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Sviznd hra o skliddni novinovych ¢linka od autora Petera McPhersona a Flatout Games CoLab, zasazend

do svéta rozkosnych lesnich tvort, kterou ilustroval Ian O’ Toole! Pro 1-6 hri¢a ve veku od 10 let.

Yev s v

Bodlikov je asi to nejrusnéjsi méstecko na svété — udrzet krok
s mistnim dénim je potddnd vyzva. Preci cheete védét, kdo ziskal na
farmatském trhu prvni cenu v pecenti a kdo se hrabal v zéhonu pani
Ostruzinové, nebo snad ne?

A protoze jste $éfredaktor mistnich novin, je prévé vasim tkolem

zachytit a vypravét tyto ptibehy!

Noviny jdou do tisku uZ za pdr hodin a neni ¢as dotdhnout vie
k dokonalosti. Ulovte s6lokapry dfiv, nez po nich skodi ostatni
noviny, a nezapomefite na vhodné fotografie. Noviny jsou ale
taky byznys a ani kufe zadarmo nehrabe - takZe si nechte misto na
reklamy! Jakmile méte ¢ldnky, fotografie a reklamy do aktudlniho
¢isla, je ¢as na sazbu. Mdte dostatek desticek na zaplnéni celé titulni
strany? Nebo jste to prepiskli a néco ziistane na podlaze redakce?
Béhem tfi chaotickych dni dojde na velkou zkousku vasich
dovednosti a zjistite, kdo je nejleps$im $éfredaktorem!

Jednotliva kola hry jsou ¢asové omezend. Hrddi soucasné vybiraji
dilky a sklidaji je na své pracovni stoly, dokud nemaji pocit, ze
maji v8e potfebné k vytvofeni dokonalych novin. Pak vyktiknou
»Sazbal“ a zacnou peclivé rozvrhovat titulni strinku novin
rozviznym umisténim ¢linkd, fotografii a reklam. Kdyz je vie
dokonalé, vyktiknou ,Tisk!“ a ziskaji moznost vybéru sélokapra

pro dalsi kolo.

Pomozte zvititkiim z Bodldkova vypravét jejich pribéhy a vytvorte
nejlepsi noviny ve meésté!
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6 karet ndpovéd/postav

V kazdér le

ze evé nejvétsi

volné plochy/ploch
edtd 1.

120 desti¢ek novin
(29 desticek fotek)
. 3

(Pogndmbka: Proni vyzvou hry je sloit
3D stoly pro séfredaktory! Vezméte
nobu stolu a prebnéte ji 0 90°. Poté ji
vlogte do spodni strany desky stolu.
Jakmile jsou stoly hotové, miigete je

do krabice vysklddat jeden do drubébo.
Mély by se vejitt, az budete bru uklizet.)

1 barevny bodovaci

blo¢ek

6 obf)/ustvra,nn)’rc’h des_tiéoek 12 o.kv)oust,rann}'rcl‘} 1 pravidla
pocite¢nich sélokaprii desticek sélokaprii —
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n Dejte kazdému hrd¢i desku novin, kartu ndpovédy/postavy
a 3D stal. Umistéte svou desku novin pted sebe, stranou
,PA/SO* vzhiiru. Deska by méla byt oteviend a otocend tak,
aby byl ndzev novin nahote. Svij 3D sttl umistéte k jednomu
okraji desky novin. Kartu nipovédy/postavy otocte na stranu
s textem ndpovédy, pokud nehrajete s pokrocilou ptipravou

hry (viz Pokro¢ild ptiprava hry).

Vsechny desti¢ky novin umistéte licem dolt doprostied herni
oblasti, na dosah vsech hri¢u. Dtukladné je zamichejte. Pokud
se desticky prekryvaji, viibec to nevadi.

Zamichejte desticky pocdtecnich sélokapru a dejte kazdému
hré¢ijednu — pouzijte stranu s podminkou pro bodovéni. Svou
destic¢ku pocdte¢niho s6lokapra umistéte ptimo na svou desku
novin na mfizku. Umistéte ji tak, aby prekryla ¢tverecek se
symbolem hvézdy (smite ji pozdéji pfesunout, takze umisténi
neni zisadni, viz str. 6). Nepouzité desticky pocdte¢nich
s6lokapru vratte do krabice — nebudou béhem hry potteba.
Zamichejte zbyvajici desti¢ky sélokapra. Pfi michdni je také
oticejte, aby byla i strana pokud mozno nihodnd. Umistéte je
stranou od hromddky desti¢ek novin (pouZijete je v pozdéjsich
kolech, viz str. 12).

Pouijte telefon nebo jinou metodu jako ¢asova¢ kola. Casovaé
umistéte tak, aby jej vidéli v8ichni hréci. Nastavte pozadovany
¢as podle toho, jak moc si ve hie vichni hrddi véti:

* Pokud chcete jeste vétsi
relax, nastavte asovac na
Jjakykoli cas, se kterym je

vase skupina spokojend!

3:00 - ZBESILOST
5:00 - RELAX"

Zetony uzdvérky umistéte tak, aby na né viichni hra¢i dosahli.
Seradte je od nejnizstho ¢isla po nejvyssi. Pouzijte pouze tolik
zetont uzdvérky, kolik je hrd¢t ve hte. Naptiklad pfi hte

3 hrd¢t poutijte pouze Zetony 1, 2 a 3.

POKROCILA PRIPRAVA HRY

--------------------------------------------------------------

Jakmile si zahrajete Les v pressu se standardni ptipravou hry, muzete
ptidat dal$i vyzvy a rozmanitost pomoci karet zhavych zpriv
a schopnosti postav! Tyto prvky muzete pridat spole¢né¢ nebo
jednotlivé a vytvofit idedln{ herni zdZitek.

CD SCHOPNOSTI POSTAV:

Rozdané karty ndpovédy/postavy otocte na stranu s jedine¢nou
schopnost{ postavy.

