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Lessons learned — LARP/RPG: Vyprava —
Rataje nad Sazavou

Sepsano 2026-08-27, sest dni po odehrani hry (2026-08-21), na konci davky, ve které se dotahovaly
nedokoncené sweepy po vyrazeni Ctibora a Elisky.

Pro koho: pro tebe, az budes pokracovat v tomhle scénafri nebo stavét podobnou hru. Neni to
postmortem hry (ta dopadla dobre) — je to postmortem zptsobu prace s podklady.

0. Tii cisla, ktera shrnuji cely problém

Metrika Hodnota
.md soubor( v adresari 432
z toho *_backup*.md 75
skute¢nych dokumentt (,rodin" po odstranéni NN ) 206
nejrozvétvenéjsi rodina linky detaily — 26 verzi
adresar D:\Projects\Git\content\...
jevgitu ne

432 soubort pro 206 dokumentil. Vic nez polovina obsahu na disku jsou historické verze téhoz.

A lezi to v adresafri, ktery ma v cesté slovo Git .

To neni nadavka na dosavadni postup — bez Cislovanych verzi bys nemél historii viibec. Je to ale
presna diagndza: projekt si ru¢né a draze implementoval verzovaci systém, ktery existuje

hotovy a zadarmo.

1. Co fungovalo — tohle si nech

1.1 Tombstones misto mazani

Konvence ~~Ctibor~~ **(VYRAZENO 2026-08-16)** je vyborna a mél bys u ni zlistat. Smazany
obsah je nedohledatelny a pfi reaktivaci role se rekonstruuje z hlavy; preskrtnuty obsah je
greppovatelny, vysvétluje pro¢ tam néco neni, a chrani pred tim, aby to nékdo ,opravil" zpatky.
archiv_vyrazenych postav_e4.md jako marnice je totéz o patro vys.

1.2 Greppovatelné znacky prenosu

[Ctibor (VYRAZENO) - Matyas (fallback)] - [hranice M1] - [F] - (EXTRA)

file:///D:/Projects/Git/content/2026-06-14_Ztraceny_glejt RPG/tbb/lessons_learned_01.md 1/9



28.08.26 1:00 lessons_learned_01.md

Tohle je nejlepsi napad v celém projektu. Znacka nese t¥i informace naraz (co se stalo, komu to
preslo, ze je to nahrada) a da se najit jednim grepem napfic vSim. (EXTRA) u obsahu, ktery
doporucena analyza chtéla Skrtnout a kurator to zamitl, usetfil minimalné tri kolecka ,proc to tu

jesté je".

1.3 Sekce ,Resilience” u kazdé linky

Predem sepsané ,co se stane, kdyz tahle postava vypadne" bylo proziravé a zaplatilo se to
dvakrat (Eliska, Ctibor). Bez toho by vyrazeni postavy tyden pred hrou byla panika, ne rozhodnuti.

1.4 Synchronizacni okna jako pater

Model we-ws (+ pribyla w2.5, w3.5, w4.5 ) unesl to, Ze se beaty béhem |éta nékolikrat
stéhovaly. Beat se prfesune mezi okny a vSechno ostatni drzi. Kdyby byl scénar ukotveny na

hodinach nebo na kilometrech, kazdy presun by trhal cely dokument.

Zaroven to opakované chytalo realnou chybu: beat naplanovany pro dvé postavy, které v tu
chvili nejsou na stejném misté. Tech nalezu (,fyzicky nemozné, presunuto do W3") je v

linky_detaily nejmin pét.

1.5 Karty postav psané ve druhé osobé

.Co dnes mas udélat”, ,Tvé volby", ,Meze tvé moci", & bloky pro pozdni odhaleni. Hrac dostane
rozkaz, ne popis. Rozdil mezi ,Klara sleduje Radovana" a ,Najdi tfi konkrétni informace o

Radovanovi a rozhodni, které predat" je rozdil mezi pasivni a aktivni postavou.

1.6 Rekvizity s ID

#l1a-C, #L5-D, #Dite-A — jednoznacny odkaz na fyzickou véc napfi¢ vSemi dokumenty. Kolize

#Deti-* x #Dite-* se nasla pravé proto, Ze ID existuji a daji se strojové porovnat.

