


Pribéh kotatka Tota
»Pockej, maminko, uz bézim!% zvolalo ¢erné kotatko Toto a rozbéhlo se k naklonéné
véZi, ktera se pred nim tycila.
Kdyz se dozvédélo, zZe jeho maminka opustila tento svét a proménila se ve hvézdu
na nebi, Toto spolu se svymi kocCicimi kamarady vyrazil bez vahani vzhiiru po véZi
s nadéji, Ze se s ni znovu setka.

Cil hry
Kotatko, nespadni! je kooperativni balan¢ni hra, ve které pomahéate Totovi,
mladému cernému kotatku, dostat se az do 10. patra neprili$ stabilni véZe.
Stridejte se ve svych tazich a stavéjte v€Z pomoci dilkd podlah a stén. Nebo pliite
podminky, diky nimZ muze Toto rychle vysSplhat vys$. Jakmile Toto vybéhne aZ na
vrchol véze, spole¢né vyhravate hru!
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¢ PRIPRAVA HRY 9

i L 10dhazovaci'
' Odhazovaci ' | " i hromédka

. hromadka i\ karet ciltt !
+ akénich karet S . I

@ Doprostred herni oblasti polozte dilek podlahy 1. patra. Na néj, na symbol ¢, umistéte
figurku Tota. V8echny dilky podlah nebo stén umisténé do této oblasti v pribéhu hry

v Vi

budeme nazyvat ,véz*.

@ Dilky podlah 2. az 24. patra polozte pobliz véze, v dosahu vSech hracua.

© Jednotlivé dilky stén roztidte na hromadky podle jejich typu a ty rozlozte kolem
prehledové karty stén.

@ Podle barev roztridte figurky koci¢ich kamaradt a umistéte je pobliz véze.

@ Najdéte dvé akeni karty a dvé karty cili se symbolem € v levém hornim rohu a poloZte je
licem vzhtiru vedle sebe.

Zbyvajici akéni karty a karty cilti rozdélte na dva samostatné balicky a kazdy z nich
dikladné zamichejte. PoloZte je licem dolt pobliz véZe a vytvorte tak balicek akcnich karet
a balicek karet cilt.

Poznamka: Nezapomerite ponechat misto i pro odhazovact hromadku kazdého z balickii.

@ Najdéte kartu pribéhu se symbolem ) v levém hornim rohu a poloZte ji pobliz véZe licem
vzhtiru.

Poznambka: Zbyvajici karty pribéhu zatim nebudete pouzivat, odlozte je stranou.
@ Kazdému hradi rozdejte jednu prehledovou kartu.

@ Hrag, ktery naposledy pohladil kocicku, se stava zacinajicim hracem.
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¢ PRUBEH HRY ©9

Pocinaje zacinajicim hra¢em a dale ve sméru hodinovych rucicek se hraci stridaji ve svych tazich.

Ve svém tahu nejprve provedte jednu ze dvou dostupnych akci a poté zkontrolujte, zda byla
splnéna néktera z dostupnych zavérecnych podminek.

PROVEDENI AKCE

0 Zvolte jednu ze dvou akénich karet vyloZenych licem vzhtiru.

! 1
=2 0 N
Cotatrof ' Odhazovaci
nespacini ' hromadka
' akcnich karet

! 1

Podle zvolené akéni karty se pokuste bud’ pridat nové dilky podlahy a stén, nebo na véz
umistit jednoho z kocicich kamaradd.

&y 2| * Kazdy dilek podlahy je ocislovany, proto je pokladejte ve spravném poradi -
[ - [im] h., zacnéte 1. patrem, pokracujte 2., nasledné 3. a tak dale.
0

* Nékteré akeni karty zobrazuji rizné akce na levé a pravé strané. Zvolte si
pouze jednu z nich, kterou vykonate.

Y * Nékteré akéni karty vas vyzvou k akcim jako napriklad ,Pohladte kocic¢iho
kamarada“ Abyste tuto akci ispé$né splnili, musite se prstem lehce dotknout
prislusné figurky kociciho kamarada. Jemny dotek staci k jejimu splnéni.

Po Gspésném provedeni zvolené akce odhodte prislusnou akéni
kartu licem vzhtru na odhazovaci hromadku.

Nahrad'te odhozenou kartu novou z balicku akénich karet,
aby byly opét k dispozici dvé akéni karty licem vzhtiru.

Poté zkontrolujte, zda jste splnili néktery z poZadavka karty
cile (viz strana 5).

~9 4 e



PRAVIDLA PRO UMISTOVAN{

Pri umistovani herni soucasti na vézZ smite pouZzivat jednu nebo obé ruce a upravovat jeji pozici,
dokud akci nedokoncite.

