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Navrhy zlepseni hry — verze 02

Vstupy (read-only): semanticky_index_hry_03.md , derivacni_mapa_agent_01.md

analyza pov_postav_pocity ©1.md , analyza klise kyc stock ©01.md,
analyza_redukce_less_is _more ©1.md, vyrazovaci_plan_prehodnoceni_03.md ; cilené

linky detaily_1@.md (trasa, synchronizacni okna, L2 zakulisi), postavy_komplet_13.md (karty C1,
A3, C2), bylinkovy ortel final @3.md, popis_oddilu.md , derivacni_mapa_05.md ,
catch_all_bloky prepracovani_navrh_01.md . Datum: 2026-07-19

Zmény v _02 oproti _01 (kuratorské body i-vi, 2026-07-19): (i) kanon kli¢( opraven — klice v
kosi" — ,klice na mém opasku" (provedeno pfimo v linky detaily 10.md,

postavy komplet_13.md , archiv_zaver debriefing 03.md ; zde propsano do HedvicCinych
testovacich vét) - (ii) nova § 6.8 ,Opaskovy retéz L2" — Marika opaskem dokazuje, ze klice nebyly
hlidané - (iii) situace Radovanova modulu prejmenovany na DK1-DK6 (kolize znaceni s
nahradami R1-R5 z less-is-more); DK3 prepracovana (zadny sluha, zadny Talmberk — nové
Kronikarka u brodu), DK4 prepracovana (zadné prechazeni brodu — nové bfimé na pochodu) -
(iv) P4 nahrazeno (Havlova skola stop), P6 preformulovano (anachronismus), P10 dostalo hotovy
latinsky skript (§ 5.1), P11 a P12 odstranény - (v) § 6.1 vyjasnéna pecet’ (je NA tubusu; sladéno s
kanonem Pribyslavina nahlédnuti — vyviéknutelna sndra; ,mistnost" — exteriér) - (vi) § 6.4 Aneta
rozepsana do ¢tyf moznosti s motivacemi. Postup zapracovani vsech dokumentu: viz

zapracovaci_plan_01.md .

Charakter dokumentu: Zasahovy plan — preklad diagnéz ze Ctyr recenzi do konkrétnich beatd,
voleb a textl na karty. Kde nabizim varianty, rovnou je hodnotim a fikam, kterou doporucuiji.

Predpoklad nula: Navrhy stavéji na tom, ze do masterd budou zapracovany uz schvalené, ale
dosud nepropsané fixy: akcni seznam analyzy klisé (86, polozky 1-12) a nahrady z less-is-more
(R1-R5) vcetné potvrzenych skrtl dle verdiktl vyrazovaci_plan_prehodnoceni_63.md §1 (Q4 a var.
IV do archivu, NL4, Q5—-Q7, mince na laviCce + zena u potoka). Baseline k dnesku:

linky detaily 1@.md @ postavy komplet 13.md (obsahuji kuratorsky erratum sestra-Judita/smér
kamene z _09/_12 a opravu klich z _10/_13).

Co dokument nedéla: Neprecislovava beaty ani questy (jediné dvé zmény znaceni: nové okno
W2.5 a rozdéleni W3.5/W4, viz §1). Nesaha na nosné zdi anti-kyce (prazdny tubus, Jirova ne-

vina, F1-F4, Matyasova vyhen, mlceni jako legitimni volba, dvé zpovédni okna).

0. Diagnoza v Sesti bodech (co tento dokument resi)
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# Problém

1 Mezi 11:45 a 13:30 neni zddné okno; W3 ma 6 beatt v 10-15 min; GM rizikova
tabulka: ,nestihne cue — vysoka"

2 WS5 kréma: 4 hradi s kognitivni $pickou + vyslech + balada + déti + Eliska v jedné
hodiné

3 W4 slepuje dvé rliznd mista (Ledecko a Kuchelnik, dva riizné brody)

4 Radovanova charakternost existuje jen v GM rezii; hra¢ nema jak ji hrat — ani jak
si ji pokazit

5 8 postav ma hluché bloky nebo netestovana tajemstvi (Hedvika 4,5 h; Matyas 3,5

h; Bartoloméj podminény den; Havel bez finale...)

6 Systematicky deficit pozitivnich mezibeat(; volby bez ozvény (Havel); chybéjici
emoce (Ludmilin hnév, Anetina vycitka, Ctibordv smutek...)

1. Casova osa — dva zasahy

navrhy_zlepseni_hry_02.md

Zdroj

POV §Strukturalni vzorce;
less-is-more §1

POV, less-is-more §1

zadani kuratora
klisé §2.1 (fix je jen pulka
feseni)

POV §Kdo se nebude citit
dobre

POV §Strukturalni vzorce +
karty

1.1 Nové okno W2.5 — Poledni zastavka ,U padlého stromu

Redeni zde

§1.1 (W2.5 obéd), §2.1

§2.2 (runbook + presuny
na W4/navrat)

§1.2 (W3.5/W4)

§3 (modul Dvoji kniha)

§4 (per postava:
roztahnout x agenda)

§5 (menu), §6 (nové vazby)

Kde: Na trase vyhlidka — Talmberk, za Neuhofem, zhruba v poloviné zbyvajici cesty, na okraji

lesa. Zadné stanovisté se nestavi — GM pfi obhlidce trasy (stejny vyjezd, pfi kterém se den

predem uklada kamen #L4-B a tubus #L3-E) vybere a poznamena si konkrétni misto podle Ctyr

kritérii: (a) padly kmen nebo skupina kament pro ~10 lidi sezeni, zbytek na zemi/plastich; (b) 20-

30 krokd od stezky, at’ oddily ,sejdou z cesty" — pocit tabora, ne zastavky; © stin + vyhled GM na

celou skupinu (kvali aranzma); (d) zadné Sifrovaci stanovisté v doslechu.

Kdy: T+3h20 az T+3h50 (~12:20-12:50), 30 minut. Vyhlidka konci 11:45, Talmberk z(istava

13:30 — okno se vejde do stavajici pochodové rezervy, nic jiného se neposouva. Pokud skupina

nabere zpozdéni, krati se obéd na 20 min, nikdy Talmberk.

Jidlo — dvé varianty, doporucuji kombinaci:

¢ (A) Vlastni zasoby: v pozvance/briefu stoji ,0béd z vlastni mosny, jak se na vypravu slusi”.

Nulova logistika, ale Hedvika nema scénu.

¢ (B) Od kucharky: Hedvika ,vypraveé sbalila ranec" — trvanlivé doplriky (chleba, placky, syr,

susené ovoce, uzené). Fyzicky ho den predem ulozi GM na vybrané misto (stejna operace

jako kamen — ranec zavéseny na stromé proti zvéri); Hedvika o ném ,vi", protoze ho sama

balila. Nikdo nenese 10 km jidlo pro dvacet lidi.

e Doporuceni: A + B. Zaklad si nese kazdy sam, Hedvicin ranec je pfilepseni — a tim padem

dramaturgicky nastroj: kdo dostane co, rozhoduje ona (viz §4 Hedvika a §3 situace DK1).

