
Klątwa nad Lublinem

Scenariusz ten został napisany w ramach projektu “Fantastyczny Felin” i jest
całkowicie darmowy do wykorzystania oraz modyfikowania na swoje potrzeby. Jeśli
jesteś początkującym Mistrzem Gry, ten scenariusz będzie idealny na start dla Ciebie,
jak i Twoich graczy. Jeśli jesteś graczem, który chciałby w niego zagrać, podrzuć go
swojemu Mistrzowi Gry i nie czytaj dalej, aby nie zepsuć sobie niespodzianek, jakie na
Ciebie czekają. Życzymy miłej zabawy!

Autorzy: Uczestnicy warsztatów, które odbywały się w trakcie “Fantastycznego
Felinu” oraz Hubert “Morgot” Stasiuk
Czas trwania: około 2h
Sugerowana liczba graczy: MG + trzech lub dwóch graczy
Wymagane kostki: 3k6 (trzy zwykłe kostki sześciościenne)

Opis:W tym scenariuszu gracze walczą z czasem, aby powstrzymać guślarkę
Filipowiczową zanim zdąży rzucić klątwę na miasto, z którego niegdyś została
wygnana za rzucanie czarów. Scenariusz opiera się na legendach związanych z
miastem Lublin, które gracze poznają w trakcie rozgrywki. Został stworzony, aby
można było go rozegrać lub poprowadzić bez większej znajomości systemów RPG,
dlatego sugerujemy skorzystać z zaproponowanego przez nas prostego systemu
poniżej.

System gry / Przebieg rozgrywki: Każdy opisany w scenariuszu TEST będzie polegał
na rzucie trzema zwykłymi kostkami do gry. Jeśli gracz osiągnął wymagany wynik,
akcja, którą chciała podjąć prowadzona przez niego postać się udaje. W przeciwnym
wypadku, następuje porażka. Porażka w tym scenariuszu oznacza, że i tak udaje im
się przezwyciężyć przeciwność, jednak zajmuje to więcej czasu - co jest kluczowe,
aby powstrzymać katastrofę. Za każdym razem, kiedy następuje porażka, Mistrz Gry
(MG) powinien zaznaczyć jedną kreskę w swoich notatkach i opisać w jaki sposób
graczom udaje się kontynuować przygodę. Ilość kresek zebranych przez graczy
reprezentuje STRACONY CZAS i zdecyduje o trudności finalnej konfrontacji. Za
każdym razem kiedy opisany jest test, który wykonują gracze, wykonuje się tylko
jeden rzut (Nie ma miejsca sytuacja, że każdy z graczy rzuca oddzielnie za siebie). W
przypadku kiedy gra w ten scenariusz dokładnie trójka graczy + MG, to zaleca się aby
każdy z nich rzucił dokładnie jedną kostką, a potem należy zsumować ich wyniki.
Jeżeli w akcie pierwszym gracze się rozdzielili, to będą rzucali całą pulę (3 kostki). W
przypadku jeśli grają dwie osoby, to gracze wybierają który z nich wykonuje rzut
odpowiedzialny za ich grupę.



AKT I - Początek przygody

Gracze znajdują się na rynku w Lublinie, gdzie zupełnie przypadkiem widzą jak
starsza kobieta przewraca się na przejściu dla pieszych. Kiedy podbiegają do niej,
mogą usłyszeć jej słowa, przerywane kaszlem “To Filipowiczowa… chce mnie
zatrzymać… ukradła kamień i chce przekląć miasto… musicie…ją zatrzymać…”. Starsza
kobieta wciska w rękę jednego z graczy naszyjnik, po czym traci przytomność.
Symbolika na naszyjniku nasuwa skojarzenia z magią i praktykami okultystycznymi.
Gracze w tym momencie zapewne zdecydują wezwać pogotowie do starszej kobiety,
a ratownicy oznajmiają, że się nią zajmą i że jest w dobrych rękach.

(Symbol na naszyjniku)

Gracze muszą teraz znaleźć trop oraz informacje. Mogą np. zdecydować że chcą:

● zdobyć jakieś informacje na mieście (TEST 11+) - Jeden z przechodniów widział,
niespotykany widok - pracownika budowlanego, który przez środek miasta
wiózł w taczce okrągły kamień, a przed nim o lasce szła bardzo stara kobieta.

