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UvVOoD

Cilem této bakalarské prace je lokalizovat deskovou hru Castle Panic pro Ceské
prostiedi a nastinit problematiku lokalizace deskovych her. Lokalizace zahrnuje obal,
herni plan, pravidla hry a dalsi herni komponenty (karty, zetony a figurky). Vystupem
je také graficky zpracovana maketa hry a komponentd. Tato prace vznika na zakladé
fiktivni zakazky pro vydavatelstvi Albi, které je jednim z pfednich vydavatelstvi
deskovych her v Ceské republice. Proto bude vysledna maketa hry odpovidat
specifikim tohoto vydavatele.

Castle Panic je rodinna deskova hra s prvky fantasy, boje a strategie, ktera je urcena
pro hrace od 10 let. V Ceském prostiedi je hra jiz znama, dosud je ovSem k dostani
pouze vV anglické verzi, Ceska lokalizace zatim nevznikla. Cilem této prace
je lokalizovat hru tak, aby na jejim zakladé mohla v budoucnu teoreticky vzniknout

oficialni verze hry.

Prvni kapitola ma za ukol predstavit problematiku piekladu deskovych her. Nejprve je
obecné vysvétlen proces lokalizace, po kterém nasleduje predstaveni lokalizace her
jako takové. Nejveétsi cast vyzkumu, ktery v této oblasti vznikd, je veénovana
videohram, proto budou popsany spole¢né rysy lokalizace deskovych her a lokalizace
videoher. Dalsi ¢ast se zabyva specifickym piipadem deskovych her. Nasledujici ¢ast
popisuje situaci na trhu s deskovymi hrami v Ceské republice, komunitu &eskych hraci
a fanouskovské preklady. V zavéru kapitoly je stru¢né predstavena samotna hra Castle

Panic.

Druha kapitola ma za tikol vytycit strategie pro lokalizaci hry. Kazda ¢ast deskové hry
splituje jiny Gcel, spada do jiného textového typu a ma specifickd omezeni, proto jsou

tyto Casti rozebrany jednotlive.

Treti kapitola obsahuje prekladatelsky komentatr. Zde jsou uvedena konkrétni feSeni
problému, které pii lokalizaci vyvstaly. Kapitola opét zkoumd kazdou z Casti hry

oddélené.



1. Predstaveni problematiky piekladu deskovych her

Tato kapitola bakalarské prace predstavi prifez dostupnou literaturou k tématu
prekladu deskovych her. Nejprve se obecné vénuje pojmu lokalizace, jeho piedstaveni
lokalizace her jako takovych. Konec této kapitoly bude vénovan prekladu deskovych

her a ptedstaveni hry Castle Panic.

1.1. Obecné o lokalizaci

Pym uvadi, ze pojem lokalizace vznikl v 80. letech 20 stoleti, kdyz zac¢alo byt zapotiebi
prevadét software do rtiznych jazykt (2014, s. 118). Tento proces si vyzadoval nejen
preklad, ale také Sirokou Skalu dalSich uprav pro cilové locale. Odtud pochazi nazev
lokalizace. Procesu se ucastni nejen piekladatelé, ale také programatofi, grafici,

marketingovi experti a dal$i odbornici.

Dunne uvadi, ze do 90. let lokalizace pifevazné oznaCovala adaptaci softwaru
pro zahranicni trhy. S rozmachem internetu ale vzrostl pocet spole¢nosti, které chtély
uvést své produkty na globalni trh, proto se tato strategie zobecnila a nyni se pouziva

pro dalsi typy produkti, které je tfeba ptizpusobit novym locale (2006, s. 3).

O lokalizaci a jejim vyznamu se dodnes vedou mezi odborniky debaty. Tuto otazku
rozebira naptiklad Anthony Pym, ktery uvadi, ze néktefi teoretikové prekladu vnimaji
lokalizaci jako specializovany druh piekladu. Jini autofi, mezi které¢ se fadi
napt. Esselink, Dunne ¢i samotny Pym, naopak vnimaji pieklad pouze jako jednu ze
soucasti procesu lokalizace (2004, s. 1-2). Pro potieby této prace se budu nadale
priklanét ke druhé teorii a lokalizaci tedy budu vnimat jako Sirsi fenomén, jehoz je

pteklad pouze jednou soucasti.

Proces lokalizace se sestava ze Ctyt fazi, kterymi jsou globalizace, internacionalizace,
lokalizace a pieklad (translation). Tyto pojmy byvaji uvadény pod anglickou zkratkou
GILT. Dale je dopliuje pojem locale. Dunne vysvétluje, Ze tyto pojmy na sebe
navazuji, proto budou v této podkapitole vysvétleny jak tyto pojmy, tak vztahy
mezi nimi (20086, s. 4).
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1.1.1. Globalizace

Globalizace znaci zamér spole¢nosti uvést produkt na trh ve vice zemich. Asociace
GALA (Globalization & Localization Association) uvadi, Ze globalizace zahrnuje
veskeré procesy, které maji za ukol ptipravit produkt pro globalni prodej (2018).
Watkins dodava, ze globalizaci lze vnimat jako marketingovou strategii. Jako ptiklad
zdarilé globalizacni strategie vidi spolecnost Coca-Cola, ktera sviij produkt upravuje
tak, aby byl lakavy pro kazdého (2002, s. 4). Na globalizaci navazuji dalsi procesy,

kterymi jsou internacionalizace, lokalizace a pteklad.

1.1.2. Internacionalizace

Na prelomu 80. a 90. let bylo zjisténo, ze urcité kroky mohou pomoci urychlit proces
lokalizace. Jednim takovymto krokem je internacionalizace, tedy proces, kdy je
produkt upraven tak, aby mohl byt snadno a rychle lokalizovan (Dunne 2006, s. 4).
Internacionalizace se snazi upravit ¢i zcela odstranit elementy, které by mohly ptisobit
problémy pii nasledném piekladu ¢i lokalizaci. Protoze internacionalizace predchazi
lokalizaci, dochazi k ni ¢asto uz béhem vyroby produktu. Pym podotyka, ze takto
vznikla internacionalizovand verze mize byt rychle pfevadéna i do vice jazyku

najednou, coz zvysuje efektivitu procesu lokalizace (2014, s. 121).

1.1.3. Lokalizace

Jak uz bylo feceno, pojem lokalizace piivodné vznikl v rdmci vyvoje softwaru. Od té
doby se vSak dale vyvijel. Z dalSich oblasti, které lokalizaci vyuzivaji, mizeme zminit
napiiklad lokalizaci webovych stranek a mobilnich aplikaci, nebo také lokalizaci
ruznych pfistrojii a zafizeni. Proto se tedy pro ucely této prace budu drzet obecnéjsi
definice lokalizace, kterou uvadi Esselink (2000, s. 3) dle asociace LISA
(The Localisation Industry Standards Association): ,,Lokalizace je jazykova a kulturni
adaptace produktu pro cilové locale, kde bude pouzivan a proddvan®. Jak vyplyva z této
definice, lokalizace obsahuje jak pfevod jazykové slozky (pteklad), tak upraveni
produktu pro cilové locale (zména zplsobu zapisu data, mény, atd.). Watkins dale
upozoriiuje, ze vysledny produkt lokalizace by mél navic navodit dojem, Ze byl

vyroben pravé pro potieby cilového piijemce (2002, s. 4).
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1.1.4. Preklad

Dalsim pojmem v konceptu GILT je ,translation®, tedy preklad. Jedna se 0 samotny
prevod jazykové informace z vychoziho jazyka (VJ) do cilového jazyka (CJ) a jako
takovy stoji pieklad v samém srdci procesu lokalizace (Watkins 2002, s. 9). Asociace
GALA navic tvrdi, ze spravny ptreklad vyzaduje ,,pfesné prevedeni tonu a zaméru

originalu do CJ (2018)".

1.1.5. Locale

Poslednim pojmem je locale. Tento pojem oznacuje variaci jazyka, jakou se mluvi
na ur¢itém misté. Sandrini fika, Ze locale je kombinaci jazyka a geografické oblasti (to
muze znamenat zemi, ale i mé&sto) a jejich kulturnich implikaci (2008, s. 2). Jeden jazyk
tedy nemusi nutné znamenat pouze jedno locale. Napiiklad francouzska a kanadska
podoba francouzstiny se od sebe lisi. Kdyz tedy dojde k lokalizaci produktu pro potieby
daného locale, je tieba brat ohled na jeho kulturu, zvyklosti a Gizus (zapis data, mén,

psani desetinnych ¢arek atd.).

Veskeré pojmy, které jsme si zde vysvétlili, na sebe navazuji a funguji spolecné.
Globalizace je prvnim krokem na cest¢ za uvedenim produktu na svétovy trh.
Internacionalizace slouZi jako pfiprava a usnadnéni lokalizace a prekladu. Lokalizace
ma za ukol pfizplsobit produkt cilovému locale a preklad zna¢i samotny pievod

jazykové informace z VJ do CJ.

1.2. Problematika lokalizace her

Tato podkapitola se vénuje lokalizaci na poli her. Nejvice vyzkumu v této oblasti
se zabyva vyzkumem lokalizace videoher. Piestoze lokalizace videoher neni tématem
této prace, mohou byt poznatky z tohoto oboru stale relevantni a z toho divodu je v této

podkapitole shrnu a vysvétlim, v ¢em se shoduji s lokalizaci her deskovych.

Od pielomu tisicileti se v ramci teorie prekladu zacal objevovat zajem o studium
lokalizace her. Ukazkou tohoto fenoménu je vyzkum zaméteny na lokalizaci videoher,
ke kterému védeckych praci stale piibyva. K relevantnim autorim se fadi

Bernal-Merino, O’Haganova a Mangironova. Divodem zajmu o tento obor je fakt,
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ze prumysl videoher je v roce 2019 nejvétSim zdbavnim primyslem na svété

(Reuters 2018) a tudiz v této oblasti stale stoupa poptavka po lokalizaci.

Lokalizace deskovych her a videoher si jsou v mnohém podobné. V obou se naptiklad
objevuje mnozstvi ruznorodych textovych typu. Objevuje se zde text pravidel, ktery
funguje jako manudl a mé uzivateli umoznit hru hrat. Stejné¢ tak ale muze hru
doprovazet napiiklad popis postav nebo déje, ktery muze byt oznaen za literarni text.
Piekladatel proto musi byt schopen zvladat technické aspekty piekladu navodd, stejné
jako praci s literarnim textem, kde je pieklad v porovnani s instrukcemi volngjsi
a vyzaduje vétsi fantazii. Mnohé hry navic byvaji adaptaci knizni/filmové piedlohy
(Zaklina¢, Karetni hra o triny), v téchto ptipadech je vyhodou mit znalost specifikaci
a terminologie téchto ptedloh. Nutna je i schopnost prace s piekladatelskymi nastroji.
Prekladatel, ktery pracuje na deskové hie, sice nemusi nutné umét ovladat stejné
nastroje jako prekladatel videoher, piesto by ale mél byt schopen vyuzivat piekladové
paméti (TM) a nastroje pocitacem podporovaného a strojového prekladu. V neposledni
fad¢ Celi oba typy lokalizace prostorovym omezenim textu, at’ uz na fyzickych
komponentech hry nebo v dialogovych oknech. Ty se daji feSit riznymi strategiemi,
které budou podrobngji rozebrany v komentafi. Kromé téchto technickych zalezitosti
maji ob¢ odvétvi spole¢né to, Ze se v nich objevu;ji fanouskovské pieklady, kterym bude

Z tohoto ditvodu vénovana pozornost ke konci nésledujici ¢asti této kapitoly.

1.3. Problematika lokalizace deskovych her

Na zacatku této podkapitoly bude vysvétlen pojem deskova hra. Poté se zaméfim
na deskové hry v Ceské republice. Na zavér bude predstavena hra Castle Panic, ktera

je predmétem této prace.

Deskové hry jsou typem stolnich her. Evans zmifnuje, ze deskova hra je takova hra,
kterou jeden Ci vice hraci hraje na jednom misté, Casto za pouZiti herniho planu
(2013, s. 18). | tady se ovsem mohou objevit vyjimky, napt. hra Carcassone, ktera sice
desku nepouziva, hraci ale v prubéhu hry spojuji hraci Zetony a hraci plochu tak
vytvareji. Dal$im komponentem hry byvaji Zetony, kameny ¢i figurky, které

se na hernim planu béhem hry vyskytuji.
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Jak uz bylo zminéno Vv ¢asti 1. 2., dostupna literatura k tématu ptekladu her je sice
bohata, vétSinou se ovSem zabyva piekladem videoher. Vyzkum v oboru lokalizace
deskovych her je spory. Evans navic poukazuje na fakt, Ze vétSina akademického
vyzkumu deskovych her se soustiedi na popis historie jejich vzniku. Pfedmétem
zkoumani jsou navic tradi¢ni hry, jako jsou Go ¢i Sachy, a tento vyzkum proto neni
aplikovatelny na moderni deskové hry 21. stoleti. Moderni deskové hry, jako jsou
Monopoly, Osadnici z Katanu nebo Carcassone, piedstavuji multimodalni textovy
systém a hru tvofi interakce mezi hracem, pravidly a hernim materialem (2013, s. 15—

18).

Moderni deskové hry existuji v mnozstvi variaci, proto nebyva jednoduché je zaradit.
Internetovy obchod s deskovymi hrami Planeta her (www.planetaher.cz) naptiklad déli
hry podle tématu (Fantasy, historické, horror, logické, atd.), urCeni (spoleCenské,
védomostni, postichové, atd.), nebo cilové skupiny hract (pro rodiny, pro déti,
pro naro¢né). Kromé tohoto déleni existuji také pojmy ,.eurohry“ a,ameritrash.
Eurohry, tedy hry evropského stylu, ¢asto nemivaji slozity ptibéh ani pravidla, maji
v zasad¢ nekonfliktni téma (ekonomika, vystavba, nakup), obsahuji minimum nahody
a Casto trvaji méné nez 2 hodiny. Za typickou ukazku euroher je mozné povazovat
Carcassone ¢i jeho piedchidce Osadniky z Katanu. Jako jejich protipol vystupuji hry
amerického stylu ameritrash, které se vyznacuji propracovanym piibéhem, dlouhou
hraci dobou, nadhodou, dirazem na strategii a konfliktem mezi hraéi. Jako ptiklad
byvaji uvadény hry Dune a Arkham Horror. Ne vSechny hry ale byvaji snadno
zataditelné, protoze mnohdy kombinuji typické rysy hned nékolika podtypt (Sydo
2009).

