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Vyprava po stopach ukradeného glejtu — 10
novych déjovych linek (navrh 01)

Uéel: Rozifeni a ¢aste¢na nahrada stéavajicich linek L1-L6. Deset novych side-questd (znaceno
NL1-NL10) pro LARP-theatre-action vrstvu nad Sifrovaci vypravou TopSeeker ,Po stopdch
ukradeného glejtu" (KCD ).

Kli¢ové globalni pravidlo (pFevzato z verze 03): Zadn4 linka nesmi pfimo odhalit pachatele
kradeze glejtu ani resit hlavni Sifrovaci zapletku. Vse bézi paralelné. U kazdé nové linky je proto
explicitni pole ,,Nekoliduje", které GM ohlida.

Designova pravidla této viny:

e Kazda linka se dotyka 2-5 postav, prevazné z jednoho oddilu (5 z 10 je ,uzavfenych" v
jednom oddilu), pfipadné s jednim logickym mostem do sousedniho oddilu.

e Postavy chodi vétSinu casu zvlast; linka se ,rozsviti" jen v nékolika momentech / na
konkrétnim misté trasy.

¢ Prekryvy mezi linkami jsou zamérné — nékteré postavy nesou vic nez jednu nit (Bétka,
Dorota, Vasek, Matyas, Pribyslava...), coz propojuje oddily bez toho, aby celad skupina chodila
pohromadé.

¢ Linky se vyhybaji duplikaci L1-L6 — bud’ pfidavaji novy rozmér téZe postavé, nebo oteviraji

nezavislé téma.

Legenda kodu: A1 Blazej - A2 Vavrinec - A3/D5 Ctibor - A4 Hedvika - A5 Eliska - A6/D4 Ludmila -

AX Herpold - B1 Havel - B2 Bétka - B3 Blanka - B4 Matyas - B5 Mikes - C1 Radovan - C2 Bartoloméj -

C3 Alzbéta - C4 Vasek - C5 Klara - D1 Vlastimil - D2 Dorota - D3 Pribyslava.

Rychly prehled novych linek

# Nazev Oddil(y) Postavy Ton
NL1 Stfibro z komory A Elidka, Hedvika, Vavfinec komorni detektivka
NL2 Dluh od Mostu A Ctibor, Blazej ticha vojenska cest
NL3 Pytlak v panském lese B (+C most) Havel, Bétka, Vasek pravo vs. milost
NL4 Zasekla truhlice B Mikes, Bétka dva pospinéni, tiché spojenectvi
NL5 Poutnik u brodu B Blanka, Havel, Matyas terénni, jazykova
NL6 Troji 1ék B/C/D (konvergence) Matyas, Pribyslava, Klara rivalita lécitelQ
NL7 Myto a mésec A-extra + D (+C dotyk) Herpold, Dorota, Radovan Seda ekonomika, strach z odhaleni
NL8 Co tizi lazebnici C Bartoloméj, Klara, (Vasek volitelné) vykoupeni, zpovéd'
NL9 Kdo zaplati, ten je hrdina D (+C most) Vlastimil, Dorota, Alzbéta komedie jesitnosti
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# Nazev Oddil(y) Postavy Ton

NL10 Relikvie od svatého Matouse A/C/D (klérus) Ludmila, Bartoloméj, (Vavfinec volitelné) vira, pochybnost

NL1— ,Stribro z komory"

Oddil: A (uzavrena) Postavy: Eliska (A5), Hedvika (A4), Vavrinec (A2)

Jadro Elisciny Ucty dlouhodobé nesedi — z hradni komory po mésicich mizi drobné st¥ibro: par
|Zic, dil ze svicnu, hrstka grosd. Neni to z noci kradeze glejtu; je to pomalé, tiché okradani
tahnouci se mésice. V dnesni atmosfére se ale Eliska dési, ze to splyne s aférou glejtu a padne to

na ni jako na hospodyni. Chce to vyresit driv, nez nékdo zacne pocitat.
Individualni hacky
e EliSka — ma v hlavé (a v kapse) ucetni zlomky, které nesedi. NemUze se ptat nahlas, aby na

sebe neupozornila. Hleda tichého spojence, ktery ,umi cist" a ,slysi kuchyni”.

e Hedvika — zna celadku, klepy a kdo si v noci dosel pro vino. Tusi, kdo ma ,lehké prsty".
Zaroven resi vlastni tihu (L2) — tahle linka ji dava praktickou denni praci, do niz m{ze utéct.