1.7 Psani povidek jako validac¢ni technika

vewvs

prepise jako souvisla povidka ,jak to dopadlo”, okamzité vyplavou strukturalni vady, které v beat-

tabulce nejdou vidét:

¢ L4 ma vrchol o okno dfiv, nez kon¢i. Ludmilino rozhodnuti padne u brodu (W4) a zbytek

dne uz ji nic nedéla.

¢ L2 ma dva protagonisty a dvé riizné noci — bez rozdéleni na ,Blazej x Vavfinec" a
.Vavrinec x Kliment" se neda napsat jako jedna povidka, protoze nema jeden oblouk.

¢ L3 konci antiklimaxem zamérné a funguje to — ale zjistis to, az to napises.
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Doporuceni: napi$ povidky dfiv, ne az po hre. Je to levny test dramaturgie a odhali véci, které
audit tabulek neodhali nikdy.

2. Co bylo pritéz

2.1 Cislo verze uvniti odkazu — kofen skoro viech potizi

KdyZ soubor A.md odkazuje na soubor B 12.md , tak bump B vynuti editaci A. Editace A vynuti

bump A. Bump A vynuti editaci vSeho, co ukazuje na A. A tak dal.

Tenhle den to vypadalo takhle:

vizualizace_..._@3.mermaid (chtél jsem jen tohle)
L derivacni_mapa_14 » _15
L derivacni_mapa_agent 07 - 08

I— detske_role_zapojeni_10 -» _11

| L pecete_emitenti_vavrinec_toolbox_05 -» _06
| L rekvizity listky * (3x, in-place)

L semanticky_index_hry 10 -» _11

b karticky_generator_02.py (in-place)

|— gm_handbook_..._ 05 —
L tajemstvi_blokujici_linky @4 —]

...a odsud vede cesta na linky detaily 16 (master),
ktery ukazuje zpatky na tajemstvi_blokujici_linky 04

Graf ukazateli ma cykly, takze ,,bumpni vSechno, co ukazuje na bumpnuty soubor” nema
pevny bod. Doslo by to k masterim a od nich zpatky. Kazda davka proto musi nékde skoncit
ru¢né nakreslenou ¢arou — a za tou Carou zUstavaji zastaralé ukazatele. Dnes jich tam zUstalo

devet.

Dulezité zjisténi: ty cykly nejsou v datech. Datova zavislost je acyklicka (master — index —
vizualizace). Cyklus vznika az v ukazatelich, protoze 1inky detaily ma navigacni poznamku
,Viz analyza rizik" a ta analyza Cte linky detaily . Je to artefakt cisel v odkazech, ne

vlastnost projektu.

2.2 Taz data ve dvou reprezentacich

semanticky index_hry § 2 ma tabulku beatl a pod ni prézu, ktera rika totéz. Sweep po
Ctiborovi 2026-08-16 opravil prézu a tabulku ne — a index si jedenact dni protirecil sam se

sebou, prficemz jeho vlastni hlavicka tvrdila, Ze je opraveny.

Stejny vzorec: index duplikuje mastery, derivacni mapa duplikuje vztahy, které jsou i v hlavickach

jednotlivych soubor(, TL;DR tabulka duplikuje sekci 4 téhoz souboru.
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Kazda duplicita je misto, kde se to rozejde. Neni otazka jestli, jen kdy.

2.3 Sloupce s holymi ID vs. proza se jmény

Proc sweep selhal konkrétné: sloupec ,Postavy" obsahuje D1, D2, B4, D3, D4 .Proza obsahuje
,Ctibor". Grep na ctibor tabulky minul Gplné, grep na b4 je utopil mezi desitkami legitimnich
zminek (,D4 vyrazen", ,pfenos z D4"). Sweep v dobré vife ohlasil hotovo.

2.4 Anchor mapa s Cisly radk

derivacni_mapa_agent obsahuje tabulky ,postava — radek — rozsah". Ty se zneplatni pFi prvni
editaci uprostired souboru a soubor sam to o sobé priznava ¢ervenym bannerem od 2026-08-

16. Uzitecny je z té mapy jen sloupec ,,Grep pattern” — ten plati porad.

Cisla Fadk( jsou v projektu, kde se soubory tydné méni, &ista rezie.

2.5 Skilly s natvrdo zapsanymi daty

skill mermaid generator § 3 mél vypsany seznam 14 nazv( subgrafl a pokyn ,striktné dodrz".
Trasa se zménila, seznam ne. Skill tim odporoval pravidlu B ve vlastnim textu a pfi regeneraci
musel rozhodovat kurator, které z jeho dvou pravidel plati.