Moderni deskové hry se od sebe navzijem V mnohém lisi, zamér piekladatele
vsak zistava stejny. Hlavnim cilem lokalizace deskové hry je, aby ji mohl cilovy
pfijemce pouzit tak, jak bylo zamysleno, tedy aby byla hratelna. V soucasnosti jiz
mnohé spole¢nosti pocitaji S moznosti, ze bude hra lokalizovéna do ciziho jazyka, proto

ptistupuji ke globalizaci a provadéji kroky, které usnadni proces lokalizace.

Specifika deskovych her rozebira napiiklad Evans. Jednim z téchto specifik je vyroba
fyzické podoby hry a naklady s ni spojené, které se projevuji i v piistupu k lokalizaci.
Rozhodujicim faktorem zde byva cena materiali. Pravé kvili cené se €asto objevuji

pfedem globalizované herni plany, na kterych se neobjevuje text, neni je totiz potieba
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lokalizovat pro kazdé nové locale. Dale zetony se bud’to napisum také zcela vyhybaji,
nebo obsahuji minimum textu ¢i vSeobecné znamé a snadno pochopitelné symboly,
jako jsou Sipky, zjednoduSené kresby, atd. (2013,s. 21). Proto je mozné tvrdit,
7e vétsina textu, se kterym se ve hrach setkame, se objevuje v pravidlech a na hernich

kartach, které jsou vyrabény z levnéjsiho materialu.

Zvlasteé v pripadé hracich karet se objevuje dalsi typicky problém lokalizace deskovych
her, a tim je prostorové omezeni textu. Vlivem téchto omezeni karty ¢asto obsahuji
symboly ¢i zkratkovité pokyny, které byvaji detailnéji vysvétleny v pravidlech.
Samotna pravidla byvaji doplnéna 0 ilustrace, které maji pomoci jejich pochopeni.
Kazda ¢ast hry (obal, pravidla a herni material) obsahuje své vlastni specifické prvky,

které budou podrobné popsany v kapitole 2.

Lokalizace deskovych her je rozvijejici se disciplina se zvlastnimi pozadavky. Jedna
se o lokalizaci modernich deskovych her, které maji své typické rysy a odlisuji se tak

od tradi¢nich deskovych her.

1.4. Deskové hry v Ceské republice a fanouskovské pieklady

V Ceské republice funguje hned n&kolik vydavatelstvi, které prodavaji deskové hry.
Mezi nejzndméjSimi mizeme jmenovat Albi, MindOk, REXhry, Blackfire, CGE
(Czech Games Edition) nebo pomérné¢ nové Fox in the Box. VétSina vydava
lokalizované hry dovezené ze zahrani¢i, CGE oproti tomu vydava spise hry ceskych
a slovenskych autorii. Z uspéSnych ceskych her mizeme jmenovat Kryci jména,
se kterymi autor Vlaada Chvatil vyhral prestizni ocenéni Hra roku (Spiel des Jahres)
2016. Tato hra byla lokalizovana do angli¢tiny pod ndzvem Codenames (LukeSova

2016)

Zajem o deskové hry v poslednich letech stoupd a ¢eskych hraci je stale vice. Ukazkou
je komunita ptiznivct deskovych her na webové strance Zatrolené hry, ktera ke konci
roku 2018 c¢itala kolem 27 000 uzivateld (Wolfsen 2019). Jedna se 0 stranky pro
fanousky deskovych her, které obsahuji ¢lanky, diskuzni fora, recenze her, kalendar

spoleCenskych akci a turnaji a také fanouskovské pieklady.

Existuje vice divodu, pro¢ fanousci vytvaieji vlastni preklady. Obcas se jedna o méné

znamé hry, které se na Cesky trh nedostanou, jindy zase vydani oficidlni verze trva
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dlouhou dobu. Tyto pieklady jsou pak dostupné na internetu (napf. na jiz zminovaném
serveru www.zatrolene-hry.cz, ¢i www.prekladyher.eu) a uzivatelé si je mohou zdarma

stahnout.

Amatérsti prekladatelé byvaji sami fanousky deskovych her, maji tedy k tématu blizko.
Problém ale pfedstavuje nekonzistentni kvalita prekladi. Na webovych strankach
Zatrolenych her najdeme jak pieklady profesionalni kvality, tak ne Uplné vydatrené
pokusy nadSencti. Obcas muize dé¢lat problém porozumeéni anglicting, nejcastéji jde
ale o nedostatky v ¢eském jazyce (Deskofobie 2016). Castou vytkou byvéa piilisna
veérnost anglické stavbé véty ¢i ponechani pocesténych anglickych vyrazii. Ve snaze
témto problémum predchazet napsal uzivatel Cauly (jeden ze zakladateli Zatrolenych
her) zjednodusenou piirucku o prekladu her nazvanou Mala kucharka prekladatele
na ZH, ta ale obsahuje pouze n€¢kolik obecnych rad (ptekladatel by mél ovladat VJi CJ,

doporucuje se korektura, atd.).

To ovSem neznamena, ze Ceska vydavatelstvi nepiihlizeji k praci fanouski. Je
to ¢astecné kvili tomu, ze 1 prekladatelé, ktefi dnes pracuji pro zndma nakladatelstvi,
zacCinali svou kariéru jako fanousci deskovych her. Blackfire naptiklad jen minimalné
vyuziva prace externich piekladateld, na hrach pracuji sami. N¢které povedené
amatérské preklady byly v minulosti oficidln¢ vydany (napft. hra Tales of the Arabian
Nights), jindy ptekladatel¢ nechali fanousky v anketé vybrat pieklad nazvu hry
(Deskofobie 2016).

V Ceské republice funguje podetnd komunita aktivnich hra¢t deskovych her.
Ti na internetu o hrach diskutuji, ptidavaji recenze a vytvareji i své vlastni preklady.
Existuje sice rozdil mezi praci fanouskd a vydavatelstvi, funguje zde ale komunikace

a na nazory fanousku je bran ohled.

1.5. Castle Panic

Castle Panic je kooperativni strategicka deskova hra s prvky fantasy, jejimz autorem je
Justin De Witt. Hru poprvé v roce 2009 vydala americka spole¢nost Fireside Games,
kterad se zamétuje na rodinné hry. Mezi jejich dalsi tituly patii hry Bears!, a Here, Kitty,

Kitty!. V dobé psani této prace vySla zatim pro hru Castle Panic tfi rozSifeni,
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a to Wizards Tower (2011), The Dark Titan (2015) a Engines of War (2016). Fireside
Games navic vydalo upravené variace ptavodni hry, které sice sdileji podobnou herni
mechaniku, nabizeji ale novy herni zazitek. Patii sem Dead Panic (2013),
Munchkin Panic (2014) a Star Trek Panic (2016). V roce 2019 se piipravuje hra
My First Castle Panic pro déti od 4 let. Kromé anglického originalu existuje hra

i v holandstingé a némding.

Hra Castle Panic je urCena pro 1 az 6 hracu, ktefi se snazi ubranit hrad pred najezdy
sktetli. Herni plan ma tvar kruhu a je rozdélen na 3 barevné ¢asti a 6 ocislovanych
sektort. Hraci si mohou vymeénovat karty, Gto€it na blizici se nepfatele a opravovat
zni¢ené hradby. Hra konci ve chvili, kdy hraci porazi vSechny skiety, nebo kdyz
utoc¢nici zni¢i vSechny hradni véze. Hra je sméfovana na déti od 10 let, zabavi vSak
i star$i hrace. Piibéh je velmi pifimocary a hra vétSinou trva méné nez hodinu, proto by

se hra Castle Panic dala zaradit mezi eurohry.

V Ceské republice je sice hra k dostani v internetovych obchodech
(napt. www.fantasyobchod.cz, www.svet-her.cz), dosud vSak neexistuje oficialni
cesky preklad. Na vyse zminéné webové strance Zatrolené hry jiz existuji 2 neoficialni
pieklady hry Castle Panic. Prvni vznikl v roce 2010 a vytvofil jej uzivatel jimi2000.
Tento pteklad je do velké miry ovlivnén anglickym origindlem (napt. ponechdva
vsechna velkd pismena, drzi se anglické vétné stavby) a z grafického hlediska je
zpracovany pouze CasteCné (jednd se o textovy dokument, ktery obsahuje nékolik
ilustraci z ptivodnich pravidel). Druhd verze vznikla v roce 2013 a prelozil ji uzivatel
Bacil. Jedna se uz o zdafilejsi a graficky zpracovany pieklad, je z ného ovSem patrné,
ze je urcen specificky pro skupinu uzivateli Zatrolenych her, tzn. pro uzivatele, ktefi
jsou fanousky deskovych her a maji s nimi tedy urcitou zkuSenost. To je vidét na pouziti
vyrazu, které budou témto uzivateliim sice jasné, pro Sirokou vefejnost by ovsem mohly
predstavovat problém (napt. preklad ,,Boss Monsters* jako ,,Boss nestviry*). Z toho
divodu jsem se rozhodla vytvofit zcela novy pieklad, ktery bude pouzitelny pro bézné

uzivatele.

17



2. Vytyceni prekladatelskych strategii

V této kapitole budou podrobn¢ popsany jednotlivé ¢asti hry Castle Panic, tedy obal,
herni plan, pravidla hry a herni materidl. Dale bude zminéna lokalizace dalSich
materiald, kterou by bylo tfeba provést pro uspésné uvedeni hry na ¢esky trh. Cilem je
vytycCit strategie piekladu a nastinit problémy, kterym by mohly pfi lokalizaci nastat.
Ohled budu brat také na grafické zpracovani makety hry, kterou jsem vyhotovila
pro potteby obhajoby této prace.

Pii vytyCovani strategii se budu opirat o poznatky z teorie skoposu, kterou piedstavil
v 70. letech minulého stoleti Hans Vermeer. Teorie skoposu nam tika, ze bychom pii
prekladu méli brat v potaz funkci a ucel cilového textu (CT). Tento ucel ovlivituje vybér
1 nasledné uplatnéni prekladatelskych strategii (Munday s. 126). Pym uvadi, ze jeden
vychozi text (VT) muze byt pielozen riiznymi zptisoby podle toho, jakého ucelu chce
prekladatel dosahnout. Prekladatel potfebuje dodatecné informace o zamysleném tcelu

CT, které poskytne zadavatel (2014, s. 43).

Dale bude zminéno rozdéleni textovych typi podle Katariny Reissové. Ta vychazi
z prace Karla Biihlera a rozdéluje textové typy podle jejich funkce. Rozlisuje typ
informativni, ktery se zamé&fuje na obsah, typ expresivni, ktery se zamétuje na formu,
a typ operativni, ktery se zaméfuje na apel (2014, s. 24-43). Kazdy z téchto textovych
typu si zada vyuziti specifickych piekladatelskych strategii (Pym 2014, s. 46-47).
Texty ale nemusi byt pouze informativni, operativni ¢i expresivni, prvky téchto typi
se naopak casto prolinaji. Jednotlivé ¢asti deskové hry tedy také spadaji do vice
textovych typt. Obal je typ informativni (sd€luje informaci o produktu), ale také
operativni (mé& na zdkaznika zaptlsobit tak, aby siho chtél koupit). Herni plan
a komponenty zase spadaji jak do typu informativniho (pfedavaji instrukce),
tak do typu expresivniho (maji také pisobit esteticky). V nasledujici kapitole budou
vytyCeny strategie pro jejich preklad.

2.1. Obal

Obal je neoddélitelnou soucasti produktu. K¥izek a Crha (2012, s. 174) zminuji, ze obal
,»ma chranit vyrobek, umoznit jeho skladovani, vystavovani i snadny odnos domi,

informovat o vyrobku a jeho uziti, plsobit esteticky a také propagovat sviij obsah
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a vyrobce®. Obal je to prvni, s ¢im se zakaznik pti nakupu setkava, zprostiedkovava
prvni dojem z produktu. Design obalu mé tedy za ukol zaujmout (navazat kontakt

se zakaznikem) a odlisit se od ostatnich nabizenych produkta (Labreport 2009).

Pro lokalizaci obalu produktu neexistuje jednotna strategie. V nékterych piipadech
zustava obal vérny originalu, jindy mize dojit k zdsadnim zménam. Jak vysvétluje
Gomez, obal je Casto nutné prizplisobit specifickym potiebam a zvyklostem cilového
locale. MiiZe jit o zménu pisma, ilustraci nebo i1 barevného schématu. Jako ukéazku
mizeme uvést trh v Cing, kde je ¢asto vyuZivana Zlutd barva, protoze symbolizuje
radost a Stésti. Oproti tomu v isldmskych zemich se spole¢nosti v marketingu zluté
barvé vyhybaji, protoze symbolizuje smrt. Proto se pii uvedeni produktti na tento trh
voli jiné barvy (Labreport 2009). Destigter navic upozornuje, Ze rizné zeme maji své
vlastni pfedpisy o tom, jaké informace musi obal obsahovat, proto je dilezité tyto

normy nasledovat (2014).

Christina Major, kterda mimo jiné vytvari grafiku pro deskové hry, ve svém clanku
na www.leagueofgamemakers.com popisuje, jak by mél vypadat uspésny design obalu
deskové hry. Predni strana ma prilakat pozornost zakaznika. Toho je docileno jiz
ilustraci, na kterou je kladen velky diraz. Predni strana by nemeéla obsahovat prilis
velké mnozstvi informaci, predevsim se zde uvadi nazev hry a vyrobce. Dale se muze
objevit chytlavy slogan, ziskana ocenéni nebo informace o véku a poctu hraca (Major
2014). V ptipad¢ Castle Panic bude ilustrace na ptedni strané zachovéna, protoze
nepusobi v ¢eském prostiedi rusive a hodi se k tématu hry. O tom, kdy je vhodné nazev
u deskové hry lokalizovat, se vedou diskuze. Existuji tfi moznosti, a to ponechat nazev
Vv origindle, ptelozit ndzev do CeStiny (a zménit tak logo i graficky), nebo nechat
puvodni nazev a doplnit k nému ¢esky podnédzev. Pro ucely této prace jsem se rozhodla
ponechat pivodni nazev a zavést Cesky podnazev. Tato volba bude odiivodnéna
v komentari. Na obalu se také objevuji ocenéni, které hra ziskala. Ta budou ponechdna

a pridaji se k nim i dal$i ocenéni, kterd jsou zajimava pro ¢eské hrace.