() IHAVE ZPRAVY:

Zamichejte zvlist jednotlivé balicky karet Zhavych zpriv (pdtek,
sobota, nedéle). Vzdy, nez si hrici zvoli sélokapry pro dalsi kolo,
otocte kartu z kazdého balicku (pfi ptipravé hry prosté oto¢te kartu
z pate¢niho balicku) a umistéte je licem vzhiru do herniho pro-
storu, aby je vSichni hré¢i videli. Tyto karty predstavuji jedine¢nd
omezeni, pozadavky a bonusy pro jednotlivé dny.

[Pozndmbka: Pro dalsi varianty bry viz sekci Varianty na str. 20/




PRIKLAD PRIPRAVY HRY PRO 3 HRACE

m pdtek sobota nedéle
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Hrici ziskdvaji body za rozvrzent titulnich strdnek svych novin. K tomu jsou
potieba ¢ldnky a fotky, ale protoZe i noviny jsou podnik a nékdo mus{ platit
ucty, neobejdete se bez prijmi z reklam. Po tfech kolech, respektive dnech
(pétek, sobota a nedéle), hrd¢ s nejniz§imi pifjmy z reklam automaticky
zkrachuje. Ze zbyvajicich hri¢t vyhravd ten s nejvyssim skére!

Pokud hraji pouze 2 hri¢i, pravidlo pro ptijmy je trochu jiné. Pokud m4
nektery hrd¢ na konci hry ptijmy o 5 (¢i vic) dolart vyssi nez soupef, hra¢
s niz$§imi prijmy ztratf 10 boda.

KMENEYE CAJivny 0 A 2ncug

Les v pressu se hraje na tfi kola. Jednotlivd kola ov§em nejsou
rozdélena na tahy hri¢a. V8ichni hrajf soucasné. Béhem prvni fize
(redakce) berete desticky novin ze stfedu stolu a umistujete je na
svyj stil. Ve druhé fizi (sazba) umistujete ziskané desticky na svou
desku novin. Tyto fize kondi a zaéinaji pro kazdého hréce jinak —
zdlezi na vasem rozhodnuti. KdyZ mdte pocit, Ze chcete ukoncit
tizi redakce, ozndmite to, z fize vystoupite a prejdete do fize sazby.
Jakmile ale ptejdete do féze sazby, nemiiZete si uz brat dalsf desticky.
Ostatni hrd¢i vsak mohou ziistat ve fizi redakce. Jakmile dokondite
sazbu novin, vezmete si Zeton uzdvérky a ukoncite (pouze pro sebe)

probihajici kolo.

Po kazdém kole sectete své skére a vysledek ozndmite ostatnim
hri¢am. Pred zacdtkem dalstho kola si hrdci vybiraji sdlokapry (vice
na str. 12). Prvni kolo za¢indte s ndhodnou pocitecni destickou
s6lokapra. Hri¢i mohou sélokapra béhem féze sazby presouvat, ale
s6lokapr musi vzdy alespori ¢dsti prekryvat ¢tverecek s hvézdou.

Nez zahdjite kolo, ujistéte se, Ze jsou vSichni hric¢i pfipraveni,
a pak spustte ¢asovac!
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Medard Védomy
Zpravodaj

Kdyz Medard zrovna neprochdzi cen-
trem meésta a nesonduje vie, co se tykd
podnikdni a politiky v Bodldkové, prav-
dépodobneé jej najdete pod stanem nebo
né¢kde v hordch. Zadinal jako korektor
a za 20 let kariéry v novindch uZ psal
snad o vSem, od schuizi méstské rady po ptipady zhdistvi. Med si nejradsi
vychutnd s kapkou ¢aje.

»Nesndsim slova ,mimo zdznam . “

Mila Valni
Redaktorka

Mila m4 veobecny ptehled a bez ni by
noviny snad nikdy nebyly hotové pfesné
v 8 hodin. V redakci je zndmd tim, Ze
md vééné mlsnou, ale také ji nikdo

nemuze odepfit veselou povahu. Mila
nikdy nenechd tym na holickdch, zvldst
pred uzévérkou. Drahocenny volny ¢as trivi pe¢enim, nékupy v sekdcich
a opravovanim starozitnosti.

wLajdické, ale vytisténé json lepsi nez dokonalé a zpoidéné.

Lee Shaak

Fotograf

Lee zachycuje okamziky radosti, smutku
a UZasu ve tvifich obyvatel Bodldkova.
Nikdy ho neuvidite bez fotoapardtu.
Lee je zndmy tim, Ze fotografuje i mimo

pracovni dobu. Ve volném ¢ase si vychut-
ndvi predevs§im foceni ptirody. Ziskal
hned nékolik uzndni a cen, véetné ceny Spoust za novindiskou fotografii
auz osm po sobé jdoucich ocenéni Zdblesk za vynikajici fotozurnalistiku.

»Na kagdou dobrou fotkou je 30 fotek, které nebyly tip top.

Kliara Norova
FEditorka

Kldra je zkusend editorka, spolehlivé
pise ty nejlepsi titulky, které se krdsné
vyjimaji uprostied titulni strany. I kdyz
nejradéji pracuje pravé v redakci, také
s liskou zahradni¢{ a zavatuje zeleninu

nebo marmelddy, nejéastéji po boku
svych dvou mlddat. Kldra pracuje v novindch uz osm let. Zacala poté, co
se prest¢hovala do Bodldkova z velkomésta, kde méla kariéru v kniznim
nakladatelstvi.

»Dobry pribéb ze Zivota je vidy lepsi nez néjaka statistika.“

Vasek Verko

Vedouct reklamnibo oddéleni

Vasek Verko si je pln¢ védom, Ze tiskdrna
bézi jen diky penézim z reklam. Jako
vedouci reklamniho oddéleni spolupra-
cuje s mistnimi podniky a sna’f se jejich
zbozi a sluzby dostat pted zraky ¢tendft.
Vasek je byvaly gymnasta se tfemi zlatymi
medailemi ze VSezvifecich her. A aby bylo jasno, salto vzad svede dodnes
s gricif.

