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Nerozhodnuté varianty — verdikty a doporuceni

Verze: 01 (2026-07-05) - Navazuje na audit_hry celkovy 01.md (odkazy na DIRY a errata E-¢isla).

Ke kazdé oteviené véci davam: verdikt, zdlvodnéni, a implementacni detail v hloubce, kterou
zvladne propsat Claude Code s levnéjsim modelem. Verdikty ber jako doporuceni silného nazoru

— kde nabizim alternativu, pisu to vyslovné.

1. Vasek & osud Lisky

( vasek_stara_vs_nova_cest_tipy 01.md )

Verdikt: TIP 3 (Tri kritické momenty) jako pater + TIP 6 (Soud v
krcmé) jako tecka. TIP 1 (bodova tabulka) zachovat jen jako GM
rozhodci pomucku, ne jako Zivé Gcetnictvi.

Zdivodnéni. Jsi jediny GM v terénu, soubézné hlidas ~15 dalSich intervenci a Sifrovacku.
Kontinualni bodové Ucetnictvi (TIP 1 samostatné) v realném case neuhlidas a nikdo ti ho
nezkontroluje. Tfi pevné uzly se daji odpocitat na prstech jedné ruky a pokryvaji 90 % dramatické
vahy. Bodova tabulka zlstane v pfiloze jako rozhodci kli¢ pro sporné situace (napfr. Vlastimil
zmini prezdivku v baladé, Aneta zobchoduje informaci) — GM ji pouzije vecer pfi urCeni F1-F4, ne
pribézné.

e TIP 2 (Hlasity zvon) — zamitnout. Meta-zvuky rozbijeji presné tu diegezi miceni, na které
L5 a L6 stoji.

e TIP 5 (Liska na scéné) — zamitnout z produk¢nich dvoduU: Slechta (jediny zdroj komparsu)
prijizdi az vecCer, na trase nikoho nemas. Krasny napad do jiného rocniku.

e TIP 7 (konsekvence az rano) — zamitnout jako primarni (veCer by nemél tecku), ale
prijmout jako epilog: den po hre posli Bétce a Vaskovi kratky odstavec prozy rozvijejici
doruceny vzkaz F1-F4. Levné, dozniva to.

e TIP 4 (protichudna povéreni) — uz fakticky pokryto: Bétcin otcliv vzkaz ,udélej s tim, co
uznas" existuje a Vask(v tlak zajistuje varianta IV (vzkaz s podminkou), ktera je od

postavy detaily 66 kanonem u BlaZejovy zkousky. Zadné dal$i povéreni Vaskovi predem

nedavat — dvoji mandat by z jeho volby udélal ukol.

Odpovedi na otevrené body souboru
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1. Ktery tip: TIP 3 + TIP 6 (+ TIP 1 tabulka jako priloha, + TIP 7 jako epilog).

2. F4 (smrt): ponechat dosazitelnou, ale dvojité hlidanou presné podle stavajiciho navrhu:
skore 5+ a zaroven musi ve hre zaznit ozbrojena konfrontace / tézka korist. GM ji nikdy
neprivola ,pro efekt". Rekvizita: zlomena Sipka (bez krve — spravné uz vymeénéno).

3. Bétka a explicitni védomi rizika: NE. Otclv vzkaz uzZ riziko implikuje (,at" to nedostane cizi
ruka") a nevédoma past je jadro dramatu. Explicitni varovani by z tragédie udélalo kviz.

4. Vaskovo povéreni od Radovana/rychtare predem: NE — jen varianta IV. (V

postavy detaily 06 je to uz takto: Blazej vi od rychtare o pravdépodobném kontaktu, Vasek

nedostava nic predem. Spravné, nechat.)

Doplnék, ktery L5 povysuje z ,mliceni" na pribéh: znameni u
mlyna (nova rekvizita #L5-G)

Tvoje hlavni vytka znéla: ,moc mlceni a zddny pordadny pribéh." Tri uzly + vzkaz to zCasti resi, ale
Bétcina zastavka u mlyna je porad naskriptovana jako prazdna (,Zkontrolovat, jestli nedoslo

druhé znameni. (Nedoslo.)"). To je promarnény vrchol. Navrh:

U mlyna JE znameni. Za tramem u dvefi je zaseknuta Cerstva liskova vétvicka — détsky signal
sourozencl (a fyzické ukotveni prezdivky Liska, které uz stejné planujes jako rekvizitu). Vyznam,
ktery zn4 jen Bétka: Janek tu byl. Neddvno. Zivy. Hladovy. Volitelné pod vétvickou drobet: kus
okoralého chleba je pry¢ z misky pro psa — detail, ktery si Bétka domysli.