Pozor! Pti umistovani jednotlivych hernich soucasti uvedenych na zvolené akéni karté se nesmite
dotknout zadné jiz umisténé soucasti na vézi takovou silou, ktera by ji posunula!

O Dilky stén O Dilky podlah
Dilky stén musite umistovat ve svislé Dilky podlah musite pokladat na dilky
poloze na podlahu nejvyssiho patra. stén nejvyssiho patra.

"’1

\[ 0 Spravné umisténi

-~

X Spatné umisténi

OHYBANI DILKU

Zptsob, jakym ohnete dilky stén, miZze vyrazné
ovlivnit stabilitu celé véze!

ey A

O Spravné ohnuti X Spatné ohnuti )
O Figurky kocicich kamaradu O Figurka Tota
Figurky koci¢ich kamarada miizete umistit Tota musite posunout o tolik pater,
kamkoli na libovolnou podlahu - klidné i na kolik udavaji splnéné karty cilt.

jiného koci¢iho kamarada!

O Hodné kotatko
Tota i kocici kamarady
musite vZdy umistit
ve vzprimené poloze.

X Zlobivé kotatko
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PRAVIDLA PRO UMISTOVANI (POKRACOVANT)

O Dotykani 0 LeZici na zadech

Pokud se dva koci¢i kamaradi jakkoli Pokud kocici kamarad lezi na jiném kamaradovi

dotykaji, byt jen nepatrné, povazujte je (kamaradech) pod nim a zarover se nedotyka

za dotykajici se. podlahy, povazujte ho za leziciho na zadech.
O Hodné kotatko

!ii | J XZlobivé kotitko ﬁ g

v v Vd o

PLNENI KARET CILU

Porovnejte podminky obou vyloZenych karet cil@i se sou¢asnym stavem véZe a urcete, zda
jste nékterou z nich splnili.
Podminky splnéni jakékoli karty cile smite vyhodnocovat pouze podle koci¢ich kamarad
umisténych na podlaze presné o jedno patro vys, nez se nachazi Toto.

PRAVIDLA PRO VYBER KARET CILU

I kdyz splnite podminky obou karet, ve svém
tahu smite vyhodnotit pouze jednu z nich.

Kotathe? '‘Odhazovact ;
: + hroméadka

1 karet cilt

JestliZe nesplitujete podminky Zadné z karet cild, dalsi kroky preskocte. Vas tah okamzité konci a na
tahu je hrac po vasi levici.

Po splnéni karty cile posurite figurku Tota na vézi nahoru o stejné nebo
mensi mnoZstvi pater podle hodnoty uvedené ve spodni ¢asti karty.

Poté zvolenou kartu cile odlozte licem vzhtiru na odhazovaci
hromédku. Nahradte ji novou kartou z balicku, abyste méli opét Kotateef
k dispozici dvé karty cila licem vzhiru. e

Vas tah kondi a na tahu je hra¢ po vasi levici.
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SPADLE DILKY

Jakmile né€kterd z hernich soucasti spadne z mista, kam jste ji umistili, a dopadne zcela na sttl,
povaZzujte ji za spadly dilek.

Pokud se spadla soucést i jen nepatrné dotyka néjakého dilku nékteré podlahy - at uz jde o dilek
podlahy 1. patra nebo jakykoli jiny - nepovaZujte ji za spadly dilek a smite ji znovu pouzit. Vratte
Ji co nejpresnéji na misto, odkud spadla.

PRAVIDLA PRO SPADLE DILKY

0 Soucast umistovana béhem vaseho tahu O Dilek stény

Spadne-li béhem vaseho tahu z véZe JestliZe z véZe spadne dilek stény, ktery byl
soucast, kterou se pravé pokousite umistit, umistén pred aktualnim tahem, a stane
nepovazujte ji za spadly dilek a miizete ji se spadlym dilkem, odloZte ho stranou na
bez postihu zkusit znovu polozit. viditelné misto, aby bylo snadné sledovat,
0 Toto kolik soucasti jiz spadlo.

--------------------- Béznym zplisobem pokracujte ve hre, pokud
Pokud z véZe spadne Toto, musi ho aktualni pocet spadlych dilku nezptisobil prohru.
hrac \liratlt nap O(;lhahu, na které stal pred Poznamka: Do podminek prohry zapocitavejte
zacatkem svého tahu. pouze spadlé dilky stén.

V pripadé, Ze spolu s Totem spadla i podlaha

na které byl poloZeny, umistéte ho na _O_Dile_k _pc:dla?y_n_eb_o_l«léi_éi_kfn_la_ré_cl_ _ =
ﬂggchSl et jzad i, [t me el bl Spadne-li dilek podlahy nebo figurka koci¢iho

» L kamarada z véZe jako spadly dilek, dejte ji do
Priklad: Toto byl poloZeny na podlaze spole¢né zasoby nevyuzitych hernich soucasti.