¢ Vaviinec — vede inventar; jeho posedlost doslovnosti (herni tik) je tu k uzitku — pozna, kdy
zapis ,nesedi". Riziko: jakmile se pusti do hledani nesrovnalosti, hrozi, ze narazi i na
denikovou lez pro Blazeje (L2) — cozZ ho stresuje dvojnasob.

Dilema / rozuzleni Trojice potichu zUzi okruh na drobného zlodégje z Celadky (NPC), ktery nema s
glejtem nic spolecného. Pred koncem dne se rozhodnou: nahlasit (v téhle dobé visi i za min),
nebo vyresit tise (vratit, varovat, mlcet). EliSka tim ziska klid, i kdyby se hlavni zapletka nevyresila.

Nekoliduje Jde explicitné o jinou, dlouhodobou kradeZ (b&Zi mésice, ne z osudné noci). Casové
ani vécné neukazuje na pachatele glejtu — naopak ukazuje, jak snadno se v panice obvini

nevinny.

Prekryvy Hedvika a Vavrinec nesou i L2; NL1 jim dava ,mimoplotovou" ¢innost. Eliska (jinak prvni
na vyrazeni, samostatna linka) dostava bohatsi den — resi audit-bod o jeji pasivité.

Misto trasy: start na PirkStejné / cestou; rozuzleni do vecera pred Hornim hradem.

GM pozn.: Drz tempo tak, aby Vaviinec mohl ,omylem" narazit na denikovou citlivost — krasny

most do L2, ale nenut’ to.
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NL2 — ,Dluh od Mostu"

Oddil: A (uzavrena) Postavy: Ctibor (A3/D5), Blazej (A1)

Jadro Ctibor slouzil ,u Mostu, u Tachova a u véci, o kterych se nemluvi u stolu". BEhem dne mu
dojde, Ze Blazej kdysi jako mladik slouzil v téze kumpanii — a Ze v jedné Sarvatce tehdy zavahal
(couvl, neudrzel fad), a kvili tomu padl CtiborQv druh. Blazej je presvédcen, ze to nikdo
nepamatuje. Ctibor micel léta. Dnes, kdyz vidi Blazeje znovu velet a znovu cosi skryvat, zvazuje,

zda mu minulost pfipomenout — ne jako vydirani, ale jako zrcadlo.
Individualni hacky

e Ctibor — cynik, ktery ,Cte lidi, ne stopy". Jeho soukromy quest (tfi podivné véci pro
baladu/vysetrovani, L6) bézi dal; tohle je osobni vrstva navic. Volba: nechat si to, predat to

Vlastimilovi jako temny vers, nebo to rict Blazejovi mezi ¢tyfma ocima.

¢ Blazej — jeho celé veleni stoji na ,tady se plni rozkazy". Kdyby Ctibor promluvil pred lidmi,
autorita praskne. Blazej se snazi odhadnout, co presné Ctibor vi — a jestli je to spojené s

dnesni denikovou Izi (neni, ale on to nevi).

Dilema / rozuzleni Ctibor se rozhodne, zda si tu starou kartu necha v rukavu, nebo ji polozi na
stdl. Blazej se rozhodne, zda Ctibora bude kryt/uplacet mi¢enim, nebo poprvé pripusti, ze ,velitel

taky jednou couvl".
Nekoliduje Cisté minulost dvou vojak{; nema nic spole¢ného s glejtem.

Prekryvy Dotyka se Blazejovy L2 (autorita, skryvani) z Uplné jiného Uhlu; Ctibor zlstava v L6. Dava
BlaZejovi protihrace uvnitf oddilu A (jeho karta byla dosud dost izolovana).

