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Prequely a aftermath — prehled a scénare (v02)

Zdroje: semanticky index_hry ©3.md , postavy komplet 11.md , linky detaily ©8.md,
bylinkovy_ortel final ©3.md , bylinkovy ortel skript_gemini_©3.md ,
kliment_organicky smysl @1.md , vavrinec_zpoved_a_klic_01.md,
nerozhodnute_varianty_rozhodnuti_01.md § 2 ,Mlyn na suchu" , balada_draft_04.md,
rekvizita_L5B_jankuv_dopis_01.md , oddilove _meta_questy @2.md , background.md . Autor:
scénaristicky navrh pro kuratora hry, nabizeno ve variantach s vlastnim hodnocenim. Nic z

tohoto dokumentu neméni kanon existujicich linek — pouze z néj Cerpa material, ktery se ve

hfe samé odehrava mimo obrazovku (offstage), a dava mu vizualni/dramatickou podobu.

Zmeény oproti v01: (1) Prequel #1 prepsan podle jmenovaneho finalniho scénare
bylinkovy_ortel_skript_gemini_@3.md , sladén s bylinkovy_ortel_final_e3.md (prsten zlaty,
ne stribrny); pfidana poznamka o roubu (empty-tubus/svitani beat navic oproti Gemini
scénari). (2) Prequel #2 rozsifen o Klimenta dle kliment_organicky_smysl 01.md +
vavrinec_zpoved_a_klic_01.md — nova otviraci a zavérecna scéna, stavéné pro
vystrizitelnost; Casovani posunuto na ~19:00-00:00 (bylo chybné 1:00-4:00, viz oprava nize).
(3) Prequel #4 dialog sladén s aktualnim textem rekvizity #L4-G (,Mlyn na suchu" redesign
— vantroky, pan z Hory). (4) Prequel #5 scéna A prepsana: ,liska" (liskova metafora), ne
Jiska" (lis¢i) — erratum v pojmenovani. (5) Havel/Skalice: nékolik mésict zpét (léto téhoz
roku), ne roky. (6) Blanka: sestra Judita, ne bratr — starsi verze s bratrem byla deprecated. (7)
Aftermath §9.5/89.7 doplnén o ,geometrii vykoupeni" (Vavfincovo doznani jako jediny dlkaz
pro zachranu mlyna).

0. Ramec, pravidlo a kontrola proti spoilerim

0.1 Hlavni déj — rozsah, proti kterému se vse poméruje

Hlavni déj hry zacina v Ratajich na nadvori Pirkstejna, T+0 (~9:00), v okamziku, kdy Hanus
svola Cleny patraci skupiny, a konci na stejném misté (presnéji: v krécmé v Ratajich), T+600
(~19:00), po (ne)nalezeni glejtu. Cokoliv v tomto dokumentu lezi bud’ pred T+0 (prequely), nebo
po T+600 (aftermath/sequely). Nic z toho se nesmi odehravat uvnitf okna T+0-T+600 a nic z
toho nesmi prfimo interagovat s hlavni stopovaci hrou TopSeeker.

0.2 Neprekrocitelné pravidlo

Dvé formulace téhoz pravidla, obé zavazné doslovné:
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,Kli¢ové globalni pravidlo: Z4dn4 linka nesmi pfimo odhalit pachatele kradeze glejtu ani

resit hlavni zapletku. Side-questy bézi paralelné." ( postavy_komplet_11.md , fadek 7)

....nemUzeme primo jit do konfliktu s hlavni linii ohledné kradeze glejtu... nesmime pfimo
délat zadné odhaleni a plot twisty ohledné této kradeze/ztraty jako takoveé, protoZze nemame

sanci tohle trefit." ( background.md § navrh)

Pro prequely to znamena konkrétné: zadna scéna nesmi ukazat, jak byl glejt fyzicky odcizen,
kym, ani co se délo uvniti hradu tu noc. Nase postavy smi byt svédky véci okolo kradeze — a
to i véci, které si ctenar/divak domysli jako souvisejici — ale kamera/scéna se nikdy nesmi dostat

na misto ¢inu ani ukazat tvar skutecného zlodéje.

0.3 Kontrola proti meta-questu B (co uz hra sama odhaluje)

Oddil B (Stopa) béhem hry sam rekonstruuje kradez a pfi vyslechu ve W5 dostane od GM
potvrzeno presné toto ( oddilove meta_questy ©2.md § GM — Sklizef ve vyslechu , bod 5):

e Nastrazené (podvrh): jezdec s rudou rukavici (Jira Hruby) a jeho tubus u brodu — to je
volavka, ne pachatel.

e Pravé: kradez byla ,profesionalni, nacasovana... za proridlé hlidky."

Zadny prequel v tomto dokumentu nesmi tuto hranici pfekro¢it — nesmi ukazat vic, nez kolik hra
sama odhali, a nesmi to, co ukaze, s timto odhalenim rozporovat. Konkrétné to vylucuje: ukazat
skutecného zlodéje v akci, ukazat interiér hradu tu noc, nebo jakkoliv vizualné/strihové
naznacit, ze Jirova smrt v lese a Blazejova/Vavrincova nocni lez spolu kauzalné souvisi — i
kdyby Slo jen o navazujici strih dvou jinak neskodnych scén. Proto jsou Prequel #1 a #2 nize
zamérné navrzeny jako dvé oddélené, samostatné stojici produkce — viz produkcni varovani
u Prequelu #2.

0.4 Produk¢ni realita — video, ne ziva scéna

Trasa je zamyslena jako jeden souvisly den (patek, “frajtak” pred vodackym vikendem — viz
background.md § muj_uvodnik ). Neni tu pfirozené okno pro Zivé odehranou scénu s plnym
obsazenim pred startem — Ucastnici se sjizdéji postupné, ne vsichni najednou. Doporuceni:
prequely jako kratka predtocena videa. Kam presné v harmonogramu patfi — a komu se pusti
— ale neni jen otazka produkce; resi to §0.5 nize, protoze vétsina kandidatl v této sadé nese cizi
soukromé tajemstvi, ne jen atmosféru. Bez informace vazané na konkrétni kartu (typicky jen

kratky, obsahové prazdny teaser) by Slo pustit hromadné komukoliv kdykoliv; s ni ne.

Postavy v prequelech nemusi hrat titiz lidé, ktefi dostanou karty na hlavni den (leda by to vyslo)

— jde o kratké, fizené scény s minimem herct (1-3 na scénu), ne o LARP v terénu.
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0.5 Kdo scénu smi vidét a kdy — druha osa kontroly, ne jen obsah

Hra bézi na informacni asymetrii mezi hrai — Spolecny briefing je v tom vyslovny: ,Nesmite
kartu ukazat ostatnim." Kontrola v §0.2-0.3 fesi, co scéna smi ukazat vici hlavni zapletce glejtu.
Tahle sekce resi komu a kdy — a je stejné zavazna, protoze prequel mize nulové riskovat spoiler
kradeze, a presto prozradit cizi soukromé herni tajemstvi. To je presné pripad Prequelu #1 (ring,
prazdny tubus — to, co ma Dorota/Matyas/Ctibor teprve postupné rozpoznat v refrénu) a
Prequelu #2 (Blazejova leZ — to, co ma Linka 2 odkryvat pomalu a nejisté, ne hned rano vsem).

Pravidlo: zadna scéna v této sadé, ktera je vazana na konkrétni privatni tajemstvi, se nepousti
hromadné pred hrou. Distribuce méa dva stupné:

1. Soukromy pregame brief — jen hraclim, jejichZ vlastni karta danou informaci obsahuje
(typicky 1-3 lidé). Riziko nulové — video jim pom{ze vstoupit do role, neprozrazuje nic, co
by neméli.

2. Verejné zverejnéni — az po hre, idealné jako soucast epilogového balicku (§9.1). Tim se z
.prozrazeni" stava ,odmeéna": kdo den prozil a jen tusil, dostane video jako rozuzleni, ne jako
spoiler. Dramaticky to funguje silngji nez cold-open — je to platba za napéti, které den
vybudoval, ne jeho predcasné vybiti.

Pokud kurator presto chce verejny pregame teaser, musi to byt védoma volba dramatické
ironie s vyslovenou dani (divaci budou védét vic nez postavy, které hraji), ne tichy vychozi stav.
V takovém pripadé doporucuji sestfihat samostatny, obsahové prazdny teaser (atmosféra, zadna

jména, zadné rekvizity, Zadné informacné nosné repliky) a plnou verzi drzet az na po hre.

0.6 Historické zakotveni — rok, ro¢ni obdobi, zakaz anachronismu

Rok: 1403 ( balada draft e4.md : ,léta Pane 1403"). Ro€ni obdobi: podzim — hlavni den je v
background.md § intro popsan jako ,teplé podzimni slunce". Prequely #1 a #2 leZi tutéz noc
bezprostredné pred hlavnim dnem, tedy tyz podzim. Prequely #3—#5(b) lezi dny az tydny predtim
— porad pozdni podzim. Prequel #5(a) a bonus B2 jsou flashbacky o roky zpét, kde presny rok
neni dramaticky podstatny — ale vyhybej se zimnim rekvizitam (snih, led), pokud pro né neni
zvlastni dlvod. Vyjimka: bonus B1 (Havel a Skalice) je jen nékolik mésicti zpét — Skalice
vyhorela v |été téhozZ roku, ne v davné minulosti; scéna by méla plsobit jako léto, ne jako jina

epocha, a Havlovo trauma hrat jako Cerstvé, ne zahojené.

Kontrolni seznam pro kazdého, kdo bude tuto sadu natacet nebo rozsifovat (1403, Ceské

kralovstvi, venkov a malomésto):

e Cas se neméti hodinkami ani kapesnimi hodinami — neexistuji (prvni pfenosné hodiny
jsou o vic nez sto let pozdéji). Postavy znaji ¢as z postaveni slunce/mésice, kohoutiho zpévu,

zvonéni klekani (veCerni zvon — termin uz zavedeny ve hre, postavy_komplet_ 11.md § A2,
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Vavrinec a Eliska ,se schazi v archivu po klekani"), kanonickych hodinek u feholnikl (vigilie,

jitfni chvaly), nebo délky dohofivajici svice.

e Oficialni zaznamy (hradni denik, klasterni listiny) jsou na pergamenu, ne na papiru. Papir v

Cechéch roku 1403 teoreticky existuje (prvni némecky papirensky mlyn 1390 v Norimberku),

ale je vzacny dovoz, nehodi se pro hradni registr. Vyjimka: rekvizita #L5-B (Jankdv dopis) smi

byt na levném balicim papiru presné podle rekvizita L5B_jankuv_dopis_01.md — to je

existujici kanonicka volba (dopis psany na utéku, ne Uredni listina), ne chyba, kterou je tieba

opravit.

e Zadné sklo v oknech mimo bohaté interiéry — klaster ano v omezené mite, chalupa

bylinkarky ne (okenice, blana, ne tabulky).

e Zadné knofliky jako hlavni zapinani bézného odévu — $nérovani, spony, piezky.