»Doufim, Ze vite, komn vdécite za svou vyplatu.“

Sovéslav Vyr
Sazec

Spravné rozvrzeni tituln{ strany chce
lasku. To vidy tikd specialista Sovéslav
Vyr. Prvni pracovni zkuSenosti nasbi-
ral pfi prici v otcové opravné kol, kde
se rychle naudil umistit v§echno pfesné
tam, kam to patfi. Ackoliv ¢asto nardzf
na argumenty reklamniho oddéleni, Sovéslav nikdy neztrdci smysl pro
humor a je blizkym pfitelem a mentorem mnoha kolegi. V novinovém
prumyslu zacal ve véku 19 let jako stdZista, ale brzy dostal plny Gvazek.
Sovéslav miluje hudbu a vidy zesili ridio, kdyz hraje kapela Pip4ci.

wZaplnime kazdicky centimetr, i kdyby mél na okraji byt jen néjaky
telegram.




V kazdém kole, resp. dni, md titulni strinka novin jiny rozmér.
Prvni kolo probihd v pdtek. Hric¢i sméji umistovat desticky pouze
do oblasti ,,PA* na mfizce desky novin.

V druhém kole, v sobotu, sméji hri¢i umistovat desticky na celou
plochu desky novin, véetné tmavsi oblasti ,SO.

V poslednim, nedélnim kole hri¢i oto¢i desky novin na opa¢nou
stranu nedélniho vyddni, ,NE®. Zde mohou pouzit celou mtizku.

Pitecni Sobotni
vyddni vyddni

FAZE REDAKCE

V téro fizi musite brit desky zprosted herni oblasti.
Kdy?z hrajete tuto fizi, postupujte podle téchto pravidel:

1. Kbranidesti¢ek zprostied herni oblasti smite pouZit pouze jednu
ruku. Desticka, kterou berete, muze byt licem vzhtru nebo
licem dolt. Pokud je licem dolii, musite ji nejprve presunout
nad sviij stal nebo desku novin. Teprve potom ji smite otocit
licem vzhtru.

2. Rozhodnéte se, zda si tuto desticku ponechite, nebo ji vrétite
zpét. Pokud se rozhodnete desticku vrdtit, umistéte ji zpét
doprostied herni oblasti licem vzhtru. Ostatni hri¢i nyni
uvidi, co je na desti¢ce. Pokud se rozhodnete si desticku
ponechat, umistéte ji licem vzhiru na svij stal. Desticky
na svém stole si smite kdykoliv prohlédnout, ale jakmile se
rozhodnete si desticku ponechat, nemutizete ji uz nikdy vritit
doprostied herni oblasti. Desticky mus{ az do konce vasi fize
redakce ztistat na vasem stole.

Kdyz mite pocit, ze mdte dostatek desticek, a myslite si, Ze se dobte
vejdou na vasi desku novin, feknéte ,Sazba!“ Tim vstupujete do
téze sazby. Jiz nemutzete vzit Zidné dalsf desticky.




FAZE SAZBY

Ve fizi sazby umistujete desticky ze svého stolu na svou desku novin.
K tomu smite pouzit obé ruce. Nasbirané desticky smite odebrat ze
svého stolu a rozlozit je pred sebe, at je Iépe vidite. Béhem féze sazby
muzete desticky libovolné pfemistovat.

Musite ale dodrzet ndsledujici pravidla pro umistovani:

YN

Destic¢ky musite umistit v souladu s mfizkou a nesmi prekraco-

YN

vat rozmér mifzky pro toto kolo.

n V4s sélokapr musi prekryvat étveredek s hvézdou v horni polo-
viné novin.

Sélokapry, ¢ldnky, fotky a reklamy musite umistit ve sprévné orien-
taci. Desticky nesmite libovolné otcet — slova a obrazky, které na
nich jsou, musf zistat ¢itelné!

Clanky stejného typu se nesmi vzdjemné dotykat (ptes roh
ano), jinak budete muset dané desticky otocit béhem bodovini.

Reklamy se nesmi vzdjemné¢ dotykat (pfes roh ano), jinak
budete muset dané desticky otocit béhem bodovini.

Fotky se nesmi vzdjemné dotykat (ptes roh ano), jinak budete
muset dané desticky otocit béhem bodovini.

Desticky muzete umistit pres zdhyb novin (stinovanou linii
uprostied sklddaci desky novin).

n Desticky muiZete oto¢it a umistit licem dold, takze bude vidét
rub. Stdle musi byt umistény ve sprévné orientaci.

[Pozndmka: Desticky licem dolii nemaji Zidnon bodovon hod-
notu, ale mobhou vim pomoci vyplnit prizdni mista. Také
se tim muzete vybnout tomu, Ze vim na stole zbydon des-
ticky. Pokud je to moZne, chcete umistit vsechny desticky licem
vzhiiru, ale v nékterych pripadech — napriklad pokud nelze
umistit destickun licem vzhiru bez poruseni pravidel — je lepsi
JE umistit licem doli, abyste se vybnuli postibu za to, Ze vim
zbude na stole. |

yue- Mlada rmﬁTa les 323

L= 6

Kdyz dokondite sazbu titulni strany novin (nemusite nutné umistit
vdechny desticky), feknéte ,Tisk!“. Vezméte si dostupny Zeton
uzdvérky s nejniz$im C¢islem. Jakmile si vezmete Zeton uzdvérky,
nesmite se uz dotykat své desky novin. Nepouzité desticky (pokud
néjaké mdte) ponechte na svém stole. Pfi bodovéini za né utrpite

postih, ale zistanou vim do nésledujictho kola.

Jakmile vyprsi ¢asova¢ nebo vsichni hrici feknou ,, Tisk!®, aktudlni
kolo kon¢f a zaénete s bodovinim novin. Pokud ¢asovaé vyprsel
a vy dosud nemite Zeton uzdvérky, musite ihned do tisku, tzn.
musite okamzité prestat hrdt a vzit si co nejrychleji dostupny Zeton

svv7/ y

uzévérky s nejniz$im moznym ¢islem.
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CLANKY
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prece ldkaji ¢tendfe! Desticky ¢ldnkd maji bodovou hodnotu 1
nebo 2 body, v zdvislosti na jejich velikosti. Clénky se délf na tfi
typy, které maji odlisnou barvu/symboly — Sport a zibava (@),
Obchod a technologie () a Zprdvy (). Clanky stejného typu
nikdy nesmite umistit tak, aby se dotykaly (rohy se mohou doty-
kat). Clénky také majf emoci — ,,dobré zpravy* (L) nebo »Spatné
zpravy (@) — a obsahuji symboly, které oznacuji, jak jsou ,,dobré“

nebo ,$patné* (vice najdete na str. 11 v sekci ,,Emoce).