● wyszukać informacji o Filipowiczowej (TEST 12+) - gracze natrafiają na to
nazwisko w jednej z legend z historii Lublina:

(Sugerujemy wydrukowanie poniższej strony i przekazanie jej graczom. Źródło:
https://lublin.eu/turystyka/poznaj-lublin/legendy-lubelskie/#id_3)

https://lublin.eu/turystyka/poznaj-lublin/legendy-lubelskie/#id_3


"Fil����ic����, ja� i in�� guśli��, w pół w�i róz�a�� u słup� bi�� i si����ne b�ć ma�ą, a po���
w��na�� ze w�i na mi� d�i���ęć, a jeśli�� się po����ły, to na ga��l� lu� na s�o��� ka���� będą".

Sta�� k�ięgi lu���s��e�� sądu za����ają op��� ki���n���u p�o��sów o c�a�y. Boh����ką je���g� z
ni�� b�ła Zofi� Fil����ic���� - d�i��k� c�e��d�� u pa�� Jan� Pod����w��i�g� w Koz����h.

Zofi� b�ła służącą na��w��za� t�o�k���ą i s�a��n�ą, to��ż s��b�o z�o�yła so��� ży��li��ść
s�o��g� pa��. Mim� dużej różni�� wi��� pa� za��łał do ni�� af����m. Ubo�� c�e��d�� c�uła się i
r�ąd�iła w je�� do�� ja� w s�o�� włas��m. Z bi���e� c�a�� s�a�y pa� Pod����w��i os��gł w
za��łac� do młod�� Zofi�, a ta po���n��iła te�� za w��el�ą ce�ę za����ec. Bi�g�ła do guśla���
po ok����z��c� w�i��h do��t��ąc się co ma c��nić. Jed�� z ni�� do���z�ła Zofi� puścić ki��� k�o��l
k��i z se���c���go pa��� do na��y��� z t�u�k��� i na���ć ni� je����ści. In�a ra���ła gołębi�
se��� us���yć, ze��z�ć i s�oży�ać po���łu. Rad� te ok���ły się s�u��c���. Pan za��z� z ra��ścią
po���c�ł do do�� do s�o��j Zofi�, a ta co��� us����ej p�óbo��ła no��c� p�a�t��, ab� s�a� te�
ja� na��łużej ut��y��ć. Ni�s���y po pe��y� c�a��� pa� Pod����w��i po����dł na z��ow��.
Pr�e�ęta t�� Zofi� go�ąc��ow� s�u��ła po���y u ok����z��c� guśla���. Te ka��ły je� up��� c��eb z
we��n�ęt��i weń t��em� kłos��� ży�a. Ni�s���y s�a��n� zi���� ży�a ni����l�i� w��az���ły
r��hłą śmi��ć pa��. Tak też się s�ało.

Now�� właści����em Koz�� zo���ł s�� z�a�łeg� Paw�ł. Roz���h���on� c�e��d�� po���n��iła
s�o��� s��uc���m� p��y�iązać do si���e młod��� pa��. Zab���i te ok���ły się je���k be��k����z�e.
Służące do����ły pa�� o p�a�t���c� Zofi�. Pon���aż młod� Pod����w��i ni� b�ł z��t t�o�k���y�
go���d���em w je�� go���d���t�i� źle się d�i�ło. Pad�ły b��lęta, c��ur� g�a��w� ni��c��ły
za����y. Młod� pa� z�o��m�ał, że p��y��y�ą śmi���� oj�� i w��y��ki�� po���t�ły�� ni����od��ń
je�� p��eb���ła c�e��d�� i ok����z�e guśla���. Roz����ł p��et� w�łap�ć c�a��w���e i w�a� z Zofią
od���w�ć p��ed ob���z� sądu wój�o�s����o w Lub����e. Sp�a�� ok���ła się ba��z� za��ła. Sąd
po���n��ił po���ć os���żon� t��y��ot��� p�óbi� to���r. Na s��zęści� po��sł te� s�o�k�ł się z
ob����ni�� du���w��c� i z�a���ni��z��h ob���t��i Lub����. W w��ok� sądu mi���k�e�� z 1640
ro�� możem� za��� p��ec��t�ć: "Fil����ic����, ja� i in�� guśli��, w pół w�i róz�a�� u słup� bi�� i
si����ne b�ć ma�ą, a po��� w��na�� ze w�i na mi� d�i���ęć, a jeśli�� się po����ły, to na ga��l� lu�
na s�o��� ka���� będą".