Major déle piSe, Ze nejveétsi mnozstvi textu najdeme na zadni strané obalu. Kromé loga
zde byva shrnuti pfibéhu hry, seznam herniho materialu ¢i ilustrace ze hry. Patii sem
I jména tvirct a informace o licenci a distribuci (Major 2014). llustrace i text budou
lokalizovany a povinné udaje budou upraveny pro potieby Ceské republiky. Jak jiz

bylo zminéno, v této praci jde o lokalizaci tak, jako by méla hru vydat spolec¢nost Albi.
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Specifickym rysem této spolecnosti je jejich ,,Albi info box*, ktery je umistén na zadni
stran¢ her a heslovité¢ shrnuje charakteristiku hry a jeji parametry, tedy cast trvani

a doporuceny pocet a vék hraca. Ten bude potieba graficky zpracovat a pridat.

Text na obalu méa hned nékolik charakteristik. Objevuje se zde jak text informativni,
tak text operativni. Proto je nutné rozlisit odliSné funkce obou téchto textovych typt
a zohlednit je pii pfekladu. Bude navic nutné¢ dodrzet podobnou délku textu jako
v originale. Text nesmi byt pfili§ dlouhy, protoze by se nevesel na obal, na druhou
stranu ho neni ani mozné pfili§ zkratit, aby obal neplisobil prazdné. Pii grafickém

zpracovani bude také potieba najit misto pro Albi info box.

Obal produktu ptisobi jako reklama a poskytuje dilezité informace, je ho tedy potieba
vhodné upravit pro cilové locale. Na to bude brano ohled jak pii piekladu textu,

tak pii grafickém zpracovani hry a nasledné vyrobé makety.

2.2. Herni plan

Herni plan je sttedobodem deskovych her, protoZe se na ném hra odehrava. Evans
uvadi, ze herni plan byva vyroben z drazSich materialti nez napf. karty, proto je jeho
vyroba nakladné&jsi. Vydavatelé se proto Casto snazi vyhnout velkému mnozstvi textu,

aby pak nemuseli herni plan lokalizovat pro kazdy novy trh (2013, s. 21).

Hra Castle Panic se tomuto popisu vymyka, protoZze oproti jinym deskovym hram
obsahuje pomérné velké mnozstvi textu. Herni plan je rozdélen na kruhové zony, které
jsou pojmenovany a oznaceny Cisly a barvami. V rozich planu najdeme pomocny text.
Ten shrnuje nejdulezitéjsi casti pravidel, aby hra¢i nemuseli neustale listovat
Vv pfiruc¢ce. Najdeme zde jednotlivé kroky tahu, seznam elitnich skietd a jejich utokt

a také seznam zetonua zvlastnich akci skfetu.

Herni plan obsahuje text €ist¢ informativniho charakteru. Nejvétsi problém zde bude
pfedstavovat text, ktery shrnuje pravidla. Je tieba je popsat stru¢né, aby se veSel
do vyznaceného prostoru. Dale bude také potieba lokalizovat nazvy kruhovych zon,

které ptedstavuji problém z hlediska grafického zpracovani.
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2.3. Pravidla hry

Pravidla nam fikaji, jak mame pfipravit hru, co ktera karta déla a jak cela hra funguje.
Miizeme je tedy klasifikovat jako navod ¢i instrukce. Tento typ textu zkouma naptiklad
Jindra Svétla, ktera za jeho zakladni funkci povazuje funkci navodovou (ta je
specifikaci jiz zminéné funkce apelové). Tvrdi, Ze tyto texty maji piisobit na adresata
a ptimét ho k urcité ¢innosti (2002). Zminuje také pozadavky, které dany text musi
spliovat: ,,Z hlediska piijemce textu musi byt text jasny, srozumitelny, dostate¢né
explicitni a kompletni, mél by obsahovat vSechny tdaje potfebné pro dosazeni cile

¢innosti (Svétla 2002)“.

O instrukcich piSe také David McMurrey (2014). Upozoriiuje, Ze je nutné mit
na paméti, kdo je cilovym piijemcem textu a tomu pfizpusobit jazykovou uroven,

naro¢nost terminologie atd. Dale doporucuje instrukce otestovat v praxi.

Tyto pozadavky se budu snazit uplatnit i na konkrétnim ptipad¢ prekladu hry Castle
Panic. Hlavnim cilem je vyprodukovat text, ktery je jasny a srozumitelny. Pozornost
bude vénovana také cilovym piijemctim, na které je text sméfovan. Hra je urcena
pro déti od deseti let, cemuz bude tieba piizplisobit naro¢nost jazyka i pouzitou
terminologii. Dale je dilezité zminit, ze pravidla deskovych her, (zvlasté takovych,
které jsou cileny na déti) musi do urcité miry spliiovat i estetickou formu. Text by m¢l

byt Ctivy, aby byla hra pro piijemce zabavng;jsi.

Svétla dale dodava, ze navodovy text Casto obsahuje také texty popisné (2002).
To se v naSem piipadé¢ tyka hned prvniho odstavce pravidel, ktery ma za kol uvést

ptibeh celé hry a vtahnout hrace do déje. Tuto funkci se pokusim pfi prekladu zachovat.

Svétla dale poukazuje na grafickou slozku textu, tedy podtrhovéni, kurzivu apod.
(2002). Ta mé za tkol zvyraznit ¢asti textu a usnadnit orientaci, proto bude pfi pfevodu
do CJ zachovana. Dal$im €astym prvkem pravidel jsou ilustrace. Ty doprovazeji text
a nazorn¢ vysvétluji jeho obsah. Nékteré z ilustraci obsahuji text, proto je bude potieba

plné lokalizovat.

Pravidla hry se daji povazovat za instrukce, proto se pfi jejich piekladu zamétime
na jasny a srozumitelny jazyk a ptizpusobeni se cilovému ¢tenafi. Dale bude potieba

lokalizovat ilustrace, které pravidla doprovazeji.
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2.4. Dalsi herni komponenty

Dalsi soucasti hry mohou byt figurky, Zetony a karty. Evans uvadi, ze figurky u vétSiny
deskovych her neobsahuji Zadny text (2013, s. 21). Tak je tomu 1 v ptipadé¢ této hry,
kde jsou figurky hradeb a vézi pln€ internacionalizované. Jsou pro Ceské publikum

bez problému pochopitelné, neni je proto potieba nijak upravovat.

Trojhranné Zetony skietli obsahuji pouze nazev postavy a pocet zivotll. Problematika
piekladu téchto ndzvii bude zminéna v komentafi. Problém piedstavuji specidlni
zetony, na kterych jsou uvedeny pokyny. Ty jsou popsany heslovité¢ a rozvedeny
v pravidlech. Cilem je pielozit tento text tak, aby samotny zeton ptedal jasnou
informaci o své funkci i bez nahlizeni do pravidel. Zetony jsou doplnény kresbami

a symboly, na které¢ budeme pfi prekladu odkazovat.

Poslednim komponentem jsou karty. V horni ¢asti je uveden jejich nazev, dole je pak
vysvétlena funkce. Jak tvrdi Evans, karty v zasadé funguji jako rozsiieni pravidel, které
navic podléha ptisnym prostorovym omezenim (2013, s. 22), proto se zde budu opét
opirat o zasady psani instrukei, které byly uvedeny v ¢asti 2. 3. Problematika piekladu
karet spociva predevSsim v jejich prostorovém omezeni, proto bude tfeba volit
co nejkratsi formulace ¢i mensi font, popfipadé bude tieba pristoupit k vétsimu zasahu

do textu.

2.5. Dodate¢na lokalizace

Lokalizace hry Castle Panic nekonéi pfevedenim samotné hry do ¢estiny. Jak jiz bylo
uvedeno, ucelem této prace je lokalizovat hru tak, jako by ji mélo vydat vydavatelstvi
Albi. S uvedenim hry na Cesky trh by se v takovém ptipadé pojily i dalsi kroky, které

zde ptedstavim, ty vSak bohuzel presahuji rimec této bakalaiské prace.

Na oficidlnich webovych strankach www.albi.cz jsou v sekci Hry a zdbava predstaveny
veskeré hry, které Albi prodava. Tento ptispévek predstavuje déj kazdé hry, jeji strucny
popis, fotografie hry, odkaz na e-shop atd. Proto by bylo zapotiebi vytvofit takovyto
piispévek, stejné jako ptispévek pro Albi e-shop. Jednim z dalSich krokt by musela byt
také lokalizace webovych stranek a e-shopu vyrobce Fireside Games, aby byly
pfistupné pro Ceského zdkaznika. Albi mé dale vlastni kanal na webové strance

Youtube, kde v kratkych videich pfedstavuje své hry. Tato videa si to¢i sami
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a da se proto predpokladat, ze by podobné video vzniklo i pro Castle Panic.
Vydavatelstvi Albi ke svym hram ptiklada také pravidla hry ve slovensting, jejich

vytvofeni ovSem piesahlo ramec této bakalarské prace.

Lokalizace deskové hry se tyka vSech jejich ¢asti, z nichz ma kazda jinou funkci, proto
také vyzaduje zvlastni strategii. Obal hry slouzi k propagaci produktu a odliseni
se od konkurence, musi byt proto piitazlivy pro zakaznika. Pravidla hry jsou soucasti
baleni, existuji ovSem i v elektronické podob¢ na webovych strankach a funguji jako
navod, musi byt tedy jasna a srozumitelnd. Karty a Zetony zase Celi problémim
S prostorovym omezenim. Pro tplnou lokalizaci by bylo navic potfeba lokalizovat
stranky Fireside games a instruktazni videa. Toto vSechno jsou kroky, které by bylo

tteba provést pro uspésné uvedeni hry na cesky trh.
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3. Prekladatelsky komentar

Tato kapitola ptedstavuje konkrétni problémy, které nastaly pti lokalizaci hry Castle
Panic. Budu zde vychazet ze strategii, které byly uvedeny v ptedchozi kapitole.
Pozornost bude také vénovana potiebam grafického zpracovani, které je nedilnou

soucasti procesu lokalizace deskové hry.

Mezi anglictinou a ceStinou existuji systémové rozdily, které popisuje naptiklad
Knittlova. Ta uvadi, ze ,,Anglictina jako izolacni analyticky jazyk ma vice vyraza
analytickych, viceslovnych a soucasn¢ je také Casto explicitngjsi nez ¢estina, synteticky
jazyk flexivni®. Dale piSe, ze v piekladu do Cestiny casto dochazi k ptidani informace,
ktera byla v piivodnim textu pouze implikovana, coz vede k prodlouzeni CT. To neni
zadouci, proto je Casto zapotiebi uzivat kompresi textu ¢i vypusténi redundantni
informace (2010, s. 44-45). Dalsim rozdilem jsou odli$na pravidla psani velkych
pismen v obou jazycich. Jak zminuje Internetova jazykova prirucka (2019), anglictina
pouziva velka pismena u vyrazi, které se se snazi zdlraznit, to ovSem pro cestinu
neplati. Misto toho pfirucka doporucuje pro zvyraznéni slov uzivat napt. kurzivu

¢i tucné pismo. Tyto skutecnosti jsem se snazila pii piekladu zohlednit.

V tomto komentafi budou zminény zavedené piekladové postupy, které popisuji
Jean-Paul Vinay a Jean Darbelnet (1995). Mezi né patii naptiklad explicitace, tedy
vyjadieni informace, kterd se ve VT vyskytuje pouze implicitng. DalSim postupem je
generalizace, neboli pouziti obecnéjSiho vyjadieni, které je méné specifické
nez V ptipadé¢ VT. Vinay a Darbelnet také zminuji postup adaptace, kdy dochazi
k nahrazeni situace VJ situaci v CJ. Tyto postupy budou dale ukazany na specifickych
ptikladech ze hry Castle Panic.

3.1.0bal

Jak jiz bylo feceno v Casti 2. 1., piedni strana obalu ma pfitahnout pozornost zakaznika,
text ma tedy prevazné operativni funkci. Zadni strana naopak poskytuje podrobné&;jsi
informace o hie, jejim piibéhu, obsahu a vyrobci, proto vice odpovida typu
informativniho textu. Pro potiebu obhajoby jsem vyhotovila maketu celé hry, proto

také dale zminim dodateéné elementy, které bylo potieba na obal doplnit.
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Na ptedni stran¢ krabice se kromé ilustrace (kterd se neméni) nachazi nazev hry. Nazev
by mél pripoutat pozornost, byt dobie rozpoznatelny a v neposledni tad¢ také
nastifiovat, o ¢em dand hra bude. Pfi lokalizaci ndzvu deskové hry existuji tii strategie,
které lze uplatnit. Je mozné nazev ponechat v origindle, pfelozit ho nebo ponechat

puvodni nazev a pridat ¢esky podnazev.

Prvni mozZnosti je ponechat nazev v plivodni podobé. Tento postup lze uplatnit
v pfipad¢, kdy je origindlni ndzev kratky ¢i snadno zapamatovatelny a neplsobi
cilovému piijemci problémy s vyslovnosti. Ukazkou je napiiklad karetni hra Bang!
nebo rodinna hra Drop it, které v Ceské republice prodava spole¢nost Albi. Pivodni
nazev ma navic uréity vizualni styl, na jehoz zachovani muiZe trvat majitel licence, jako

tomu bylo u hry Blood Rage od vydavatelstvi RexHry (Deskofobie 2016).

Dalsi moznosti je lokalizovat ndzev do Cestiny. Tento postup je vhodny v piipadé, kdy
by zakaznik z pivodniho nazvu nevyrozumél, o ¢em hra bude a co od ni muze
ocekavat. Cilem ptekladu zde neni doslovné nazev pielozit, ale noveé vytvorit takovy
nazev, ktery se ke hie hodi a bude pro zakazniky zajimavy. Mezi hry tohoto typu se fadi
napf. hra od vydavatelstvi Albi Umi prase létat? (Konnen schweine fliegen?)

nebo karetni hra od vydavatele RexHry Chnapni ¢unika! (Pick-a-Pig).

® Umf -
Jrase Iétat?

Karetni hra
-

Obrazek 1: Umi prase létat? Obrazek 2: Kénnen Schweine Fliegen?.