FOTOGRAFIE

Fotografie se hodi k urc¢itym ¢linkim a doddvaji vasim novindm
lepsi vzhled. Fotografie vim pfinese 1 bod za desticku ¢ldnku, kterd
se fotografie dotykd (nikoliv pfes roh) a m4 pozadovany typ nebo
emoci. Tento pozadavek je oznacen symbolem na kazdé desticce.
Zidné desti¢ky fotografif se vzdjemné nesmi dotykat (rohy se

mohou dotykat), bez ohledu na jejich typ.

REKLAMY

Reklamy nemaji zddnou bodovou hodnotu, ale ptijmy z reklam
jsou pro vase noviny zdsadni. Hodnota ptijmu z reklamy je rovna
po¢tu symbolt dolaru na desti¢ce. Desticky reklam se nesmi
dotykat (rohy se mohou dotykat). Na konci hry hri¢ s nejnizsim
celkovym piijmem z reklam zkrachuje! (Viz upfesnéni a vyjimky na
str. 13.)

Sport a zdbava

Obchod ,

a technologie
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Emoce Bady

1 bod za kazZdou
dotykagici se
destitku clanku
typu Obchod

a technologie

Prijmy
z reklamy (2.8)




Desticky ¢ldnkit maji emotivni zabarveni — jsou to bud ,dobré®

zprdvy, nebo ,$patné® zprévy.

Dobré zprivy jsou oznaceny symbolem 5 a §patné zpravy jsou

oznadeny symbolem (@). Nekteré vési ¢linky mohou mit vice
symbolt 7 nebo @

Vase noviny maji celkovou emoci, kterd je ur¢ena rozdilem mezi
po¢tem symbolt <05 a @ Pokud nenf emoce vasich novin doko-
nale vybalancovand, ztratite body za nevyvazenost: ztratite tolik bod,
jaky je rozdil mezi po¢tem symbolir £ a @

[Pozndmka: Nékteré fotky vam prindseji body za dobré nebo
Spatné zprivy. Tyto fotky nepocitejte pri uréovini ztracenych
bodii za emoce. Symboly na téchto destickich neovliviiuji emoci
vasich novin. |

Prtklad: Noviny s 5 symboly - a 3 symboly @ by mély vysled-

nou emoci 2, coZ by vedlo ke ztrité 2 bodi.

BODY ZA VOLNOU PLOCHU

..............................................................

Ptibodovini ziskdte nebo ztratite body za velikost nejvétsi souvislé
volné plochy (sousedicich prizdnych ¢tvereckir v mifzce). Vsichni
hrd¢i spoéitaji a porovnaji svou nejvétsi volnou plochu - tedy oblast

na desce, kde nejsou Zidné desticky novin.

Hri¢i porovnaji pouze jednu
svoji nejvétsi oblast sousedicich
prizdnych ¢tvereckt v mifzce.

Velikost nejvétsi
volné plochy

v porovndni
s ostatnimi hrici

Ziskaji nebo ztrati body na L,
zdkladé tabulky vpravo. Pokud Ne)nvlenm +3
nastane shoda mezi vice hrddi, ze vech
vsichni ve shod¢ ziskaji/ztrati Nejvétsi 1
plny pocet bodu. ze véech

Ani jedno +1

-J:—"W— T Ol BE =)
ny (W SCALEE Ty
Dobré zprivy . Eeat e
:@(
gpatné zpravy

S -3@=2

Postih za nevyvdgené
emoce = —2 body

ymsa

SOV NOEN RURZA
SE PROBOUZI |

Porovnduvejte pouze nejoétsi volnou plochu vasich novin,
v tomto pripadé 6.

M
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Jakmile v$ichni dokondi noviny, je na Case je zkontrolovat. Kazdy
hré¢ zkontroluje desku hrice po své levici a hledd ptipadné rozpory
s pravidly. Pokud se dotykaji desticky ¢ldnka stejného typu (ptes
roh se dotykat mohou), musf autor nékterou z téchto desek oto-
¢it, dokud nenf rozpor s pravidly vytesen. TotéZ plati pro sousedici
reklamy a sousedici fotky. Jakékoliv ¢ldnky, fotky nebo reklamy,
které maji $patnou orientaci nebo presahuiji pres okraj mfizky pro
dané kolo, musite ze své desky odebrat a vritit na vds 3D stal.

Vyberte hride, ktery bude zapisovat skére. Ten zapise
skére za kazdou kategorii bodovini pro vechny hréce.

Za danky ziskite colik bod, kolik uvddi islo ;},«rjzji

na kazdé desticce.

Zafotky ziskdvite body podle poctu dotykajicich
sedesti¢ek clankt urditého typunebo emoce (ptes
roh se nedotykaji). Kazd4 dotykajici se desticka
¢linku vdm pfinese pouze 1 bod bez ohledu na
jeji emoci nebo bodovou hodnotu. Jeden ¢linek

muize poskytovat body i vice fotkdm, pokud se jich dotykd.

aiiy fis
W fotha libovolného typu. ‘

Vase desticka s6lokapra vim pfinese tolik bodu, kolik ¢ini jeji hod-
nota. Musi byt umisténa tak, aby ptekryvala ¢tvereéek s hvézdou.
Neékteré desticky s6lokapri mohou poskytovat dalsi bonusy, které
ovlivni jiné ¢isti vaseho skore. [Pozndmbka: Desticka je ,,nad zihy-
bem*; pokud je jakikoliv jeji Cdst nad carou zahybu.|

Volnou plochu uréite tak, Ze spocitite nejveétsi oblast sousedicich
prézdnych ¢tvereckir na vasi mifzce. Hrddi pak porovnaji své nej-
veétsi volné plochy. Kazdy hrd¢ s nejmensi volnou plochou ziskdvd
3 body, kazdy hri¢ s nejvétsi volnou plochou ztrati 1 bod. Vsichni
ostatn{ hré¢i ziskdvaji 1 bod.