¢ Idiomy a odkazy at nezni pozdéjsi dobou. Odkaz na ,boj s Turkem" evokuje spis

habsburské valky 16.-17. stoleti; pro aktualni regionalni nebezpeci pouzij uz kanonické

Zikmundovy kumanské houfy ( postavy_komplet_11.md § B1, Havlovo pozadi).

e Meéna: gros (prazsky gros) — uz konzistentné pouzivano ve hre.

Konkrétni opravy z této revize jsou vyznacené primo u jednotlivych prequelll nize (produkcni

poznamky a casové kotvy).

1. Prequely — prehled kandidatt

# Nazev

1 Bylinkovy
ortel

2 Jinde, nez
mél byt

3 Pan, ktery se
nevzdal

4 Kamen, ktery
se pohnul

5 Stara banda

B1 bonus: Havel a
Skalice

B2 bonus: Most

pres Sazavu

Sloupec ,Riziko spoileru" hodnoti jen obsah scény v(ici hlavni zapletce (§0.2-0.3). Otazku, komu a

Kdy (pfed T+0)

noc pred vypravou (~T-6h)

tataz noc, jiné misto,
hodiny pfed #1 (~T-14h az
T-9h, 19:00-00:00)

3-4 dny pred

~1-2 tydny pred (rozhovor)
+ noc pred (presun
kamene)

mladi (roky zpét) + ~tyden

pred

nékolik mésich zpét (Iéto
téhoz roku, Zikmundovo
tazeni)

15 let zpét

Kde
chalupa Pribyslavy,
les u brodu

kréma v Ratajich;
hradni archiv
Pirkstejna

lazné v Talmberku
klasterni knihovna v

Sazavé; brod u
Kuchelniku

okoli Ledecka; lesni
tabor jizné od brodu

Skalice

most u Sazavy

Postavy

Jira Hruby (NPC),
Pribyslava, Vlastimil

Blazej, Marika (NPC),
Vavrinec, Kliment
(NPC)

Stépan ze Sedlce
(NPQ), Klara

safar (NPC), prevor
(NPC, jen hlas/silueta),
Ludmila

mlady Vasek, mlady
Janek ,Liska", (dnesni)
Janek

Havel, jeho Zena (NPC)

mlady Bartoloméj,
mlada Aneta

Linka
L3, L6 (zdroj
balady)

L2 (+ tichy most k
)

L1a

L4

L5

— (charakterovy
ptivod, ne linka)

L1a (vedlejsi)

Riziko spoileru
nizké — Jira uz pfi vstupu do scény zranény,
zadny zabér na hrad ani na skute¢ného
zlodéje
nizké, ALE viz produk¢ni varovani nize —
nesmi se stfihat dohromady s #1; navic dvé
publika (Blazej-only / pIna verze)

7adné — Stépan explicitné neni pachatel

zadné — spor o pozemky, s glejtem nesouvisi

zadné — Cisté rodinné/podsvétni drama

Zadné

zadné

Doporuceni

%k ok ke
vlajkova lod’

%k ok k¥
druha v
poradi
ok %k ek
treatment

Kk kYo
treatment

%ok v
treatment

ok Yook
volitelné

ook Yook
volitelné

kdy smi byt hotova scéna ukazana, resi samostatné §0.5 — u prequell #1, #2 a #5 je stejné

dullezita jako obsah sam, protoze jde o cizi soukroma tajemstvi, ne jen o glejt.

PIné scénare nize jsou napsany pro #1 a #2 (podle zadani — “napis scénar” — a protoze jde o

dramaticky nejsilnéjsi a zaroven nejcitlivéjsi material, ktery si zaslouzi nejpresnéjsi rozpracovani).
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#3—#5 maji treatment + ukazkovy dialog, dostatecny pro to, aby si scenarista/rezisér (nebo
kurator) mohl objednat plny scénar, pokud se pro tu variantu rozhodne. Bonusy jsou jen
odstavcové naméty.

2. PREQUEL #1 — ,Bylinkovy ortel" (vlajkova lod)

Postaveni proti hlavnimu déji: noc bezprostfedné pred T+0, cca 6 hodin pred tim, nez Hanus na
nadvori promluvi (~3:00, hluboko po pulnoci — necelé Ctyfi hodiny do svitani, které uzavira scénu
5). Nulova interakce s hlavni zapletkou — hrad se v této scéné viibec neobjevi.

Obsazeni: Jira Hruby (NPC, umira ve scéné), Pfibyslava (D3), Vlastimil (D1).

Proc to funguje: Je to jedina scéna z celého dne, kterou dvé hrajici postavy (Pribyslava, Vlastimil)
skutecné prozily jako ociti svédci — vSechno ostatni je zprostiedkované (feci, dohady, refrén).
Hlavni vydani je ale az po hte (§0.5): kdo cely den poslouchal Vlastimilv refrén a jen tusil, co je
za nim, dostane ve videu tu rezonanci doplacenou zpétné — ne spoiler predem, ale rozuzleni
potom. Hradi Vlastimila a Pribyslavy mohou dostat scénu jako soukromy pregame brief — jejich
karty tu informaci stejné uz obsahuji, takze riziko je nulové.

Klicova bezpecnostni volba (na doporuceni redakcni kontroly): Scéna zacina, az kdyz je Jira
uz zranény — souboj se skutecnym zlodéjem se nikdy neukaze, nikdy se neuvidi kapé, nikdy se
neuvidi hrad. Divak nedostane zadnou informaci o tom, jak byl glejt odcizen — jen dUsledek,

ktery dopadl na vedlejsiho clovéka o kus dal v lese.

Ramovani: Jmenovany finalni scénar ( bylinkovy ortel skript gemini_©3.md ) stavi na klasické
dramatické ironii, ne na nespolehlivém vypravéci: kamera vidi vsechno, co se ve scéné 1-2
odehraje, ale Zadna z postav nevi totéz co divak — Vlastimil nikdy neuvidi prsten padnout na
podlahu, vidi jen umirajiciho muze a tubus. Ten rozestup mezi tim, co vidi divak, a tim, co vi
Vlastimil, déla stejnou praci, jakou by jinak délal nespolehlivy vypravéc — a je to presné teze
Linky 6 v obraze: balada jako filtr pravdy. Doplrikova scéna 3 (niZe, nad ramec jmenovaného

scénare) rozestup jesté prohloubi — Pribyslava zjisti o tubusu néco, co Vlastimilovi nikdy nerekne.

Scénar

(Adaptace jmenovaného finalniho scénare bylinkovy ortel_skript_gemini_o3.md — dialogy a
stavba scén 1-2 jsou prevzaty témér doslovné ze zdroje, jen sloucené do formdtu tohoto dokumentu
a doplnéné o produkcni poznamky k dataci a anachronismim. Scéna 3 je doplnék nad ramec

Jjmenovaného zdroje — viz znacka a oduvodnéni u ni.)
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BYLINKOVY ORTEL (pracovni titul; nezobrazovat jako nadpis divdakiim — nechat je vstoupit do tmy

bez vysvétleni)

1. INT. PRiISTAVEK VEDLE CHALUPY PRIBYSLAVY, LES U RATAJi — NOC, HLUBOKO PO
PULNOCI

(Produkcni poznamka: podzim, davno po klekani, dlouho pred kuropenim. Jediné svetlo — lojové

svicky na alchymistickém stole; Zadny mechanicky casomér, zadné sklo v okne.)

Pristavek vedle lesni chatrée Pribyslavy. Na stole hofi lojové svicky, osvétluji hmozdire, susené
byliny, bublajici hrnec. Vzduch nasyceny vlni maty, pelynku a octové vody. Zvenci jen vitr v

korunach stromu.

PRIBYSLAVA (pres Ctyficet, prakticka, klidna i ve chvilich, kdy klid nikdo jiny neudrzi) stoji u stolu,
micha lektvar. Najednou tézky naraz na sténu pristavku, chraplavé Upéni. Dvere se rozleti.

PRIBYSLAVA (leknutim upusti vafe¢ku, bere do ruky svi¢ku) Kdo je tam?! Kdo se v tuhle
hodinu plouzi lesem?

Do svétla svicek se vpotaci NEZNAMY MUZ (Jira Hruby, ackoli to jméno tu nikdo nevyslovi —
kolem tricitky, na pravé ruce stazena ruda kozena rukavice, kterou si tiskne krvacejici bficho). V

levé ruce krecCovité svira zablaceny, peceti opatreny kozeny tubus. Pada na kolena.

NEZNAMY (chropot, sipe bolesti) Pomoz... Zena z lesa... nenech mé tu... Dostal mé... v té tmé
u potoka... stin v kapi...

PRIBYSLAVA (rychle k nému poklekne, odklada svicku, snazi se mu strhnout ruku z rany) Pan
s nami, jsi sama krev! Sedni si k [0zku... drz si to platno! Kdo ti to udélal?

Muz v agénii uvolni stisk pravé ruky. Z jeho prstd vyklouzne masivni zlaty prsten s rytinou
plamene a s cinknutim se kutali po podlaze. Pfibyslava ztuhne. Rychle se podiva ke dverim, pak

prsten bleskové sebere a schova hluboko do kapsy zastéry.
PRIBYSLAVA ($eptem) Tohle nikdo nesmi vidét. To by té rovnou kat na Sibenici vytahl...

V otevrenych dvefich se objevi VLASTIMIL. Plast’ ma mokry od rosy, loutnu prehozenou pres zada.

Zirad na scénu s otevienymi Usty — jesté si tiSe mumla vers, ktery venku skladal.

VLASTIMIL Pribyslavo! Hledal jsem venku rymy pod hvézdami a slysSel jsem... (spatfi

umirajiciho) Proboha zivého. Co se to tu stalo? Kdo je ten clovek?
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PRIBYSLAVA (ostrym, velitelskym hlasem) Nech si ty své verée a pomoz mi! Pfines octovou

vodu ze skopku a drz mu hlavu! Umira!
2. INT. PRISTAVEK — NOC (POKRACOVANI)

Vlastimil pada na kolena v blaté, podpira hlavu neznamého. Pribyslava tiskne platno na ranu,
ktera stale silné krvaci. Neznamy naposledy otevie oci, blouzni.