Derivat zastara hlasité (regeneruje se, nesoulad je vidét). Skill zastara tiSe — Cte se jednou za

par mésica.

2.6 Megafiles

postavy komplet 19.md = 2482 fadkl, linky detaily 16.md = 2688. Nedaji se precist celé kvili
jedné postaveé, takze vznikla cela infrastruktura (cost tiery, anchor mapy, grep recepty), jejimz
jedinym Ukolem je obchazet to, Ze jsou ty soubory moc velké.

=] Mimochodem — priklad téhoz problému pfi psani tohohle dokumentu. Ta dvé ¢isla
jsem nejdriv opsal z derivacni_mapa_agent_08.md (2359 a 2602). Po ovéreni wc -1 vyslo
2482 a 2688. Agentsky soubor, jehoz jedinym ukolem je védét, jak jsou soubory velké,
mél obé cisla Spatné — a pritom o sobé v banneru poctivé pise, ze jeho cisla neplati. Ru¢né

udrZzovana metadata o souborech zastaraji vzdycky; wec -1 je zadarmo a nikdy nelze.

2.7 Hlavicky nabobtnalé changelogy

derivacni_mapa_15.md ma changelog driv, nez za¢ne obsah. Je to cenna historie na Spatném
misté — Cte se pri kazdém otevreni souboru, i kdyz ji nikdo nepotrebuje.
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3. Doporuceni: verzovani a kaskady

3.1 Nasad' git. To je celé.

git init, git add -A, hotovo. Co tim okamzité zmizi:

Dnesni problém S gitem
432 souborl pro 206 dokumentt 206 soubort
bump = cp + editace + sweep git commit
kaskada prejmenovani neexistuje — jména se neméni
cykly v grafu ukazatell neexistuji — v odkazu neni Cislo
Jktera verze to tvrdila?" git log -p soubor.md
,CO se zménilov _15 ?" git diff
changelog v hlavi¢ce commit message
*_backup*.md (75 soubor() pryc

Odkazy pak zni linky_detaily.md a nikdy nezastaraji. Otazka ,musim kvili tomuhle bumpnout
jesté tfi soubory?" prosté prestane existovat.

Namitka, kterou ¢ekam: ,ale ja chci vidét starou verzi vedle nové." — git show

HEAD~3:linky_detaily.md > /tmp/stara.md . Nebo si nech na jednu konkrétni véc branch.

Skutecné riziko: binarky. postavy_karticky 07.pdf, .webp mapa, .svg rendery — ty do gitu
patfi jen jako vystupy, idealné regenerovatelné. 61 MB je porad v pohodé.

3.2 Kdyz git ne, tak aspon stabilni jména

Druha nejlepsi varianta, a odpovida i tomu, na co ses ptal:

linky_detaily.md « zivy, jméno se NIKDY neméni
archiv/linky detaily 16.md « snapshot porizeny pri bumpu
archiv/linky detaily 15.md

Odkazy vzdycky bez cisla. Snapshot se déla kopii do archivu, ne pfejmenovanim zivého souboru.
Tim zmizi sweep i kaskada a verzovani zlstane.

K tvému navrhu psat v odkazech 1linky_detaily xx.md : funguje to a je to lepsSi nez dnesek —
nikdy nezastara. Ma to ale dve mouchy:

e xx je nevalidni cesta, takze odkaz nejde otevrit klikem ani overit skriptem, ze cil existuje.

e Ztrati$ moznost fict ,ovéreno proti _16 ", coz se obcas hodi v changelogu.

Doporuceni: stabilni jméno bez Cisla ( 1inky detaily.md ) je lepSi nez _xx — je to platna cesta,

da se ovérit, a ,proti ¢emu bylo ovéreno" napis do changelogu tam, kde na tom zalezi.
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3.3 Rozlisuj zavislost od navigace

Cyklus tajemstvi - linky detaily - tajemstvi vznikl smichanim dvou rdznych véci:

e zavislost — ,tenhle soubor Cte tamten a musi se po jeho zméné pregenerovat”

e navigace — ,mimochodem, existuje k tomu analyza"

Navigacni odkaz nema divod nést verzi a nema spoustét nic. Kdybys je znacil odlisné (napr. -

zdroj: vs. - viz: ), byl by graf zavislosti okamzité acyklicky a Slo by ho topologicky seradit.