Kompromisem mezi témito dvéma zplsoby je ponechani ptivodniho nazvu a vytvoreni
¢eského podnazvu. Tento postup zvolilo naptiklad vydavatelstvi Albi pro hru Catan
(©2002). Ta byla pavodné uvedena na Cesky trh pod nazvem Osadnici z Katanu,
pozdéji vSak vznikla nova verze, kterd dava prednost ptivodnimu nazvu ,,Catan®

a nazev ,,Osadnici z Katanu“ byl pfidan jako podtitul (viz obr. 1 a 2).
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KATANU CALAN

Obrazek 3: Osadnici z Katanu Obrazek 4: Catan

Pro pteklad hry Castle Panic jsem zvolila posledni z moznosti, tedy ponechani
puvodniho nazvu s ¢eskym podnazvem. Pro toto rozhodnuti existuje hned nékolik
divodl. Nazev hry neni ani pfili§ dlouhy, ani téZce vyslovitelny, proto by nemél
pusobit cilovym pfijemctim problémy. Hra je navic pod timto nazvem mezi ceskymi
fanousky jiz dobfe zndma, na jiz zminéné webové strance Zatrolené hry ji byla

vénovana pozornost jiz v roce 2010 (Panzer 2010).

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole 1. 5., existuji také oficialni lokalizované verze
Castle Panic v holandstiné a némcin€. Obé tyto verze se drzi puvodniho nazvu
a vizualniho zpracovani hry, diky tomu je mozno ptredpokladat, ze by drzitel licence

pozadoval totéz i pro ¢eskou verzi.

Dalsim divodem je fakt, Ze je Castle Panic soucasti dnes jiz zavedené série her Panic.
V piipad¢, ze by byla zakladni hra lokalizovana do Cestiny, je mozné ocekavat, ze by
vznikla poptavka po dalsich hrach z této série, jako naptiklad Star Trek Panic nebo
Munchkin Panic. Cesky nazev by pak mohl piisobit problémy, protoze nazev kazdé
z téchto her obsahuje spole¢ny element, tedy slovo ,,Panic*, ktery by se musel objevit
vV kazdém prekladu. Ptidani podtitulu je proto funkénim fesenim, jak se tomuto
problému vyhnout, a uvést hru na Cesky trh tak, aby byla pro fanousky stale

rozpoznatelna a aby jeji dalsi verze nenarusily zavedenou kontinuitu.

Nelze ovSsem vyloucit moznost, ze by se zadavatel rozhodl presto nazev lokalizovat
do ¢estiny. Vyznamova slozka nazvu je uzce propojena s jeho grafickym zpracovanim,
pfi vzniku nového nazvu by proto bylo nutné drzet se vizualni podoby pivodniho

nazvu.
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Pismo pro slovo ,,Castle* pusobi starobylym dojmem, navozuje dojem stfedovéku,
kde se hra odehrava. Aniz by to tedy bylo na obalu explicitné uvedeno, mélo by toto
pismo evokovat myslenku, ze se ve hie objevi téma hradd, rytift, dobyvani atd.
Grafické zpracovani slova ,,Panic* by mélo navodit dojem akce a dobrodruzstvi. Obé
pisma dohromady by pak idealn¢ méla dat najevo, ze se jedna o dobrodruznou a rychlou
hru s prvky boje a fantasy a ne napft. o hru ekonomickou ¢i budovaci, jak je tomu u hry

Catan.

Pii ptekladu jsem =zvazovala nékolik moznosti, mezi nimi ,Zachran hrad*
a ,,Hrad v nebezpeci“. Prvni moznost sice shrnuje cil hry, neodpovidd vSak vySe
uvedenym pozadavkiim pro grafické zpracovani. Podobny nézev by se také tézko

vymyslel pro ostatni hry v sérii Panic.

Druhou zvazovanou moznosti byl nazev ,,Hrad v nebezpeCi“. Aby se nazev vesel
na obal, muselo by se bud’to zmensit, nebo jinak graficky upravit pismo, aby byl ¢itelny
jak na ptedni strané obalu, tak po stranach krabice a na zadni stran¢ karet. Navrh jak

by mohl ¢esky nazev vypadat je uveden nize (viz Obrazek 6).

Obrazek 5: Logo Castle Panic

Obrazek 6: Hrad v nebezpeci, autor Katerina Hlavickova
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Tieti zvazovanou moznosti bylo vymyslet zcela novy nazev, ktery by co nejlépe
odrazel téma hry. Touto moznosti byl ,,Utok skietd*, ten by oviem vyzadoval zcela

nové zpracovani loga hry. Tento nazev jsem nakonec vyuzila jako podnazev.

Jak jiz bylo zminéno, snazim se tuto lokalizovanou verzi vyhotovit tak, jako by ji chtélo
prodavat vydavatelstvi Albi. Proto jsem pfi vyrobé makety hry umistila na zadni stranu
obalu ,,Albi info box“ (viz podkapitola 2. 1.), ktery se objevuje na vSech Albi hrach.
Naném jsou uvedena riznad specifika hry, napf. narocnost nebo podil nahody.
Tato kritéria jsem nenapsala sama, prejala jsem je z popisu hry Castle Panic, ktery je
uveden na strance ceského internetového obchodu s deskovymi hrami Svét her

(https://www.svet-her.cz/spolecenske-hry/castle-panic).

Na zadni strané obalu jsou také uvedeny informace o vyrobci, distributorovi atd.
Ty jsem na maket¢ obalu nahradila informacemi vydavatelstvi Albi, které¢ jsem ziskala
z obalu hry Albi Osadnici z Katanu: Namoinici. Na tii ze Ctyf stran spodniho dilu
krabice je také uvedena reklama na dalsi hry od vydavatelstvi Fireside Games. J4 jsem
na maketu uvedla reklamu na dal$i Albi hry, tedy na hry Karak, Osadnici z Katanu

a Osadnici z Katanu: Namotnici.

3.2.Herni plan

Herni plan Castle Panic tvoii deska s kruhovym hracim polem, na které se pokladaji
figurky a zetony. V porovnani s jinymi deskovymi hrami obsahuje pomérné velké

mnozstvi textu, ktery bylo tieba ptelozit.

Herni plan je rozdé€len na 3 barevné casti a 6 ocCislovanych sektort. Déle se déli
na 4 kruhové zony. Ty odpovidaji kartam, se kterymi hraci bojuji proti skfetim. Zony
»Archer”, | Knight a ,,Swordsman“ ve hie oznacuji misto, kde kolem hradu stoji
pomyslna armada, ktera ho brani pied neptateli. Proto neni vhodné ponechat v prekladu
jednotné ¢islo — nejedna se pouze o jednoho lucistnika, ale o cely oddil. Proto jsem
vSechny bojovniky uvadéla v mnozném Cisle, viz Priklad 1. V tomto ptipad¢é nebylo
nutné ménit hodnosti jednotlivych postav (jak tomu bylo u Zetont), ndzvy koresponduji

s funkeci 1 1lustraci karet.

VT: Forest, Archer, Knight, Swordsman, Castle
CT: Les, Lu¢istnici, Rytifi, Sermifi, Hrad
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Priklad 1

V¢Etsi problémy ovSem piedstavovala graficka uprava herniho planu. Pivodné jsem
mela v imyslu zpracovat celou hru graficky sama, nakonec jsem se ovSem rozhodla
pozadat o pomoc profesionalni graficku. Ta nakonec Vvtéto praci pomahala

jak s grafickou tpravou herniho planu, tak s upravou obalu hry.

Nejvice textu se objevuje v rozich herniho planu, kde jsou vypsany informace o poradi
krokt jednotlivych tahd, zvlastnich skietich zetonech a vidcich skieti hordy. Zde bylo
tieba vytvofit text, ktery svou délkou zhruba odpovida délce originalu, aby se text
do vyznaéeného pole vesel, ale aby ho zaroven nebylo malo a pole neptisobilo prazdné.
Tyto Zetony jsou dovysvétleny v pravidlech, proto bylo mozné nékteré méné dilezité
informace vypustit stim, Zze si je hra¢i mohou dohledat. Proto jsem v né€kterych

piipadech vynechala redundantni informaci (viz Priklad 2).

VT: All Players must Discard all of the designated cards in their hands.
CT: Vsichni hraci odhodi vSechny Karty lucistnik, rytii ¢i Sermir.
Priklad 2

VT: All Players must Discard all of the designated cards in their hands.

CT: Vsichni hrac¢i odhodi vSechny Karty lucistnik, rytir &i Sermir.
Priklad 3

Diky této strategii vznikl ve stejné vét€ prostor vysvétlit informaci, kterou jsem
povazovala za nedostate¢né¢ vyjadienou ve VT. Vramci snahy o zlepSeni

srozumitelnosti textu jsem zde pouzila postup explicitace (viz Priklad 3).

3.3.Pravidla hry

Jak jiz bylo te¢eno v podkapitole 2. 3., pravidla obsahuji nejvétsi podil textu z celé
deskové hry. Hraci se zde setkavaji s podrobnym popisem mechaniky hry i s funkci

jednotlivych komponentt.

3.3.1. Obecny pristup

Anglictina nerozliSuje tykani a vykani, v ¢estin€ je ov§em nutné se k jednomu pfiklonit.

Jak napovidaji pravidla her Munchkin (©2016) a Bang! (©2013), ¢esti vydavatelé
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davaji prednost vykani. Proto jsem se této strategie drzela (viz Priklad 4). V textu
se také objevuji pasaze ve 3. osob¢ jednotného i mnozného cisla, které diktuji akce
bud’'to vS§em hra¢lim, pouze jednomu hraci, nebo skietim. Kde to bylo mozné, snazila
jsem se z dtivodu ctivosti textu prevést tyto véty do podoby piimého osloveni ¢tenafe,

tak jako u Prikladu 4. Jinak jsem tuto formu dodrzela (viz Priklad 5).

VT: Draw 3 Goblin, 2 Orc, and 1 Troll from the Monster tokens.
CT: Ze skietich zetonl vezméte 3 pésdaky, 2 valecniky a 1 nicitele.
Priklad 4

VT: At the start of a turn, the player may discard 1 (and only 1) card.
CT: Na zacatku tahu smi_hra¢ odhodit (maximaln¢) 1 kartu.

Priklad 5

VT se také vyznacuje Castym uzivdnim pasivnich konstrukci. Ty nezni v CeStiné

piirozené, proto jsem se je snazila pievadét do aktiva (viz Piiklad 6).

VT: The Wall is removed.
CT: Odeberte figurku hradby.
Priklad 6

V angli¢tin€ jsou veskeré komponenty hry uvedeny s velkym pocate¢nim pismenem,
to ovSem neodpovida pravidlim ¢eského jazyka (viz kapitola 3.). V ¢estiné jsem proto
figurky, karty, dilky i Zetony ptelozila s malym pismenem. Aby ov§em bylo zachovano

jejich odliseni od zbytku textu, jsou vyznacené kurzivou (viz Priklad 6).

VT: These tokens are used when the Fortify Wall card is played. / Place Fortify token
on 1 Wall.

CT: Pouzijte tento dilek, kdyz zahrajete kartu opevnéni. | Zavés dilek opevnéni
na 1 hradbu.
Priklad 7

3.3.2. Specificke problemy

V pravidlech se objevuje titul ,Master Slayer”. Tento titul dostane hra¢, ktery
ve standardni verzi hry ziska nejvice bodut. Slovo ,,Slayer* se ve fantasy zanru preklada
rizné (napf. nazev seridlu ,,Buffy the Vampire Slayer — ,,Buffy, pfemozitelka upira®,

nebo v serialu Fairy Tail ,,Dragon Slayer — , Drakobijec). Titul jsem nakonec
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ptelozila jako ,,Skietobijec”. Toto jméno jsem nasla i ve svété Pana prstend. Ve hi'e Pan
prstenti: Karetni hra (2010) se objevuje karta ,,Longbeard Orc Slayer”, tedy

,Dlouhovous Skietobijec*, v zanru fantasy se tedy jedna o zavedeny nazev.

Dalsim specifickym problémem byl ndzev kapitoly ,Play Details. Nejedna
se 0 detailni popis jiz piedstavené hry, ani o pravidla, ktera by méla ptivodni hru néjak
roz§ifit. VSechny uvedené karty, Zetony i situace jsou soucasti standardni hry. Kapitola

pouze dale vysvétluje pravidla hry, proto je nazvana ,,Dalsi pravidla hry*.

V posledni kapitole nazvané ,,Variace hry* jsou uvedeny moznosti, jak si hra¢i mohou
hru ztizit, poptipad€ zjednodusit. Tato dodate¢nd pravidla jsou V origindle nazvana
»Less Panic® a ,,More Panic“. Toto je jasny odkaz na nazev hry. Ten byl zachovan

v anglicting a ¢eské slov ,,panika“ se v ném neobjevuje, proto by ptimy pieklad nedaval

NS4

3.4.DalSi herni komponenty

Dalsi herni komponenty tvoii Karty, Zetony skietd, specialni Zetony a figurky vézi
a hradeb. Kazdy z téchto komponenti ma své vlastni specifické rysy, proto budou

feSeny oddéleng.

3.4.1. Karty

Prvnim pozadavkem pfi piekladu karet bylo opét rozhodnuti mezi vykénim a tykanim.
Tentokrat jsem se piiklonila k uzivani tykéani. Je kratsi, proto vice vyhovuje grafické
upraveé textu, ktera se potykd s prostorovym omezeni. Hra je navic mifena na déti
od deseti let, pro které muze byt text timto ptistupnéjsi, tak jak je tomu u hry Munchkin
(©2016).

Nékteré¢ karty ukazovaly jiz zmin€nou tendenci anglictiny k uzivani viceslovnych
vyrazl. Snazila jsem se proto najit jednoslovny ekvivalent, ktery je pro cestinu

ptirozenéjsi (viz Priklad 8)

VJ: Nice Shot / Fortify Wall
CT: Trefa/ Opevnéni
Priklad 8
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Karta ,.trefa* pfedstavovala dalsi problém, a to skute¢nost, Ze je ji mozné zahrat pouze
v kombinaci s ,hit cards“. Mym plvodnim piedpokladem bylo, Ze tento termin
oznacuje veSkeré karty, které se daji pouzit k Utoku na sktety (tedy karty ,,rytii,
,»Sermii*“ nebo také ,,barbar), proto jsem zvazovala moznost pielozit termin jako , karty
utoku®. Po dukladné reSerSi jsem ovSem zjistila, Ze je tento termin Iépe vysvétlen
az v pravidlech rozsiteni Castle Panic: Wizards Tower (©2011). Zde jsou karty
rozdéleny na ,hit cards“ (mezi které se fadi karty ,,rytit, ,luciStnik®, ,,Sermii*
a hrdina“) a,special cards® (mezi které patii napiiklad karty ,ticho po pé&sing®,
,barbar a ,,zazen ho zpét!“). Aby se odstranila nejasnost tohoto vyrazu, rozhodla jsem
v pravidlech pro explicitaci a vypsala jsem plny vycet karet, se kterymi se karta ,,trefa*
muze pouzivat. Tento postup ovS§em nebyl kvili prostorovym omezenim mozny u karty
samotné. Proto jsem se rozhodla vratit k pivodnimu nazvu ,karty atoku* (viz Priklad

9). Vysledny popisek na karté bude tedy zaviset na vykladu v pravidlech.