NEZNAMY (zveda levou ruku, tiskne zapecetény kozeny tubus Vlastimilovi pfimo na hrud),
Spini mu Saty krvi) Vyrval jsem mu ho... zlodéji... Glejt pana Ptacka... Jeho cest... Nedejte ho
pandm na hradé... jsou prodejni... schovejte ho... Rataje... pan z Pirkstejna...

VLASTIMIL (fascinovan, tiskne tubus s peceti ke své hrudi) Ty jsi ho zachranil? Ty jsi pro néj
krvacel? Kdo jsi, clovéce? Slysis mé?!

Neznamy muz uz neodpovi. Télo naposledy projede krec, oci zlistanou strnulé. Umira. Vlastimil ho

drzi, otresen silou okamziku.

VLASTIMIL (hlas se mu trese dojetim) Pravil, ze je to Cest pana Ptacka. Polozil zivot za

spravedlnost tohoto kraje... a mél v sobé vic cti nez vsichni rytifi.

PRIBYSLAVA (sleduje mrtvé télo, ruku tiskne na kapsu s prstenem) Vlastimile... musime to
télo skryt. Jestli ho tu najdou lidi z hradu, obvini nas. Co udélas s tim tubusem? Je

zapecetény.

VLASTIMIL (vstava, v oCich ma posvatny lesk) Neporusim jeho pecet, dokud nebudeme
védét, komu vérit. Splnim jeho vali. Odnesu ho hned ted'.. dold k brodu a ukryju ho hluboko
do skalni rokle pod koreny staré olSe. Tam bude v bezpedi pred bifici.

PRIBYSLAVA A co kréma? Co lidi?

VLASTIMIL (bere do ruky loutnu) Cestou zpatky slozim refrén. Pisen o hrdinovi v rudé

rukavici. Do rana ho budu mit hotovy. Celé Rataje budou zpivat o jeho odvaze!

(Pozndamka k citaci: Vlastimilova karta — postavy komplet 11.md § b1 — uchovava tuhle chvili v
kratsi, zhustené podobé: ,Vyrval jsem ho zlodéjum z rukou. Ten glejt... nedejte ho zradcim... odnes
ho a schovej v rokli u brodu." To neni rozpor se scénarem vyse — je to Vlastimilova vlastni pozdéjsi

zkratka toho, co skutecneé slysel; pamét si drZi gesto a pointu, ne kazdé slovo.)
STRIH.

(Zde konci scéna 1-2 jmenovaného scéndre bylinkovy ortel_skript_gemini_o3.md . Ndsledujici
scéna 3 je doplnék nad ramec tohoto zdroje — Vlastimil zistdva na misté, nikam v noci neodchazi;
teprve na konci scény 3, za svitani, se vydava smérem k Ratajim.)
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3. EXT. PRED PRISTAVKEM / LES U BRODU — NOC, PAK SViTANi (DOPLNEK)

(Proc tato scéna pribyvd: bylinkovy ortel final_83.md § Kapitola I ustavuje jako kdnon, Ze
Pribyslava toho vecera tajné zjisti, Ze je tubus prazdny — ,to zjistila jesté té noci, kdyZ do néj tajné
nahlédla ve chvili, kdy Vlastimil na dvore palil zakrvacena platna". Jmenovany scénar tuhle scénu
nedramatizuje, jen ji predpoklada — v ném Vlastimil mizi do noci hned po scéné 2. Kdo nataci,
muze scénu 3 klidné vynechat; pribéh stoji i bez ni, jen s tichym pozndanim ponechanym cisté v
final_e3.md . Doporucuji ji ale pridat: je to nejlevnéjsi, nejtissi anti-klimax, jaky hra mize
nabidnout, a dava Pribyslave vlastni moment, ktery nesdili s nikym — ani s divakem najisto, dokud

nezavre vicko zpatky.)

Pribyslava spaluje zakrvacené platno na ohnisti venku pred pristavkem. Vlastimil sedi opodal na
Spalku, tubus na kliné, diva se na pecet, neotvira ji — respektuje ji jako zavét. Zatimco je zabrany
do ohné a vlastnich myslenek, Pribyslava se na okamzik otoci zady k nému, sahne do kapsy,
nadzvedne vicko tubusu — nahlédne dovnitr.

Je prazdny.

Jeji tvar se na zlomek vtefiny zachvéje — ne uUlekem, spi$ tichym, horkym poznanim. Vicko zase
zavre, presné tak, jak bylo. Vlastimil si niceho nevsiml.

VLASTIMIL (spis sam pro sebe, zkusmo, jako by hledal melodii) Jezdec... jezdec v rudé
rukavici...

Necha slova doznit, zavrti hlavou, zkusi to znovu, jinak. Pribyslava ho pozoruje, mici.
STRIH DO EXT. LES U BRODU — SVITANI.

Vlastimil sam, tubus v ruce, kleci u kofen( staré olSe na brehu a uklada ho do skrySe mezi koreny,

pfikryva hlinou a suchym listim. Obradné, pomalu — jako pohreb.
Vstane, otrepe si kolena, podiva se na oblohu, ktera se pomalu rozjasnuje k vychodu.

VLASTIMIL (tise, testuje rytmus, poprvé jako vers, ne jako véta) Jezdec v rudé rukavici /

lesem k Ledecku ted padi...
Zastavi se, spokojené prikyvne sam sobé — ma prvni vers.
Kamera zUstava na jeho zadech, jak odchazi smérem k Ratajim, obloha za nim svétloroste.

STRIH DO CERNE.
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(Doporuceny kontext zverejnéni: NE jako cold-open pred hrou — viz $0.5, video prozrazuje
Pribyslaviny i Vlastimilovy karty ostatnim hracum driv, nez maji sanci si je odehrat. Patri jako uvod
nebo tecka epilogového balicku po akci, klidné s ndjezdem primo z posledniho taktu balady, kterou
divdci znaji z krémy. Postaci prosty mezititulek: ,To, co se doopravdy stalo tu noc.")

Poznamka pro produkci: Prsten je ve scénafri vyse zlaty, ne stribrny, jak pise

bylinkovy ortel skript_gemini_@3.md — sladéno s bylinkovy ortel final @©3.md § Kapitola I
(,masivni zlaty Sperk s rytinou jazyka plamene, ktery nikdo chudy nenosi"), ktery uzivatel oznacil
jako finalni narativni kdnon a ktery navic zdlvodnuje motiv (Sperk je napadné drahy — proto ho
Pribyslava schovava, ne jen si ho nechava). Jirova umirajici promluva ve scéné 2 je prevzata ze
jmenovaného scénare; Vlastimilova karta ( postavy_komplet_11.md § D1 ) drzZi kratsi, zhusténou
verzi téze véty — vysveétleni viz poznamka u scény 2. Hrac Vlastimila najde tu kratsi verzi znovu na
vlastni karté jako tajnou vzpominku — kdo vidél tento prequel, zaZije pfi Cteni karty moment
rozpoznani. To je zamysleny efekt, ne nahoda.

Hodnoceni

Nejsilnéjsi kandidat v tomto balicku. Riziko spoileru je po Upravé (start az po zranéni, zadny zabér
na hrad) prakticky nulové a zaroven ma scéna emocionalni vahu, ktera ospravedIni nataceni: smrt,
tajemstvi, dvé postavy, jejichz miceni bude cely hlavni den nést dramatické napéti. Jediné
technické riziko je produkcni (krev, nocni scéna, otevieny ohen) — zvladnutelné i s malym

rozpoctem, klidné jen svickami a jednim ohnistém.

3. PREQUEL #2 — ,Jinde, nez mél byt"

Postaveni proti hlavnimu déji: tataz noc jako Prequel #1, ale hodiny predtim (~19:00-00:00, T-
14h az T-9h) a na jiném misté. Nesmi se s Prequelem #1 stfihat dohromady — viz varovani

nize.
Obsazeni: Blazej (A1), Marika (NPC), Vavrinec (A2), Kliment (NPC, novy — viz nize).

I, Produkéni varovani — proc tuto scénu nekombinovat s Prequelem #1

Obé scény se odehravaji tutéz noc — #2 driv (do pulnoci), #1 pozdéji (od cca 3:00), ale porad
tutéz noc. To je lakavé ke stfihové paralele (kr¢ma/archiv < les, cekani < umirani) — a presné
proto je potieba se tomu vyhnout. Filmova rec paralelniho stfihu automaticky tvrdi tyhle dve
véci spolu souvisi, at’ uz mezi nimi uplynuly hodiny, nebo ne. Divak by si sam poskladal: hlidka

byla proridla (Blazej pryc), pisar lhal (Vavfinec kryje), a tutéz noc v lese umira jezdec s tubusem —
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to je hotovy, uzavreny pribéh kradeze, presné to, co pravidlo v §0.2 zakazuje. Navic to koliduje s
vlastnim odhalenim hry (8§0.3): meta-quest B uci hrace, ze jezdec/tubus byly nastrazené, ne
skutecna stopa — kdyby prequel predem naznacil, ze spolu kauzalné souvisi, bojovali bychom

proti vlastnimu pointu hry.

Reseni: dvé oddélené, samostatné publikované produkce. Tahle scéna se navic drzi vyhradné
interiér( (kréma ve mésté, archiv) — zadny zabér na hradby, brany ani straze, aby ani nahodou

nepUsobila jako ,tady byla mezera v obrané".

Proc to i tak funguje jako prequel: Scéna nesmi tvrdit, jestli Blazejova mezera na hlidce byla,
nebo nebyla ta skulina, kterou ,profesionalni, nacasovana" kradez (§0.3) vyuzila — to se nevi jisté
ani v hlavni hre, a pfesné ta nejistota je motor L2. Jde primarné o lidi, ktefi tu samou noc udélali
mala, lidska, zbabéla rozhodnuti — a tyden po vypravé ponesou vahu bez ohledu na to, jestli s
kradezi skutecné souviselo, protoze datum se shoduje a svédomi nepocita pravdépodobnosti. To
je presné téma L2.

Rozsireni o Klimenta — proc a jak

Tenhle prequel byl ve v01 jen o BlaZzejovi a Vavfincovi. Kdnon L2xL4 ale existuje: Vavfincovo
tajemstvi €. 1 ( postavy komplet 11.md § A2 ) je ,nechal jsi Klimenta pres noc v archivu" —
Kliment, jeho spoluzak ze sazavské pisarské dilny, u néj tu samou noc, pred Blazejovym
prichodem, porovnaval kaligrafii dvou kupnich listin kuchelnického mlyna. Pokud obé véci daly
ve stejnou noc, dava smysl dramatizovat je jako jednu scénu se dvéma vrstvami, ne dvé oddélené
noci — a presné to navrhl kurator: Kliment je v mistnosti, kdyz BlaZej vejde, stahne se za polici s
knihami, preslechne celou konfrontaci, a teprve po Blazejové odchodu scéna pokracuje tim, co

vavrinec_zpoved_a_klic_01.md popisuje jako skutecny dlivod, pro¢ mél Kliment kli¢ pres noc.