● udać się na miejsce, gdzie leży kamień Nieszczęścia (TEST 7+) - Kamienia nie
ma na miejscu. Jeśli gracze jeszcze nie mają tej informacji, to od przechodnia
obok mogą dowiedzieć się, że widział budowlańca ładującego go ostrożnie na
taczkę, a obok niego stała bardzo stara kobieta.

● dowiedzieć się czegoś o symbolice z naszyjnika (TEST 12+):

Veles, Volos, Weles lub Voloh to jeden z głównych bogów słowiańskiej
mitologii, brat i przeciwnik Peruna. Panował nad krainą zmarłych, był
opiekunem kupców, podróżników i bydła. Jego symbol był używany do
zabezpieczania umów i przysięg. Chronił rzemiosło, sztukę i magię. Symbolem
Velesa jest odwrócony trójkąt z dwoma "rogami" u góry. Jest to związane z
opieką nad rogatym bydłem. Ten symbol przyciąga dobrobyt, bogactwo i
szczęście.

● jeśli zapoznali się z legendą o Filipowiczowej, gracze mogą chcieć zgłębić
metody zdejmowania uroków/klątw (TEST 13+) - Gracze dowiedzą się o
procesie jajowania - pocieraniu jajka kurzego o osobę żeby wchłonęło klątwę,
a potem rozbijaniu go, aby ten urok zdjąć. MG powinien zasugerować, że to nie
wystarczy żeby zdjąć urok, który chce rzucić wiedźma na miasto.

● poszukać informacji o “kamieniu” (TEST 13+ lub TEST 6+, jeśli chociaż jeden z
graczy domyśla się o jaki kamień chodzi) Gracze trafiają na legendę o
Kamieniu Nieszczęścia:

(Sugerujemy wydrukowanie poniżej strony i wręczenie jej graczom. Zródło:
https://lublin.eu/turystyka/poznaj-lublin/legendy-lubelskie/#id_2)



Poc���z� on po���n� ze Sław���� po� Lub����m. Na po��ąt�u X�-go wi��� "ur�ędo��ł" on na p�a��
Ber���d�ńs�i�, da��y� p�a�� St�a��ń, ja�� po��t��� po� pi�ń dębo��, oc���a�ąc� k��ią s�a��ńców.

Zda��yło się ra�, że ka� ściął głowę ni����ne�� c�łow���a, z ta��� ro���c���, że pi�ń ro�łup�ł się na połowę, a
to�ór w��z��er��ł w ka����i� głębo�� w�łom.

Pot�� k�oś go p��y�o�z�ł na p�a� p��y ul. Ry��ej. Pew���� d�i� s�ła tęd� ko����a z d�o��k��i, ni��ąc do��y
ob��� mężow� p�a��jące�� p��y bu����e. W po���żu ka����i� po��nęła się i up��ła, ro���j��ąc ga��k� na je��
po����z��ni. Zap��� ok���z��e� zu�� p��y�ęcił ki��� wałęsa�ąc��h się p�ów, k�óre r�u��ły się na żer, ob����ły
ka���ń s��up����ni� i w��y��ki� pa�ły ni�ży�e. Wid�� ma��w��h z�i��ząt w��ołał ni���y�łą se���c�ę, a p�a�
ot��y��ł na��ę Psi�� Gór�i.

Z c�a��m p��ek����i się lu����, że do��n�ęci� ka����i� ręką lu� bo�ą s�o�ą w��wa��� ko���k� mi���y ni�, a
c�łow���i��, s��ow����jąc ni���c�ęści�. Złak���ł się na ka���ń pe���� pi����z i użył go do pi��� bu���ące� się
pi����ni. Wk�ót�e śmi�łek s�a��ł się w t�� pi���, za��n�ęt� p��ez włas�ą żonę i ad����ące�� ją c�e��d���a.