VT: Play this card WITH any hit card to slay the hit Monster.
CT: Zahraj SPOLU s kartami titoku a skol 1 skieta.
Priklad 9

Pii pojmenovani né€kterych dalSich karet jsem pfistoupila k volnéjs§imu piekladu
a vymyslela vlastni nazev, ktery podle mého nazoru vystihoval funkci dané karty

(viz Priklad 10).

VT: Missing
CT: Ticho po pésiné
Priklad 10

3.4.2. Zetony a figurky

Predem je tfeba zminit, ze slovo ,,figurka® se v originalnim textu nevyskytuje. Hradby
a hradni véze jsou oznacovany jako ,,tokens®. To je ovSem pfili§ obecny termin, ktery
by neodpovidal jejich funkci ve hie. V piipadé¢ hry Castle Panic se tyto herni
komponenty zasazuji do plastovych stojankii a stoji na hernim planu, jedna

se tak o figurky, proto je takto budu oznacovat.

Specifickym ptipadem byl ,,token* opevnéni. Jedna se o komponent, ktery se nasouva

na figurku hradby, neni tedy ani Zetonem, ani figurkou. Rozhodla jsem se tedy vyuzit
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generalizaci a najit vSeobecné oznaceni, které by popisovalo soucast hry. Zvazovala
jsem pojem ,.komponent®, tento termin by ovS§em nemusely byt mladsim détem jasny,
proto jsem zvolila oznaceni ,,dilek*. Komponent dehet je také oznacovan jako ,,token®,

ten ovSem na ploSe lezi a neexistuje diivod, pro¢ by se m¢l piekladat jinak nez ,,zeton®.

Hra obsahuje n€kolik riznych typt zetonti. Prvnim typem jsou skieti zetony. Jedna
se 0 trojhranné zetony s Cisly v rozich. Tato Cisla ukazuji pocet zivotii kazdého skieta.
Na kazdém Zetonu je vyobrazena postava a je uveden jeji nazev. Nepratelé jsou ve hie
rozd¢€leni na tii rasy, tedy ,,Orcs*, ,,Goblins* a ,, Trolls*“. Tyto postavy se ¢asto objevuji

ve fantasty literatufe, proto byla provedena reSerSe piekladu téchto nazvi do Cestiny.

Vsechny tfi rasy se objevuji vpraci J. R. R. Tolkiena, at uz v Panu prstend
¢i v Hobitovi. Rozdil mezi pojmy ,,Goblins* a,,Orcs* je v téchto dilech nejasny. Podle
diskuze na fanouskovském féru autor piivodné zamyslel, ze se bude jednat o dvé
odlisné rasy, postupné se ale rozdil mezi obéma nazvy smazal a pojmy se staly
synonymy (Mxyzplk 2013). To se projevilo i v ¢eském piekladu, kde jsou oba
tyto pojmy prelozeny jako ,,skieti. Zbylé nestviry, tedy ,,Trolls®, jsou v Tolkienove
dile obrovité nestviiry s pramalym intelektem, které vznikly stejnym zptisobem jako
,Orcs* a jsou piekladani doslovné, tedy jako ,.trolové™ (Mxyzplk 2013). Jiny piipad
nastava ve svété fantasy hry Word of Warcraft. Zde jsou tyto nazvy piejaty pfimo
z angli¢tiny, vysledkem jsou tedy ,,goblini“, ,,orkové“ a ,trollové* (Wren, 2009).
Z dalsich dél, ve kterych se tyto postavy objevuji, miizeme vyjmenovat hru na hrdiny

Draci doupé, Munchkin nebo Harry Potter.

Z uvedenych dél vyplyva, ze je rozdil mezi témito rasami nejasny a neexistuje ustaleny
zpusob, jak je do CeStiny piekladat. Proto jsem zvolila jiny piistup. Jak vypliva
z obrazkt na zetonech, tyto tfi rasy se od sebe odlisuji poétem zivotd, jinak jsou
si ale velice podobné. Je mozné tvrdit, Ze v této hie slouzi rasy pouze ktomu,
aby se odlisovali tfi typy nepratel S riznym poctem Zivoti. Jedna se o hierarchii, ktera
se da nastolit i jinym zptisobem. Inspirovala jsem se feSenim v piikladu Pana prstenti
a vSechny rasy jsem ve vysledku pielozila jako ,,skieti“. Potfebnou hierarchii nebudou

nadale nastolovat rasy, ale kazdému ze skietl bude piitazena odpovidajici hodnost.

Pfi vybéru hodnosti jsem piihlizela k ilustraci kazdé z postav a jejich charakteristice.

,,Goblins* jsou nejmensi a maji pouze jeden zivot. Sami nejsou velkou hrozbou, jejich

33



sila je ale v poctu. Byli proto pojmenovani ,,pésaci®. ,,Orcs* jsou stfedn¢ silné nestviry

24

N4

Dale se ve hie setkame s Zetony vidca skietli, kam spadaji ,,Goblin King®, ,,Orc
Warlord®, ,,Troll Mage* a ,,Healer*. Protoze nepotfebujeme nadale rozliSovat rasy,
budou tito skieti oznacovani pouze jednoslovné, tedy jejich funkci. ,,Gobling King*
zustava jako ,kral“. Pii prekladu ,,Orc Warlord*“ jsem zvazovala doslovny pieklad
»vojevidce®, takové oznaceni by ovSem ukazovalo miru organizovanosti, kterou skieti
armada nemd. Kvili tomu jsem zvolila pfeklad ,,nacelnik®, ktery evokuje myslenku
vidce domorodého kmene, coz ke skietim sedi vice. Nékolik moznosti vyvstalo
i U ptekladu ,,Troll Mage*. Toho by bylo mozné pielozit jako ,.kouzelnik®, to by ov§em
mohlo evokovat, Ze se jedna o iluzionistu ¢i bavice. Dal§i moznosti byl ,,¢ernoknéznik*.
Tento titul vystihuje podstatu dané postavy, je ovSem problematicky z pohledu
prostorového omezeni zetontl. Proto jsem se nakonec rozhodla pouzit oznaceni ,,mag",
které se dobfe vejde na zeton a vyvoldva dojem, Ze postava nemusi byt kladna.
Poslednim pojmem je ,.healer. Bylo by ho mozné pielozit jako ,lécCitel”, ve hie
se ovsem jedna o zahadnou zahalenou postavu, ktera drzi jakysi lektvar. Proto jsem

dala ptednost vyrazu ,,Saman®, ktery zachovava dojem tajemna.

Dalsim typem Zetont ve hie jsou ,,Monster Effects (nebo také ,,Special Effects®,
v pravidlech se objevuji oba terminy). Jedna se o zetony, které ovliviuji hrace
nebo sktety (hra¢i musi vyhodit uréitou kartu, pfidavaji se novi skieti atd.). Tyto zetony
sice vétSinou $kodi hra¢tim, piesto se vSak neda tvrdit, Ze by se jednalo o ,efekty
sktetll, protoze ti sami je nesesilaji. Jsou to ovSem zetony, které diktuji urcité specialni

akce, at’ uz hra¢tim nebo skietim. Proto byly pielozeny jen jako ,,specialni zetony*.

Na kazdém z téchto Zetonti je popsana jeho funkce, text ale opét podléha piisnym
prostorovym omezenim. Ta se nejvice projevi na piipadu zetonid ,,Monsters Move

Clockwise* a ,,Monsters Move Counter-Clockwise*.

VT: Monsters Move Clockwise / Monsters Move Counter-Clockwise

CT: Posun skfety po sméru Sipky

Priklad 11
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Ptesny pieklad by vyzadoval formulaci ,,proti sméru hodinovych rucicek®,
ktera se ovSem na maly zeton nevejde. Deskové hry jsou ovSem multimodalni text,
ktery Casto vyuziva obrazky, symboly atd. Pod textem je na obou téchto zetonech
nakreslena malé Sipka, ktera naznacuje smér, jakym je potieba skiety posunout, proto
na ni bylo mozné odkazat. V piekladu jsem tedy oba nazvy pielozila stejné a zetony
se lisi pouze smérem, ktery ukazuje Sipka (viz Priklad 11). Protoze jsem nemusela
v pravidlech nadale vypisovat obé Sipky, vznikl prostor pro ptidani dalsi instrukce,
kterou jsem povazovala za nezbytnou pro spravnou funkci tohoto piekladu. Jednalo
se o instrukci ,,Dolni roh zetonu musi vzdy mifit k hradu®. Diky tomu je jisté, Ze hraci

vzdy posunou Zetony spravnym sme&rem.
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ZAVER

Tato prace se zabyvala lokalizaci rodinné deskové hry Castle Panic. Lokalizace
zahrnovala obal, herni plan, pravidla hry, karty, a Zetony. Figurky jiz byly pfedem
globalizovany, proto je nebylo potieba nijak upravovat. Lokalizace také zahrnovala

grafickou upravu jednotlivych ¢asti hry a nasledné vyhotoveni makety tak, aby mohla

byt prezentovana pii obhajobé prace.

Prvni kapitola obsahovala prufez dostupnou literaturou k danému tématu. Nejprve jsem
definovala samotny pojem lokalizace a také pojmy globalizace, internacionalizace,
locale a pteklad, které se s nim poji. Dale byla pfedstavena lokalizace her. Vyzkum se
v této oblasti nejvice zamétuje na lokalizaci videoher, proto jsem se snazila najit
spole¢né rysy lokalizace deskovych her a videoher. Dale jsem predstavila relevantni
informace o deskovych hrach a jejich prekladu. Potom jsem se zminila o ¢eském trhu
s deskovymi hrami, o komunité ceskych hrac¢t a o fanouskovskych prekladech.
V zavéru Kkapitoly jsem kratce piedstavila samotnou hru Castle Panic, ktera
je ptedmétem této prace. Uvedla jsem také informace o jiz existujicich fanouskovskych

prekladech.

Druha kapitola méla za tikol vytycit prekladatelskeé strategie, které pak byly aplikovany
pti prekladu. V tvodu byla zminéna teorie skoposu a rozdéleni textovych typu, které
jsem dale aplikovala na rtizné texty ve hie. Kapitola byla dale rozdélena podle
jednotlivych c¢asti hry a prezentovala specifické piekladatelské strategie, které jsem
zvolila pro kazdou z nich. V zavéru kapitoly jsem naznacila dalsi kroky nutné k uplné

lokalizaci deskové hry, které ovSem piesahly ramec této bakalarské prace.

Tteti kapitola predstavovala prekladatelsky komentaf. Zde jsem popsala relevantni
rozdily mezi anglictinou a CeStinou a definovala jednotlivé ptekladatelské postupy,
které se dale v komentati objevily. Tato kapitola byla opét rozdélena podle jednotlivych
¢asti produktu a popisovala jiz specifick¢ problémy, které pti procesu lokalizace

vyvstaly, a jejich feSeni v praxi.

Pti lokalizaci obalu jsem plvodné zamyslela nazev lokalizovat do CeStiny. Pak jsem
ovSem zjistila, ze tento ptistup neni Zadouct, protoze by se musela zcela zménit vizualni

uprava loga, které dnes uz maji fanousci se hrou spojené. Cesky nazev by navic ptsobil
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problémy, pokud by se v budoucnu mély lokalizovat i dalsi hry ze série Panic. I piesto

jsem ovSem v praci uvedla mozny navrh toho, jak by mohlo logo vypadat.

Nejvice problematickou casti bylo podle mého nazoru vymysleni nazvii neptatel, kteti
se ve hie objevuji. Zde jsem zcela zménila ptistup oproti pivodni hie a namisto
zachovani tfi ras jsem vSechny neptatele uvedla jako ,,skiety”. Pivodni hierarchii,
kterou rasy piedstavovaly, jsem nahradila hierarchii hodnosti ve skieti armadé.
Dale jsem se potykala s pifekladem slova ,,token®, kterym plvodni pravidla oznacuji
hned nékolik komponentt hry, z nichz kazdy ma ovSem odlisnou funkci. Musela jsem

jeproto pii lokalizaci rozlisit.

Podstatnou ¢ast této prace také tvoii grafické zpracovani makety tak, aby ji bylo mozné
prezentovat u obhajoby. Desku bylo potieba po ¢astech naskenovat a pozdéji slozit,
aby ji bylo mozné upravit v programu Photoshop. S timto mi pomohla grafi¢ka, ktera

se dale podilela i na upraveé obalu a vytvoftila vySe zminény navrh ¢eského loga.

Diky této praci jsem ziskala nové informace o deskovych hrach a jejich lokalizaci
v Ceské republice a rada bych se této problematice vénovala i v budoucnu. Déle jsem
zjistila, Ze translatologicky vyzkum zaméfeny na problematiku modernich deskovych

her neni nikterak rozsahly, proto nechava mnoho prostoru pro dalsi vyzkum.

Tato bakalarska prace podle mého nézoru splnila své cile a véfim, Zze by na jejim

zaklad¢é mohla v budoucnu teoreticky vzniknout oficialni ¢eska verze hry Castle Panic.
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SUMMARY

This thesis focused on the localization of the family board game Castle Panic.
The localization included all parts of the game, namely the packaging, the game board,

the rulebook and other game components (cards, tokens).

The first chapter introduced the theory of board game localization. Firstly, the term
localization was explained, together with the terms globalization, internationalization,
locale, and translation. Secondly, information on game localization was presented.
Then the thesis focused specifically on the translation of board games. At the end of this

chapter, the game Castle Panic was introduced.

The second chapter presented the translation strategies that would be applied during
the translation process. Each part of the board game was discussed separately, as each
of them has different functions and needs different strategies.

The third chapter included the translation commentary. Here | focused on specific
problems that arose during the localization process, such as partially localizing the title,
dealing with systematic differences between English and Czech, changing
the terminology in the game, etc.

I believe that this thesis successfully completed the goals I set in the introduction
and that it could potentially become a stepping stone for the official localization
of Castle Panic into Czech.
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Anotace: Tato bakalarska prace se zaméfuje na lokalizaci rodinné deskové hry Castle

Panic. Prace popisuje lokalizaci obalu, herniho planu, pravidel hry, karet a Zetoni.