Firewall zistava v platnosti ( kliment_organicky_smysl 01.md § Firewall ): Klimentova reserse se
tykala vyhradné mlyna a hranice, ne glejtu; kli¢ byl vracen za rozbresku, dva dny pred kradezi.
Kliment tu neni proto, aby cokoliv prozradil o kradezi — je tu proto, Ze jeho vlastni, s kradezi

nesouvisejici tajemstvi se nahodou odehralo ve stejné mistnosti tu samou noc jako Blazejovo.

K poznamce zdroje ,,Co NEdélat: Kliment na scéné" ( kliment organicky smysl @1.md ): to
pravidlo mifi na zivy LARP — jeden konkrétni herec, kterého by hrac Vavrince ,poznaval” v
improvizované interakci cely den, je riziko, kterému se ta poznamka snazi vyhnout. Pfedtocené
video neni ziva scéna: divaci ho sleduji pasivné, jednou, mimo hru. Riziko, které pravidlo resi, tu
nevznika. Pokud by ale kurator nékdy chtél Klimenta také jako Zivou postavu ve hre samé, tohle
video to pravidlo porusi — a to je samostatné rozhodnuti, ne vedlejsi efekt tohoto prequelu.

Volba k oteviené otazce kuratora — vsuvkovy zabér na skrytého Klimenta (scéna 4b nize):

zahrnout. Stoji par vtefin, nepridava zadnou novou informaci ani repliku, a udéla dvé véci
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zadarmo: (a) potvrdi divakovi, Ze Kliment konfrontaci skutecné slysel — takze jeho tichy pohled
ve scéné 5 ma na ¢em stat, a (b) od poloviny scény 4 divak vi néco, co Blazej nevi (ze v mistnosti
je jesté nékdo), coz zvedne napéti i té scény samotné, zadarmo. Je to Cisté pridavny zabér —

vystfihnutelny beze ztraty (viz ,Excisabilita" nize).

Excisabilita — jak scéna funguje jako dvé riizné produkce

Kuratorlv pozadavek byl explicitni: scéna musi jit postavit tak, aby Sel Kliment vystfihnout a
zbyla jen BlaZejova konfrontace s Vaviincem, samostatné stojici. Struktura nize to zajistuje tim, ze
scéna 4 (konfrontace) sama o sobé nikde na Klimenta neodkazuje — zadna replika, zadny
zvuk, na ktery by Blazej reagoval, zadny detail, ktery by daval smysl jen s Klimentem v mistnosti.
Kliment je vzdy bud’ pred scénou 4 (scéna 2-3), nebo po ni (scéna 5), nebo v paralelni vsuvce (4b),
kterou lze vyjmout stejné Cisté.

Verze sestfihu Scény Komu
Blazej-only (soukromy pregame brief) 1 (kréma) + 4 (konfrontace) Blazej (A1) pred hrou — nikdy nevi o Klimentovi
PIna verze 1+2+3+4(+volitelné 4b) + 5 Vaviinec (A2) pred hrou — jeho karta obé vrstvy stejné obsahuje
PIna verze, vefejné totéz co vyse V3ichni az po hie — vcetné Blazeje samotného (80.5)

Scénar

JINDE, NEZ MEL BYT

1. INT. KRCMA V RATAJICH — NOC, KRATCE PO KLEKANI

(Produkcni pozndmka: podzim, brzy vecer — kréma jesté plnd, hluk, béZny provoz. Sviceni loucemi a
lojovymi svicemi, ne voskovicemi. Casové zakotveni celé scény 1-5: ~19:00-00:00, T-14h az T-9h —

stejna noc jako Prequel #1, ale hodiny pred nim; #1 zacina azZ kolem 3:00.)

(Produkcni oprava 2026-08-15: drivéjsi verze nechala BlaZeje hrat kostky s Marikou a prohrat ji
mésec. To odporuje kanonu — Linky detaily § 2.2 Fikd, Ze tu noc ,hrdl v kostky o Zold nékolika
rekrutd" — a neddvad smysl: o penize se hraje s chlapy, ne s milenkou. Nove hraje s rekruty, Marika
sedi u néj a nehraje. Vedlejsi zisk: je vidét, pro€ vsichni svédci té noci mlci — jsou to lidé, které
Blazej cvici a plati.)

Rusno, plno, bézny vecerni provoz krémy. BLAZEJ (statny muz v pIné sile, dnes bez zbroje, jen v
kazajce) sedi u stolu v kouté. Pred nim kostky — hraje se tremi mladymi rekruty, které pres den
cvici. Vedle néj MARIKA — ne mlada divka, Zzena kolem ftficitky, sebejista, s nim evidentné

davérné. Nehraje. Sedi u néj a diva se.
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BlaZej pravé vyhral hod. Pfitahne si k sobé hromadku minci od nejmladsiho z rekrutd.
BLAZEJ Jesté jednou, a pGjéim ti na zpatecni cestu.

Rekrut se nucené zasméje a sahne po mésci. Ostatni dva mlci.
MARIKA (tise, jen k BlaZejovi) Nech ho byt. Beres z toho, co mu platis.
BLAZEJ (bez zloby, spi$ pobavené) Viak j4 mu to vratim. Zitra. Nebo pozitfi.

Odsune kostky, rekruti se zvednou od stolu k vyCepu. Blazej si pfisune dzban k Marice. Chvili

ticho, jen hluk krémy kolem nich.
MARIKA (POKRACOVANI) Zitra zas hlidka?

BLAZEJ (méavne rukou, ne s despektem, spi$ s inavou) Zitra, pozitfi. PoFad stejné. Klice, ko3,
chodba, spanek. Bernard me za to plati, jako bych denné honil Zikmundovy Kumany.

MARIKA A dneska?
BLAZEJ (usméje se, pfitahne si ji bliZ) Dneska jsem tady.
Priblizi se k polibku — ustfihneme dfriv, nez k nému dojde. Strih.

2. INT. HRADNI ARCHIV, PIRKSTEJN — VECER, KRATCE PO KLEKANIi (SOUCASNE SE
SCENOU 1)

Mala mistnost, police s pergameny a listinami. Dvé svicky na stole — vic svétla nez pozdéji v noci,
jesté asny vecer. VAVRINEC a KLIMENT (spoluzéci ze sazavské pisarské dilny; Kliment o néco
starsi, ruce ma taky od inkoustu) sedi sklonéni nad dvéma starymi kupnimi listinami, rozlozenymi
vedle sebe.

KLIMENT (prstem sleduje tah pismene) Podivej se na tohle K. Uzké, jako by Zetfil inkoust.
VAVRINEC (naklani se bliz) A tady je $irsi. Jina ruka.
KLIMENT Ktera byla starsi, myslis?

VAVRINEC (usméje se, unavené) Klimente, kvili tomuhle jsi el po tmé celou cestu ze

Sazavy?

KLIMENT (pokrci rameny, s Usmévem) Nékoho to zajima. A ty jsi jediny, koho znam, kdo umi

precist i to, co tam neni napsano.

Cas plyne — svicky dohotely niz, ticho soustifedéné prace. Pak zvuk krokéi na chodbé, blizici se.
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KLIMENT (ztuhne, zvedne hlavu) Nékdo jde.

VAVRINEC (tide) V tuhle hodinu? Zajdi za polici. Kdyby to byl purkrabi sam, nemusi$
vysvétlovat, proc tu jsi bez zapisu.

3. INT. ARCHIV — NOC (POKRACOVAN:I)

Kliment beze slova sebere svicen, zajde za vysokou polici s knihami, schova se ve stinu. Kroky se

blizi ke dverim.
STRIH.
4. INT. HRADNi ARCHIV, PIRKSTEJN — NOC, PRED PULNOCiI

(Zde zacind scéna, kterou lze vystfihnout jako samostatnou ,Blazej-only" verzi — viz , Excisabilita"
vyse. Od tohoto bodu scéna sama o sobé na Klimenta nikde neodkazuje.)

Vavrinec sedi nad otevienou knihou — hradnim denikem — s brkem v ruce, ale nepise. Diva se na
prazdny radek. Vedle knihy na stole lezi i ty dvé staré listiny z predchozi scény, rozlozené vedle
sebe — detail, kterého si Blazej nevSimne, protoze prisel kvili néCemu jinému.

Dvefe se ti$e oteviou. BLAZEJ vejde, stéle v civilni kazajce, trochu zadychany jako po chiizi ve tmé.
VAVRINEC (nevzhlizi od knihy) Myslel jsem, Ze uz spis.
BLAZEJ Byl jsem v Ratajich. (pauza) Potfebuju laskavost.

Vavrinec konecné zvedne oci. Vi, co prijde, dfiv, nez to Blazej rekne — vidi to na jeho tvari.
BLAZEJ (POKRACOVANI) Zapis mé do hlidky. Jako bych tu byl celou noc.

Ticho. Vavrinec sklopi zrak zpatky ke knize, k prazdnému radku, kde by mélo byt jeho jméno vedle
BlaZejova.

VAVRINEC (tise) A byl jsi tady?

BLAZEJ (bez obrany v hlase, unavené upiimny) Ne. Ale hlidka stala, brany byly zaméené, nic

se nestalo. Zitra si vezmu dvojitou sménu, nikdo nic nepozna.
Vavfinec dlouho mici. Prohlizi si brko v ruce, jako by ho vidél poprvé.
VAVRINEC To neni o tom, co se stalo. To je o tom, co je napsano.

BLAZEJ (pfikro¢i bliz, hlas ztisi, ne vyhruzné — prosebné) Vaviinée. Jednu &arku. Nikdo se na
to nikdy nebude ptat.
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Dlouha pauza. Vavrinec namoci brk do kalamare. Ruka se mu na okamzik zachvéje nad
pergamenem — pak napise. Kamera je blizko, vidime jen brk, inkoust, Cerstvé pismeno vznikajici
na radku, ne celou vétu.

BlaZej mu polozi ruku na rameno — gesto vdéku, ne nadvlady.
BLAZEJ (POKRACOVANI) Dluzim ti.
VAVRINEC (nezveda o¢i od knihy) Jo.

Blazej odejde.

(Konec ,Blazej-only" verze zde — pFirozeny bod pro STRIH DO CERNE, pokud se scéna pouzivd
samostatné jako BlazZejuv soukromy pregame brief. Plna verze pokracuje scénou 4b/5 niZe.)

4b. INT. ARCHIV, ZA POLICi S KNIHAMI — NOC (SOUCASNE SE SCENOU 4, VOLITELNY
VSUVKOVY ZABER)

(Nepovinné — scéna 4 funguje beze zmeény i bez tohoto zaberu. Doporuceno zaradit, viz
zduvodnéni v ,Rozsifeni o Klimenta" vyse.)