Navrh na nahradu: m(ze ¢astecné nahradit/odlehcit BlaZzejovu osamélost — misto aby cely
den jen ,ohlidal Vavfince", ma zZivy lidsky konflikt s rovhocennym protihracem.

GM pozn.: Drz to nizko a tisSe — Zadné kriceni. Sila je v jediném pohledu u ohné.

NL3 — ,Pytlak v panském lese"

Oddil: B (kotva), most do C pres Vaska Postavy: Havel (B1), Bétka (B2), Vasek (C4)

Jadro Havel cestou najde v panském lese oka a cerstvé stazeny kus — na Ptackové panstvi se
pytlaci. Jako lov¢i to nemuUze prejit. Vasek je bific — ze zakona ma pytlaka dopadnout a predvést.
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Bétka zna mistni rodiny a tusi, kdo letos hladovi. Pytlak (NPC) krmi nemocnou rodinu; neni to

zloduch, je to zoufalec.
Individualni hacky
e Havel — stopaf; pozna stari ok i smér, kterym pytlak odesel. Jeho L5 instinkt (,udat tabor,

nebo mlcet") tu ma mensi ozvénu: zase rozhoduje o cizim osudu jedinym slovem.

e Vasek — povinnost k zakonu vs. vlastni minulost lapky. Tohle je pfima zkouska jeho cti,
paralelni k L5 (Janek). Pozn.: jeho cinknuté kostky / lapkovska minulost (skryté) mu davaji
pochopeni pro psance.

e Bétka — pfima, nelstupna, ale zna tvare. Mlze pytlaka chranit micenim, nebo naopak (z
principu ,poradku") zadat feseni.

Dilema / rozuzleni Pravo vs. milost. Trojice se rozhodne: predvést (Vasek splni povinnost, rodina

trpi), tiSe odehnat a zamlcet (Cest psanct), nebo ,nevidét" oka a jit dal.

Nekoliduje Pytlactvi nema s glejtem nic spole¢ného. DULEZITE pro GM: pytlak neni
Janek/Liska (L5). Pokud hraci zacnou oba splétat, GM jasné oddéli — pytlak je mistni rodinny
chlap, ne mladik s lis¢im pohledem.

Prekryvy Vasek (L5) a Havel (L5 neprimo) sdileji téma ,udat, nebo kryt psance” — NL3 jim ho dava

nacvicit ,nanecisto" na neutralnim pripadu, nez dojde na ostré rozhodnuti o Jankovi.

Misto trasy: lesni Usek mezi Talmberkem a Ledeckem (tam, kde Havel vidél tdabor — vizualni rym
s L5).

GM pozn.: Skvélé jako ,rozehfivacka" Vaskova svédomi brzy béhem dne; jeho rozhodnuti tady

napovi hraci i tobé, kam pujde v L5.

NL4 — ,Zasekla truhlice"

Oddil: B (uzavrena) Postavy: Mikes (B5), Bétka (B2)

Jadro Provozni truhlice vypravy (zasoby / drobny mésec na utratu — nikoli archiv!) se zasekne
nebo ji ztuhne zamek. Mikes ji nedokaze otevrit, aniz by ji rozbil — a rozbit panskou truhlici v
den, kdy se resi kradez, je posledni, co kdo chce. Bétka tiSe nabidne feseni: otec ji naucil pacit
zamky (pro pripad ucpaného mlyna) — dovednost, kterou verejné nepfiznava.

Individualni hacky
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o Mikes — silak a remeslnik, ktery ,zamek pozna na prvni pohled”, ale pacit zamky neumi (per
kartu) a kapsy nekrade. Je odkazany na cizi dovednost — a je clovék, ktery umi micet (jeho
celé MO je kryt rodinu, L5).

e Bétka — odhalit skryté paceni = ukazat kus svého ,pospinéného" pivodu (rodina s
nemanzelskym bratrem-lapkou, L5). Pom(ze, ale zavaze MikeSe ml¢enim.

Dilema / rozuzleni Dva lidé, na nichz Ipi stin pfibuzenstvi s ,nespravnymi” lidmi, si tiSe pomohou

a navzajem si podrzi tajemstvi. Mikes ji zamek pridrzi/nahreje, ona ho otevre; nikdo treti to nevidi.
Nekoliduje Jde o provozni truhlici se zdsobami, ne o archiv ani glejt. Z4dné stopa k pachateli.