Tato prace se sklada ze ti kapitol. Prvni kapitola definuje pojem lokalizace spolu
s pojmy globalizace, internacionalizace, locale a pieklad. Dale je popsana problematika
lokalizace her a problematika lokalizace deskovych her. V zavéru kapitoly

Je predstavena samotna hra Castle Panic.

Druha kapitola vytyCuje piekladatelské strategie, které jsou pozdé&ji aplikovany
pti prekladu textt. Treti kapitola pak obsahuje ptekladatelsky komentar, ktery

prezentuje specifické problémy a jejich feSeni.
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Abstract: This bachelor thesis focuses on the localization of the family board game
Castle Panic. The thesis describes the localization of the packaging, the game board,

the rulebook, the cards, and the tokens.

This thesis comprises three chapters. The first chapter defines the term localization,
together with globalization, internationalization, locale, and translation. Then,
the theses focuses on game localization and boar game localization. Lastly, the chapter
presents information about the game Castle Panic.

The second chapter introduces translation strategies that are later used during
the translation of the text. The third chapter then provides the translation commentary,

which presents specific problems and their solutions.
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PRILOHY

Obal

Predni strana:

Castle Panic

Braiite hrad

Odvrat'te nebezpeci
Pobijte vSechny skiety
1-6 hraca

Od 10 let

Zadni strana:

Castle Panic
Ubranite sviij hrad?

Les je plny zakeinych skietd. Tyto zelené ptiSery se dlouhou dobu skryvaly

ve stinech a zavistive piihlizely, jak jste stavéli sviij hrad a trénovali vojaky. Nyni

rrrrr

Dokazete spolecnymi silami ochranit hrad pted hordou divokych skiett?
Nebo se nepfatelim podaii proniknout do hradu a zni¢it vSechny hradni véze?

Zvitézite, ¢i prohrajete jako tym, ale jen jeden hra¢ nakonec ziska titul Skietobijce!
3 varianty hry:

e Standardni hra: Tymova hra s jednim vitézem
e Kooperativni hra: VSichni proti hie
e Vladce: Vsichni proti jednomu

Hra obsahuje i pravidla hry pro jednoho hrace!
Hra obsahuje:

Herni plan
Pravidla hry

49 obrannych karet
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49 sktetich Zetoni

6 figurek hradeb

6 figurek vezi

1 Zeton dehet

2 dilky opevnent

6 karet kroky tahu

12 plastovych stojanki
1 kostku
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Zetony

ox Pesak

11x Véle¢nik

10x Nicitel

1x Kral

Ix Nacelnik

1x Mag

1x Saman

2X Posun modré skiety o 1
2x Posuii zelené skiety o 1
2x Posuii ¢ervené skiety o 1
2x Posun skiety po sméru Sipky
1x Mor na Sermife

1x Mor na rytite

1x Mor na lucistniky

1x VSichni odhodi 1 kartu
4x Velky balvan

1x Dober 3 skfeti zetony

1x Dober 4 skieti zetony
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Herni plan

Kruhové zony:
Les

Lucistnici

Rytifi

Sermifti

Hrad

Kroky tahu:

1. Doberte karty

2. Odhod’te a doberte 1 kartu (volitelné)
3. Vyméiite si karty (volitelné)

4, Zahrajte karty

5. Posurite skiety

6. Doberte 2 skieti Zetony

Zvlastni skreti Zetony:

Posuii ¢ervené/zelené/modré skiety o 1: Posuite vSechny skiety v barevném sektoru
o 1 pole blize k hradu. Skiety v zoné hradu posuiite o 1 pole po sméru hodinovych

rucicek.

Posuii skiety po sméru Sipky: Posunte vSechny skiety v jedné zone 0 1 pole po sméru

Sipky. Spodni roh Zzetonu musi vzdy mifit smérem k hradu.
Mor: VSichni hraci odhodi vSechny karty lucistnik, rytiv ¢i Sermir.

Velky balvan: Hodem kostky uréete, odkud se balvan vali. Tento balvan znici
vSechny skiety v o¢islovaném sektoru, v¢etné zony lesa, a zastavi se jeding ve chvili,

kdy narazi na hradbu, véz nebo opevnéni.
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Vidci skietii:
Kral: Hodem kostky urcete, odkud bude krdl vychazet. Pak doberte a rozmistéte dalsi
3 skieti Zetony.

Nacelnik: Hodem kostky urcete, odkud bude ndcelnik vychazet. Pak posuite v§echny

skiety (vCetné ndcelnika) ve stejné barvé o 1 zonu blize k hradu.

Mag: Hodem kostky urcete, odkud bude mdg vychazet. Pak posuiite vSechny skiety
ve hie (v¢etn¢ mdga) 0 1 zonu blize k hradu nebo o 1 pole po sméru hodinovych

rucicek.

Saman: Hodem kostky uréete, odkud bude saman vychazet. V§ichni skieti ve hie

ziskaji 1 zivot. Pokud ma skiet plny pocet zivotl, nic se nestane.
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Karty

9x Lucistnik cervené/modré/zelené/libovolné barvy

Zasahni 1 skieta v ¢ervené/modré/zelené/libovolné zoné lucistnika.

9x Rytit ¢ervené/modré/zelené/libovolné barvy

Zasahni 1 skieta v Cervené/modré/zelené/libovolné zone rytirii.

9x Sermif ¢ervené/modré/zelené/libovolné barvy

Zasahni 1 skfeta v ¢ervené/modré/zelené/libovolné zoné Sermirii.

3x Hrdina ¢ervené/modré/zelené/libovolné barvy
Zasahni 1 skieta v Cervené/modré/zelené/libovolné zoné lucistniku, rytiri
nebo sermirii.

1x Barbar

Skol jednoho skieta kdekoli, (véetné zony hradu), kromé zony lesa.

1x Zazet ho zpét!

Vrat’ 1 skieta zpatky do lesa ve stejném sektoru.

1x Dehet

Poloz Zeton dehet na 1 skieta. Ten se béhem tohoto tahu neposouva.

1x Ticho po pésing

Tento tah nedobirej nové skiety.

1x Opevnéni

Zaveés opevneni na 1 hradbu. Opevnéni ublizi skietim a zastavi balvany.

1x Hledej
Vyber si 1 kartu z odhazovaciho balicku a ptidej ji ke svym kartam.

1x Trefa
Zahraj SPOLU s kartami Gtoku a skol 1 skieta.

1x Cihla
Zahraj SPOLU s kartou malta a postav 1 hradbu.

1x Malta
Zahraj SPOLU s kartou cihla a postav 1 hradbu.
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1x Dober 2 karty
Dober 2 karty, i kdyz tim piesahne$ obvykly pocet karet v ruce.
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Pravidla hry

Pocet hract: 1-6 (doporuceno 4 a vice)

Vek: Od 10 let
UvVOD

Les je plny zaketnych skietll. Tyto zelené ptiSery se dlouhou dobu skryvaly

ve stinech a zavistive piihlizely, jak jste stavéli sviij hrad a trénovali vojaky. Nyni
silami ochranit hrad pfed hordou divokych sktetli? Nebo se neptatelim podari
proniknout do hradu a znicit vSechny hradni véze? Zvitézite, ¢i prohrajete jako tym,

jen jeden hrac ale nakonec ziska titul Skietobijce!
CiL HRY

Castle Panic je netradi¢ni kooperativni hra. Hra¢i nebojuji proti sob¢€ navzajem,
namisto toho musi spolupracovat jako tym. S pomoci karet odrazi Gtok skiet, kteti
na né v prub¢hu hry utoc¢i z nedalekého lesa. Hraci si mezi sebou vymeénuji karty,
doptedu planuji strategie a spolecné brani hradby a hradni véze pfed utokem skiett.
Zvitézi, ¢i prohraji jako tym, jen hra¢ s nejvétsim poctem bodl vsak nakonec ziska
titul Skfetobijce. Aby hraci zvitézili, musi zahrat vSech 49 skietich zetont a pobit
vSechny skfety, ktefi se objevi. Hraci prohraji, pokud skfeti znici vSechny hradni

véze.
3 VARIANTY HRY

Castle Panic lze hrat ve tfech riznych variantach. Témi jsou Standardni hra,
Kooperativni hra a Vladce. Pravidla pro Standardni hru jsou uvedena nize. Informace

o dalich variantach hry najdete v kapitole Varianty hry na str. 10-11.

KOMPONENTY HRY

e | herni plan
e 49 obrannych karet: Tyto karty slouzi k utoku na skiety a obrané hradu.

Vsechny komponenty jsou detailné popsany na str. 7-10.
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e 49 skietich Zetonl: Na téchto zetonech se objevuji skieti nebo akce, které
hraci musi piekonat.

e 6 hradeb s plastovymi stojanky: Hradby chrani hrad pied skiety. A pokud
jsou zni¢eny, je mozné je znovu postavit (Hrajete-li Castle Panic poprvé,
zasad’te hradby a véze do plastovych stojanku).

e 6 vezi s plastovymi stojanky: VézZe jsou nejdilezitéjsi ¢asti hradu. Pokud
skieti zni¢i vSechny véZe, hraci prohravaji.

e 1 Zeton dehet: Pouzijte tento zeton, kdyz zahrajete kartu dehet.

o 2 dilky opevneni: Pouzijte tento dilek, kdyz zahrajete kartu opevneéni.

e | Sestisténna kostka

e 6 karet kroky tahu: Tyto karty se pfi hi'e nepouzivaji, slouzi pouze jako

pripominka kroki tahu.
Herni plan

Na hernim planu jsou nakresleny kruhové zony a v jejich sttedu stoji hrad. Kazda
zona je pojmenovana a déli se na cerveny, zeleny a modry sektor. Ty jsou o¢islované

od 1 do 6.

e Zobna nejdale od stfedu predstavuje les. Jsou zde uvedena ¢isla vSech sektorii.
Ta ukazuji, odkud na hernim planu budou skfeti vychazet.

e Nasleduje zona lucistniki, blize ke stfedu se nachazi zona rytifut a nejblize
hradu lezi zéna sermirii.

e Ve stiedu herniho planu je zona hradu. Sem pfi piipravé hry umistite figurky
VezZi.

o Cara mezi zénou hradu a zénou Sermirii znazoriuje, kam se maji pokladat
hradby.

eV rozich herniho planu najdete také kroky tahu a struény ptehled nékterych

zetonll. Prehledy jsou vZdy po ruce, takze je mizete vyuZzivat i V pribchu hry.

PRIPRAVA HRY

Hra se bude vZdy pfipravovat stejné, proto nezalezi na tom, kterou verzi Castle Panic

hrajete.
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6.

7.

Na kazd¢ ze svétlych poli v zoné hradu polozte jednu vez. Na jejich poradi
nezalezi.

Na kazdou vyznafenou ¢aru mezi zonou hradu a zonou Sermiru postavte

1 hradbu.

Ze skietich zetonil vezmeéte 3 pésaky, 2 valecniky a 1 nicitele. Kazdy z zetonii
poloZte do jednoho ze sektorii V zoné lucistnikii. (POZOR: Po zbytek hry
budou skreti vychazet ze zony lesa. Ze zony lucistnikit vychdazeji pouze

V prvnim kole, aby na né uz prvni hrac¢ mohl zautocit.) Hraéi rozhoduji, odkud
bude ktery ze skieti vychazet, v kazdém oc¢islovaném sektoru ale mize byt
pouze jeden. Polozte skieti zetony tak, aby roh s nejvyssim ¢islem mifil
smérem k hradu (viz obrazek).

Z balicku karet odd€lte 6 karet kroky tahu a rozdejte jednu kazdému hraci.
Tuto kartu si nechte po ruce jako pfipominku krokt tahu. Veskeré zbylé karty
kroky tahu nechte stranou, pfi hie je nebudete potfebovat.

Zamichejte zbylé karty a rozdejte je kazdému hraci licem nahoru.

Castle Panic je kooperativni hra, neni proto potieba drzet své karty v tajnosti.
Pocet karet v ruce zavisi na poctu hracu. S pomoci nize uvedené tabulky

urcete, kolik karet budete rozdavat.

Karty v ruce
Pocet hraci Pocet karet v ruce
2 6
3-5 5
6 4

Zbylé karty polozte licem dold. Toto bude vas dobiraci balicek. Také

si nechte misto na odhazovaci bali¢ek karet.

Dale otocte zbylé skieti Zetony licem dolii, zamichejte je a odlozte stranou.
Z této hromadky budete dobirat skiety. Nezapomerite si nechat misto

na odhazovaci hromadku skfett.

Po ruce si nechte i Zeton dehet a dilek opevnéni, abyste je mohli pouzit,

az budou tyto karty zahrany.
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KROKY TAHU

Nejprve si zvolte, kdo bude hrat prvni. Hra pak bude pokracovat po sméru

hodinovych rucic¢ek. Kazdy tah se sklada z 6 krokd, které na sebe navazuji v tomto

poradi:
1. Doberte karty
2. Odhod’te a doberte 1 kartu (volitelné)
3. Vyméiite si karty (volitelné)
4. Zahrajte karty
5. Posuiite skiety
6. Doberte 2 skieti Zetony

1. Doberte karty

Doberte si karty do plného poc¢tu. Pokud vam karty dojdou, zamichejte odhazovaci
balicek a vytvoite novy dobiraci balicek. Na zacatku hry maji vSichni plny pocet

karet, proto se v prvnim kole nedobira.
2. Odhod’te a doberte 1 kartu

Na zacatku tahu smi hra¢ odhodit (maximaln¢) 1 kartu a dobrat si misto ni novou.

Pokud ovSem nechce, odhazovat kartu nemusi.
3. Vyméiite si karty

Hrac na tahu si miize vymeénit karty s ostatnimi hraci a vylepsit si tak vlastni
kombinaci karet. Pocet karet, které hra¢i mohou vyménit, zavisi na poctu hract
ve hie.
e Ve hie s 2-5 hraci si mizete vymeénit s jinym hra¢em pouze 1 kartu. Béhem
kazdého tahu muzete provést pouze 1 vymeénu.
e Ve hie s 6 hraci mize kazdy béhem svého tahu provést 2 vymény. Mizete

bud'to vymeénit 2 karty s 1 hracem, nebo 1 kartu se 2 riznymi hraci.

55



Vyména karet
Pocet karet, které si
smi vyménit
2-5 1
6 2

Pocet hraca

e Oba hraci si vyberou, které karty chtéji vyménit. Pokud hraci nechtéji, karty
menit nemusi.
o  Neni mozné ménit karty s hracem, ktery zadné nema. Kartu nemuiZete jen tak

darovat jinému hraci, vzdy musi dojit k vymeén¢.
4. Zahrajte karty

V této fazi smi kazdy hrac zahrat tolik karet, kolik chce. Karty mohou slouzit k utoku,
znesSkodnéni nebo zpomaleni skietd, opravé hradeb a dokonce i k dobrani dalsich

karet! Dalsi informace naleznete v kapitole Dalsi pravidla hry na str.7-10.

