stapel gut.

Deckt die obersten 4 Automaten auf und legt jeweils
eine vor jede Ordnungskarte in der Tischmitte. Legt die
restlichen Automaten als verdeckten Stapel bereit.

Teilt allen jeweils 12 Spielkarten aus. Legt diese als ver-
deckten personlichen Stapel vor euch ab. Ihr durft euch
die Karten noch nicht ansehen!

Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, bildet ihr aus den restli-
chen Spielkarten einen bzw. zwei weitere verdeckte Stapel
zu jeweils 12 Karten und legt sie zwischen euch bereit.



Spielaufbau fir 3 Personen:



Spielablauf:

Ein Spiel verlGuft Uber vier Runden. Jede Runde ist in zwei
Phasen unterteilt:

A. Spielkarten zuordnen(3x)
B. Automaten vergeben

A. Spielkarten zuordnen (3x)
Ihr spielt alle gleichzeitig.

Zieht die obersten 4 Spielkarten von eurem persoénlichen
Stapel auf die Hand und seht sie euch gut an. Ordnet sie nun
den Automaten in der Tischmitte zu, indem ihr sie verdeckt zu
den vor euch ausliegenden Ordnungskarten legt. Dabei steht
euch frei, wie ihr die Spielkarten verteilt. Ihr kénnt beispiels-
weise einem Automaten keine, eine, mehrere oder sogar alle
Spielkarten zuordnen. Ihr mUsst aber alle 4 Karten ablegen.

Hinweis: Die Ordnungskarten helfen euch dabei, den
Uberblick dariber zu behalten, welche Spielkarten ihr
welchen Automaten zuordnet.

Seid ihr alle mit der Zuordnung fertig, zieht ihr die ndchsten
4 Spielkarten von eurem personlichen Stapel und ordnet

sie erneut, nach dem gleichen Prinzip, den ausliegenden
Automaten zu. Legt dabei die neuen Karten ebenfalls verdeckt
und leicht versetzt auf die bereits abgelegten Karten, damit
ihr immer gut sehen konnt, wie viele Spielkarten ihr welchem
Automaten zugeordnet habt.

Wichtig: Einmal gelegte Karten dirft ihr euch im Nach-
hinein weder ansehen noch umlegen!
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FGhrt den Ablauf noch ein drittes Mal durch, bis ihr alle

12 Spielkarten eures personlichen Stapels den Automaten
zugeordnet habt. Danach folgt die Wertung und Vergabe der
Automatenkarten.

B. Automaten vergeben
In dieser Phase Uberprift ihr, wer welchen Automaten erhdit.

Beginnt mit dem Auswerten des ersten Automaten, der vor
der Ordnungskarte ,|.” liegt. Deckt alle eure Spielkarten auf,
die ihr diesem Automaten zugeordnet habt (also die vor eurer
personlichen Ordnungskarte ,l.” liegen).

FOhrt nun die Karteneffekte der Reihe nach aus:

Polizisten fangen Diebe: Aufgedeckte Polizisten fangen

° alle aufgedeckten Diebe derselben Farbe, die dieser
Ordnungskarte zugeordnet sind, auch die eigenen! Legt
alle Polizisten und gefangenen Diebe auf eure person-
lichen Ablagestapel. Diebe, die nicht gefangen wurden,
bleiben offen vor der Ordnungskarte liegen.

Diebe klauen Minze(n): Diebe, die noch offen aus-

° liegen, klauen alle Minzen derselben Farbe, die dieser
Ordnungskarte zugeordnet sind, auch die eigenen! Legt
alle Diebe und geklauten Minzen ebenfalls auf eure
personlichen Ablagestapel.

5. Ran an den Automaten: Ermittelt nun den Gesamtwert
aller MUnzen, die jetzt noch offen vor euren Ordnungs-
karten ausliegen.



Dabei gilt:
Der Wert einer Minze wird verdoppelt, wenn sie
dieselbe Farbe hat, wie die Tomaten im entsprechen-
den Automaten.

Der Wert einer Minze wird einfach gezdhlt,
wenn sie nicht dieselbe Farbe hat, wie die Tomaten
im entsprechenden Automaten.

Wer den hochsten Gesamtwert erzielt, erhdlt den Automaten
und legt ihn offen vor sich ab. Bei Gleichstand erhdlt niemand
den Automaten. Er bleibt fir die ndchste Runde in der Tisch-
mitte vor derselben Ordnungskarte liegen.

Wertet anschlieBend die Automaten vor den Ordnungskarten
II.-IV. auf dieselbe Weise.

Wichtig: Sammelt alle gewerteten Spielkarten (Mdnzen,
Polizisten und Diebe) immer auf eurem persénlichen
Ablagestapel, sodass dieser am Ende einer Runde
wieder aus genau 12 Karten besteht.

Erhaltene Automaten lasst ihr bis zum Spielende offen vor
euch liegen.

Beispielrunde:

Vor der Ordnungskarte Il. liegt
ein Automat mit 2 Sternen sowie
gelben und grinen Tomaten. Alle
decken ihre Spielkarten, die sie
diesem Automaten zugeordnet
haben, auf:




Ingrid

=—> Der gelbe Polizist (von Andrea) Fingt den gelben Dieb (von
Robert). Der griine Polizist (von Robert) spielt keine Rolle, weil
keine grinen Diebe gespielt wurden. Andrea nimmt ihren gel-
ben Polizisten und legt ihn auf ithren persénlichen Ablagesta-
pel. Robert legt seinen gefangenen gelben Dieb sowie seinen
grUnen Polizisten auf seinen personlichen Ablagestapel.

= Der violette Dieb (von Andrea) klaut alle violetten Minzen
(1von Robert) und unglicklicherweise auch die ,eigene*
(2 von Andrea). Andrea legt den violetten Dieb sowie die ge-
klaute violette Minze auf ihren personlichen Ablagestapel.
Robert legt seine geklaute Minze auf seinen persdnlichen
Ablagestapel.