Zły ka���ń w�ócił na Psią Gór�ę i ośle��ł mu���z�, k�ór� z za���ętością ud���ył go młot��. Wk�ót�e na t��
p�a��, su��t�� Mik�łaj� Łos�� z Gro���w�, p��y��ąpi��� do bu���y kości�ła Tr��it���y. Po w��ud����i� mu�ów
p��y��ło lu����m na m�śl, ab� w�o�z�ć ka���ń do kości�ła i użyć go p��y bu����e ołta���. Wk�ót�e ok���ło się, że
po���� w��i�s�e��� bu��n�� i d��on���y kościół ni��y ni� zo���n�e s�ońc�o�y, bo b�a�ło fu���s�ów na
do��ńc�e��� w�ęt��a. Mur� kości�ła w ki���d��e��ąt la� późni�� za����ł Pawęc��ow��� i us��ąw��y ka���ń,
p��er���ł g�a�h na pałac d�a si���e, k�ór� do�ąd s�o� na Psi�� Gór�e.

Po w��ud����i� Sob��� p�a��sław���� na Pla�� Lit���k�� ka���ń ni���c�ęści� z�a��zł się ob�� ni��� i
s�o��d��ał śmi��ć żołni����, k�ór� s�a�ł z d��on���y mi�żdżąc so��� c�a�z�ę na po����z��ni złośli���. Wład��
ro��j���� ob���a�ąc się o całość Sob��� w ta��� sąsi���t��e ek���t��ały ka���ń za mi����. Pr�� bu����e
p�o�h���� do���ł się on ja���ś s�o��b�� do fu���m���ów. Ogól�i� je�� wi����o, że w ro�� 1919 p�o�h����a
w��ec��ła w po����r�e.

Dwa����ści� la� p��el�żał ka���ń be� żad��c� ef���ów. Na ko���� z�a��zł się na ro�� ul���k� Jez����i�j, na w��os�
Tr��it���k�e� Bra��. Gd� p��y��yła wo��� lo���c� ni���e�c� la���� na� Lub����m z��uc��ąc bo��y. I ot� ka���ń
z�o�� ok���ł s�o�� fa���, bo na���ęce� ofi�r w lu����c� po����ła go��c�ąca go ul���k� Jez����a i Kat����, na
k�órą s�o���rał p��ez w��ot Bra�� Tr��it���k�e�. Mim�, że es���r� za���z�ła duże koła, to bo��y pa��ły głów�i�
w p�o���ni� d�i�łan�� ka����i� ni���c�ęści�.

Obe���� te� ka���ń te� - is��y p��eśla���c� lu��k�ści, s�o�z��� da��� na ro�� ci���j ul���k� Jez����i�j i s��ze��y
do p��ec���n�ów s��ze��ę po ka���s��� to���z�. Jeśli ki���ś będ�i���e w je�� po���żu, dołóżci� s�a��ń, ab� ni�
do��nąć go be���śre����.



Zebrane informacje posłużą graczom przy ostatniej konfrontacji, gdzie znajomość
legend pozwoli pokonać im Filipowiczową.

Jeśli gracze nie rozdzielili się przy zbieraniu informacji, MG dorysowuje jedną kreskę
CZASU.

Kiedy MG wyczuje, że gracze nie mają już więcej pomysłów lub nie chcą szukać
więcej informacji powinien opisać jak zaczynają odczuwać dziwne uczucie bijące od
naszyjnika oraz zauważyć, że drży, szczególnie mocno, kiedy skierują go na wschód,
prawdopodobnie w miejsce, gdzie obecnie znajduje się wiedźma.

AKT 2 - Na tropie Filipowiczowej

W tym akcie gracze chcą zebrać 5 punktów DROGI, aby dostać się na miejsce gdzie
przebywa Filipowiczowa. MG odnotowuje ile DROGI zdobyli gracze i na podstawie
tego może powiedzieć graczom jak daleko do celu jeszcze mają.