Rovnovihu emoce uréite spocitinim rozdilu
mezi symboly 5 a @ u ¢ldnkt na vasich
novindch. Pokud neni emoce dokonale vyvi-
zend, rozdil emoci predstavuje pocet bodu,
které nyn{ ztratite za nevyvdzenou emoci novin.

#g E
Illif|i1¢:l{§

Neumisténé desticky, které vim zistanou na stole, se pocitaji

jako —1 bod za kazdy kus bez ohledu na jejich typ nebo velikost.

[DiileZitd poznimka: Jakékoliv neumisténé desticky novin,
které vam ziistanon na stole, si ponechite a miiZete je pouzit
v ndsledujicim kole. |

Reklamy vim neptindseji body, ale ziskdvéte za né
ptijmy podle sou¢tu symbolt dolaru na destic¢kdch
reklam.

Body a ptijmy z reklam se s¢itaji napri¢ koly, takze hri¢i védi na
zaditku kazdého kola, jak si vichni vedou. NemuzZete mit zdporné
skére nebo zdporné ptijmy z reklam. Pokud by takovd situace mela
nastat, jednoduse obdrzite 0 bodii nebo 0 $ za toto kolo.

Po kazdém kole odeberte pouzité desticky s6lokaprii a vSechny des-
ticky novin z desek novin. Desti¢ky sélokaprii dejte stranou. Des-
ticky novin vratte licem dolt doprostied herni oblasti a dukladné
je zamichejte.

V{BER SALOKAPR
PRO NASLEDUICI KoLo

Na konci kol ,,pétek® a ,sobota“ vylozte doprostied stolu jednu
desticku sélokapra (ne pocdtecni desticky sélokaprii) za kazdého
hréce, ktery je ve hte (ve hie pro dva hrice vylozte 3 desticky sélo-
kaprt). Hrd¢ s nejniz$im ¢islem na Zetonu uzdveérky (tzn. hrdd,
ktery skoncil prvni) bude z dostupnych desti¢ek sélokapra vybi-

rat jako prvni, ndsleduje hrd¢ s druhym nejnizs$im ¢islem na Zetonu
uzdverky a tak ddle.

[Pozndmbka: Desticky solokaprii nesmite pred umisténim prevritit.]

Hrédi pouziji tyto desticky sélokapr v nésledujicim kole. M¢li
by je umistit na svou desku novin. Vsichni hré¢i vriti Zetony uzi-
vérky doprostied stolu, sefazené od nejnizstho po nejvyssi. Pokud je
ndsledujici kolo nédéle, otoéi desky novin na druhou stranu.




Po nedélnim kole hra kon¢i. Nyn{ urcete, zda je ve hie jeden jediny
hré¢ s nejniz$im celkovym piijmem z reklam. Tento hri¢ zkrachuje
a nemutize vyhrit (pokud m4 vice hri¢a stejné nizky ptijem, nic se
nestane). Nezkrachovaly hrd¢ s nejvyssim celkovym skére se stdvd
nejlepsim $éfredaktorem!

[Pozndmka: Pri hre dvon hrici, pokud ma jeden hbric
0 5 8 (i vice) mensi prijmy z reklam nez druby hric, ztrati
10 bodi, ale stile mize vybrit.]

Pokud nastane shoda, vyhrévd hré¢, ktery vzal v nedeéli niZsf Zeton
uzdverky.

PRIKLAD BODOVANI

..............................................................

n 8 bodti za 7 &ldnkd.

n S bodu za 2 fotky. Fotka Sport a zébava / Zprdvy ptinese hned
4 body. Dotykaji se ji 2 ¢lanky Sport a zdbava (razovd) a 2 ¢ldnky
Zprévy (modrd). Fotka se $patnymi zprdvami ptinese 1 bod,
protoze se ji dotykd 1 ¢linek se Spatnymi zprdvami.

2 body za desti¢ku sélokapra, protoze hré¢ m4 2 dvojice éldnki
s dobrymi a $patnymi zprdvami nad zdhybem.

Nejvétsi volnd plocha téchto novin je 4 ¢tverecky. [Pozndmka:
Tento hric ziskal +3 body, protoie jeho nejvétsi volni

plocha byla nejmensi ze vsech bhrici.|

B Tyto noviny maji 5 symbola @ a 3 symboly -5 Rozdil je
tady 2, takze hrd¢ ztrati 2 body.

B Minus 2 body za 2 neumisténé desticky.

n 3 $ v ptijmech z reklam za 2 reklamy.

| Bbrmusroe Klira Norovd

— RSTMT
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Les v pressu 1ze hrit také sélo! Postupujte podle pravidel zikladni
hry s ndsledujicimi tpravami:

Béhem pripravy diukladné zamichejte desticky novin a nihodné
odstrante 5 desti¢ek od kazdé z 5 velikosti desticek. Tyto desticky
dejte stranou, ve hie je nepouzijete.

Vybér desticek sélokaprti pro sobotu a nedé¢li: ndhodné vytdhnéte
2 desticky sélokaprii a vyberte si 1.

Bonus za volnou plochu se udéluje ndsledovné:
* Nejvétsi volnd plocha md 0—1 ¢tvereéek = 3 body
* Nejvétsi volnd plocha méd 2—3 ¢tverecky = 2 body
* Nejvétsi volnd plocha md 45 ¢tverecka = 1 bod
* Nejvétsi volnd plocha méd 6—7 ¢tvereck = 0 boda
* Nejvétsi volnd plocha mé 8 a vice ¢tvereckd = —1 bod

Pti sélové hie musite mit na konci hry ptijmy z reklam alespori
12 $, jinak prohravite.

Sélovou hru muzete hrit sami proti sobé a pokusit se prekonat své
skére, nebo vyzvéte pritele a uvidite, kdo dosdhne nejvyssiho skére.

Sdilejte své sélo zdZitky na socidlnich médiich s hashtagem
#FitToPrintGame nebo #LesVPressu.

Tato varianta predstavuje alternativni sélo zdZitek. Dostanete
specifickou kombinaci desti¢ek a vasim tkolem je najit optimdlni
zpusob, jak slozit noviny. Existuje mnoho jedine¢nych hlavolamt
a moznosti pro rizné pokusy — soutéite s ostatnimi o to, kdo

Y/

dosdhne nejvyssiho skore!