Prekryvy Oba nesou L5 (Bétka primarné, Mikes pres bratra v KH). NL4 je jejich osobni, némy
moment spojenectvi ,dvou oznacenych" — krasné rezonuje, aniz by odhalil cokoli z hlavni

zapletky.
Misto trasy: kdekoli za pochodu; idealné kratka zastavka stranou skupiny.

GM pozn.: Drobna, ticha scéna — sila je v tom, ze ji nikdo dalsi neuvidi. Bétcino skryté paceni

nech jako ,nas maly hfich" mezi nimi dvéma.

NL5 — ,Poutnik u brodu"

Oddil: B (uzavrena) Postavy: Blanka (B3), Havel (B1), Matyas (B4)

Jadro U brodu / na cesté potkaji vydéseného poutnika (NPC) miriciho do sazavského klastera,
ktery se ztratil od své skupiny. Mluvi lamanou némcinou a uherstinou, je vyCerpany a mozna

nemocny. Blanka tlumoci, Havel ¢te, kudy poutnik bloudil, Matyas pozna jeho stav.
Individualni hacky

e Blanka — jazyky jsou jeji remeslo; ,lhari mivaji problém lhat ve dvou jazycich". Pokuseni:
poutnik zna cesty do KH — mohla by ho vyuzit pro svij vlastni zavazek vuci kutnohorské
Slechté (L1). Ale to je jen vnitini pokuseni, ne feseni glejtu.

e Havel — stopafr; urci, odkud poutnik prisel a kde je jeho skupina. Mlceni vs. pomoc (L6
ozvéna).

e Matyas — chirurg; poutnik je odfeny/horecCnaty. Matyas vaha (po zkusenosti s cizincem, L3),
jestli zase ,mlcet a oSetfit", nebo se tentokrat ptat.

Dilema / rozuzleni Pomoct poutnikovi (zdrzeni vypravy, ztrata casu v Sifrovacce) vs. poslat ho

dal. Blanka resi, zda ho zneuzit pro svou véc, nebo zlstat Cista.
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Nekoliduje Poutnik ani jeho skupina nesouvisi s glejtem. DULEZITE pro GM: poutnik neni
.Jjezdec s rudou rukavici” (L3). Aby nedoslo k zaméné, je to pési poutnik do klastera, ne jezdec
mirici na Ledecko — zadna ruda rukavice, zadna jizva na brade.

Prekryvy Blanka (L1), lehka tematickd ozvéna L3/L6. Dava oddilu B spolecnou ,terénni" scénu

mimo jejich tézka tajemstvi.
Misto trasy: brod pres Sazavu / vyhlidka nad Sazavou.

GM pozn.: Hlidej, aby si hraci poutnika nespletli s rudym jezdcem — radsi mu dej vyrazné jinou

siluetu (mnissky sat, hal, musle poutnika).

NL6 — ,Troji lék"

Oddil: B / C / D — konvergencni linka (postavy se potkavaji jen v momentech) Postavy: Matyas
(B4), Pribyslava (D3), Klara (C5)

Jadro Nékdo (NPC vesnican, nebo méné vyznamny clen vypravy) se rozstliné ¢i zrani. Sejdou se
tri 1écitelé tri Skol a prou se o l1écbu:

e Matyas — chirurg: ,rizni, sesij, znehyb."

e Pribyslava — bylinkarka: ,nech pfirodu, dej obklad, nefezej."

e Klara — lazebnice: ,teplo, klid, dotek, koupel." Ve hre jde o ego, povést a penize — kdo

Luzdravi", ziska uznani skupiny.
Individualni hacky
e Matyas — vécny, ale urazeny, kdyz mu bylinkarka ,kafra do rany". Jejich vztah z karet: byliny

odebira od bylinkarek, sam nesbira — takze je na nich zavisly, coz ho Stve.

e Pribyslava — svéhlava, profesionalné sebevédoma; vidi v rané i okoli ,znameni". Ma dnes
plné ruce prace (musi si odbéhnout pro divizny — paralelni lektvarova stopa), takze ji spor
zdrzuje.

e Klara — klidna, dotykova, ,postara se o vSechny potreby"; jeji Skola je nejvic podcenovana, a
ona to vi. Touha dokazat, ze lazenska péce neni ,jen tak".