=> €5 wird gewertet: Ingrid kommt auf einen Gesamtwert von
4, Robert auf 2 und Andrea auf 8.

—>» Andrea erhélt den Automaten.

Rundenende:

Habt ihr alle vier Ordnungskarten gewertet, reicht ihr eure per-
sonlichen Ablagestapel an die néchste Person im Uhrzeiger-
sinn weiter. Im Spiel zu zweit oder zu dritt erhaltet ihr eventuell
einen zwischen euch bereitgelegten Stapel, der durch einen
anderen im Uhrzeigersinn ersetzt wird. Mischt die erhaltenen
Spielkarten gut und legt sie wieder als personlichen Stapel
verdeckt vor euch bereit.



Zieht 4 neue Automaten vom Stapel und legt sie vor den
Ordnungskarten aus. Sollten aufgrund von Gleichsténden
noch Automaten der Vorrunde(n) ausliegen, legt ihr die neuen
Karten einfach leicht versetzt so darauf, dass die Sterne

der darunterliegenden Automaten sichtbar bleiben. Fur die
aktuelle Runde zdhlen nur die Farben der Tomaten, die sich im
Automaten der obersten Karte befinden. Wer in der kom-
menden Runde diesen Automaten gewinnt, erhdlt auch alle
darunter liegenden Automaten der Vorrunden!

Beginnt die neue Runde wieder mit Phase A.

Spielende:

Das Spiel endet nach der vierten Runde.

Wer Automaten mit den in Summe meisten Sternen gesam-
melt hat, gewinnt! Bei einem Gleichstand gewinnt die Person,
die mehr Automaten erspielt hat. Gibt es danach immer noch
einen Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten
den Sieg.

Wenn ihr zu ,Jomatomat“ noch Fragen oder Anregungen habt,

wendet euch bitte an: Piatnik, Hutteldorfer StraRRe 229-231,

A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com

Ausstattungsanderungen vorbehalten.

Adresse bitte aufbewahren.
instagram.com/piatnik_spiele

facebook.com/PiatnikSpiele ﬁ

youtube.com/c/PiatnikSpiele u I
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Délicieuses, convoitées et dangereuses!
Le jeu de cartes des distributeurs de tomates

créé par Jorg Domberger

Tout le monde se les arrache : de grosses tomates juteu-
ses, aux couleurs éclatantes et d’une grande rareté! Mais
vous ne pouvez les acquérir qu’avec les bonnes piéces
dans les précieux distributeurs.

Soyez prudent, car des voleurs effrontés n’hésiteront pas
a dérober vos piéces. Heureusement, quelques policiers
veillent au grain et tentent de les capturer. Il faudra étre
le plus malin pour mettre la main sur ces inestimables
«« Tomate-Automates » !

Jeu Piatnik n° 668791 : o
© 2022 Piatnik, Vienne 4
1 piatnik.com



Mateériel :

104 cartes, dont :

48 cartes Joueur se composant de 4 sets de
couleurs différentes. Chaque set contient :

7 cartes Piéce d’'une valeur de 1 2 cartes Piéce d’'une valeur de 2

2 cartes Voleur

36 cartes Distributeur de différentes couleurs,
possédant jusqu’a 3 étoiles

20 cartes Chiffre (réparties en 5 sets de couleurs de dos
différentes comportant chacun des cartes |, II, il et V)

1 carte Policier

1 livret de regles
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Principe du jeu :

Le but est de vous emparer des distributeurs les plus précieux
en attribuant vos cartes aux différentes machines de maniére
stratégique. Vous aurez besoin d’'un peu de chance... mais
surtout d’anticiper les coups de vos adversaires !

Mise en place du jeu :

Chagque joueur regoit un set de cartes Chiffre qu'il
aligne devant lui de | & IV et de gauche @ droite. Placez un
autre set au centre de la table et alignez les cartes de la
méme maniére. Vous pouvez remettre les cartes Chiffre
restantes dans la boite.

Séparez les cartes Joueur des cartes Distributeur en
regardant leur verso et mélangez soigneusement chaque
paquet.

Retournez les quatre premiéres cartes Distributeur

et alignez-les sous la ligne de cartes Chiffre placée au
centre de la table, de sorte que chaque distributeur soit
associé a une carte Chiffre. Empilez les cartes Distributeur
restantes, face cachée.

Chaque joueur recoit ensuite 12 cartes Joueur. Em-
pilez-les devant vous, face cachée, pour constituer votre
pioche personnelle. Ce n‘est pas encore le moment de
retourner ses cartes!

Si vous jouez a deux ou d trois, utilisez les cartes Joueur
restantes pour constituer un ou deux autres paquets de
12 cartes, face cachée, a placer entre vous.
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Mise en place pour 3 jouveurs :

14



Déroulement du jeu :

Une partie dure quatre manches. Chaque manche comprend
deux phases :

A. Attribuer, les cartes Joueur. (3 x)
B. Collecter. les cartes Distributeur.

A. Attribuer les cartes Joueur (3 x)
Tous les joueurs jouent en méme temps.

Prenez les 4 premiéres cartes Joueur de votre pioche
personnelle et regardez-les attentivement. Puis, attribuez-les
aux cartes Distributeur alignées au centre de la table. Pour
ce faire, répartissez vos cartes Joueur, face cachée, sur les
cartes Chiffre posées devant vous. Vous étes libre de répartir
vos cartes comme vous le souhaitez. Vous pouvez attribuer
une, deux, trois, quatre ou aucune de vos cartes Joueur & un
distributeur. Vous devez toutefois vous débarrasser de vos
quatre cartes.

A noter : vos cartes Chiffre vous permettent d‘avoir une
vision d'ensemble des cartes Joueur que vous avez attri-
buées aux différents distributeurs.

Quand tous les joueurs ont fini d‘attribuer leurs cartes,
recommencez : prenez les 4 premiéres cartes Joueur de votre
pioche personnelle et attribuez-les aux cartes Distributeur en
suivant le méme principe. Les nouvelles cartes doivent étre
placées face cachée et légérement en décalé par rapport aux
cartes déja posées pour toujours savoir combien de cartes
Joueur ont été attribuées a chaque Distributeur.