Na ndsledujicich strinkdch najdete zaddni pro rezim hlavolamu.
Variantu pfipravite tak, Ze najdete odpovidajici desticky uvedené
u hlavolamu.

[Pozndmka: Hlavolamy 1-6 pouzivaji odlisné desticky, takze
miiZete pripravit vsech 6 hidanek tim, Ze desticky rozdélite do
skupinek. Desticky solokaprii a strany novin, které mdte pouzit,
Json v nazvu kaZdé hidanky.]

Protoze jiz mdte vSechny potiebné desticky, stali provést fizi sazby.

Pravidla umisténi pro variantu hlavolam jsou stejnd jako ve pfi
bézné s6lové hie nebo hte vice hri¢a s ndsledujici vyjimkou:

Ve varianté blavolam MUSITE umistit vsechny reklamy.
Pokud toto pravidlo nedodriite, bude to mit za nisledek
wneplatné® skore za danou hadanku.

[Poznimka: Nebude mogné pouzit viechny poskytnuté desticky.
Neni Zddny trest za neumisténé desticky (kromé reklam — viz
vyse). Desticky, které porusuji pravidla, musite otocit licem
dolii jesté pred bodovinim. |

SHRNUTi BODOVANI

Obodujete své noviny za jedno kolo stejné jako ve standardni hte:

* Clénky, fotografie a sélokapfi se bodujf stejné jako ve stan-

dardni hte.

* Bonus za volnou plochu: Pouzijte pravidla bodovini volné plo-

chy pro sélovy méd.
* Ztréta bodu za emoci se po¢itd stejné jako ve standardni he.

* Reklamy nebodujete, ale musite je v§echny umistit tak, aby
neporusovaly pravidla.
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Na této strince najdete stoly pro zapisovin{ Gspéchtl. Az 6 hrd¢t zde mize sledovat sviyj celkovy postup. Uspéchy mtizete zadit zazname-
ndvat prakticky kdykoli. Chcete-li uspéchy zaznamendvat, napiste své jméno na jeden ze stolt niZe. Pokazdé kdyz hrajete, zvolte jeden ze tif
médt Gspéchit: Standardnf hra (strana 18), Upravy pravidel (strana 18) nebo Scéndfe (strana 19) a postupujte podle pokynit. Kdykoli od
této chvile ziskdte uspéch (A @ ¢ © ¥ O) z kteréhokoli médu tspéchi, vybarvéte svij symbol (z vaseho stolu) pod prislusnym médem.
Pak se vratte na tuto strdnku a vybarvéte puntik tkolu na svém stole! Méte na to stdt se nej-$éfredaktorem novin v Bodldkove?
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Gisto | oit | SPLNEND

Zcela zaplii desku novin na strané :
le nedélniho vydini : A0 O w o f

Giswo | oL

SPLNEND

Ziskej nejnizsi zeton uzdveérky ve
véech tiech kolech

Ziskej nejlepsi bonus za volnou
plochu ve vsech tfech kolech

Za celou hru ztrat maximalné 3
body za nevyvizenou emoci

Vyhraj hru, ve které ztrati§ 12 nebo
vice bodi za nevyvizenou emoci

Vyhraj hru, ve které nenasbiris
nejvic bodi ze viech hrica

i Vyhraj hru, ve které celkem ztrati§ :

15 nebo vice bodit

Dokon¢i v jedné hre viechny tii

kola bez toho, aby ti na stole zbyly

UPRAVY PRAVIDEL

Namisto obvyklych bodi za volnou

plochu je —1 bod za kazdy volny

étveredek

Giswo | GPRAVY PRAVIDEL | SPLNEND

V kazdém kole pouzijte pouze
dvouminutovy ¢asoval

i Hrajte s novinami vzhiiru nohama. :
: VSechny desticky musite umistovat :

vzhiiru nohama

Jakmile jeden hri¢ fekne ,Tisk!,
kolo kon¢i pro vSechny

Na tplném konci kazdého kola

¢ odstrarite ze hry reklamy, které maj :

hraé¢i umisténé na novinich

Jakmile umistite desti¢ku ¢ldnku na

i desku novin, nesmite s ni uz pohnout :

. Pfi sazb& novin smite pouzit pouze :

jednu ruku




Pro rezim Scéndfe pouzijte opaénou stranu desti¢ek pocdte¢nich sélokaprit. Jednd se pouze o ndhradu - vsichni hric¢i boduij tak, jako by méli specifikovaného sélokapra.

S0L0- | ZHAVA S0L0- | ZHAVA ‘MN.HI]I). MIN.

KAPR | ZPRAVA | KAPR | ZPRAVA | REKLAM | BODO DALSH il SPLNEND

isLo ‘UBTiiNﬂST POSTAVA

%SNADNAS lisdk S1 1

'V kazdém kole smis ztratit :
maximélné 2 body za

Za celou hru nesmis
ztratit Zddné body za
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Rodinnd varianta Les v pressu mé zjednodusend pravidla. Hra
je diky nim méné slozZitd, aby si ji mohli uzit i ti, ktef{ cht¢ji néco
snaz§tho. Rodinnd varianta je také skvéld, pokud chcete hru
pfedstavit mlad$im nebo méné zkusenym hré¢tm!

Postupujte podle pravidel standardni ptipravy hry, ale dejte stra-
nou 3D stoly, Zetony uzévérky a desticky sélokaprii — ty nebudou
potieba. Ndhodné dejte kazdému hréci pocatecni desticku sélo-
kapra oto¢enou na stranu bez bodovini. Tuto desku budou hrici
pouzivat ve viech tfech kolech.

PROBEH HRY A BODOVANI

Hra se hraje stejné jako hra podle standardnich pravidel,
ale s ndsledujicimi tpravami:

* Fize redakce a sazby probihaji soucasné — hrici se mohou roz-
hodnout, zda si desticku ponechaji (pokud ne, umisti ji licem
nahoru zpét doprostred stolu jako ve standardnim mddu),
a pak ji jednoduse umisti ptimo na svou sklddaci desku novin.
Hri&i MUSI ihned umistit desti¢ku, kterou si vyberou, ale
mohou desticku pozdeji kdykoli premistit. Jakmile si desticku
vezmete, nesmite ji pozdéji odstranit, miZete ji pouze presu-
nout na jiné misto na desce novin.