Dilema / rozuzleni Spoji sily (kompromis, pacient se uzdravi, profesni pfiméri), nebo vyhraje ego
(jeden prosadi svou, riziko, Ze si pacient pohorsi)? Lehci, misty komicka linka s redlnym napétim.

Nekoliduje Ryze medicinska epizoda; zadny vztah ke glejtu.
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Prekryvy Pribyslava a Klara jsou obé bylinkarky/lécitelky; Matyas na nich visi dodavkami bylin.

Konverguje jen v bodech setkani — jinak kazdy jde po svém.
Misto trasy: kdekoli dojde k ,Urazu”; ideadlné u zastavky (Ledecko, mlyn).

GM pozn.: Konvergencni linka — nesvazuj je na cely den dohromady. Rozsvit'ji 1-2x, at’ se
sejdou, pohadaji, rozejdou. Dobry ventil humoru mezi tézkymi nitkami.

NL7 — ,Myto a mésec"

Oddil: A-extra + D (kotva u dvojice Herpold-Dorota), dotyk do C pres Radovana Postavy:
Herpold (AX), Dorota (D2), Radovan (C1)

Jadro Herpold (mytny, ,bere Uplatky Iéta — maly zlozvyk") a Dorota (Senkyrka, posila zpravy
prostrednikovi) se v ratajské Sedé ekonomice davno znaji. Pfed mésici spolu prikryli pasovany
naklad (nezdanéné vino ci platno) — drobnost, kterd nema s glejtem nic spole¢ného. Ted oba
slysi, ze purkrabi Radovan chce ,udélat poradek na brané" a proklepnout mytné Ucty. Oba se
tresou, ze stara véc vyplave.

Individualni hacky
e Herpold — debater, mistr odbocky; na pfimou otazku odpovida protiotazkou. Snazi se zjistit,

kolik Dorota pamatuje a jestli ho neproda, aby si sama pfilepsila.

e Dorota — mistrna posluchacka; ,cepuje a mlci". Tusi, ze Herpold je nervozni, a hraje s nim
tichou hru ,kdo zaplati komu za miceni".

e Radovan — shora tlaci na poradek (,a kdo na tom vydéla?"). Neni to o glejtu — je to o jeho
image spravce. Pro Herpolda a Dorotu je ale hrozbou, aniz to tusi.

Dilema / rozuzleni Herpold a Dorota se bud’ spoji (kryjeme se navzajem), nebo se navzajem
predhodi Radovanovi, aby si zachranili kGizi. Radovan rozhodne, jak tvrdé audit povede.

Nekoliduje Jde o obecnou korupci na brané a stary pasovany naklad, ne o glejt. DULEZITE

pro GM: tahle linka NENI o tom, Ze Herpold pustil ,jezdce s rudou rukavici" (to je L3). Paovany

vvvvvv

Prekryvy Herpold (L3), Dorota (L3, L6), Radovan (L1, L6). Sdili postavy s L3/L6, ale obsah je ,kdo
dadvno bral uplatky", ne ,kdo pustil jezdce". Dopliuje atmosféru Rataj jako mista drobnych hrichd.

Misto trasy: ratajska brana / Horni hrad.
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GM pozn.: Drz ostrou hranici vici L3. Pokud hrozi sliti, dej Herpoldovi vyslovnou repliku, ze

,tohle bylo vino z jara, ne ten zatraceny jezdec".

NL8 — , Co tizi lazebnici”

Oddil: C (uzavreng; Vasek volitelné) Postavy: Bartoloméj (C2), Klara (C5), (Vasek C4 — volitelné)

Jadro Bartoloméj je zpovédnik (L2/L6). Nova, osobni vrstva: Klara — lazebnice, o niz se vi, ze ,se
postara o vSechny potreby" — nese vlastni tichou tihu. Léta Zila zpUsobem, ktery ji cirkev zazliva,
a na cesté, daleko od Talmberku, poprvé zvazuje opravdovou zpovéd — ne kvuli glejtu, kv(li
sobé. Bartolomégj ji nesmi soudit, jen vést.