Important : une fois vos cartes Joueur posées, vous ne
pouvez plus les retourner pour les regarder!
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Répétez ce processus une troisiéme fois afin d’attribuer les

12 cartes Joueur de votre pioche personnelle aux distribu-
teurs. Passez ensuite a la phase suivante : collecter les cartes
Distributeur.

B. Collecter les cartes Distributeur

Au cours de cette phase, vous allez déterminer quel joueur va
obtenir chaque distributeur.

Commencez par le premier distributeur, c’est-a-dire celui
associé a la carte Chiffre I. Retournez toutes les cartes qui ont
été attribuées a ce distributeur, & savoir les cartes posées sur
les cartes Chiffre | de chaque joueur.

Puis, activez les effets des cartes dans l'ordre suivant :

, Les policiers attrapent les voleurs : les policiers re-

° tournés attrapent tous les voleurs refournés de la méme
couleur qui ont été attribués a la carte Chiffre I... méme
les leurs! Chaque joueur place tous ses policiers et tous
ses propres voleurs capturés dans sa défausse person-
nelle. Les voleurs qui n‘ont pas été capturés restent posés
face visible sur la carte Chiffre I.

, Les voleurs volent une ou plusieurs piéces : les

* voleurs restants volent toutes les piéces de la méme
couleur qui ont été attribuées a la carte Chiffre I... méme
les leurs! Chaque joueur place également tous ses
voleurs et toutes les piéces qui lui ont été volées dans sa
défausse personnelle.

3 Gain des distributeurs : maintenant, calculez la valeur
° totale des piéces restantes associées d la carte Chiffre |,
selon la régle suivante :

16



La valeur d'une piéce double si celle-ci est de la
méme couleur que les tomates du distributeur corres-
pondant.

La valeur d'une piéce reste la méme si elle n‘est pas
de la méme couleur que les tomates du distributeur
correspondant.

Le joueur qui obtient la valeur totale la plus élevée recoit la
carte Distributeur et la pose devant lui, face visible. En cas
d'égalité, aucun des joueurs ne recoit la carte Distributeur. Elle
reste au centre de la table, & coté de la carte Chiffre corres-
pondante, pendant la prochaine manche.

Attribuez ensuite les cartes Distributeur associées aux cartes
Chiffre I, ll et IV en procédant de la méme fagon.

Important : remettez toujours les cartes Joueur utilisées
(piéces, policiers et voleurs) dans votre défausse per-
sonnelle afin qu‘elle contienne 12 cartes a la fin d'une
manche.

Les cartes Distributeur gagnées doivent rester devant vous
jusqu’d la fin de la partie.

Exemple de tour de table :

Un distributeur 3 2 étoiles conte-
nant des tomates jaunes et vertes
est associé a la carte Chiffre Il. Tous
les joueurs retournent les cartes
Joueur qu’ils ont attribuées a ce
distributeur :
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Ingrid

=—> (e policier jaune [d’Andréa] capture le voleur jaune [de
Robert]. Le policier vert [0e Robert] ne sert 3 rien puisqu’au-
cun voleur vert n’a été joué. Andréa place son policier
Jjaune dans sa défausse personnelle. Robert place son
voleur jaune capturé et son policier vert dans sa défausse
personnelle.

= Le voleur violet [0’Andréa] vole toutes les piéces violettes,
soit la piéce 1[de Robert] et la piece 2 [0’Andréa]. Andréa
place son voleur violet et sa piéce violette dans sa dé-
Fausse personnelle. Robert place la piece qu’Andréa lui a
volée dans sa défausse personnelle.

= Les joueurs comptent leurs points : Ingrid obtient un total
de 4, Robert de 2 et Andréa de 8.

=> (C’est Andréa qui prend la carte Distributeur.

Fin de la manche :

Lorsque vous vous étes occupés des distributeurs des 4 cartes
Chiffre, chaque joueur donne sa défausse personnelle au
joueur @ sa droite. Si vous jouez & deux ou a trois, vous
pouvez recevoir le ou un des paquets de cartes placé(s)

entre les joueurs au début de la partie (respectez le sens des
aiguilles d'une montre). Mélangez soigneusement les cartes
recues et empilez-les devant vous, face cachée, pour consti-
tuer votre pioche personnelle.
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Prenez de nouveau 4 cartes Distributeur dans la pile au
centre de la table et reformez une ligne sous la ligne des
cartes Chiffre. S'il reste des cartes Distributeur de la ou des
manchel(s) précédente(s), placez simplement les nouvelles
cartes au-dessus, lIégérement en décalé afin que les étoiles
des distributeurs restent visibles. Pendant la manche en
cours, seule la couleur des tomates du distributeur du haut de
la pile compte. Le joueur qui obtiendra cette carte d la fin de
la manche recevra aussi les cartes des manches précédentes
qui se trouvent en dessous !

La phase A d'une nouvelle manche peut alors commencer.
Findu jeu:
La partie se termine a la fin de la quatriéme manche.

Le joueur qui a le plus d’étoiles a gagné! En cas d'égalité,
le joueur qui a le plus de cartes Distributeur gagne. Sily a
toujours égalité, les joueurs concernés se partagent la victoire.

Pour toute question ou suggestion concernant « Tomatomat »,
contactez-nous a I'adresse suivante :

Piatnik, Hutteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Wien,

ou sur info@piatnik.com

Contenu sous réserve de modification.

Veuillez conserver |'adresse.

instagram.com/Wilsonjeux

facebook.com/Wilsonjeux ﬁ

youtube.com/c/Wilsonjeux u
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Finom és értékes paradicsomok!
Kartyajaték paradicsom-automatakkal

Szerzd: Jorg Domberger

Mindenki a lédus, hisos és élénk szinii paradicsom ritkasa-

gokra vagyik! De csak a megfelelé érmékkel vasarolhatja-
tok meg 6ket a paradicsom automatakban.

