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Uvod

Deskoveé hry, které maji softwarovou aplikaci jako jeden z hernich komponentd, se v posledni
analogového forméatu deskovych her novy interaktivni digitalni prvek, ktery hru mutze
ozvlastnit nebo doplnit o prvky, které by bylo nemozné realizovat s tradi¢nimi deskohernimi
komponenty. Aplikace mohou tvofit element nahody a zvySovat znovuhratelnost, délat hra¢im
virtualni protihace a vypravéce, nebo mohou dodat do deskove hry zcela novy audiovizudlni
rozmér. Mohou takto pfinaSet i feSeni typickych ptekladatelskych problémut spojenych

s deskovymi hrami, které vychazeji z prostorovych omezeni fyzickych hernich komponentt.

Cilem této bakalarské prace bude piedstavit toto nové médium na poli deskovych her a popsat
strategie a postupy, které mohou byt pii jeho lokalizaci pouZity. Prace bude koncipovana jako
ptipadova studie lokalizace logické deskové hry The Search for Planet X, ve které doprovodna
aplikace pii kazdé nové hie hra¢im generuje vysledky, ke kterym se musi na zakladé¢ logickych

pravidel hry dopocitat.

V teoretické Casti budou piedstaveny vybrané teoretické koncepty zteorie piekladu
a lokalizace. V dalsich kapitolach bude vé€novana pozornost specificky lokalizaci deskovych
her a softwarovych aplikaci, u kterych budou popsany obecné piekladatelské problémy, které
jsou pro tato média specifické. U deskovych her budou specificky popsany deskové hry
s doprovodnou aplikaci, nasledné bude vénovana pozornost lokalizaci deskovych her v ¢eském

prostiedi.

V neposledni fadé bude popsano fungovani vybrané deskové hry s doprovodnou aplikaci The
Search for Planet X a vsech jejich komponentd, tj. obalu, pravidel, hernich Zetonu a figurek,
zastén, poznamkovych listl a aplikace. VSechny texty ve hie budou popsany a zarazeny do
textové typologie na zaklad¢ teoretickych modeld definovanych v teoretické ¢asti prace. Bude
provedena kompletni lokalizace této deskové hry s doprovodnou aplikaci, budou predstaveny
konkrétni ptekladatelské problémy, se kterymi se mize piekladatel pfi lokalizaci deskové hry
tohoto typu setkat a nasledné navrzena adekvatni piekladatelska feSeni téchto problémi. Pro
ucely prace bude taktéz vyhotoven fyzicky prototyp lokalizované deskové hry a vSech

komponentt.



1 Teorie lokalizace a GILT

Termin lokalizace je v kontextu translatologie neodmyslitelné spjaty s adaptaci produktu nebo
softwaru pro cilovy trh zejména po jazykové strance. Samotny proces lokalizace je nicméné
znamy uz dlouhd léta a ve svych pocatcich s piekladem a softwarem nesouvisel vibec. Od
nepaméti se produkty adaptovaly pro rtizna prostiedi tak, aby vyhovovaly potfebam riznych
zemi. Asociace pro lokalizaci LISA v tomto kontextu naptiklad zminuje (2003) automobilovy
prumysl a adaptaci vozi pro zahrani¢ni prostiedi, pfi niz musely byt v procesu vyroby

automobily vzdy upraveny dle legislativnich norem, zvyklosti a pozadavk konkrétni zemé.

Lokalizace v kontextu ptekladu, jak je nam zndmé dnes, zazila rozkvét az v 90. letech 20.
stoleti, kdy s nastupem internetu a informaénich technologii vzrostla potieba adaptace softwaru
a hardwaru pro mezinarodni trh. Dunne (20086, str. 5) uvadi, ze pii prvnich pokusech 0 pieklad
softwaru v 90. letech piekladatelé zjistili, Ze nestaci pouze zménit text z jednoho jazyka do
druhého. Samotny pieklad je pouze jednim z procest, ke kterym pii lokalizaci produktu
dochazi. S nastupem novych technologii a rostoucim zdjmem o globalizaci produkti ze stran
vyrobcl vyvstala potfeba definovat, co krom¢ prekladu adaptace produktu pro zahraniéni

prostiedi obnasi.

V roce 2002 se Pierre Cadieux s Bertem Esselinkem zaslouzili 0 standardizaci termind
souvisejicich s procesem lokalizace a vytvorili model GILT (globalizace, internacionalizace,
lokalizace apieklad —translation), ktery popisuje jednotlivé slozky procesu adaptace do
cilového locale. Termin locale definuji jako ,,skupinu, kterou spojuje stejné jazykové prostiedi
a kulturni normy* (2002). Z termint definovanych v tomto teoretickém modelu bude vychazet

i tato prace.

V modelu GILT jsou jednotlivé ¢asti definovany nasledovné:

1.1 Globalizace

V kontextu lokalizace produktu globalizaci rozumime piipravu produktu pro globalni trh jak
Z ekonomického hlediska (tedy co se tyc¢e jeho marketingu, prodeje a podpory pro zahrani¢ni
trh), tak z hlediska produktového designu (LISA, 2005). Globalizace tedy spociva v tpravé
produktu tak, aby odpovidal potfebam cilovych trha.



Cadieux a Esselink globalizaci v modelu GILT definuji jako ,,adaptaci produktu pro potieby
jednotlivych locale,” (2002) a zminuji, ze globalizace mnohdy necili na vic nez 6 jazykovych

prostiedi zaroven.

1.2 Internacionalizace

Internacionalizaci rozumime podle Cadieuxe s Esselinkem vSechny technické ukony, které
,,usnadni samotnou lokalizaci a diky kterym bude cely proces lokalizace rychlejsi, kvalitnéjsi
a levngjsi.“ (2002). Podle asociace LISA to primarné znamena ,,vytvotreni produktu takovym
zpuisobem, aby obsahoval co nejmén¢ jazykovych a kulturné specifickych prvki, ¢imz se

usnadni proces adaptace do cilovych prostiedi* (2005).

Internacionalizace podminuje lokalizaci i z technického hlediska. V pfipad¢ softwaru muize
napiiklad spravné provedend internacionalizace znamenat, ze program podporuje ruzné
znakoveé sady a kodovani pro jednotliva jazykova prostiedi. Z hlediska hardwaru to znamena
podporu ruzného rozloZzeni klaves, zadavani znaki a dalSich hardwarovych standardl

(Esselink, 2000, str. 3).

1.3 Lokalizace

Samotnou lokalizaci miizeme definovat jako proces, pfi kterém se ptivodni produkt jazykove
a kulturné ptizpusobi cilovému locale, ve kterém bude uveden na trh. Lokalizace v sobé tedy
zahrnuje samotny pieklad a adaptaci pro cilové prostiedi, napiiklad v podobé zmény forméatu
data, ¢asu nebo mény (LISA, 2005).

Cilem lokalizace by mélo byt vytvotfeni produktu, ktery je do cilového jazyka adaptovan tak
ptirozené, Ze U uzivateld produktu vyvolava pocit, Ze vznikl v cilovém prostiedi (Watkins,
2002, str. 4). U softwaru by méla optimalni lokalizace zahrnovat v§echny textové fetézce, které
se v softwaru vyskytuji — tak, aby byly pro uzivatele dostupné v cilovém jazyce vSechny texty

obsazené v softwaru, od podminek pouzivani az po chybova hlaseni.

1.4 Preklad
V jadru modelu GILT stoji samotny pieklad. Esselink (2000, str. 4) jej definuje jako ,,proces,
pii kterém transformujeme psany nebo mluveny text do jineho jazyka tak, aby se v cilovém

textu zachoval ptivodni vyznam a styl psani textu vychoziho.“ Zaroven je podle néj dilezité
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brat ohled na kulturné-specifické prvky vychoziho textu a adekvatné je transformovat do

cilového prostiedi.

Jednim ze specifik piekladu pti lokalizaci produktt je prostorové omezeni. Pym (2004, str. 52)
uvadi, ze pii transformovani texti z jednoho jazyka do druhého bude ptekladatel Casto volit
strucnéjsi prekladové varianty, aby se pielozeny text veSel napiiklad do dialogovych oken nebo

jinych grafickych prvka softwaru.

Vzhledem Kktomu, Ze nedilnou soucasti modelu GILT je samotny pieklad, budou
v nésledujicich podkapitolach piedstaveny vybrané koncepce z teorie prekladu, 0 které se bude
opirat vlastni lokalizace hry. Teorie piekladu je nicméné sama 0 sobé& velmi rozsahlym tématem
a popis vsech jejich teoretickych modelti by byl nad rdmec bakalarské prace. Nasledujici
podkapitoly proto ptedstavuji pouze ramcovy vybér koncepci, které budou relevantni pro ucely

této préace.

1.4.1 Piekladatelské strategie

Prvnim krokem procesu ptekladu je zvoleni adekvatni strategie, kterou se budeme fidit.
Christiane Nord (1997, str. 49) uvadi, ze vybrana strategie ovliviiuje veskera rozhodnuti, ktera
Vv procesu piekladu ptekladatel vykonava. Nami vybrand prekladatelska strategie bude mit vliv
I na to, jaké konkrétni piekladatelské metody a postupy budou pii lokalizaci produktu pouzity.
V této kapitole budou popsany vybrané strategie zteorie piekladu, na jejichz zakladé

bude stanovena konkrétni strategie, ktera bude pii prekladu deskové hry pouzita.

Jak uvadi Watkins (2002, str. 4), spravné lokalizovany produkt by mél pusobit ptirozené. Jeho
textova slozka by méla byt formulovana tak, aby cilovy uZivatel nepoznal, Ze se jedn4 0 pieklad

a nabyl tak pocitu, Ze produkt vznikl uz v cilovém prostredi.

V teorii piekladu a piekladatelskych strategii je této myslence podobna koncepce overt a covert
translation, kterou predstavila Julianne House. Pieklad zjevny (overt translation) pied ¢tenati
neskryva, ze se jednd 0 ptelozeny text. Podle House (2017, str. 90) tuto strategii ptrekladatel
zvoli v pfipadé, kdy se cilovému publiku snazi zprostfedkovat text, ktery je tizce spjaty
s pivodni kulturou a kde je zachovani kulturné-specifickych prvki pro pochopeni ptivodniho
smyslu textu kli¢ové. Na druhou stranu u piekladu skrytého (covert translation) podle House

(2017, str. 91) prekladame text tak, abychom v cilovem jazyce co nejlépe reprodukovali
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puvodni funkei a styl zdrojového textu. Veskera kulturni specifika jsou adaptovana pro cilové

publikum za ucelem dosazeni stejného efektu, jakého mély v ptivodnim textu.

Dalsi dulezitou koncepci V oblasti piekladatelskych strategii je teorie ekvivalence, kterou
predstavil Eugene Nida. Cilem piekladu je podle néj dosdhnout spravné ekvivalence. Rozlisuje
takto dva typy ekvivalence: formalni a dynamickou. Formalni ekvivalence je primarné
orientovana na vychozi text a pro jeji dosazeni je potieba ,,v co nejvéts§im rozsahu zachovat
obsah a formu pivodniho textu.“ (1964, str. 165) Dynamicka ekvivalence je oproti tomu
orientovana na cilovy text a jeho ¢tenafe. Pro dosazeni dynamické ekvivalence je nutné text
pielozit tak, abychom V cilovém jazyce vyjadfili ,,nejblizsi pfirozeny ekvivalent sdéleni ve
zdrojovém jazyce* (tamtéz, str. 166). Pro dosaZeni dynamické ekvivalence je nutné formu textu
adaptovat na gramatické a lexikalni urovni cilovému jazyku, naptiklad z hlediska slovosledu
nebo zmén slovnich druht (tamtéz, str. 167). Konkrétni ptekladatelské postupy, ke kterym pfi

ptekladu bude dochazet, budou popsany v nasledujici kapitole.

1.4.2 Piekladatelské postupy

Zatimco piekladatelské strategie souvisi Stextem jako celkem, piekladatelské postupy se
vztahuji k jednotlivym textovym jednotkam, jako jsou napiiklad véty nebo fraze. Jedna se
0 konkrétni postupy, za pomoci kterych aplikujeme nami zvolenou piekladatelskou strategii.
V této podkapitole budou popsany postupy, pomoci kterych lze pii piekladu dosdhnout

adekvatni ekvivalence.
Vinay a Darbelnet (1995) definovali nasledujici piekladatelské strategie:

Vypujcka, pii které dochazi k ponechani slova z vychoziho jazyka v cilovém textu. Vyuziva
se zejména vV ptipadech, kdy vcilovém jazyce neexistuje ekvivalentni termin,
naptiklad u technickych termind. Mnohé vypujcky se nasledné stanou soucasti lexika cilového

jazyka.

Kalk je fraze, jejiz jednotlivé konstituenty byly pieloZzeny doslovné. Struktura fraze muze byt
bud’ zachovana z vychoziho jazyka, nebo adaptovana podle syntaxe cilového jazyka. Podobné

jako je tomu u vypujcky, stejné tak se i kalky mohou stat soucasti slovni zasoby.

Doslovny pieklad se vztahuje k celému textu. Jednotlivé Casti textu jsou ptrelozeny slovo od

slova, pficemz vétna struktura zlstava stejna, jako ve vychozim jazyce. Vinay a Darbelnet
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zminuji, ze tento postup je mozny aplikovat U jazyka, které patii do stejné jazykové rodiny,

napiiklad pti piekladu mezi francouzstinou a italStinou (1995, str. 34).

Tyto tfi vySe zminéné postupy podle nich nevyzaduji zadné vyznamné syntaktické nebo
stylistické Upravy a fadi se mezi tzv. pfimy preklad (direct translation). Jeho opakem je pteklad

nepiimy (oblique translation), mezi jehoz piekladatelské postupy patii:

Transpozice, pti které dochazi ke zménam slovnich druht. Tento piekladatelsky postup je
hojné vyuzivany pii ptrekladu mezi strukturalné¢ odliSnymi jazyky, vV naSem piipad¢ mezi

angli¢tinou, ktera ma tendence byt nominalni, a ¢eStinou, ktera tihne k verbalnosti.

Modulace je ,,zména formy vypovédi, které dosahneme zménou uhlu pohledu (tamtéz, str.
36). Tento piekladatelsky postup se aplikuje na slova a slovni spojeni, ktera po ptelozeni do
cilového jazyka nedavaji smysl, nebo zni nepfirozené, byt jsou gramaticky a syntakticky

spravné transponovany.

Ekvivalence je podle Vinaye aDarbelneta piekladatelsky postup, ktery se vztahuje
k expresivnim vyrazim, ustalenym slovnim spojenim, idiomim nebo ptislovim. Pti prekladani

téchto frazémi se ve vychozim jazyce pouzije jejich ekvivalent.

Poslednim uvedenym piekladatelskym postupem je adaptace. Ta se vztahuje ke konceptiim,
které jsou ve vychozim jazyce tak specifické pro vychozi kulturu, ze by doslovnym piekladem
ztratily vyznam. Tyto koncepty jsou v cilovém jazyce nahrazeny podobnymi koncepty z cilové
kultury.

1.4.3 Typologie textii

V roce 1971 ptisla Katharina Reiss s teorii typologie textu, ktera vychazi z jazykovédnych
poznatki Karla Biihlera. Jeho jazykové funkce (referen¢ni, expresivni a apelativni) aplikovala
na jednotlivé typy textll, se kterymi se piekladatel mlZe setkat. RozliSuje tak texty
informativni, expresivni a operativni. Informativni texty jsou napsany za Gcelem ,predani
sdéleni, informace nebo zpravy* (Reiss, 2014, str. 182). Jako piiklad uvadi navody a manudly,
jejichz ucelem je predani specifickych instrukci. Expresivni texty maji ke svému obsahu
ptidanou dimenzi ,.estetického uspofadani (tamtéz, str. 183), které se vtextu realizuje

naptiklad skrze jazykové prostfedky (tropy a figury) nebo kompozici (Reiss, 2004, str. 163).
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Texty operativni jsou ,,persvazivniho charakteru® (tamtéz) ajejich primarnim ucelem je

presvédcit ¢tenate k urcité akci, fadi mezi né napiiklad texty psané pro reklamni tcely.

Podle Kathariny Reiss je rozdéleni textti do typologie dulezité z hlediska piekladu. Pro kazdy
typ textu definuje strategii, ktera je pro jeho pieklad optimdlni. Texty informativniho typu by
m¢l prekladatel prekladat na zakladé ,,vyznamu asmyslu textu“ tak, aby nemohlo
dojit k zaméné vyznamu (2004, str. 167). U lokalizace produktd a jejich manuali (v naSem
ptipadé¢ pravidel k deskovym hram) je piekladatel zprostfedkovatelem instrukei a je nutné, aby

tyto instrukce mezi jazyky ptevedl piesné, jednoznacné a srozumitelné.

Texty operativni navrhuje Reissova piekladat na principu ,,adaptivniho ptekladu®, kdy je
apelativni funkce textu adaptovana pro potieby cilové komunity (2004, s. 168). Expresivni texty
by mély byt piekladany na zakladé ,,identifikace* — prekladatel musi identifikovat a zachovat
umeélecké kvality, které v textu autor zamyslel (2004, s. 167). U textii expresivniho razu, které
se mohou pfi piekladu deskové hry objevit (jejichz konkrétni ptiklady budou dale uvedeny
v kapitolach o specificich piekladu deskovych her), ma piekladatel naopak vétsi volnost a mize
volit kreativnéj$i feSeni nez napiiklad pti ptekladu pravidel. Jak uvadi Evans (2013, str. 19), pfi
prekladu deskové hry je nutné, aby pielozeny text mél stejnou funkci atim padem stejny
textovy typ, jako text pivodni. Jednotlivé typy textl na hernich komponentech a doporucené

piekladatelské postupy budou popsany Vv pozdéjsich kapitolach.
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2 Lokalizace deskovych her

2.1 Uvod do problematiky deskovych her

Hry v obecném slova smyslu jsou podle Evanse ,,druhem socialni interakce, ktery probiha za
pfedem stanovenych pravidel* (2013, str. 16). Tuto definici aplikuje i na hry deskové. I pies to,
7e termin ,,deskova hra“ (board game) implikuje, Ze je K hrani potieba herni deska nebo plan,
velké mnozstvi her Zadny takovy komponent neobsahuje, naptiklad hry karetni. Evans (2013,
str. 18) podotyka, ze spoleénym rysem vsech typt deskovych her neni herni deska, ale sdilena
hraci plocha a spole¢ny cil hract zvitézit. LepSim terminem pro hry tohoto typu by mohl byt

napiiklad termin ,,stolni hry*, v komunité hraca se Castéji pouziva termin ,,deskové hry*.

I pfes to, Ze jsou deskové hry pfedmétem zajmu mnoha akademickych publikaci, zamétuji se
tyto studie spiSe na historii deskovych her, jejich spole¢enskou roli a vyuziti ve vzdélavani.
V oblasti translatologie a lokalizace her je pozornost vénovana spise hram digitalnim, tj. hram
pro konzole a poc¢itace. Digitalni hry a deskové hry toho nicméné maji spoustu spole¢ného, a to
iz hlediska lokalizace. Oba typy her jsou multimodalnimi a interaktivnimi produkty, které
obsahuji rizné typy texti K piekladu. Jak uvadi O’Hagan (2009, str. 212), pii lokalizaci her ma
prekladatel v porovnani s ostatnimi typy prekladd nejvétsi volnost vymyslet kreativni feSeni.

Ma tedy pracovat tak, aby mél pro hrace pielozeny text co nejvétsi zabavni hodnotu.

V poslednim desetileti pros§ly deskové hry rapidnim vyvojem. Zménily se nejen herni
mechaniky a vzhled her, ale i jejich format. Tradi¢ni ,,papirové deskové hry se zacinaji ¢im

dal tim vic propojovat s technologiemi a davaji prostor vzniku digitalnich nebo hybridnich her.

Kombinace tradi¢nich médii s modernimi technologiemi ve formé deskovych her
S doprovodnym softwarem zaziva Vv poslednich letech rozkvét a fanousSci deskovych her

predpovidaji, ze tento trend bude pokracovat i do budoucna.’

1 BELOUSOV, Dmitry. The Complete History of Board Games. Board Games Land [online]. 2020 [cit. 2022-04-

12]. Dostupné z: https://boardgamesland.com/the-complete-history-of-board-games/
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V nasledujicich kapitolach bude piedstavena problematika lokalizace deskovych her (nejen)
s aplikaci, situace deskovych her a jejich lokalizace v ¢eském prostiedi a specifické problémy,

se kterymi se miize ptekladatel pfi lokalizaci deskovych her setkat.

2.2 Lokalizace deskovych her v ¢eském prostiedi

Neopomenutelné procento her na ¢eském trhu s deskovymi hrami tvoti hry pielozené z cizich
jazykt. V Ceském prostiedi existuje mnoho deskohernich vydavatelstvi, kterd hry pro ¢esky trh
importuji a lokalizuji. VétSina velkych deskohernich vydavatelstvi (Albi, MindOK, Dino) neni
zamétend na konkrétni zanr nebo typ her, oproti tomu jsou na ¢eském trhu i mensi
specializovana vydavatelstvi (Fox in the Box?, BoardBros®), ktera se zaméiuji na vydavani

wewvr

zahrnuje velké mnozstvi her s doprovodnou aplikaci, jejichz lokalizace je tématem této prace.

Vyjimku mezi domdacimi nakladateli, specializujicimi se na zahrani¢ni produkci, tvoii
vydavatelstvi Czech Games Edition a Czech Board Games, kterd naopak vydavaji ptvodni

ceské deskové hry a lokalizuji je do anglictiny.

Mimo oficialni preklady her od hernich vydavatelstvi vznika v ¢eském prostiedi velké mnozstvi
amatérskych prekladi ze strany fanouskt deskovych her. Nejvétsi ceska databaze deskovych
her, Zatrolené hry, eviduje v soucasné dobé ptes 12 000 autorskych piekladi k deskovym
hram.* V sekci Preklady administratofi webu pravidelné zvefejiiuji seznam deskovych her,
0 jejichz preklad je v deskoherni komunité zajem. Amatérsti prekladatelé si ze seznamu hry
vybiraji, lokalizuji je a pfeloZzené soubory ke hie na web nahravaji. Nejcastéji prekladanym
typem texti jsou herni pravidla, u nékterych her jsou lokalizovany i dalsi herni komponenty,
napiiklad karty nebo herni Zetony. Zatimco pieklady pravidel jsou u mnoha her ke stazeni
pouze jako Cisty text bez grafiky, u hernich karet a zetonii zachovavaji ptrekladatelé mnohdy

I pivodni grafiku a ilustrace.

2 0 nés. Fox in the Box [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z: https://foxinthebox.cz/0-nas

3 O nés. Boardbros.cz [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z: https://boardbros.cz/o-nas/

4 Pieklady spolecenskych her. Zatrolené hry [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z: https://www.zatrolene-
hry.cz/preklady/?pg=1235
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Vydavatelé deskovych her jsou v pfimém kontaktu s fanouSky Vv kontaktu pies forum na
Zatrolenych hréch, komunikaéni platformu Discord a dalsi socialni sité. Maji tak moznost
zjistit, o jaké hry je v ¢eském prostiedi zajem a informovat o novinkéach a postupu lokalizace
her. Fanous$ci her mohou vydavateltim také prostfednictvim téchto diskuznich kanalti naopak
poskytovat pfimou zpétnou vazbu Kk piekladim her®. Néktera herni vydavatelstvi piimo
s amatérskymi piekladateli spolupracuji a jejich pteklady pfi oficialnim vydéani her vyuzivaji.
Fanousci deskovych her maji také moznost se podilet na lokalizaci deskovych her i pies to, Ze
sami prekladateli nejsou. Deskoherni vydavatelstvi jako Mindok® nebo TLAMA Games’ ¢asto
nechavaji fanousky na socidlnich sitich vymyslet pteklady nazva deskovych her, které planu;ji

vydat.

Kvalita piekladi deskovych her byva nekonzistentni, a to nejen u prekladti amatérskych, ale
I U oficidlnich. Ty jsou Casto nedokonalé kviili nedostatku ¢asu nebo financi. Herni vydavatelé
tak ¢asto podléhaji kritice z fad fanouski. Nejcastéjsimi vytkami jsou Spatné preklady termint

z divodu nepochopeni ptivodniho vyznamu, nekonzistentni terminologie nebo pteklepy

® Diskuze ke hi'e Panstvi Hriizy - Aplikace. Zatrolené hry [online]. [cit. 2022-12-04]. Dostupné z:

https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/panstvi-hruzy-druha-edice-6057/diskuse/aplikace-cz-16710/

& MINDOK. [Ptipravujeme — poradite s nazvem?] In: Facebook [online]. 19. ¥ijen 2022 10:44 [cit. 2022-12-04].
Dostupné z:
https://www.facebook.com/hry.mindok/posts/pfhid02YfC88B523v1fQEPFFDKeTBp7eyR0JjZZFGxhxmjQN
eor30aJ217xZ4inuFvwWiJTI

"TLAMA GAMES. [Vymysli nazev a vyhraj hru...] In: Facebook [online]. 25. srpen 2022 11:25 [cit. 2022-12-
04]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/tlamagames/posts/pfbid07dnpghupcR2aPkmatfWV3S6DJu58YhzxGfAID39fY 62
WGLbZaxpYhDp6MJQfeByVI
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a nedostate¢nd kontrola kvality.® V ptipadé her s doprovodnou aplikaci jsou kritizovany

napiiklad syntaktické nedostatky z divodu $patného piekladu rozdélenych textovych fetézci.®
2.3 Specifika lokalizace deskovych her

2.3.1 Textové typy

Pro deskové hry je pfiznacna riznorodost textd, které se ve hie vyskytuji. Evans (2013, str. 18)
v tomto ohledu rozliSuje mezi texty Vv pravidlech a texty na hernich komponentech (in-game
text). Uvadi, ze tyto dva druhy texti spolu tizce souvisi, ale svou formou a u¢elem se v mnohém

[INS

Pravidla v deskovych hrach obsahuji seznam vSech hernich komponenti, popisuji pribéh hry
a stanovuji podminky pro vyhru. Text v pravidlech byva zpravidla pfimy a srozumitelny a je
psan tak, aby hraci co nejjednodussim zpisobem zprostifedkoval kompletni informace o tom,

jak deskova hra funguje.

Texty na hernich komponentech (napf. na kartach, Zetonech nebo na herni desce) fadi Evans
(2013, str. 22) taktéz mezi operativni. Text na kartdch u mnohych her funguje podobné jako
pravidla v tom, Ze vysvétluje akce a situace, které ve hie nastanou, kdyz hrac kartu naptiklad

vyloZzi.

Specifickym typem textu, ktery se miZe vyskytovat jak v pravidlech, tak na hernich
komponentech (napt. na kartach), je tzv. flavor text. V herni terminologii znamena flavor text
utrzek textu, ktery ma hrace uvést do atmosféry hry nebo dodat doplnujici informace, které

oviem nemaji zadny vliv na samotnou hru.'® Casto byva od normalniho textu odlisen kurzivou.