* Protoze ve hie nejsou Zetony uzdverky a desticky sélokapri,
nenf 7Zddnd vyhoda v tom dokon¢it kolo jako prvni — vsichni
hrd¢i vyuziji plny ¢as ke zlepseni svych novin.

* Ve hte také nenf zidny postih za nevyvidzenou emoci (tzn. za
nevyvazenost desticek dobrych a $patnych zpriv). Nekteré
fotky vim stdle piiniseji body za dotykajici se ¢linky urcité

ndlady.

* Ve hie neni bodovéni volné plochy. Snazte se jednoduse vyplnit
svou desku, at ziskdte co nejvice bodu za desticky.

* Ptijmy z reklam se boduji nésledujicim zptisobem: pokud m4
jediny hrd¢ nejnizsi celkové ptijmy z reklam, ztrati 5 bodd.
[Pozndmka: Toto skore miizete zapsat do sekce ,,Solokapr®
na bodovacim blockun.]

TAHOVA VARIANTA

Necitite se na zbésilé tempo standardniho rezimu hry Les v pressu?
Lze hrét i jako tahovou logickou hru! Tahovi varianta se hraje
béhem jednoho dne — soboty.

PRIPRAVA

Vsechny desticky otocte licem dolt a dukladné je zamichejte.
Poté ndhodné otocte a odhalte 1 desti¢ku od kazdé z S velikosti.

Kazdému hré¢i dejte sttl a sklddaci desku novin, oto¢enou na
stranu ,SO.

[Pozndmka: Karty Zhavych zpriv lze pouzit i v tabovém
reZimu. Nicméné zvldstni schopnosti postav nelze pouzit kviili
povaze nékterych schopnosti. ]

MuZete hrét s libovolnou stranou pocdte¢nich desti¢ek sélokapra
nebo desti¢ek sélokaprii (pouzijte ale POUZE stranu A desti¢ek
s6lokaprti 1-9). Ndhodné vyberte tolik destic¢ek sélokapri, kolik je
hrica ve hte, plus jedna, a umistéte je do herniho prostoru na dosah
vSem hri¢am. Ndhodné uréete za¢inajiciho hréce. Po¢inaje hricem
po pravici zalinajiciho hrdce a poté ddl proti sméru hodinovych
rudicek si hrd¢i postupné vyberou desticky sélokapra pro tuto hru.

Kazdy hrd¢ si poté vezme z prostiedka herni oblasti jakékoliv
2 desti¢ky novin, otodi je licem vzhtiru a umisti je na svij 3D stal.




Hra probihi po jednotlivych tazich. Za¢inajici hri¢ provede prvni
tah. Kdy? jste na tahu, provedete nésledujici kroky v tomto poradi:

1. Umistéte desticku novin ze svého stolu na desku novin podle

obvyklych pravidel umisténi.

2. Otocte az 2 desticky novin uprostied stolu a odhalte je v§em
hri¢tm.
[Pozndmka: Tento krok smite preskocit.]

3. Vybere jakoukoliv desticku novin licem vzhtru nebo licem
dolt uprostted stolu a umistéte ji na svij stal.

[Pozndmka: Smite si vybrat jakoukoliv desticku otolenou
licem vzhiiru uprostied stolu, tzn. nékteroun z téch otoce-
nych v tomto tabu, nebo v predchozich tazich vds i jinych
brdci.]

Jakmile umistite desticku na desku novin, nesmite ji v budoucich
tazich presouvat (s vyjimkou specidlnich akei, viz nize).
[Pozndmka: Desticky solokaprii miiZete presonvat, ale pouze
pokud je mizete umistit na deskn novin se stavajicim rozloZe-
nim desticek a za dodrient ostatnich pravidel. ]

Misto umisténi desticky novin na sklddaci desku novin muzete
odhodit desticku novin ze svého stolu a provést jednu z nésleduji-
cich specidlnich akef:

* Presklidini — Zvednéte 3 desticky novin z vasi desky novin
a vratte je zpét na libovolné misto vasich novin.

* Hleddni — Otocte aZ 3 desticky novin uprostfed hernf oblasti
a odhalte je vSem hri¢um.
[Pozndmka: Tato specidlni akce nenabrazuje obvykly krok
odhaleni az 2 desticek novin — tzn. pokud provedete tuto akci,
maiZete ve svém tabu odbalit celkem aZ S desticek novin. |
[Pozndmka: I pokud provedete specidlni akci, stile provedete
zbylou cdst svého tabu, tzn. otocite desticky a vybere desticku
novin uprostied herni oblasti. ]

Pokud jiz nemdte misto na umisténi zbyvajicich desti¢ek novin na
svém stole, smite ve svém tahu (pfed nebo po umisténi desticky)
fict , Tisk!®.

Pokud tak ucinite, vas tah okam?zité konéi: neotd¢ite ani nevybirdte
desti¢ku novin uprostied stolu. V tuto chvili mohou vsichni ostatni
hra¢i vzit v§echny zbylé desticky ze svych stolt a soucasné je umistit
na své desky novin. Hrig¢, ktery spustil konec hry, jiz nesm{ umistit
zddné dalsi desticky. Poté hra prechdzi k zévére¢nému bodovini.
[Pozndmka: I kdyZ nemdte misto na zbyvajici desticky novin,
miigete provést specidlni akci a vybnout se tak nutnosti rict
»Tisk!‘, v takovém pripadé nebude konec bry spustén. |

Bodovint je stejné jako ve standardni variant¢ hry, s jedinou vyjim-
kou v bodovini ptijmi z reklam. Pokud m4d na konci hry jediny
hra¢ nejnizsi celkové ptijmy z reklam, ztrati S bodd.
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TYMOVA VARIANTA

Tato tymovd varianta umoziiuje hru 4 az 12 hri¢t ve dvojicich.
K hrani potfebujete dva stoly, které umistite zhruba 4 metry od
sebe, nebo, pokud chcete, miize byt kazdy stal v jiné mistnosti.