4. Doporuceni: duplicity a konflikty

4.1 Derivaty generuj, neudrzuj

semanticky_index § 2 je dnes ruéné udrzovana kopie beatll z masteru. Proto se rozesel. Kdyby
se generoval skriptem z 1inky detaily , rozejit se nemuze.

Prakticky kompromis, kdyZ plna generace neni realna: udrzuj jen jednu reprezentaci. Bud

tabulka, nebo préza — ne oboji o tomtéz.

4.2 Napis si check.py

vevs v v/

Nejlevngjsi véc s nejlepSim pomérem prinos/cena v celém projektu. Pét assertu, bézi za vtefinu:

# 1. pocet beat-rddki v indexu § 2 == pocet uzli v diagramu

# 2. Zddnd (VYRAZENO) postava neni ve sloupci ,Postavy” v § 2

# 3. kazdé #ID rekvizity zminéné v textu existuje v tabulce predméti
# 4. kazdy odkazovany soubor existuje na disku

# 5. kazdy mermaid uzel pouzity v Sipce je definovany

Kontrola 1 a 2 by dohromady odhalily oba dnesni nalezy — chybéjici L6.83b ijedenact dni stary
nedokonceny sweep. Invariant 65 = 65 je uz zapsany v derivacni_mapa_agent_08.md jako

povinny krok.

4.3 Pis ID i jméno pohromadé

Misto D1, D2, B4, D3, D4 piS D1 Vlastimil, D2 Dorota, B4 Matyas, D3 Pribyslava, D4 Ctibor .

Delsi o par znakd, ale grep na jméno i na ID najde totéz a sweep 2026-08-16 by neselhal.

4.4 Skilly popisuji postup, ne obsah
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Do skillu nikdy nepatfi seznam lokaci, jmen ani ID. Patfi tam pravidlo, jak si je vytahnout ze zdroje.

§ 3 mermaid generatoru je ted prepsany presné takhle.

4.5 Zahod' ¢isla radkd, nech grep patterny

Anchor mapa s fadky je zaporna hodnota — vypada autoritativné a IZze. Grep patterny ( ~## a4 —)
plati navzdy.

5. Doporuceni: design hry

5.1 Agendu nes na funkci, ne na osobé

Vyfazeni Ctibora bylo drahe (dva dny prace, dodnes nedotazené stopy), protoze jeho agenda byla
popsana jako ,co déla Ctibor". Kdyby byla popsana jako role v dramaturgii (,protihlas balady",
.deflator", ,nositel jména mrtvého"), pfifadi se jinému hraci prepsanim jednoho radku.

Projekt na to nakonec prisel sam — prenosova tabulka funkce — nova postava je presné ta
spravna abstrakce. Skoda, 7e vznikla az pfi vyfazovani.
5.2 Hlidej zatéz jednoho hrace zivé

Matyas ma po kanibalizaci Ctibora 7 te€ek v auditu hutnosti — nejvic ve hfe — a
analyza pov_postav_pocity ho porad vede na %% %% ,s hluchym odpolednem". Audit

hutnosti existoval, ale neprepocital se s nim.

Doporuceni: jedna tabulka ,postava — pocet beatli — Spicky" generovana ze zdroje, ne psana
rucné. A tvrdy strop (feknéme 5), po jehoz prekroceni se agenda musi nékam prelit.

5.3 Cross-group beaty jsou drahé — validuj ko-pritomnost brzo

Nejcastéjsi strukturalni chyba v projektu: beat pro dvé postavy, které v tu chvili nejsou na stejném
misté. Objevovalo se to opakované, vzdycky pozdé, vzdycky s poznamkou ,fyzicky nemozneé,
presunuto”.

Staci jedna tabulka postava x okno - kde je a strojova kontrola, ze obé postavy beatu jsou ve
stejné bunce. Da se udélat za hodinu a usetfi to opakované prepisovani.

5.4 Volby jsou dobré, jen kdyz maji adresata

Nejsilngjsi mechaniky ve hfe maji okamzitou viditelnou odezvu: misa s opaskem, miskové

hlasovani, sacek s osudem Lisky. Nejslabsi jsou ty, co konci do ztracena — Havel cely den nese
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rozhodnuti o taboru bez jediné ozvény (a projekt to nakonec zaplacl tim, ze Havel zahlédne

predani sacku, coz je dobra zachrana).