Kliment ve stinu za polici, zady opreny o drevo, svicen zakryty dlani. Posloucha. Tvar neprozrazuje
nic — ani Usudek, ani prekvapeni. Jen soustredéné, nehybné ticho clovéka, ktery se naucil, ze

nejbezpecnéjsi véc, kterou mize udélat, je nebyt vidét.

STRIH ZPET DO SCENY 4 / POKRACOVANI DO SCENY 5.

5. INT. ARCHIV, PIRKSTEJN — NOC (POKRACOVANI, PO BLAZEJOVE ODCHODU)
Ticho za zavifenymi dvermi. Vavfinec sedi, diva se na Cerstvy zapis v knize, nehybe se.
Zpoza police se ozve tichy krok. KLIMENT vyjde ze stinu, svicen v ruce, postavi se vedle stolu.

Chvili se na sebe divaji — nékolik vterin, beze slova. Ani otazka, ani komentar k tomu, co Kliment
prave slysel.

Kliment jako prvni odvrati pohled — zpatky k rozlozenym listinam, jako by tim sam ukoncil chvili,
ktera se neméla protahovat.

VAVRINEC (unavené si promne o¢i, hlas bez barvy) Klimente... j& uz musim lehnout. Rano

pisu pro Hanuse.
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Kliment prikyvne, nic nenamita. Chvili oba micky hledi na dvé nedodélané listiny.
KLIMENT (tise) Nech mi kli¢. Dodélam to, zamknu a rano ti ho dam.
Vavfinec zavaha — kratsi, nez by sam cekal. Sahne k opasku, odepne klic.
VAVRINEC Nez zaéne sména.
Vtiskne mu kli¢ do dlané — pevné, rychlé gesto, jako by se ho chtél zbavit dfiv, nez si to rozmysli.
Kliment klic sevre v pésti. Prikyvne.
FADE TO BLACK.

(Tato scéna nekonci svitanim ani zadnym prechodem k hlavnimu déji — na rozdil od Prequelu #1
nemd byt vnimdna jako uzavrené ,co se stalo tu noc", ale jako portrét tri lidi, z nichZ jeden o
druhych dvou nikdy nebude vedét vsechno. Doporuceno publikovat s casovym odstupem od

Prequelu #1, pripadné dat scéné viditelnou textovou kotvu k ,noci pred vypravou",)

Hodnoceni

Nejkomplexngjsi scéna v balicku po rozsireni o Klimenta — nese dramatickou vahu Linky 2
(Blazejova lez, Vavrincovo svédomi) i tichy most k Lince 4 (Klimentova ruka na listku #L4-G, viz
Prequel #4). Riziko spoileru je zvladnuté architekturou scény (zadny hrad zvenci, zadna zminka o
strazich jinde nez v obecné frazi) a nove i strukturou excisability (Blazej-only verze nikde na
Klimenta neodkazuje). VyZaduje ale produkéni disciplinu na dvou frontach: nedavat ji do stejného
videa nebo blizko sebe s Prequelem #1, a dodrzet, komu se ktera verze (Blazej-only vs. plna)
pousti a kdy (80.5, tabulka ,Excisabilita" vyse). Pokud si kurator je jisty, ze tohle zvladne,
doporucuji natocit celou plnou verzi vC. scény 4b. Pokud ma pochybnost o produkéni kazni (dva
rizné sestrihy, dvé rizna publika), doporucuji natocit jen scény 1+4 (Blazej-only) jako jednodussi,

vevys

4. Prequel #3 — ,Pan, ktery se nevzdal" (L1a)

Postaveni: 3-4 dny pred T+0. Misto: lazné v Talmberku. Postavy: Stépan ze Sedlce (NPC), Klara.

Pro¢ to funguje: Stépan je explicitné ,drobny intrikan, ne velky zlosyn" ( postavy komplet 11.md §
€3, Predbrief ) a ,neni pachatel kradeze glejtu” ( 1inky detaily ©8.md § 1.2 ) — nulové riziko
spoileru, ¢isté lidska intrika. Scéna ma dat Stépanovi tvar a hlas, ktery hracka Klary uslysi jako
soukromy pregame brief (80.5) — nez zacne hlavni den, ma se s kym pomérovat, ne s abstraktnim
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jménem. | tahle drobna intrika je néci soukroma karta, dokud ji Klara sama neodkryje; Sirsi

publikum ji smi vidét az po hre.

Co scéna musi udélat: ukazat Stépana jako ¢lovéka, ne padoucha — muze, kterého pred péti lety
propustili a ktery si tu ztratu nese jako otevienou ranu, ne jako spravedlivy hnév. A musi zasadit
past: Klara dostava ukol, ktery zni jako bézna prace (,sleduj, komu se vyhyba, komu se klani"), ne
jako spiknuti — protoze presné tak drama v L1a funguje: ona sama se v priibéhu dne

rozhodne, ze tkol byl nemoralni, ne ze to védéla od zacatku.

Treatment

INT. Lazensky kout v Talmberku, casné odpoledne, podzim — denni svétlo dovniti dopada jen
okenici pootevfenou na $térbinu, zbytek sviti lojova svice a para od ohfaté vody. Stépan — ne
stary, ale zestarly vic, nez by odpovidalo véku, dobre obleceny, ale uz ne podle posledni médy —
ceka na masaz ramene. Klara pracuje, profesionalni gesta. Rozhovor zacina jako bézny klientsky

tlach a pomalu sklouzava k zadosti.

Ukazkovy dialog:
STEPAN (o¢i zaviené, uvolnény pod jejima rukama) Znas purkrabiho Radovana?
KLARA Vidam ho na cestach. Pro¢?

STEPAN Kdysi jsem sedél na jeho misté. (pauza) Nechci nic zlého. Jen védét, komu dnes

kyvne a komu ne. Kdo ho zdravi dvakrat. Muz, ktery ztratil misto, si aspon zaslouzi védeét,
kdo ho nahradil.

KLARA To zni jako mélo za to, co platite.

STEPAN (otevre o¢i, usméje se — unaveng, ne zlomysIné) Malo je nékdy to jediné, co si

clovék muze dovolit chtit.
Scéna mUze skoncit predanim vacku s listkem (rekvizita #L1a-A z hlavni hry) — pfimy most do
Beatu 1 hlavniho dne.
Hodnoceni

* %k Yo . Kratsi, levnéjsi na vyrobu nez #1/#2 (jedna lokace, dvé postavy, denni scéna). Dobra
jako doplnék, ne jako nosna scéna — doporucuiji ji realizovat, pokud kurator chce sadu 3+

prequeld, ne jako samostatny projekt.
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5. Prequel #4 — , Kamen, ktery se pohnul" (L4)

Postaveni: dvé Casové vrstvy — (a) nocni rozhovor v klasterni knihovné, cca 1-2 tydny pred T+0;
(b) fyzické premisténi hrani¢niho kamene, noc/den bezprostredné pred T+0 (rekvizita se dle
linky detaily @8.md § Beat 6 stavi,den predem"). Misto: sazavsky klaster (knihovna); brod u
Kuchelniku. Postavy: prevor (NPC, doporuceno nechat jen jako hlas nebo siluetu — viz nize),
safar (NPC), Ludmila (jako tichy svédek prvni scény, nemusi ve druhé scéné vibec byt pfitomna).

Proc to funguje: Spor o pozemky a desatek nema s kradezi glejtu nic spolecného — Cisté lokalni
chamtivost, kanonicky ,Mlyn na suchu" ( nerozhodnute_varianty rozhodnuti_61.md § 2, propsano
do linky_detaily @8.md § 4.2 ): kdmen nerozhoduje o symbolu, ale o vantrokach — mlynském
nahonu, ktery mlynu privadi vodu. Riziko spoileru nulové. Silna vizualni metafora (,kamen, ktery

se posune o tfi kroky, rozhodne o tom, kdo drzi mlynu vodu") — dobre se nataci i beze slov.

Doporuceni k prevorovi: nechat ho v prvni scéné jen jako hlas zpoza dvefi knihovny nebo zada
v kapi — nikdy tvar zblizka. Dlvod neni bezpecnostni (prfevor nema nic spolecného s hlavni
zapletkou), ale dramaturgicky: anonymita mocného muze, ktery rozhoduje o osudu chudsich lidji,
aniz by se s nimi kdy setkal tvari v tvar, je presné to, co linka resi.

Treatment

Scéna A — INT. Klasterni chodba a knihovna, Sazava, noc, kratce po pulnocnich vigiliich.
Ludmila prochazi temnou chodbou se svici v ruce, cestou zpatky z nocnich chval do cely — jediné
svétlo v zabéru je plaminek, ktery si clonni dlani. Zastavi se za pootevienymi dvermi knihovny,

protoze zaslechne hlasy. PREVOR (jen hlas/silueta v kapi u svice) mluvi se SAFAREM.

(Produkcni poznamka: Zadné hodiny ani jiny mechanicky casomér v zabéru — cas vecerniho
klastera se Fidi kanonickymi hodinkami; vigilie/pulnocni chvaly jsou prirozeny, historicky presny

divod, proc je Ludmila v tuhle chvili vzhiru a na chodbe.)

PREVOR (mimo zabér / zady) Kdmen at' stoji, jak jsem kazal, dokud se opat nevrati. Vantroky

musi padnout k nam — pan z Hory da za tu vodu vic, nez mlyn vynese za deset let.
SAFAR A kdyz si mlynaf vzpomene, kde ten kamen dfiv stal?
PREVOR Dluzi klateru dvanact let desatku. At si vzpoming, jak chce.

PREVOR (POKRACOVANI, tideji, jakoby uzaviral) Hora chce chléb, a on chce mlyn. Sestfe nic
nerikej. Jeji zapis potrebuiji Cisty.

Ludmila couvne od dvefi, dfiv, nez ji uvidi. Nevi jesté presné, ceho byla svédkem — jen ze to bylo
néco, co neméla slyset.
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(Poznamka ke zdroji: prevorova replika je zamérné témer doslovna citace listku #L4-G, jak ho hraci
pozdeji mohou najit u brodu — ,Kamen at stoji, jak jsem kazal, dokud se opat nevrati. Vantroky
musi padnout k nam — pdn z Hory da za tu vodu vic, neZ mlyn vynese za deset let. Hora chce chléb
a on chce mlyn. Sestre nic nerikej, jeji zdpis potrebuji Cisty. D." ( Linky_detaily 08.md § Beat 1, GM
lore). Ten listek nepiSe sam prevor — diktuje ho Klimentovi (opisovaci ze Sazavy, viz Prequel #2),
podpis ,D." je zamérné nezavazujici. Tahle scéna dramatizuje samotné rozhodnuti; prepis do listku
se odehrava jinde a jindy — tenhle prequel ho nedramatizuje, jen na néj odkazuje. ,Sestrou" prevor
mysli Ludmilu — proto instrukce, aby ji nic nerekli: chce jeji zapis nezavisly a ,Cisty", protoZe presné
na ném chce pozdeéji stavét zdani legitimity prodeje.)