8 Deskofobie: Kvalita piekladu her. Discord [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z:
https://discord.com/invite/QSjBe7X

® MH. Z(a)traceno v ptekladu: Recenze hry Panstvi Hriizy - druh4 edice. Zatrolené hry [online]. 2022 [cit. 2022-
04-13]. Dostupné z: https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/panstvi-hruzy-druha-edice-ulice-arkhamu-
7242/recenze/9792/

10 Slovnik pojmt. Zatrolené hry [online]l. 2013 [cit. 2022-04-13]. Dostupné z: https://www.zatrolene-

hry.cz/clanek/slovnik-pojmu-1956/
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Napt. Vv ptipad¢, Ze jde o licencovanou deskovou hru, ktera tematicky vychazi z jiného
zdrojoveho materidlu (napt. kniha nebo film, byvé flavor text zpravidla odkazem na né&j. Tak je
tomu napiiklad u hry Pan prstenii: Karetni hra, jejiz herni karty obsahuji citaty postav z Pana
prstenii.** V tomto piipadé je text dle typologie Kathariny Reissové textem expresivnim. Jinak
je tomu napiiklad u deskové hry sptaci tematikou Na kridlech, jejiz flavor text u karet
S jednotlivymi druhy ptakd poskytuje hracim doplnujici informace napiiklad o tom, jakou
potravou se konkrétni ptaci druh zivi.}? Texty tohoto typu miizeme podle typologie Reissové

zaradit mezi texty informativni.

U vsech typu texta (texty v pravidlech, texty na hernich komponentech a dopliujici flavor texty)
by mé&lo podle Evanse (2013, str. 21) byt cilem piekladatele ptelozit hru tak, aby byla hratelna

a aby byl zachovan pivodni smysl textu.

2.3.2 Multimodalita

Deskové hry jsou ze své podstaty multimodalnim médiem. NaSe porozuméni deskové hie
probiha na vice urovnich. Kromé textt v pravidlech a na hernich komponentech, jak bylo
zminéno vySe, obsahuji deskové hry jesté prvky vizuélni (obrazky, diagramy, ikonky), které
s textovymi prvky koresponduji. U her s doprovodnou aplikaci tvoii herni software dal$i aspekt

modality a interaktivity, naptiklad kdyz aplikace hru dopliiuje zvukové na zékladé akci hraca.

Evans (2013, str. 23) podotyka, Ze propojeni textovych a vizualnich prvka usnadiuje
porozuméni textu. Pravidla deskovych her byvaji doplnéna ilustracemi, diagramy a obrazky,
které znazoriiuji naptiklad pribéh tahu, rozvrzeni herni desky nebo konkrétni situace ve hfte.

Diky vizualni slozce mohou fungovani hry Iépe pochopit nejen hraci, ale i piekladatelé.

2.3.3 Fyzicka omezeni

Délka textu na hernich komponentech (naptiklad na kartach nebo zetonech) je fyzicky omezena
velikosti komponentu. Evans (2013, str. 22) uvadi, ze n¢které deskové hry tento problém fesi

tak, Ze na hernich kartach neni uvedeny text zadny. Misto textu jsou instrukce na kartach

11 FRENCH, Nate. Pdn prstenii: Karetni hra [deskova hra]. Fantasy Flight Games, 2010.

12 HARGRAVE, Elizabeth. Na kridlech [deskova hra]. Stonemeier Games, 2019.
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uvedeny ve form¢ obrazku nebo diagramu. Herni Zetony a figurky byvaji z vyrobnich divoda
zcela bez textu, aby se pii adaptaci hry pro zahrani¢ni trh nemusely slozité vyrabét cizojazycné

varianty figurek.

Problém fyzickych omezeni se da ¢aste¢né vytesit implementaci digitalniho prvku, jako tomu
je u hybridnich deskovych her s aplikaci. Doprovodné aplikace k hrim maji tu vyhodu, ze
pojmou vice textu nez fyzické komponenty. Text na kartdch nebo na herni desce muze takto
byt v aplikaci rozsiten 0 dal$i informace. Na tomto principu funguji napfiklad karty v detektivni
hte Kronika zlocinu, kterou u nas vydalo deskoherni vydavatelstvi MindOK.™* Na kartach
s dikkazy z mista ¢inu je uveden pouze QR kod, po jehoZ naskenovani se uzivateli v aplikaci
zobrazi delsi text, ktery se vaze k dané karté. Tvorba deskovych her s doprovodnou aplikaci

muze takto vyrobciim her zjednodusit proces internacionalizace.

2.4 Deskové hry s aplikaci

Databaze deskovych her BoardGameGeek k prosinci 2022 eviduje pies 350 deskovych her,
které k hrani vyuzivaji doprovodnou softwarovou aplikaci.}* Tyto hry jsou na webu ozna¢ené
jako digital hybrid board games, v ¢eském prostiedi jsou znamé pod nazvem ,,hybridni deskové
hry“ nebo ,,deskové hry s doprovodnou aplikaci*. Pojmem ,,aplikace* nemusime nutné rozumét
aplikaci pro mobilni zafizeni, fada deskovych her ma doprovodny software i Vv podobé
programu pro operac¢ni systémy Windows a Mac nebo ve form¢& webového rozhrani. Hry
s doprovodnou aplikaci ovSem nejsou specifickym zanrem hry, jako napiiklad hry strategické,
rodinné, védomostni a podobng, aplikace mohou byt vyuzivany u riiznych zanra her, kde slouzi

jako jeden z komponentt hry a pfidavaji dalsi troven modality.

Prvni pokusy o integraci digitalnich komponentd do tradi¢nich deskovych her ptisly uz
v 80. letech 20. stoleti. Hry jako Chivalry a Oil Barons, které vysly v roce 1983 pro stolni

13 CICUREL, David. Kronika zlocinu [deskova hra]. Lucky Duck Games, 2018.

14 Components: Digital Hybrid — App/Website Required. BoardGameGeek [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné
Z: https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/41489/components-digital-hybrid-appwebsite-required
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pocitaée Apple IT a Commodore 64, byly v tomto ohledu prvni svého druhu.’® V obou hrach
figurovala fyzicka hraci deska, po které hraci pohybovali figurkami na zékladé¢ toho, co jim
vygenerovala aplikace v pocitaci. Je nutné podotknout, ze hry na pomezi digitalnich
a deskovych her byly vtehdejSim hernim prumyslu ojedin€lou zalezitosti (web
BoardGameGeek podobnych her eviduje pied rokem 2000 pouze 6).1° Tento trend se ve své

dob¢ neuchytil a podobné hry nevychéazely ani zdaleka v takovém rozsahu, jako je tomu dnes.

Expanze deskovych her s doprovodnou aplikaci pfisla v 10. letech 21. stoleti, kdy s ndstupem
chytrych mobilnich telefonti zacali vyrobci deskovych her experimentovat s tradi¢nim
analogovym formatem deskoveé hry avyuzivat piednosti mobilnich zafizeni k tomu, aby
zjednodusili fungovani stavajicich deskovych her, nebo jej naopak rozsitili. U logickych her
mohla napiiklad aplikace kontrolovat, jestli se hra¢i dopo¢itali ke spravnému vysledku, u jinych
typt her mohla aplikace fungovat jako uméla inteligence a element nahody, ktery hracim
nahodné generoval udalosti ve hie. Tim, Ze je diky aplikaci prubéh hry pokazdé trochu jiny, se
zvySuje jeji znovuhratelnost. Podle fanouskti deskovych her ma tento digitalni prvek nejveétsi
potencial u ptibéhovych a logickych her, u kterych mtze hra¢im délat virtudlni vypravéce a
protihrace (jako u Kromniky zloc¢inu vyse), nebo generovat nové herni situace a konfigurace (jako
je tomu u hry The Search for Planet X). V nasledujici kapitole bude blize popsan proces
lokalizace téchto softwarovych aplikaci a budou piedstaveny problémy, se kterymi se mize

piekladatel pfi lokalizaci doprovodné aplikace ke hie setkat.

15 RETROBATES. Chivalry. Retro Gamer [online]. 2014 [cit. 2022-04-13]. Dostupné z:

https://www.retrogamer.net/retro_games80/chivalry/

16 Components: Digital Hybrid — App/Website Required. BoardGameGeek [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné
Z: https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/41489/components-digital-hybrid-appwebsite-

required/linkeditems/boardgamefamily?pageid=14&sort=yearpublished

21


https://www.retrogamer.net/retro_games80/chivalry/
https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/41489/components-digital-hybrid-appwebsite-required/linkeditems/boardgamefamily?pageid=14&sort=yearpublished
https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/41489/components-digital-hybrid-appwebsite-required/linkeditems/boardgamefamily?pageid=14&sort=yearpublished

3 Lokalizace softwaru

3.1 Uvod do lokalizace softwaru

Lokalizace softwaru se od 90. let neustale vyviji. Jak bylo zminéno Vv kapitole o Uvodu do
lokalizace, s nastupem internetu a rozvojem informacnich technologii rapidné vzrostla potieba
adaptace produktii pro zahrani¢ni trh. Ani software nebyl vyjimkou. Od prvnich aplikaci pro
pocitace 90. let se potieba lokalizace rozsitila k aplikacim pro web a mobilni zatizeni. V této
kapitole bude vysvétleno, co softwarové aplikace obsahuji a s jakymi problémy se mohou

piekladatelé pii jejich lokalizaci setkat.

Jadrem kazdé aplikace je rozhrani (interface), které obsahuje rizné komponenty. Podle
Roturiera (2015, str. 2) k t¢émto komponentiim patii prvky textové (nabidky, textové fetézce),
vizualni (obrazky, interaktivni prvky), funkéni (vstup/vystup) a marketingové (sbér
uzivatelskych dat). Neékteré aplikace mohou obsahovat také napoveédu, a to bud’ zabudovanou
v aplikaci samotné, v podobé¢ online manualu, nebo fyzicky pfilozenou jako uzivatelsky manual

k produktu.

Pojmem lokalizace softwaru podle Esselinka (2000, str. 57) rozumime ,,pteklad vSech
textovych prvkl, které jsou V softwaru obsazeny, napiiklad dialogovych oken, nabidek
a chybovych hlaseni.* Dale uvadi, Ze pti lokalizaci softwarového produktu je lokalizace

wewvr

dopliujicich textd, naptiklad dokumentaci, manualt a online napovédy.

3.2 Lokalizace mobilnich aplikaci

Roturier (2015, str. 3) nerozliSuje z hlediska lokalizace mezi aplikacemi uréenymi pro pocitac,
pro mobil a pro web. Uvadi, ze ,,jedinym vyraznym rozdilem mezi nimi je pocet komponentt,
které aplikace obsahuje. Tento pocet se odviji od cilové uzivatelské zakladny aplikace.” Od
mobilni aplikace uzivatel zpravidla o¢ekava jednoduchost, srozumitelnost a snadné ovladani.
Proto také bude mobilni aplikace obsahovat prvkl méné, nez aplikace webova nebo pocitacova,

coz ji zaroven ¢ini jednodussi na lokalizaci.

Pii lokalizaci mobilnich aplikaci se pfekladd zpravidla méné textovych jednotek. Texty
obsazené v aplikacich byvaji navic psany stru¢nym a srozumitelnym jazykem. Zaraysky (2020)

uvadi, ze spousta uzivatelt aplikaci v anglictiné nejsou rodili mluv¢i anglictiny. Doporucuje
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vyvojaium aplikaci, aby pouzivali jednoduché fraze bez zbytecnych technickych detaild, aby

se vyhnuli kulturné-specifickym prvkiam a aby nepouzivali idiomy a slang.

Nejvétsim uskalim pti lokalizaci aplikaci je podle Fairmana (2021) text téchto jednotek pielozit
tak, aby se zachoval pivodni vyznam a stru¢nost formy a aby se ptelozeny text vesel do predem
stanovené delky textovych poli. Tento problém bude dale popsan v podkapitole o prostorovych

omezenich softwarovych aplikaci.

Fairman (2021) dale zminuje, Ze se pii lokalizaci mobilnich aplikaci musi dat obzvlast’ velky
diraz na kontrolu kvality atestovani lokalizované aplikace. Spatnd provedena
internacionalizace a lokalizace mé potencial narusit funk¢nost aplikace. Uvadi, Ze u mobilnich

aplikaci je pravé funk¢nost a pouzitelnost na prvnim miste.

3.3 Specifika lokalizace softwaru

V nasledujicich podkapitolach budou piedstaveny a vysvétleny aspekty, které jsou pro
lokalizaci softwaru unikatni. Dale zde budou popséana uskali, se kterymi se prekladatel pii
lokalizaci softwarovych aplikaci mize setkat, a jejich mozna feseni jak z hlediska lokalizace,

tak internacionalizace.

3.3.1 Integrace textovych ietézcit

Podle Watkinse (2002, s. 38) je nejvétsim rozdilem mezi prekladanim softwaru a piekladanim
textovych dokumentli zplisob, jakym V softwaru funguje text. Textové fetézce jsou
Vv softwarové aplikaci rozdélené mezi velké mnozZstvi souborti (napf. zdrojovy koéd, HTML
soubory, napovéda), z nichz ma kazdy svou specifickou syntax a format, ve kterém jsou

jednotlivé textové prvky zobrazovany.

Slozenim vsech téchto soubort vznikne vysledny lokalizovany softwarovy produkt. Piekladatel
musi pfi procesu lokalizace dbat na to, aby spolu v§echny tyto soubory korespondovaly a byla

Vv nich pouzita konzistentni terminologie.

Gross (2006, str. 25) podotyka, Ze se textové fetézce urcené K lokalizaci ¢asto nachazi blizko
zdrojoveho kodu programu (ne-li pfimo v ném), ¢imz vznika pfi prekladu riziko nechténého
zéasahu do fungovani programu. Pii internacionalizaci by podle né¢j mély byt vSechny soubory

obsahujici textové jednotky k pielozeni oddéleny od kodu softwaru.
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Piirucka Microsoftu pro vyvojatre aplikaci v kapitole o lokalizaci dodava, Ze je nutné text
prekladateli prezentovat V ,pfirozeném jazyce, ne Vjazyce programovacim nebo
znackovacim.“!’ P¥i lokalizaci soubort, které jsou psané napiiklad v znackovacim jazyce
HTML, muze dojit k tzv. over-localization (pfilisné lokalizaci), kdy piekladatel zbyte¢né
pirelozi ¢ast kodu, ktery pak pielozenim ztrati funkénost. V praxi mize prilisna lokalizace

vypadat nasledovné:

Terms of use Podminky pouZivani

Ukézka 1. Puvodni text a prilisné lokalizovany text

ZnaCka <title> je prvkem znackovaciho jazyka HTML urcujicim titulek webové stranky
v prohlize¢i. V piipadé, Ze by ptekladatel pielozil i znacku, nezobrazil by se titulek webové

stranky vibec. Spravné feSeni mtize vypadat naptiklad takto:

Terms of use Podminky pouzZivani

Ukézka 2. Pivodni text a spravné provedend lokalizace

Podle ptirucky lze problémim s pfilisSnou lokalizaci ptfedejit extrakci textovych fetézcti do

samostatného souboru, ve kterém se budou fetézce k ptelozeni nachazet bez kodu okolo. Pokud

to z technickych diivodli neni mozné, doporucuje ptirucka dostatecné informovat prekladatele

0 tom, ktereé casti kodu jsou urcené k lokalizaci.

17 Make your app localizable - Windows apps. Windows Docs [online]. 2021 [cit. 2022-04-13]. Dostupné z:

https://docs.microsoft.com/en-us/windows/apps/design/globalizing/prepare-your-app-for-localization
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3.3.2 Proménné

Jednim z prvku, které jsou pro lokalizace softwaru typické, je prace s proménnymi (placeholder
characters). Z duvodu uspory Casu pii psani kodu jsou ve zdrojovém kodu nékteré textové
fetézce Casto zapsany za pomoci zastupnych znakl. Prekladatel se miize pti lokalizaci setkat

napiiklad s nasledujicim:

deleteConfirm = “%s will be permanently deleted. Continue?”
delFile = “File”

delFolder = “Folder”

delSubdirectory = “Subdirectory”

Ukazka 3. Proménné v textovém retézci

V jiné ¢asti kédu je naptiklad definovano, ze pokud uzivatel maze slozku, v textovém fetézci
pro potvrzeni bude misto zastupného znaku %s slovo ,.folder”, pokud podslozku, bude misto
%s ,,subdirectory* a podobné. Gross (2006, str. 27) uvadi, ze pii ptekladu podobnych textovych
fetézcl je problémem gramaticky rod, ktery angli¢tina viibec nebere v ivahu. V ¢estiné by tento

problém mohl vypadat nasledovné:

deleteConfirm = “%s bude trvale odstranén. Pfejete si pokracdovat?”
delFile = “Soubor”

delFolder = “Slozka”

delSubdirectory = “Podslozka”

Ukézka 4. Neshoda podmétu s prisudkem pri praci S proménnymi

Pokud bychom nase textové fetézce prelozili timto zptisobem, setkali bychom se s neshodou
podmétu a ptisudku u slozky a podslozky. Gross (2006, str. 28) jako feSeni navrhuje vypsat

jednotlivé proménné jako celé véty, naptiklad:
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deleteConfirm = “%s. Prejete si pokracovat?”

delFile = “Soubor bude trvale odstranén”

delFolder = “SloZzka bude trvale odstranéna”
delSubdirectory = “Podslozka bude trvale odstranéna”

Ukazka 5. Nahrazeni proménnych v programu celymi vétami

Alternativnim feSenim miZze vV naSem piipadé byt I transpozice prvniho textového fetézce tak,

abychom se vyhnuli uziti gramatického rodu v piisudku.

deleteConfirm = “%s se timto trvale smaZe. Prejete si pokracovat?”
delFolder = “Slozka”

delSubdirectory = “Podslozka”

delFile = “Soubor”

Ukézka 6. Reformulace puvodni véty s proménnou

3.3.3 Prostorova omezeni

Dal$im problémem, se kterym se piekladatel mlze pii lokalizaci softwaru setkat, jsou
prostorova omezeni jednotlivych prvki rozhrani. Toto plati zejména pfi piekladani aplikaci pro
mobilni zafizeni, kde se mezi jednotlivymi druhy zafizeni (mobily, tablety, chytré hodinky)
muze vyrazné liit velikost displeje a rozliSeni obrazovky. Prvky rozhrani musi byt navrzeny
tak, aby se vesly i na nejmensi ze zatizeni. Graficky manual pro vyvojafe aplikaci pro Android
napiiklad uvadi, Ze by text prvkl rozhrani (napfiklad tlacitek nebo popiskll) mél byt strucny

a mél by zabirat maximalné jeden fadek.®

Gross (2006, str. 30) uvadi, ze pii ptekladech z anglictiny do evropskych jazykt je pielozeny

text zpravidla del$i nez text ptivodni. Mlze se tedy stat, ze po preloZzeni bude text delsi nez pole,

18 Text Fields. Material Design [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z: https://material.io/components/text-
fields#anatomy
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ve kterém se nachézi. PieloZeny text tak mize byt bud’ ufiznuty, nebo mize pietékat pies okraj

pole, naptiklad nasledovné:

HACTPOAKK

OcHosra nidopmauns Paslwupenn HacTponKy Mpunoxexna LocTen ao dyskymum
Obun
DYHKLUH, KOUTO MIUCKBAT NOTELPMAEHHE HA ~
HacTponky 3a nybnuxynane TenedoHHUA HOMep

WUanckeanus

Te3n hyHKUMM Ca HANUUHY, BKO HAMAaTE
Paipewenna X

SKTUBHK NPeAYNPexAeH
Ha 06WHOCTTa W NOTBLPAKUTE

¥ TenepOHHUR CU HOMEp

O6wHocT
v/ TMoTBBPAEH HMErn anpec

« Komenrapu
+ Kausaue Ha BuacOKIMnose ¢ W

npoabAKUTEAHOCT A0 10 MUHYTH
« M0TONHO NpeAaBaxe Ha XKUao * NOTEBPKAABAHE HA TENCHOHHHS HOME|
@

* [upekTay choblueHna | N
[Z NOTBLPXAABAHE HA TENIEGOHHUSA HO|
(s ]} Tapu K¢ 2 HE

KnuKHeTe Bbpxy 8pb3KaTa No-aony, 3a 4a BUAKTE TeKYLLOTO ChCTORHKE Ha AONBAHUTENHUTE ByHKL

CucrorHne v dyskumm [Z;

Obrézek 1. Spatné provedend internacionalizace — pietékajici text*®

Vyrobci softwaru by méli adekvatni velikost prvka softwaru konzultovat s piekladateli, aby
k témto problémiim nedochédzelo. V lokalizaénim manualu pro vyvojate aplikaci pro Android?
je doporuceno, aby doporuceni vyvojari softwaru byly rovnou soucéasti kédu formou

komentait, napiiklad nasledovné:

19 The text in Bulgarian is cut off after being translated from English. In: Material Design [online]. [cit. 2022-04-

12]. Dostupné z: https://material.io/blog/localization-principles-techniques

20 |_ocalize your app. Android Developers [online]. [cit. 2022-04-13]. Dostupné z:

https://developer.android.com/quide/topics/resources/localization
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<!-- The action for submitting a form. This text is on a button that can
fit 30 chars -->
name="login submit button">Sign in

Ukézka 7. Poznamka ve zdrojovém koédu vysvetlujici kontext

Podle Esselinka (2000, str. 149) se da problému s pietékanim textu pii lokalizaci piedejit
provedenim tzv. pseudolokalizace. Pseudolokalizace je sou¢asti procesu internacionalizace. Pfi
ni se textové fetézce ve vychozim jazyce preformuluji tak, aby byly delsi nez fetézce ptivodni.
Misto reformulace se mohou textové fetézce také umeéle prodlouzit pridanim vypliovych znakaii,
tzv. delimiters. Toto vyvojaiim dovoli zjistit, 0 kolik znakti se mutize pii lokalizaci poli¢ko
S textovym fetézcem maximalné prodlouzit. Zaroven se veskeré znaky textového fetézce
nahradi zvlastnimi znaky, ¢imz je mozné otestovat kompatibilitu vybraného pisma se znakovou

sadou cilového prostiedi.
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4 Pripadova studie lokalizace hybridni deskové hry

V této kapitole budou popsany zékladni koncepty z teorie piekladu, které budou pii piekladani
hybridni deskové hry vyuzity. Nasledné bude piedstavena deskova hra The Search for Planet X,
bude popsano jeji fungovani avyjmenovany jeji komponenty s piihlédnutim kK moznym
metodam lokalizace jednotlivych ¢asti hry. Soucasti bude také popis technické stranky procesu

lokalizace.

Vzhledem k tomu, ze cilem prace je provést kompletni lokalizaci zvolené hry, budou do
lokalizace zahrnuty vSechny uvedené komponenty a jejich prvky. Kompletné tak bude
lokalizovana aplikace, veSkera loga ailustrace v ni obsazené, grafické prvky na obalu
a vinstrukcich a propaga¢ni materialy, které jsou v produktu obsazené. Cilem bude vse
adaptovat pro ¢eské prostiedi tak, aby vysledny lokalizovany produkt budil dojem, jako by byl

vytvofen uz Vv cilovém prostiedi.

4.1 Predstaveni hry The Search for Planet X

Hru The Search for Planet X vydala v roce 2020 herni vydavatelstvi Foxtrot Games a Renegade
Games. Podle klasifikace deskoherni databdze BoardGameGeek se jednd o kooperativni
strategickou hru s doprovodnou aplikaci uréenou pro 1 az 4 hra¢e.?! Vékové je hra doporudena
od 13 let, ale obsahuje i pro mladsi hrace. Cilem hry je spole¢né za pomoci aplikace urcit, kde

se na hernim planu nachazi skryta Planeta X.

StéZejnim komponentem hry je doprovodna aplikace, ktera je dostupna jak pro mobilni zatizeni
S opera¢nimi systémy Android a iOS, tak ve webovém rozhrani. Na zacatku kazdé hry aplikace
nahodné urci, v jakych sektorech mapy se nachdzeji jednotlivé vesmirné objekty. Hraci maji na
kartach pfredem dand logicka pravidla, kterd uréuji, v jakych polohach vii¢i sobé se jednotlivé
objekty mohou nachézet. V pribéhu hry hractim aplikace postupné zptistupiiuje napovédy. Na
zaklad¢é zptistupnénych napoved, vlastnich vypocti a logickych pravidel se tak hra¢i mohou

spole¢né dopocitat K umisténi titulni Planety X. Své vysledky si nasledné mohou pomoci

21 The Search for Planet X. BoardGameGeek [online]. [cit. 2022-09-21]. Dostupné z:
https://boardgamegeek.com/boardgame/279537/search-planet-x
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aplikace ovérit. Vitézem se pak stava hrac, ktery se nejvice zapojil do védeckého badani a pti

hledéani nasbiral nejvice bodu.

Databaze BoardGameGeek hry Klasifikuje i podle toho, jak hratelné jsou pro hrace, ktefi
neovladaji jazyk, ve kterém hra piivodn¢ vysla. Existuji takto rizné kategorie: hry, které jsou
plné internacionalizované a K jejichz pochopeni neni potieba prekladat zadny text na
komponentech, poté hry, které je mozné pochopit s vysvétlivkami nebo ¢astecnym piekladem
(napt. pouze s piekladem pravidel). Posledni kategorii tvoii hry, jejichz komponenty obsahuji
tak rozsédhlé mnozstvi textd, ze hry neni mozné hrat, pokud ¢lovek cizi jazyk neovlada. Podle
uzivateli databaze patii hra The Search for Planet X do posledni kategorie, tedy ,, Unplayable
in another language“. Hratelnost je tedy zcela podminénd porozuménim textu na hernich
komponentech a hraci, ktefi ptivodnimu jazyku hry nerozumi, ji bez kompletniho piekladu
nebudou schopni pochopit.

Na deskohernim webu Zatrolené hry existuje ke hie fanouskovsky pieklad pravidel vytvoteny
uzivatelkou Slunka Vv roce 2021.22 Autorka prekladu sice manual doplnila 0 slovni¢ek pojmit
v angli¢tiné, ktery miize usnadnit orientaci v anglické aplikaci, pro pochopeni hry je ale pouhy
pteklad pravidel nedostacujici. Fanouskovsky pifeklad navic obsahuje terminologické
nepiesnosti a syntaktické nedostatky. Pro ucely této prace bude tedy vytvoren pieklad novy

a kompletni.

Ke hie vyslo v roce 2020 rozsiteni New Horizon Upgrade Pack, které obsahuje nové verze
hernich zetonu z kvalitngj$iho materialu. Vzhledem Kk tomu, Ze nenabizi zadné nové funkce
z hlediska hratelnosti a neobsahuje zadné lokalizovatelné komponenty, nebylo toto rozsiteni pfi

lokalizaci hry brano v Gvahu.