8. patra a spolu s ni spadl z véZe. HT4c, 2 2 — .
ktery je na tahu ho musi umistit na podlahu ;Fgégjozcésitt irr:é[le(t%?ggﬁ E?ﬁgﬁﬁ%gﬁgdd
7. patra, kterd doposud nespadla. p 1

© KONECHRY 9

Jakmile vznikne jedna z nasledujicich dvou situaci, nastava konec hry spole¢nou vyhrou nebo
spole¢nou prohrou:

VYHRA

Jakmile umistite figurku Tota na podlahu 10. patra nebo vys, vichni musite nahlas odpocitat
5 sekund. Pokud véZ béhem téchto péti sekund nespadne, vSichni jste pomohli Totovi dostat se
Gspésné za maminkou a vyhrali jste hru.

Otocte aktualni kartu pribéhu a spolecné si prectéte jeji text.

PROHRA

Véz se vam zriti. Za zficenou povazujte v€z v okamziku, jakmile z ni spadne 5 nebo vice dilkt
stén jako spadlé dilky.
Vé7Z je znicCena a nelze ji opravit — hra kon¢i porazkou vsech hraca.
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© JESTE VYS Q

Dostat Tota na vrchol 10. patra je teprve prvnim krokem na jeho cesté za setkdnim s maminkou.
Chcete-li Celit jesté vétsi vyzve, ridte se nasledujicimi pravidly!

Jakmile diky vam Toto Gspésné vystoupal do 10. patra, miZete si hru prodlouzit a zvysit jeji
obtiZnost.

PoloZte na herni plochu kartu pribéhu tykajici se 13. patra.

Pokracujte ve hre stejné jako drive, ale tentokrat s novym tkolem - dostat Tota do 13. patra
nebo vys.
Zacinajicim hracem se nyni stava ten, kdo sedi po levici hrace, jenz byl v predchozi hre
naposled na tahu.
Stejné jako predtim - dostanete-li Tota do 13. patra nebo vys a tspésné odpocitate 5 sekund, aniz
by se véz zritila, opét jste vyhrali! Otocte kartu pribéhu 13. patra a prectéte si zavérecny text na
jeji zadni strané.

Po splnéni vyzvy 13. patra mutzete ve hie pokracovat s kartou pribéhu 15. patra. Stejnym
zpuisobem muZete pokracovat i s kartou pribéhu 17. patra a poté 20. patra.

Vemte ale na védomi, Ze pokud se véZ zriti a nastane podminka prohry, musite pristé zacit
znovu od vyzvy 10. patra!




© KOMPETITIVNI REZIM ©

JestliZe se rozhodnete a chcete hrat proti sobé, mtiZete hréat hru Kotatko, nespadni!
v kompetitivnim rezimu. Rid'te se pravidly uvedenymi niZe.

V kompetitivnim rezimu se budete snazit pomoci svému ¢ernému kotatku vys$plhat na vézi co
nejvys, a to drive, nez se zhrouti.

| PRIPRAVA HRY

@ Obvyklym zplisobem roztrid'te a pripravte dilky podlah, dilky stén a figurky koci¢ich
kamaradd.

Dle své vo]by si zvolte jedno ¢erné kotatko (¢ervené ﬂ, oranzové i, modré ﬁ,
fialové nebo zluté ) a umistéte ho vné véZe kolem dilku podlahy 1. patra.

fialova @ nebo Zlutd &) na piislusné policko karty pofadi hract.

Zbyvajici karty akci a karty cil@ rozdélte na dva samostatné balicky a kazdy z nich diikladné
zamichejte. PoloZte je licem dold pobliZ véZe a vytvorte balicek karet akci a balicek karet cilti.
Poznamka: Nezapomerite ponechat misto i pro odhazovact hroméadku kazdého z balickii.

(2}
© Nasledné umistéte svou tlapku v barvé Satku svého kotatka (¢ervena ', oranzova ., modra .,
(4)

Z balicku akenich karet doberte tfi karty a vyloZte je licem vzhiiru na sttl.

Z balicku karet cilti rozdejte kazdému hraci dvé karty licem dol@. Hréaci si mohou své karty cilt
prohlédnout, ale nesmi je ukazovat ostatnim!

Q0

KOMPETITIVNi REZIM

3 Odhazovact f
hromédka
1 akcnich karet !

10dhazovaci ;
+ hromédka
1 karet cilii




| PRUBEH HRY - KOMPETITIVNI REZIM

o Zahrajte akéni kartu (POVINNA AKCE)

Provedte béznou akci tahu podle standardnich pravidel, pouze si tentokrat vybirejte ze ti'i
akénich karet misto dvou.

0 Presuriite koc¢i¢iho kamarada (VOLITELNA AKCE)
Nachéazi-li se vase cerné kotatko na stejném patte jako alesponi jeden koci¢i kamarad, smite

N X7

jednoho z nich presunout do libovolného vyssiho patra nad vasim kotatkem.