Legyetek 6vatosak, mert a pimasz tolvajok egy pillanatig
sem haboznak ellopni az érméiteket. Szerencsére van
néhany rendér is az utakon, akik megprébaljak elkapni a
tolvajokat. Aki iigyesen bloffol, az fogja a legértékesebb
automatakat megszerezni.

Piatnik termékkéd: 668791

© 2022 Piatnik, Bécs

piatnik.hu



A jaték tartalma:

104 kartya, ebbél:
48 jatékkartya, négy kulonbozd szinben.
Minden szinbdl:

7 érme 1-es értékkel 2 érme 2-es értékkel
2 tolvaj 1 renddr

36 automatakartya kilonbozd szinekben,
1-3 csillagokkal

20 rendezokartya (5 szinkddolt készlet
mindegyikben egy kartya I, Il., lll. és IV.)

1 jatékszabaly
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A jaték célja:

A cél az, hogy egy kis szerencsével és a tobbiek j6 megtip-
pelésével megszerezzétek a legértékesebb automatdkat
azdltal, hogy taktikusan hozzarendelitek a sajat kartyaitokat
az automatdakhoz.

A jaték elokeészitése:
Mindenki vegyen el egy szett rendezdkartyat, és helyezze
le 6ket névekvs szamsorban (I. - IV.) balrdl jobbra maga
elé. Tegyetek ugyanigy egy masik szettet az asztal

kozepére. A felesleges rendezokartydkat tegyétek vissza
a jaték dobozaba.

A hatlapok alapjén valogassatok kilon a jatékkartyakat
és az automatakartyakat, majd mindkét paklit kilon-ki-
16n keverjétek meg.

Forditsatok fel az automatakartya-pakli felsé négy lapjat,
és tegyetek egyet minden rendezdkartya ald. Tegyétek az
automatakartya-paklit kozépre.

Osszatok mindenkinek 12 jatékkartyat. Ezeket mindenki
egy leforditott pakliba rendezve tegye maga elé, ez lesz
a személyes hizépaklitok. Még nem nézhetitek meg a

kartyakat!

Ha ketten vagy harman vagytok, akkor a maradék
lapokbél alkossatok még egy, illetve két, egyenként 12
leforditott kartyabal allo paklit, és helyezzétek el magatok
kozott.
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A jatéktér kialakitasa 3 jatékos esetén



A jaték menete:

Egy jaték négy forduldn at tart. Minden fordulé két szakaszra
oszlik:

A. Jatékkartyak hozzarendelése (3x)
B. Automatakartyak kiosztasa

A. Jatékkartyak hozzarendelése (3x)
Mindannyian egyszerre jatszotok.

HOzzatok fel a személyes hizépaklitokrol 4 jatékkartyat, és
nézzétek meg Oket. Ezutan rendeljétek hozza Sket az automa-
takartyakhoz az asztalon Ggy, hogy leforditva leteszitek ket
az el6ttetek fekvd rendezdkartyakhoz. Szabadon dénthettek
arrdl, hogy hogyan osztjatok el a jatékkartyakat. Példaul
rendezhettek egy automatahoz egy jatékkartyat, az dsszeset,
vagy akar egyet sem. De le kell tennetek mind a 4 kartyat a
kezetekbdl.

Megjegyzés: A rendezdkartydk segitségével nyomon
kovethetitek, hogy melyik jatékkartyakat melyik automa-
takhoz rendeltétek hozza.

Fontos: Miutan lefektettétek a lapokat, utdna mar nem
nézhetitek meg és nem is fordithatiatok meg a kartyakat!

Miutan mindannyian végeztetek a feladattal, felhUzzatok a
kovetkezé 4 jatékkartyat a személyes hizépaklitokbol, és
hozzarendelitek ezeket is - ugyanazon elv szerint - az auto-
matdakhoz. Az 0j kartyakat az asztalon fekvd kartydk alda kissé
eltolva tegyétek, igy mindig lathatjatok, hogy hany jatékkartyat
rendeltetek az egyes automatdkhoz.
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Ismételiétek meg ezt a folyamatot harmadszor is, igy a sze-
mélyes hizépaklitok mind a 12 jatékkartyajat hozzarendelitek
az automatakhoz. Ezt kdveti az automatakartydak értékelése
és kiosztasa.

B. Automatakartyak kiosztasa

Ebben a szakaszban megnézitek, hogy ki melyik automata-
kartyat kapja.

Az elsd automata kiértékelésével kezdtek, amelyik kézépen az
M. rendezokartyandl van. Fedjétek fel az 6sszes jatékkartyat,
amelyet ehhez az automatdhoz rendeltetek (azaz azokat,
amik az ,I.” személyes rendez6kartyatokndl vannak).

Ervényesitsétek a kartyak hatasait ebben a sorrendben:

A rendérok elkapjak a tolvajokat: A felforditott ren-

° d6rok elkapnak minden felforditott azonos szinG folvait,
akiket ehhez a rendezékartydhoz tettetek le, még a sajét-
jaitokat is! Tegyétek az 6sszes renddrt és elfogott tolvait
a személyes leraképaklitokra. Azok a folvajok, akiket
nem fogtak el, felforditva maradnak a rendezékartyanal.

2 A tolvajok ellopjak az érmét(ket): Azok a tolvajok,

* akik felforditva maradtak ellopjdk az ehhez a rendezd-
kartyahoz rendelt 6sszes azonos szinl érmét, beleértve a
sajatjukat is! Az 6sszes tolvait és ellopott érmét tegyétek
a személyes leraképaklitokra.

Irany az automata: Most hatarozzatok meg az ésszes
* felforditott érme teljes értékét a rendezdkartyanal.
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A kovetkezok érvényesek:

Az érme értéke megduplazeédik, ha ugyanolyan
szinG, mint az adott automatdban 1évs paradicsom.

Az érme értékét egyszer szamit, ha nem ugyano-
lyan szinG, mint az adott automatdaban lévé paradi-
csom.