4.2 Lokalizace hernich komponenti

V nésledujicich kapitolach budou okomentovany jednotlivé komponenty hry s piihlédnutim

k modelu GILT. Texty pouzité na jednotlivych komponentech budou zafazeny do jednotlivych

22 Soubor ke stazeni pro hru The Search for Planet X: CZ Pravidla. Zatrolené hry [online]. [cit. 2022-12-05].

Dostupné z: https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/search-for-planet-x-the-10722/k-stazeni/cz-

pravidla-11539/
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typt podle vySe zminéné typologie Kathariny Reiss. U kazdého herniho komponentu budou
popsany konkrétni problémy z hlediska prekladu, jejich feSeni a pouzité piekladatelské postupy

budou posléze ilustrovany na vybranych piikladech z textu.

Jak bylo uvedeno v kapitole o piekladatelskych strategiich, adekvatné lokalizovany produkt by
mél Vv cilovém prostiedi plisobit pfirozené, tak, aby nebylo zjevné, ze se jedna o pieklad.
Formulace pouzité Vv textové slozce produktu musi V cilovém jazyce znit pfirozen€, musi
dodrzovat gramaticka pravidla a normy ciloveho jazyka a zachovat vyznam vychoziho textu.

Nasim cilem bude tedy pfi prekladu hybridni deskové hry dosazeni dynamické ekvivalence.

Pro ucely této prace bude lokalizace deskové hry The Search for Planet X koncipovéana jako
fiktivni zakézka pro deskoherni vydavatelstvi ADC Blackfire, které je v ¢eském prostredi
nejvétsim vydavatelem deskovych her s doprovodnou aplikaci. Pro demonstraci toho, jak by
mohla vybrana hybridni deskova hra vypadat v ¢eském prostiedi, bude vyhotoven model
lokalizovaného produktu, obsahujici veskeré komponenty v ¢esting, kde bude pouzito logo a
graficky styl tohoto vydavatelstvi. Soucasti prace bude i vizualizace toho, jak by mohla

vysledna hra vypadat na strankach ceského vydavatelstvi.

4.2.1 Obecné strategie

vvvvvv

konzistentni terminologii, ¢ehoz je mozné docilit za pomoci terminologické databdze nebo
glosate. Vzhledem k tomu, Ze je deskova hra multimodalni médium a jeji pieklad zahrnuje
mnoho prvkl a komponentli, musime U vSech jednotlivych ¢asti jako ptekladatelé zachovat

taktéz konzistentni styl. To se tykd i miry formalnosti oslovovani hracu.

V Ceském prostiedi se hra¢im v hernich manualech a dalSich materialech primarné vyka,

piipadné se osloveni pteklad vyhyba opisem (tj. misto ,,vezméte si kartu* je v instrukcich ,,hrac¢
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si vezme kartu“). Vybrané herni vydavatelstvi ADC Blackfire ve svych manuélech k hybridnim

deskovym hram pouziva pravé tyto dvé strategie?>?,

Také pii lokalizaci aplikaci je dilezité se rozhodnout, jakou miru formalnosti pti oslovovani
uzivatele V ¢estiné zvolime. Roturier (2015, str. 88) zminuje, Ze pro jednotlivé jazyky
a jazykova prostiedi existuji rtizné konvence z hlediska formalnosti, kdy je naptiklad ve

2526 pro lokalizaci

Spanélstiné doporuceno uzivateli tykat a v némciné vykat. Stylistické piirucky
aplikaci do Cestiny doporucuji pouzivat pti oslovovani uzivatele plural 2. osoby a vykani. Tim

se také zabrani nejasnostem pfi vybéru gramatického rodu oslovovaného uzivatele.

Na zakladé vsech vySe zminénych doporuceni a poznatki budeme tedy pii piekladu celé hry
hraci vykat. Zaroven bude vytvofena terminologicka databaze, aby se zarudilo, Ze vSechny

terminy budou skrz celou hru a vSechny jeji komponenty konzistentni.

4.2.2 Nazev a logo

U prekladli nazvi deskovych her neexistuji zddnd piredem dand pravidla ani doporucené
strategie. Jak jiz bylo stru¢né zminéno Vv kapitole o deskovych hrach na Ceském trhu, pfi

prekladani nazva deskovych her maji prekladatelé moznosti volit kreativni feSeni, ktera

2 HAJEK, Nathan a HOLDINGHAUS, Grace, 2019. Pdn Prstenii: Putovani po Stredozemi. (Cesky preklad ADC
Blackfire Entertainment)

24 \/ALENS, Nikki, 2016. Panstvi hriizy: Druhd edice [deskova hra]. (Cesky preklad ADC Blackfire

Entertainment)

5 Stylisticka prirucka. Prekladatelska komunita L10n.cz [online]. [cit. 2022-12-05]. Dostupné z:
https://www.110n.cz/wiki/Slovn%C3%ADKy/Stylistick% C3%A1_ p%C5%99%C3%ADru%C4%8Dka/

26 MICROSOFT. Czech Style Guide [online]. [cit. 2022-12-05]. Dostupné z:
https://download.microsoft.com/download/7/b/5/7b57e4al-d299-4238-9997-f3ac51d6f763/ces-cze-

StyleGuide.pdf
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Castokrat souvisi s pivodnimi nazvy her pouze vzdalen¢, u jinych her jsou naopak ¢eské nazvy

doslovnymi pteklady ptivodnich.

Vzhledem k tomu, Ze neexistuje zadné doporuceni, jsem pii prekladu nazvu hry vychazela
Z ostatnich cizojazyénych edic hry. Ve vSech ptipadech je nazev hry strukturovan podobné,
jako v angli¢tiné (napf. némecky ,,.Die Suche nach Planet X“, polsky ,,Poszukiwanie Planety
X*“ apod.). Pti piekladu do ¢estiny byl zvolen stejny postup (kalk) a fraze byla ptelozena slovo
od slova jako ,,Hledani Planety X*.

Pti tvorbé Ceské verze loga hry bylo naSim cilem napodobit piivodni logo hry co nejpiesnéji.
Jedinou ptekazku ptredstavovalo pismo, ve kterém bylo ptivodni logo zpracované. V ptivodni
verzi je logo sloZzené z dvou fezl pisma, zakladniho (Agency FB Regular) a tuéného (Agency
FB Bold). Ptivodni rodina pisma Agency FB se v§emi svymi fezy v§ak nepodporuje znaky ¢eské
sady. Na webu Lokalizace.sk sice existuje amatérsky vyrobena modifikovana verze tohoto
pisma,?’ kterd ma v sob& zahrnuté nékteré deské znaky, nicméné existuje pouze ve varianté

Regular. Pro ucely tvorby loga byla pro potieby bakalarské prace tato verze dostacujici.

Obrazek 2. Porovndani piivodniho loga a vysledného grafického zpracovani v CJ

Logo bylo vytvofeno v grafickém programu Photoshop, pomoci vektorového editoru

CorelDRAW byl nasledné vyhotoven 3D render. Vysledné zpracovani loga v ¢eském jazyce je

27 http://www.lokalizacie.sk/pisma/36-agency-fb/
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Z ditvodu nedostupnosti ptivodniho pisma Vv ¢eském jazyce od ptivodniho loga mirn€ odlisné,

nicméng stale zachovava piivodni graficky styl.

4.2.3 Obal hry

V piipadé obali deskovych her byva jeho dominantnim prvkem logo hry a piipadné dopliujici
ilustrace, v rohu obalu byvaji zpravidla umistény informace o tom, pro koho je hra urcena.
U nékterych deskovych her byva ptredni strana obalu doplnéna i 0 kratkou charakteristiku hry,

napt. ,.karetni hra®, ,,dobrodruzna hra®, ptipadné obsahuje stru¢ny popis hernich mechanik.

The Search for Planet X neni v tomto ohledu vyjimkou. P¥edni strana obalu hry obsahuje logo
hry atitulni ilustraci, ve spodni ¢asti piedni strany obalu jsou uvedena loga vyrobct a jména
autort. Dopliujici informace 0 poctu hraca, trvani jedné hry a doporu¢eném véku jsou uvedeny
ve formé ikon po bocich krabice, které hru doporucuji hra¢tim od 13 let a odhaduji jeji trvani

na 60 az 75 minut.

Nejvice informaci je obsaZeno na zadni strané obalu hry, kterd je doplnéna dalSimi ilustracemi
a fotografiemi hernich komponentt, u kterych popisek ve struénosti vysvétluje zakladni herni
mechaniky. Z hlediska textové typologie mizeme texty na zadni strané obalu zatfadit mezi
operativni a informativni. Obsahuji taktéz expresivni prvky. Ulelem tdchto texti je
zprostiedkovat zjednodusené informace o0 tom, jak hra funguje, a zaroven nalékat potencialni
zékazniky ke koupi hry. Nas pieklad bude prioritizovat operativni funkci textu, coz znamenalo,
ze zde byla moznost texty ptelozit volnéji, nez U jinych komponentd. Pfi piekladu bylo také
nutné zachovat urcitou miry expresivity textu. Nasledujici dva ptiklady ptredstavuji vybrané
vzorky expresivnich prvkil a popisuji, jak bylo napiiklad mozné tuto expresivitu v CJ zachovat

za pomoci riiznych piekladatelskych postupti.
Priklad 1:
VT: Record your findings and deduce where Planet X must be!
CT: Zapiste si své poznatky a zkuste zjistit, kde se tajemna Planeta X nachazi!

Ve vychozim textu tvoii epistemickd modalita fraze ,,must be“ expresivni prvek. V cilovém
textu bylo toto sloveso transformovano v mnohem mén¢ expresivni ,,nachazi*, expresivita textu

ale byla kompenzovana pfidanim slova ,,tajemna‘“ k Planeté X.
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Piiklad 2:
VT: Do you have what it takes to find Planet X?

CT: Zvladnete odhalit, kde se ukryva tajemna Planeta X?

Pti ptekladu byla redukovana expresivni fraze ,,do you have what it takes* a expresivita ve véte

byla dodana explicitaci slovesa ,,find* na vice ptiznakové ,,odhalit, kde se ukryva‘.

Kromé zachovani operativni funkce a expresivity bylo nutné, aby byly texty konzistentni se
zbytkem hry. Herni mechaniky jsou zde sice vysvétleny velice zjednodusené, ale zékladni
princip hry zastal zachovan, ato véetné pouzité terminologie. Pii piekladu bylo tedy nutné
zachovat konzistentni terminologii i v ¢esting. V nékterych piipadech to znamenalo, Ze bylo
nutné formulace upravit tak, aby s nami vybranymi ¢eskymi terminy znély pfirozené, jako

napiiklad v nasledujici véte:
Piiklad 3:
VT: Use surveys and the logic rules to find objects and publish theories.

CT: Hledejte objekty a publikujte teorie na zakladé logickych pravidel.

Herni mechaniku, ktera je pojmenovana ,,Survey®, jsem ve vSech ostatnich komponentech
prelozila jako ,hledani objekta. Ptelozit text v ptikladuPtiklad 3 jako ,hledejte objekty za

o

pomoci hledani objektt“ by bylo zcela redundantni, proto zde byla fraze redukovana.

Grafické zpracovani obalu hry je v modernim sci-fi stylu, ilustrace s tematikou vesmiru jsou
doplnéné¢ futuristickymi grafickymi prvky. Pfi lokalizaci obalu jsem se snazila tento graficky
styl zachovat co nejpfesnéji, véetné vSech pouZitych fontd. Vétsina z nich nebyla adekvatné
lokalizovana anepodporovala ¢eskou znakovou sadu, proto byla tato pisma nahrazena
podobnymi fonty. Texty v jednotlivych polich byly prostorové omezeny velikosti poli, proto
bylo pfi grafickém zpracovani a piekladu nutné pouzit mensi velikost pisma. Jak jiz bylo
zminéno vySe, taktéz u ilustraci bylo nutné zachovat konzistentni terminologii, aby text

u snimka obrazovek odpovidal textim, které jsou realn¢ vyuzité v doprovodné aplikaci.
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Obréazek 3. Ukazka piivodni grafiky a lokalizované grafiky (vyrez)

4.2.4 Herni deska, figurky a Zetony

V pribéhu svého tahu hraci pohybuji plastovymi figurkami po hernim plénu, na kterém jsou
znazornéné jednotlivé sektory. Maji k dispozici Zetony teorii, za pomoci kterych mohou
publikovat na hernim planu teorie o tom, které objekty se v jednotlivych sektorech nachazi. Jak
jiz bylo zminéno v kapitole o lokalizaci deskovych her, fyzické komponenty byvaji ¢asto plné
internacionalizovany a zpravidla neobsahuji zadny text, diky ¢emuZz neni potfeba vSechny
komponenty pracné znova vyrabét pro jednotlivé jazykové varianty hry. Pravé tak je tomu
i utéto hry.

Plastové figurky jsou ve tvaru Ctyt raznych vesmirnych observatofi, text neobsahuji zadny.
Zetony teorii jsou taktéz bez textu. Jednotlivé vesmirné objekty, které maji Zetony
reprezentovat, jsou na nich vyobrazeny pomoci piktogramui. Herni deska je oboustrannd, strany

se od sebe navzijem lisi poctem sektort, ktery se odviji od vybraného herniho rezimu. Bézna
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hra ma sektorti osm, hra pro pokrocilé dvanact. Ve stiedu herniho planu se nachazi kratky text,

ktery od sebe tyto dvé strany odlisuje.

Lokalizace téchto hernich komponentt nebyla z hlediska ptekladu naro¢na. Jedinym prvkem
k prekladu zde byly nazvy zminénych hernich rezimd, ve VT nazvanych ,,standard mode*
a ,.expert mode*. Prvni rezim je bézna konfigurace hry, v druhém rezimu je obtiznost znacné
hrace, kteti jsou S hrou uz obeznameni, ptipadné pro naro¢né hrace logickych her. Prelozit jej
ptimo jako ,,rezim pro experty* by znélo nepfirozeng, proto pro n¢j bylo zvoleno pojmenovani

,hra pro pokrocilé“, vyuzivajici jiz zazité slovni spojeni.

4.2.5 Pravidla hry

Pravidla zprostiedkovavaji informace o tom, jak deskova hra funguje. Tyto instrukce byvaji
u nékterych her doplnény dalSimi hernimi komponenty, naptiklad kartami nebo Zetony, které
hraci dale tikaji, jaké akce ma ve svem tahu vykonat. Manualy k deskovym hram zpravidla
obsahuji instrukce, jak pied hrou rozlozit komponenty na stil a rozdélit mezi jednotlivé hrace,
popisuji, jak vypada pribéh taht a jaké akce pii nich hra¢ provadi a v neposledni fadé popisuji

proces ukonceni hry, pfidélovani bodt a podminky vyhry.

Hra The Search for Planet X obsahuje pravidla jak pro hru ve vice hracich, tak pro samostatnou
hru jednoho hrace. Zakladni instrukce jsou doplnény slovnickem pojmu, ktery vysvétluje
terminologii jednotlivych logickych operaci. Pravidla taktéz obsahuji flavor text informativniho
typu, ktery pravidla dopliiuje 0 zajimavosti ze svéta astronomie. Jak jiz bylo zminéno
v kapitolach o textovych typech, manudl zaroveni informuje o fungovani hry a specifickymi
instrukcemi je navadi k vykonavani hernich akci, zafadime jej tedy celkové mezi text

informativni s operativnimi prvky.

Jak jiz bylo zminéno V pfedchozich kapitolach, text v pravidlech musi ptedevsim
korespondovat s texty na dalSich hernich komponentech tak, aby cela hra ptisobila jako ucelené,

multimodalni médium. Proto bylo vSude nutné dodrzovat zejména konzistentni terminologii.

Pii prekladu bylo nasim zamérem volit prekladova feseni tak, aby se co nejlépe zachovala
informativni funkce ptivodniho textu a tim padem hratelnost hry nebyla nijak narusena. Bylo
tak nutné, abychom pti ptekladu eliminovali jakékoliv nejasné formulace a dvojznacnosti,

zaroven musel byt kladen diraz na celkovou koherenci asrozumitelnost celého textu.
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V nékterych piipadech to naptiklad znamenalo, Ze bylo nutné transformovat slovni druhy, jako

napftiklad u ptikladd Ptiklad 4 a Ptiklad 5 nize:
Ptiklad 4:
VT: Choose Game Mode / Board Setup / Player Setup / App setup
CT: V¥ber rezimu / Priprava herniho planu / Priprava hry | Nastaveni aplikace

V piikladu Piiklad 4 jsou vSechny c¢tyfi uvedené polozky nadpisy, které popisuji jednotlivé
kroky, které musi hraci pied spusténim hry vykonat. Aby spolu tyto prvky Iépe korespondovaly,
byla pii ptekladu pouzita transpozice a sloveso ,.choose bylo transformovano v podstatné

jméno ,,vybeére.
Priklad 5:
VT: Survey for an Object / Target a Sector / Locate Planet X / Research
CT: Hledani objektu / Prozkoumavani sektoru / Objeveni Planety X / Vyzkum

Vsechny akce, které muze ve svém tahu hra¢ vykonat, jsou ve VT pojmenovany frazi se
slovesem v imperativu. V celé hie jsme se rozhodli hraci vykat a tim padem se nabizelo fraze
v piikladu vyse ptelozit naptiklad jako ,,Hledejte objekt / Prozkoumejte sektor / Objevte Planetu
X / Proved’te vyzkum®. Toto ptekladatelské feseni se ale ukazalo byt problematické z toho
divodu, Ze by mnozné ¢islo mohlo implikovat, Ze vybrané¢ akce maji hraci provadét spolecné.
Podle pravidel je ma ale kazdy hra¢ vykonavat sam. Aby nedochazelo k nejasnostem, byla

u vSech téchto akci pouzita transpozice a zménil se slovni druh.

Informativné-operativni text pravidel byl v nékterych ptipadech ozvlastnén expresivnimi
prvky. Pti ptekladu do CJ bylo mou snahou expresivitu zachovat, coz mnohdy znamenalo, Ze

bylo véty nutné reformulovat nebo modulovat, jako napiiklad v niZze uvedenych ptikladech.
Priklad 6:
VT: You are now ready to begin!

CT: Patrani po Planeté X miiZe zacit!
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Priklad 7:

VT: If you have played the game before, you may wish to try the “Experienced” or
“Genius” level for a tougher challenge!

CT: Pokud se hrou uz mate zkusSenosti, nebojite se vyzev a chcete pordadné zapojit

mozkove zavity, zvolte obtiznost ,, Zkuseny védec “ nebo ,, Geniélni astronom ““/

Obtiznosti, které jsou v prikladu vyse, byly pfi piekladu také problematické a bylo pro né nutné
vymyslet novou terminologii. Vzhledem Kk tomu, Ze ve hie uZ existuje rezim zvany ,,pro
pokrocilé, ktery nijak nesouvisi s témito ¢tyifmi obtiznostmi, se neukazalo jako dobré feSeni
pro n¢ zvolit klasickou hierarchii ,,Zacate¢nik — Pokrocily — Expert*, kterou by bylo navic nutné
doplnit 0 nejnizsi stupen obtiznosti, uréeny pro mladsi hrace (ve VT oznacéeny ,,Youth®). Pti
prekladani hernich obtiznosti bylo zvoleno expresivnéjsi feSeni, které koresponduje s tématem

hry — s astronomickym badanim. Ctyfi obtiznosti byly nakonec pojmenovany nasledovng:
Ptiklad 8:

VT: Youth / Beginner / Experienced / Genius

CT: Mlady vyzkumnik / Nadéjny badatel / Zkuseny védec / Genialni astronom

V ramci zachovani srozumitelnosti bylo z textu na nékolika mistech nutné vypustit redundantni
informace, jejiz zachovani by zbyte¢né komplikovalo porozuméni textu. V pravidlech se na
mnoha mistech vyskytuje formulace ,,from the game screen within the app, press the (...)

button®, ktera byla pfi prekladu vzdy redukovana, viz naptiklad nasledujici ptiklad:
Priklad 9:

VT: From the game menu screen within the app, press the “Target” button.

¢

CT: V aplikaci vyberte moznost ,, Prozkoumdni sektoru*.

Vzhledem Kk tomu, ze v pribéhu hry maji hraci v aplikaci pied sebou pouze jednu obrazovku
a popisované moznosti (zde ,Target“ / ,Prozkoumani sektoru“, dale jiné herni akce
pojmenované v prikladu Piiklad 5) nejsou dostupné v zadnych jinych podnabidkach nebo

obrazovkach, stacilo zde ponechat pouze frazi ,,v aplikaci®.
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Dalsim problémem, ktery se vyskytl ptfi ptekladu pravidel hry pro jednoho hrace, bylo
pojmenovani pro systém virtualniho protihrace, za kterého vypocitava tahy a vznasi teorie
doprovodna aplikace. Ve vychozim textu se tomuto systému tika ,,bot“. Pii piekladu se jako
mozné feSeni nabizelo ,,poéita¢* (ve vyznamu ,hra proti pocitaci®, které je v tomto kontextu
obcas pouzivané), nicméné se ukazalo, Ze by toto feSeni mohlo byt nejednoznac¢né a hraci by
mohli nabyt dojmu, Ze ke hie potiebuji stolni pocita¢. Nakonec se ukazalo byt nejvhodné&;si
V této situaci pouzit vypujcku a v CJ bylo ponechan termin ,,bot“, ktery je v nasem prostredi

taktéz vyuzivany pro virtudlni protihrace u pocitacovych her.

4.2.6 Zastény a karty

Kazdy hra¢ ma pted sebou zasténu zakryvajici komponenty, které ma v prub¢hu hry hraé¢
u sebe. Obsahuje také piehled akei, které hra¢ ve svém tahu vykona, souhrn logickych pravidel,
ze kterych hra vychazi a ptipomina, jak funguje jeji koncova faze. Texty jsou psany zkratkovité
a struéné, pravdépodobné kvili prostorovym omezenim. Jednotlivé fraze a akce jsou casto

reprezentovany pomoci piktogramii a diagramda.

V rezimu hry po pokrocilé hrace se do vyiezu v zasténé vklada papir, ktery mirné upravuje
pravidla hry. Samotny pieklad nazvu tohoto komponentu byl problematicky. Ve vychozim
textu je tento komponent upravujici pravidla pojmenovan ,.expert panel.“ Zde se nabizela
moznost piejmout pojmenovani ,,panel* do ¢estiny, nicméné v ¢eském prostiedi je tento termin
spojovany spiSe se stavebnictvim (solarni panely, izolacni panely a podobne technické
terminy), ptipadné s informacnimi technologiemi (hlavni panel, ovladaci panel, atd.).
Pojmenovani ,,panel” by mohlo byt pro hrace z téchto divodi matouci. Pro tento komponent
byl nakonec zvolen nazev ,karta pro pokrocilé“, reflektujici redlny tvar a velikost tohoto

komponentu, ktery je podobny hraci karte.

Na vngj§i strané zastén jsou taktéz Ctyfi rizné ilustrace vesmirnych observatoii, které
koresponduji s tvarem hrac¢skych figurek. Stejné vesmirné observatofe jsou vyobrazeny
i zevniti jednotlivych zastén. Jejich ilustrace je doplnéna kratkym textem S informacemi
0 ndzvu, lokalité¢ a velikosti observatofi. Pii piekladu bylo tyto technické informace nutné

lokalizovat do jednotek pouzivanych v ¢eském prostiedi.

Cilem vsech textii na zasténach a kartach je zprostiedkovat hraci informace. Zaroven vsak tyto

texty davaji pokyny ktomu, jak m& hra¢ v pribéhu svého tahu postupovat. Podobné jako
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pravidla hry je tedy mizeme zafadit mezi texty informativni a operativni. Podobn¢ jako pii

ptekladu pravidel zde bude prioritou zachovat srozumitelnost a konzistenci vech hernich textt.

Primarnim cilem pfi pfekladu u téchto dvou komponentl bylo text prelozit tak, aby slouzil jako
jednoduchy a srozumitelny piehled hernich mechanik. Instrukce byly ve VT psany zkratkovité
a v nekterych pripadech nejednoznacné. Pro lepsi srozumitelnost textu bylo tedy nutné na
nékterych mistech pouzit explicitace nebo reformulace, kdy byly nékteré fraze s pomoci

pravidel hry dovysvétleny nebo rozsiteny.

Volngjsi preklady, ke kterym doslo v ptikladech nize, plynuly ze systémovych rozdili mezi
angli¢tinou a ¢eStinou. AngliCtina je ze své podstaty spiSe jazykem nomindlnim, ktery ma
tendence z frazi vypoustét slovesa. Pii piekladu bylo nutné toto kompenzovat explicitaci, kdy
byly puvodni fraze rozsifeny a doplnény o slovesa tak, aby v CJ znély pfirozenég, naptiklad

nasledovné:

Piiklad 10:
VT: The first to locate Planet X advances 5 (5), scores 10 points, (...)

CT: Hrdc, ktery Planetu X objevil jako prvni, posune figurkou 0 5 (Y) a ziskd 10 bodii.

V piikladu Ptiklad 10 doslo k transpozici slovniho druhu. Ve VT je ,the first“ brano jako
podstatné jméno (a zaroven jako podmét), pii prekladu byl ekvivalent ,,prvni* pouzit jako
¢islovka a podmétem véty se stalo slovo ,,hrac”, doplnéné explicitaci. K explicitaci doslo 1

v piikladech Pfiklad 11 a Ptiklad 12 nize.
Priklad 11:
VT: Check for Theory Phase. Check for Conference Phase.

CT: Zkontrolujte, jestli nemd probéhnout faze konference, nebo faze teorii.

Priklad 12:
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figurku o 1 (©.

V piikladu Piiklad 12 se ve VT zaroven nachdzela nejasna formulace ,,penalty for incorrect
theories®, kterd implikuje, ze jde o penalizaci (pohyb o 1 policko dopiedu) za vSechny chybné
teorie dohromady. Pravidla ale napovidaji, Ze se posouva figurkou o jedno policko za kazdou
chybnou teorii zvlast. Pii prekladu byla véta reformulovana tak, aby se tato nejasnost

odstranila.

Pti lokalizaci tohoto komponentu bylo taktéz potfeba zachovat ptivodni graficky styl. Kvali
vétsi délce textu v CJ bylo nutné pii tvorbé grafiky upravit rozlozeni a velikost textu tak, aby
se delsi text vesel do textovych poli. Vzhledem Kk tomu, Ze tento komponent existoval jenom
ve fyzické verzi hry a nebyl nikde ke stazeni online, byl naskenovan a nasledn¢ znova vytvoren

ve vektorovém editoru CorelDRAW.