Vv

Poznambka: Méjte na paméti, Ze presunutim kocictho kamarada nad ¢erné kotatko jiného hrace
mu miizete pomoci splnit kartu cile!

Q Splnéni nebo obména karty cile (VOLITELNA AKCE)

Karty cile plrite stejnym zptisobem jako ve standardni hte.
e L4 LR z Ve z N z 7 N7 YN 2
-@- DiileZité: V kompetitivnim rezimu smite k plnéni karty cile vyuzit ko¢i¢i kamarady
umisténé na libovolném patre nad vasim éernym kotatkem. To se lisi od standardni
kooperativni hry, kde se zapocitavaji pouze ti koci¢i kamaradi, ktefd jsou presné o jedno
patro vys nez Toto.

Nasledné posurite svou tlapku | na karté poradi hrac podle toho, jak vysoko se vase cerné

kotatko nachazi ve srovnani s ostatnimi hraci. V ptipadé shody polozte svtij ukazatel tlapky

NAHORU na Zeton jiného hrace.

Obmeéna karty cile: Po splnéni karty cile ji odhodte licem vzhtiru na odhazovaci hromadku
a doberte si novou kartu z balicku karet cilt.

| KONEC HRY

Pokud zpiisobite ziiceni véZe, okamzité presurite svou tlapku na karté poradi na posledni
misto. Na zakladé€ poradi na karté se stava vitézem hry
hrac, jehoz ¢erné kotatko béhem hry vysplhalo nejvys!

Pokud se pri ziiceni véZe nachazi dvé nebo vice cernych
kotatek ve stejné vysce, vitézi ten hrac, jehoz tlapka je ve
sloupci tplné dole - dorazil tam jako prvni!

Toto pravidlo plati i ve vyjimecné situaci, kdy vSichni hraci
dosédhnou 24. patra a vé€z se nezriti.
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©® OTAZKY A ODPOVEDI ©

Tato ¢ast neni nezbytna ke zvladnuti samotného hrani. Poskytuje v§ak odpovédi na situace,
se kterymi se béhem hry mizZete setkat, a které nejsou pokryty v zakladnim vysvétleni
pravidel.

- Co se stane, kdyZ dojdou karty v balicku akénich karet nebo karet cila?

Ve fazi Q, kdyz provadite akci nebo plnite kartu cile, a nemtiZete dobrat novou kartu jako
nahradu za odhozenou (protoZe je balicek prazdny), vezmeéte vSechny karty z prislusné
odhazovaci hromadky, zamichejte je licem dolt a vytvorte novy balicek.

Poté doberte vrchni kartu z nové vytvoreného balicku a poloZte ji licem vzhiiru na prislusné
misto.

*Akéni kartu nebo kartu cile, kterou jste si ve svém tahu nevybrali, ponechte na misté
a nesmichejte ji s ostatnimi kartami.

Co se stane, kdyz pri pokynu k umisténi neni k dispozici Zadny koc¢ici kamarad dané
barvy?

Pokud se vSechna ¢tyrti kotatka dané barvy zobrazené na vami zvolené akéni karté jiz nachazeji
na vezi, smite akci provést tak, Ze si vyberete jedno z nich, vezmete ho z aktualniho mista
a znovu ho umistite jinam na veéz.

Co se stane, kdyz uz neni k dispozici konkrétni dilek stény, ktery mate umistit?

Pokud jeden nebo oba dilky stény zobrazené na vami zvolené akéni karté jiz nejsou
k dispozici, smite misto nich pouzit jiny dilek stény z téch, které jesté zbyvaji.

Co kdyZ méate umistit Tota nebo své ¢erné kotatko (v kompetitivhim reZimu) na
podlahu patra, které jste jesté nepostavili?

Pokud vam karta cile po splnéni natizuje posunout Tota nebo vase cerné kotatko o vice pater,
nez kolik ma aktualné postavena véz, umistéte ho na nejvyssi dostupné patro.

Co se stane, kdyzZ dojde k ¢astecnému zriceni véze?

Ve vyjimecénych pripadech se miiZe stat, Ze nékteré ¢asti véze spadnou takovym zptisobem, Ze
na vrcholu zlistanou soucasti, jejichz aktualni pozice ale brani plynulému pokracovani hry.

V takovém pripadé tyto zbylé soucasti povazujte za spadlé dilky.

Postupujte podle béznych pravidel - dilky stén odloZte stranou a dilky podlah i kocici
kamarady vratte zpét do spolecné zasoby.

Lze se podivat na karty v odhazovaci hromadce?

Ano, kdykoli béhem hry si kterykoli hra¢ smi prohlédnout obsah odhazovacich hromadek
akénich karet i karet cilt.
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