Co se ve W2.5 hraje (vSe hracské, GM ma jen 2 Ukony — viz limit nize):

Beat

Hedvika vydava z rance; ,komu dnes das nejlepsi kus"
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Beat Kdo Piavod
Bartoloméjova modlitba pred jidlem — kratka, vlastni iniciativa, nepocita se do stropu A3 novy (84)
2 podobenstvi
Ctiborova fama ,spadl s koném u Skalice” — premiéra pfed plnym publikem; D4, D2 presun nasazeni famy z W3
Dorotina prvni namitka
Bétka x Ludmila — tichy kontakt (deséatek, ,kdmen se kdysi pohnul") B2, A6 pfesun L4.B4 z W3 (GM aranzmaé: posadi je na

tyz kmen)
Anetino mini-kramareni (jehly, stuhy, susené Svestky za gros) + NL17.B2 s Hedvikou C2, Ad NL17.B2 uz na tomto Useku je; kramareni nové
Vlastimil zkousi sloku 2 na malém publiku; Kronikarka kresli lezeni D1, dité novy (84)
Matyasova obchtizka puchyfl (,ukaz nohu, nedélej hrdinu®) B4 novy (§4)
Havlova skola stop pro déti (P4) B1, déti novy (§5)
Radovan — situace DK2 (kmen) C1 novy (§3)
GM: pfipominka snu Snéfce (karta to vyslovné zada — tady je na to cas) GM + presun povinnosti rodi¢li na GM
dité

Oddil D: zasedaci poradek jako data (kdo si sedl stranou, kdo ml¢i u jidla) D zdarma — jen véta do karty meta-questu

Pravidla okna (at’ nevznikne druha kré¢ma):

1. Zadné $ifry, zadné linkové vrcholy, zadné rekvizitové predavky. W2.5 je ,teplé okno" —
jediné ve hre. Napéti se nese dal (tiky u jidla jsou vidét — to staci), ale nic tu nevrcholi.

2. GM limit 2 Gkony: aranzma BétkaxLudmila (Sept [L4/#2] se stéhuje sem) + pfipominka snu.
Nic vic. VSechno ostatni je na kartach hraca.

3. Analogie E20 plati: GM nezasahuje do jidla samotného; beaty se déji kolem néj.

Co tim ziskaji ostatni okna: W2 (vyhlidka) prestava byt zaroven jidelni pauzou — 45 minut se
uvolni pro V-napéti a seznamovaci provoz (dnes tam jidlo a drama soupefi o tutéz pozornost, viz
GM kli¢ ,hraci potrebuji Cas jist"). W3 ztraci dva beaty (viz §2.1). A produkcné nejcennéjsi: GM
dostava servisni bod uprostied nejdelsiho hluchého useku dne — misto, kde dozene
zameskané cues z W2, srovna tempo oddill a zkontroluje déti. Pfesné tam, kde rizikova tabulka
hlasi nejvyssi pravdépodobnost selhani.

Hodnoceni navrhu: Nejvyssi pomér cena/vykon z celého dokumentu. Jedno okno resi najednou:
chybéjici pozitivni mezibeaty (systémové, ne zaplatou), pretizené W3, Hedvicinu agendu,
Bartoloméjliv jediny vlastni beat, Ctiborovo publikum a GM logistiku. Riziko je jediné — ze do
W2.5 zacne budouci design sypat obsah. Proto je limit 2 GM Ukon( napsany jako pravidlo, ne
doporuceni.

1.2 Oprava W4: rozdéleni na W3.5 (Ledecko) a W4 (Kuchelnik)

Stavajici ,W4 — Ledecko / brod / Kuchelnik" slepuje dvé rizna mista s dvéma riznymi brody
vzdalena ~hodinu chlize. POV analyza si uz musela vypomoci ad-hoc znacenim ,W4a/W4b" — to
jen potvrzuje, Ze okno ma byt rozdélené. Nic jiného se neprecislovava. Pozor (bod iii kuratora):

vyprava zadny brod neprechazi — prichazi i odchazi po vychodnim brehu; u brodd se jen
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zastavuje (mlyn, kamen, stopy). Jedina ,prechodova” Uvaha ve hre je Matyasova soukroma volba

u Ledecka (kanon N6: prejit Ize, ale je to volba — a on neprejde).

Nové Misto T+ Beaty (podle indexu §2-3)
okno
W3.5 Ledecko — vychodni okraj,  T+5h30 NL3 (oka v lese jizné od brodu), L5.B5 (ohnisté 5 krokl od stezky), L3.B6 (Matyas — vyhen
brod u Ledecka (zastavka, (~14:30) pres feku; je to ledecskd kovarna), L1a-A4.BC v podobé R2 (pohled na tvrz z ohybu cesty),
neprechazi se) D3 — A6 druha soucastka, zacatek tiché pasaze L4.B5, situace DK3 (Kronikafcina kresba,
§3)
w4 Kuchelnik — mlyn, brod u T+6h30-7h30 L4.B6 (kdmen — hlavni vrchol), L5.B6 (mlyn, vacek), L1a.B8 (Stépantiv dopis), L2.B6 (klicova
Kuchelniku (zastavka, (~15:30-16:30) odbocka), L1b.B4, Q6.B3, NL17.B3, L3.B7 (Ctibor Sifi famu — uz jen ozvéna, premiéra byla
nepiechazi se) ve W2.5), L3.B7b (Havlav tubus pod olsi)

Edit-checklist (kam se zména propisuje):

1. linky detaily 10.md (— +1 dle zapracovaci plan 01.md ) — tabulka Trasa s casovanim
(fadky Ledecko/Kuchelnik: okna W3.5 a W4), hlavicka ## W4 — Ledecko / brod / Kuchelnik

rozdélit na dvé sekce, preznacit zminky ,W4" u beatu dle tabulky vyse (grep w4 ).

2. semanticky index hry ©3.md (— _e4 pfFiregeneraci) — §1 ¢asova osa (novy radek W3.5), §2/

§3 sloupce Lokace/T+ u dotcenych beatd.

3. postavy_komplet_13.md (— +1) — GM cue-list: preznacit okna u cues ~14:30 vs. ~15:30
(podle obsahu, ne disla).

4. Mapovani pro Ctenare starSich analyz: W4a = W3.5, W4b = W4 (jedna poznamka do
hlavicky indexu; analyzy samotné se nepatchuji — jsou to snapshoty).

2. Odlehceni synchronizacnich bodu

2.1 W3 Talmberk — z sesti beatu na tri

Povinné zastaveni 10-15 minut dnes nese: BétkaxLudmila, BétkaxVasek, Q4.B3, Klaraxzena u

potoka, CtiborxDorota spor, volitelné NL8. Po zasazich:

Beat Osud

Bétka x Vasek (,Liskovy  Zistava — jediny chranény vrchol W3. Nejsilnéjsi scéna dne dostane konecné ticho kolem sebe.
kus™)

Bétka x Ludmila (L4.B4)  — W2.5 (viz §1.1). Padly kmen je pro dvé Zeny s tichym rozhovorem pfirozenéjsi jevisté nez 15minutova zastavka, a Bétka
prestava mit dva klicové kontakty v jednom okné.

Ctibor: nasazeni famy — W2.5 (premiéra s publikem). Spor s Dorotou na Talmberku zGstava jako druhé kolo — kratsi a ostrejsi, protoze namitku uz
jednou slysel.

Zena u potoka odpada (schvaleny skrt 4 z less-is-more).
Q4.B3 odpada (schvaleny skrt 2 — Q4 do archivu).
NL8 (Klara x zGstava volitelné pro W1 nebo W3 — po odlehceni se do W3 poprvé reainé vejde.

Bartoloméj)

Doporuceni navic: prodlouzit zastaveni na 15-20 min (POV navrhovala 20-25; po odlehceni

staCi méné). Talmberk je hrad — cas se diegeticky obhaji (,purkrabi talmbersky necha vypravu
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napojit").

2.2 W5 Kréma — co odchazi, a runbook toho, co zustava

navrhy_zlepseni_hry_02.md

Zasada: z krémy se stéhuje priprava, ne dramata. Finale (balada, F1-F4, miceni, vyslech)

zlstavaji — odchazi vSechno, co se da udélat driv. Predposledni okno W4 je samo nabité tremi

vrcholy linek, takZe na néj presouvam jen véci s nulovym GM nakladem; hlavni odkladisté je

navrat (T+8h-9h), ktery je dnes nejméné vyuzity usek dne.

Odkud — kam Jak

Finalizace zapisi meta-questu W5 — navrat Karty oddild dostanou vétu: ,NeZ uvidite stiechy Rataji, zapisy uzavrete. V kréme se uZ jen

(dnes ,5 min porada" jako krok 1

mluvi" Velitelé (u A explicitné Blazej) poradu vedou. Slechtic pak v krémé rovnou vyslycha

sklizné) — usetfi se 5-10 min a zapisy vznikaji stfizlivé.

