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Kriticka recenze hry ,Vyprava po stopach
ukradeného glejtu — LARP nadstavba*

Verze: 01 (2026-07-05) - Recenze aktudlniho stavu ( postavy detaily 06, Linky detaily 04,
Linky_pribehy alt 05, mapa_postav_vazby 06 , balada_draft 03, archiv_zaver _debriefing 01,
popis_oddilu ). Konkrétni opravy a implementacni detaily jsou v audit_hry celkovy 61.md a

nerozhodnute_varianty_rozhodnuti_e1.md — tady je hodnoceni.

Celkovy verdikt

Tohle uz davno neni ,amatérsky pokus s kartickami". Je to nadpriimérné navrzeny komorni
nordic-style LARP s neobvykle disciplinovanym designem: pevné globalni pravidlo (nedotknout
se glejtu), resilience plany pro vypadky hracq, rekvizitova logistika s prioritami, dvé Urovné
cirkevniho mlceni (zpovéd' vs. duchovni rozhovor) rozlisené lip, nez to déla vétsina komercnich
scénarl. Kdybych to dostal k oponenture jako placenou zakazku, fekl bych: jadro je hotové a
kvalitni; co hru realné ohrozuje, neni obsah, ale provoz — skript je misty napsany pro hru, kde
vSichni jdou pohromadé a kde ma GM ctyfi pomocniky. Nema. Druhé riziko je, ze posledni revize
(Bylinkovy ortel, NL7, zkouska bifice) jsou propsané v master souboru postav, ale ne v playbooku

— hra si ted na nékolika mistech protireci sama sobé.

Znamka dnes: 7/10. Po zapracovani PO+P1 z auditu: 9/10 — a fikam to stfizlivé.

Co je vynikajici — na to nesahej

1. Bylinkovy ortel. Nejlepsi jednotlivé rozhodnuti celého projektu. Smrt Jiry na prahu chalupy,
prsten sebrany ze zemé, prazdny tubus, basnik-svedek, ktery z pravdy pred vlastnima ocCima
uplete mytus — to je material, za ktery se neplati malo. Verze v postavy detaily 06
(Vlastimil, Pribyslava) je napsana vyborné. Neredit, neprepisovat, jen dotadhnout dva konce

(Vlastimilovo dilema, tubus jako rekvizita).

2. L1a — KlaFin oblouk. Negramotna lazebnice s dopisem, ktery neumi precist, past se dvéma
fallbacky, vnitfni obrat ,Radovan neni zloduch" a Ctyrcestné finale u dzbanu. Ucebnicovy
driver-design. Povidka | v 1inky pribehy alt dokazuje, ze to nese emoci.

3. L2 jako tlakovy hrnec. BlaZzej-Vavfinec—EliSka—Hedvika je husté utkana sit’ vzajemnych

strach(l; Q5<Q7 (dvé Zeny, které se navzajem sonduji a netusi, Ze hlidaji tutéz noc z
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opacnych stran) je maly klenot. Marika Septajici v krcmé pred Hedvi¢inyma usima — presné
ten druh tiché rany, kterou si hraci pamatuji roky.
4. Hedvicin motiv (Joska). Svédectvi, které boli osobné, ne obcansky. Nejlépe motivovana

,mala" postava hry.

5. Popis oddilil. Ta Ctyri odstavcova kréda jsou literarné nejlepsi text projektu. (Proto je Skoda,
Ze zatim nic nedélaji — viz nize; ale text sam nech, jak je.)

6. Systém tikii + doporucené vybéry. Tiky nejsou dekorace — jsou to signalni vlajky pro
ostatni hrace (Blazejovo narovnani pri slove ,klice" hraje L2 za néj). Tabulka doporucenych
tik(l s odlvodnénim je profesionalni prace.