Na rozdil od loga hry a obalu zde nebyl problém s pismem, oba pouzité fonty (Bebas Neue a
Gill Sans MT) byly adekvatné lokalizovany tak, aby podporovaly ¢eskou znakovou sadu.
Piivodni zastény a karty pro pokrocilé byly znova vytvoreny ve vektorovém grafickém editoru,

coz usnadnilo préci s velikosti a rozmisténim grafickych prvk.
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I > Locate Planet X (50 )

TURN OVERVIEW

[1] Take One Action [2] Advance Your

Player Pawn
> According to Time Cost

> Survey (time varies)
1,2, or 3 sectors - 4O
4,5, or 6 sectors - 30
7,8, or 9 sectors - 2D *
> Target (400)

[3] Rotate Earth Board
> Research (100, 2x )

> Check for Conference Phase
> Check for Theory Phase I

B THEORY PHASE
1A] All Players Simultaneously Select

up to 1 Theory to Submit
> Expert Mode: up to 2 theories ()

[1B] Place Theories Face Down
> In player order (back to front)

[1C] Advance ALL Theories Inward

[2] Conduct Peer Review (if necessary)

I > 1 @ penalty for incorrect theories

revealed during peer review

[1] Proved'te akci [2] Posunte figurkou

> Hledini objektu (rizné trvini) > Podle &asové niro€nosti akce
1,2, nebo 3 sektory: 4 ©
4, 5, nebo 6 sektori: 3 (©
7.8.nebo 9 sektorii: 2 (D *

> Priizkum sektoru (4 (D)

>Vyzkum (1® , 2x )

> Objeveni Planety X (5 (©)

[3] Otocte deskou

> Zkontrolujte, jestli nema probéhnout
fize konference, nebo fize teorii

FAZE TEORIi

[1A] Hraéi vyberou maximalné jednu teorii,

kterou chtéji publikovat

>Ve hre pro pokrogilé: maximalné 2 teorie B

[1B] Teorie se poloZi licem doli

> Podle pofadi hrigd (posledni zagind)

[1C] VSechny teorie se posunou bliz stifedu

[2] Proved'te recenzni Fizeni

> Za kaZdou vasi teorii, kterd se pfi recenznim Fizeni
ukdZe byt nespravnd, posufite figurku o 1 ®

D)) OVERVIEW D))

I LOGIC RULE QUANTITY 2 I

Comets can only be located
in particular sectors.

ICON d
(as shown on your note sheet)

ASTEROIDS i

Wnuu s A()Au.{minr = —|
Each asteroid is adjacent 4 1
to at least 1 other

i ICON o,
e o
POSSIBLE CONFIGURATIONS

=y -y

on IR

H

PRAVIDLA VYSKYTU POCET
Komety se vyskytuji pouze 2

v urcitych sektorech. SYBIL p

(viz list s poznamkami)

PRAVIDL U POCET
Kazdy asteroid sousedi

alespon s jednim dalsim.

SYMBL O,
Vyskytuiji se bud’ ve dvou @

dvojicich, nebo v pasmu ctyf.
)/ KUPENI

Obréazek 5. Tvorba vnitini strany zdstén ve vektorovém editoru (vyiez)



4.2.7 Poznamkovy list

Po celou dobu hry maji hraci k dispozici list s poznamkami, ktery obsahuje velmi kratké shrnuti
logickych pravidel umisténi jednotlivych vesmirnych objekti a diagram hvézdné oblohy, do
kterého si maji hraci znacit své poznatky. Je jim rovnéz k dispozici tabulka, do které si mohou
zapisovat informace z vyzkumu a tahy ostatnich hracu. Listy s poznamkami jsou oboustranne,
pro oba rezimy hry (béznd hra a hra pro pokrocilé) existuje rozdilné verze. Graficky se 1isi
pouze poctem sektortt v diagramu oblohy, mnozstvi textu je v obou verzich stejné.

When you determine that a

sector does not contain a

certain object, cross out the
object icon in that sector.

Survey: Record the object and range you
surveyed and the resulting quantity.

: Target: Record the sector you targeted
When you determine the and the resulting object.
object located in a sector,

circle the object icon in
that sector (and cross out
all others in that sector).

Research: Record the topic
you researched and the
resulting information.

Stancard Mode
{12 sectors) THE SE‘”

BLUE

H
PLANET X | o am
e
3 6 1-4 A

—A 1-6
—D 4-9 1 6 /-7 Re
Target 8 —— E/X c 71 c
ResearchB  AyD — Research B Re
c 1-3

Research & Conference Notes Oth or Notes

5 A+D - At least 1 Ais adj to D
C A6
D 6
; E D+C
OBJECTS LOGIC RULES - 6D
C ¢ 2 Cimets A only inl particular sectors : X XD -Xisnot w/in3 of D

A @ 4 Aiteroids adjacent to at least 1 other ®

Final Score

b A D A AR/ @@

Obréazek 6. Popis fungovani listu s poznamkami v puvodnich pravidlech (vyrez)
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Pfi hledani objektu si zaznamenavejte hledany
Jestli urcite, Ze se v daném sektoru objekt  objektasektory,vnichZjste objekt hledali.
nachazet nem(ze, preskrtnéte jehoikonu,
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Obrazek 7. Popis fungovani listu s pozndmkami v mém prekladu (vyiez)

Shrnuti logickych pravidel je z divodu prostorovych omezeni psano heslovité a stru¢né. Kvili
nedostatku prostoru jsou nazvy jednotlivych vesmirnych objektii nahrazeny odpovidajicim
piktogramem. Ugelem tohoto kratkého textu je pfipomenout zikladni herni mechaniky
vysvétlené v pravidlech hry. Podle typologie Kathariny Reissové miizeme tyto texty zaradit
Cisté¢ mezi typ informativni. Pii piekladu bylo tedy nutné zvolit odpovidajici postup a texty

prelozit jasné a strucné tak, aby se vesly do omezeného prostoru.

Pod diagramem herni oblohy se nachazi kratké shrnuti z&kladnich logickych pravidel hry.
Jednotlivé vesmirné objekty jsou zde reprezentovany piktogramem a poc¢ateénim pismenem
nazvu objektu. V priibéhu hry si hra¢ do poznamek v listu zapisuje prave tato pocatecni pismena

— pokud naptiklad zjisti, Ze se v sektorech 1-6 nachazi asteroid, do listu s pozndmkami zapise
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tento poznatek ve formatu ,,A 1-6%. Pii ptekladu nazvii jednotlivych objektti bylo nutné vzit
tuto herni mechaniku v Gvahu tak, aby zadné nazvy nezacinaly na stejné pismeno, aby nedoslo
k dalsim nejasnostem pii zapisu objektt. Objekty byly tedy ptelozeny nasledovné (podtrzeny

text znaci zkratky, kterymi jsou jednotlivé objekty Vv listu reprezentovany):
Piiklad 13:
VT: Comets / Asteroids / Dwarf Planet / Gas Clouds / Planet X / Truly Empty Sectors

CT: Komety / Asteroidy / Trpaslici planeta / Mlhoviny / Planeta X / Skutecné prdazdné

sektory

Kvuli t¢émto omezenim byl upraven nazev vesmirného objektu, ktery byl ve VT pojmenovan
,»gas cloud”. Nejptesngj§im ekvivalentem v ¢estiné by byl termin ,,plynovy mrak®, ptipadné
,oblak plynu®. Prvni termin uz ale sdili poc¢ate¢ni pismeno s jinym objektem (Prazdné sektory).
Pokud bychom pouzili druhy termin, mohlo by dojit k tomu, Ze se bude hra¢tim v pozndmkéch
pocate¢ni pismeno O plést s ¢islem 0 a zapis pozic a poétt objekti tak bude nejasny. Z téchto
divoda byl tento termin pielozen jako ,,mlhovina®, ktery sice neni Uplné fakticky pfesnym

ekvivalentem terminu ,,gas cloud®, pro ucely deskové hry vSak postaci.

DalSim problematickym prvkem se z téchto divodii ukazal byt objekt S nazvem ,,asteroid*.
Ohledn& spravného pojmenovani tohoto vesmirného télesa se vedou debaty?® a néktefi
astronomové trvaji na tom, ze korektn&j$im pojmenovanim je termin ,,planetka“%?. Pokud
bychom se ale rozhodli tento termin pouZit, doslo by zde ke stejnému problému, jako u piikladu
vySe — pocateéni pismeno by se shodovalo suz existujicim terminem (Prézdné sektory).
Pojmenovani ,,planetka“ by dale mohlo byt matouci vzhledem k tomu, Ze ve hie uz existuji
objekty pojmenované ,.trpasli¢i planety* a mohlo by jednoduse dojit k jejich zaméné. Proto byl
radéji zvolen piejaty termin ,,asteroid®, ktery je dodnes laickou vefejnosti pro tento vesmirny

objekt pouzivany.

28 Diskuse:Asteroid. Wikipedie. [online]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Diskuse: Asteroid

29 Meziplanetarni hmota. Aldebaran - astrofyzika [online]. Dostupné z:

https://www.aldebaran.cz/astrofyzika/sunsystem/mp _hmota.php
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Pii ptekladani téchto technickych termint bylo nutné vzit v Gvahu to, Zze se jedna pouze o
arbitrarné vybrané pojmenovani hernich prvkt v logické hie, ktera cili zejména na starsi déti.
odlisitelné a aby byly jednoduse zapamatovatelné a pouzitelné z hlediska hratelnosti, ¢ehoz

nadmi vybrana pojmenovani dosahuji, byt nemusi byt z astronomického hlediska zcela korektni.

4.2.8 Aplikace

Stézejni herni mechanikou hry The Search for Planet X je propojeni s doprovodnou aplikaci.
Jak jiz bylo diive zminéno, doprovodna aplikace je dostupna pro systémy Android a iOS, nebo
taktéz ve webovém rozhrani. VSechny verze aplikace jsou z hlediska piekladu totozné
a obsahuji stejné textové pole a prvky. Pro Gcely této prace byla zpracovana aplikace pouze pro

systém Android, lokalizace webového rozhrani nebo iOS verze aplikace by byla technicky

vewr

Texty uvedené v doprovodné aplikaci navadé¢ji uzivatele k tomu, aby do aplikace zadaval
informace a vybiral z nabidky akci. Zaroven také hraci pfipominaji logicka pravidla hry, ktera
jsou uvedena v manudlu. Textové fetezce netvoii dohromady zadny souvisly celek a jsou
rozdélené mezi mnoho prvkd, proto jim neni mozné celkové piifadit Zadny textovy typ podle
typologie Reissové, nicméné jednotlivé véty jako takové mtizeme piiradit k operativnimu nebo

informativnimu typu.

Aplikace obsahuje v angli¢tiné okolo 265 textovych fetézcu, které jsou zapsany ve formatu
JSON s ob¢asnym pouzitim zna¢kovaciho jazyka HTML. Vétsina z nich je ptehledné dostupna
v souboru locale-en.json, nékteré z nich jsou rozd€lené mezi dalsi textové soubory. Samotné
tetové fetézce jsou V nekterych pripadech rozdélené do dvou €asti, coz bude nutné pii prekladu

zohlednit. Textové fetézce hojné vyuZzivaji proménnych a jsou zapsany v nasledujicim formatu:

"surveySingleNoneText": "Sector {{sector}} does not have {{object}}.",

Ukazka 8. Formadt textovych retézcii S proménnou
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"confCluelPlusGAdjacentY¥Start": "At least one gas cloud is adjacent",

"confClueAdjacentToEEnd": "to an empty sector.",

Ukazka 9. Rozdélené textové retézce

"confHelpAdjacentText": "When an object is said to be <u>adjacent to</u>
another object, (..)

Ukazka 10. Stitek HTML uprostied textového retézce

Systém Android, na kterém aplikace béZi, je pIné internacionalizovany a schopny podporovat
lokalizaci do cestiny, usamotné aplikace je situace komplikovangjsi. Po provedeni
pseudolokalizace se potvrdilo, Ze je aplikace sice schopna podporovat ¢eskou znakovou sadu,
ale pfi samotném prekladu se ale ukazalo, ze struktura textovych fetézci neni zcela uzpiisobena
gramatickym pravidlim cestiny, coz bylo nutné pii piekladu fesit riznymi kompenzacemi.
Nekteré nazvy textovych fetézct zaroven neodpovidaly jejich realnému obsahu a bylo tak nutné

vzdy otestovat, v jakém kontextu se fetézec nachazi.

Nejvetsim problémem se ukazala byt mnoznd ¢isla a sklonovani. Pro ¢estinu (a dalsi slovanské
jazyky) je typické, ze se méni koncovky s poétem objektu (1 objekt, 24 objekty, 5 a vice
objektd). V polském a ruském piekladu hry existuje pravé pro tyto piipady proménna, kterd
umoziuje definovat rizné textové fetézce pro rliznd mnozstvi sektort nebo pocatecnich
informaci (0 sektort/informaci, 2—4 sektory/informace, 5 avice sektori/informaci). Pfi
lokalizaci aplikace jsem tuto ¢ast kodu piejala z polské verze tak, aby proménna byla i v Ceské

Verzi.
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Select a difficulty Ieyel:'
Youth (12 facts)
Beginner (8 facts)
Experienced (4 facts)
Genius (0 facts)
Vyberte oﬁtf_inosj: .
Mlady vyzkumnik (12 pocatecnich informaci)

Nadéjny badatel (8 pocatecnich informaci)

Zkuseny védec (4 pocatecni informace)

Genialni astronom (0 pocatecnich informaci)

Obrézek 8. Riizné koncovky v CJ pro rizny pocet informaci

Tato proménna byla do programu zakédovana jenom pro dva konkrétni piipady, a to vycet
riznych €asovych naro€nosti a pocet poc¢atecnich informaci. Ve vSech dalSich ptipadech, kdy
bylo potieba pocitat s objekty nebo sektory v mnozném cisle, bylo potieba textové fetézce

reformulovat.
Piiklad 14:
VT: "The dwarf planet is within {{toSector}} sectors"

CT: "Trpaslici planeta je ve vzdalenosti maximalné {{toSector}} sektorii od"

Priklad 15:

VT: "There are {{toSector}} dwarf planets in consecutive sectors."
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CT: "Pocet trpaslicich planet, které se nachazeji Vpo sobé jdoucich sektorech:

{{toSector}}.”

V ptipad¢, ze bychom v piikladu Ptiklad 14 pouzili formulaci ,,je vzdalend maximalné [...]
sektory®, narazili bychom na vySe zminény problém. Jakmile by byl pocet sektorti vyssi nez 4,
uz by do véty nesedélo slovo ,,sektory. Moznym feSenim by zde mohlo byt zkratit formulaci
na ,,sekt.”, ale pro lepsi srozumitelnost jsem radéji volila genitivni konstrukci, kdy je u vSech
Cislovek pouzito slovo ,,sektora* (napiiklad ,,maximalné dvou sektorti, ,,maximalné péti
sektora“ apod.). Podobny problém byl iv pfikladu Piiklad 15, zde ale bylo potieba

pieformulovat celou vétu.

u n¢kterych prvki znamenalo, ze pieklad byl mnohem doslovnéjsi, nez tomu bylo u ostatnich

hernich komponentt. V nékterych ptipadech bylo potieba formulace znaéné zkrétit.

Solo Rules «

Pravidla pro hru jednoho hrac

Obréazek 9. Uriznuty text v CJ

Textové pole na obrazku vyse obsahovalo ve VT text ,,Solo Rules®, ktery se do textového pole
Vv anglické verzi bez problému vesel. Kdyby mé¢l byt tento text pfeloZen piesné, zde ,,Pravidla
pro hru jednoho hrace®, nevesel by se do prostorové omezeného pole. Pti finalni lokalizaci byl
Cesky text vySe zkracen na ,,Pravidla®“. V kontextu (zde pro lepsi Citelnost ofiznutém) je patrné,

Ze se jedna 0 rezim hry pro jednoho hrace, vypusténi informace tedy nevadilo.

Dalsim z problému, které se v aplikaci vyskytly, byla automatické velka pismena. Ve vychozim
jazyce je vétSina termini psana s velkymi prvnimi pismeny (napi. Dwarf Planet, Summer
Solstice, Earth Board), coz v ¢estin€ neni zvykem, jak bylo reflektovano i v mém piekladu (viz
napt. Piiklad 13). V aplikaci je pevné zakodovano, ze se nékteré ztéchto frazi budou
automaticky psat s velkymi pismeny, coz v CJ pusobi nepfirozené. Zaroven je u nékterych
prvkl pevné zakodovand typografie. Pro rozsahy objektu je ve VI pouzit spojovnik (-), kdezto

v CJ by méla byt spravné pouzita pomlcka ().

50



L d

Survey for. &) Dwarf Planet

-

In.sectors:*

(Start Sector) (End Sector)

Hledat...: Trpaslici Planeta
V sektorech: .

(Pocatecni Sektor) (Koncovy Sektor)
©

Obrézek 10. Chybéjici skloiiovani, automaticka velka pismena a spojovnik

Na vyse uvedeném obrazku je nabidka pro akci Hledani objektu. VVzhledem k tomu, Ze piivodni
aplikace nepocitd s jakymkoli skloniovanim, zni kombinace textovych fetézcii ,,Hledat —
Trpasli¢i planeta™ neptirozené, ackoli ve VJ neni problematicka (,,Target — Dwarf Planet).
V souboru s textovymi fetézci neni jasné, v jakém kontextu se jednotlivé fetézce vyskytovaly,
proto bylo nutné lokalizovanou aplikaci dtikladné projit a tyto nedostatky nasledné opravit. Ve
vysledném ptekladu byl textovy fetézec ,,Hledat:* zménén na ,,Vybrany objekt:*“. Bylo nutné

pouzit modulaci a zménit tthel pohledu.
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0 Y o .
. This app'is required by our companion board game. ) Tapo aplikace slouzi jako herni komponent k deskqv_é
- .Learn more at <SearchForPlanetX.com>. _- hre. Vice informaci: <maxie.lol/planeta-x>.

Start New Game ¥ Zacit novou hru

Enter Game Code Vlozit kéd hry

Start Solo Game English « Spustit hru pro jednoho hrace Cestina v

Obréazek 11. Porovnani hlavnich nabidek v piivodni a lokalizované verzi

Je pravdépodobné, ze kdyby se aplikace méla lokalizovat oficialni cestou, byl by na tyto
programovaci nedostatky bran ohled. Pro nas jakozto piekladatele by byly jakékoliv vétsi
zasahy do kodu aplikace nad ramec prace atato technicka omezeni bylo proto nutné fesit

upravami prekladu.

4.2.9 Propagacni materialy a web hry

Soucasti baleni jsou dva propagaéni letaky. Prvni z nich obsahuje kratké upoutavky na dalsi hry
Renegade Games, ptivodniho vydavatele hry. VétSina z té€chto her v Ceském prostiedi nevysla

a Renegade Games u nas hry pifimo neprodava. Druhy letdk zve hrace k tomu, aby se ptipojili
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k americké neziskové astronomické organizaci The Planetary Society, ktera ale v Ceské

republice nepusobi a jejiz web také nebyl nikdy ptelozen do Cestiny.

Vsechny tyto dopliujici materialy by bylo mozné pii lokalizaci do ¢eského prostiedi vynechat,
protoze jsou az piilis spjaté s puvodnim locale, ve kterém hra vysla. Vzhledem k tomu, Ze cilem
prace bylo provést kompletni lokalizaci, byly vSechny tyto propaga¢ni materialy vzaty v Uvahu
apro ucely této prace byly vytvoreny jejich nejbliz§i mozné ceské alternativy. Hry od
pavodniho vydavatelsti byly nahrazeny vybranymi ¢eskymi hrami s doprovodnou aplikaci,
které u nas vysly u Blackfire.

GeEEEENERRS S
QSTRNEG\ Vs o~

- epicka kooperativni fantasy hra ze svéta J. R. R. Tolkiena
- vyherce ocenéni Hrajeme.cz za roky 2018 a 2020

www.renegadegames.com

illag L4 1 " x sy o
D oo e Kanmarom 0ty Movinos e Uit b eI Temnota povstava, zlo sili, stin a zkaZenost se rozsifuji.

- Afresh Iook on worker placement! Je nejvyssi ¢as se vydat na putovani po Stfedozemi!

TUERE IS GLORY T0 BE FOUND IN BATTLE! NYNi V PRODEJI!

AVAILABLE NOW! 17 N
GAMES

MSRP $55  Ages 12+  2-4 Players 60-80 min Bane BYUDIOS Vék: 14+ Pocet hrada: 1-5 Herni doba: 60-120 min.

Obrazek 12. Pivodni letak v grafickém stylu vydavatelstvi Renegade Games a ndmi vytvoreny

letak v grafickém stylu vydavatelstvi ADC Blackfire

K piivodni verzi hry existuje na webu herniho vydavatele stranka, ke které odkazuji pravidla 1
i aplikace. Obsahuje kratké shrnuti informaci o hie, odkaz na stazeni pravidel, listd S

poznamkami a doprovodné aplikace. Zaroven také odkazuje k e-shopu pivodniho vydavatele.
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Nami vybrané vydavatelstvi ADC Blackfire ma na svem webu hraj.cz katalog her, ve kterém
ma kazda hra na webu vlastni podstranku. Na ni byvaji uvedené podobné dopliiujici informace,
jako jsou na webu Renegade Games pro Planetu X. Pro ucely této prace byla vytvoiena webova
stranka, ktera ma slouzit jako vizualizace toho, jak by hra The Search for Planet X vypadala,
kdyby méla vlastni podstranku na webu ¢eského vydavatele. Odkazy v aplikaci a manualu byly
pti piekladu pozménény tak, aby odkazovaly na ndmi vytvofenou webovou vizualizaci. Ze

stranky je zaroveil mozné stahnout ¢eskou verzi aplikace pro systemy Android.
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Z.avér

Cilem této bakalaiské prace bylo piedstavit deskové hry s doprovodnou aplikaci z hlediska
lokalizace a na ptikladu logické hry s vesmirnou tematikou The Search for Planet X popsat, jak
lokalizace probiha a s jakymi ptekladatelskymi problémy jsme se mohli pfi tomto procesu
setkat.

V uvodni kapitole byly predstaveny zakladni teoretické koncepty z teorie lokalizace a prekladu.
Byly vysvétleny jednotlivé ¢asti modelu GILT a popsany vybrané kapitoly z teorie prekladu.

Nésledujici dvé kapitoly byly vénovany lokalizaci deskovych her a lokalizaci softwaru. U
softwaru byla popsana obecna doporuceni, jak pfistupovat k internacionalizaci a lokalizaci
softwarovych aplikaci, souc¢asti kapitoly byl také vybér specifickych problému, které se mohou
pii piekladu vyskytnout. Byla také navrhnuta obecna doporuceni a postupy, které bylo mozné

nasledné vyuzit pfi vlastni lokalizaci doprovodné aplikace.

V kapitole o deskovych hrach byla kratce shrnuta situace piekladi deskovych her na ¢eském
trhu a popsana spoluprace deskohernich fanouski a amatérskych piekladateld
s vydavatelstvimi. V neposledni fadé byla vénovana pozornost pravé deskovym hram
s doprovodnou aplikaci. Ukazalo se, ze aplikace do deskové hry neni zajimava jen z hlediska
herniho zazitku, ale i z hlediska herni lokalizace. Integrace aplikace do hry mize teoreticky
usnadnit proces internacionalizace hry a zaroven do urcité miry piedstavovat feSeni problému

fyzickych omezeni hernich komponent.

Po predstaveni vSech vyse uvedenych teoretickych konceptl bylo mozné ptejit k vlastni
lokalizaci vybrané hry The Search for Planet X. Byly popsany zakladni herni mechaniky
a veskeré komponenty, ze kterych se hra skladala. Pii piekladani jednotlivych prvki hry bylo

vvvvvv

s konzistentni terminologii.

Ke kazdému z komponenti byl vypsan prekladatelsky komentat, ve kterém byla popsana
vSechna specifika jeho lokalizace a ilustrovany vybrané problémy, ke kterym byla navrZzena
mozna feSeni. U kazdého z jednotlivych typti textli byla dominantni jina funkce, coz se odrazelo
1 na zvolenych piekladatelskych strategiich. U pravidel a textli na zasténach, jejichz primarnim

ucelem bylo zprostiedkovat informace, bylo napiiklad nutné prioritizovat koherenci

55



vvvvvv

zachovat expresivni prvky, aby byl vysledny produkt stéle atraktivni pro potencialniho hrace.
Soucasti projektu byla taktéz kompletni lokalizace grafickych prvki, webu hry a vsech
vlozenych propagacnich materiall, zaroven byl také vytvoien fyzicky prototyp lokalizované

deskoveé hry.

Z hlediska ptekladu se ukazaly byt problematické nazvy jednotlivych vesmirnych objekti, se
kterymi se hraci ve hie setkavaji. Kvili herni mechanice, pii které jsou vyuzita prvni pismena
nazvu objektl, musely byt ndzvy pieloZeny tak, aby se zadné z nich neshodovaly prvnim
pismenem. Kdyby se shodovaly, mohlo by dojit k zaméné, coz by zna¢né narusilo hratelnost.
V praxi toto znamenalo, Zze nazvy jednotlivych objektd nemohly byt piclozeny zcela
astronomicky spravné, protoZze by se jejich korektni ¢eskd pojmenovani shodovala prvnim
pismenem nézvu, nebo byla jinak problematicka. Pti piekladu jednotlivych astronomickych
terminti a hernich akci bylo také nutné brat ohled na skupinu piijemcd, na kterou hra cili.
Vzhledem K tomu, Ze hra neni primarné uréena odbornikiim z oboru astronomie, bylo nakonec

mozné tyto ndzvy ponechat ptelozené volnéji.

Nejproblematic¢téjsim usekem celého projektu byla lokalizace samotné aplikace. Textové
fetézce, které v ni byly obsazeny, ¢asto pracovaly s proménnymi byly v mnoha piipadech
rozd€leny na vice Casti, coz muselo byt pii piekladu také vzato v Gvahu. Jejich ndzvy se
v nékolika pfipadech neshodovaly s jejich redlnym obsahem, proto bylo nutné vzdy dany
fetézec vidét v kontextu celé aplikace. Dalsi piekazkou se ukédzala byt samotnd struktura
aplikace, ktera nebyla adekvatné internacionalizovana tak, aby podporovala gramaticke,
pravopisné a typografické struktury jinych jazyki, nez byla anglictina. Aplikace jako takova
nebyla ve vétsiné piipadii schopna podporovat ¢eské skloniovani a variabilitu koncovek, coz
muselo byt kompenzovano pii piekladu tim, Ze byly voleny vétné konstrukce, které jsou ve

vysledku sice pro téely hry srozumitelné, nemusi vsak v cilovém jazyce znit zcela pfirozené.

Celkovym cilem préce bylo ukazat, z jakych jednotlivych Casti sestava kompletni lokalizace
deskové hry s doprovodnou aplikaci, v ¢em se jednotlivé komponenty 1isi a jaké strategie je
nutné u kazdého z nich zvolit, aby byl vysledkem koherentni multimodalni produkt, ktery i pies

transformaci do jiného jazyka neztraci na hratelnosti.
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Praktickym pfinosem celého ptekladatelského projektu muze byt to, Ze je produkt z hlediska
lokalizace kompletné pfipraven na to, aby mohl vyjit v ¢eském prostiedi oficidlné. Zaroven
muze prace slouzit jako zaklad pro dalsi vyzkum v oblasti lokalizace deskovych her (at’ uz
s doprovodnou aplikaci nebo bez ni), ptipadné dalsich softwarovych aplikaci, které slouzi jako

doprovodny prvek k jinemu fyzickému produktu.
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Anotace

Tato bakalaiska prace se zabyva tématem lokalizace deskovych her s doprovodnou aplikaci.