Utok na skiety
e Aby hra¢ mohl zautocit na skieta, musi ho byt schopen ,,zasdhnout®.
To znamena, Ze zahraje kartu, ktera odpovida barve i zoné, ve které se skiet
nachdzi (viz obrazek dole).
e Pokud mate n€kolik karet, mizete je pouzit na jednoho, ¢i vice skieta.
e NELZE zasdhnout skiety V zoné lesa.
e Na skfety v zoné hradu pusobi jen vybrané karty. Ty na sobé maji symbol
veéze.
e Skieti ztraci s kazdym zasahem 1 Zivot, pokud neni feeno jinak.
e Zasazeného skfeta otocte po sméru hodinovych ruciéek tak, aby k hradu
sméfovalo druhé nejnizsi ¢islo. Kazdy typ skfeta zacind hru s jinym poctem
zivotl. Pésaci maji 1 zivot, vdlecnici 2 a nicitelé 3.
Zneskodnéni skietli
Skiet je skolen ve chvili, kdy ztrati posledni Zivot. Skieti Zeton pak ptipadne tomu
hraci, ktery ho pfipravil o posledni zivot. (Dalsi informace o vitéznych bodech
naleznete v &asti Konec hry nastr. 5). Zetony skiettl, kteii jsou poraZeni jinak
nez utokem hraca (napt. narazi na hradbu ¢i velky balvan) neptipadnou nikomu. Tyto

zetony odloZte na odhazovaci hromadku sktett.
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Zpomaleni skietil

Nekteré karty skiety nezrani, misto toho je ale zpomali, nebo dokonce vrati zpét

do lesa. Dalsi informace naleznete v kapitole Dalsi pravidla hry.

Budovani hradeb

Béhem kroku ,,Zahrajte karty” muizete také postavit novou hradbu tam, kde byla
jedna znic¢ena. Chcete-li postavit hradbu, zahrajte najednou karty cihla a malta.

Nemuzete ale postavit dalsi hradbu tam, kde uz jedna stoji.
5. Posunite skiety
Vsichni skieti na hernim planu se posouvaji o jedno pole.

e Skieti mimo hrad se posouvaji o 1 zonu blize k hradu.
e Skfeti v zoné hradu se posouvaji o 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

Dalsi informace naleznete v kapitole Dalsi pravidla hry.
6. Doberte 2 skieti Zetony

Z hromadky doberte 2 skieti Zetony a po jednom je otocte licem nahoru. Pokud
se na zetonu skryva pésak, vilecnik nebo nicitel, hodem kostky urcete, ze kterého
sektoru lesa bude vychazet. Zeton natoéte tak, aby roh s nejvy3sim &islem sméfoval

k hradu. Na jednom poli se mize nachazet vice nez jeden skiet.

Je také mozné, Ze si doberete zvlastni skieti Zeton. Mezi né patii vidci skieti
a specialni Zetony. Vidci skietl Gito¢i na hrad jako obvykle, maji ale také specialni
schopnosti. Specialni Zetony zase diktuji akce, které ovliviiuji hrace nebo skiety.

Tyto Zetony se nepokladaji na herni plan a po zahrani se odlozi.

Dalsi informace o vSech Zetonech naleznete v kapitole Dalsi pravidla hry.

Konec tahu

Hra¢ ukon¢i svij tah ve chvili, kdy dobere 2 skieti zetony. Ted’ je na fadé hrac¢

po jeho levici.

Konec hry
Hra kon¢i, kdyz skieti zni¢i posledni vez (v tom ptipad¢ hraci prohravaji), nebo kdyz

hraci zahraji vSech 49 Zetontll a porazi vSechny skiety (v tom ptipadé hraci vyhravaji).
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Pokud hraci vyhrali, kazdy si seCte své vitézné body z Zetonli poraZenych skiett.

Nakonec hrac s nejvyssim poctem boda ziska titul Skietobijce!

Za kazdého skteta ziskate jiny pocet bodu:

Viidci skitetii: 4 body

Nicitelé: 3 body

Vilecénici: 2 body

Pésaci: 1 bod

Pokud vice hraci ziska stejny pocet bodu, vyhrava ten, ktery pobil nejvice skieta.

Pokud je vitézstvi stale nerozhodné, autoii hry doporucuji uspotadat Sermiisky souboj

pfi vychodu slunce...
Strategie

e Spolupracujte a planujte dopifedu. Vymeéna karet s ostatnimi hraci je skvély
zpusob, jak chranit hrad i kdyz zrovna nejste na tahu!

e Nejveétsi hrozba nemusi byt vzdy ziejma, proto vénujte pozornost celému
hernimu planu.

e Nekteré karty se vam budou hodit vice nez jiné, proto je vyuzijte
V tu nejvhodnéjsi chvili.

e Za skfety ziskate rizné pocty vitéznych bodl. Dobfe si proto rozmyslete,
kdy na kterého zattodit.

e A pamatujte: Pokud skfeti zni¢i vSechny véZe, neziska titul Skietobijce nikdo.

ZKUSEBNI HRA

Honza hraje hru ve ¢tyiech hracich, proto by mél mit v ruce 5 karet. Na zacatku svého
tahu ma pouze 4 karty, a to karty cihla, ry#i7 modré barvy, lucistnik modré barvy
a lucistnik zelené barvy. Na hernim planu lezi Zeton Vdlecnik v zelené zoné lucistniku

a zeton nicitel v modré zone rytiri. Skieti uz navic znicili jednu hradbu.
Krok 1: Doberte karty

Honza si dobere z bali¢ku kartu Sermi7 modré barvy a pfida ji ke svym kartam.
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Krok 2: Odhod’te a doberte 1 kartu

Honza muze odhodit 1 kartu a vzit si novou. Nepotiebuje lucistnika modré barvy,

proto ho odhodi a dobere si kartu malta.

Krok 3: Vymeéiite si karty

Honza mtze vyménit 1 kartu s jinym hra€em. Se svymi kartami dokaze zasadhnout
kazdého skieta na hernim planu, bez pomoci ostatnich ale nedokaze zadného z nich
skolit. Po domluvé s ostatnimi Honza nabidne Katce kartu sermi7 Cervené barvy
vyménou za kartu lucistnik zelené barvy. Katka jeho navrh ptijme a hraci si vyméni

karty.

Krok 4: Zahrajte karty

Honza zahraje ob¢ karty /ucistnik zelené barvy, dvakrat zasahne valecnika a tim ho
skoli. Honza si necha Zeton Vdlecnika a polozi ho pred sebe. Pak zahraje kartu rytir
modré barvy, zasahne nicitele a ubere mu 1 Zivot. Potom natoci zeton tak, aby roh
se 2 zivoty mifil k hradu. Nakonec Honza zahraje karty cihla a malta a postavi

hradbu. Tu poloZi na prazdné misto mezi zénou Sermirii @ zonou hradu.

Krok 5: Posuiite skiety

Na hernim planu zistal jesté nicitel/, Honza ho tedy pfesune blize k hradu, z modré

zony rytiri do modré zony Sermirii.
Krok 6: Doberte 2 ski‘eti Zetony

Honza dobere Zeton z hromadky skiet a oto¢i ho licem vzhiru. Je to Zeton pésdka.
Honza hodi kostkou a padne mu ¢islo 6. Honza tedy polozi pésdka do lesa na pole
oznacené Cislem 6. Pak dobere dalsi Zeton a oto¢i ho licem vzhiru. Je to specialni
zeton Mor na lucistniky. Tento Zeton znamena, ze vSichni hra¢i musi odhodit veskeré
karty lucistnik. Honza nema v ruce zadné karty, proto se ho zeton netyka, nékterych
hraci ale ano. Poté, co hrac¢i odhodi karty /ucistnik, odlozi Honza zeton

na odhazovaci hromadku skietti a ukonci svij tah.
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DALSI PRAVIDLA HRY

V této ¢asti pravidel se piredpoklada, Ze hraci uz hite rozumi natolik, aby mohli
zalit hrat. Tato kapitola vysvétluje dalsi pravidla, ktera budou hraci potifebovat.

V priibéhu hry se k této kapitole mohou kdykoli vratit.
Hrani karet

Utok na skiety
o Karty lucistnik, rytii a Sermiy ,libovolné barvy“ zasadhnou skiety vSude
Vv dané kruhové zoné.
e Karta hrdina zasahne skiety v zoné lucistnikii, rytirii nebo sermiri ve své
barve.
e Pouze karty barbar, dehet a zaZesi ho zpét! pusobi na skiety v zéné hradu.
Tyto karty na sob& maji symbol véze (Dalsi informace naleznete v ¢astech

Zneskodnéni a Zpomaleni skietit).

ZnesSkodnéni skietd
e Barbar Tento divoky bojovnik skoli skiety kdekoli na hracim planu (véetné
zony hradu), kromé zony lesa.
e Trefa Tato karta zvysi u¢inek obycéejnych karet. Zahrajte ji spolu s kartou

lucistnik, rytir, Sermir nebo hrdina a skolte jakéhokoli skieta v dané barvé.

Zpomaleni skiet

e Dehet Tato karta skiety doCasné zastavi. Polozte Zeton dehet na 1 skieta
kdekoli na planu (v¢etné zon lesa a hradu). Tento skiet se neposunuje
ani béhem kroku ,,Posurite skiety, ani béhem kroku ,,Doberte 2 skieti
zetony“. | kdyby novy specialni Zeton znamenal posun skretu, tento skiet
zustava tam, kde je. Kdyz ptijde tah dalSiho hrace, odstraiite zeton a skiet
se zase bude moci pohybovat.

e Opevnéni Tato karta posiluje hradby. Zahrajte kartu a zavéste opevneni
na kteroukoli z hradeb. Kdyz na ni zaato¢i skiet, jako obvykle piijde
0 1 jeden zivot, namisto hradby ale odeberte opevnéni. Skiet pak zlstane
Vv zoné Sermirii. Kdyz hradbu s opevnénim zaséhne velky balvan,

tak se zastavi. Odeberte opevnéni a hradba zistane ve hre.
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o ZaZeri ho zpét! Zahrajte tuto kartu a premistéte 1 skieta zpatky do lesa
na ¢islo, ze kterého vysel.

o Ticho po pésiné Diky této karté nemusite na konci tahu dobirat 2 skieti
zetony. Pokud hrajete variantu Vladce, tato karta znamena, ze Vladce tento

tah nehraje ani nedobira skieti Zetony.
Dobirani karet

e Daober 2 karty S touto kartou si mizete dobrat 2 nové karty, i kdyz tak
presahnete obvykly pocet karet v ruce. Tyto karty mizete zahrat i v prubéhu
tahu, kdy jste si je dobrali.

e Hledej Diky této karté si mizete vybrat 1 kartu z odhazovaciho bali¢ku
a pridat ji ke svym kartam. Tuto kartu mizete zahrat i v priibéhu tahu,

kdy jste si ji dobrali.

Pohyb skieti

Skfeti a hradby

e Skfet se muze pokusit proniknout do zony hradu. Pokud mu ale v cest¢ stoji
jedna z hradeb, musi na ni zatto¢it. V takovém piipadé odeberte figurku
zasazené hradby a skiet, ktery na ni zautocil, pfijde o jeden zivot. Pokud mu
i po utoku na hradbu zbyvaji zivoty, zistava v zéné Sermiru az do dal§iho
kroku ,,Posuite skiety* (viz obrazek dole).

e Pokud na hradbu zatitoci dva ¢i vice skfett najednou, odeberte figurku
hradby a jeden ze skietti (kterého si zvoli hraci) ptijde o 1 Zivot. Ostatni skieti
nejsou zranéni. VSichni zbyli skieti zistanou v zoné Sermiri az do ptistiho
kroku ,,Posuite skiety.

e Pokud mezi zénami sermirit a hradu chybi hradba, skieti vstoupi do zény

hradu bez ztraty zZivotu.

Skieti v zoné hradu
e Pokud skfet vstoupi na pole s vezi, je véz zniena a skfet piijde o 1 zivot.
Pokud mu zbyvaji dalsi zivoty, zlistdva na stejném poli (viz obrazek).
o Kdyz se skiet dostane do zony hradu, hradby na ného nijak nepisobi.
Pii ptistim kroku ,,Posurite skiety* se posune po sméru hodinovych ruci¢ek

na dalsi pole.
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e Takto bude pokracovat, dokud nepfijde o vSechny zivoty, nebo dokud neznici
vSechny véZe. Vez, ktera byla jednou znicena, se neda opravit. Pokud skieti
znici v8ech 6 vezi, hraci prohraji. Tak si véze dobie brante!

e Jakmile se skiet ocitne uvnitf zony hradu, zasahnou ho jeding karty oznacené
symbolem véze.

e Vstoupi-li 2 nebo vice skietii zaroven na pole s vezi, je vez znicena a 1 skiet
(kterého si zvoli hraci) ptijde o 1 zivot. Ostatnim skietiim se nic nestane.

VSichni skieti zlistanou na poli, kde stala vez.
Dobirani skiett

Zvl1astni skieti Zetony
Kromé obvyklych skfetil se ve hie setkate i se zvlastnimi skfetimi Zetony, které maji

specialni vlastnosti.

Vidci skieti Tito skieti uto¢i na hrad jako obvykle, maji ale dalsi zvlastni

schopnosti. Poznate je tak, ze jejich zivoty maji zlaté pozadi.

e Kral Po boku tohoto urozeného skieta vstupuji do hry i jeho vérni poddani.
Hodem kostky urcete, odkud bude krdl vychazet. Pak doberte a rozmistéte
dalsi 3 skieti zetony.

e Nacelnik Tento state¢ny bojovnik vede sva vojska do bitvy. Hodem kostky
urcete, odkud bude ndcelnik vychazet. Pak posurite vechny skiety (véetné
Ndcelnika) ve stejné barvé o 1 zonu blize k hradu. Pokud uz se nachazeji
V zoné hradu, posuiite je o 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

e Maig Tento obr dodé4 vSem skietim odvahu. Hodem kostky urcete, odkud
bude mag vychazet. Pak posutite v§echny ski‘ety ve hie (véetné mdga)

0 1 z6nu blize k hradu nebo o 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

e Saman Jeho zdhadny lektvar doda skietim silu. Hodem kostky uréete, odkud
bude saman vychazet. VSsichni skieti ve hie ziskaji 1 zivot. Pokud ma skiet
plny pocet Zivotl, nic se nestane.