Aki a legmagasabb 6sszértéket éri el, az megkapja az
automatakartyat, amit felforditva maga elé fektet. Dontetlen
esetén senki sem kapja meg az automatakartyat. A kovetkezd
korre az asztal kézepén marad ugyanazon rendezékartyanal.

Ezutan ugyanigy értékeliétek ki az automatakartyakat a Il.-IV.
rendezokartyaknadl is.

Fontos: Mindig tegyetek minden értékelt kartyat (érméket,
renddroket és tolvajokat) a személyes lerakopaklitokra,
hogy azok pontosan 12 lapbdl dlljanak a kér végén.

A kapott automatakartyakat felforditva hagyjatok magatok
el6tt a jaték végeéig.

Példa korre:

A ll. rendezbkartyédnal egy 2 csil-
lagos automata van, sérga €s z6ld
paradicsommal. Mindenki Felfedi
a jatékkartyait, amiket ehhez az
automatshoz rendelt hozza:
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Ingrid

=> Asdrga rendor [Andrea] elkapja a sarga tolvajt [Robert]. A
z6ld rendér [Robert] nem szamit, mert nem tettek le z6ld
tolvajokat. Andrea elveszi a sarga rendorét, és a személyes
lerakdpaklijéba teszi. Robert az elfogott sérga tolvajt és a
z6ld rendért a személyes lerakpaklijaba helyezi.

= A lila tolvaj [Andrea] ellopja az isszes lila érmét [1 Robert-
tél], és sajnos a,,sajatjat” is [2 Andredtdl]. Andrea a lila tol-
vajt és az ellopott lila érméket a személyes lerakdpaklijsba
teszi. Robert az ellopott érmét a személyes lerakdpaklijaba
teszi.

—> Ertékelés: Ingrid bsszesitett értéke 4, Robert 2, Andrea
pedig 8.

—> Andrea megkapja az automatakartyat.

A fordulé vége:

Ha mind a négy rendezdkartyat kiértékeltétek, akkor adjatok
at a személyes lerakdpaklijaitokat az 6ramutato jarasaval
megegyezd irdnyban a kovetkezd jatékosnak. Két vagy ha-
romf6s jatékban kaphattok egy kozéttetek eldkészitett paklit,
amit felcseréltek egy masik paklival, az 6ramutaté jarasaval
megegyezd irdnyban. Keverjétek meg a kapott lapokat, majd
tegyétek le magatok elé egy leforditott pakliba rendezve a
kartyakat, ez lesz az Gjabb személyes hizdpaklitok.
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HUOzzatok fel 4 0j automatakartyat az asztal kézepén 1évo
paklirdl, és fektessétek dket a rendezékartydkhoz. Ha az el6zg
korbdl dontetlen miatt maradt automatakartya az asztalon,
akkor egyszerUen kissé eltolva helyezzétek el az 0j kartyakat,
hogy az alatta lévé automatdk csillagai lathatéak maradia-
nak.

A jelenlegi kdrben csak a legfelsd automatdakban 1év para-
dicsomok szinei szamitanak. Aki megnyeri ezt az automatat
a kovetkezd forduldéban, az megnyeri a legfelsd automatéaval
egyUtt az alatta fekvé automatdkat is!

Az 0j fordulét ismét az A fazissal kezditek.

A jaték vége:

A jaték a negyedik forduld utan ér véget.

Aki 6sszességében a legtobb csillagot gyUijtétte dssze az au-
tomatakartydin, az lett a jaték gyGztese. Dontetlen esetén az
a gydztes, aki t6bb automatakartyat gyUjtdtt. Ha még ekkor
is dontetlen van, akkor a dontetlenben érintettek osztoznak a
gy6zelemben.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu

Orizze meg a jatékszabalyt, mert a szabalyban

szerepld adatokra még szliksége lehet.

A véltoztatds jogat fenntartjuk.
instagram.com/piatnikhungary

facebook.com/PiatnikBudapest 9
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Lahodny, Zadany a vyhlaseny!
Karetni hra s automaty na rajcata

od Jorga Dombergera.

Po rajéatovych raritach je velka poptavka! Stavnata,
Eerstvad, baculata a kfiklavé zbarvena rajéata! Tyto vzécné
dobroty vsak miiZete ziskat jen v automatech na rajcata,
kterych je ale velmi malo, a pouze se spravnymi mincemi.
Bud’te pFi nakupech velmi nenapadni, nebot’ drzi zlodéji
nebudou vahat ani minutu, aby vam mince ukradli. Nasteésti
je venku také nékolik policistd, ktefi se snaZi zlodéje do-
padnout. Hraé, ktery bude chytie blafovat, bude na konci

hry vlastnit nejcennéjsi automaty.

Piatnik hra ¢. 668791

© 2022 Piatnik, Wien

piatnik.com



Obsah hry:

104 karet, z toho:

48 hracich karet ve ¢tyfech rdznych barvach.
Od kazdé barvy je k dispozici:

7 minci v hodnoté 1 2 mince v hodnoté 2
2 zlod&ji 1 policista

36 karet s automaty v riznych barvach,
s 1 az 3 hvézdickami

20 poradovych karet (5 barevné odlisenych sad,
kazda s kartami I, IL., Ill. a IV.)

1 pravidla hry
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Cil hry:

Cilem je, s trochou §tésti a s pomoci dobrého odhadu ostat-
nich spoluhracu, ziskat nejcennéjsi automaty tak, ze chytre
a takticky pfifazujete vase karty k automatm.

PFiprava hry:
VSichni si vezméte jednu sadu pofadovych karet
a polozte si je pred sebe vzestupné podle cisel (I. - IV.)
zleva doprava. Dal3i sadu polozte stejnym zpGsobem na
misto doprostfed stolu. Pfebytecné pofadové karty vloZte
zpét do krabice.

Oddélte hraci karty od karet s automaty podle jejich
zadni strany a oba balicky dobre zamicheite.