Co to udéla:

e Bétcin moment u mlyna se zméni z ritudlu na objev: fama fika ,zhebnul", Vasek fika ,pred
tydnem zil", vétvicka fika ,Zije a je blizko". T¥i zdroje, tfi stari informace — hracka je musi
poskladat sama.

e Zvedne to sazky vsech tfi uzl(: kdyz je Janek blizko, kazdé popsané misto je opravdu
smrtelné.

e Da to Bétce vlastni volbu s cenou: nechat u tramu jidlo/peniz (= pomoc bratrovi; v rozhodci
tabulce +0, ale pokud ji u toho nékdo z vypravy vidi, +1 dopadeni — musi to udélat

nepozorovane).

Implementace: rekvizita #L5-G (vétvicka — GM umisti den predem spolu s hrani¢nim kamenem
a tubusem, jedna cesta); 3 véty do Bétciny karty (,znameni, které poznas jen ty"); 1 radek do
rozhoddi tabulky; beat do W4 sekce linky_detaily.

Vysledny oblouk L5 (takto to popsatv 1linky pribehy alt iv
GM playbooku)
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Fama o smrti (W2, kupec) — nadéje (Vasek: ,pred tydnem zil") — generalka svédomi (NL3 pytlak)
— vydirani (vzkaz s podminkou) — dukaz Zivota (vétvicka u mlyna) — tfi rozhodnuti (uzly TIP 3)
— verdikt (vzkaz F1-F4 po baladé) — epilog (TIP 7 préza). To uz neni ,moc miceni" — to je den,

kdy hraci nevédomky rozhodli o zivém ¢lovéku, a vecer se to dozvédéli.

2. L4 Klaster & Kuchelnik
( klaster_kuchelnik_varianty @1*.md )

Verdikt: zadnou z péti variant neprebirat vcelku. Postavit syntézu
.Mlyn na suchu” — motiv z V3, diikazni rekvizitu z V1, fyzickou
stopu z V2, a stavajici kamen zachovat.

Pro¢ ne V1-V5 tak, jak jsou: Viech pét variant stoji na Safafi jako Zivém antagonistovi na
scéné (agresivné tlaci na mlynare, okovy, ozbrojenci, konfrontace) a vétsina i na otci mlynari na
scéné — a tvoje produkce ma jednoho GM, jednu cizi tvar vecer (Marika) a kanonické rozhodnuti
Lotec fyzicky nevystupuje”. Jsou to scénare pro LARP s NPC bankou, kterou nemas. Navic

jednotlive:

e V1 (stribro): galenit v sazavském naplavu je geologicky pfitazeny za vlasy a hlavné inflace
sazek — soukromy stfibrny dil prebije glejt, coz zakazana zona.

e V2 (perlorodky): plvabné rekvizity, ale perlorodka do Sazavy nepatfi a politicky tah je slaby.
Ukrast z ni jednu véc: fyzikalni dikaz posunu — ryty kfiz na kameni ma smérovat urcitym
smeérem a nesmeéruje; mech roste z ,nespravné" strany. Genialné levna stopa pro oddil B.

e V3 (padélany dluhopis): nejlepsi motiv (prevor kryje zpronevéru) — ukrast motiv. Ale plna
verze je dokumentova forenzika napric tfemi oddily uprostred trasy (nesynchronizovatelné) a
dubluje motiv falSovani s Jakubovym cejchem.

e V4 (relikviar): druhy hon za pokladem v den, kdy TopSeeker porada hon za pokladem —
pfima kolize s hlavni hrou. Ne. (Snarcin sen jako mechaniku ale kradu do détskych roli, viz
audit IV.2.)

e V5 (paseracka brana): vyzaduje ozbrojenou konfrontaci a koliduje s NL7 (druhé pasovani
vina/zbozi v téze hfe — duplicitni motiv).