Scéna B — EXT. Brod u Kuchelniku, noc (den pred T+0). Beze slov nebo skoro beze slov. Safar
sam, s lucernou a ryCem, kope kolem paty kamene, opre se do néj ramenem, kamen se s tupym
zaskiipénim posune v blaté o par krokd. Safar se rozhlédne — nikdo tu neni — presto na okamzik
ztuhne s pocitem viny, nez hlinu zahrne zpatky.

Hodnoceni

* % % Y. Nejlevnéjsi na vyrobu ze vSech (scéna B je prakticky beze slov, jedna rekvizita, jeden
herec, nocni exteriér). Doporucuji jako "bonus” k hlavnimu balicku, pfipadné jako némou

predehru pusténou pfimo hracdm Ludmily/Bétky/Blanky jako osobni brief, ne jako verejné video.

6. Prequel #5 — ,Stara banda" (L5)

Postaveni: dvé Casové vrstvy — (a) mladi, roky zpét (kdy se Vasek a Janek ,Liska" dali dohromady
s partou lapk( u Ledecka); (b) cca tyden pred T+0 (Janek v Ukrytu, pise dopis sestre). Misto: okoli
Ledecka (mladi); lesni tabor jizné od brodu (dnesek). Postavy: mlady Vasek, mlady Janek

(flashback); dnesni Janek (pisici dopis).

Proc to funguje: Nejemotivnéjsi rodinné drama z celého dne — a jediné, které ma uz hotovou,
kanonickou textovou predlohu (dopis, rekvizita_L5B_jankuv_dopis_01.md ), takZe riziko, ze
prequel ,vymysli* néco, co koliduje s hlavni hrou, je minimalni: jen dava télo textu, ktery uz
existuje.

Co scéna nesmi: ukazat Jiru Hrubého prochazet kolem tabora (dopis to zminuje — ,muz s rudou
rukavici prosel kolem" — ale to je detail pro linku samu, ne pro video; kdyby ho prequel
vizualizoval, znovu bychom se pfiblizovali k teritoriu Prequelu #1/#2 a k riziku z §0.3). Doporucuiji
tuto vazbu ve videu viibec nezobrazovat, nechat ji jen jako text v dopise, ktery divaci hlavniho
dne (Bétka) objevi sami.
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Treatment

(Erratum opravené v této revizi: prezdivka ,Liska" je odvozena od lisky — liskového prutu, ktery se
ohne, ale nezlomi, a od Janka jako drobného, nendpadného, mrstného cloveka, ktery umél
proklouznout tam, kde by jiny neprosel. Starsi verze scény odvozovala prezdivku od ,lisciho
pohledu" — to je deprecated a nemd se dal pouzivat. Postaveni postav pritom upraveno k
presnéjsimu zdroji: Janek je Bétcin starsi polorody nevlastni bratr, nemanZelsky syn mlyndre s
Zenou z doby pred jeho manZelstvim, ktera zemrela, otec ho neuznava verejné. Vasek a Janek
nejsou detsti kamaradi — znaji se z bandy lapku u Ledecka, kam se Vasek dostal pres vlastni staré
kumpany, mezi nimiz Janek uz byl)

Scéna A — EXT. Mez u Ledecka, roky zpét, podveéer. Mlady VASEK, sotva dvacet, a mlady
JANEK (,Liska"), o néco starsi, drobny a nenapadny, Cekaji skrceni ve stinu meze — na druhé
strané hlidany sad. Nejsou to kamaradi od détstvi, spis dva, které svedla dohromady tataz spatna

parta.

VASEK ($eptem) Dira je moc tzka. Neprojdem.

JANEK (zkusi rukou mezeru v prouti) Ty ne. (protahne se skrz, beze zvuku) Ja jo.
Na druhé strané se otoci, mavne — vrat  se, nema cenu to zkouset.

VASEK (pres plot, tise) Jak to délas?

JANEK (pokrci rameny, i to gesto tiché) Nelame se to, co se umi ohnout. Dub v ty dife
uvizne. Liska proklouzne.

VASEK Proto ti tak fikaj?

JANEK (prvni ndznak Gsmévu v celé scéng, tichy, ne hlasity) Rikaj mi to hlavné proto, ze si mé

nikdo nezapamatuje napoprvé. To se mi hodi vic, nez by sis myslel.

DelSi pauza — ne neprijemna, jen ticha. Dva lidé, kteri védi, ze jim ta banda dala vic, nez méli

doma, a pfitom oba tusi, ze jim jednou vezme vic, nez kdy dala.
VASEK (po chvili) Pdjdes tam jedté dneska?
JANEK (zavrti hlavou) Ne dneska. Dneska jen hlidam, kudy se da utéct.

Scéna B — EXT. Lesni tabor jizné od brodu, hluboko v noci, cca tyden pred T+0. Maly, dobre
skryty ohen — vic zhavé uhli nez plamen, aby nebyl vidét z cesty. Dnesni JANEK, starsi, vyhubly,
piSe ztuha, s ndmahou, na kus hrubého pergamenu (presné rekvizita #L5-B, jak ji pozdéji najde

Bétka — viz rekvizita_L5B_jankuv_dopis_01.md ). Vedle néj neidentifikovatelny tvar pod plachtou
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— mrtvy spolecnik (Tonicek), o kterém dopis mluvi. Janek pise, prerikava si polohlasné, co pise —

zvuk, ktery v hlavni hre Cte jen Bétka jako text.
JANEK (Septem, sam pro sebe, zatimco pise) Sestro moje... nemluv o mné nikde...

Nedokonci vétu nahlas, sklopi hlavu k pergamenu. Kamera se vzdaluje, tabor mizi ve tmé lesa.

Hodnoceni

* % % % ¥. Silny emocionalni material, ale funkéné nejméné nutny — dopis samotny uz tu praci z
velké casti odvadi jako rekvizita. Doporucuji natocit jen scénu A (mladi) jako kratkou,
samostatnou vinétu — je univerzalnéjsi (funguje i bez znalosti dopisu) a nejvic riziko-prosta. | ta
ale prozrazuje Vaskovo soukromé pouto k ,Liskovi* dfiv, nez ma — stejna distribuce jako u #1/#2

(80.5): pregame jen pro hrace Vaska (a pripadné Bétky), verejné az po hre.

7. Bonusove vinétky (nizka priorita)

¢ Havel a Skalice (nékolik mésicti zpét — Skalice vyhorela v 1été téhoz roku, hra se
odehrava na podzim; Zikmundovo tazeni) — silny charakterovy material (vysvétluje Havlav
mésicl, ne let. Nesouvisi s dnesnim dnem ani s zadnou linkou — je to Cisté osobni
minulost. Doporuceno jen pokud kurator chce budovat ,lore" nad rdmec funkcnich prequeld,

ne jako soucast hlavniho balicku.

e Most pres Sazavu (15 let zpet, Bartoloméj zachranén Anetou) — podobné: krasny tichy
moment, ale bez napojeni na dnesni zapletku kromé jednoho gesta v krcmé vecer. Vhodné
maximalné jako 30vtefinova flashback vsuvka, ne samostatné video.

e L1b (Blanka/Mikulas) — erratum vyireSeno v této revizi (v02): Blanka nema bratra — ma
sestru Juditu, polovlastni, narozenou ze znasilnéni matky safarem, dnes Mikulasovu
schovanku. Verze s ,nemanzelskym bratrem" (dosud Ziva v linky detaily @8.md § 1.2,V
zakulisi L1a, a v uvodnim ,Prehledu linek" postavy_komplet_11.md , fadek 14) je deprecated a
neplatna — linky detaily ©8.md § 1b.1/ § 1b.2 a karta B3 maji spravnou verzi (Judita) uz
ted'— nesmi se dal nikde reprodukovat, ani v tomto dokumentu, ani v budoucich
prequelech k L1b. Zdrojové soubory samy tuhle opravu jesté nemaji propsanou (viz punc-list
na konci dokumentu) — tenhle prequelovy dokument ji ale uz dodrzuje ddsledné. Pokud
kurator bude tuhle linku chtit prequelem posilit, scéna ma ted jednoznacny, nesporny zaklad:

Mikulas z Malina jako porucnik Judity, Blanka jako informatorka vyménou za jeji bezpeci.
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8. Doporuceni pro kuratora — co skutecné natocit

Pokud je rozpocet/Cas omezeny, v tomto poradi:

1. Bylinkovy ortel (#1) — natocit vzdy. Nejsilngjsi material, nejmensi obsahoveé riziko (§0.2-0.3).
Verejné poustét az po hre, jako vrchol epilogového balicku (80.5, §9.1) — soukromy brief pro
hrace Vlastimila/Pribyslavy pred hrou je v poradku, jejich karty to uz obsahuiji.

2. Jinde, nez mél byt (#2) — natocit za stejnych pravidel, ted se dvéma sestrihy (viz
.Excisabilita" u Prequelu #2): Blazej dostane pred hrou jen scény 1+4 (bez Klimenta), Vavfinec
plnou verzi v¢. Klimenta. Verejné, v¢. Blazeje samotného, az po hife — a nikdy
publikovano/stfihano vedle #1 (jiny den zvefejnéni, jiny kontext).

3. Z #3—#5 vybrat maximalné jeden jako plnou produkci — doporucuji #5, scéna A (mladi
Vaska a Janka) pro nejlepsi pomér emoce/naklady. VSechny tfi funguji predevsim jako
soukromy brief pro konkrétni hrace (Klara; Ludmila; Vasek) — verejné vydani teprve po hre,
pokud vibec.

4. Bonusy nechat jako textovy material v kartach postav, ne natacet.

9. AFTERMATH / SEQUELY — princip

9.1 Co je jisté a co zalezi na hracich

Hlavni zapletka (kdo ukradl glejt, zda se najde) se resi v TopSeeker hre a tento dokument to
neresi ani nepredjima. Vedlejsi linky ale maji svoje vlastni rozuzleni, ktera hraci sami voli v
prubéhu dne (viz volby v postavy komplet 11.md @ linky detaily @8.md ). Aftermath proto
nemuze byt jeden pevny text — je to strom vétvi, stejné jako uz existujici bilance osudu Lisky
(F1-F4). Nize je bilance Lisky rozsifena o narativni dokresleni (presné podle zadani — ,co se stalo
s Liskou") a po ni stejna logika aplikovana na ostatni linky.