Pravidlo: ke kazdé volbé dopis$, kdo a kdy ji uvidi. Kdyz na to neni odpovéd, volba neni volba, je

to poznamka na karté.

5.5 Tri verze mrtvého je nosna konstrukce

Miskové hlasovani MYTUS / KRYSA / CLOVEK s jasnym nositelem kazdé misky (Vlastimil /
Matyas / Dorota) je nejlepsi finalova mechanika ve hre. Funguje proto, Ze kazda verze ma nékoho,

kdo ji obhajuje ze svého vlastniho zajmu — a jeden z nich Ize, ale nemUze fict proc.

Zaroven to byla nejkrehci véc v dokumentaci: tabulka rekvizit jesté 26. 8. psala treti misku jako
.nevim" misto ,Clovék". Pasivni zdrzeni se misto treti aktivni verze — a Dorotina eulogie by

neméla kam dopadnout.

5.6 Postava, o které se jen mluvi, je levna a silna

Jira Hruby, Janek/Liska, Marika, Kliment, prevor — nikdo z nich neni na scéné a vsichni nesou
dramaturgii. Off-stage postava nestoji hrace, nema kartu, nemuZe improvizovat mimo
zameér a neda se vyradit. Kdyz jsi na hrané poctu hracq, tohle je prvni smér, kterym skrtat.

6. Checklist pro pristi hru
Nez napises prvni scénar:

1. git init v den nula.

2. Jeden dokument = jeden soubor, bez ¢isla v nazvu.

3. Rozhodni, co je zdroj a co derivat. Derivat se generuje, nikdy needituje ru¢né.
4. Postavy znacit 10 Jméno pohromadé, vSude.

5. check.py s péti asserty od zacatku, ne az kdyz néco praskne.
Béhem psani:

6. Skilly = postup, nikdy data.

7. Ke kazdé volbé dopis adresata odezvy.

8. Agendu popisuj jako funkci, ne jako osobu.

9. Strop beatl na postavu, hlidany generovanou tabulkou.

10. Ko-pfitomnost postav validuj strojove.
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Pred hrou:

11. Napis povidky. Co linka, to jeden oblouk s jednim vrcholem. Co nejde napsat, je Spatné
navrzene.

12. Resilience u kazdé linky.

13. Tombstones misto mazani.

7. Co udélat ted, kdyz se pokracuje v tomhle scénari

Serazeno podle poméru prinos/cena:

# Krok Cena Co to vyresi

1 git init + prvni commit 5 minut zastavi rist 432 soubor(; od té chvile zadné dalsi bumpy

2 check.py S invarianty 1-2 ~1 odhali zbylé nedotazené sweepy okamzité
hodina

3 Regenerovat analyza pov_postav pocity proti ~2 Matyas je podhodnoceny o dvé hvézdicky — to je vécna chyba v planovani

masterdm hodiny zatéze, ne kosmetika

4 Sjednotit § 2 indexu na jednu reprezentaci ~1 odstrani misto, kde se to naposledy rozeslo
hodina

5 Dotahnout 9 ukazatelG za hranici kaskady ~1 jen kdyZ se nedéla krok 1; s gitem je to bezpredmétné
hodina

6 Prepocitat souhrny na 16 hract (ne 18) ~1 graf_ohodnoceni , mapa_postav_vazby heatmapa, POV praméry
hodina

Kdybys mél udélat jen jednu véc, udélej krok 1. Zrusi vétsinu rezie, kterou tenhle dokument
popisuje, za pét minut prace.

8. Poznamka na zaver

Nic z vy3e uvedeného neznamena, Ze dosavadni postup byl $patny. Cislované verze + povinny
sweep + tombstones jsou funkéni systém — udrzel projekt konzistentni pres Ctyfi mésice, dvé
vyfazené postavy, tii restrukturalizace trasy a jeden odehrany herni den. Ze se v ném najdou dva
nedotazené sweepy, neni selhani discipliny; je to ocekavana chybovost rucniho procesu v tom
méritku.

Pointa je jinde: ten systém Fesi problém, ktery ma hotové feseni. Cas, ktery $el do cp , sweepd

a rozhodovani, kde ukoncit kaskadu, mohl jit do hry.

.Zapis neni zlocin." — purkrabi Radovan, kdyz se velitel obofil na pisare, Ze si pofad néco zapisuje.

file:///D:/Projects/Git/content/2026-06-14_Ztraceny_glejt RPG/tbb/lessons_learned_01.md 9/9