Individualni hacky

e Bartoloméj — mluvi v podobenstvich, nikoho neobvinuje. Tady ho ale netlaci plotova

pravda, nybrz lidska utécha. Kolik milosti rozda, aniz porusi roli?

e Klara — jeji L1 (Spehovani Radovana pro vyhozeného spravce) ji dnes drasa svédomi; navic
tusi, ze Radovan neni zloduch. NL8 je jeji vnitfni tcet — chce se ,umyt" dfiv, nez se

rozhodne, jestli svého pana zradi, nebo poslechne.

e Vasek (volitelné) — byvaly lapka, ktery ,chce vyjit cestné". Pokud GM zapoji, vznikne tichy
trojuhelnik tfi ,posSpinénych", ktefi se necekané pochopi.

Dilema / rozuzleni Klara se rozhodne, zda se skutecné vyzpovida (a co tim v sobé pohne),
Bartoloméj zda ji d4 rozhieseni i pro to, co jeété neudélala (L1 volba). Zadné odhaleni glejtu —

jen lidé a jejich ucty.
Nekoliduje Osobni vykoupeni; zadna stopa k pachateli.

Prekryvy Bartoloméj (L2, L6), Klara (L1), Vasek (L5). Spolecné téma ,minulost a milost" —
komplementarni k L6, ale o jednotlivci, ne o kradezi.

Misto trasy: Talmberk (Klafin rodny kraj — silny emocni background) nebo kostel sv. Matouse.

GM pozn.: Citliva linka — drz ji intimni. U kostela sv. Matouse m{ze mit vrchol. Nenut' Vaska,
pokud by to bylo ,preplnéné".

NL9 — ,Kdo zaplati, ten je hrdina"
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Oddil: D (kotva), most do C pres Alzbétu Postavy: Vlastimil (D1), Dorota (D2), Alzbéta (C3)

Jadro Vlastimil sklada baladu o vypravé a — jak vime — ,dobra balada potrebuje dramaticky
oblouk, ne suchy protokol". Roznese se, Ze misto hrdiny v baladé se da ziskat. Marnivost je
vSeobecna. Alzbéta (obchodnice) nabizi Vlastimilovi penize, aby do balady dal ji — byt
opévovana v krémach od Rataj po Kutnou Horu je skvéla reklama pro obchod. Dorota mu zase

dodava ,dramatické" (a ne vzdy pravdiveé) historky vymeénou za to, Ze ji nezmini Spatné.
Individualni hacky

¢ Vlastimil — entertainer; quest ,dej sam sebe do balady jako hrdinu" (L6) bézi dal. Tady resi
pravda vs. honorar: vzit Alzbétino stfibro a zkreslit pribéh, nebo zlstat ,pravdivy" (po
svém)?

e Dorota — entrepreneur; vi, Ze obraz je mocnéjsi nez fakt. Krmi Vlastimila barvitymi
polopravdami a sleduje, co s nimi udéla.

e Alzbéta — commander; vSechno hodnoti obchodné (,a kolik by za to nékdo zaplatil?").
Balada = marketing. Zaroven si chrani diskrétnost kolem Radovana (L1) — nesmi se v pisni
objevit nic, co by je spojilo.

Dilema / rozuzleni Vlastimil se rozhodne, Ci verzi ,pravdy" zazpiva. Komedialni linka o
stredovekém ,PR" a jeSitnosti — ale s realnym ostnem: zkreslena balada mize nékomu uskodit a
nékoho nepravem oslavit.

Nekoliduje O glejtu se v ni nic neresi; jde o jesitnost a obchod s obrazem.

Prekryvy Vlastimil a Dorota (L6, L3), Alzbéta (L1, L6). Komplementarni k L6 (tam jde o pravdu vs.

drama vazné; tady o pravdu vs. penize komedialné).
Misto trasy: vyhlidka nad Sazavou (verejna scéna) / vecCerni prednes balady.