Pro jeji ucely byla provedena kompletni lokalizace deskové hry The Search for Planet X.

V teoretické ¢asti jsou definovany terminy z teorie prekladu a lokalizace, nasledné je vénovana
pozornost konkrétnéji lokalizaci softwarovych aplikaci a lokalizaci deskovych her. Déle jsou
predstaveny deskové hry s doprovodnou aplikaci, je popsano jejich fungovani a specifika a

piredstaveno, jak mohou byt aplikace uzite¢né z hlediska piekladu.

Prakticka ¢ast je koncipovana jako piipadova studie lokalizace vybrané hry. Jsou piedstaveny
vSechny jeji komponenty, texty na nich jsou popsany s ohledem na teorii piekladu, pro kazdy
zZ nich je navrzZena strategie a nasledn¢ jsou okomentovany konkrétni piekladatelské problémy,

ke kterym pii lokalizaci mohlo doyjit.

Klicova slova: lokalizace, internacionalizace, ptreklad, deskova hra, software, doprovodna

aplikace



Abstract

This bachelor’s thesis aims to introduce the process of localising app-driven board games and
the specific problems it brings, as illustrated on a commented localisation of The Search for

Planet X, a logic board game with a companion app.

The first part focuses on the theory of translation and localisation, defining key terms and
strategies to be later used in the practical part. The first, theoretical part of the thesis also
introduces the reader to the localisation of software applications, as well as the localisation of
board games, explaining the concept of app-driven games and their possible role in the

localisation process with regards to internationalisation and translation.

In the practical part, the theory is then applied onto the commented localisation of The Search
for Planet X itself. Each of its components is analyzed with regards to the theoretical concepts
introduced in the first part, setting individual strategies for each of the components. Problematic
parts of the individual texts and their possible translatological solutions are subsequently

explained.

Keywords: localisation, internationalisation, translation, board game, software, companion app
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Pravidla (EN a CZ verze)

g SEARCH FOR

ST x PPNy X

RULEBICL . sy PRAVIDLA -

You can also learn to play by
watching a video explanation.

SearchForPlanetX.com




AT THE EOGE OF DUR [ 24 HRANiC] NASi
4 S_I]LAR SYSTEM... ! SLUNEGNI SOLSTAVY...

*...adark planet may lurk. In this ' ...se ukryva tajemna planeta.
. competitive logic game, players : V této logické hre se ujmete role .
"~ take on the.role of astronomers, astronomii, budete prohleddvat
surveying the night skyand ] " nocni oblohu a pokusite se objevft,

_attempting to deduce the kde se tato skrytd planéta nachdzi.
location of this hidden planet. ;

Do you have what it takes Zvladnete objevit
to find Planet X?* v - zahadnou Planetu X?

Goal of the Game O E e Cil hry

Earn renown by locating Planet X and by
submitting correct theories about the
locations of other objects in the solar
system. The player who contributes the ., ! ;
most to this astronomical investigation will 2 ¥ svymi poznatky nejvice pfispéje
score the most points and win the game! . R el . kvédeckému badani, vyhrava!

Publikujte védecké teorie, objevujte
vesmirné objekty avypatrejte, kde se
ukryva tajemna Planeta X. Ten, kdo

Inside the Science: In January 2016, Konstantin Batygin and Michael E. Brown published Védecké okénko: Védci Konstantin Batygin a Michael E. Brown prisli v lednu 2016
their “Planet Nine” hypothesis, using a computer model to show that a distant planet : s hypotézou o ,,planeté Devét“ Na pocitacovém modelu ukdzali, Ze existence devaté,
could explain the unique orbits of observable objects in the solar system. dosud nepoznané planety by mohla vysvétlit zviastni obézné dréhy vesmirnych objektd.




Game Modes

The game has two modes: Standard Mode and Expert Mode. In Expert Mode, the solar system has more
sectors and the game is more challenging overall. The differences between the two modes are noted
throughout this rulebook.

Components

(btiZnost

Hra se da hrat ve dvou reZimech: BéZna hra a Hra pro pokroilé. V rezimu Hry pro pokrocilé ma sluneéni

vysvétleny dalev pravidlech.

Herni material

1 WOODEN
1 EARTH BOARD  SUN DISC

48 THEORY TOKENS
1 SOLAR SYSTEM BOARD (12 PER PLAYER)
(DOUBLE-SIDED)

8 TARGET TOKENS
(2 PER PLAYER)

N B
4 PLAYER
4 PLAYER SCREENS PAWNS

Important! Inadditiontothe
components provided, you
will need pencils and one
or more electronic devices
with the companion app.

Visit www.PlanetXApp.com
1 PAD OF NOTE SHEETS 4 EXPERT PANELS to download the app.
(DOUBLE-SIDED)

1 DREVENY
1 DESKA ZEME ZETON SLUNCE

[aceceeccecal T

48 ZETONU TEORII
(12 PRO KAZDEHO HRACE)

1 DESKA SLUNECN{ SOUSTAVY
(OBOUSTRANNA)

8 ZETONU PRUZKUMU
(2 PRO KAZDEHO HRACE)

4 FIGURKY HRACU

DuleZita informace: Kromé vyse
uvedenych komponenti budou
hraci potrebovat tuzku aalespori
jedno zafizeni, na kterém bude
nainstalovanaaplikace. Aplikacije
moznéstahnout nawebu:
https://maxie.lol/planeta-x

1 BLOK LISTU S POZNAMKAMI 4 KARTY PRO POKROCILE
(OBOUSTRANNY)



Pri kaZdé hie vam aplikace na zaklad.
predem definovanych logickych pravidel

=2 nahodné urci, ve ktetych sektorech ‘
ASTR D N D M | E jednotlivé vesmirné objekty nachdzeji.

Sektory

Slunecni soustava je ve hie rozdélena na ocislované sektory. Jejich pocet
zavisi na vybraném rezimu hry. Pri béZné hre se hraje se 12 sektory, pri
hie pro pokrocilé hrace je sektorti 18. V kazdém sektoru se muze
nachazet budjeden zobjektl, nebo mize byt skutecné prazdny.

Objekty

Ve hre je celkem pét druhti objekti: asteroidy, komety, trpasli¢i planety,
mlhoviny, a samotna Planeta X. Poloha kazdého objektu se fidi pravidly,
kterd urcuji, v jaké poloze se mohou objekty nachazet vici ostatnim

Each time you play, the companion app
randomly determines the locatioiis of

different objects/in the solar system,
A STR D N D M Y following predefined logic rules.

Sectors

The solar system is divided into sectors, which are individually
numbered and arranged in numerical order. The total number of sectors
varies by mode: Standard Mode (12 sectors) or Expert Mode (18 sectors).
Each sector either contains one object -OR- is truly empty.

(bjects

There are five types of objects: asteroids, comets, dwarf planets, gas
clouds, and Planet X itself. Each type of object has certain logic rules
that dictate where objects of that type can be located in relation to

PRINGIPLES OF

other objects or sectors.

¢/ COMETS = 2 TOTAL

ASTERDIDS = 4 TOTAL

Each comet is located in one of these particular
sectors, as indicated on your note sheet:

Standard Mode: 2, 3, 5, 7, or 11
Expert Mode: 2, 3,5,7,11,13,0r 17

¢ BAS CLOUDS = 2 TOTAL

Each asteroid is adjacent to at least one other
asteroid. (This means that the asteroids are
either in two separate pairs or in one group of
four.)

© 3 TRULY EMPTY SECTORS = 2 TOTAL *

Each gas cloud is adjacent to at least one truly
empty sector.

© DWARF PLANETS = 1 TOTAL *

*In Expert Mode, there are 5 truly empty sectors
instead of 2.

@) PLANET X =1 TOTAL

No dwarf planet is adjacent to Planet X.

* In Expert Mode, there are 4 dwarf planets total
instead of 1. They are in a band of exactly
6 sectors, with a dwarf planet at each end.

Planet X is not adjacent to a dwarf planet.

In surveys and targets, the sector containing
Planet X appears empty.

and sectors that are truly empty. The sector containing

o There is a distinction between sectors that appear empty

Planet X appears empty in surveys and targets, but of course
itisn’t truly empty; it contains Planet X!

objektiim nebo sektortim.

&7 KOMETY (CELKEM 2)

ASTERDIDY (CELKEM 4)

Komety se mohou nachézet v ndsledujicich
sektorech (viz pozndmkové listy hraci):

Béznd hra: 2, 3, 5, 7, nebo 11
Hra pro pokrocilé: 2,3, 5,7, 11, 13, nebo 17

¢ MLHOVINY (CELKEM 2)

KaZdy asteroid sousedi alespori s jednim dalsim
asteroidem. (To znamend, Ze bud jsou vSechny
Ctyri vedle sebe, nebo se ve hie nachdzi dvé
dvojice sousedicich asteroidi.)

T 71 SKUTECNE PRAZDNE SEKTORY (CELKEM 2) *

Kazda mlhovina sousedi alespori s jednim
skuteéné prazdnym sektorem.

© TRPASLIC] PLANETY (CELKEM ) *

* U Hry pro pokrocilé se ve hie nachazi pét
skutecné prazdnych sektord.

PLANETA X (CELKEM 1)

Trpaslici planety nesousedi s Planetou X.

* Ve hre pro pokrocilé jsou ve hie celkem 4
trpaslici planety. Nachdzi se v pasmu Sesti
sektorti vZdy na obou koncich pdsma.

Planeta X nesousedi s trpaslici planetou.

Pri hleddni objekt( a prozkoumdvani sektorti
se sektor s Planetou X zdd byt prazdny.

které jsou skutecné prazdné. Sektor, ktery obsahuje Planetu X,

o Pozor! Je rozdil mezi sektory, které se zdaji byt prazdné a sektory,

se pri priizkumech zdd byt prazdny, ale skute¢né prazdny neni!



Solar System

Visible Sky

The solar system is made up of the solar system
board and the earth board. The earth board rotates
clockwise on its axis to represent the motion of
Earth as it orbits the sun. On one half of the earth
board, a portion is cut away so that the sector
numbers are visible.

Time Track

The time track runs around the outer
edge of the solar system board. As
players take actions, they advance
their pawns clockwise on the
time track. The player

whose pawn is farthest
back on the time
track is always
the active
player.

Theories

The visible sky is the range of sectors whose
numbers are visible on the inner ring of the solar
system board at any given time. The visible sky is
always exactly half of the total sectors in the solar
system. As the earth board rotates, the visible sky
changes.

Peer Review Tracks

Players can submit theories about which object
they think is located in a certain sector. Submitted
theories are peer reviewed later and either proven
to be correct or incorrect. At the end of the game,
players score points for their correct theories.

Each sector has its own peer review track, made
up of four spaces connected by arrows. When a
theory is submitted, it is placed on the outer space
[+], then is moved inward until it reaches the inner
space [ ], at which point it undergoes peer review.

Slunetni soustava

Viditelna tast oblohy

Herni plan se skladd z desky sluneéni soustavy
adesky Zemé. Deska Zemé se v pribéhu hry otaci
po sméru hodinovych rucicek, ¢imz reprezentuje
obéh Zemé okolo Slunce. Vyfiznutou &asti desky
Zemé jsou vidét Cisla vSech aktudlné viditelnych
sektord.

llkazatel tasu

Ukazatel ¢asu je umistén navnéjsihrané
desky slunecni soustavy. Po kazdém
tahu posune hraé svou figurku
po sméru hodinovych rucicek.
Naradéjevzdy hrac, jehoz
figurkaje v poradi
naukazateli
posledni.

Teorie

Viditelnou ¢asti oblohy rozumime sektory, které
jsou na herni desce v aktualnim kole odkryté.
Pokazdé je vidét pouze polovina oblohy. PFi rotaci
desky Zemé se nam sektory postupné odkryvaji
askryvaji.

Recenzni Fizeni

Hracimohouv pribéhu hry publikovat teorie o tom,
jaky objekt se v urcitém sektoru nachazi. Takto
predloZené teorie pozdéji projdou recenznim
fizenim, kde budou bud potvrzeny, nebo vyvréaceny.
Na konci hry jsou hréci za spravné teorie odménéni.

V kazdém sektoru se nachazi draha, kterd znaci
postup k recenznimu fizeni. KdyZ jeden z hraca
publikuje teorii, poloZi Zeton na policko oznacené
[+]. Poté se Zeton posouva smérem ke stiedu desky.
KdyZ dojde na posledni policko (oznacené & ),
teorie projde recenznim fizenim.



GAMESETUP

Choose Game Mode

il

You must first choose a game mode: Standard
Mode or Expert Mode. We recommend that you
choose Standard Mode the first time you play,
then move to Expert Mode once all players are

Board Setup

familiar with the game. (But if the players have
some experience with deduction games or
logic puzzles, you should feel free to start with
Expert Mode.)

2;

Place the solar system board in the center of
the table. Make sure that you are using the side
of the board which corresponds to the chosen
game mode. Orient the board so that each
player is viewing it from one side indicated by a
unique icon: spring equinox, summer solstice,
autumn equinox, or winter solstice.

Place the sun disc so that it sits in the hole in
the center of the solar system board.

Player Setup

Place the earth board on top of the solar
system board with the sun disc in its center
hole. Rotate the earth board so that the visible
sky starts with sector 1.

Each player chooses a color. Find the player
pawns matching the players’ chosen player
colors. Place all of these pawns in sector 1 of
the time track, lined up in random order.

6.

Give each player a pencil and a different note
sheet with the icon matching their view of the
solar system board. Also, make sure that all
players are using the sides of their note sheets
which correspond to the chosen game mode.

Give each player a player screen matching their
chosen player color. Each player positions their
player screen so that it hides their note sheet.

In Expert Mode, give each player the expert
panel matching their player screen. Each
player slides their panel into the slots in their

10.

screen. (In Standard Mode, do not use these
expert panels. Return them to the game box.)

Give each player two target tokens and the 12
theory tokens which match their chosen player
color. Each player puts their tokens behind
their player screen.

In Standard Mode, each player uses only one of
their dwarf planet theory tokens. Each player
returns three dwarf planet tokens to the game
box. (In Expert Mode, each player uses all four
of their dwarf planet theory tokens.)

. Solo Mode. For a 1-player game, complete only Steps 1-11

(skipping steps 12-16). Press the “Start Solo Game” button
from the app’s initial screen for additional setup and rules.

PRIPRAVA HRY

Vybér rezimu

iy

Pred zacatkem hry je potfeba vybrat rezim
(béZnd hra, nebo hra pro pokrocilé). Pokud
hrajete poprvé, pravdépodobné bude lepsi zacit

v rezimu Bézné hry. AZ se vSichni hraci lépe

Priprava herniho planu

seznami s fungovanim hry, muazete prejit k
rezimu pro pokrocilé. (Pokud uz maji hraci
predchozi zkuSenosti s podobnymi logickymi
hrami, miZete hru pro pokrocilé hrat rovnou.)

2

Doprostfed stolu poloZte desku sluneéni
soustavy otocenou prislusnou stranou nahoru
podle toho, jaky rezim hry mate vybrany. Otocte
desku tak, aby mél kazdy z hract pred sebou
jeden ze ¢ty symbolt (jarni nebo podzimni
rovnodennost, letninebo zimni slunovrat).

VloZte doprostred desky Zeton Slunce.

Priprava hry

4,

Na herni desku polozte desku Zemé a otocte ji
tak, aby Sipka ukazovala nazacatek sektoru 1.

Kazdy hrac si vybere barvu a postavi svou
figurku na ukazatel ¢asu v sektoru 1. Pofadi
figurek pred za¢atkem hry je zcelanahodné.

6.

Kazdy hraé si vezme tuzku a poznamkovy list
pro vybrany rezim hry. Symbol umistény v rohu
listu s poznamkami musi byt stejny jako symbol
nastrané herni desky, kterou ma hraé nejblize.

Kazdy hrac si vezme zdsténu ve své barvé.
Postavi ji pred sebe tak, aby ostatni hraci
nevidélinajeho list spoznamkami.

Pokud hrajete Hru pro pokrocilé, kazdy hrac si
vezme kartu pro pokrocilé a umisti ji do vyrezu,
ktery je vzasténé. (V pfipadé, Ze hrajete Béznou

10.

hru, neni tfeba tuto kartu vibec vyuZivat.
MUZete jivratitdo krabice.)

Kazdy z hract si vezme dva Zetony prizkumu
sektoru a dvanact Zetonii teorii v odpovidajici
barvé, které umisti za svou zasténu.

V rezimu Bézné hry vyuzije hrac¢ pouze jeden
Zeton teorie s trpaslici planetou. Zbylé tfi mlze
vratitdo krabice. (Ve hfe pro pokrocilé se vyuziji
vSechny Ctyri tyto Zetony.)

Hra pro jednoho hrace. Pokud chcete hrat sami, mizZete zde skoncit a preskodit
. kroky 12 az 16. Dodate¢na pravidla hry najdete v aplikaci po vybéru moznosti
»Spustithru pro jednoho hrace“ ve spodni ¢asti ivodni obrazovky.



SETUP FOR 3 PLAYERS,
STANDARD MODE

App Setup

Each player needs to have access to the companion
app on an electronic device. Each player can use
their own device -OR- share a device with one or
more other players.

11. Install and launch the companion app on
all devices that will be used during the
game. To install the app on a device, visit
<www.PlanetXApp.com> from the device.

12. On one device, generate a game code. To do
this, press the “Start New Game” button from
the app’s initial screen. Then press the button
that matches the chosen game mode. Then
press the “Start Game” button.

1

w

. On each other device, press “Enter Game Code”
from the app’s initial screen. Enter the game
code generated by the first device and then
press the “Join Game” button.

14. Verify that all devices are displaying the same
game code. Then press the “Continue” button.

15. Each player will receive a certain amount
of starting information, based on which
experience level they choose. Each player
should follow the instructions in the app to
receive their starting information and record it
on their note sheet.

* If you have not played the game before, we
recommend the “Beginner” level.

* If you have played the game before, you may
wish to try the “Experienced” or “Genius” level
for a tougher challenge!

16. Once all players have recorded their starting
information, press the “Start Game” button on
all devices. You are now ready to begin!

ROZVRZENI
PRO 3 HRACE
(BEZNA HRA)

Nastaveni aplikace

Vsichni hraci by méli mit béhem hry pfistup k 14.

doprovodné aplikaci. M(Ze ji mit nainstalovanou
kazdy hraé zvlast, nebo je mozné ji mit na jednom
zarizeni, které budoumezisebou vsichnisdilet.

11. Nainstalujte a spustte doprovodnou aplikaci.
Aplikace sedéstahnoutzwebu hry.

12. Na jednom ze zafizeni aplikaci spustte. Poté
zmacknéte na Gvodni obrazovce tlacitko , Zacit
novou hru“avyberte odpovidajicirezim (bézna
hra nebo hra pro pokrocilé). Vygeneruje se vam
kod hry.

13. Na ostatnich zafizenich vyberte na tGvodni
obrazovce moznost VloZit kod hry“. Kod, ktery
jste na prvnim zafizeni vygenerovali, do
aplikace napiste a zmacknéte tlacitko ,Pridat
seke hre®.

15}

16.

Ujistéte se, Ze je na vSech zafizenich stejny kod
hry. Poté zmacknéte tlacitko ,,Pokracovat*,

Kazdy z hrach si bude moct vybrat obtiznost.
Vybrand obtiZnost ovlivni mnoZstvi informaci,
které hrac do za¢atku dostane. Po vybéru si hraci
do svych listli s pozndmkami zaznaci pocatecni
informace, které jim aplikace vygeneruje.

* Pokud hrajete hru poprvé, doporucujeme
zvolitobtiznost ,Nadéjny badatel“.

*

Pokud se nebojite vyzev a chcete pofadné
zapojit mozkové zavity, vyzkousejte obtiznosti
»Zkuseny védec “a,Genialniastronom*!

Jakmile si vSichni hradi do svych poznamek
zapiSou pocateéni informace, mlizete na viech
zafizenich zmaéknout tlaéitko ,Spustit hru”.
Patranipo Planeté X mliZe zacit!



BAMEPLAY

PROBEH HRY.

bameplay Sequence

Gameplay in The Search for Planet X does not
proceed in a fixed turn order. Instead, turn order
depends on the positions of the player pawns on
the time track.

The player whose pawn is farthest back on the time
track is the active player. On the active player’s
turn, they take one action, then advance their

Turn Overview

pawn based on the time cost ( ® ) of the action,
usually moving it past other pawns as they do so.

Once the active player’s turn is over, the player
whose pawn is now farthest back on the time track
becomes the new active player. Players continue
taking turns until one player correctly locates
Planet X.

When you are the active player, carry out the following three steps, in order:

1. Take One Action - Choose one of the four
available actions.

2. Advance Your Player Pawn - Move your pawn
based on the time cost of the action.

3. Rotate the Earth Board - Rotate the earth
board clockwise (if necessary).

|. Take One Action

-> Conference Phase - If the earth

board reaches a conference icon as it @
rotates, pause the game to perform a I
conference phase.

—> Theory Phase - If the earth board N
reaches a theory icon as it rotates,
pause the game to perform a theory
phase.

In this step, choose one of the four available actions:

« Survey for an Object - Select a type of object
and a range of consecutive sectorsin the visible
sky. The app will reveal how many objects of
that type are located in that range.

+ Target a Sector - Select one sector in the visible
sky. The app will reveal which object is located in
that sector -OR- that the sector appears empty.

« Research a Topic - Select one of the available
research topics. The app will reveal the
information for that topic, a logic rule that
applies in this particular game.

+ Locate Planet X - Select the sector that you
believe contains Planet X -AND- the objects
you believe are located in the two adjacent
sectors. The app will reveal whether you are
correct or incorrect.

with the app. On your note sheet, record
the information revealed by the app,
along with any deductions you can make
from that information. (See page 11 for
examples on how to use the note sheet.)

D Note. Each action requires you to interact

Poradi tahd

Na rozdil od jinych her neni ve hie Hledani
Planety X pevné stanovené poradi, ve kterém
hraci hraji. Poradi zavisi na pozici figurek na
ukazateli Casu.

Na tahu je vzdy ten hrac, jehoz figurka je na
ukazateli Casu nejvice pozadu. Poté, co hrac

Prehled tahu

provede akci, posune svou figurku na ukazateli
dopredu o pravé tolik policek, kolik je casova
narocnost (® ) vykonané akce, ¢imz se zpravidla
pfesune pred nékteré z figurek ostatnich hracd.

Poté pokracuje zase posledni hra¢. Takto se hraci
stfidaji doté doby, neznékdo najde Planetu X.

Hrac, ktery je natahu, musi podniknout nasledujicikroky, a to vtomto poradi:

1. Akce - Nejprve hrac provede jednu ze Ctyf
dostupnych akci.

2. Posunuti figurky - Poté posune figurkou
podle ¢asové narocnosti akce.

3. Rotace desky - Pokud je to potreba, otoci se
deskou Zemé po sméru hodinovych rucicek.

. Provedte akei

desky Zemé ukaze Sipka na ikonu
konference, hra se zastavi a za¢ina
faze konference.
- Faze teorii - Pokud pfi otaceni desky N
Zemé ukaze Sipka na ikonu teorie,

hra se zastavi a zacina faze teorii.

- Faze konference - Pokud pfi otaceni C

Ve svém tahu mize hra¢ provést jednu z nasledujicich akci:

« Hledani vesmirného objektu - Hrac v aplikaci
vybere typ objektu a fadu po sobé jdoucich
sektord, ve kterych chce vybrany objekt hledat.
Aplikace mu fekne, kolik objektl tohoto typu
sevevybrané radé sektor(i nachazi.

+  Prozkoumanisektoru - Hra¢ vaplikacivybere
jeden ze sektort, které jsou momentalné
viditelné. Aplikace mu fekne, jestli se ve
vybraném sektoru nachazi néjaky objekt, nebo
jestlise sektorzda byt prazdny.

+  Vyzkum - Hra¢ provede védecké badani na
konkrétni téma. V aplikaci po stisknuti tladitka
WVyzkum® uvidi dalsi pravidlo, podle kterého
jsouv aktualnihre rozmistény objekty.

+ Objeveni Planety X - Ve chvili, kdy si hra¢
mysli, Ze identifikoval pozici planety X a vi,
které dva objekty s ni sousedi, vybere v aplikaci
moznost ,Objeveni Planety X, daje do
aplikace zadd a dozvi se, jestli mél pravdu.

Poznamka: U viech akci je potfeba pouZit aplikaci. Vysledky vyzkumu si m(iZete zapisovat
do poznamkového listu. Nastrané 11 je priklad toho, jak se poznamkovy list dd vyuZit.



- 1. Take One Action, Continued

SURVEY FOR AN OBJELCT

One particular type of object has drawn your
interest. Survey a range of visible sectors to
find out how many objects of that type are
located in that range.

From the game menu screen within the app, press
the “Survey” button. Select a type of object, then
select a range of consecutive sectors in the visible
sky. Announce your selections to the other players.

The app will now reveal how many objects of
that type are located in that range. This is private
information; record it on your note sheet, but do
not announce it to the other players.

The time cost of this action varies based on the size
of the selected range:

> Surveys of 1,2, or 3 sectors cost4® .
- Surveys of 4, 5, or 6 sectors cost 3® .

- Surveys of 7, 8, or 9 sectors cost2® *

Note. Most surveys will span multiple
@ sectors, but a survey can start and end in
the same sector to span a range of 1 sector.
(Consider using the Target action instead.)

Note. When you survey for comets, the
a range must start and end with one of the
sectors that can contain a comet.

Important! Remember that the sector

® containing Planet X appears empty in
surveys. If you survey for empty sectors,
the sector containing Planet X may be
included in the count.

* Expert Mode only. The visible sky in Standard
Mode is only six sectors wide.

TARGET A SECTOR

Your search has led you to a particular sector
that you feel holds key information. Target
that sector when it is visible to discover which
object it contains.

When you take this action, you must spend one of
your two target tokens. Once you have spent both
of your target tokens, you cannot take this action
again for the rest of the game.

From the game menu screen within the app, press
the “Target” button. Select one sector in the visible
sky. Announce your selection to the other players.

The app will now reveal which object is located in
that sector -OR- that the sector appears empty.
This is private information; record it on your note
sheet, but do not announce it to the other players.

The time cost of this actionis4® .

X appears empty in surveys and targets. If the sector you

® Important! Remember that the sector containing Planet

targeted appears empty, that sector could be truly empty

or it could contain Planet X.

Inside the Science: Some recently discovered objects, like the possible dwarf planets

Sedna (2003) and 2012 VP113, have highly elliptical orbits with their closest points to the
Sun clustered together. The Planet Nine hypothesis seeks to explain these unique orbits.

1. Provedte akci (pokracovani)

HLEDANI VESMIRNEHO OBJEKTU

Kdyz se chcete dozvédét, jestli se v daném rozsahu
sektorti vyskytuji urcité objekty, miZete ve svém
tahu provést akci Hleddnivesmirného objektu.