Blan¢in dopis panovi (L1b.B5 — W5 — navrat Karta: ,Cestou zpét sloZ do notysku tii vety, které posles. V krcmé je jen prepises nacisto a

dnes ,piSe v krémé") (koncept) + W5 zapecetis." Vyplni Blancin hluchy navrat; v krémé z psani zbyde 30vtefinové gesto s peceti
(gesto) — Citelnéjsi pro okoli nez dlouhé psani v kouté.

NL17 — obchodni éast dokoncit ve W4 (B3 V krémé zbyva jen okamzik ,stihlo se / praskne" (NL17.B4) — jeden beat misto dvou.

(protihodnota) tam uz je)

Vavfincovo ovéreni peceti tubusu - W4/navrat Zameérné ne v krémé — je to priprava munice pro vyslech B, ne finalova scéna.

(novy beat, §6.1)

Q4.B4, var. IV, druha sada Q5 odpadaji schvalené skrty (less-is-more 2, 1, 8).

Runbook vecera (rozsifeni R5 o chranéné sloty; predpoklada GM + asistenta, jak zadaji Rizika):

Faze ~cas
0 18:45
1 19:00-
19:25

2 19:25-
19:50

3 19:50-
20:15

4 20:15-
konec

Hodnoceni:

Obsah

Eliska je v krémé prvni — jako hospodyné z Pirkstejna pomaha chystat stoly pro
vypravu. Diegeticky bezvadné a fesi ,nastup do rozjetého vlaku": vlak pfijizdi k ni.

Usazeni, jidlo, kostky se Slechtou (var. | bézi mimochodem, Blazej pozoruje); ,host z
meésta" prohodi vétu o opasku (less-is-more nahrada R4 — po opravé kanonu klict uz to
neni indiskrece, ale dikaz; viz §6.8)

Vyslech slechtice — sklizert meta-questu (zapisy hotové z navratu). Poradi: C - A - B
(rekonstrukci prednasi Havel — §6.2) — D naposled (miceni jako mustek k baladé).
Slechtic vytahne famy vyFazenych (Z5) a zepta se Ctibora na jeho tfi podivnosti jako
prvniho z Déka. Blazej tu zopakuje svou lez (,klice na mém opasku") — opasek pfitom
lezi pod pultem téze mistnosti (§6.8)

Balada (bridge z kostry — R1); pak protihlas: Ctiborovo popfeni, Dorotina eulogie,
Bartoloméjlv obrad/mlceni; Vlastimilova otazka Pfibyslavé (§6.7)

Tiché dozvuky: vzkaz F1-F4 (Havel zahlédne predani — §6.2), mésec, dzban ,Stépén se
ptad", Hedvicina volba + gesto s misou, brnéni, tecka B2x A6, EliSkaxVavfinec

Chranéné polozky

Q7 zrcadlo Hedvika~Eliska — ne
.pokud zbyde cas", ale polozka faze 1;
asistent hlida, Ze obé zeny dostaly svych
pét minut u vycepu

Kronikarka predava zapisnik veliteli
na zacatku vyslechu — dlikazni material,
dité ma pointu v plném svétle

Strazkyné peceti: dopis + ukazani
prstem hned po doznéni protihlasu —
posledni hlasity beat vecera, moderuje
GM

kolem F1-F4 drzi GM ticho — nic jiného
se v té minuté nedéje

Kréma se nezkrati, ale zfidne — z ~20 polozek na ~13, a hlavné: vSechna kognitivni

prace (zapisy, koncepty, obchody) probéhla venku. Ctyfi pretizeni hraci (Blazej, Vasek, Vlastimil,

Klara) maji vecer po jedné hlavni véci na fazi.

3. Radovan — modul ,,Dvoji kniha purkrabiho" (situace DK1-
DK6)
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Problém (spojeni dvou nalezii): Klisé §2.1 spravné zada, aby si Klara prozieni vykoukala — a resi
to dvéma GM-inscenovanymi beaty protievidence. Jenze tim se slusnost stava vlastnosti rezie, ne
postavy: hra¢ Radovana o svych nejdulezitéjsich scénach dne nevi a nemuze je ani pokazit. POV
navic ukazuje, Ze Radovanlv den je cely defenzivné-$pionazni. Redeni: dat sludnost (i pychu) do
hracovych rukou jako sadu situaci s volbou — Klara pak pozoruje skute¢né chovani, ne aranzma.

(Znaceni DK = ,Dvoji kniha", aby se nepletlo s nahradami R1-R5 z less-is-more.)
Text na kartu C1 (nova sekce):

Dvoji kniha purkrabiho. Nékolikrat za den se dostanes do drobné situace, kde se pozna,
jaky pan doopravdy jsi. Pokazdé si vyber — a hraj to mimochodem: zadné gesto pro divaky,
zadny komentar, zadné rozhlizeni, kdo to vidél. Nevis, kdo se dnes diva. Ale nekdo se diva

vzdycky.

(Posledni véta je fér — Radovan beztak cely den hraje protiSpionaz; nedostava novou informaci,
jen nové napéti.)

Sest situaci. U kazdé: kde vznik, charakterni volby, volby ,jak si to pokazit", kdo to ¢te.
MIiceni/nezapojeni je vzdy legitimni tieti cesta — nedava Klare zadna data, a i to je informace.

DK1 — Jidlo (W2 vyhlidka / W2.5 obéd). Setup zdarma: Hedvika vydava a pridél nevyjde

(,nedopocitala jsem se" — jedna véta na jeji karté).

e Charakterni: (a) beze slova pfistrci svdj dil tomu, na koho nezbylo — ditéti, nejmladsimu z
oddilu; (b) tiSe Hedvice doplati z vlastniho mésce ,za oddil C" a nemluvi o tom.

e Pokazit: © neché si podat prvni — ,Ufad ji prvni. Urad taky prvni ruci." — a zkritizuje kvalitu;
(d) posle nejmladsiho z oddilu k prameni pro chladnéjsi pivo, zatimco ostatni stoji frontu.

e Cte: Klara (1. pozorovani), Hedvika (pamatuje si— munice meta-questu A).
DK2 — Padly kmen (W2.5). Setup zdarma: mist k sezeni je min nez lidi.

e Charakterni: (a) sedne si na zem mezi oddil, kmen necha starsim a zenam; (b) uvolni misto
Kronikarce, ,at se ji dobfre kresli".
e Pokazit: © necha si vystlat nejlepsi misto cizim plastém; (d) mavnutim vyZzene déti z kmene.

e Cte: viichni — nejverejnéjsi drobnost dne; oddil D si zapise, jak se posadil.

DK3 — Kronikaicina kresba (W3.5 Ledecko). Setup: Blazejova karta dostane jednu vétu — u
brodu si vSimne, ze si Kronikarka kresli do zapisniku jeho; po dni, kdy hlida kazdé Vavfincovo
pero, mu ujedou nervy: ,Co si to tam ¢maras!" (Blazejovo podrazdéni je diegetické — cely den se
boji kazdého zaznamu o té noci — a dava mu odpoledni mikro-beat presné v jeho hluchém
pasmu.)
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e Charakterni: (a) vécné zastani — ,Nech ji kreslit. Zapis neni zlocin." — dvojnasob vtipné u
muze, ktery cely den Smiruje cizi zapisniky; (b) beze slov si k ditéti prisedne, kresbu si
prohlédne a s pokyvnutim ji vrati — necha se dokreslit.

e Pokazit: © prisadi si — ,Velitel ma pravdu. Schovej to."; (d) pobaveny Usmév a mlceni, zatimco
dité klopi hlavu.

e Cte: Klara (oddil C stoji u brodu), dité (a vecer jeho zapisnik putuje veliteli — kresba

purkrabiho v ném zlstane jako ozvéna), oddil D (kdo se zastal a kdo micel).

