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Vlastimil Hromohlasnik: Balada o jezdci s rudou
rukavici

Slozeno v pribéhu vypravy za glejtem, I1éta Pané 1403

Refrén slozil Vlastimil v noci po Jirové smrti, zbytek sklada béhem vypravy.

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.

(...)

Herni aktivace, poznamky k pouziti

GM pred hrou: kostra balady (sloky 1, 3, 5 + refrén + bridge) je predem pripravena a fixni
(less-is-more R1, analyza redukce less is more @1.md § 3 ). Hra¢ Vlastimila si dopliuje 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.
Refrén je fixni — to je ten obraceny pribéh. Hrac Vlastimila ho nesmi ménit.

Sloka 5 (nalezeni glejtu) — pokud vyprava glejt nenajde, Vlastimil ji vymysli stejné (=
pointa L6: balada nezavisi na pravdé, ale na pozici hrdiny).

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

Aktivace L2 pres podobenstvi: mezi refrénem a slokou Bartoloméj pronasi své podobenstvi
(viz linky detaily 16.md § L2 Beat 5 ). Vlastimil baladi, Bartoloméj komentuje. Ticha

dvojhra.
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e Detektivni spoustéc: Text bridge pfimo navadi na Pribyslavu (,Bylinkarka prsten chrant...
Plamen na stribre spi hravé”). Hraci, ktefi pozorné poslouchaji Vlastimillv zpév v krcmé, si
musi spojit text pisné s Pribyslavinym nervoznim chovanim a konfrontovat ji ohledné prstenu
s plamenem.

e Knowledge-bug vyiresen (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 nemenil.
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