.Mlyn na suchu" — plny navrh

Jednovéta logika: posunuty kdamen uz nerozhoduje o symbolu (Bozi muka), ale o vodé — a

mlyn bez vody je mrtvy mlyn, tedy Bétcin domov.
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Zakulisi (hraci se nikdy nedozvédi celé)

Prevor, ktery v nepritomnosti opata spravuje klaster, udélal diru v klasternich uctech (Spatné
obchody s vinem, kostky — z V3/V1; detail netreba kanonizovat). Potfebuje rychlé penize dfiv,
nez se opat vrati. Mlyn v Kuchelniku klasteru odvadi desatek z mleti a dluzi ho za 12 let (to uz je
kanon v linky detaily_e4 ). PfevorQv plan ma dva kroky: (1) safar v noci posunul hraniéni
kamen u brodu o t¥i kroky tak, aby pruh zemé s vantroky/nahonem (privod vody na kolo)
formalné pripadl klasteru — kdo drzi nahon, drzi mlynu vodu; (2) takto ,vylepsené” vodni pravo
prevor tiSe proda ,,panovi z Hory" (nejmenovany kupec; hraci si mohou domyslet Mikulase — a
Blanka se toho zalekne) a vynos zalepi diru. Dluh desatku je pojistka, aby mlynar nekficel: kdo
dluzi 12 let, nezaluje.

Ludmilin Ukol od prevora je nezménén: pravdivy popis kamene — protoze jeji zapis je jediny
nezavisly dokument, o ktery se prevod opre. Ludmila je bez svého védomi najata jako notar
kradeze.

Fyzicka fakta na misté (rekvizity)

e #L4-B (beze zmény): kamen s rytym kfizem, Cerstva hlina okolo.

e #L4-E (nové, zdarma): stara jamka / odkryty drn tfi kroky vedle — putvodni lGzko
kamene. Oddil B to najde sam (meta-quest ,co nesedi s krajinou").

e #L4-F (noveé): orientace kfize — do Ludmiliny karty: ,Z klasternich anald vis: kfiz hranicnikd
na sdzavském panstvi hledi po proudu." Na misté hledi jinam. (Ukradeno z V2.)

e #L4-G (nova nalezova rekvizita, klicova): v rozsedliné u kamene ztraceny voskovany
listek — prevorova ruka Safari: ,Kamen at'stoji, jak jsem kazal, dokud se opat nevrati.
Vantroky musi padnout k nam — pdn z Hory da za vodu tolik, Ze dira v knihdch zmizi do Zni.
Sestre nic nefikej, jeji zapis potrebuji Cisty. D." Jediny kus papiru, ktery odhaluje motiv —

antagonista off-screen, dikaz on-screen, nula herct.

Beaty (v oknech dle auditu)

e WO: Ludmila — modlitebni knizka s pokynem (beze zmény). Bétka — na karté nové: ,Otec
pred odjezdem zamumlal, Ze klasterni lidi v noci slidili u brodu s ryci. Bral jsi to jako opilecké
reci."

e W2 (vyhlidka): Blanka x Ludmila prvni kontakt (stavajici drbna-beat). Nové Blanka na karté:
.Ivlj pan se v poslednim dopise mimochodem ptal na vodu u Kuchelniku'. Tehdy ti to nic
nereklo." — seminko pozdéjsiho zdéseni.

e W4 (fronta u brodu) — vrchol:

1. Ludmila zkouma kamen; najde nesedici orientaci kfize; oddil B (Bétka!) mezitim najde

starou jamku (jejich meta-quest).

file:///E:/Downloads/kcd_rpg_temp/nerozhodnute_varianty _rozhodnuti_01.md 4/10



8/27/26, 1:32 AM nerozhodnute_varianty rozhodnuti_01.md

2. Kdo prohleda okoli (GM nemusi nic Septat — Cerstva hlina je pozvanka), najde listek

#L4-G. Idealné Ludmila nebo Bétka; pokud ho najde nezucastnény, GM necha kolovat.