DK4 — Brimé na pochodu (cesta k Talmberku, po W2.5 — oddil C jde sam). Setup zdarma:
nejdelsi pochodovy Usek dne; nékdo v oddile viditelné nestaci (dité s nlsi, Klara s lazebnickym
rancem, Aneta s krosnou zboZzi).

e Charakterni: (a) beze slov vezme unavenému jeho nGsi a kus cesty ji nese — purkrabi s cizi
nUsi na zadech je obraz, ktery se pamatuje; (b) zaveli rotaci bremen: ,Kazdy ctvrt mile se
meni. Ja zacinam."

e Pokazit: © hodi vlastni mosnu Vaskovi — ,0d toho tu jsi." — bific jako nosic; Vasek si to
ponese do vecerni zkousky poctivosti; (d) tempo-komentar na Anetu s krosnou — ,Kdo veze
kram, at drzi krok." — dvojité ostfi: krutost k milence jako kryti vztahu, a Aneta vi, ze to je

maska, coz boli stejné.

e Cte: Klara pfimo — 7adné okno ji neda ¢isti pozorovani nez pochod vlastniho oddilu; nikdo

cizi u toho neni, takZe cokoli Radovan udéla, déla ,bez publika".

DK5 — Cizi zapisnik (kdykoli W2-W4). Setup: karta uz dnes fika ,sleduj, kdo si zapisuje" a
jmenuje Blanku jako faleSnou stopu — povysuji na povinnost: ,Aspon jednou dnes toho cloveka
konfrontuj." (Resi zaroven Blancin den bez ohrozeni — POV riziko €. 6.)

e Charakterni: (a) v Ustrani, otazka, vyslechne odpovéd a prijme ji: ,Dnes se kazdy diva kazdému
do rukou. I ja."

e Pokazit: (b) verejné notysek zabavi a ¢te nahlas; © necha ji ,preventivné" hlidat nejhloupéjsim
moznym zpusobem — okaté.

o Cte: Blanka (dostane svou obrannou scénu — pro ni nejlepsi scéna dne), Klara (u (b) ma
potvrzenou pomluvu skoro celou).

DK6 — Verdikt nad baladou (W5, volitelna).

e Charakterni: (a) po baladé beze slov posle Vlastimilovi dzban — femeslo uznava remeslo; (b)

mlci.
e Pokazit: © ,Péknd pisen. Pravdu ale urcuje urad." — verejny chlad v nejteplejsi chvili vecera.

e Cte: cely sal; posledni zrnko na Klafinu vahu tésné pred hlasenim.
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Napojeni na Klaru: jeji tri pozorovani (fix §2.1) se prestavaji ,sbirat" a zacinaji odecitat z
Radovanova skutecného chovani. GM nic neinscenuje — jen zajisti setupy DK1 a DK3 (jedna véta
Hedvice, jedna Blazejovi). Kdyz Radovan hraje charakterné, pomluva se rozpada; kdyz hraje
pychu, Klara doruci skodlivé hlaseni a bude mit pravdu — coz je legitimni temny konec, ktery
klisé-fix vyslovné povoluje. Nové navic plati: Radovan(v osud je fér — prohral si ho sém.

GM fallback: pokud hrac situace nehraje (pasivita, ne volba), GM zinscenuje DK1 a jedno tiché
zastani (upravena podoba protievidencnich beatl z klisé §2.1 — misto neexistujiciho sluhy zastani
ditéte). Karta hrace ma prednost, rezie je zaloha.

Hodnoceni modulu: Silnéjsi nez plavodni fix — presouva ,zaslouzeni epifanie" z reZie na hrace a
dava Radovanovi to, co mu POV diagndza preje: obsah, ktery neni Spionazni defenziva. Hlavni
riziko: hrac zacne slusnost predvadet (kamera-herectvi) — proto je instrukce ,mimochodem,
zadné gesto pro divaky" prfimo v textu karty, ne v GM poznamce. Druhé riziko: Sest situaci je moc
na zapamatovani — ale nejsou to ukoly, jsou to reflexy v situacich, které prijdou samy (jidlo, kmen,
pochod, dité s uhlem se prihodi tak jako tak). Karticka unese odrazkovy seznam Sesti radka.

4. Postavy s hluchymi misty — roztahnout, nebo agenda?

Obecny verdikt: skoro nikde neroztahovat. Hlucha mista vyplnovat agendou jen tam, kde hrac
trpi; kde je prazdno tematické (Matyasovo neseni nejistoty, Vavfincova pauza mezi zpovédnimi

okny), nechat a jen fict hraci v predbriefu, Ze je to zamér.

A4 Hedvika — agenda (nejvétsi dluh hry)

1. W2.5 je jeji jevisté (81.1): vydava ranec, rozhoduje o poradi a porcich. Karta: ,Komu dnes dds
nejlepsi kus? Koho obslouzis posledni? Nikomu to nevysvetluj." — ticha materska moc, a
zaroven nacvik vecerniho gesta s misou (klisé 84.6), které tim prestane byt izolovany napad a

stane se refrénem jeji role.

2. Testovaci véty dostavaji mechaniku a adresata (dnes ,deklarovana aktivita bez opory"):
karta — ,Trikrat za den nahlas, jakoby nic, predhod utrzZek z té noci: ,Hlidka v plné sile, co?’ /...
nikdo se nedovi, kdo komu klice — taky to tak slycham! (doslovny utrzZek, ktery jsi tu noc
zaslechla — jen ten, kdo u toho byl, poznd sva vlastni slova) /,Nékdo si tu noc pFispal’ Sleduj,
kdo cukne." GM opora: Blazejova karta dostane reakéni instrukci (pfi citaci ,jeho" véty nebo
slov z kuchyné mu na okamzik ztuhne ruka) — signal existuje, hra na kocku a mys se hraje z
obou stran. (Po oprave kanonu je jeho pojistka ,klice na mém opasku" — a vecer ji rozbije
opasek pod pultem, viz §6.8.)

3. NL17.B3: deklarovany svédek. Jede s Anetou k jednani o brnéni ve W4 (karta A4-linky to uz

pripousti — povysit na instrukci). Volba: pfihazuje ze svého / mici a pamatuje si.
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4. Verdikt: neroztahovat, agenda. Dira W3-navrat se zkracuje z 4,5 h na ~2 h (obéd 12:20,

svédectvi 15:30-16:30) a zbytek unesou testovaci véty.

B4 Matyas — mikro-beaty, katarzi nevracet

1

. Navrat — Q9b follow-up: Vavrinec vraci hrnek od odvaru. Matyasovy moznosti: (a)

.Zabral?" a nic vic; (b) micky kyvne; © nabidne druhy odvar ,na cestu domd". Tricet vtefin,
dva Stvani muzi, jediny vztah bez tajemstvi — presné ten mezibeat, ktery POV pohresuje.

. Havlovo rameno explicitné do navratu (choreografie ~17:00) — dnes ,kdykoli", tedy nikdy.

. Karta, jedna véta: ,Z(stat na tomhle brehu neni prohra. Je to rozhodnuti — a uneses ho jen

ty." (POV: hrac musi védeét, ze volba-pamatnik je volba; kdnon N6 — prejit Ize, ale je to volba.)

. W2.5 obchtizka puchyit — profesni servisni kolecko se suchym humorem (,ukaz nohu,

nedélej hrdinu"). Dava mu pozitivni beat a alibi mluvit s kymkoli.

. Pojistku z modulu M1 (,utahuj si z pisné, ne z jezdce") na kartu uz pri plném obsazeni —

vyrazovaci plan to sam doporucuje.

B3 Blanka — agenda (ohrozeni + vyplnény navrat)

. Garantovana konfrontace Radovanem (DK5 v §3) — jeji tajemstvi konecné néco stoji.
. Koncept dopisu na navratu (§2.2) — hluchy Usek dostava jeji nejlepsi Cinnost: psani.