Otocte ctyfi horni karty s automaty a polozte vzdy
jednu tuto kartu na kazdou pofadovou kartu, ktera lezi
uprostted stolu. Zbylé karty s automaty dejte do balicku
licem dol0.

Viem hracm rozdejte 12 hracich karet. Tyto karty poloz-
te pred sebe licem dol0 do viastniho balicku. Na tyto karty
se zatim nesmite podivat!

Pokud hrajete ve dvou nebo ve trech hrécich, vytvorte ze
zbyvaijicich hracich karet jeden nebo dva dalsi balicky po
12 kartach licem dolU a pripravte si je mezi sebe.
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RozlozZeni hry pro 3 hréce:
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Probéh hry:
Hra se hraje na ctyfi kola. Kazdé kolo se sklada ze dvou fazi:

A. Pritrazovani hracich karet (3x)
B. Udileni karet;s automaty

A. Pritazovani hracich karet (3x)

Z vaseho vlastniho balicku si liznéte 4 vrchni hraci karty, vez-
méte si je do ruky a pozorné si je prohlédnéte. Nyni je prifadte
ke kartam s automaty, které lezi uprostred stolu tak, Ze je po-
loZite licem dold k porfadovym kartam, které mate pred sebou.
Zalezi pritom na vas, jak hraci karty rozdélite. K jedné karté

s automaty muzete napriklad pfiradit jednu, nékolik, vSechny
hraci karty nebo nemusite pfiradit Zadnou. Musite viak odlozit
vSechny 4 karty.

Pozndamka: poradové karty vém pomahaiji, abyste si
udrzZeli prehled o tom, jaké hraci karty jste ke kterym
automatom priradili.

Dulezité: jakmile karty jednou vyloZite, nesmite se na né
uZ podivat, ani je presouvat!

Kdyz vsichni hraci dokondi pfifazovani karet, vezméte si

z vaseho viastniho balicku dalsi 4 hraci karty a opét je
podle stejného principu pfifadte k automatdm. Nové karty
pokladeite licem dol0 a mirné posunuté na jiz vylozené karty,
abyste vzdy vidéli, kolik hracich karet jste ke kterému automa-
tu prifadili.

Tento postup opakuite jesté poteti, dokud nepfidélite auto-
matdm vSech 12 hracich karet z vaseho viastniho balicku. Poté
ndsleduje vyhodnoceni a udileni karet s automaty.
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B. Udileni karet s automaty

V této fazi zkontrolujte, kdo dostane jakou kartu s automaty.
Zacnéte s vyhodnocenim prvniho automatu, ktery se nachazi
na poradové karté 1.”. Otocte viechny vase hraci karty, které
iste priradili k tomuto automatu (1. které se nachdazi pred vasi
poradovou kartou ,1.”).

Nyni postupné provedte aktivity na karté:

1 Policisté chytaji zlodéje: otoceni policisté chytaji viech-
° ny otocené zlodéje stejné barvy, kiefi jsou pfifazeni k této
poradoveé karté, vcetné svych vliastnich! Viechny policisty
a pristizené zlodéje odlozte na vasi vlastni odkladaci
hromadku. Zlod&ji, ktefi nebyli chyceni, zGstavaiji leZet
licem nahoru pred pofadovou kartou.

Zlodéji kradou mince: zlodéji, ktefi stale leZi licem

* nahoru, ukradnou viechny mince stejné barvy pfifazené
k této pofadové karté, véetné vasich vlastnich! Vsechny
zlodé&je a ukradené mince také odlozte na vasi vlastni
odkladaci hromadku.

5 Pojd’te k automatum: nyni urcete celkovou hodnotu
° viech mindi, které se pravé nachazeji licem nahoru pred
vasimi pofadovymi kartami. Plati nasleduijci:

hodnota mince se zdvojnasobi, pokud ma stejnou
barvu jako rajcata v pFislusném automatu,

hodnota mince se zapocitd normalné, pokud nema
stejnou barvu jako rajcata v pFislusném automatu.

L)



Hrac, ktery dosahne nejvyssi celkové hodnoty, ziskava kartu

s automatem a poloZi si ji pred sebe. V pFipadé shody nedo-
stava kartu s automaty Zadny z hracd. Tato karta zOstava lezet
na misté uprostred stolu do dalsiho kola u stejné pofadové
karty.

Poté stejnym zpUsobem vyhodnofte karty s automaty na
poradovych kartach II.-IV.

Dulezité: vsechny vyhodnocené hraci karty (mince,
policisté a zlodéji) shromazdujte vzdy na vasi viastni
odkladaci hromadku tak, aby na konci kola obsahovala
opét presné 12 karet.

Ziskané karty s automaty nechte az do konce hry leZet pred
sebou licem nahoru.

Priklad kola:

pred poradovou kartou Il. se nacha-
zi automat se 2 hvézdickami a se
Zlutymi a zelenymi rajcaty. Vsichni
otocCi své hraci karty, které priradili
k tomuto automatu:
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Ingrid

=> Zluty policista [od Andrey] chyti Zlutého zlodéje [od
Roberta]. Zeleny policista [0d Roberta] nehraje Zédnou roli,
protoZe se ve hre Zadni zeleni zlo0é&ji nenachaézeji. Andrea
si vezme svého Zlutého policistu a odloZ( ho na svoji vlast-
ni odklddaci hromadku. Robert odlozZi chyceného Zlutého
zlodéje a zeleného policistu na svou vlastni odkladaci
hromédku.

—>» Fialovy zlodéj [od Andrey] ukradne vSechny Fialové mince
[100 Roberta] a bohuZel také ,vlastni“[2 od Andrey]. Andrea
odloZi fialového zlodéje a ukradené Fialové mince na svou
vlastni odklédaci hromadku. Robert odlozZi ukradené mince
na svou vlastni odklédaci hromédku.

= Probihéd vyhodnoceni: Ingrid ziskdva celkem 4 body, Robert
2 body a Andrea 8 bodu.

—> Andrea ziskava kartu s automatem.

