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Vlastimil Hromohlasnik: Balada o rude rukavici

Draft: 05 (53, 2026-07-23 — klisé fixy: ,led"—,,klid v zornici", sloka 5 vata odstranéna; bridge
knowledge-bug vyresen pilviemem na Vlastimilové karté; less-is-more R1: bridge presunut z
hracské improvizace do pevné GM kostry, hrac sklada jen sloky 2 a 4) Draft 04 (E5 — Sloka 4
variabilni; ,Bratr lapk(" a duplicitni ,led v ocCich" odstranény)

Slozeno v pribéhu vypravy za glejtem, I1éta Pané 1403

Diegeticky: refrén slozil Vlastimil v noci po Jirové smrti, zbytek sklada béhem vypravy. Herné (plati
od less-is-more R1): GM dodava hotové sloky 1, 3, 5, oba refrény a bridge; hrac sklada béhem
dne jen sloky 2 a 4. (Drivéjsi zneni ,sloky I-1V v pribehu vypravy; most (V) odpoledne" pochdzi z
doby pred R1 a odporovalo § Il nize — opraveno 2026-08-17.)

Forma: 4/4 trochejsky rytmus, rym ABAB, loutnovy doprovod Klicova poznamka k vyznéni: Refrén
stavi do popredi Jiru Hrubého jako tajemnou postavu, kterou vyprava sledovala. Vlastimil stavi
pravdu na hlavu — z drobného kuryra déla hrdinu balady, ne vypravu. Vyprava v refrénu nehraje
hlavni roli; objevuje se jen v ramci své hlavni mise: patrani po glejtu a vraceni cti pana Ptacka.

Jira je v refrénu vykreslen jako legenda — ,temny jezdec, kterého vsichni hledali”. Pravda (drobny

Sestakovy kuryr) zGstava mimo baladu. Tim Vlastimil obarvuje skute¢nost — coz je jadro L6.

Il. Text balady

Sloka 1 — Ztrata na Pirkstejné

Z Pirkstejna glejt v noci zmizel, Hanus bdi a svira zbran, vypravu v mlhach ceka svizel, tajemstvi si
bere dan.

Sloka 2 — Pravod krajem

Brana skfipa, loutna zvoni, z Ledecka se pisen nese, Ratajemi privod koni mizi jako hvézdy v lese.

REFREN (Fixni mytus, slozeny v noci)

Jezdec v rudé rukavici lesem k Ledecku ted’ padi, jizvu v bradg, klid v zornici, sedlo staré dobre
ladi. Noc se v Ledecku uz louci, hvézdy jasné pred nim jdou, kdo se zeptal, ten pout konci, davno
odplul ¢ernou tmou.
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Sloka 3 — Hledani stop

Talmberkem jdou, Klara vzdycha, purkrabi svij pohled skryva, v Kuchelniku kdamen dycha, Ludmila
se k lanim diva.

Sloka 4 — Brod u reky (variabilni — Vlastimil doplnuje z dnesniho dne)

Hrac tuto sloku sklada za pochodu z utrzkd, které zachytil na trase. Jadro: brod, voda, stopy,

tezko pojmenovatelny stin. Forma: 4/4 trochej, rym ABAB. GM pripravi zalohu:

U brodu kde Sazava dycha, stopa ztraci se v pisku, Matyas mlci — mici dyka — kamen pamatuje
kriku.

BRIDGE (Most — stopa prstenu)

Bylinkarka prsten chrani, prokleti Ci cizi Cest? Cizinec ho bez meskani nechal v travé stinem svést.
Plamen na stfibre spi hravé, jako svédek bez jména, kdo ho najde po vypravé, toho ceka velka

Zmeéna.

Sloka 5 — Navrat a Cest pana

Vyprava se vraci k hradu, v rukou drzi pevny list, pan Ptacek si hladi bradu, zase sam sebou si jist.

V archivu uz glejt si hovi, Hanus zahnal tézky stin, posadka to pisni povi, ¢est zachranil velky ¢in.

REFREN (zavér — zaméfen uz nostalgicky na Jiru)

Do Ledecka jezdec mifi, v rudé rukavici sam, prach se za nim v dalce viri, hvézdam stopu nechal
tam. Kdyz balada v kr¢mach bloudi, lidé Septou: ,Byl to on,” jako dym, co z brodu proudi, jako
tichych hlast ton.

lll. Herni aktivace, poznamky k pouziti

e GM pied hrou: kostra balady (sloky 1, 3, 5 + refrén + bridge) je predem pripravena a fixni
(less-is-more R1, analyza_redukce_less_is_more_01.md § 3 ). Hrac Vlastimila si doplnuje jen
sloky 2 a 4 podle toho, co béhem dne zaslechne (= jeho quest ,posbirej dva utrzky”). Bridge
se driv skladal za pochodu spolu se slokami — ale je to jediny verejny detektivni ukazatel na
Pribyslavu a prsten, takze rozuzleni celé linky L3 nesmi viset na improvizovaném versi pod

Casovym tlakem. Sloky 2/4 jsou barva: nepovedou-li se, hra nepfijde o nic mechanického.

e Refrén je fixni — to je ten obraceny pribéh. Hrac Vlastimila ho nesmi ménit.
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¢ Sloka 5 (nalezeni glejtu) — pokud vyprava glejt nenajde, Vlastimil ji vymysli stejné (=
pointa L6: balada nezavisi na pravdé, ale na pozici hrdiny).

e Aktivace L3: Refrén aktivuje Matyase a Dorotu uz na vyhlidce (W2) — tam zazni poprvé
verejné a oba v ném poznaji svého znamého; prvni zkusebni Utrzek padne jesté dfiv u sv.
Matouse (W1). (Drivejsi zneni ,dvakrat opakovany v krcmé" bylo zastaralé — v krcmé uz oba
davno vedi; opraveno 2026-08-17.)

e Aktivace L2 pres podobenstvi: mezi refrénem a slokou Bartoloméj pronasi své podobenstvi
(viz linky_detaily 16.md § L2 Beat 5 ). Vlastimil baladi, Bartolomé&j komentuje. Ticha
dvojhra.

¢ Detektivni spoustéc: Text bridge pfimo navadi na Pribyslavu (,Bylinkarka prsten chrani...
Plamen na stfibre spi hrave”). Hraci, ktefi pozorné poslouchaji VlastimilQv zpév v krémé, si
musi spojit text pisné s Pribyslavinym nervoznim chovanim a konfrontovat ji ohledné prstenu
s plamenem.

¢ Knowledge-bug vyresen (klisé fix § 3.1): Vlastimil podle vlastni karty nevi, ze Pribyslava
prsten sebrala — bridge ale tuhle védomost zpiva. Reeno pdlvjemem na jeho karté
( postavy_komplet § D1, ,Skryta noc pred vypravou"): koutkem oka tu noc zahlédl, jak se
bylinkarka shyba k podlaze, aniz védél pro¢ — do verse se mu to ,vplizilo samo". Text bridge
samotny se nemeénil.
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