Doporuceny format doruceni hraclim: epilogovy dopis nebo kratké video, rozeslané po akci
(tyden az mésic po vyprave), pripadné precteny jako vecerni scéna u ohné béhem navazujiciho
vodackého vikendu (viz background.md § muj_uvodnik — sobotni a nedélni cast vypravy).

GM/kurator pfi psani epilogu dosadi skutec¢né volby hracia do vétvi nize.

9.2 Osud Lisky — F1-F4 rozsireno (exemplarni vlakno)

Bilance a rekvizity uz existuji ( 1inky detaily e8.md § 5.9 ). Doplhuji narativni dokresleni pro

epilog, cca mésic az rok po vypravé:
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Co se skutecné stalo (epilog)

Janek se do kraje nikdy nevrati. O rok pozdéji se k Bétce donese neovérena zprava, Ze muz jeho popisu pracuje
na vorech u Stéchovic pod jinym jménem. Nikdy si to neovéfi — rozhodne se tomu véfit, protoze nejistota je
snesitelnéjsi nez védét jisté, Ze ne.

Janek je porad na cestach, o krok pred hlidkou. Platno si Bétka necha v truhle. Jednou za &as se objevi dalsi
drobnost — par minci pod prahem stodoly, nikdy s nim samotnym — a rodina Zije v natazeném, bolestivém
provizoriu nadéje.

Janek skonci v ratajské Satlavé. Ironie: Vasek jako bific je jednim z téch, kdo ho tam v nasledujicich mésicich hlida.

Bétka ho sméla navstivit jednou za mésic. Zda ho ceka milost, nebo horsi trest, zaleZi na tom, co pfesné (a komu)
Vasek/Havel béhem dne nahlasili — to nechte oteviené, dokresli to pfipadny navazujici scénar, ne tento
dokument.

Janek byl mrtvy dfiv, nez vzkaz viibec dorazil — mozna ve stejném tydnu jako Tonicek. Bétka nedostane télo ani

hrob, jen Sipku. Truchleni bez mista, kam pfijit, je pro ni tézsi nez jistota by byla. Otec dopis, ktery znicit slibil,
nakonec neroztrhd — najde ho po letech zastréeny za tramem.

9.3 L1a — Klara, Stépan, Radovan, Aneta

Rozuzleni zavisi na Klariné finalni volbé v krémé ( 1inky detaily 08.md § Beat 9 ):

e Rekne pravdu — Stépan zklamany, ale Zivnost ji necha. O sezdnu pozdéji se donese, Ze se

neuspésné pokousel vetrit do jiného panského dvora (Kolin) — pomalé dohasinani muze,

ktery se nikdy nevrati k vyznamu.

¢ Nahlasi vykonstruovanou skodlivou verzi — Radovan projde chladnym tydnem Hanusovy

nedlvéry, ale protoZe je skutecné nevinny, nic se neprokaze. Dlvéra je ale poSramocena

natrvalo — Radovan se od té doby k cizincdm chova o stupen opatrnéji. Klara nese tihu

soukromé; mize (o mésice pozdéji, z vycCitek) priznat pravdu — nebo taky ne.

¢ Nahlasi neutralni verzi — zamérné otevreny konec (,odloZena Sachova partie") —

doporuceno nechat otevreny i v epilogu, pfipadné jako zarodek budouci navazujici hry.

e Vyhne se Stépanovi tiplné — ztrati talmberskou klientelu, musi si budovat novou dal od

domova (Ledecko, Kutna Hora). Pokud se Radovan nékdy dozvi o jeji tiché loajalité (ze ho

nezradila, i za cenu vlastni ztraty), mGze ji nenapadné pomoct usadit se jinde — nevyrcené

podékovani.

Anetina tvrz: oddélené od vyse uvedeného — zavisi na tom, jestli vztah s Radovanem (lektvar,

dlvéra) vydrzi. Pokud ano, pfi ro¢nim auditu registru pravdépodobné ,prehlédne" nezapsanou

polozku. Pokud vztah ochladne, tvrz v nasledujicim roce formalné prejde do registru a Aneta o ni

ekonomicky prijde.

9.4 L1b — Blanka, Mikulas

Mira Skody v jejim dopise urcuje, jak dlouho vydrzi rovnovaha: neskodna, ale vérohodna zprava

udrzi sestru Juditu (viz §7 — erratum vyreseno, Judita je jedina platna verze) v bezpeci u Mikulase

dalsi sezdnu. Pokud Blanka jednou posle vyloZzené prazdnou zpravu, Mikulasova trpélivost se

zkracuje — ale to je vlakno, které presahuje jeden den, a nejlépe funguje jako hak pro budouci

hru, ne jako uzavreny epilog.
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9.5 L2 — Blazej, Vavrinec, Eliska, Hedvika, Bartoloméj
Nékolik provazanych vétvi:

¢ Vaviincova zpovéd' (pokud probéhne) je zapecCeténa navzdy vici Bartoloméjovi, ale nic
nebrani tomu, aby se Vavfinec sdm rozhodl pozdéji jednat — napf. za par mésicU, kdyz se
podobna situace opakuje s nékym jinym a on uz podruhé lhat nedokaze. Pfipadna pozdé;si
Lticha revize deniku" u Hanuse (zarodek uz v karté, Verze C) je pfirozené pokracovani.

¢ Pokud lez nikdy nevyjde najevo: BlaZej ji nese jako soukromou dan — nejviditelnéjsi
dlsledek je, Ze se v nasledujicich mésicich ndpadné zméni jeho chovani k mladym rekrutlim
(vCetné Josky) — nikdo kolem néj nevi proc, jen ze ,velitel je od podzimu meéekdci".

¢ Pokud lez vyjde najevo (pres Hedviku nebo pres Vaviincovo pozdéjsi doznani): Hanus
BlaZeje formalné napomene, mozna docasné omezi jeho pravomoci — ne kvili zradé (s

kradezi nema nic spolecného), ale kvili IZi v Gfednim zapisu. Rok na obnovu davéry.

¢ Eliska a Vavfinec: bez ohledu na vyse uvedené — v horizontu roku se jejich vztah
pravdépodobné stane vefejnym tajemstvim a mlze sméfovat k oficidlnimu spojeni. Viely
kontrapunkt k tézSimu vlaknu.

¢ Joskovo brnéni (NL17): bud se ho podari v tichosti vykoupit (rodinna solidarita Hedvika—
Aneta), nebo véc ,praskne" a Joska zaZije ponizeni — ale v té verzi, kde se Blazej mezitim
,zmekei" (viz vysSe), je pravdépodobné, Ze ho spis tiSe kryje, nez potresta.

e Geometrie vykoupeni (nové vlakno, propojeni s L4 — viz Prequel #2 a §9.7): Pokud si
hrac Vavrince béhem dne spoji Klimentovu ruku na listku #L4-G (u brodu, W4) s tou samou
noci — s pritelem, kterému nechal kli¢ pred tfemi dny — drzi v hlavé vétu, ktera u vecerniho
vyslechu maze obratit osud mlyna: ,V ratajském archivu leZi starsi popis té hranice. Vim to
Jjisté — pravé ty listiny jsme s Klimentem pred tfemi dny srovndvali." Je to jeho nejvystrasengjsi
tajemstvi a zaroven jediny nezavisly diikaz o tom, kde kamen skutecné stal. Pokud to fekne,
riskuje odhaleni klice i vlastni hanby — ale muze tim zachranit Bétcin domov. Pokud mildi,
mlyn zlstava odkazan jen na Ludmilino vlastni rozhodnuti. Tohle rozhodnuti je Cisté na hraci

— 7adna karta ho k nému netlaci ( kliment organicky smysl 01.md § TIP 4).

9.6 L3 / L6 — Bylinkovy ortel a osud balady

Toto vlakno ma uz vlastni podrobny epilog v bylinkovy ortel final ©3.md § Kapitola III , ktery
tento dokument nerozporuje, jen doplnuje ¢asovy ramec:

e Prsten: pokud ho Pfibyslava nikdy nevyda, stava se jejim celozivotnim tichym dluhem —
mozné gesto o mnoho let pozdéji (hodit ho do Sazavy na vyroc¢ni den, nebo ho odkéazat v
zavéti beze slova vysvétleni). Pokud ho déa Vlastimilovi, jejich vztah (maji uz profesni vazbu
pres byliny a [azné) se zméni — bude muset rozhodnout, jestli bude dal zpivat baladu, o
které vi, ze je nepresna (podle kdnonu ano — ,balada nezavisi na pravdé, ale na pozici
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hrdiny"). Pokud ho vyda vysSetfovatellim, stopa mizi v hlavni hie TopSeeker — tento
dokument tam zamérné nejde dal.

¢ Matyas nikdy neprejde feku — to z(istava navzdy nedoresené, a to je bod, ne chyba.

e Balada zije dal. Klicovy detail z balada_draft_e04.md § III :sloka 5 vzdy popisuje Stastny
konec a navraceny glejt — bez ohledu na to, jak den ve skutecnosti dopadl. To je gotova
ironicka pointa pro epilog: o rok pozdéji, v krcmé nékde u Kolina, zpiva tuhle baladu
uplné cizi pévec, upravenou, dal od pravdy, lidem, ktefi netusi, ze postavy v ni byly
skutecné. Doporucuji tohle pouzit jako uzaviraci obraz celého aftermath materialu (viz §9.8
nize).

e i, Ctibor je od 2026-08-16 (vvRAzENO) — tenhle epilog prechazi na Matyase a ma jiny
naboj. Ctibor si odnasel ,drobné zrnko nejistoty" — melancholii nezticastnéného
pozorovatele. Matyas si odnasi vinu: pohibil beze jména jediného Clovéka v sale, kterého
vidél krvacet, a nikdy nesmél fict proc. Epilog o rok pozdéji tedy nema byt ,uz nevyvraci tak
rychle jako dfiv", ale spis: slySi jiny romantizujici vyklad a tentokrat mici — protoze vi, co
stoji ho vyvratit. (Pivodni Ctiborovo znéni ziistava pouZzitelné, kdyby se role vratila.)

e Dorota — pokud se nikdy nezpovida ze své drobné Spionaze pro kutnohorského
prostrednika, je to otevreny hak: kdyby ten prostfednik mél v budoucnu vlastni roli v jiné
historce, Dorota ma uz vybudovany davod ke strachu.