Konec kola:

Jakmile vyhodnofite vSechny ctyfi pofadové karty, predeijte
vasi vlastni odkladaci hromadku dalsimu hraci ve sméru
hodinovych rucicek. Pokud hrajete ve dvou nebo tfech hracich,
obdrZite balicek, ktery je umistén mezi vami a ktery je nahra-
zen dalSim balickem ve sméru hodinovych rucicek.

Hraci karty dobfe zamichejte a poloZte je pfed sebe licem
dolG do viastniho balicku na lizani.
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Z balicku uprostied stolu si vezméte 4 nové karty s auto-
maty a poloZte je na poradové karty. Pokud jsou v dusledku
remizy stdle jesté k dispozici karty s automaty z pfedchoziho
kola nebo predchozich kol, jednoduse na né umistéte mirné
posunuté karty tak, aby hvézdicky automatd pod nimi zGstaly
viditelné. V aktudlnim kole se pocitaji pouze barvy rajcat, kte-
ré se nachdzeji v automatu vrchni karty. Hrac, ktery v dalSim
kole vyhraje tuto kartu s automaty, ziska také vsechny karty

s automaty, které se nachdzi pod ni z predchozich kol!

Nové kolo zacnéte znovu fazi A.

Konec hry:

Hra kondi po ctvrtém kole. Vyhrava hrac, ktery nasbiral
automaty s nejvétsim poctem hvézdicek! V pripadé shody
vyhrava hrag, ktery nasbiral vice karet s automaty. Pokud

i poté panuije shoda, vitézi viichni GCastnici remizy.

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hre ,Tomatomat*, prosim,
kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.o0., K Vypichu 1087,
252 19 Rudnd, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
Zména provedeni vyhrazena.
Uschovejte kontaktni adresu.

instagram.com/piatnikcz
facebook.com/PiatnikCZ ﬁ
youtube.com/c/PiatnikSpiele u
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D

Lahodny, Ziadany a renomovany!
Kartova hra s automatmi na paradajky

od Jorga Dombergera

Po paradajkovych raritéch je velky dopyt! St'avnaté,
Cerstvé, bacul’até a krikl'avo sfarbené paradajky! Tieto
vzacne dobroty vSak méiete ziskat’ len v automatoch na
paradajky, ktorych je ale ve'mi malo, a iba ak mate sprav-
ne mince. Bud'te pri nakupoch vel'mi nenapadni, pretoZe
drzi zlodeji nebudu vahat’ ani mindtu, aby vam mince
ukradli. Nast'astie je vonku aj niekol’ko policajtov, ktori sa
snaZia zlodeja dopadnit’. Hraé, ktory bude mudro blafovat),
bude na konci hry vlastnit’ najcennejsie automaty.

Piatnik hra ¢. 668791

© 2022 Piatnik, Wien

piatnik.com



Obsah hry

104 kariet, z toho:

48 hracich kariet v styroch rdznych farbach.
Od kazdej farby je k dispozicii:

7 minci v hodnote 1 2 mince v hodnote 2

2 zlodeji 1 policaijt

36 kariet s automatmi v réznych farbéch,
s 1 az 3 hviezdickami

20 poradovych kariet (5 farebne odlisenych
balickov, kazda s kartami L., II., lll. a IV.)

1 pravidla hry
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Ciel hry

Cielom je, s trochou Sfastia a pomocou dobrého odhadu
ostatnych spoluhracov, ziskaf najcennejsie automaty tak, ze
mu0dro a takticky priradujete vase karty k automatom.

Priprava hry

V3etci si vezmite jeden balicek poradovych kariet a po-
lozte si ich pred seba vzostupne podla cisel (I. - IV.) zlava
doprava. Dalsi balicek kariet poloZte rovnakym spdsobom
na miesto doprostred stola. Prebytocné poradové karty
vloZte spdt do krabice.

Oddelte hracie karty od kariet s automatmi podia ich
zadnej strany a oba balicky dobre zamiesaijte.

Otocte Styri horné karty s automatmi a polozte vzdy
jednu tGto kartu na kazdd poradovi kartu, ktord lezi
uprostred stola. Zvy3né karty s automatmi daijte do
balicka licom dole.

V3etkym hracom rozdaite 12 hracich kariet. Tieto karty
polozte pred seba licom dole do viastného balicka. Na
tieto karty sa zatial' nesmiete pozrief!

Pokial hrate v dvoch alebo v troch hracoch, vytvorte zo
zvysnych hracich kariet jeden alebo dva dalsie balicky po
12 kartach licom dole a pripravte si ich medzi seba.

10



Skladba hry pre 3 hracov:
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Priebeh hry

Hra sa hré na Styri kold. Kazdé kolo sa skladd z dvoch faz:

A. Priradovanie hracich kariet (3x)
B. Udelovanie kariet/s automatmi

A. Prirad'ovanie hracich kariet (3x)

Z vasho vlastného balicka si liznite 4 vrchné hracie karty,
vezmite si ich do ruky a pozorne si ich prezrite. Teraz ich pri-
radte ku kartém s automatmi, ktoré lezia uprostred stola tak,
Ze ich poloZite licom dole k poradovym kartam, ktoré mate
pred sebou. ZaleZi pritom na vas, ako hracie karty rozdelite.
K jednej karte s automatmi mdzete napriklad priradit jednu,
niekolko, vietky hracie karty alebo nemusite priradif Ziadnu.
Musite vSak odloZif vSetky 4 karty.

Poznamka: poradové karty vam pomahaju, aby ste si
udrzali prehlad o tom, aké hracie karty ste ku ktorym
automatom priradili.

Dolezité: akonahle karty raz vyloZite, nesmiete sa uZ na
ne pozriet, ani ich presivat!

Ked'v3etci hraci dokoncia priradovanie kariet, vezmite si

z vasho viastného balicka dalsie 4 hracie karty a opdfich
podla rovnakého principu priradte k automatom. Nové karty
pokladaite licom dole a mierne posunuté na uz vylozené
karty, aby ste vZdy videli, kolko hracich kariet ste ku ktorému
automatu priradili.
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Tento postup opakuite este tretikrat, kym nepridelite automa-
tom v3etkych 12 hracich kariet z vasho viastného balicka. Po-
tom nasleduje vyhodnotenie a udelovanie kariet s automatmi.