3. Trojice u kamene (stavajici scéna, ted' s munici): Bétka — ,To je nase voda. Bez ni mlyn
zdechne do Zni." Blanka — nabidka: ,Mdj pdn by vodni pravo koupil poctivé a verejné —
od klastera i od mlyna, za cenu, kterou urci zemsky urad, ne noc a ryc." A vnitiné: je ,pan
z Hory" z listku mdj pan? Nabizim zdachranu, nebo dokoncuji jeho spinavy obchod? — to je
Blancin novy osten; nemusi ho nikdy vyslovit.

4. Pribyslavina paka (konecné vyuzitd): Pribyslava (ve fronté u brodu) maze Ludmile tiSe
fict, co vi od Klimenta: ,Vds prevor nespi, sestro. Bere moje odvary pres sazavského
opisovace. Clovék, co nespi, déld v noci chyby." — polidsténi vika + zbrar.

5. Ludmilino rozhodnuti (rozsifené menu): (a) pravdivy popis prevorovi = mlyn na
suchu, prevor ucetné spasen; (b) zkresleny popis = lez pred Bohem, mlyn Zije; ©
pravdivy popis Bartolomeéjovi/opatovi misto prevora; (d) BlancCina cesta — verejny,
poctivy prodej, ale s rizikem, ze ,pan z Hory" je taz ruka; (e) miceni; (f) nové — tichy
ultimat prevorovi: napise mu pravdu + vétu navic: ,Vim, kde kdmen stal. Vim i o Vasich
nocich. Vrat'te jej, a opat se nedozvi nic." Jeptiska, ktera vydira pro spravedinost —
nejsilngjsi volba menu, hracka na ni musi pfijit sama (karta ji nenabizi, jen GM ji nesmi
zablokovat).

e W5/kréma: zadna nova scéna — Ludmilina volba se zviditelni az v Slechticové vyslechu
(archiv_zaver uz otazku na kamen ma: ,Stoji tam, kde stdaval vcera?" — jeji verejna odpovéd' JE
rozsudek). Volitelny epilog druhy den (GM zprava: co se stalo s kamenem/mlynem podle jeji
volby).

Resilience

e Bez Bétky: sazka klesa na klaster (fallback = dnesni verze s Bozimi muky).
e Bez Blanky: menu bez (d), dilema binarnéjsi — funguje.

e Bez Ludmily: linka pada (beze zmény; drzet ji v planu vyrazovani vzadu).

Co propsat (Claude Code)

postavy_detaily : Ludmila (predmét sporu — voda/vantroky + orientace kfize; menu rozhodnuti
vC. (f) jen jako GM poznamka), Bétka (otcova zminka o rycich; sazka = domov), Blanka (dopisni
seminko + osten), Pribyslava (paka — konkrétni beat u brodu). linky detaily : cely oddil L4
prepsat dle beatl vyse (zachovat Cisla rekvizit, pridat #L4-E/F/G, smazat Bozi muka jako predmét
sporu — mohou zlstat jako kulisa v krajiné); sekce ,L4 — alternativa predmétu svaru” se timto
uzavird. linky pribehy alt : kapitola IV prepsat (errata E16). archiv_zaver : otazka na Ludmilu
doplnit o vodu (,...nebo jste se divala, komu potece voda?").
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3. Presvédcovani o pravde
( presvedceni_lidi_tipy 01.md ,
presvedcovani_lidi_ tipy gemini_©2.md )

Verdikt: celou architekturu ,tajni presvédcovatelé + vecerni
hlasovani o 5 porotcich" zamitnout. Nahradit dvéma mensimi,
bezpeénéjsimi mechanikami: (a) Septanda, (b) jediné verejné
miskové hlasovani po baladé.

Proc to zamitam (a proc se ti pravem nelibila zadna varianta):

1. Kanibalizuje ml¢eni. Oba soubory nuti hrace cely den nahlas presvédcovat o presné téch
tématech (noc kradeze, Jira, prevor, Vasek), na jejichz nevyslovenosti stoji L2, L3, L5 i L6.
Presvédcovaci quest je motorova pila v knihovné.

2. Riziko kontaminace Sifrovacky. Scénare 1 a 7 (,kdo zavinil ztratu glejtu”) posilaji verejnou
debatu primo do hlavni zapletky — poruseni tvého vlastniho globalniho pravidla.