7. NL4 , Zasekla truhlice”. Dva lidé se stinem Spatného pribuzného si beze slov pomizou a
mlci spolu. Miniatura, ktera rika vic nez tfi stranky expozice. Stejna liga: Vaskova volba (d) u
kostek — predat cinknuté kostky predem.

8. Vzkazy F1-F4 jako predmeéty (gros / platno / kov ze Satlavy / zlomena Sipka). Konsekvence

dorucena véci, ne textem. Presné tak se to ma délat.
9. Resilience sekce a plan vyrazovani. Maloktery amatérsky (i profesionalni) scénar mysli na
to, co se stane, kdyz neprijede pét lidi. Tenhle ano, systematicky.

10. Debriefing hybrid I1+11l. Pouzit Cerstvé zaznénou baladu jako obZalovaci spis je skvély
koncept — jen potrebuje guardraily (viz vytka 7).

Co mi vadi nejvic (serazeno)

1. Skript se pise pro hru, ktera se nekona: oddily nejdou spolu. Nejméné devét klicovych
beatl (v¢etné vrcholu L5 a Bartolomé&jova podobenstvi) je naskriptovano ,na cesté" mezi
postavami z rliznych oddilU, které se na cesté fyzicky nepotkaji. To neni detail — to je rozdil
mezi ,na papire krasné" a ,v sobotu vecer hraci fikaji, ze se jejich linka nikdy nespustila".
Reéeni (okna WO-WS5, fronta u brodu) je nastésti levné. (Audit, DIRA 1.

2. Provozni nerealismus GM role. ~50 intervenci, ~18 must rekvizit, 7 NPC kameji, jeden
Clovék, ktery navic sdm hraje postavu a hlida TopSeeker. Polovina Septl navic jen recituje
hracm jejich vlastni karty. Bez triaze se GM do obéda vycerpa a odpoledni linky (zrovna ty
vrcholové — L4, L5) pojedou naslepo. (DIRA 4.)

3. Kréma bez rezie. Jedenact skriptovanych momentl + vyslech + kostky + unaveni lidé = bez
bé&hového planu se nejsilnéjsi vecer roku rozpadne na $um. (DIRA 2, plan v auditu IV.3.)

4. Playbook zaostal za kanonem. 1inky detaily 04 na ~10 mistech vypravi predortelovou
verzi L3 (lisci prsten, ,prodala mu bylinu", ,vidél Marka", stary refrén), L6 tabulky popisuji

Vlastimila, ktery uz neexistuje. Hrac, ktery dostane kartu z _06 a GM, ktery jede podle
linky_detaily, hraji dvé rGizné hry. (DIRA 3 / E3.)
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5. L4 do této chvile bolela jen NPC. Ti kroky travy a symbolika Bozich muk — hrac u toho
stoji a nic ho netlaci. (Tvyj instinkt ,divna a nedomrla" byl presny.) Verze ,Mlyn na suchu" to
otaci: v sazce je voda a Bétcin domov. (Rozhodovaci soubor, bod 2.)

6. Dopisova monokultura. Napodital jsem v navrzich 8+ tajnych psani (Stépanx2, prevorovy
pokyny, Jankdv dopis, vzkaz s podminkou, NL7 listek, Anetin listek, Blanciny dopisy...). Kdyz
kazdy motor linky startuje ,GM ti poda papirek”, hraci to treti odpoledne prokouknou jako
mechaniku. Nastésti mas i silné predmétové rekvizity (prsten, mince, vétvicka, oka, brnéni,
tubus) — Skrt E4 a kartové startovni védomosti misto rannich listki pomér srovnaji.

7. Vsevédouci slechtic krade hractim volby. V debriefing skriptu Slechtic verejné konstatuje
tajemstvi (Anetina tvrz, Blancin Mikulas), o jejichz odhaleni méli rozhodovat hraci. Je to
nejrychlejsi zpUsob, jak si na konci dne znepratelit dva nejlepsi hrace. Kodex ,jen fama, nikdy
fakt" + GM denni zapisnik to resi. (Rozhodovaci soubor, bod 6.)