V nabidce vyberte tlacitko ,Hledani objektu*, zvolte
pozadovany objekt a fadu sektor(. Ostatnim
hraé¢tim sdélte, co do aplikace zadévate.
Aplikacevam prozradi, kolik objektti daného typu se
ve vybrané radé sektordi nachazi. Tuto informaci si
zapiste do svych poznamek, ale nesdélujte ji
ostatnim hracim.

Casova narocnost této akce se odviji od poctu
prohleddvanychsektort.

- Hledaniv 1, 2, 3 sektorech stoji 4 ®.
- Hledaniv 4,5, 6 sektorech stoji 3®.
- Hledaniv 7, 8,9 sektorech stoji 2®.*

Poznamka: Hledani zpravidla probiha ve
@) Vice sektorech. Je ale mozné takto hledat

objekty i v jednom sektoru. Pro tyto tcely

sealevice hodi akce Priizkum sektoru.

Poznamka: V pripadé, Ze hledate komety,
a jemozné je hledat pouze v sektorech, které

mohou komety obsahovat.

Pozor! Nezapomeiite, Ze se Planeta X pri

hledani objektli ukazuje jako prazdny
@ sektor. Pokud takto vyhledavate prazdné

sektory, je mozné, Ze se v jednom z nich

skryva pravé PlanetaX.

* Pouze pii hrani hry pro pokro€ilé. \ bézné hre je

viditelnych pouze 6 sektord.

PROZKOUMANI SEKTORU

Pokud vds pri badani zaujal konkrétni sektor,
miiZete ho pomoci této akce prozkoumat a Zjistit,
jaky objektsevném skryva.

Tuto akci je mozno provést pouze dvakrat za hru.

Pokazdé, kdyz ji provedete, odhodite jeden z vasich
Zetonl prizkumu.

Casova naroénost tétoakceje4@®.

V aplikaci vyberte moznost ,,Prozkoumani sektoru®
a zadejte konkrétni sektor. Ostatnim hracim
sdélite, jaky sektor prozkoumavate.

Aplikace vam povi, ktery objekt se vdaném sektoru
nachazi (nachazi-li se v ném vibec néjaky). Tuto
informaci nikomu nesdélujte a zapiste si ji do
poznamek.

Pozor! Nezapomerite, Ze se Planeta X pfi hledani objektu
@ a prozkoumavani sektorli ukazuje jako prazdny sektor.

Pokud vam aplikace povi, Ze je vami vybrany sektor

prazdny, je mozné, ze sev ném skryva Planeta X.

Védecké okénko: Hypotéza o devdté planeté by mohla vysvétlit, pro¢ maji nékteré
vesmirné objekty zvlastni obézné drahy. Napriklad trpaslici planetky Sedna (2003) a 2012
VP113 maji eliptické obézné drahy, jejichZ perihelia se nachdzeji tésné vedle sebe.

10
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> 1. Take One Action, Continued

RESEARCH A TORIC

Other advancements in the field might be
able to assist you in your efforts. Review this
research to learn about the relationships
between certain objects.

From the game menu screen within the app, press
the “Research” button. On the next screen, select
one of the available research topics, based on the
types of objects listed in the topic. Announce your
selection to the other players.

The app will then reveal the information for that

research topic. This will be a logic rule that applies
in this particular game. This is private information;

record it in the designated space on your note
sheet, but do not announce it to the other players.

The time cost of this actionis 1®.

action twice in a row. If you research on
one turn, you must choose a different
action on your next turn.

® Restriction. You cannot take the Research

piece of information. Once you research a
specific topic, there is no reason for you to
select that research topic again.

0 Note. Each research topic reveals only one

LOCATE PLANET X

This is it! All of your hard work may be about
to pay off. Could this sector, which appears
empty, really be the location of Planet X?

From the game menu screen within the app, press
the “Locate Planet X” button. Select which sector
you think contains Planet X, then select which
objects you think are located in the two adjacent
sectors.

The app will now reveal whether or not you
correctly located Planet X. Do not announce
the sector where you looked, but do announce
whether you succeeded or failed.

The time cost of this actionis5®.

To locate Planet X, you must know what sector it
is in AND what is in the two adjacent sectors.

X on your turn, you have triggered the end
of the game. After advancing your pawn,
skip directly to END OF THE GAME.

o Important! If you correctly located Planet

VYZKUM

Pokud se chcete dozvédét vic o vztazich mezi
Jjednotlivymi objekty, miiZete ve hfe na dané téma
provéstvédecky vyzkum.

V aplikaci vyberte moznost ,Vyzkum“ a nasledné
zvoltejedno zdostupnych témat. Ostatnim hractim
oznamte, na jaké téma vyzkum provadite.

Aplikace vam zpfistupni novou informaci ohledné
vztahu mezi zkoumanymi objekty, napfiklad jestli
spoludané objekty v této hie sousedi.

Tato informace plati pouze pro tuto hru a nemél by
se ji dozvédét zadny jiny hrac. Zaznacte si tento
vztahdo svych poznamek.
Casova naro¢nosttétoakceje 1®.
Omezeni: V pfipadé, Ze ve svém tahu
vyzkum provedete, musite v pristim tahu

zvolitjinou akci.
Pozndmka: Kazdé téma vyzkumu vam

o zpfistupni pouze jednu informaci. Neni
tedy dlvod provadét vyzkum na jedno

témavickrat.

OBJEVENI PLANETY X

Je to tady! Po spousté driny jste konecné prisli na
to, kde by se mohla tajemnd planeta skryvat.
Mobhlo by to byt zrovna vtomhle sektoru?

V aplikaci vyberte moznost ,,Objeveni Planety X*.
Zadejte sektor, ve kterém si myslite, Ze se nachazi.
Poté vyberte objekty, které jsou ve dvou okolnich
sektorech.

Aplikace vam povi, jestli jste se trefili, nebo ne.
Ostatnim hracim nefikejte, ktery sektor jste do
aplikace zadavali. Povézte jim ale, jestli jste uspéli,
nebone.

Casové narocnost této akceje 50®.

?
?2.®?

Abyste mohli objevit Planetu X, musite védét
nejen v jakém sektoru se nachazi, ale i jaké dva
objekty jsou v sousednich sektorech.

Planetu X najit, hra kondi. Posurite svou

Pozor! Jestli se vam podafrilo ve svém tahu
o figurkou a prejdéte k zavérecné fazi hry.

Inside the Science: The computer model behind the Planet Nine hypothesis predicted

some objects would orbit the Sun perpendicular to the Earth’s orbit. Objects like those
predictions had been discovered by other astronomers: 2012 DR30, 2013 BL76, etc.

Védecké okénko: Pocitacovy model, ktery predstavuje hypotézu o planeté Devét,
predpovédél, Ze nékteré objekty obihaji Slunce kolmo k obézné drdze Zemé. Takovéto objekty
skutecné existuji a byly astronomy nalezeny, napriklad objekty 2012 DR30, 2013 BL76 a jiné.

11



When you determine that a
sector does not contain a
certain object, cross out the

Survey: Record the object and range you
surveyed and the resulting quantity.

object icon in that sector.

When you determine the
object located in a sector,
circle the object icon in
that sector (and cross out
all others in that sector).

Standard Mode
(12 sectors)

Target: Record the sector you targeted
and the resulting object.

OBJECTS

g 2
® 4

1
P
1
P

only in particular sectors

Aiteroids
D warf Planet not adjac:
GisC

Planet X

Tiuly Empty Sectors

LOGIC RULES

adjacent to at least 1 other ®

A+6
6
D+C
6+D

Final Score

THE SEAR(H FOR

X+D - X is not w/in 3 of D

Research: Record the topic
you researched and the
resulting information.

BLUE
PLANET X i
T o
A 1-6 3 6 1-4 A
—-D 4-9 1 6 4-7 Re
Target 8 —— E/X c 7-1 c
ResearchB A0 — Research B Re
c 1n-3

Research & Conference Notes Oth #r Notes
c

A+D - At least 1 Ais adj to D

Some players find it useful to
circle the and [ ] icons
together to note that a sector

appears empty.

Conference: Record the
revealed information on
the line corresponding
to the conference.

12

Use a distinctive mark like
asolid square to mark out
starting information.

Use these columns if

you want to record the

actions your opponents 11
have taken.

Jestli urcite, Ze se v daném sektoru objekt
nachazetnemuze, preskrtnéte jehoikonu.

Pfi hledani objektu si zaznamenéavejte hledany

objektasektory, vnichZ jste objekt hledali.

Kdyz zjistite, jaky objekt se v daném
sektoru nachazi, zakrouzkujte jeho
ikonu aviechny ostatni preskrtnéte.

Po prozkoumani sektoru si zapiste sektor
aobjekt, ktery se vném nachazi.

Zapisujte si také vysledky
atémavyzkumu.

Jméno: Mbdli hféé

Kéd hry: A'Ai
Cerveny Z
- M1-4 A
T 4-9 1 M4-6 Vy
Prizkum 8 P/X K7-11 K
Vyjzkum B A+D — Vyzkum BV,
K11-3

PRAVIDLA

Mlhoviny

Planeta X

Skutecné prazdné sektory _  pamatujte, &

Néktefi hraci si krouzkovanim

ikon | 4 a

které se zdaji byt prazdné.

znadi sektory,

jsou pouze v urcitych sektorech

Poznamky z vyzkumu a konferenci Dali i pozndmky

A+T - Alespoi 1 A sousedi s T
A+M
K+M

>

T+K
M+T
X1 X+T - Xjeddlnez3 0d T

mmooOow

Vyhodnoceni bodi

g

Kdyz dojde na fazi konference,

:@@‘ S

se skryva v jednom [ ]

zapiste si na prislusny fadek
novéodhalené poznatky.

Informace, které jste dostali
uz na zacatku hry, si mizete
zaznadit tfeba zalernénim
pfislusného policka.

Pokud si chcete zaznamenavat
tahy spoluhracl, mizete k tomu
vyuZittato policka.

1T
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2. Advance Your Player Pawn

In this step, move your player pawn clockwise on
the time track.

The number of sectors that your pawn advances
is equal to the time cost of the action you chose
this turn. The time costs for all possible actions are
noted below, as well as on the player screens.

If your pawn ends its advance in a sector that
already contains one or more other pawns, place

your pawn ahead of the other pawns, but still in
the same sector. (This means that those players
will take their next turns before you do.)

X on your turn, you have triggered the end
of the game. After advancing your pawn,
skip directly to END OF THE GAME.

o Important! If you correctly located Planet

ACTON  LOCATE  TARGETA SURVEY FIR AN OBJECT RESEARCH A
PLANETX  SECTOR 7} 2.oe3secvoRs 4,5, mBsecrors 7,B,msmes 100
TIME COST 50 40 40 30 200 10

* Expert Mode only. The visible sky in Standard Mode is only six sectors wide.

Example. The yellow pawn is in sector 10 on the time track. The yellow player completes a Target
action, costing 4 ®. The yellow player advances their pawn 4 sectors on the time track to sector 2.

Inside the Science: If the Planet Nine hypothesis is correct, the planet would have a mass

around 5 times that of Earth. It would take around 10,000 years to orbit the Sun, and it
would currently be around 500 times farther from the Sun than the Earth is.

2. Posuite figurkou

Vtomto kroku posunete svou figurkou po ukazateli
casu.

Pocet policek, o které se posunete, zavisi na asové
narocnosti provedené akce. V tabulce niZe najdete
prehled ¢asovych nérocnosti vSech akci. Stejny
prehled najdeteinasvychzasténach.

Pokud posunete figurku na policko, kde se nachazi
dalsifigurky, svou figurku dejte pred ostatni.

(Znova na fadé budete az ve chvili, kdy vas ostatni
figurky predbéhnou.)

Planetu X najit, hra konéi. Posurite svou

o Pozor! Jestli se vam podafrilo ve svém tahu
figurkou a prejdéte k zavérecnéfazihry.

AKCE DBJEVENI PROZKUM HLEDANI VESMIRNEHD DBJEKTU PROZKUM
PLANETY X SEKTORU I.2.nebo 3 sektory 4. 5. nebo G sektord 7. 8. nebo 8 sektard
NARDENOST 50 40 40 30 20" 10

* Pouze pFi hrani hry pro pokrocilé. V bézné hre je viditelnych pouze 6 sektordl.

Priklad: Zluta figurka hrace je v sektoru 10. Zluty hrac provede prozkoumavani sektoru, které ho
stoji 4 @ Posune tedy Zlutou figurkou o 4 sektory dopfedu do sektoru 2.

Védecké okénko: V pripadé, Ze by se hypotéza o planeté Devét potvrdila, méla by
tato planeta pétkrat vétsi hmotnost neZ Zemé. Slunce by obéhla za 10 000 let a
nachdzela by se pétsetkrat dal od Slunce, neZ se nachdazi Zemé.
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3. Rotate the Earth Board

In this step, check to see if the earth board needs
to be rotated.

If the arrow on the earth board is not pointing
directly at the sector which contains the pawn that
is farthest back on the time track, rotate the earth
board clockwise, one sector at a time.

As you rotate the earth board, if the arrow reaches

a sector with a conference icon or theory icon,
pause the game to perform the associated phase.

Continue rotating the earth board clockwise,
pausing the game to perform these phases as
necessary, until the arrow reaches the sector
which contains the pawn that is farthest back on
the time track.

Example. The blue pawn is farthest back on the time track. Rotate the earth board

clockwise toward that pawn. When the arrow reaches the conference icon, pause the
game to perform the conference phase. Then continue rotating the earth board until
it reaches sector 12. The blue player will then take the next turn.

& CONFERENCE FHASE

During this phase, all players receive a new piece of
information about the location of Planet X.

Within the app, press the “Planet X Conference”
button, then select the option which matches the
current conference icon (either X1 or X2).

The app will now reveal the information for that
conference. This will be a logic rule that applies in
this particular game. Announce this information
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to all players. Each player should record this
information in the designated space on their note
sheet. (See page 11.)

This phase is only performed the first time that
the earth board reaches each conference icon. If
it reaches the same conference icon again on its
next rotation, there is no need to reveal the same
conference information again.
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3. Utocte deskou Zeme

V této fazi zkontrolujte, jestli neni potieba otocit
deskou Zemé.

Pokud neukazuje Sipka na desce na sektor, ve
kterém se momentalné nachazi posledni hrac,
postupné desku otacejte ve sméru hodinovych
ruci¢ek smérem k nému. Pokud v priibéhu rotace
narazite na jednu z ikon konference nebo teorii,

zastavte hru a pfisluSnou fazi provedte. Poté
vrotaci pokracujte. Pokud na tyto symboly narazite
znova, hru zastavte, fazi provedte a pokracujte. Ve
chvili, kdy se Sipka dotkne sektoru, ve kterém se
nachaziposlednihraé, deskou prestarite otacet.

Priklad: Modra figurka se na ukazateli ¢asu nachazi nejvic vzadu. Otocte deskou Zemé ve
sméru hodinovych ru¢i¢ek smérem k ni. Ve chvili, kdy se Sipka dotkne hrany sektoru, ve
kterém je ikona konference, zastavte hru a provedte konferenci. Poté deskou otocte tak, aby
Sipka ukazovala na sektor 12. Modry hra¢ je nyni na fadé.

& FAZE KONFERENCE

V této fazi se vSichni hraci dozvi novou informaci
opolozePlanety X.

V aplikaci stisknéte tlacitko ,Konference o Planeté
X“ a vyberte moznost, kterd odpovida probihajici
konferenci (X1, nebo X2). Dozvite se novou
informaci, ktera se vztahuje k aktualni hre.

OznamtejivSsem hractim. Kazdy z hract siinformaci
zapiSedo listus pozndmkami (vizstr. 11)

Kazda konference (X1 nebo X2) m(ze nastat pouze
jedenkrat za hru. Pokud se ikony konference deska
Zemé dotkne pri hie vicekrat, neni tfeba konferenci
poradatznova.

13



- 3. Rotate the Earth Board, Continued 3. Otocte deskou Zemé (pokracovani)

THEORY PHASE FAZE TEORII

During this phase, there are two steps. In the first step, players can submit theories. In the Tato fdze se skldda ze dvou casti. V prvni casti hraci publikuji teorie. Ve druhé casti nékteré
second step, some theories might undergo peer review. teorie podléhaji recenznimu Fizeni.

I. THEORY SUBMISSION {.PUBLIKDVANI TEORI]

A. Vybér teorie - Vichni hraci ve stejnou chvili vyberou teorii, kterou chtéji publikovat. P"_‘
Pfi hrani bézné hry mohou publikovat naraz pouze jednu teorii, pfi hfe pro pokrocilé
muze kazdy hraé publikovat maximalné dvé. Kazdy hrac vezme pripadny Zeton teorie
do ruky a da ruku pred svou zasténu. Skryje tak pred ostatnimi hraci pocet teorii, které
planuje publikovat.

A. Select Theories - All players simultaneously select the theories they wish to submit. r—_‘
In Standard Mode, each player may select up to 1 theory; in Expert Mode, each player
may select up to 2 theories. No matter how many theories they select, each player
places their hand on the table outside their player screen, covering their selected
theories so that no one else can see how many theories they selected.

B. Umisténiteorie nadesku - Kazdy hrac polozi Zeton teorie licem dolii na prvni poli¢ko
drahy (vyznacené symbolem +). Pofadi je uréeno poradim figurek hract - posledni
hraczacina.

B. Place Theories - Each player then places their selected theories face down in the
outer space [ +] of the peer review track in a sector they believe contains that type of
object. This is done in player order (back to front), as indicated by the time track.

Pozndmka: Pokud byl objekt v daném sektoru uz potvrzen pfi recenznim fizeni, neni
jiz mozné v sektoru publikovat teorie.

Note: You cannot place a theory in a sector if the object in that sector has already
been confirmed by peer review. (See page 15.)

C. Advance Theories - Move all face-down theories — both those just placed in this C. Pohyb teorie - Vsechny teorie, které jsou na desce (vCetné téch, které jste prave
theory phase and those from previous theory phases — one space inward on the umistili) se nadraze posunou ojedno policko bliz ke stredu.
peer review tracks in their sectors.

ADDITIONAL RULES & CLARIFICATIONS DOPLNUJIC! PRAVIDLA A VYSVETLIVKY

« Multiple players can submit theories in the same sector during the same theory phase. When «  MiZe se stat, Ze vice hraci publikuje nardz teorie ohledné stejného sektoru. Teorie se na drahu
this happens, those theories are stacked in the outer space. For scoring purposes, they are polozi vedle sebe a na obé bude nahlizeno tak, jako by byly publikovany ve stejnou dobu, nehledé
considered to have been submitted at the same time. na to, ktery hrac ji v tomto kole poloZil jako prvni.

« Players can submit theories in any sector of the solar system, including sectors that are not . . . o . L ) _ .
currently in the visible sky, as long as the object in that sector has not yet been confirmed by peer « Teorie je mozno publikovat v jakémkoliv sektoru. To se tykd i sektord, které nejsou momentalné
review. viditelné. Jedina vyjimka jsou sektory, ve kterych uZ probéhlo recenzni fizeni a kde je znamé, jaky

. ” ) objekt se v nich nachdzi.
« Once a player has submitted a theory in a sector, they cannot move that theory to a different )/ il !

sector. If a player runs out of theories for objects of a certain type, they cannot submit any more

theories for objects of that type. « Jakmile hrac publikoval svou teorii v jednom sektoru, neni mozné ji presunout do jiného. Pokud

mu dojdou Zetony teorii pro urcity objekt, nemdze uz teorie s timto objektem publikovat.
« No player can submit two identical theories in the same sector, but a player can submit two

different theories in the same sector, as long as they do not submit those two different theories .

e Jeden hrdc¢ nemiiZe publikovat v jednom sektoru dvé stejné teorie. MiZe ale ve stejném sektoru
at the same time.

publikovat dvé rizné teorie, pokud je nepublikuje soucasné.

Players can pick up and secretly view their own submitted theories at any time, if they have
forgotten which ones they submitted in which sectors, but they must put them back exactly « Vpripadé, Ze hrd¢ zapomene, jakou teorii publikoval, miiZe se diskrétné podivat na lic Zetonu.
where they were. Musi jej ale vratit zpatky na své misto.
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2. PEER REVIEW

For each sector that now has at least one theory
in the inner space [ & ] of the peer review track,
conduct a peer review. If this applies to multiple
sectors, conduct a peer review for each of those
sectors, one at a time, in numerical order.

A. Reveal Theories - Reveal any theories that are
in the inner space of the peer review track in
this sector, flipping them face up. Do not reveal
any theories that are farther out on the peer
review track in this sector yet.

Review Theories - Press the “Peer Review”
button within the app. Select which sector is
being reviewed and which object is shown on
one of the theories being reviewed. Then press
the “View Results” button.

o

Resolve Theories - The results screen will
now reveal whether the theory is correct or
incorrect. Announce this information to all
players. Resolve the theory, based on whether
it is correct or incorrect (see below).

Example. Two theories reach the inner space of
the peer review track. Peer review confirms that
sector 9 contains an asteroid, but it finds that
sector 10 does not contain a dwarf planet.

CORRECT THEORY

INCORRECT THEORY

The object located in this sector is now confirmed.
On their note sheet, each player can circle that
object icon for this sector. Players may no longer
place new theories in this sector.

Flip all theories that are farther out on the peer
review track in this sector face up to see whether
they are correct or incorrect.

Remove all incorrect theories from the game. The
players who submitted them must each advance
their pawn one sector on the time track as a penalty.

Leave all correct theories exactly where they were.
The players who submitted them will score points
at the end of the game.

The object located in this sector remains
unconfirmed. On their note sheet, each player can
cross out that object icon for this sector.

Do not reveal any theories that are farther out on
the peer review track in this sector. They remain
face down for now.

Remove the incorrect theory from the game. The
player who submitted it must advance their pawn
one sector on the time track as a penalty.

If multiple theories are in the inner space of the
peer review track in this sector, repeat this peer
review process for those theories.

theory in the same sector at the same time, advance their

@ Note. If multiple players receive a time penalty for an incorrect

pawns in player order (back to front) so that their position in
turn order, relative to each other, does not change.
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2.RECENZNIRIZENI

Pokud dojde alespon v jednom sektoru teorie na
policko oznalené & , provedte recenzni fizeni.
Pokud je teorii urenych k recenznimu fizeni vic,
postupujte podle Cisel sektort. Poté je postup
nasledujici:

A. Odhaleni teorii - Otocte licem nahoru viechny
teorie, které jsou na policku recenzniho fizeni.
Ostatniteorie nechejte lezet licem dold.

B. Hodnoceni teorii - V aplikaci zmacknéte
tlacitko ,Recenzni fizeni“. Vyberte pfislusny
sektor a objekt, ktery byl v teorii navrzen.
Naslednézmacknéte ,Ukazatvysledky*.

C. VyreSeni teorii - Aplikace vam ukaze, jestli byla
teorie spravna, nebo ne. Tuto informaci sdélte
vSem hracum. Poté postupujte podle navodu
nize.

Priklad: Dvé teorie se dostaly na poli¢ko
recenzniho fizeni. V Fizeni se ukazalo, Ze se
v sektoru 9 nachazel asteroid, ale Ze v
sektoru 10 nebyla trpasli¢i planeta.

TEORIE BYLA SPRAVNA

TEORIE BYLA CHYBNA

Potvrdilo se, Ze se ve vybraném sektoru dany objekt
skutecné nachazel. Hraci si mohou do svych
poznamek polohu objektu zaznadit. Do sektoru jiz
neni mozné umistovatdaliteorie.

Pokud byly v sektoru dalsi teorie, otocte je licem
nahorua ukazte, jestlibyly spravné, nebo ne.

Hradi, jejichz teorie byly chybné, musi za trest
posunoutsvou figurku o 1 sektor dopredu.

Spravné teorie nechte lezet v sektoru tam, kde byly.
Hradi, ktefi je publikovali, dostanou na konci hry
body navic.

Dany objekt se ve vybraném sektoru nenachazel.
Hradi si ho mohou ve svych poznamkach pro tento
sektor vyskrtnout.

Teorie, které byly v poradi za chybnou teorii, jesté
neotacejte. Nechejte je lezet licem doldi.

Chybnou teorii odstrante. Hrac, ktery ji publikoval,
musi za trest posunout svou figurku o 1 sektor
dopredu.

Pokud k recenznimu fizeni doslo vic teorii, opakujte
procesiprozbyvajiciteorie.

Poznamka: Pokud dojde k tomu, Ze se soucasné vyvréti dvé teorie
dvou rliznych hracl ve stejném sektoru, pri posunovani figurek za
trest jimi posunte tak, aby se jejich relativni poradi nezménilo (tj. tak,
abyfigurky staly za sebou stejné, jako byly predtim).
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Game-End Condition

The end of the game is triggered when one
player correctly locates Planet X. The player who
triggered the end of the game still advances their
pawn based on the time cost of that action (5 ®),
but does not rotate the earth board.

Final Scoring Opportunities

end of the game by correctly locating
Planet X should not announce the correct
location of Planet X to the other players.

o Important! The player who triggered the

Once the end of the game has been triggered, no
more turns are taken. However, each player whose
pawn is at least one sector back from the pawn
of the player who located Planet X gets one final
opportunity to score points.

Based on how far back their pawn is from the pawn
of the player who located Planet X, each player may

SUBMIT THEORIES

If you are 1, 2, or 3 sectors back, you may
submit one theory. If you are 4 or 5 sectors
back, you may submit up to two theories.

either submit theories or attempt to locate Planet
X. These final opportunities occur in player order
(back to front), as indicated by the time track.

(For scoring purposes, theories submitted during
these final scoring opportunities are considered to
have been submitted at the same time.)

OR  LOCATE PLANET X

Follow the normal steps for this action.

If correct, you will score 2-10 points, based on
how far back you are.

final scoring opportunities, no matter which option they choose.

o Important! Players do not advance their pawns during these

For final scoring purposes, the other players’ pawns should
remain where they were when Planet X was correctly located.

Reveal Objects

After all final scoring opportunities have occurred,
press the “Reveal Objects” button within the app.
The contents of each sector will now be displayed
on the screen. Announce these displayed results to
all players.
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Flip all remaining face-down theories on the peer
review tracks for all sectors face up. Then check
these theories against the displayed results.
Remove all incorrect theories from the game, but
leave all correct theories where they are.
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Laveretna faze hry

Kdyz jeden z hracti ispésné objevi Planetu X, spusti
tim koncovou fazi hry. Hrag, ktery planetu objevil,
posune svou figurku o 5 ®. Deska Zemé se uz ale
neotaci.

Posledni moznost ziskat body

prvni, nesmi ostatnim hrac¢im fict, kde se

o Pozor! Hrac, ktery Planetu X objevil jako
planetanachazi.

Poté, co se objevenim Planety X spusti zavérecna
faze hry, uz hraci neprovadéji zadnou béznou akci.
Kazdy hrac, ktery je pozadu aspon o 1 sektor od
hréace, ktery Planetu X objevil, ma posledni moznost
ziskat body.