B. Udelovanie kariet s automatmi

V tejto faze skontrolujte, kto dostane akd kartu s automatmi.
Zacnite s vyhodnotenim prvého automatu, ktory sa nachadza
pred poradovou kartou ,, I.”. Otocte vSetky vase hracie karty,
ktoré ste priradili k tomuto automatu (t.j. ktoré sa nachadzajo
pred vasou poradovou kartou ,1.%).

Teraz postupne vykonaijte aktivity na karte :

1. Policaijti chytaji zlodeja: otoceni policaiti chytajl v3et-
* kych otocenych zlodejov rovnakej farby, kfori s priradeni
k tejto poradovej karte, vratane svojich viastnych! Vset-
kych policajtov a pristihnutych zlodejov odloZte na vasu
vlastni odkladaciu kdépku. Zlodeii, ktori neboli chyteni,
zostavajo lezaf licom nahor pred poradovou kartou.

2. Zlodeji kradnd mince: zlodeji, ktori stdle leZia licom
* hore, ukradnd vSetky mince rovnakej farby priradené
k tejto poradovej karte, vratane vasich viastnych! Vetkych
zlodejov a ukradnuté mince tieZ odlozte na vasu viastnd
odkladaciu képku.

3. Pod'te k automatom: teraz urcite celkovd hodnotu
vietkych mindi, ktoré sa prave nachadzajo licom nahor
pred vasimi poradovymi kartami. Plati nasledujoce:

hodnota mince sa zdvojndsobi, ak ma rovnakd farbu
ako paradaiky v prislusnom automate,

hodnota mince sa zapocita normadlne, pokial nema
rovnaku farbu ako paradajky v prislusnom automate.
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Hrac, ktory dosiahne najvyssiu celkovd hodnotu, ziskava

kartu s automatom a poloZi si ju pred seba. V pripade zhody
nedostéva kartu s automatom ziadny z hracov. Tato karta
zostava lezaf na mieste uprostred stola do dalSieho kola na té
isté poradové karte.

Potom rovnakym spdsobom vyhodnotte karty s automatmi na
poradovych kartach II.-IV.

Délezité: vsetky vyhodnotené hracie karty (mince,
policajti a zlodeji) zhromaZdujte vZdy na vasej vlastnej
odkladacej képke tak, aby na konci kola obsahovala
opdt presne 12 kariet.

Ziskané karty s automatmi nechaijte az do konca hry lezat
pred sebou licom nahor.

Priklad kola:

pred poradovou kartou Il. sa nacha-
0za automat s 2 hviezdickami

a so Zltymi a zelenymi paradajkami.
VsSetci otocia svoje hracie karty,
ktoré priradili k tomuto automatu:
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Ingrid Robert. Andrea

=> Zlty policajt [od Andrei] chyti Zltého zlodeja [od Roberta].
Zeleny policajt [od Roberta] nehra Ziadnu Ulohu, pretoZe
sa v hre Ziadni zeleni zlodeji nenachadzaju. Andrea si
vezme svojho Zltého policajta a odloZi ho na svoju vlastnu
odkladaciu képku. Robert odloZi chyteného Zltého zlodeja
a zeleného policajta na svoju vlastnu odkladaciu k6pku.

=> Fialovy zlodej [0d Andrei] ukradne vsetky Fialové mince
[10d Roberta] a bohuzial aj ,,vlastné“ [2 od Andrei]. Andrea
odloZi fialového zlodeja a ukradnuté fialové mince na svoju
vlastnu odkladaciu kbpku. Robert odloZi ukradnuté mince
na svoju vlastnu odkladaciu kbpku.

= Prebieha vyhodnotenie: Ingrid ziskava celkom 4 body,
Robert 2 body a Andrea 8 bodov.

—>» Andrea ziskava kartu s automatom.

Koniec kola

Akondhle vyhodnotite vietky Styri poradové karty, odovzdaite
vasu vlastnG odkladaciu kdpku dalsiemu hracovi v smere
hodinovych ruciciek. Pokial hrate v dvoch alebo troch hracoch,
obdrZite balicek, ktory je umiestneny medzi vami

a ktory je nahradeny dalSim balickom v smere hodinovych
ruCiciek. Hracie karty dobre zamie3aite a polozte ich pred
seba licom dole do viastného balicka na lizanie.
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Z balicka uprostred stola si vezmite 4 nové karty

s automatmi a poloZte ich pred poradové karty. Pokial sO

v dosledku remizy stdle este k dispozicii karty s automatmi

z predchdadzajoceho kola alebo predchadzajicich kél, jedno-
ducho umiestnite nové karty mierne posunuté na ne tak, aby
hviezdicky automatov pod nimi zostali viditelné. V aktudinom
kole sa pocitajd iba farby paradajok, ktoré sa nachadzajo

v automate vrchnej karty. Hra¢, ktory v dalSom kole vyhra tito
kartu s automatmi, ziska aj vietky karty s automatmi, ktoré sa
nachdadzajo pod Aou z predchadzajdcich kol!

Nové kolo zacnite znova fazou A.

Koniec hry

Hra kondi po Stvrtom kole. Vyhrava hrac¢, ktory nazbieral
automaty s najvacsim poctom hviezdiciek! V pripade zhody
vyhrava hrag, ktory nazbieral viac kariet s automatmi. Pokial
aj potom panuje zhoda, vitazia vietci GCastnici remizy.

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre ,Tomatomat“, prosim,
kontaktujte nés: Piatnik Praha s.r.o0., K Viypichu 1087,
CZ-252 19 Rudnd, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Zmena prevedenia vyhradena.
Uschovajte kontaktnl adresu.

instagram.com/piatnik_sk
facebook.com/ PiatnikCZ 9

youtube.com/c/PiatnikSpiele u
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