8. Bartoloméj je strukturni paradox. Pét hvézdicek zatéze, stfred L2 i L6 — a cely den chodi s
oddilem, ve kterém nema jediného kajicnika. Nejvytizenéjsi postava hry je zaroven ta, ktera
ma nejprazdnéjsi itinerar mezi zastavkami. (Reseni: presun, viz tabulka nize.)

Klisé watchlist (drobnosti, které hru srazeji k priméru)

¢ ,Zkazeny prevor"”. Stock figura. Zachrana uz je v materialu: nespavost a Pfibyslaviny odvary.
VIk, ktery v noci nespi, je clovék — jednu vétu o tom nech Ludmilu zaslechnout (L4 v2 to
déld) a klisé zmizi.

e Vykonstruovana vyhriizka ,vim, éeho se dotykas” (Stépantv dopis) — telenovela, ale
funkcni past; drz ji kratkou a nikdy ji nevysvétlu;.

¢ Duvojité falSovani (JakubUv cejch + jakékoli dalsi padélané listiny) — proto v L4 v2 zadny
padélek neni; motiv nechat exkluzivné Jakubovi.

e Dva audity (myto NL7, registr prav A4) — sjednotit rétoricky pod ,Radovaniv velky audit”,
jinak to plsobi jako copy-paste paka.

e ,Led v ocich" dvakrat (Jira v refrénu, ,bratr lapkd" ve sloce 4) + sloka 4 prozrazuje Lisku
napevno — errata E5.

e Osm dopist — viz vytka 6.

e Pro poradek: Zzadny z velkych obsahovych klisé-alarmu (ztracené dvojce, tajny slechticky
puvod, otraveny prsten...) tu neni. To je u fanouskovského projektu vzacné a zaslouzi
pochvalu.

Dynamika oddil(i
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Vnitro-oddilova hustota (kolik dramatu ma oddil ,doma")

oddil

A — Cest

Stopa solo

c—
Nitky

D—
Maska

Interni obsah

L2 kompletni sit (Blazej-Vavfinec—Eliska—Hedvika) + Q5/Q7 +
Ludmilina pfiprava L4 + Herpold NL7 polovi¢ni
Bétka-Havel(-Mikes): L5 jadro, NL3, NL4; Blanka L1b sélo; Matyas L3

L1a kompletné doma (Kldra—Radovan—-Aneta) + Vasek + NL8

Vlastimil-Ctibor osa L6, Dorota, Pribyslava — komentatorsky oddil

Hodnoceni

Bohaty — nejhustsi oddil hry; jen zpovédnik sedi jinde (viz presuny)

Stiedni — dvé sdlové postavy, ale kryté cross-okny; meta-quest ,co

nesedi s krajinou" jim da spolecnou ¢innost

Bohaty

Mezi-oddilova zavislost — odpovéd na tvou otazku

Stiedni-bohaty; sedi presné k popisu oddilu

Ano, v soucasném stavu se hraci musi vazat mimo oddil vic, nez je zdravo — ale ne proto, ze

by vazeb bylo moc, nybrz proto, ze skript nefika kdy a kde se maji potkat. Kriticky mimo-oddilové
jsou: zpovédi (A—C), vrchol L5 (B~C), cely L4 (A/D+B), NL3 (B~C), NL7 (A-~D~C), Q4/Q6/Q59,
NL17, MikeS—~Aneta. Po zavedeni oken WO-WS5 a dvou presunech nize klesne pocet beatll

zavislych na nahodném potkani z ~12 na ~0 — vSechno ostatni jsou vazby spravné mezioddilovée

(vyhlidka a kréma je unesou a hra je pro né stavéna: refrén, hlasovani, vyslech).

Metrika po opravach: kazda postava ma min. 1 celodenni vnitro-oddilovy motor + max. 2

mimo-oddilové beaty vazané na konkrétni okno. To je zdravy pomér pro tenhle format.