Hraci mohou bud publikovat teorie nebo se pokusit
o objeveni Planety X. Pocet bodt a publikovanych
teorii se odvijiod vzdalenostifigurek od hrace, ktery
planetu objevil jako prvni. Prvni hraje hrac, ktery je
na ukazateli ¢asu nejvice vzadu. Ma na vybér z
nasledujicich akci:

(Na veskeré teorie, které jsou pri této fazi publikovany, je nahlizeno jako kdyby
byly publikovany ve stejnou dobu. Pofadi hracd tedy u teorii nehraje roli.)

PUBLIKDVAT TEORIE

Pokud je figurka pozadu o 1,2, nebo 3 sektory, miize
hraé publikovat 1 teorii. Pokud je vzdélena o 4 nebo
5sektor(l, miize publikovatteorie dvé.

(dhaleni pozic objekti

NEBO OBJEVIT PLANETU X

Hraé postupuje béznym zplisobem.
Pokud je jeho odhad spravny, dostane podle
vzdalenosti od prvniho hrace 2-10 bod.

Pozor! Pii provadéni téchto akci hraci nepohybuiji figurkami. Konecné
bodové hodnoceni se odviji od pozice figurek tak, jak byly rozmisténé
pfi prvnim objeveni Planety X.

Poté, co hraci publikuji posledni teorie nebo se
pokusi objevit Planetu X, se stisknutim tlacitka
»0dhalit pozice objektl“ v aplikaci zobrazi, kde se
vSechny objekty nachazely. Tyto vysledky sdélte
vsem hractum.

Vsechny zbylé teorie na desce otocte licem nahorua
porovnejte je se skutec¢nymi pozicemi objekti
v jednotlivych sektorech. Vsechny chybné teorie
z desky odstrante. Spravné teorie nechejte na
desce.



Final Scoring

Once the game has ended, tally up final scores. Each player tallies their own final score,
recording their points in the score chart at the bottom of their note sheet.

R:09:2@ g:® 0:@ ©:® @: 9090 TotaAL

3 4 3 4

/] 8 22

1. Leader Bonuses

Score 1 point for each sector where you were the
first player (or tied for first) to submit the correct
theory about the object in that sector.

2. Correct Theories

Score points for each correct theory you
submitted, as indicated by the chart:

+ Asteroids - Score 2 points each
+ Comets - Score 3 points each
+ Gas Clouds - Score 4 points each

+ Dwarf Planets - Score 4 points (Standard
Mode) or 2 points each (Expert Mode)

WINNING THE GAME

)
3. Locating Planet X

Score 10 points if you were the first player to
correctly locate Planet X.

If you correctly located Planet X but were not the
first player to do so, count how many sectors back
your pawn is from the pawn of the player who did
so first (i.e., 1-5 sectors). Score two points for each
sector back (i.e., 2-10 points).

Tally the final scores. The player who scored the most points has contributed the most to this

astronomical investigation and is the winner!

« Ifthereis atie... « Ifthereisstill a tie... + Ifthereis still a tie...

The tied player who scored
the most points for locating
Planet X is the winner.

The tied player who scored
the most points for leader
bonuses is the winner.

The tied players rejoice in
their shared victory.

Inside the Science: The LSST (Large Synoptic Survey Telescope) is currently under
construction in Chile and scheduled to begin operations in 2022-2023. If the Planet Nine
hypothesis is correct, the LSST has a high likelihood of finding the distant planet.
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Bodovani

Po skonceni hry je ¢as secist body. Kazdy hrac si secte pocet bodii za pomoci tabulky ve

spodni ¢asti listu s poznamkami.

Vyhodnoceni bodii

a:@ ®:) 73 O©:() ©:() ®:®@@®6 Celkem

3 4 3 4

0 8

1. Bonusy pro prvniho hrdace

Za kazdou spravnou teorii, kterou jste publikovali
jako prvni, si prictéte jeden bod.

2. Spravné teorie

Podle tabulky si zapiste body navic za kazdou
spravnou teorii o objektu:

+ Asteroidy -2 bodyzakaZdou teorii

« Komety - 3 body za kazdou teorii

+ Mlhoviny-4bodyzakazdou teorii

« Trpasli¢iplanety -4 body (Bézna hra),2 body za
kazdou (Hra pro pokrocilé)

VITEZ HRY

O
3. ObjeveniPlanety X

Hrac¢, ktery jako prvni Gispésné objevil Planetu X, si
pricte 10 bodd.

Ostatni hraci, ktefi sice nebyli prvni, ale Planetu X
také objevili, si podle své vzdalenosti od prvniho
hréace také prictou body. Za kazdy sektor, o ktery
jsou za prvnim hracem pozadu, si pfic¢tou 2 body
(tj. pokud skoncili 1 sektor za prvnim = 2 body, dva
sektory=4body,atakdale).

Vitézem hry se stava hrac, ktery ziskal pfi bodovani nejvic bodu a tim padem nejvice prispél

k celému astronomickému badani.

Pokud dojde k remize...
Vyhrava hrac, ktery ziskal vic
bodti za objeveni Planety X.

Pokud je stale remiza...
Vyhrava hrac, ktery mél vic
bonusovych bod( za
spravné teorie.

Pokud je jesté porad remiza...
Hura! Vyhrali oba hraci. Mizete
spolecné slavit.

Védecké okénko: V Chile se v soucasné dobé buduje teleskop LSST (Large Synoptic Survey

Telescope, Velky celooblohovy dalekohled). Mél by byt uveden do provozu v roce 2022-2023.
Pokud se hypotéza o planeté Devét nemyli, mélo by byt mozné ji teleskopem LSST uvidét.
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IMPORTANT TERMS

SLOVNIK POJMD

Important! This section offers definitions of the spatial
terms you will need to know in order to make deductions
based on the information you receive during the game.

V této sekci najdete vysvétleni termind, které se ve hre vyskytuji a
které jsou kli¢ové pro uréeni spravné pozice objektd.

DEFINICE

PRIKLAD

Kdyz objekt sousedi s jinym, znamena to,
Ze se jeho sektor nachdzi hned napravo,
nebo nalevo od sektoru obsahujiciho
druhy objekt. Napriklad sektor 8 sousedi
se sektory 7a 9.

Kdyz je nase trpaslici planeta v sektoru 8
a dozvime se, Ze ,,s trpaslici planetou
sousedi alespori jedna mlhovina“
znamena to, Ze se aspori jedna mlhovina
bude nachdzet bud'v sektoru 7, nebo 9.

KdyZ jsou objekty stejného typu takzvané
po sobé jdouci, znamend to, Ze jsou

Vime, Ze dva asteroidy jsou v sektorech 9
a 12. Dozvime se, Ze ,,vSechny asteroidy

v neprerusené radé. Neni mezi nimi Zadny jsou v po sobé jdoucich sektorech® To

objekt jiného typu.

znamend, Ze vSechny asteroidy jsou
vsektorech 9, 10,11 a 12.

Kazdy sektor md jiny sektor, ktery je mu
primo naproti. To znamend, Ze se bude
nachdzet presné na opacné strané desky
od néj. V bézné hre je tfeba sektor 10
primo naproti sektoru 4.

PFi hrani béZné hry tfeba vime, Ze mame
komety v sektorech 3 a 5. Dozvime se, Ze
planeta X neni pfimo naproti kometé.
Nebude tedy v sektorech 9 ani 11.

KdyZ je jeden objekt ve vzddlenosti
maximalné N sektord od jiného, znamend
to, Ze miiZe byt nejvic o N sektord dal.
MuiZe byt ale také v sektorech, které jsou
bliZ neZ N. Napriklad ve vzddlenosti 2,
nebo méné od sektoru 5 jsou sektory 3, 4,
6a7.

Predstavme si situaci, kdy vime, Ze se

v sektorech 5 a 7 nachdzeji komety. Po
provedeni vyzkumu se dozvime, Ze
Htrpaslici planeta je vzddlena maximalné
2 sektory od komety.“ Pro nds to tedy
znamend, Ze muiZe byt v sektorech 2, 4, 6,
8, nebo 9.

TERM DEFINITION EXAMPLE POJEM

ADJACENT TO When an object is said to be “adjacent to” Let’s say you know the dwarf planet is SOUSEDIEI
another object, that means it is located  in sector 8. Then you research a topic
one sector to the left or to the right of the that reveals, “At least one gas cloud
sector containing the other object. is adjacent to the dwarf planet.” This
For example, there are two sectors n'{te: ns on: Of;he g zst CI‘;"ds Tust e in
“adjacent to” sector 8: sectors 7 and 9. eltliersecronyioroecion, PO SOBE Joouc!

CONSECUTIVE When a number of objects of one type are You know there are asteroids in sectors

SECTORS said to be in “consecutive sectors,” that 9 and 12. Then you research a topic that
means they are in an unbroken group reveals, “All asteroids are in consecutive
of sectors without any other objects sectors.” This means the other asteroids
between them. must be in sectors 10 and 11.

DIRECTLY Each sector has one sector that is In Standard Mode, let’s say you know PRIMD NAPROTI

OPPOSITE “directly opposite” it, the one sector the comets are in sectors 3 and 5. Then
halfway around the board or 180°away  a conference reveals, “Planet X is not
fromit. directly opposite a comet.” This means
For example, in Standard Mode, sector 4 Planet X is not in sectors 9 or 11.
is “directly opposite” sector 10.

WITHIN NSECTORS  When an object is said to be “within N Let’s say you know the comets are in VE VZDALENDSTI
sectors” of another object, that means it  sectors 5 and 7. Then you research a MAXIMALNE N
could be in any of the sectors up to that  topic that reveals, “The dwarf planet SEKTORD
number of sectors away from the other s within two sectors of a comet.” This
object. means the dwarf planet must be in one
For example, there are four sectors of these sectors: 3,4, 6, 8, or 9.

“within 2 sectors” of sector 5:
sectors 3,4, 6,and 7.

INABANDOFN  Aband is an unbroken group of Let’s say you know two asteroids are v PASMU

SECTORS DR LESS  consecutive sectors. When objects are in sectors 5 and 6. Then you research a MAXIMALNE N
said to be “in a band” of a certain size or  topic that reveals, “All asteroids are in SEKTORD
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less, it means the number of consecutive
sectors that contains them is that
number or fewer.

For example, sectors 7, 8, 9, and 10 make
up a “band of 4 sectors.”

a band of 5 sectors or less.” This means
the other two asteroids must be in one of
these ranges: 2-3, 3-4, 4-7, 7-8, or 8-9.
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Pdsmo je skupina po sobé jdoucich
sektorti. KdyZ jsou objekty ,,v pdsmu
maximalné N sektorii, znamend to, Ze se
objekty budou vyskytovat v maximalné N

po sobé jdoucich sektorech.

Kdyz napriklad vime, Ze dva asteroidy
mame v sektoru 5 a 6 a vyzkum ndm
povi, Ze vSechny asteroidy mdame ,,v
pdsmu maximdlné 5 sektori*, pro nds to
znamend, Ze zbylé dva asteroidy musi
byt umisténé v téchto rozmezich sektorti:
2-3,3-4,4-7, 7-8 nebo 8-9.



" You tan g;lay a solo game of The Search-for Planet X
- against a bot player. The app manages the actions the
= bot takes and the theories the bot submits. -

Setup

Complete Steps 1-10 from the rulebook for Board and Player Setup for the solo player.

Bot Setup

11. Choose a color for the bot player. Find the
player pawn matching that color and place it
after your pawn in sector 1 on the time track.
(You will take the first turn.)

1

N

. Place the 12 theory tokens matching the bot
player’s color face up next to the board. (These
will be used whenever a bot’s theory is face up
on the board.)

13. Choose a secondary color to represent the
bot’s unreviewed theories. Place the 12
theory tokens of the secondary color face

Gameplay

down in a stack next to the board. (These will
be used whenever a bot’s theory is face down
on the board.)

App Setup

14. Complete step 11 from the rulebook to install
the app. Press the “Start Solo Game” button
from the app’s initial screen.

15. Follow the instructions in the app (completing
steps similar to step 12, 15-16 from the
rulebook) and then press the “Start the Game”
button.

When you are the active player (i.e., when your
player pawn is the farthest back on the time track),
you take your turn as normal: take one action,
advance your player pawn, and rotate the earth
board.

When the bot is the active player, you will use the
app to see the bot’s turn. From the Game Menu,

Theory Phase

press the “Bot: Take Turn” button. Confirm that the
bot’s pawn is in the correct sector on the time track
and press the “Reveal” button. Then advance the
bot’s pawn and rotate the earth board, as normal.
(We recommend paying attention to the actions
the bot takes. You can record these in the far right
column of your note sheet.)

|. THEORY SUBMISSION

In the theory phase, you will select and place your
theory or theories first, following the rules for your
game mode of play. The bot will then select and
place its theory or theories. From the Game Menu,
press the “Bot: Submit Theory” button.

If the bot submits a theory, take a theory token of
the bot’s secondary color from the stack and place
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it face down on the appropriate sector. (It does not
matter what object is on the face of the token.)

Note. The bot only submits theories that it
knows to be correct.

Priprava hry

Hru Hledani Planety X je mozné hrati v jednom. Protihrace vdm bude délat bot, jehoZ tahy a teorie bude
vypocitavat aplikace. Pred hrou pripravte desku a aplikaci podle bodti 1-10 v béznych pravidlech hry.

PFipravabota

11.Vyberte pro bota barvu afigurku. Tu umistéte do
prvniho sektoru za vasi. (Budete tahnout jako
prvni.)

12. Dvanact ZetonUl teorii v barvé bota umistéte
vedle herni desky. Vyuziji se ve chvili, kdy se potvrdi
teorie, kterou bot publikoval.

13. Vezméte 12 Zeton( teorii v druhé barvé a
umistéte je vedle desky licem doll. Budou
reprezentovat nepotvrzené teorie, které bude bot
publikovat.

Pribgh hry

Ve chvili, kdy se néktera z jeho teorii potvrdi, jeji
Zeton nahradite Zetonem v barvé bota, ktery otocite
pfislusnym symbolem nahoru.

Pripravaaplikace

14. Nainstalujte aplikaci (viz bod 11 béznych
pravidel). V aplikaci stisknéte tlacitko ,Spustit hru
projednoho hrace®.

15. Nasledujte instrukce v aplikaci. Jsou podobné
krokim 12, 15-16 z normalnich pravidel). Poté hru
zacnetetlacitkem ,,Spustit hru®.

Kdyz jste na tahu (kdyz je vase figurka na ukazateli
¢asu nejvic vzadu), odehrajete tah béznym
zplsobem, tedy provedete akci, posunete figurkou
aotocitedeskou Zemé.

Tahy bota vypocitava aplikace. V nabidce hry
vyberte moznost ,,Bot: Provést akci.

Faze teorii

Ujistéte se, Ze se figurka bota nachazi na ukazateli
Casu ve spravném sektoru a stisknéte tlacitko
,Ukazat vysledek tahu®, Figurkou bota posurite dle
instrukcia otocte deskou Zemé.

(Doporucujeme si do listu s pozndmkami zapisovat
akce, které bot provadi.)

[.PUBLIKOVANITEDORIT

Ve fazi publikovani teorii jste vzdy na fadé jako prvni
vy. Teorie publikujete dle prislusnych pravidel pro
vami vybrany rezim hry. Po vas své teorie publikuje
bot. V aplikaci vyberte moznost ,,Bot: Publikovat
teorii

Pokud se bot rozhodne publikovat teorii, vezméte
jeden z zetont v druhé barvé a polozte ho licem
dolli na prislusny sektor. NezéleZi na tom, ktery
symbolje naZetonu.

Nezapomerite, Ze bot publikuje pouze ty teorie, o
kterychvi, Ze jsou spravné.



- Solo Game, Continued

2. PEER REVIEW

You conduct peer review for your own submitted
theories using the app, as normal. (Even if you are
certain of your theory, you must use the app so the
bot knows the sector has been confirmed.)

For the bot’s submitted theories, do not flip the
tokens face up. (Remember, you randomly selected
the token without knowing what object was on its
face.) From the Game Menu, press “Peer Review.”
Seect the sector, as normal, but select the bot icon

() from the list of objects.

The app will reveal the object for the bot’s
confirmed theories. (Remember: The bot only

End of the Game

submits theories that it knows to be correct.) Find
a face-up theory token of the bot’s player color,
corresponding to that object, and place it face up
on top of the face-down theory token that was just
reviewed.

Sector: 12

SELECT OBJECT

B e g © @&

The end of the game proceeds as normal. If you
find Planet X first, advance your player pawn as
normal. The app will ask you in what sector on the
time track your pawn is now located; specify the
sector. From the Game Menu, press the new “Bot:

Reveal Objects

Take Final Action” button to see what the bot does
for its final scoring opportunity.

If the bot finds Planet X first (and your pawn is at
least one sector back from the bot’s pawn), you can
take one last final scoring opportunity as normal.

Complete the “Reveal Objects” step for your
theories, as normal. For the bot’s theories, do not
flipthe tokensface up. Instead, find aface-up theory
token of the bot’s player color, corresponding to

Final Scoring/Winning the Game

the object in that sector, and place it face up on
top of the face-down theory token. (Remember:
The bot only submits theories that it knows to be
correct.)

Tally the scores for you and for the bot player, as normal. If you scored the most points, you

have won the game!
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Hra pro jednoho hrace (pokracovani)

2.RECENZNIRIZENI

Recenzni fizeni pro vase teorie probiha v aplikaci
béznym zplsobem. (I kdyz si svou teorif jste jisti,
stejné ji nechejte projit v aplikaci recenznim
fizenim, aby se bot mohl dozvédél, co se v sektoru
nachazi.)

Zetony teorii, které publikoval bot, neotacejte licem
nahoru. PoloZené zetony v sekundarni barvé jsou
vybrané zcela ndhodné. Jakmile dojde teorie bota
na posledni policko, v aplikaci vyberte ,Recenzni
fizeni, zadejte sektor a z dostupnych objekti
vyberteikonubota ( {22} ).

Konec hry

Aplikace vam ukaze, jaky objekt se podle bota
vdaném sektoru nachazi. (Nezapomerite: bot
publikuje pouze ty teorie, okterych vi, Ze jsou
spravné.) Zeton v sekundarni barvé tedy nahradte
Zetonem v barvé bota se spravnym symbolem.
Umistéte jej na zeton teorie vsekundarnibarvé.

Sektor:

VYBERTE OBJEKT

v 6 ¢ o &

Pri koncové fazi hry postupujte béZnym zplisobem.
Pokud jste nalezli Planetu X jako prvni, posunte
svou figurkou. Aplikace se zeptd, v jakém sektoru se
vase figurka nachazi. Zadejte odpovidajici sektor
doaplikace.

Odhaleni pozic objekti

Z nabidky vyberte moznost ,,Bot: Provést posledni
akci“. Bot vyuZije posledni moznostiziskat body.

Pokud bot najde Planetu X jako prvni (avase figurka
se pritom nachazi aspon 2 sektory za figurkou
bota), postupujte jako pfibézné he se spoluhraci.

Teorie odkryjte a pripiste si body za pfipadné
spravné teorie. Objekty odhalte jako pfi bézné hre
se spoluhradi (viz bod ,,0dhaleni pozic objekti“ v
pravidlech).

Bodovani a vitéz hry

U teorii bota nahradte Zeton v sekundarni barvé
Zetonem v barvé bota se spravnym symbolem.
(Nezapomerite: bot publikuje pouze ty teorie,
okterychvi, Ze jsou spravné.)

PFi pocitani bodu postupujte podle standardniho postupu. Pokud jste ziskali vic bod(i neZ bot,

vyhravate hru!
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AT THE EDGE OF OUR SOLAR SYSTEM, A DARK PLANET MAY LURK.
- SINCE THE TURN OF THE CENTURY, ASTRONOMERS HAVE BEEN

DISCOVERING -DISTANT OBJECTS AND TRACKING THEIR ORBITS TO.

BETTER UNDERSTAND THE SOLAR ‘SYSTEM. SOME BELIEVE THE
EVIDENCE POINTS TO THE EXISTENCE OF A DISTANT, UNDISCOVERED

. PLANET. DO YOU HAVE WHAT IT.TAKES TO FIND PLANET X?

NA HRANICI NASi SLUNECNI SOUSTAVY SE UKRYVA TAJEMNA

"~ PLANETA. UZ OD ZACATKU NASEHO TISICILETIi ZKOUMAJI

ASTRONOMOVE VZDALENE OBJEKTY, SLEDUJI JEJICH OBEZNE:
DRAHY- A 'SNAZi SE LEPE ZMAPOVAT NASI SLUNECNI SOUSTAVU.
NEKTERI Z NICH VERI, ZE EXISTUJi DUKAZY, KTERE BY POTVRDILY
EXISTENCI VZDALENE, DOSUD NEOBJEVENE PLANETY. ZVLADNETE
TUTO TAJEMNOU PLANETU X OBJEVIT?




Piedni a bo¢ni strana obalu hry (EN)
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Pi‘edni a bo¢ni strana obalu hry (CZ)
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Zadni strana obalu hry (CZ)
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Zastény hraci (EN) — vybér

[1] Take One Action [2] Advance Your

Player Pawn
> According to Time Cost

> Survey (time varies)
1,2, or 3 sectors - 40
4,5, or 6 sectors - 30
7.8, or 9 sectors - 200 *

> Target (400)

> Research (10, 2x)

> Locate Planet X (50 )

|=:

[3] Rotate Earth Board

> Check for Conference Phase
> Check for Theory Phase

in particular sectors.

(as shown on your note sheet)

BTHEORY PHASE
[1A] All Players Simultaneously Select | {_’ it

Each asteroid is adjacent
to at least 1 other
asteroid, in either

2 pairs or a group of 4.

POSSIBLE CONFIGURATIONS

B~

up to 1 Theory to Submit
> Expert Mode: up to 2 theories ( @)

[1B] Place Theories Face Down

> In player order (back to front)
[1C] Advance ALL Theories Inward

[2] Conduct Peer Review (if necessary)

> 1 (® penalty for incorrect theories
revealed during peer review /
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QUANTITY

Comets can only be located

P ; A & 0
DWARF PLANET [T
L0GIC RULE QUANTITY 1 ’

The dwarf planet is not

adjacent to Planet X. YO @

(Remember, Planet X
appears empty in
surveys & targets.)

LOGK RULE QUANTITY
Each gas cloud is adjacent 2
to at least

1 truly empty
. o
PLANET X 1111}

LOGIC RULE QuaxTITY
Planet X is not adjacent 1
to a dwarf planet.
Planet X appears empty
in surveys & targets.

LU

by l— -l ¥ you are playing in Expert Mode, insert the
N cel included expert panel into this section.

LOCATING PLANET X

To locate Planet X, you must know its
sector AND what is in the two adjacent

sectors. 7
f .
7 ® 7
Do NOT announce this info!

GAME END & SCORING

The first to locate Planet X advances 5O,
scores 10 points, & triggers the game end.
Each player behind that player, based on
how far back they are, can either:

> Locate Planet X (® ) for 2-10 points -OR-
> Submit up to 1 or 2 theories (@ )

=aoaloxoloy
Y EE BN T

Large Binocular
Telescope (LBT)
Moust Graham. Arizona, U3

3T AT 08 W N0V Y ICW
Attt 1330




Zastény hraci (CZ) — vybér

[1] Proved'te akci [2] Posuiite figurkou
i objektu (rizné trvin) > Podle tasové n st akee
1,2, nebo 3 sektory: 4 ®
Keori: 3 @
ori: 2@ =
> Priszkum sektoru (4 ®) [3] Otoéte deskou
um (10, 2x )

_ ontrolujte, jestli nemé probéhnout
bjeveni Planety X (5®)

fize konference, nebo fize teoril

[1A] Hraci vyberou maximalné jednu teorii,
kterou chtéji publikovat

>Ve He pro pokrotilé: maximdlné 2 teorie &)

[1B] Teorie se polozi licem dola
> Podle poradi hrééi (posled )

[1C]V3echny teorie se posunou bliz stfedu
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PRAVIDLA
Komety se vyskytuji pouze
v urcitych sektorech.

(viz list s poznamkami)

Kazdy asteroid sousedi
alespori s jednim dalSim.
Vyskytuji se bud' ve dvou

dvojicich, nebo v pasmu Cryr.
M2 IPENi

- &>

PRAVIDLA VY

Trpaslici planeta
nesousedi s Planetou X.

(Sektor s Planetou X
se pfi pruzkumech
zdd byt prazdny!)

PRAVIDLA VYSKYTU

Kazda mlhovina sousedi

s alespofi jednim skuteéné
prazdnym sektorem.

PRAVIDL!

Planeta X nesousedi

s trpaslici planetou. SYMBOL
V prizkumech a pfi hledani

se zdd byt prazdnym sektorem.

ud hrajete Hru

wyfezis kartu pro pokre

OBJEVENI PLANETY X

Abyste mohli Gsp objevit Planetu X,
musite védér, v jakém sektoru se nachazi
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Prekladova data aplikace (tabulka)

Nazev textového Fetézce

Vychozi text

Cilovy text

gameTitleText

The Search for Planet X

Hledani Planety X

homeButtonStartNew Text

Start New Game

Zacit novou hru

homeButtonStartText

Start Game

Spustit hru

homeButtonGameCodeText

Enter Game Code

Vlozit kod hry

model2Btext

Standard Mode (12 sectors)

Bézna hra (12 sektori)

model8Atext

Expert Mode (18 sectors)

Hra pro pokrocilé (18 sektortit)

chooseYourPlayerTitleText

Choose Your View

Vybér strany desky

chooseYourPlayerText

Select the view that matches the side of the
board you are facing and your note sheet:

Vyberte stranu desky, kterou mate nejbliz k sob&é. Symbol na ni

by mél odpovidat symbolu na vasem listu s poznamkami.

gameCodeText Game Code Kaéd hry

Your game has been created. If any players are

using another electronic device, have them enter | Byla vytvofena nova hra. Pokud pouzivate vice zafizeni, zadejte
gameCreatedMessage the following game code: na nich stejny kad hry.
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gameJoinedMessage

You have joined the game. Please double-check
that the game code is the same as the one created

for this game:

Ptipojili jste se ke hie. Ujistete se, ze jste zadali stejny kod hry:

Verify that all player devices are using this game
code, and then press the Continue button below

Poté, co se ujistite, Ze je na vSech zafizenich stejny kod hry,

verifyGameCodeMessage to start. stisknéte tla¢itko Pokracovat.
saveGameCodeText Join Game Ptipojit se ke hie
selectGameModeText Select game mode Vyberte rezim hry

homeButtonStartSoloGameText

Start Solo Game

Spustit hru pro jednoho hrace

homeButtonRandomSoloGame

Start New Solo Game

Zacit novou hru pro jednoho hrace

seasonSpringText

Spring Equinox

Jarni rovnodennost

seasonSummerText

Summer Solstice

Letni slunovrat

seasonAutumnText

Autumn Equinox

Podzimni rovnodennost

seasonWinterText

Winter Solstice

Letni slunovrat

selectDifficulty Text

Select a difficulty level

Vyberte obtiznost

difficulty'YouthText Youth Mlady vyzkumnik
difficultyBeginnerText Beginner Nadgjny badatel

33




difficultyStandardText

Experienced

Zkuseny veédec

difficultyExpertText

Genius

Genialni astronom

factsAfterANumberText

facts

{{factsAfterANumberText025}}

factsAfterANumberText0

[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

nenachazel.]

pocateCnich informaci

factsAfterANumberText2

[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

nenachazel.]

pocatecni informace

factsAfterANumberText5

[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

nenachézel.]

pocatecnich informaci

noAsinZeroFactsText

no facts

bez pocatecnich informaci

viewSecretInformationText

View Starting Information

Zobrazit pocatecni informace

startingInformationHeader Text

Starting Information

Poéateéni informace

addPlayerText

Add Another Player

Pfidat dalSiho hrace

startGameText

Start Game

Spustit hru

confTopicsHeaderText

Research & Conferences

Vyzkum & konference

confTopicsShowEveryoneText

The following research items and conferences
are available this game. We encourage players to

record these titles on their note sheets.