3. Pretézuje uz vytizené mluvci (Blazej, Hedvika, Vlastimil, Ctibor...) a utajeni mandatu je
nehratelné u postav, které dané nazory stejné verejné zastavaji.

4. Hlasovaci mechanika je gamey vzhledem k nordic tonu zbytku hry — s jedinou vyjimkou,
viz (b).

(a) Septanda — nahradni side-quest pro malo vytizené postavy

Princip: misto presvédcovani o pravdé se hraje o sifeni a stopovdni famy — coz je diegetické

(stfredoveék Zije drby), netyka se glejtu a Zivi téma L6 (co udéla rec s pravdou).

¢ Nositelé drbu (3): Mikes, Eliska (po Skrtu E4 ma volnou kapacitu — drb je navic idealni kryci
aktivita pro jeji nervozitu), Herpold (Sifeni odvadéci famy krasné sedi k jeho NL7 strategii).
Kazdy dostane na karté jeden neskodny, nepravdivy, ovéfitelné plany drb a Ukol: do
vecera ho musi bez uvedeni zdroje zopakovat aspon tfi lidé mimo tvdj oddil.
o Drb 1 (Mikes): ,Talmberské lazné pry panstvo na podzim pronajme kutnohorskym
Némcum." (socialni jiskra — tyka se Klary a majitelky lazni!)
o Drb 2 (Eliska): ,Hanus pry po navratu zakaZe v ratajské krcme kostky." (ohrozuje vsem
vecCer — komicky vybusné, a vecer se to samo vyvrati)
o Drb 3 (Herpold): ,U brodu pod Kuchelnikem pry videli vika." (barvi pfesné to misto, kam
trasa miri; nevinna ozvéna ,vlka" z Bartoloméjova podobenstvi, které tim dostane
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nahodnou rezonanci)
e Stopar (1): Ctibor. Do jeho stavajiciho questu ,tfi podivné véci" pribude radek: jedna z tech
véci smi byt fdma — najdi, kde se narodila. Zédna nova mechanika, jen zaméfeni.
¢ Payoff: Slechtic ve vyslechu drby cituje jako ,co se povida po kraji" — hradi slysi vlastni famy
vracet se zdeformované (idealni ilustrace L6); Ctibor mGze u stolu jednu popravit uréenim
zdroje. Zdroje se pfiznaji az v out-of-game debriefu.
e Bezpecnostni pravidlo na kartach: drb se nesmi tykat glejtu, noci kradeze ani nikoho z

vypravy jmenovite.

(b) Miskové hlasovani ,Hrdina, nebo krysa?" — jednou, verejne,
po balade

Mechanika tichych minci z gemini souboru je jedina véc, kterou stoji za to zachranit — ale jen
jednou, verejné a bez tajnych kampani, u jediné otazky, ktera (i) nemUGze kontaminovat
Sifrovacku, (ii) ma mluvdi, kteri své pozice stejné zastavaji verejné (Vlastimil x Ctibor — zadny

tajny mandat netreba), (iii) korunuje L6:

Po doznéni balady Radovan (nebo Slechtic) postavi na stal dvé misky a misku médaku:
.Slyseli jste pisen. NeZ pljde do svéta — kazdy jednu minci. Miska po pravici: ten muz byl
hrdina a pisen at se zpiva. Miska po levici: byla to krysa a pisen je lez. Nikdo se nediva, kdo
hazi kam." Hlasuji vSichni v krémé vcetné Slechty. Pocita se pred katarzi.

Proc je to dramaturgicky vrazedné (v dobrém): Vlastimil je po Bylinkovém ortelu jediny, kdo
zna pravdu celou — pokud vyhraje ,hrdina", jeho mytus porazil realitu, kterou vidél umirat na
prahu; pokud ,krysa", pravda vyhrala, ale mrtvy ztratil jediny pomnik, ktery mél. Oba vysledky
Vlastimila zasahnou — a hrac to odehraje beze slov. Ctiboriv komentar si napise Zivot sam.

Implementace: 2 misky + hrst minci (rekvizita #L6-C); 6 fadk( skriptu do archiv_zaver (mezi
baladu a podobenstvi, viz béhovy plan v auditu 1V.3); poznamka do karet Vlastimila a Ctibora

(,hlasovani prijde — nevis kdy").