9.7 L4 — Ludmila, Bétka, Blanka, klaster

Zavisi na Ludmiliné finalnim rozhodnuti (a—e, linky detaily 08.md § Beat 6 ):

e (a) Poctivé prevorovi: klaster pozemky ztraci, prevorova korupce zlistava nepotrestana —
dokud se nevrati opat Petr ze ZbySova (zminén jako docasné nepritomny). Ludmilin presny
zapis se v tu chvili stava jedinym zaznamem, na kterém lze stavét pripadné vysetrovani —
hak pro budoucnost, v horizontu mésicu.

¢ (b) Zkresleny popis: klaster si pozemky docasné podrzi. Riziko pro Ludmilu samotnou:
pokud se kdy prokaze, ze popis byl nepravdivy, jde o jeji vlastni poctivost, ne prevorovu.

e © Preda Bartoloméjovi: spojuje se s L2/L6 — Bartoloméj nyni drzi dvé rlizna tajemstvi
(Vavrincovu zpovéd a Ludmilinu informaci) a v nasledujicich tydnech/mésicich rozhoduje,

kterym smérem (pokud vibec) nenapadné nakloni véci k spravedInosti.

¢ (d) Blancina nabidka pfijata: vstupuje treti kupec (kutnohorsky slechtic), ekonomika sporu
se méni — realny, konkrétni vedlejsi benefit: Bétcina rodina mlze vyjednat lepsi podminky
ohledné dvanactiletého dluhu na desatku jako soucast nové dohody.

e (e) MIci: status quo pretrvava, dokud ho nerozbije nahoda nebo navrat opata — zamérné
otevrené.
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Cross-link L2 (geometrie vykoupeni, viz §9.5): Bez ohledu na to, které z (a)—(e) Ludmila sama
zvoli, existuje druha, nezavisla cesta ke stejnému cili — Vavrincovo svédectvi o Klimentové ruce na
listku #L4-G. Pokud u vecerniho vyslechu promluvi, jeho hanba (L2) se stava nezavislym dikazem,
ktery mize mlyn zachranit i tam, kde Ludmilina volba sama o sobé nestacila. Je to jediné misto v
celém dni, kde se Vavrincovo tajemstvi a Bét¢in domov rozhoduji ve stejné vété.

9.8 Volitelny uzaviraci epilog — ,, Kréma u Kolina, o rok pozdé;ji"

Pokud kurator chce jeden spolecny, symbolicky obraz, ktery shrne aftermath vsech linek najednou

(napf. jako posledni minuta epilogového videa), doporucuji tento kratky koncept:

EXT./INT. Kréma kdesi u Kolina, vecer, priblizné rok po vypravé. Cizi pocestny pévec (ne
Vlastimil — nékdo, kdo baladu jen prevzal, slysel ji od nékoho, kdo ji slysel od nékoho) zpiva
refrén a slohu 5 (Stastny konec, navraceny glejt) skupiné hostd, ktefi netusi, Ze jde o skutecné
lidi. Jeden z hostd — muze to byt kdokoliv z hlavnich postav, cestou jinam — na chvili zlistane
stat ve dverich, poslechne si kus pisné o sobé samém (nebo o nékom, koho znal), a pak potichu
odejde dal svou cestou. Balada zpiva dal, i bez néj.

Toto funguje jako uzavreni tématu L6 (mytus vs. pravda) i jako obecny gesture-shot pro cely den
— a nevyzaduje, aby kurator rozhodl, jak presné to s glejtem dopadlo, protoze balada to

(ironicky) ,vyresi" za néj, bez ohledu na pravdu.

10. Shrnuti doporuceni

1. Natocit Bylinkovy ortel (Prequel #1) — nejsilngjsi material, nejmensi obsahové riziko.
Verejné vydani az po hte, spolu s aftermath balickem (bod 4); pred hrou jen jako soukromy
brief pro Vlastimila/Pribyslavu (§0.5).

2. Natocit Jinde, nez mél byt (Prequel #2) za tychz pravidel, ted se dvéma sestrihy: BlazZej
dostane pred hrou jen svou vlastni konfrontaci (scény 1+4, bez Klimenta), Vavfinec plnou
verzi. Verejné, vC. Blazeje, az po hre, a publikovano/stfihano oddélené od #1 — bezpecnostni
opatreni je architektonické (zadny zabér na hrad), ¢asové (§0.5) i ted navic distribucni mezi
dvéma sestrihy (viz ,Excisabilita" u Prequelu #2), ne jen stfihové.

3. Z bonusovych kandidatl (#3—#5) vybrat max. jeden pro plnou produkci; zbytek nechat jako
soukromy psany brief pro konkrétni hrace, ne verejné video.

4. Aftermath (a verejna vydani #1/#2) dorucit spolecné jako epilogovy dopis/video po akci, s
GM/kuratorem dosazujicim skutecné volby hract do pfipravenych vétvi (§89.2-9.7); volitelné

uzavrit spolecnym obrazem ,balada zije dal" (§9.8).
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5. Pred realizaci cehokoliv z §2-§7 znovu projit oba kontrolni seznamy — obsahovy (80.3, meta-
quest B) i distribucni (80.5, komu a kdy smi byt hotova scéna ukazana) — zejména u
budoucich, dosud nenapsanych rozsifeni této sady.

11. Punc-list pro kuratora — deprecated obsah, ktery zlstal v
mistrovskych souborech

Tenhle prequelovy dokument (v02) opravy popsané v zadani dodrzuje dlsledné. Body 1 a 4 nize
byly mezitim propsany do zdrojt (2026-07-19, kopie na +1 index): postavy komplet 11.md —
postavy komplet_12.md , linky detaily @8.md — 1linky detaily 09.md . Odkazyna 11/ @8 v
tomto dokumentu proto ted” miri na starsi, uz neaktualni verzi zdroje — text a radkova cisla

popisuji stav v dobé psani, oprava zZije o index vys.

1. Blanka— bratr*misto— sestraJudita™s OPRAVENO ( postavy komplet 12.md radek 14 a GM
cue-list tabulka, linky detaily ©9.md § 1.2 + relacni mapa + L1b nadpis ,Splatka za
sestru"). Plvodni chyba, pro zaznam: postavy_komplet_11.md , ,Pfehled linek" (fadek 14,
popis L1b — ,Splatka za bratra"): ,Blanka je vazana Mikulasi z Malina..., ktery pred lety
zachranil ze sirotcince jejiho nemanzelského bratra a od té doby zada splatky v informacich."
— linky_detaily 0@8.md § 1.2 (~fadek 228) mél stejnou chybu.

o Rozsifeny nalez (nekontrolovano v pivodnim punc¢-listu): stejna deprecated
formulace zZije i v postavy detaily 69.md (fadek 12 + 778, ,Splatka za bratra") a v
linky_pribehy @2.md (fadek 13, prozaicka ,co vypravec fekne po hre" verze) — oba jsou
aktualni hlava své souborové linie a nebyly zatim opraveny. Naopak
postavy_karticky @6.md a linky pribehy_alt_@6.md uz maji korektné Juditu — u téch
neni co délat. Doporucuji kuratorovi rozhodnout, jestli postavy detaily / linky pribehy
jesté povazuje za zivé zdroje (postavy_detaily_09 byl mechanicky sloucen do
postavy komplet , takZze mozna je zamérné zamrzly) — pokud ano, Cekaji na vlastni
kopii-a-opravu stejnym zplsobem.

2. Janek/,Liska" — lisci etymologie misto liskové:

0 linky detaily @8.md § 5.2 (~fadek 1072): ,Vasek byl v té samé bandé jako mlady —
Janka znal pod prezdivkou ,Liska" (= protoze byl drobny a mél lisci pohled)." —
vysvétleni prezdivky se tu odvozuje od lisky, coz je presné ten deprecated vyklad.
Character karta B2 (~radek 587) sama prezdivku nevysvétluje, takze konflikt je jen v
tomhle jednom misté.

o Vedlejsi poznamka, ne chyba k opravé bez rozvahy: rekvizita #L5-A (Vaskova lapecka

mince) je popsana jako majici ,lisCi hlavu" — to mGze byt nezavisly symbol staré bandy,

file:///E:/Downloads/kcd_rpg_temp/prequely_a_aftermath_prehled_02.md 26/27



8/27/26, 1:26 AM prequely_a_aftermath_prehled_02.md

nesouvisejici s Jankovou prezdivkou. Doporucuji nechat, jak je, pokud kurator vyslovné
nerozhodne jinak — je to logicky oddélitelné (banda mohla mit lis¢i znameni, i kdyz
jeden jeji clen mél liskovou prezdivku).

3. Bétcina karta neobsahuje plnou verzi Jankova pozadi: paragraf, ktery zadani citovalo
(liskovy prut jako charakterizace, otec = mlynar, matka ,prvni zena" zemrela pred otcovym
snatkem, dopis dorucen ,pred odjezdem na voroplavbu") je bohatsi nez to, co ma aktualné

postavy_komplet_11.md § B2 (~fadek 587). Nedohledal jsem soubor, kde by tahle pInéjsi
verze byla uz zapsana — bud' existuje v souboru, ktery jsem neprochazel, nebo je to nova
specifikace ke propsani. Doporucuji ji doplnit do B2 karty pfi pristi revizi

postavy detaily / postavy komplet .

4. H— Miynnasuchu“—nesrovnany smeér-posunt-hraniéntho-kamene: OPRAVENO

( linky_detaily ©9.md § 4.2 ). Kurator potvrdil spravnou geometrii: ,vantroky musi padnout
k nam" (listek #L4-G) je kanonicka logika, takze kamen se posouva od klasterniho pole ven,
k mlynské stoce — klasterni pole se tim rozsifi o pruh s vantroky, prevor pak tenhle nové
privlastnény pruh tajné proda ,panu z Hory" za zlomek hodnoty. PGvodni formulace (,asi o tfi
kroky smérem ke klasternimu poli... zbyvaji jen tfi kroky vodniho prava") méla smér obracené
a je opravena. Zbyva: superseded sekce ,L4 — alternativa predmétu svaru (navrh, 2026-06-
26)" v linky_detaily 09.md (~radek 1740) porad ma stary/obraceny smér u jiného
(opusténého) predmeétu svaru — Bozi muka misto vodniho prava. Je to Citelné oznacené jako
zavrzena alternativa, ale schvalné jsem ji needitoval, protoze popisuje jiny koncept, ne tuhle

chybu; kurator maze zvazit smazani celé sekce, pokud uz neslouzi k nicemu.

Body 1 a 4 jsou ted propsané primo do zdrojl (viz vyse). Body 2 a 3 z(istavaji neopravené v
mistrovskych souborech — jen jsem podle nich opravil tenhle prequelovy dokument — a stejné
tak novy rozsifeny nalez u bodu 1 ( postavy detaily @9.md , linky pribehy ©2.md ). Rozhodnuti,

zda a jak propsat i tyhle zbyvajici, nechavam na kuratorovi.
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