Specialni Zetony Tyto Zetony diktuji akce, které rizn€ ovlivituji hrace nebo skiety.
Nepokladaji se na herni plan a po zahrani jsou odlozeny na odhazovaci hromadku

skfetll. Na zetonech jsou nakreslené malé symboly, které je vysvétluji.
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o  Posuri modré skiety o 1 Vsichni skieti V modrém sektoru se posunou
0 1 z6nu k hradu.
o Posuii Cervené skiety o 1 VSichni skieti V cerveném sektoru se posunou
0 1 zénu K hradu.
o Posurii zelené skiety o 1 Vsichni skieti V zeleném sektoru se posunou 0 1 zonu
K hradu.
POZOR: Skieti v zoné hradu se posunou 0 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

Pamatujte, ze les a hrad také patii do barevnych sektorii.

o Posuii skiety po sméru Sipky Vsichni skieti se ve své zone posunou o 1 pole
po sméru, ktery ukazuje Sipka. To plati i pro skiety v zondch hradu a lesa.
Dolni roh Zetonu musi vzdy mifit k hradu.

o Posuii skiety po sméru Sipky Vsichni skieti se ve své zéne posunou o 1 pole
po sméru, ktery ukazuje Sipka. To plati i pro skiety v zondch hradu a lesa.

e Mor na lucistniky Vsichni hraci odhodi vSechny karty /ucistnik, které maji
Vv ruce.

e  Mor na rytiie Vsichni hraci odhodi vsechny Kkarty ryi7, které maji v ruce.

e  Mor na Sermiie Vsichni hrac¢i odhodi vSechny Karty sermir, které maji v ruce.

o Vsichni odhodi 1 kartu Kazdy hrac si vybere jednu ze svych karet a odhodi
ji. Pokud hra¢ nema zadné karty, nic ned¢la.

e Dober 3 skreti Zetony Doberte a rozmistéte dalsi 3 skieti zetony.

o Dober 4 ski‘eti Zetony Doberte a rozmistéte dalsi 4 skieti Zetony.

Velky balvan Skieti vyvalili z lesa velky balvan a ten se ted’ fiti ptimo na hrad!
V samém zapalu boje si ale nejspi$ nevsimli, ze balvanu stoji v cesté i jejich
spolubojovnici. Nebo je to mozna viibec nezajima. Velké balvany v okamziku
prekonaji vzdalenost celého herniho planu a znici vSe, co se jim postavi do cesty,
dokud nenarazi na hradbu, véZ nebo epevnéni. Velky balvan ma jako jediny

schopnost ublizit skietim v zoné lesa.

e Hodem kostky urcete, odkud se balvan vali. Tento balvan zni¢i vsechny
skiety v o¢islovaném sektoru, véetné zony lesa. Tyto skiety si hraci

nenechavaji, odlozi je na odhazovaci hromadku skiett.
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e Balvan se zastavi jen tehdy, pokud narazi na hradbu, véz nebo opevnéni
a zni¢i je. To znamena, Ze se balvan muze dostat skrz zénu hradu
az do opacného sektoru.

e Pokud v opa¢ném sektoru chybi hradba i véz, dostane se balvan do lesa
a znici vSechny sktety, ktefi mu stoji v cest¢.

7™ 0

Nasleduje nékolik scénari, které mohou nastat.

Scénar 1

Balvan zni¢i hradbu v piivodnim sektoru a zastavi se.

Scénar 2

Balvan zni¢i véz v ptivodnim sektoru a zastavi se (v ptivodnim sektoru chybi hradba).
Scénar 3

Balvan zniéi véz v opaéném sektoru a zastavi se (v ptivodnim sektoru chybi hradba
i vez).

Scénar 4

Balvan zni¢i hradbu v opa¢ném sektoru a zastavi se (v ptivodnim sektoru chybi
hradba i véz a v opaéném sektoru chybi vez).

Scénar 5
Balvan se pievali pies cely herni plan (v ptivodnim i opa¢ném sektoru chybi hradby
i vézZe).

VARIANTY HRY

Kooperativni hra

Stejné jako ve Standardni hie zde hraci spolupracuji a brani hrad. Zvitézi, ¢i prohraji

jako tym, nikdo ale na konci neziska titul Skietobijec.

Pravidla jsou stejna jako ve Standardni hie. Jedinym rozdilem je, Ze si hraci
nenechavaji Zetony porazenych skieti. Misto toho je odlozi na odhazovaci hromadku

skietu.
Vladce

V této variaci na sebe jeden z hrach bere roli Vladce a ptejima vedeni nad skieti

armadou. Ostatni hra¢i maji za tikol spole¢nymi silami ubranit hrad.

Nejprve si vyberte, kdo bude hrat roli Vladce. Ptiprava hry je stejna jako

ve Standardni hie. Jedinym rozdilem je, ze Vladce nedostava obranné karty, protoze
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bude hrat proti ostatnim hra¢lim. Misto toho si dobere tolik skietich Zetond, aby mél

v ruce 3. Ty drzi tak, aby na n¢ ostatni hraci nevidéli.
Vladciiv tah se sklada ze 3 krokd, které na sebe navazuji v tomto poradi:

1. Posuiite ski‘ety
2. Doberte do poctu 3 skietich Zetont
3. Zahrajte skieti Zetony
Vladce je na fad¢ vzdy, kdyz skonci tah jednoho z hraci. Vladctv tah nahradi
5. a 6. krok tahu ostatnich hrac¢a. Tah ostatnich hraca tedy konéi po té, co ve 4. kroku
zahraji své karty. Pak je na fadé Vladce. Ten posune skiety na hernim planu a pak
si dobira nové skieti zetony, dokud nema v ruce 3. Nyni miZe zetony zahrat jednim

ze dvou zplsobu.
1. Vybere si ze svych Zetonu 1 skieta a poloZi ho do libovolného sektoru v zoné lesa.
NEBO

2. Vybere si 2 skiety nebo 2 specialni zetony nebo 1 od kazdého typu.
Za kazdého skieta hodi kostkou a postavi je na o¢islovana pole Vv zoné lesa. Specialni

Zetony zahraje jako obvykle.

e Vladce muze zahrat az 2 zetony, pokud ale nechce, nemusi zahrat zadny.

e Vladce si nevybira, odkud se velky balvan vali, musi jako obvykle hodit
kostkou.

e Kdyz Vladce zahraje zetony dober 3 skieti Zetony nebo dober 4 ski‘eti Zetony,
dobere si dany pocet a ptida je k zetonlim, které ma v ruce. Pak mtze zahrat
3 nebo 4 zetony, NEMUSI to oviem byt ty, které si zrovna vytahl. Toto je
jediny zpusob, jak mize Vladce pii svém tahu zahrat vice nez 2 zetony.
Vsechny skiety MUSK opét rozmistit hodem kostky, nemiize si vybrat, odkud
budou vychazet.

e Kdyz néktery z hraci zahraje kartu ticho po pésiné, Vladce si nedobira nové

Zetony, ani nesmi zadny Zeton zahrat. Posune ale skiety na hracim planu.
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Hra pro jednoho

Castle Panic muzete hrat i jeden hrac¢. Pravidla jsou stejna jako ve Standardni he.
Jedinym rozdilem je, Ze hra¢ rozda 6 karet a mize dobirat a odhodit 2 karty namisto

1. Piipravte se na naro¢nou hru!

VOLITELNA PRAVIDLA:

Pokud chcete pozménit Standardni hru, vyzkousejte néktera z téchto volitelnych
pravidel.

Jednodussi hra

Pokud si chcete hru zjednodusit, vyzkousejte tato pravidla:

Jednodussi bitvy Pro mladsi hrace nebo rychlejsi hru mazete ze hry vyradit tyto

Zetony:

Dober 4 skreti Zetony
Nacelnik

Mag

Mor na Sermire

Mor na rytire

1 Posun zelené skrety o 1
1 Posun Cervené skrety o 1
1 Posun modré skrety o 1

3 Velké balvany

VSichni za jednoho! Zahrajte spolu Karty lucistnik, rytii a sermir stejné barvy a skolte
1 skieta kdekoli v barevném sektoru misto toho, abyste ho pouze zranili

(toto se netyka zony lesa a hradu).

Schopnosti hrdini Karta hrdina nyni ubere 1 Zivot 1 skietovi v zéndch hradu,

lucistnikai, rytifii | Sermiii, pokud jsou ve stejné barve jako hrdina.
Néro¢néjsi hra

Zda se vam hra pfili§ jednoduchd? Pro vétsi vyzvu miZete zkusit tato pravidla:
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Muij dium, mitj hrad Na zacatku hry si kazdy z hraca vybere svoji véZ. Hra pokracuje
podle standardnich pravidel, je-li vSak jeho véZ zni¢ena, hrac¢ vypadava ze hry.

Mizejici zdroje Pii kazdém zamichani balicku karet vezméte 1 kartu cihla a 1 kartu

malta a vyfad’te je ze hry.

Vystavba Piipravte hru jako obvykle, nedavejte ale na herni plan hradby.

Hraci tak musi zadit hru bez nich. Radéji za¢néte stavét. ..

SOUHRN

Tato stranka shrnuje mnoha pravidla hry. Nechte si ji proto po ruce, abyste ji mohli

b&hem hry pouzivat.

Kroky tahu

1. Doberte karty
Odhod’te a doberte 1 kartu (volitelné)

Vyméiite si karty (voliteln¢)

2
3
4. Zahrajte karty
5. Posuiite ski‘ety
6

Doberte 2 skfeti Zetony

Karty v ruce
Pocet hraci Pocet karet v ruce
2 6
3-5 5
6 4

Vyména karet

Poget karet, které si

Pocet hraci . Y
smi vymenit

2-5 1
6 2
Obranné karty

Barbar S touto kartou muizete skolit skieta kdekoli na hracim planu (v¢etné zény

hradu), kromé zény lesa.
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Dober 2 karty S touto kartou si muzZete dobrat 2 nové Kkarty, i kdyZ tak piesahnete

obvykly pocet karet v ruce. Tyto karty mizete zahrat i v pribéhu tahu, kdy jste si je
dobrali.

ZaZeri ho zpét! Zahrajte tuto kartu a premistéte 1 skieta zpatky do lesa na ¢islo,

ze kter¢ho vysel.

Opevnéni Zahrajte tuto kartu a zavéste opevneni na kteroukoli z hradeb. Kdyz
na ni zauto¢i skiet, jako obvykle piijde o 1 jeden zivot, namisto hradby ale odeberte
opevneni. Skiet zistane v zoné Sermiri. Kdyz hradbu s opevnénim zasahne velky

balvan, tak se zastavi. Odeberte opevnéni a hradba zistane ve hte.

Ticho po pésiné Diky této karté¢ nemusite na konci tahu dobirat 2 skieti Zetony.
Pokud hrajete variantu Vladce, tak Vladce tento tah nehraje ani nedobira skieti

Zetony.

Trefa Tato karta spolu s kartou lucistnik, rytir, sermir nebo hrdina skoli jakéhokoli

skfeta.

Hledej Diky této karté si mizete vybrat 1 kartu z odhazovaciho balicku a piidat

ji ke svym kartam. Tuto kartu mtzete zahrat i v prubéhu tahu, kdy jste si ji dobrali.

Dehet Polozte Zeton dehet na 1 skieta kdekoli na planu (véetné zony lesa a hradu).
Tento skiet se neposunuje ani béhem kroku ,,Posuiite skiety*, ani béhem kroku
,»Doberte 2 skieti zetony*. I kdyby novy specidlni Zeton znamenal posun skietii,
tento skiet ziistava tam, kde je. Kdyz ptijde tah dal$iho hrace, odstrante zeton a skiet

se vrati do normalu.

Videci skietit
Hodem kostky urcete, odkud bude Kral vychazet. Pak doberte a rozmistéte dalsi

3 skieti zetony.

Hodem kostky urcete, odkud bude ndcelnik vychazet. Pak posuite vSechny skiety
(vCetn€ nacelnika) ve stejné barvé 0 1 zonu blize k hradu. Pokud se uz nachazeji

V zonée hradu, posuiite je o 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

Hodem kostky urcete, odkud bude mdg vychazet. Pak posuiite vS§echny ski‘ety ve hie

(v€etné mdga) 0 1 zonu blize k hradu nebo o 1 pole po sméru hodinovych rucicek.
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Hodem kostky urcete, odkud bude Saman vychazet. VSichni skieti ve hie ziskaji

1 zivot. Pokud ma skiet plny pocet zivot(, nic se nestane.

Specialni Zetony
Posuii modré skiety o 1 Vsichni skieti v modrém sektoru se posunou o 1 zénu

k hradu.

Posuii cervené skiety o 1 VSichni skieti v cerveném sektoru se posunou o 1 zénu

k hradu.

Posuii zelené skitety o 1 Vsichni skieti v zeleném sektoru se posunou o 1 zénu

k hradu.

POZOR.: Skieti v zoné hradu se posunou 0 1 pole po sméru hodinovych rucicek.

Pamatujte, Ze les a hrad také patii do barevnych sektorii.

Posuri skiety po sméru Sipky Vsichni skieti se ve své zéné posunou o 1 pole
po sméru, ktery ukazuje Sipka. To plati i pro skiety v zondch hradu a lesa. Dolni roh

zetonu musi vzdy mifit k hradu.

Mor na lucistniky Vsichni hraci odhodi vSechny Karty lucistnik, které maji v ruce.
Mor na rytife Vsichni hra¢i odhodi vSechny karty ryti7, které maji v ruce.

Mor na Sermiie Vsichni hraci odhodi vsechny karty sermir, které maji v ruce.

VSichni odhodi 1 kartu Kazdy hra¢ si vybere jednu ze svych karet a odhodi ji. Pokud
hra¢ nema zadné karty, nic ned¢la.

Dober 3 skieti Zetony Doberte a rozmistéte dalsi 3 skieti zetony.

Dober 4 ski‘eti Zetony Doberte a rozmistéte dalsi 4 skieti zetony.

Velky balvan

Hodem kostky urcete, odkud se balvan vali. Tento balvan znié¢i vSechny skiety
Vv ocislovaném sektoru, véetné zony lesa, a zastavi se jediné ve chvili, kdy narazi
na hradbu, véz nebo opevneni. To znamena, ze se balvan muze dostat skrz zonu

hradu az do opa¢ného sektoru.
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