. W3 nechat hluché — po dvou zasazich vyse je jeji kfivka zdrava; treti zasah by z intelektualky

udélal stvance, coz je Vavrincova barva, ne jeji.

A3 Bartoloméj — tfi pojistky proti prazdnému dni

1.

3.

Modlitba pred jidlem ve W2.5 — jediny beat dne, ktery iniciuje on; teply, kratky,

nepodminény.

. NL8 pod GM dohledem: pokud do W3 neprobéhla, GM Klare Septne: ,Kaplan ma dnes

trpélivé ucho." (Jedna véta; NL8 je pro obé strany nejlepsi ,lidsky" beat.)

Vlastni stake — Anetin dluh se aktivuje (§6.4): poprvé mize byt sam v pokuseni.

4. Pfedbrief natvrdo (POV to zada): ,tvdj den vyrabéji ostatni; tvoje hra je cekat dobre."

B1 Havel — agenda na obou koncich dne

1.

2.

3.

W 1: ranni cteni trasy — pred kostelem (dovnitf stejné nejde) svola oddil B: dvé véty o

terénu, pocasi, kudy dnes pujde zvér. Profesni ritual, opener sporu ,kniha vs. les" s Blankou.

Ve 44

WS5: rekonstrukci kradeze pri vyslechu prednasi on (§6.2) — z divaka finale se stava

korunni svédek.

F1-F4: zahlédne predani (86.2).

file:///E:/Downloads/kcd_rpg_temp/navrhy_zlepseni_hry 02.md 9/18



8/27/26, 1:32 AM navrhy_zlepseni_hry 02.md

4. Ctvrta volba tabora na kartu: (d) v noci tdbor sém obejit a promluvit s nimi — Cin-volba,

kterou klisé 84.6 doporucuje zrcadlit od Vaska.

5. Skola stop pro déti ve W2.5 (P4 v §5) — teply profesni beat navic.

D4 Ctibor — ranni agenda + publikum v poledne

1. WO: vojenska inspekce — obchazi rance a remeni vypravy, kope do uzl(: ,Tohle ti spadne do
zad za hodinu." Ranni pfitomnost, charakterni expozice, material pro D.

2. W1: demonstrativné zlistane pied kostelem — s Havlem (viz §5, ,dva stafi vici"). Jeho

mlceni u mse je prvni Citelné miceni dne pro meta-quest D.

3. Fama ma premiéru ve W2.5 pred plnym publikem (§1.1) — nasazovat kryci historku v

15minutové zastavce byl nesmysl; u obéda ji slysi vSichni vcetné Doroty.

4. ,Tri podivné véci” dostavaji odbératele a deadline: Slechtic se u vyslechu pta starého
vojaka jako prvniho z oddilu D: Ty jsi byl na vojne. Co ti dnes nesedeélo?" (fadek do podklad
Slechtice).

5. Smutek — karta, zavér: ,Jestli vecer vyhraje krysa, budes jediny, kdo vi, Ze vyhral pohreb beze

Jjména. Smis to unést micky." (POV: kontradikce i v emocni vrstvé, nejen v zapletce.)

D2 Dorota — dva doteky, jinak nechat

1. WO: proviantni postuchovani s Hedvikou — dvé profesionalky pres jidlo a piti si navzajem

hodnoti zasoby (85). Zaplruje mrtvé rano obéma.

2. Adresny hrot do navratového septu (POV navrh, pfijimam doslova): ,Kupec z Kutné Hory
sedél u stolu. A komu jsi to fikala ty?" — vina dostane tvar.

A1 Blazej — odpoledne nechat defenzivni, tfi kotvy

1. NL3 explicitné na kartu: ,Moznd ti odpoledne privedou pytldka. Je to tvij soud v malém — a
ty dnes soudis rad, protozZe soudit druhé je snazsi nez zpovidat sebe." Beat uz existuje (volba
.predveést Blazejovi"), jen o ném Blazej nevi; pfitom je to zrcadlo jeho vecerni soudcovské role
i jeho pokrytectvi.

2. Setup DK3 (§3): u brodu mu ujedou nervy na kreslici dité — druhy odpoledni mikro-beat,
diegeticky ukotveny v jeho strachu ze zaznamu.

3. Vede finalizaci zapisu A na navratu (§2.2) — velitelska tecka misto cirého dozoru.

4. Vic ne — jeho prazdné odpoledne je dan za W5, kde ma ctyfi ukoly; runbook (§2.2) mu je
aspon seradil.

D3 Pribyslava, D1 Vlastimil, A5 Eliska — drobnosti
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e Pribyslava: soucit na kartu (,Nékdy si nejsi jista, jestli prsten schovavas pred sibenici, nebo pro
néj."); vymahani miceni viz §6.7. Mékké odpoledne nechat — rutina je jeji maska a funguje.

¢ Vlastimil: sloka-premiéra ve W2.5; véta na kartu o Kronikarce (,Nosi ti atrzky; plat versem."

— POV nalez ¢. 3, vazba je dnes jednostranna); vecerni otazka Pribyslavé viz §6.7.

e Eliska: v krémé pred vypravou (runbook faze 0); Q7-zrcadlo jako chranéna polozka faze 1 —

uz ne ,pokud zbyde cas".

5. Pozitivni mezibeaty — menu s hodnocenim

Zasady ténu (hra je tajemna, tisniva, detektivni — a ma tak zudstat):

1. Humor jen diegeticky — z postav a situaci (puchyre, handrkovani o cené, dvé Zenské
profesionalky nad proviantem), nikdy gag vlozeny zvenku. Proto sem nepatfi sborovy zpév
na pochodu ani vkladané soutéze — obchlzka felcara, kramar¢ino smlouvani a stafi vojaci
pred kostelem vyrobi komedii samy.

2. Teplo # bezpeci. Nejlepsi teplé beaty dal nesou informaci (u obéda jsou vidét tiky; kdo si
sed| stranou, ¢te oddil D). Hrac si oddechne, hra ne.

3. Davkovani: max 1-2 svétlé beaty na okno. Kontrast funguje jen vzacny.

# Beat Okno Kdo Proc to unese tén Verdikt
P1 Obéd u padlého stromu jako celek W2.5 vsichni  jidlo v poli je dobové i zanrové ,oddech uvniti nebezpedi" — zaveést (§1.1)
presné mezi vyhlidkou (napéti) a Talmberkem (tlak)
P2 Bartoloméjova modlitba pred jidlem W2.5 A3 ticho a spolecenstvi, zadna vata; jeho jediny svétly beat zavést
P3 Hedvicin ,nejlepsi kus" W2.5 + W5 A4 materska moc beze slov; vecer se gesto vrati jako volba zavést
P4 Havlova skola stop — lov¢i ukaze détem (a komu chce) W2.5 (pfip. B1, déti  profesni jistota misto gagu; zaroven brousi presné tu dovednost, zavést (0
Cerstvou stopu, pirko, ohryz; pét minut ¢teni krajiny na okraji pochod oddilu B) kterou odpoledne potrebuje meta-quest B — teplo, které pracuje  nakladd)
lezeni
P5 Matyasova obchuizka puchyrt wa.5 B4 suchy fel¢arsky humor; sluzba druhym zavést
P6 .Dva stafi vici" — Ctibor a Havel pred kostelem W1 D4, B1 dva micenlivi chlapi, feci na pll Gst — za celou msi padnou tfi véty = zavést
(,V kostele jsem byl. Jednou. Stacilo."); obéma vyplIni mrtvé rano
P7 Dorota x Hedvika: audit proviantu WO D2, A4 profesni Spickovani; zapliuje dvé mrtva rana zavést
P8 Anetino mini-kramareni (stuhy, jehly, Svestky) W2.5 c2 obchodni divadlo je jeji maska — teplé navenek, kalkul uvnit? zavést
(volné)
P9 Vlastimilova sloka-premiéra + Kronikaiciny verse W2.5 D1, dité  tvardi radost; navic plni jeho quest sbéru atrzka zavést
P10 Latinska vyména Blanka x Bartoloméj Wi1 B3, A3 uz existuje jako koncept — nové dostava hotovy skript (§85.1), aby ~ zavést se
se dala skutecné sehrat skriptem