4. NL7 — Denni korupce

Verdikt: aktivace potvrzena — v postavy_detaily 06 uzZje na
kartach Herpolda i Doroty a je to spravne.
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Zbyva jen dodistit (errata E12): status ,navrh ke schvaleni" v Prehledu linek, ,zatim neaktivovano"
v linky_detaily, a premapovat rozhovor Herpold xDorota z ,,cesty k Talmberku" do okna
W2/W3 (Herpold je A-extra, Dorota D — na cesté se nepotkaji). Beat 6 (,posluchac u brodu") do
W4, finale beze zmény v kr¢mé dle béhového planu.

5. Kozeny tubus — umistit fyzicky, nebo nechat
jen v naraci?

Verdikt: UMISTIT (nova rekvizita #L3-E). Prazdna plechovka
pravdy je nejlepsi anti-klimayx, jaky tahle hra mize mit.

Kanon fika: tubus je ukryt v rokli u brodu pod koreny staré olse" a bridge balady + Pribyslavino

pripadné svédectvi na néj ukazuji. Pokud hraci podle pisné pljdou hledat a nic tam neni, je to
frustrace a rozbita imerze. Pokud tam tubus je a nékdo ho vyhrabe:

e otevie ho a najde prazdno — mytus se propichne pfimo v ruce hrace; dokonala fyzicka
pointa L6;

¢ Vlastimil nevi, ze je prazdny (kanon _06!) — objeveni tubusu je rana i pro néj: bud’ byl jeho
hrdina lhar, nebo pésak. Hrac¢ Vlastimila dostane svij nejtézsi moment zdarma;

e Pribyslava (jedina, kdo prazdno zna) stoji vedle a mI¢i — nebo promluvi. Jeji tfi uzavreni z _06
dostanou cCtvrté jevisté.

Pojistky proti kolizi s TopSeekerem: (1) tubus je prazdny — nemUze nic prozradit; (2) na karté
Ctibora + v GM poznamce deflator: ,Prazdna trubka. Navnada, nebo chvastani umirajiciho. Zlodeéji
nosi falesné tubusy jak kupci falesné vahy."; (3) neumistovat zadny text/pecet dovnitf — jen
zapecetény, prazdny, zvétraly kozeny tubus.

Logistika: GM ho zakope/zalozi den predem pfi instalaci hrani¢niho kamene (W4 je u téhoz
brodu — jedna cesta, tfi rekvizity: kamen, listek #L4-G, tubus #L3-E, + vétvicka #L5-G u mlyna o
par set metrd dal). Objeveni je volitelné — nikdo ho nemusi najit a nic se nerozbije; GM ho
aktivné nenavadi, jen nebrani.

6. Zaverecny debriefing
( archiv_zaver debriefing 01.md )
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Verdikt: Hybrid I1+11l (Poeticka past) potvrzuji — je to spravna
volba. Ale potrebuje Ctyfi guardraily, jinak sezere hraclim

agency.

1. Kodex slechtice — ,,jen fama, nikdy fakt". Ve stavajicim skriptu slechtic konstatuje

tajemstvi, kterd nemohl znat (,z té véze pani Aneta inkasuje stfibro", ,list nepoputuje do

Malina") — tim hracdm bere volbu, zda tajemstvi padne. Pravidlo pro herce $lechtice: smi

naznacovat pouze (a) co dnes zaznélo nahlas, (b) co GM realné zaslechl/vidél, © obecné

famy — a vzdy formulaci, kterou Ize poprit (,povida se...”, ,slysel jsem cestou...”). Nikdy

jméno + fakt v jedné vété. Hra¢ musi mit vzdy Unikové dvere.

2. GM denni zapisnik. Slechtic pfijizdi vecer a nic z dneska nevidél — jeho munici musi dodat

GM: pres den si vede listeCek (kdo co rekl nahlas, kdo se kde zapomnél, jaké drby ze

Septandy koluji) a pfed krémou d4 3lechtici 10minutovy brief. Bez toho je hybrid I1+11l blaf.