Doporucené presuny postav mezi oddily

Postava

Bartoloméj

Ctibor

Vasek

Ludmila

Pribyslava

Dorota,
Vlastimil,
Herpold,
ostatni

Nyni
C

A (dual
A<D)

C (dual
CoA)

dual
A<D

dual
DoA

Doporucuji

- A (fixné)

dual D—~C — vzdy tam,
kde je Vlastimil (4 oddily:
D; 3 oddily: C)

Ponechat v C (alternativa B
jen nouzové)

Ponechat

Ponechat v D primarné;
posunout v planu
vyfazovani dozadu (uz
navrzeno v linky_detaily —
potvrzuji)

Beze zmény

Pro¢

Vsichni jeho kajicnici (Blazej, Vavrinec, Eliska,
Hedvika) jsou v A; podobenstvi konec¢né slysi ti,
kterym patfi; popis oddilu A doslova mluvi o
zpovédi — tematicky domov

Dvojice cynik-romantik je deklarovana jako
Ljeden z nejostrejSich momentl hry" — nesmi se
vidét jen 45 minut na vyhlidce

Jeho L5 partnefi jsou sice v B, ale vrchol L5 je
stejné ukotven u brodu (W4) a NL3 se tam da
presunout; C potfebuje po odchodu Bartoloméje
druhého muze a ochrance; ,Nitky/podsvéti" mu
tematicky sedi

L4 v2 Zije v oknech (W2, W4) — pfesun nic
neprida

Po ortelu strukturné nezbytna

Jejich cross-vazby patfi do oken, ne do presunt

Dopad / logistika

C: viidcem a gramotnym zUstava
Radovan; NL8 (Klara) se presouva do
oken W1/W3 — snese to. A: zpovédni
tlak celodenni = presné ucel oddilu
,Cest"

A ztraci ochrance — kryje Blazej
(vojak). Zaroven to opravuje rozpor E6
(linky vs. postavy v 3-oddil modu)

Pokud by C bylo i tak prelidnéné a B
slabé v konkrétnim ro¢niku, Vasek—B
je legitimni zalozni tah (L5 pak bézi
celodenné), ale ztrati$ cross-napéti
pohledi pres louku

(Pozndmka: presuny zkontrolovat proti rucni_alokace_postav_do_oddilu.csv a poctovym

tabulkam — je autoritativni; tohle jsou doporuceni k jejimu updatu, ne obchdzenti.)
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Soulad s popisy oddilti po presunech

e A ,Cest" + zpovédnik = idealni fit (hanba ,$epta ve zpovédi" — ted doslova).

e D ,Maska" + Ctibor natrvalo = oddil, ktery sleduje mlceni, dostava svého profesionalniho
pozorovatele.

e C ,Nitky" zGstava oddilem dluhi a pak (Radovan, Aneta, Klara, Vasek) — Cistsi profil nez
dnes.

e B ,Stopa" neméni slozeni; dostava meta-quest, ktery jeho optiku konecné zhmotni (jamka po
kameni u brodu je ,jejich" nalez).

Zaver

Mas v ruce hru, jejiz nejlepsi scény (smrt na prahu chalupy, Sepot Mariky, prazdny tubus, dvé
misky po baladé) snesou srovnani s profesionalni produkci. Co ji dnes drzi pod jeji Urovni, jsou tfi
provozni véci — geografie oddill, pretizeny GM, nerezZirovany veCer — a jedna redakcni
(playbook vs. kanon _06). Nic z toho neni prepisovani pribéhu; je to remesiné dotazeni. Priority a
presny pracovni seznam jsou v auditu; verdikty k otevienym variantam v rozhodovacim souboru.
Jedina véc, kterou bych ti jako dramaturg zakazal, je sahnout na Bylinkovy ortel — ten uz je
hotovy.
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