Navrh na nahradu/slouceni: mize odlehdit L6 a dat Vlastimilové baladé druhy, lidovéjsi motor

(penize a marnivost vedle ,dramatu"). Lze hrat i jako pfimy protipdl Ctiborova cynismu.

GM pozn.: Skvély zdroj humoru. Nacasuj Alzbétinu nabidku tak, aby kolidovala s momentem, kdy

Vlastimil zrovna ,ma" dobry pravdivy vers — at’ je volba bolava.

NL10 — , Relikvie od svatého Matouse"

Oddil: klérus napric A/C/D (kotva u dvojice Ludmila—Bartoloméj) Postavy: Ludmila (A6/D4),

Bartoloméj (C2), (Vaviinec A2 — volitelné)
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Jadro U kostela sv. Matouse (zastavka na trase) se resi relikvie — ostatek Ci relikviar, ktery ma
patfit kostelu. Objevi se pochybnost: je prava, nebo podvrzena? A patfi viibec kostelu, nebo si ji
narokuje klaster (pfipadné Slechta)? Pro rfeholnici a kaplana je to otazka viry i cti— a mozna i

staré cirkevni pre o majetek.
Individualni hacky

e Ludmila — zna cirkevni pravo i latinu; jeji krize loajality vUci prevorovi (L4) sem zasahuje:
pokud relikvie souvisi s klasternimi naroky, znovu stoji mezi poslusnosti a pravdou. Ale tohle
neni hrani¢ni kdmen (L4) — je to samostatna cirkevni véc.

e Bartoloméj — kaplan, ne klasterni mnich; ma k relikvii vztah jako k dusi svého kostela. Mluvi

v podobenstvich, ale tady jde o konkrétni predmét a konkrétni pravdu.

¢ Vavrinec (volitelné) — pokud je treba overit doprovodnou listinu relikvie (latina, ruka,
pecet), prizve se jeho oko. Pozor: at’ se tato listina nikdy neplete s glejtem — je to jiny,
cirkevni dokument.

Dilema / rozuzleni Prohlasit relikvii za pravou (uklidnit véfici, posilit kostel), nebo pfiznat
pochybnost (poctivost vs. skandal)? Komu nalez svéfit — kostelu, klasteru, nebo to nechat spat?

Nekoliduje Relikvie je Gplné jiny predmét nez glejt. DULEZITE pro GM: piipadna doprovodna

listina relikvie neni glejt ani na néj neukazuje — je to samostatna cirkevni pre.

Prekryvy Ludmila (L1, L4), Bartoloméj (L2, L6), Vavfinec (L2, NL1). Dava kléru samostatné téma

viry/pravdy mimo jejich ,svétské" tajnosti.
Misto trasy: kostel sv. Matouse (pfimo na trase vypravy — silna atmosféricka lokace).

GM pozn.: Dvouclenné jadro (Ludmila + Bartoloméj) drz Cisté; Vavrince pridavej jen kdyz chces
listinovou vrstvu. Hlidej hranici v{ci glejtu i vici L4 (hrani¢ni kdmen je jina véc).

Krizova mapa novych linek

Nova linka A B C D
NL1 — Stfibro z komory Eliska, Hedvika, Vavrinec
NL2 — Dluh od Mostu Ctibor, Blazej
NL3 — Pytlak v lese Havel, Bétka Vasek (most)
NL4 — Zasekla truhlice Mikes, Bétka
NL5 — Poutnik u brodu Blanka, Havel, Matyas
NL6 — Troji lék Matyas Klara Pribyslava
NL7 — Myto a mésec Herpold Radovan (dotyk) Dorota
NL8 — Co tizi lazebnici Bartoloméj, Klara, (Vasek)
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Nova linka A B C D
NL9 — Kdo zaplati... Alzbéta (most) Vlastimil, Dorota
NL10 — Relikvie sv. Matouse (Vavrinec volit.) Bartoloméj Ludmila