Hodnoceni: P1-P5 jsou jadro (jedno okno + tfi servisni beaty); P6—P10 jsou beaty zdarma —
jedna véta Ci karticka navic, zadny GM ukon.
5.1 P10 — Latinska vyména (hotovy skript na karty B3 a A3)

Kontext: L1b.B2 — Blanka u kostela ,testuje kaplanovu latinu": ovéfuje si, jestli je Bartoloméj
skutecny klerik, nebo venkovsky predrikavac. Skript je kratky (8 replik, z toho 2 Ceské), obé karty
ho dostanou cely i s vyslovnosti; hraci se uci jen svou pulku.
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# Kdo Replika Vyznam / poznamka Vyslovnost
1 Blanka ,Pax tecum, pater." Pokoj s tebou, otce. (Zdvofily Uvod — a signal, ze umi.) [pax tékum, pater]
2 Bartoloméj ,Et cum spiritu tuo, filia." I's duchem tvym, dcero. (Liturgickd odpovéd — reflex.) [et kum spiritu tlo,
filia]
3 Blanka ,Quid est veritas?" ,Co je pravda?" — Pilatova otazka. Past: tuhle frazi zna kazdy, kdo kdy [kvid est véritas]

vidél evangelium.

4 Bartoloméj ,Est vir qui adest." ,Muz, ktery stoji zde." — stfedovéka presmycka pismen slova VERITAS; [est vir kvi adest]
protiotazku zna jen skutecné Studovany klerik. Blanka pozna, Ze mluvi s
rovnym.
5 Blanka ,Non omnis qui legit ,Ne kazdy, kdo cte, rozumi." (Pfitla¢i — posledni zkouska, i drobné [nén omnis kvi
intellegit." rypnuti.) legit inteligit]
6 Bartolomé&j ,Et non omnis qui tacet A ne kazdy, kdo mici, nevi." — tecka. (Tematicky kli¢ celé hry; kaplan jim [et non omnis kvi
nescit." bezdéky popisuje sém sebe.) tacet nescit]
7 Blanka (Cesky, s ismévem) kapitulace = uznani —
L.Uznavam, otce. Latina ti
slouzi."
8 Bartoloméj  (Cesky) ,Deo gratias. | tvé jemny humor na zavér [deo gracias]
gramatice."

Poznamky pro hrace (na obé karty): Vyslovnost je ceska kostelni — Cte se, jak je psano; jen qui
= [kvi], gratias = [gracias). Kdo uvizne, fekne ¢esky ,Rekni mi to po nasem, otée" a vyména
dobéhne cesky — funguje i zkracena na repliky 3—4. Mluvte nahlas: okolostojici nemaji rozumét,
maji slyset, Ze si ti dva rozuméji. (Bonus: oddil D si legitimné zapiSe ,mluvili spolu feci, které u

kostela nerozumél nikdo" — i teply beat krmi MASKU.)

Hodnoceni: Osm kratkych replik, z toho polovina liturgické reflexy — naucitelné za deset minut.
Presmycka v radku 4 je skutecna stfedovéka slovni hricka; radek 6 je jediné misto, kde si autor

dovolil tezi hry Fict latinsky nahlas — a schoval ji tam, kde ji nikdo z postav nerozumi.

6. Co ve hre chybi — nové vazby a zaplaty dér

6.1 Vavrincova profesni vsuvka: pecet tubusu (garantovana)

POV: expert, ktery cely den nesmi byt expertem. Hra pritom od _08 ma presné ten predmét, ktery
to spravi: Havltv tubus #L3-E (L3.B7b).

Vyjasnéni peceti (bod v kuratora): Pecet je na tubusu samotném — vosk prelity pres Snaru,
ktera stahuje vicko pouzdra. Na zadné listiné byt nemdze: tubus je prazdny podvrh, Zadna listina
neexistuje (a presné to z néj déla dikaz). S kdnonem Bylinkového ortelu (,Pfibyslava do néj té
noci tajné nahlédla“) se to srovna jednim femesinym detailem, ktery doporucuji doplnit do

bylinkovy ortel final (— _04): pecet je amatérsky lita — Sitiru Ize zpod ztuhlého vosku
vyvléknout a zase vratit, aniz se pecet’ porusi. Presné to Pribyslava té noci udélala (nahlédla,
vratila, mlci); tubus proto Havel najde ,zapecetény"”. A presneé to je také to, co pozna pisar: pecet,
pod kterou se dd protahnout sfidra, neni pecet — je to divadlo pro nekoho, kdo nikdy nevidél
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kancelar: K tomu studeny otisk a narychlo rezana matrice. Vavrinec tedy kontroluje tubus

samotny (uzaveér, vosk, otisk) — ne obsah.

Beat: Havel umi Cist les, ne vosk — GM/karta: ,Pecet at’ posoudi pisar." Vaviinec ve W4/na navratu
tubus prohlédne a pozna, co nikdo jiny nepozna: podvrh. Jeho volby: (a) fict to nahlas celému
oddilu B; (b) fict to jen Blazejovi (loajalita veleni — a Blazej méa konecné dlvod na Vavfince
pohlédnout s respektem, ne podezrenim); © nechat si to do vyslechu a rict to pred Slechticem.
Kazda varianta krmi meta-quest B (rozliSit nastrazené stopy od pravych — presny krok 5 sklizné).
Jeden beat: Stvanec je na tricet vtefin nejlepsi Siroko daleko, mezioddilova vazba AxB, nulova

rekvizita navic.

6.2 Havlovo finale a ozvéna jeho volby

1. Rekonstrukci kradeze pri vyslechu prednasi Havel (ne anonymné ,oddil B"): Slechtic se pta
po stopach — oka, ohnisté, taboristé, jamka u kamene, tubus — a Havel odpovida jako
svédek-profesional. Do podklad( Slechtice jedna otazka navic, mifena primo: ,A ten tabor v
lese. Kdo o ném vedél?" — Havel v tu chvili pred celym salem drzi svou celodenni volbu v

ruce jesté jednou.

2. Ozvéna bilance: rezijni poznamka do choreografie krémy — GM predava vzkaz F1-F4 Bétce
tak, aby to Havel zahlédl. Nic se nevysvétluje; lov¢i pozna predani a pochopi, ze se
rozhodovalo i o ném. (U Matyase je nevédéni pointa — u Havla byla jen dira. Tohle ji zavira
za jednu rezijni vétu.)

6.3 Klara — pata vétev finale: ,obratit zbran"

K variantam hlaseni (pravda / lez / neutral / Uték) pridat (e) prejit k Radovanovi: fict mu vSechno
a nabidnout Stépana — ,Chces védét, kdo se ptd? Nekupuj miceni. Kup si lazebnici: misto pro ldzer;
v Talmberku, a ja ti povim, kdo plati za tvou hlavu." Zrcadli Radovanovu protinabidku (ta uz v karté
je — ted mUze iniciativa vzejit z obou stran) a dava Klare jediné, co ji POV chybi: hnév jako aktivni

tah. Dlsledek nechat otevieny a temny: Stépanova pomsta nezmizi — jen zméni adresu.