MG powinien zasugerować graczom, że najlepiej im będzie wyruszyć tam środkiem
transportu oraz to, że czas ma ogromne znaczenie. Niezależnie od tego co wybiorą,
będa przytrafiały im się jakieś nieszczęścia - efekt działania magii Filipowiczowej. MG
subtelnie powinien dawać znać, że gracze “najwidoczniej mają pecha”.

● Jeśli wybiorą swój lub wynajęty samochód - DROGA +1, jednak na drodze
przed sobą, gracze trochę zbyt późno zauważą rozsypane gwoździe, których
nie zdążą uniknąć na czas. Samochód złapie kapcia, i gracze zmuszeni będą
wybrać inny środek transportu.

● Jeśli postanowią skorzystać z taksówki - DROGA +1, jeden z graczy po chwili
powinien wykonać TEST 11+, aby zorientować się, że taksówka zaczyna wieźć
ich w złą stronę - gracze spostrzegą wtedy, że taksówkarz zdaje się być
zauroczony przez magię Filipowiczowej i nie reaguje na ich słowa. Gracze
będą musieli wymyślić sposób wydostania z jadącego samochodu (trudność
testu od 7 do 14 ustala MG w zależności od pomysłu graczy - im pomysł wydaje
się skuteczniejszy, tym niższy powinien być poziom trudności testu). Jeśli
gracze zdobyli informacje o tym jak można spróbować zdjąć urok, to mogą
spróbować to zrobić z taksówkarza (TEST 12+), co spowoduje, że odzyskuje
świadomość umysłu i próbuje ich podwieźć jak najbliżej (DROGA +1), jednak
nagle okazuje się, że ma dziurawy bak, bo samochód zatrzymuje się z powodu
braku paliwa.



● Jeśli gracze zdecydują się na podróż autobusem - przejadą kilka ulic (DROGA
+1) zanim utknie w korkach. Gracze będą musieli zdecydować się czy spróbują
w jakich sposób przekonać kierowcę (TEST 13+) lub w inny sposób wydostać
się z autobusu kiedy stoi w korku (trudność testu określa MG). Jeśli im się nie
uda, tracą dodatkowy CZAS.

● Jeśli gracze zdecydują skorzystać z rowerów - DROGA +1, jednak nagle, kiedy
gracze przejeżdżają przez zarośniętą ścieżkę, winorośla wkręcają im się
między szprychy i łańcuchy. Gracze wykonują TEST 12+ aby ustalić jak udaje im
się uniknąć poważnego potłuczenia się. Winorośla tak wkręciły się w rowery,
że potrzeba byłoby całego dnia, aby je naprawić, dlatego gracze zmuszeni są
wybrać inny środek transportu.

● Jeśli gracze wybiorą hulajnogi elektryczne - DROGA +1. Podczas jazdy
elektrycznymi hulajnogami, nagle zaczynają one szaleńczo działać, przez co
gracze tracąc nad nimi kontrolę. Gracze muszą natychmiast podjąć decyzję,
czy chcą spróbować je w jakiś sposób naprawić, czy z nich zrezygnować. Jeśli
decydują się je naprawić, wykonują TEST 12+. Po naprawie hulajnogi przewiozą
ich jeszcze kawałek (DROGA +1) zanim skończą im się baterie.

● Jeśli gracze zdecydują się biec - DROGA +1, jednak nie mają siły na dalszy
sprint, przez co są znacznie spowolnieni. Jeśli gracze decydują się
kontynuować DROGĘ, to otrzymują CZAS +1 za każdy przebyty w ten sposób
odcinek. MG powinien zwrócić graczom uwagę, że jest to nieoptymalny
sposób na trafienie do celu.

W momencie kiedy gracze uzyskują 5 punkt DROGI, to zakładamy, że udaje im się
dotrzeć na miejsce właśnie tym środkiem transportu. Przykładowo, jeśli gracze
posiadając 4 punkty DROGI decydują się na skorzystanie z autobusu, to otrzymują
finalny punkt DROGI i trafiają na miejsce (pomijając element utknięcia w korku).

Podczas tego aktu, MG powinien informować graczy o tym, że ładny dzień zaczyna
zmieniać się na paskudny - na niebie zaczynają pojawiać się burzowe chmury, a wiatr
coraz mocniej wieje prosto w ich twarze.