Mista trasy — nove linky

Misto Nové linky, které se tu ,rozsviti"
Pirkstejn / start NL1 (start auditu komory), NL2 (Ctibor zacind pozorovat Blazeje)
Vyhlidka nad Sazavou NL9 (verejna scéna pro baladu), NL5 (potkani poutnika u brodu pobliz)
Brod pres Sazavu NL5 (poutnik)
Talmberk NL8 (Klafin rodny kraj — emocni vrchol)
Les Talmberk~Ledecko NL3 (pytlak; vizualni rym s Havlovym taborem z L5)
Ledecko (vyheri) NL6 (uraz/,troji 1€k"), NL4 (shanéni materiélu k truhlici — volitelné)
Kuchelnik (mlyn) NL4 (zasekla truhlice stranou skupiny)
Kostel sv. Matouse NL10 (relikvie), NL8 (mozny vrchol Klafiny zpovédi)
Ratajska brana / Horni hrad NL7 (audit myta), NL1 (vecerni rozuzleni)

Prekryvy postav pres noveé linky (zamérné ,nite")

e Bétka — NL3 (pytlak) + NL4 (truhlice) + L4 + L5: nejvytizenéjSi most mezi terénnimi a
rodinnymi tématy.

e Dorota — NL7 (myto) + NL9 (balada) + L3 + L6: pavucina informaci Rataj.

e Vasek — NL3 (pytlak) + NL8 (volit.) + L5: opakované ,pravo vs. milost".

e Matyas — NL5 (poutnik) + NL6 (troji I€k) + L3: IéCitel napfic terénem.

¢ Pribyslava / Klara — NL6 (troji 1€k) je jejich spolecné pole; Klara navic NL8 + L1.

e Bartoloméj — NL8 + NL10 + L2 + L6: zpovednik jako uzel pravdy a milosti.

e Vaviinec — NL1 + NL10 (volit.) + L2: pero, které ,Cte, co nesedi".

Tyto prekryvy zajistuji, ze se oddily protnou v nékolika bodech, ale postavy pritom chodi

vétsSinu casu zvlast' — zadna linka netahne celou skupinu pohromadé.

Navrhy na nahrazeni / slouceni se stavajicimi
linkami
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1. NL2 (Dluh od Mostu) — kandidat na odlehceni Blazejovy izolace. Dosud Blazej prevazné

,hlida Vavrince"; NL2 mu dava rovnocenného protihrace (Ctibora) uvnitr A.

2. NL9 (Kdo zaplati...) — doplnék/odlehceni L6: druhy, lidovéjsi motor Vlastimilovy balady
(penize + marnivost vedle ,dramatu”). Lze sloucit do jedné baladické osy s L6.

3. Eliska — NL1 fesi audit-bod o jeji pasivité; déla z ,prvni na vyrazeni" plnohodnotnou denni
linku, aniz zatézuje ostatni.

4. Lektvarova par: stavajici poznamka Alzbéta—Pribyslava (lektvar zamilovanych) zlstava; NL9
ji nedubluje (jde o baladu, ne o lektvar), ale obé sdili motiv ,obraz/touha vs. pravda" — Ize je

propojit jako Alzbétin dvoji tah (lektvar + balada).

Kontrolni seznam , hekolize se sifrovackou”

Pro GM — rychla pojistka, ze zadna nova linka neodhaluje pachatele glejtu:

(J NL1 — kradezZ stribra bézi mésice, ne z osudné noci —» nemuze byt pachatel glejtu.
(J NL2 — minulost dvou vojakd, zadny dnesni zlocin.

NL3 — pytldk neni Janek a nema vztah ke glejtu.

NL4 — provozni truhlice, ne archiv.

NL5 — poutnik neni rudy jezdec (L3); pési, do klastera.

NL6 — ryze medicinské.

NL7 — pasovany naklad # glejt; neni to ten jezdec na brané (L3).

NL8 — osobni zpovéd, zadna plotova informace.

NL9 — balada o jesitnosti, ne o kradezi.

O 0000000

NL10 — relikvie (a jeji listina) # glejt.

Konec navrhu 01. Pfipraveno k revizi a propsani do Linky detaily Q postavy karticky .
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