6.4 Aneta — dluh ze Sazavy se aktivuje (rozepsano, bod vi kuratora)

Kanon: Pred patnacti lety Aneta vytahla ze studené Sazavy mladého duchovniho, ktery spadl z
mostu — Bartoloméje ( postavy komplet 13.md § c2 ). Jeho karta s aktivaci uz naptl pocita:
LAneta té dnes moznd oslovi... Pokud ti tise pfipomene Sdzavu, vis, oc¢ jde" (§ A3, bod 5) — jenze
dnes zna jen jedno pouziti (pfimluva u Hanuse). Navrh: dat Aneté étyfi zpisoby, jak s dluhem
nalozit, kazdy s jinou motivaci a jinou cenou. Karta dostane otazku, ktera je ramuje: ,Bartolomé; ti
dluzi Zivot. Patnact let je to tvoje nejcistsi jméni — jedind polozka, kterou nevedes v tctech. Dnes
mas poprvé divod ji utratit. Udélas to?"
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(a) Knéz jako posel — utratit dluh za Radovana.

e Co udela: pozada Bartoloméje, aby Radovanovi mezi ¢tyrma ocima vyridil varovani (,nékdo si
vsima jeho cest do Hory — at” dnes nikomu neveéri").

e Motivace: Aneta tusi sledovani a vi, Ze sama Radovana varovat nemU(ze — kazda chvile o
samoté s nim zivi presné tu optiku (,uplatek"), pred kterou ho chce varovat. Kaplan je jediny
clovék ve vypravé, se kterym muze kdokoli mluvit o samoté, aniz to vzbudi jedinou
otazku — duchovni rozhovor je nepristielné alibi. Bezpecnéjsi kanal neexistuje.

e Cena: musi Bartoloméjovi odkryt, Zze mezi ni a purkrabim néco je — nebo ho nechat, at’si to
domysli, coz je totéZ. Dluh Zivota se méni v postovné; kaplan od té chvile nese jeji tajemstvi,
a ona vi, ze mu tim nalozila dal$i zavazi. Poprvé v zivoté jde jeji laska pres jeji kalkul — to je
pro ENTJ obchodnici nejvétsi priznani dne.

e Riziko: Bartoloméj smi odmitnout roli posla (viz protistrana nize) — a pak Aneta stoji s
odkrytou kartou a bez kanalu.

(b) Koupit mic¢eni — utratit dluh ze strachu.

e Co udela: pozada ho, aby ,nevidél", co dnes pripadné zahlédl — Sept s Pfibyslavou o lektvaru
(WO), jeji zajem o tvrz u Ledecka, cokoli.

e Motivace: Cisty strach. Nevi, co kaplan vi; vi jen, ze je jediny ¢lovék, kterému se dnes svéruje
pulka vypravy, a Ze jeho milceni ma cenu zlata. Pojistka je jeji prirozeny jazyk — pojistuje
zboZzi, vozy, prljezdy; proc ne sebe.

e Cena: tady dluh Zivota degraduje na hotovost — a ona to uslysi, kdyz to vyslovi (,zachranila
jsem ti Zivot — tak dnes nic nevis"). To je presné ten moment vycitky, ktery roli podle POV
chybi: manipulace, ktera se ji poprvé zprotivi v Ustech. Bartoloméj plosné mliceni odmitne
(,MIcim, kde mlcet mam. Neproddvdm to.") — takZe realné nekoupi nic; jen se dozvi, ze se
boji, a kaplan taky.

e Kdy sahne po (b): pokud béhem dne dostane ranu (Klara ji zahlédne u tvrze, Radovan

dostane dopis a zpanikari) — (b) je volba Spatného dne.
© Primluva u Hanuse — utratit dluh za obchod (kanonicka vétev).

e Co udela: tise pfipomene Sazavu a pozada, at’ se kaplan pfimluvi u pana Hanuse za jeji
obchodni zajem (prUjezdni prava; vyhledové legalizace tvrze).

e Motivace: business as usual — dluh je kapital a kapital se ma otacet. Nic osobniho
neprozrazuje, nic neriskuje; nejracionalnéjsi pouziti.

e Cena: utrati perlu za penize. A protoze Aneta neni hloupa, vi to — patnact let Cistého vdéku

vymeéni za jednu polozku v Ucetni knize. Pravé lacinost té smény je dlvod, proc celé roky

nesahla po dluhu vibec. (Kanonicka volba Bartoloméje: pomoci = ,lidsky dluh splacen”, nebo
profesionalné odmitnout = ,dluh té dal tizi" — zlstava beze zmény.)
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(d) Nechat dluh spat.

e Co udela: nic. Mozna se u kostela na kaplana o vtefinu déle podiva.

e Motivace: dluh je jediny vztah v jejim zivoté, ktery neni polozka. Nechat jednu véc
neocenénou je jeji soukromy prepych — dlikaz (sobé samé), Ze jesté nekalkuluje Uplné
vsechno.

e Cena: dnes zadna. Ale pokud se den zvrtne — Radovan padne, tvrz se provali — bude do
smrti védét, ze méla v ruce paku a z pychy na vlastni Cistotu ji nepouzila. (To je legitimni
tragicka vétev, ne selhani.)

Bartoloméjova protistrana (doplnit do karty A3, navaze na stavajici bod 5): u (a) smi vyhovét
jako splatku lidského dluhu (neni to svatost — jeho karta ten rozdil uz zna), nebo odmitnout roli
posla a nabidnout vlastni kompromis: ,Vzkazy nenosim. Ale zajdu za nim sam od sebe — a reknu
mu, at si dnes hledi, komu véri." (knéz jedna z vlastni vile, ne jako nastroj — jemny, ale zasadni
rozdil, a pro hrace A3 konecné vlastni rozhodnuti s cenou); u (b) odmitne vzdy, laskavé a
neuplatné; u © kanonicka volba. Ve vsech vétvich plati: poprvé za den ma Bartoloméj vlastni
stake — nékdo nechce jeho Utéchu, ale jeho sluzby.

Vedlejsi zisk pro detektivni vrstvu: pokud Aneta zvoli (a) a Bartoloméj pak vyhleda Radovana,
vznika retéz, ktery mize zahlédnout Klara — kramarka mluvi s knézem, knéz s purkrabim. Nic z
toho neni podezrelé samo o sobé; dohromady je to stopa. Oddil C (,kdo komu dluzi") dostava

material presné ve své méné.

Hodnoceni: (a) je dramaturgicky nejbohatsi (doporucuji GM v predbriefu Aneté naznacit, ze kanal
existuje), (b) nejtemnéjsi a nejlépe pIni POV-mezeru vycitky, © drzi kanon, (d) je ticha tragédie.
VsSechny Ctyri jsou hratelné bez GM zasahu — staci text na kartach C2 a A3.

6.5 Ludmila — ventil

Karta, jedna véta: ,Jednou za den smis zvysit hlas. Viyber si kdy." Doporucené misto (do GM
poznamky, ne na kartu — volba musi zUstat jeji): u kamene, na Blanc¢inu nabidku — ,VyFid svému
pdnu, Ze Bozi mez neni zboZzi." Jedna véta dava hracce celodenni vnitini hru (kdy ,to" pouzit — a
co kdyz to nepouzije?) a roli presné ten hnév, ktery ji scénar dosud zakazoval, aniz rozbije tichou
polohu postavy.

6.6 Radovanovo ospravedinéni — debrief

Do debrief podklad(: GM po hie Radovanovi fekne, co jeho tiché volby (DK1-DK6) udélaly s
Klafinym hlasenim. Uvnitr hry to nesmi zaznit (neviditelnost je design) — po hre je to nejcennéjsi
véta, kterou si hrac odnese.
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6.7 Pribyslava x Vlastimil — jedna otazka, dva opravené oblouky

Fix balady dava Vlastimilovi pllvjem (,koutkem oka jsi zahléd|, jak se bylinkdrka shybd..."). Povysit
ho z lore na vecerni beat: po baladé, v tichu dozvuk(l, GM Vlastimilovi pfipomene pUlvjem a ten
se Pribyslavy zepta — pfimo, bez salu: ,Cos to tenkrat v noci zvedala z podlahy?" Tim se resi dvé
diagnodzy najednou: Pfibyslavino mlceni kone¢né néco stoji (jedina otazka, kterou neodbyde
bylinami — jeji ¢tyfi odpovédi uz v karté ma: Ihat / micet / pllka pravdy / vydat prsten) a
Vlastimil dostava vlastni zavahani (jeho jedina vnitrni trhlina prestava byt zavisla na cizi
iniciative). Pojistka: otazka pada az po baladé — triumf mu nikdo nebere, pochybnost pfichazi
jako kocovina.