Pfi hi‘e budou dostupna nasledujici témata vyzkumu a

konferenci. Zapiste si je do listu s poznamkami.
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scanText

Survey

Hledani objektu

targetText

Target

Prozkoumani sektoru

locatePlanet9Text

Locate Planet X

Objeveni Planety X

endGameText

End Game

Ukondéit hru

revealObjectsText

Reveal Objects

Odhalit pozice objektt

gameMenuText

Game Menu

Herni nabidka

closeFooterText

CLOSE

ZAVRIT

currentActionScanText

Current Action: Survey

Vybrana akce: Hledani objektt

scanForText Survey for Hledany objekt:
selectObjectText Select Object Vyberte objekt
selectSectorText Select Sector Vyberte sektor
inSectorsText In sectors V sektorech

currentActionTargetText

Current Action: Target

Vybrand akce: Prozkoumani sektoru

sectorText

Sector

Sektor

timeTrackSectorText

Sector on Time Track

Sektor na ukazateli Casu:
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planet9SoloBeforeBotText

The bot needs to know where on the time track

your player pawn is located:

Bot potiebuje veédét, v jakém sektoru se vase figurka

momentalné nachazi.

gameEndText End of the Game Konec hry
startSector Text Start Sector Pocatecni sektor
endSectorText End Sector Koncovy sektor

incorrectPlanet9Text

You did not locate Planet X. At least one piece

of information you entered is incorrect.

Nepodaftilo se vam objevit Planetu X. Alespon jedna ze

zadanych informaci byla chybna.

correctPlanet9Text

Congratulations! You found Planet X!

Gratulujeme! Podafilo se vam objevit Planetu X.

cancelText Cancel Zrusit
continueText Continue Pokradovat
peerReviewText Peer Review Recenzni tizeni

botFinal ActionText

Bot: Take Final Action

Bot: Provést posledni akci

botTakeTurnText

Bot: Take Turn

Bot: Tahnout

botTurnOverviewText

The bot's pawn is currently located in sector
{{sector}} on the time track.

Figurka bota se na ukazateli ¢asu nachazi v sektoru {{sector}}.

botTheorySubmitText

Bot: Submit Theory

Bot: Publikovat teorii

botFinishedText

Bot: Finished

Bot: Konec tahu
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botSubmitTheoryText

The bot submits a theory in sector {{sector}}.

Bot publikoval teorii ohledné sektoru {{sector}}.

botSubmitTheoryNoneText

The bot does not submit a theory.

Bot se rozhodl nepublikovat zZadné teorie.

startConferenceText Start Conference Zacit konferenci
attendConfText Research Vyzkum
viewResultsText View Results Ukazat vysledky
conferenceText Research Vyzkum

planet9NewsText

Planet X Conference

Konference o Planeté X

selectTopicText

Select a research item

Vyberte téma, na které chcete provést vyzkum

selectNewsText

Select the current conference

Vyberte piisluSnou konferenci

peerReviewResultCorrectText

Correct! Sector {{peerSector}} has
{{peerObject}}.

Teorie byla spravna! V sektoru {{peerSector}} se skutecné

nachazi {{peerObject}}.

peerReviewResultincorrectText

Incorrect. Sector {{peerSector}} does not have
{{peerObject}}.

Teorie byla chybna. V sektoru {{peerSector}} se nenachazi
{{peerObject}}.

targetResultsText

There is {{object}} in sector {{fromSector}}.

V sektoru {{fromSector}} se nachazi {{object}}.

targetResultsEmpty Text

Sector {{fromSector}} appears empty. It may be
<i>truly</i> empty, but it might be Planet X.

Sektor {{fromSector}} se zda byt prazdny. Je mozné, ze je
<i>skute¢né</i> prazdny, ale mize se v ném také skryvat

Planeta X.
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scannedForNoObjectText

There are no {{object}} in sectors
{{fromSector}}-{{toSector}}.

V sektorech {{fromSector}}—{{toSector}} se {{object}}

nenachazi.

scannedForAreObjectText

There are {{howManyCountedNice}}
{{object}} in sectors {{fromSector}}-
{{toSector}}.

V sektorech {{fromSector}}—{{toSector}} se {{object}}
nachazi na {{howManyCountedNice}} mistech.

scannedForlsObjectText

There is {{howManyCountedNice}} {{object}}
in sectors {{fromSector}}-{{toSector}}.

V sektorech {{fromSector}}—{{toSector}} se {{object}}

nachazi na {{howManyCountedNice}} misté.

scannedForNoResultsText

There are no sectors that appear empty in sectors
{{fromSector}}-{{toSector}}.

V sektorech {{fromSector}}—{{toSector}} se nenachazi zadné
sektory, které by se zdaly byt prazdné.

scannedForAreResultsText

There are {{howManyCountedNice}} sectors
that appear empty in sectors {{fromSector}}-
{{toSector}}. They may all be <i>truly</i>
empty, but one of them might be Planet X.

V sektorech {{fromSector}}-{{toSector}} se nachazi
{{howManyCountedNice}} sektory, které se zdaji byt prazdne.
Je mozné, Ze jsou <i>skutecné</i> prazdné, ale mize se v

jednom z nich také skryvat Planeta X.

scannedForlsResultsText

There is {{howManyCountedNice}} sector that
appears empty in sectors {{fromSector}}-
{{toSector}}. It may be <i>truly</i> empty, but
it might be Planet X.

V sektorech {{fromSector}}-{{toSector}} se nachazi
{{howManyCountedNice}} sektor, ktery se zda byt prazdny. Je
mozné, ze je <i>skutecné</i> prazdny, ale mize se v ném také

skryvat Planeta X.

seeAnswersText

Are you sure you want to end the game and

reveal the objects in each sector?

Skutecné cheete ukoncit hru a odhalit vSechny objekty?

noText

No

Ne
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yesText Yes Ano

gameOverText Game Over Konec hry

useMapToScoreText Use the information below to tally your score Za pomoci nasledujicich informaci si se¢téte body.
returnToStartText Return to Start Screen Vrétit se na Gvodni obrazovku

changeColorText

Change View

Zpatky na vybér strany desky

yourAnExpertText

You're a genius. You don't need any starting

information.

Jste genidlni! Nepotiebujete zddné pocatecni informace.

surveySingleNoneText

Sector {{sector}} does not have {{object}}.

V sektoru {{sector}} se {{object}} nenachazi.

surveySingleNoneEmptyText

Sector {{sector}} does not appear empty.

Sektor {{sector}} se nezda byt prazdny.

hintListTextPartial

not {{object}}

zde neni {{object}}

welcomeText

This app is required by our companion board

game. Learn more at

Tato aplikace slouZzi jako herni komponent k deskové hie. Vice

informaci:

timeSpentText

Advance Player Pawn

Posuiite figurkou o

botActionSurveyText

The bot surveys for {{objects}} in sectors

OG-

Bot hleda, jestli se v sektorech {{x}}{{y}} nenachazi
{{objects}}.

botActionTargetText

The bot targets sector {{sector}}.

Bot prozkoumava sektor {{sector}}.

botActionResearchText

The bot researches item {{item}}.

Bot déla vyzkum na téma {{item}}.
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botActionPlanetXText

The bot has successfully located Planet X.

Botovi se podafilo objevit Planetu X.

objectText object objekt
emptySectorText empty sector prazdny sektor
emptySectorAText an empty sector prazdny sektor
emptySectorSText empty sectors prazdné sektory
asteroidFieldText asteroid asteroid
asteroidAFieldText an asteroid asteroid
asteroidSFieldText asteroids asteroidy

dwarfPlanetText

dwarf planet

trpaslici planeta

dwarfPlanetAText

a dwarf planet

trpaslici planeta

dwarfPlanetSText

dwarf planets

trpaslici planety

dwarfPlanetT Text the dwarf planet trpasliéi planeta
cometText comet kometa
cometAText a comet kometa
cometSText comets komety
gasCloudText gas cloud mlhovina
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gasCloudAText agascloud mlhovina
gasCloudSText gas clouds mlhoviny
planet9Text Planet X Planeta X

confNonSuccessiveText

Reminder: You must choose a different action on
your next turn; you cannot take the Research

action twice in a row.

Poznémka: Pfi ptiStim tahu musite vykonat jinou akci. Vyzkum

nemuzete provadét dvakrat po sobé.

Surveys for comets must start and end in sectors

Vybrana tada sektord, ve kterych hledate komety, musi zacinat

cometScanText that can contain comets. a kon¢it sektorem, ve kterych se komety mohou vyskytovat.
betaText beta beta

botTurnText Turn Tah

botReveal Text Reveal Ukézat vysledek tahu

botTurnAdvanceTextStart

Advance the bot's pawn {{time}}

Posunte figurkou bota na ukazateli ¢asu o {{time}}

botTurnAdvanceTextEnd

on the time track to sector {{sector}}.

do sektoru {{sector}}.

soloGameText

Solo Game

Hra pro jednoho hrace

soloOverviewBetaText

We are playtesting the solo mode now. During

testing, solo instructions can be found online:

Hra pro jednoho hrace je v beta verzi. Instrukce ke hrani se daji

stahnout zde:

continuePlayingText

Continue Playing

Pokracovat ve hie
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botTheoryText

Bot Theory

Teorie bota

peerReviewResultBotNotSubmitted Text

The bot has not submitted a theory in sector
{{peerSector}}.

Bot v sektoru {{peerSector}} nepublikoval zadnou teorii.

soloBetaOverviewText

We are playtesting the solo mode in public beta
now. To participate, install the beta version of
this app:

Hra pro jednoho hrace je momentaln¢ ve fazi vefejného

testovani. MiiZete se prihlasit zde:

homeButtonSoloGameCodeText

Enter Solo Game Code

Zadat kod hry pro jednoho hrace

soloOverviewText

If solo instructions are missing from your copy

of the game, they can be found online:

Pokud se ve vasi hie nenachazeji pravidla pro hru jednoho

hrace, je mozné je stdhnout zde:

soloRulesText Solo Rules Pravidla
settingsText Settings Nastaveni
selectLanguageText Select Language Vybér jazyka
languageText Language Jazyk
doneText Done Hotovo

settingsBetaOverviewText

We are testing French, Italian, and German
translations in public beta now. To participate,

install the beta version of this app:

Francouzsky, italsky a némecky pteklad jsou v beta verzi. K

beta testovani se mizete ptihlasit zde:

gameCodeBlankText

Please enter a game code.

Prosim zadejte kod hry.
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gameCodeNotFoundText

That game code could not be found. Please try

again.

Kod hry nebyl nalezen. Zkuste to znova.

gameCodeNotSoloText

Please enter a valid solo game code.

Prosim zadejte platny kod soloveé hry.

timeCostVariesText

Time cost varies by the selected range.

Casova narocnost akce se odviji od poctu sektor.

sectorsText sectors {{sectorsText025}}
[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

sectorsText0 nenachazel.] sektortl
[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

sectorsText2 nenachézel.] sektory
[Tento textovy fetézec se v anglické verzi hry

sectorsText5 nenachézel.] sektortl

notAnAsteroidText

not an asteroid

zde neni asteroid

notADwarfPlanetText

not a dwarf planet

zde neni trpaslic¢i planeta

notAComet

not a comet

zde neni kometa

notAGasCloud

not a gas cloud

zde neni mlhovina

researchHeaderText

Research

Vyzkum

conferencesHeaderText

Conferences

Konference
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multiplayerGameText

Multiplayer Game

Hra pro vice hraca

confHelpAdjacentText

When an object is said to be <u>adjacent to</u>
another object, that means it is located one sector
to the left or to the right of the sector containing
the other object.<br><br>For example, there are
two sectors adjacent to sector 8: sectors 7 and 9.

Kdyz objekt <u>sousedi s jinym</u>, znamena to, ze se jeho
sektor nachazi hned napravo, nebo nalevo od sektoru s druhym
objektem. <br><br>Napiiklad sektor 8 sousedi se sektory 7 a 9.

confHelpConsecutiveText

When a number of objects of one type are said to
be in <u>consecutive sectors</u>, that means
they are in an unbroken group of sectors without
any other objects between them.

Kdyz jsou objekty stejného typu <u>po sob¢ jdouci</u>,
znamena to, Ze jsou v neprerusené fad¢. Neni mezi nimi zadny

objekt jineho typu.

confHelpOpposite Text

Each sector has one sector that is <u>directly
opposite</u> it, the one sector halfway around
the board or 180° away from it.<br><br>For
example, in the current mode, sector 4 is directly

opposite sector {{sectorOpposite4}}.

Kazdy sektor je pfimo naproti jinému. To znamena, Ze se
nachazi v opacné polovin¢ desky (nebo také 180° od néj).
<br><br>V tomto rezimu hry je tfeba sektor 10 pfimo naproti

sektoru {{sectorOpposite4}}.

confHelpWithinText

When an object is said to be <u>within
<em>N</em> sectors</u> of another object, that
means it could be in any of the sectors up to that
number of sectors away from the other
object.<br><br>For example, there are four
sectors within 2 sectors of sector 5: sectors 3, 4,
6, and 7.

Kdyz je jeden objekt <u> ve vzdalenosti maximalng
<em>N</em> sektori</u> od jiného, znamena to, ze muze byt
maximalné o <em>N</em> sektorii dal. Muize byt ale také v
sektorech, které jsou bliz, nez je vzdalenost
<em>N</em>.<br><br>Napftiklad ve vzdalenosti maximalné 2

sektory od sektoru 5 jsou sektory 3, 4,6 a 7.
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confHelpBandText

A band is an unbroken group of consecutive
sectors. When objects are said to be <u>in a
band</u> of a certain size or less, it means the
number of consecutive sectors that contains them
is that number or fewer. <br><br>For example,
sectors 6, 7, 8, 9, and 10 make up a band of 5

sectors.

Péasmo je skupina po sob¢ jdoucich sektorti. Kdyz jsou objekty
<u>v pasmu maximalné N sektori</u>, znamena to, Ze se
objekty budou vyskytovat v maximalné N po sobé jdoucich
sektorech.<br><br>Naptiklad sektory 6, 7, 8, 9 a 10 tvofi

pasmo 5 sektort.

confHelpTermButtonText

Clarify Terms

Co to znamena?

researchButtonText

Reveal Information

Zobrazit vysledek

caveatPlanet9Incorrect

If no one has yet found Planet X

Pokud Planetu X jesté nikdo nenasel,

caveatPlanet9Correct

If you are the first to find Planet X

Pokud jste Planetu X nasli jako prvni,

helpSurveyFull Text

Reminder: You can only survey a range of
sectors in the visible sky. (At the beginning of
the game, the visible sky is sectors 1-
{{halfSectorCount}}.)

Poznamka: Nezapomerite, Ze mtzete hledat objekty jenom ve
viditelné ¢asti oblohy. (Na zacatku hry jsou viditelné sektory 1—
{{halfSectorCount}}.)

helpSurveyCaptionText

You can only survey in the visible half of the

sky.

Objekty mtizete hledat jenom ve viditelné ¢asti oblohy.

helpTargetFull Text

Reminder: You can only target a sector in the
visible sky. (At the beginning of the game, the
visible sky is sectors 1-{{halfSectorCount}}.)

Poznamka: Nezapomente, Ze mtizete prozkoumavat sektory
jenom ve viditelné ¢asti oblohy. (Na zacatku hry jsou viditelné

sektory 1-{{halfSectorCount}}.)
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helpTargetCaptionText

You can only target in the visible half of the sky.

Sektory miiZzete prozkoumavat jenom ve viditelné ¢asti oblohy

historyText

History

Historie taha

closeHistoryText

Close History

Zavrit historii

backHistoryText

Back to History

Zpétky K historii

setShowHelpRemindersText

Show Reminders

Zobrazovat pozndmky

closeAndHideHelpText

Hide this reminder in the future

Tuto poznamku uz piisté nezobrazovat

Reminder: You can Survey and Target only in

Poznamka: Prozkoumani a hledani je mozno provadeét jenom ve

settingShowHelpVisibleSky Text the visible sky. viditelné ¢asti oblohy.
settingReminderOnText Reminder On Zapnuto
settingReminderOffText Reminder Off Vypnuto

submitGameResultsOverviewText

Help us improve the solo bot by sending us the

results of your game.

Pomozte vylepsit hru pro jednoho hrace tim, ze vyvojarim

odeslete vysledky hry.

submitGameResultsText

Submit Solo Game Results

Odeslat vysledky hry pro jednoho hrace

versionLinkText

Version Compatibility

Kompatibilita verzi

versionMessageText

This game code requires all devices to have app

version {{versionNumber}} or higher.

Vsechna zatizeni musi mit verzi aplikace {{versionNumber}},

nebo novéjsi.
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versionWarningText

Check the device that started the game for
compatibility with your app version:
{{versionNumber}}. If not, you can upgrade or

start the game with your device instead.

Verze vasi aplikace je {{versionNumber}}. Zkontroluje, jestli
sedi s verzi aplikace uzivatele, ktery hru zalozil. Pokud ne,

zaénéte novou hru na vaSem zafizeni.

resumeGameText Resume Game Pokracovat ve hie
showBotScoreText Show Bot Score Ukdézat body bota
botTotal Text Bot Total Celkové body bota
otherSectorText Other Jiné
settingSoundsHeaderText Sounds Zvuky

settingPlaySoundsText

Play sounds when buttons are pressed.

Pti stisknuti tlacitek prehrat zvuk.

settingSoundsOnText

Sound On

Zapnuto

settingSoundsOffText

Sound Off

Vypnuto

botStartingInfoYes

The bot will receive some starting information.

Bot dostal do zac¢atku informace.

botStartingInfoNo

The bot will not receive any starting information.

Bot nedostal do za¢atku zadné informace.

surveyDropdownText

{{object1}}

{{object1}}

confTitlesAmpersand

&

&

confClue9WithinNY Start

Planet X is within {{toSector}} sectors

Planeta X je ve vzdalenosti maximalné {{toSector}} sek. od
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confClue9NotWithinNY Start

Planet X is not within {{toSector}} sectors

Planeta X je ve vzdalenosti vétsi nez {{toSector}} sek. od

confClue9NotWithinlY Start

Planet X is not adjacent

Planeta X nesousedi s

confClueNo1DWithinNY Start

The dwarf planet is not within {{toSector}}
sectors

Trpasli¢i planeta je vzdalena vice nez { {toSector}} sektord od

confClueAlIAWithinN

All the asteroids are in a band of {{toSector}}

sectors or less.

Vsechny asteroidy jsou v pasmu maximalné {{toSector}} (nebo

mén¢) sektord.

confClueAlIDWithinN

All the dwarf planets are in a band of

{{toSector}} sectors or less.

Vsechny trpasli¢i planety jsou v pAsmu maximalné

{{toSector}} (nebo mén¢) sektorti.

confClueAlICWithinN

All the comets are in a band of {{toSector}}

sectors or less.

Vsechny komety jsou v pAsmu maximalné {{toSector}} (nebo

méng¢) sektorti.

confClueAlIGWithinN

All the gas clouds are in a band of {{toSector}}

sectors or less.

Vsechny mlhoviny jsou v pAsmu maximalné {{toSector} }

(nebo mén¢) sektord.

confClueAllAWithinlY Start

Every asteroid is adjacent

Kazdy asteroid sousedi s

confClueAlIDWithinlY Start

Every dwarf planet is adjacent

Kazda trpasli¢i planeta sousedi s

confClueAllLDWithinlY Start

The dwarf planet is adjacent

Trpasli¢i planeta sousedi s

confClueAIICWithinlY Start

Every comet is adjacent

Kazda kometa sousedi s

confClueAlIGWithinlY Start

Every gas cloud is adjacent

Kazd4 mlhovina sousedi s

confCluelPlusAAdjacentY Start

At least one asteroid is adjacent

Alespon jeden asteroid sousedi s
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confCluelPlusDAdjacentY Start

At least one dwarf planet is adjacent

Alespon jedna trpaslici planeta sousedi s

confCluelPlusCAdjacentY Start

At least one comet is adjacent

Alespon jedna kometa sousedi s

confCluelPlusGAdjacentY Start

At least one gas cloud is adjacent

Alespon jedna mlhovina sousedi s

confClueAdjacentToEENd

to an empty sector.

prazdnym sektorem.

confClueAdjacentToAENd

to an asteroid.

asteroidem.

confClueAdjacentToDENd

to a dwarf planet.

trpasli¢i planetou.

confClueAdjacentTolDEnd

to the dwarf planet.

trpasli¢i planetou.

confClueAdjacentToCENd

to a comet.

kometou.

confClueAdjacentToGEnd

to a gas cloud.

mlhovinou.

confClueAllAWithinNY Start

Every asteroid is within {{toSector}} sectors

Kazdy asteroid je ve vzdalenosti maximalné {{toSector} }

sektoru od

confClue AlIDWithinNY Start

Every dwarf planet is within {{toSector}}

sectors

Kazda trpaslic¢i planeta je ve vzdalenosti maximalné

{{toSector}} sektorti od

confClueAll1DWithinNY Start

The dwarf planet is within {{toSector}} sectors

Trpasli¢i planeta je ve vzdalenosti maximalné {{toSector}}

sektort od

confClueAlICWithinNY Start

Every comet is within {{toSector}} sectors

Kazda kometa je ve vzdalenosti maximalné { {toSector} }

sektort od
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confClueAlIGWithinNY Start

Every gas cloud is within {{toSector}} sectors

Kazda mlhovina je ve vzdalenosti maximalné {{toSector}}

sektort od

confClueXWithinNEEnd

of an empty sector.

prazdného sektoru.

confClueWithinNAEnd of an asteroid. asteroidu.
confClueWithinNDEnNd of a dwarf planet. trpasli¢i planety.
confClueWithinN1DEnd of the dwarf planet. trpasli¢i planety.
confClueWithinNCEnd of a comet. komety.
confClueWithinNGEnd of a gas cloud. mlhoviny.

confClueWithinNAnotherCEnd

of another comet.

dalsi komety.

confClueWithinNAnotherGEnd

of another gas cloud.

dalsi mlhoviny.

confClueNoAWithinlY Start

No asteroid is adjacent

Zédny asteroid nesousedi s

confClueNoDWithinlY Start

No dwarf planet is adjacent

Z4dna trpaslici planeta nesousedi s

confClueNo1DWithinlY Start

The dwarf planet is not adjacent

Trpasli¢i planeta nesousedi s

confClueNoCWithinlY Start

No comet is adjacent

Zadna kometa nesousedi s

confClueNoGWithinlY Start

No gas cloud is adjacent

Zadna mlhovina nesousedi s

confClueNoAWithinNY Start

No asteroid is within {{toSector}} sectors

Ani jeden asteroid neni ve vzdalenosti {{toSector}} od
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confClueNoDWithinNY Start

No dwarf planet is within {{toSector}} sectors

Ani jedna trpasli¢i planeta neni ve vzdalenosti {{toSector}} od

confClueNoCWithinNY Start

No comet is within {{toSector}} sectors

Ani jedna kometa neni ve vzdalenosti {{toSector}} od

confClueNoGWithinNY Start

No gas cloud is within {{toSector}} sectors

Ani jedna mlhovina neni ve vzdalenosti {{toSector}} od

confClueNDConsecutive

There are {{toSector}} dwarf planets in

consecutive sectors.

Pocet trpaslic¢ich planet, které se nachazeji v po sob€ jdoucich

sektorech: {{toSector}}.

confClueAllAConsecutive

All the asteroids are in consecutive sectors.

Vsechny asteroidy se nachazeji v po sobé jdoucich sektorech.

confClueAllGConsecutive

All the gas clouds are in consecutive sectors.

Vsechny mlhoviny se nachdzeji v po sobé¢ jdoucich sektorech.

confClue9NotOppositeY Start

Planet X is not directly opposite

Planeta X neni pfimo naproti

confCluelPlusAOppositeY Start

At least one asteroid is directly opposite

Alesporn jeden asteroid je pfimo naproti

confCluelPlusDOppositeY Start

At least one dwarf planet is directly opposite

Alespori jedna trpaslici planeta je pfimo naproti

confCluelPlusCOppositeY Start

At least one comet is directly opposite

Alespori jedna kometa je pfimo naproti

confCluelPlusGOppositeY Start

At least one gas cloud is directly opposite

Alesporii jedna mlhovina je pfimo naproti

confClueAllAOppositeY Start

Every asteroid is directly opposite

Kazdy asteroid je pfimo naproti

confClueAlIDOppositeY Start

Every dwarf planet is directly opposite

Kazda trpasli¢i planeta je ptimo naproti

confClueAll1DOppositeY Start

The dwarf planet is directly opposite

Trpasli¢i planeta je pfimo naproti

confClueAlICOppositeY Start

Every comet is directly opposite

Kazda kometa je pfimo naproti
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confClueAllGOppositeY Start

Every gas cloud is directly opposite

Kazda mlhovina je pfimo naproti

confClueNoAOppositeY Start

No asteroid is directly opposite

Ani jeden asteroid neni pfimo naproti

confClueNoDOppositeY Start

No dwarf planet is directly opposite

Ani jedna trpasli¢i planeta neni pfimo naproti

confClueNo1DOppositeY Start

The dwarf planet is not directly opposite

Trpasli¢i planeta neni pfimo naproti

confClueNoCOppositeY Start

No comet is directly opposite

Ani jedna kometa neni pfimo naproti

confClueNoGOppositeY Start

No gas cloud is directly opposite

Ani jedna mlhovina neni pfimo naproti

confClueOppositeEEnd

an empty sector.

prazdnému sektoru.

confClueOppositeAENnd

an asteroid.

asteroidu.

confClueOppositeAnotherAEnd

another asteroid.

jinému asteroidu.

confClueOppositeDEnd

a dwarf planet.

trpaslici planeté.

confClueOppositelDEnd the dwarf planet. trpasli¢i planetg.
confClueOppositeCEnd a comet. kometé.
confClueOppositeGEnd a gas cloud. mlhoving.
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