3. Opravit soupisky a realie (errata E7): doplnit Bartoloméje (v soupisu oddilli UpIné chybi!),

vyhodit ,Zizkovo vézeni" (anachronismus — kanon je vézeni + Ptackova druha sance),

Jprsten s lisajem" — s plamenem, ,mytny Bertold" — Herpold, citace balady sladit s

balada_draft_03 .

4. Zapojit pripravené dily vecera: pred vyslech vlozit miskové hlasovani (bod 3b) a Ctiborovo
predani ,tfi podivnych véci"; jako palivo vyslechu pouzit oddilové meta-questy (audit, DiRA

5) — Slechtic si od kazdého oddilu vyzada jejich tfi zapisy. Tim vyslech prestane stat na

Slechticové vSevédoucnosti a zacne stat na tom, co hraci sami nasbirali.

Na otazku z konce souboru (,ma Bartoloméj dostat pevné vstupy do skriptu?"): ano, jeden —

podobenstvi po hlasovani (béhovy plan, krok 8). Vic ne; zbytek at'je jeho.

7. Mensi rozhodnuti (rychlé verdikty)

Véc

E4 — Eliscin dluzni apis od
Stépana

Klafina mince (M3)

Marika v krémé

Kostky (Farkle) — 4 postavy

Bétka NL16 (volitelna
vrstva)

Hrani¢ni kamen fyzicky

Lektvar zamilovanych —
bezpecnost

Ctiborovy , tfi podivné véci*

Verdikt

Skrtnout (audit E8). Nevérohodny dosah Stépéana, zavislost na poslovi, osmy tajny dopis ve hie. Elié¢inu kapacitu vyplni
drb ze Septandy.

Retcon: mince je zaloha od Stépana (jeho stfibro nese Jakubiiv punc), ,po matce" je kryci historka. Resi ¢asovou diru
Cerstvého punce na staré pamatce a tige $pini Stépanovy penize.

Potvrzeno (cizi tvar ze slechty, ne GM) — spravné rozhodnuti, nechat.

Potvrzeno (Vlastimil, Vasek, Herpold, Pfibyslava). Herpolddv mini-quest ,pfemluv 2 lidi ke hie" ponechat — je to jeho
socialni motor.

Potvrzeno (aktivace jen na prani hracky) + 1 véta do GM checklistu: nikdo na to ve hre netlaci.

Potvrzeno; pfidat orientaci kfiZe a starou jamku (viz bod 2).

Do karet Anety a Pribyslavy: kapnuti je symbolické gesto / prazdny flakonek; do skutecného piti se nic nelije.

Pevna tecka: predani Radovanovi / vyvolani Slechticem pred vyslechem (béhovy plan, krok 9).
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Souhrn pro Claude Code (poradi propisovani)

1. postavy detaily (+1 index): L4 v2 (Ludmila, Bétka, Blanka, Pribyslava), skrt E4, Klara/Mikes
mince retcon, Septanda karty (Mikes, Eliska, Herpold, Ctibor fadek), Vlastimil dilema

mytus/tubus (vétve), Bétka #L5-G znameni, bezpecnostni véty (lektvar).

2. mapa_postav vazby (+1): smazat hranu §tépén—>EIi§ka; L4 hrany dle v2 (pfevor—,pan z Hory"
prodej vody; listek #L4-G jako uzel rekvizity volitelné); NL7 statusy.

3. linky detaily (+1): okna WO-WS5 + premapovani beatd; L4 oddil prepsat; L5 uzly TIP 3 +
#L5-G + rozhod(ci tabulka jako priloha + vzkaz F1-F4 (uz je) + epilog TIP 7; L3/L6 errata E3;
miskové hlasovani + Septanda jako nové mini-sekce; rekvizity #L3-E, #L4-E/F/G, #L5-G, #L6-
C do tabulky; intervencni triaz must/nice.

4. postavy_karticky (+1): propsat vSe vyse na karty (startovni védomosti misto GM Septd!).

5. linky_pribehy_alt (+1): kapitola IV prepsat dle L4 v2; kapitola V doplnit znameni u mlyna;
kontrola I/III.
6. balada_draft (+1): sloka 4 — variabilni / bez ,bratra lapkd" (errata E5).

7. archiv_zaver (+1): guardraily, soupisky, hlasovani, meta-questy, béhovy plan.
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