6.8 Opaskovy retéz L2 (body i + ii kuratora) — kanon opraven 2026-07-19

Co se stalo: ,Klice v kosi" byl historicky mylny detail — klice od komor nosil velitel hlidky u sebe,
na opasku. Opraveno pfimo v Zivych souborech (5 vyskyt(): linky detaily 10.md (L2 Beat 3 +
Napéti V2), postavy komplet 13.md (karta A1 + GM cue radek 15),
archiv_zaver_debriefing_03.md (BlaZzejova odpovéd slechtici). Nova pojistkova véta: ,Vcera v

noci jsem byl spokojen — vsechno bylo, jak ma byt. Klice na mém opasku, hlidka v plné sile."

Co tim vzniklo zadarmo (smec pro Mariku): Klisé fix #6 méni Marikinu repliku na ,Odesel jsi
moc brzo. A nechal jsi u mé opasek — mam ho pod pultem." Dokud klice ,lezely v kosi", byl
opasek jen dikaz nevéry. Ted je to diikaz o kli¢ich: opasek = klice; nechal-li opasek u Mariky,
klice té noci nehlidal — jeho vlastni pojistkova véta z vyhlidky je vyvracena predmétem, ne
svédectvim. A kanon to podpira dokonale: Marika bydli nad ratajskou krémou

( linky_detaily 10.md § 2.2 ) — opasek lezi pod pultem téze mistnosti, kde Blazej vecer

Slechticovi opakuje svou lez.
Retéz (pro GM, jedna karticka):

1. W2 vyhlidka: Blazej nahlas — ,Klice na mém opasku..." (pojistka; Hedvika slysi, GM potvrdi
hlas z kuchyné).

2. Den: Hedviciny testovaci véty (§4/A4) vraceji opasek a utrzky z noci do obéhu; Blazejova ruka
tuhne.

3. W5 faze 1: ,host z mésta" / Marika — véta o opasku pod pultem. Hedvika slysi; Eliska vidi
Hedviku (stavajici retéz L2.B8 beze zmény).

4. W5 faze 2 (vyslech): Blazej lez zopakuje Slechticovi (,Muzi na hradbadch, klice na mém
opasku." — debrief skript, opraveno). Hedvika sedi v mistnosti, kde vi, Ze pod pultem lezi
opasek. Jeji volba (fict / micet / gesto s misou) tim dostava maximalni napéti — uz
nepotrebuje odvahu tvrdit, potfebuje jen ukazat.
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5. GM pravidlo: opaskova véta (faze 1) musi zaznit pred vyslechem (faze 2) — runbook §2.2 to
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uz zajistuje. Volitelna tecka pro tvrdy konec: Hedvika miize beze slova polozit na pult pred

BlaZeje misu — a vedle ni opasek.

Do zapracovani (S3 dle zapracovaci_plan_o1.md ): kliSé fix #6 provést s timto znénim a doplnit

GM poznamku ,opasek = klice" k cue NPC-9 / intervenci #8; less-is-more nahradu R4 (host z

mésta misto herecky) beze zmény.

7. Souhrnna akc¢ni tabulka

Pracnost: S = véty na karty/cue-list, M = odstavce/novy beat, L = nova sekce. Priorita: 1 =

zapracovat urcité, 2 = doporuceno, 3 = na zvazeni kuratora. Cilové verze soubor(: viz

zapracovaci_plan_01.md (kroky S2-S6).

10

11

12

13

14
15
16
17

18

Zasah

Opaskovy fetéz — kanon kli¢u (§6.8)

W2.5 Poledni zastavka (okno, pravidla, ranec,
presuny beatd)

W3.5/W4 rozdéleni (Ledecko x Kuchelnik;
nikde se nebrodi)

W3 odlehceni (pfesuny dle §2.1)

W5 runbook + pFesuny na ndvrat (zapisy,
Blancin koncept, NL17, Eliska faze 0)

Radovan — Dvoji kniha DK1-DK6 (+ setupy
Hedvika/Blazej + fallback)

Hedvika: ranec + testovaci véty s adresatem +
svédek NL17.B3

Havel: ranni cteni trasy, mluvci rekonstrukee,
zahlédne F1-F4, volba (d), skola stop

Vavrinec: pecet tubusu (3 volby) + femesiny
detail peceti do kdnonu

Bartoloméj: modlitba u obéda, NL8 pojistka,
predbrief natvrdo

Matyas: Q9b follow-up, rameno do navratu,
véta o brehu, puchyre

Ctibor: inspekce WO, pred kostelem, fama-
premiéra W2.5, odbératel podivnosti, smutek

PribyslavaxVlastimil: vecerni otazka (+ soucit-
véta, Kronikarka-véta)

Aneta: aktivace dluhu (4 moznosti, §6.4) +
Bartoloméjova protistrana

Klara: vétev (e) ,obratit zbran"

Ludmila: ,jednou smis zvysit hlas"

Dorota: proviant s Hedvikou, adresny hrot
Blazej: NL3 na kartu, setup DK3, vede zapisy A

Blanka: koncept dopisu na navratu + latinsky
skript P10 (konfrontace je v #5)

Soubory

linky_10, postavy_13, debrief_03

linky (trasa, synchronizacni okna), postavy (A4, A3,
D4, B4, C2, D1, B1, cue-list), oddilové karty D

linky, index, cue-list (checklist v §1.2)

linky (W3 sekce), cue-list

linky (W5), oddilové karty, postavy (B3, A1, A5),
podklady Slechtice

postavy (C1, A4, A1, C3-vazba), linky (L1a
pozorovani)

postavy (A4, A1), linky (NL17)

postavy (B1), linky (W5 choreografie), podklady
Slechtice

linky (L3.B7b navaznost), postavy (A2, B1),
bylinkovy_ortel_final — _04

postavy (A3, C3), cue-list

postavy (B4, A2), cue-list

postavy (D4), podklady Slechtice

postavy (D3, D1), linky (W5 dozvuky)

postavy (C2, A3)

postavy (C3), linky (L1a finale)
postavy (A6)

postavy (D2), cue-list

postavy (A1), oddilova karta A

postavy (B3, A3), linky (L1b.B5, L1b.B2)
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# Zasah Soubory Pracnost Priorita
19 Radovan debrief-poznamka rezijni bible / debrief podklady S 3
20 Menu P6-P9 (vici, proviant, kramareni, sloka) postavy (véty na karty) S 3

Doporucené poradi zapracovani: viz zapracovaci_plan_01.md — nejdfiv predpoklad nula
(catch-all struktura + schvalené fixy klisé a less-is-more), pak #1—#4 (osa dne), pak #5—#8 (Ctyfri
nejvétsi dluhy vaci hraclim), zbytek po davkach. Po zapracovani regenerovat index a agentskou

mapu (kroky S5).

Co védomé nenavrhuiji: treti zpovédni okno (prazdnota mezi dvéma je Vavrincliv den), jakykoli
obsah pro Matyasovo pozdni odpoledne nad ramec dvou mikro-beatl (neseni nejistoty je
pointa), dofukovani Elisky do dne, sborovy zpév a soutéze (tdn), prechazeni brodu (trasa vede po
vychodnim brehu tam i zpét), nové NPC a nové rekvizity kromé rance s jidlem (produkce je na

hrané kapacity — vSech 20 zasah( vyse si vystaci s tim, co uz se veze).

Konec navrhi — verze 02. Dokument je zdasahovy plan k rozhodnuti kuratora; kromé polozZky #0
(kanon klicd, hotovo) neni nic propsdano do masterd. Postup a poradi zapracovani:

zapracovaci_plan _01.md .
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