PRIPRAVA HRY

V kazdém tymu pfidélte jednomu hréci roli Redaktora (ten bude
sbirat desticky) a druhému hrédi roli Sazece (ten bude umistovat
desti¢ky na noviny).

Postupujte podle obvyklych pravidel ptipravy hry, ale desticky
novin umistéte na jeden stul a sklddaci desky novin, zamichané des-
ticky sélokaprii a Zetony uzévérky umistéte na druhy stil, u které¢ho
budou sedét Sazedi.

Vyberte délku kol (zbésilost, standard nebo relax) jako ve stan-
dardnfi hte.

PREHLED HRY

Redaktor za¢ind hru s 3D stolem v ruce a ve stoje vedle svého Sazece,
ktery by mél sedét pred sklddaci deskou novin.

Ve hte nejsou oddélené féze redakee a sazby. Misto toho se musi
Redaktor pohybovat mezi dvéma stoly. Pti tom v ruce drzi sviij 3D
stul, u jednoho stolu umistuje na 3D sttl desticky a odndsi desticky
na 3D stole ke stolu, kde sedi Saze¢. Jakmile Saze¢ obdrzi desticky
od svého Redaktora, muzZe je zalit umistovat. Redaktor se muze
vratit pro dalsf desticky, jak ¢asto chce.

Redaktor odhaluje desticky jako ve standardni hte, otd¢f je jednu
po druhé nad svym 3D stolem a bud si je ponechd, nebo je vriti
zpét licem vzhuru. Na svij 3D stal maze pti jedné ,,cesté” umistit
libovolny pocet desti¢ek. Tyto desticky pak prinese svému Sazedi.
Jakmile Redaktor umisti desticku na sviij 3D stdl, musi ji tam
ponechat a nemuiZe ji vratit zpét.

Kdyz nese Redaktor 3D stil s destickami zpét k Sazeci, musi 3D
stul drZet za nohy a nesmi se dotykat destic¢ek nahote. Pokud n¢jaké
desticky spadnou, musi je sebrat a vritit zpét na 3D stal. Kdyz
dorazi ke svému Sazedi, muze desticky vysypat na sttl.

Saze¢ umistuje desticky jako obvykle. Redaktor muize nosit des-
ticky i rychleji, nez je Saze¢ stthd umistovat, tzn. desticky se mohou
Sazedi kupit. Oba ¢lenové tymu mohou volné komunikovat. Saze¢
musf zstat v sed¢ a Redaktor nesmi umistovat desticky na desku
novin, ale maze dévat rady ohledné umisténi.

Sazec rozhoduje o tom, kdy fict , Tisk!“. Pak vezme Zeton uzdvérky

jako obvykle.

Bodovin{ probih4 jako ve standardni hte.




S4 — Tipy pri hleddni rovnovihy — Desticky zapocitané do
tohoto sélokapra musi mit libovolny pocet ¢tvereckir nad zihy-
bem. Pro ticely sélokapra se pocitd pocet ¢linki, ne pocet (veselych
a smutnych) obli¢eji na ¢lincich.

85 — Sponzorované fotky — Pro tcely tohoto sélokapra se kazdd
fotka po¢itd pouze jednou, i kdyz se dotykd vice reklam.

3A — Létajici cirkus v§éem — Na konci kola si vyberte 1 typ ¢linku
pro tohoto sélokapra a bude se bodovat jako fotka. Pro tcely umis-
ténf se tato desticka stile povazuje za sélokapra, ne za fotku.

3B — Prijel kocovny cirkus — Tento sélokapr se musi stile vejit
do prostoru aktudlniho kola.

4A — Hledéni feseni parkovini — Ctvercové oblasti se pro tcely
tohoto sélokapra nepoditaji.

8B — Jak si udé¢lat poridek v Zivoté — Béhem fize redakce
nesmite umistovat desticky na své noviny.

10A — Kampaii se méni na Zabomysi vilky — Predtim neZ vez-
mete az 2 desticky béhem fize sazby, smite otodit libovolny pocet
desticek.

Sova — Predtim neZ vezmete jednu desticku béhem fize sazby,
smite otocit libovolny pocet desticek.

Medvéd — Pokud mite vice stejné malych oblasti volné plochy, pro
ucely bodu za volnou plochu odeététe 1 od kazdé z nich.

v

Zajecice — Postihy za nevyvidzenou emoci jsou sniZeny na 0.

Karty zhavych zprdv se odhalujf jesté pred tim, nez hrici zvoli sélo-

kapry pro dalif kolo.

Pokud je to mozné, karty zhavych zpriv se boduji v relevantni sekci

bodovaciho bloc¢ku.

Pokud umistite desticky, které porusuji pravidla karty zhavych
zprdv pro dané kolo, musite otdcet desticky, dokud neni rozpor
pravidel vyfesen.

Desticky, které jsou ptes zdhyb, se povazuji za desticky nad i pod
zdhybem.

PA 1 — Uhledné sloupelky! — Desticky mtizete umistit nad nebo
pod zdhyb, ale desticky ptimo na zihybu musite otoit.

PA 12 — Vystavte, co jste zacali! — Desticky se musi dotykat
v jedné souvislé skupiné. Pokud midte vice nez jednu souvislou
skupinu desti¢ek, musite otodit vSechny skupiny, které neobsahujf
tohoto sélokapra. Soucisti skupiny mohou byt i oto¢ené desticky.
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SO 2 — Kvalita, ne kvantita! — Do této zhavé zprdvy se zapocitd-
vaji i desticky licem dola.

SO 3 — Kvantita, ne kvalita! — Do této zhavé zprivy se zapocitd-
vaji i destic¢ky licem dolu.

NE 10 — At je na olich! — Pokud je s6lokapr pfilehly u okraje
novin, musite jej pfesunout tak, aby nebyl u zidného okraje. Pokud
je to nutné, musite odstranit a umisti na svij 3D sttl prekdzejic

desticky.

NE 12 — Kazdy kousek se pocitid! — Body za volnou plochu se
boduji i v tomto kole jako obvykle.
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