AKT 3 - Konfrontacja

Kiedy gracze docierają na miejsce, a jest nim budowa bloku mieszkalnego na Felinie,
burza nad nimi zaczyna szaleć. Przez niebo co chwilę przedzierają się pioruny i leje
jak z cebra.

Zostają zatrzymani przez pracowników budowlanych, którzy zakazują im wstępu na
teren budowy. Gracze mogą dostrzec, że pracownicy zostali zauroczeni przez
wiedźmę i będą starali się powstrzymać graczy przed dotarciem do Filipowiczowej,
jednak nie na tyle, aby wyrządzić im krzywdę.

● Gracze mogą próbować obezwładnić pracowników (TEST 16+)

● Przemknąć niezauważenie (TEST 13+)

● Spróbować ich odczarować, jeśli znają proces zdejmowania uroków (TEST 14+)

Gracze mogą dostrzec czarownicę odprawiającą magię na piętrze nieukończonego
bloku mieszkalnego. Do graczy dociera to, że wybrała to miejsce dlatego, że chce
przekląć miasto aby zamiast się rozwijać - zaczęło popadać w ruinę. Gracze mogą
próbować w jakiś sposób dostać się wyżej.

● Jeśli odczarowali pracowników budowlanych, pomagają im oni podsadzając
ich wyżej.

● Jeśli próbują sami wdrapać się wyżej, przemykając obok pracowników, to teraz
muszą szczególnie uważać, żeby nie dać się zauważyć (TEST 15+)

● Jeśli obezwładnili ich wcześniej (TEST 10+)

Kiedy gracze dotrą na piętro, czeka ich konfrontacja z Filipowiczową - bardzo starą
kobietą, której oczy wyglądają jakby miała setki lat. Jest ubrana w stare i zniszczone
łachmany, które przywodzą myśl o średniowieczu. W bezpiecznej od niej odległości
leży Kamień Nieszczęścia, nad którym wymachuje swoją drewnianą laską z
wyżłobionymi runami. Po tym jak zobaczy graczy, podnosi na nich swój wzrok i
chrypiącym głosem wyjaśnia, że robi to w ramach zemsty za to, że została wygnana z
miasta setki lat temu. Śmiejąc się, oznajma graczom, że będa mogli być świadkami
upadku miasta.



Normalnie gracze mają 5 prób na zatrzymanie rzucania klątwy, lecz w tej chwili MG
podlicza ilość CZASU straconego przez graczy - za każde 2 kreski CZASU, gracze
będą mieć jedną próbę mniej (do minimum 1).

TEST wynosi 18+, lecz z każdą kolejną próbą, poziom trudności zmniejsza się o 1,
ponieważ czarownica słabnie z każdą próbą przerwania jej. Jeśli gracze swoją akcją
będą chcieli spowodować, że czarownica w jakiś sposób zetknie się z Kamieniem
Nieszczęścia, to trudność test jest dodatkowo zmniejszona o 4!

Niepowodzenie TESTU oznacza, że czarownica odparła w jakiś sposób akcję gracza
korzystając ze swoich czarów powodujących nieszczęście (np. na postać gracza
spadło wiadro z farbą lub postać potknęła się o stojącą w pobliżu drabinę itd.)

Powodzenie akcji graczy powoduje, że ostatecznie, w jakiś sposób Filipowiczowa
styka się z Kamieniem Nieszczęścia, po czym rozpada się w proch, a pogoda zmienia
się diametralnie na lepsze. MG powinien zakomunikować graczom, że ich misja się
powiodła. Gracze być może zechcą coś zrobić z Kamieniem, jednak cokolwiek nie
postanowią zrobić, to MG może zakończyć scenariusz tym, że kilka dni później znajdą
go znowu na rogu przy ulicy Jezuickiej - na swoim dawnym miejscu.

Jeśli graczom nie udało się zatrzymać czarownicy, nagle budzą się spoceni ze snu w
swoich łóżkach, a poranne wiadomości mówią o potężnej nocnej burzy nad Felinem,
która połamała drzewa, niszcząc przy tym kilka budynków, a wydarzenia w których
brali udział okazały się być tylko koszmarem… ale czy na pewno?
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