Klatwa nad Lublinem

Scenariusz ten zostat napisany w ramach projektu “Fantastyczny Felin” i jest
catkowicie darmowy do wykorzystania oraz modyfikowania na swoje potrzeby. Jesli
jestes poczatkujgcym Mistrzem Gry, ten scenariusz bedzie idealny na start dla Ciebie,
jak i Twoich graczy. Jesli jestes graczem, ktéry chciatby w niego zagra¢, podrzuc go
swojemu Mistrzowi Gry i nie czytaj dalej, aby nie zepsuc sobie niespodzianek, jakie na
Ciebie czekajg. Zyczymy mitej zabawy!

Autorzy: Uczestnicy warsztatow, ktére odbywaty sie w trakcie “Fantastycznego
Felinu” oraz Hubert “Morgot” Stasiuk

Czas trwania: okoto 2h

Sugerowana liczba graczy: MG + trzech lub dwdch graczy

Wymagane kostki: 3k6 (trzy zwykte kostki szescioscienne)

Opis: W tym scenariuszu gracze walczg z czasem, aby powstrzymac guslarke
Filipowiczowa zanim zdazy rzucic¢ klagtwe na miasto, z ktérego niegdys zostata
wygnana za rzucanie czaréw. Scenariusz opiera sie na legendach zwigzanych z
miastem Lublin, ktére gracze poznajg w trakcie rozgrywki. Zostat stworzony, aby
mozna byto go rozegrac lub poprowadzi¢ bez wiekszej znajomosci systemoéw RPG,
dlatego sugerujemy skorzystac z zaproponowanego przez nas prostego systemu
ponizej.

System gry / Przebieg rozgrywki: Kazdy opisany w scenariuszu TEST bedzie polegat
na rzucie trzema zwyktymi kostkami do gry. Jesli gracz osiggnat wymagany wynik,
akcja, ktorg chciata podjac¢ prowadzona przez niego postac sie udaje. W przeciwnym
wypadku, nastepuje porazka. Porazka w tym scenariuszu oznacza, ze i tak udaje im
sie przezwyciezyc¢ przeciwnosc, jednak zajmuje to wiecej czasu - co jest kluczowe,
aby powstrzymac katastrofe. Za kazdym razem, kiedy nastepuje porazka, Mistrz Gry
(MG) powinien zaznaczy¢ jedng kreske w swoich notatkach i opisa¢ w jaki sposéb
graczom udaje sie kontynuowac przygode. llos¢ kresek zebranych przez graczy
reprezentuje STRACONY CZAS i zdecyduje o trudnosci finalnej konfrontacji. Za
kazdym razem kiedy opisany jest test, ktéry wykonujg gracze, wykonuje sie tylko
jeden rzut (Nie ma miejsca sytuacja, ze kazdy z graczy rzuca oddzielnie za siebie). W
przypadku kiedy gra w ten scenariusz doktadnie tréojka graczy + MG, to zaleca sie aby
kazdy z nich rzucit doktadnie jedng kostka, a potem nalezy zsumowac ich wyniki.
Jezeli w akcie pierwszym gracze sie rozdzielili, to beda rzucali catg pule (3 kostki). W
przypadku jesli grajg dwie osoby, to gracze wybieraja ktéry z nich wykonuje rzut
odpowiedzialny za ich grupe.



AKT I - Poczatek przygody

Gracze znajduja sie na rynku w Lublinie, gdzie zupetnie przypadkiem widzg jak
starsza kobieta przewraca sie na przejsciu dla pieszych. Kiedy podbiegaja do niej,
moga ustyszec jej stowa, przerywane kaszlem “To Filipowiczowa... chce mnie
zatrzymacd... ukradta kamien i chce przeklgé miasto... musicie...jg zatrzymac...”. Starsza
kobieta wciska w reke jednego z graczy naszyjnik, po czym traci przytomnosc¢.
Symbolika na naszyjniku nasuwa skojarzenia z magia i praktykami okultystycznymi.
Gracze w tym momencie zapewne zdecydujg wezwac pogotowie do starszej kobiety,
a ratownicy oznajmiajg, ze sie nig zajma i ze jest w dobrych rekach.

(Symbol na naszyjniku)

Gracze muszg teraz znalez¢ trop oraz informacje. Moga np. zdecydowac ze chca:

e zdobyc jakies informacje na miescie (TEST 11+) - Jeden z przechodniéw widziat,
niespotykany widok - pracownika budowlanego, ktéry przez srodek miasta
wiozt w taczce okragty kamien, a przed nim o lasce szta bardzo stara kobieta.

e wyszukac informacji o Filipowiczowej (TEST 12+) - gracze natrafiajg na to
nazwisko w jednej z legend z historii Lublina:

(Sugerujemy wydrukowanie ponizszej strony i przekazanie jej graczom. Zrédto:
https://lublin.eu/turystyka/poznaj-lublin/legendy-lubelskie/#id 3)


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

"Filipowiczowa, jak i inne qudlice, w pot wei rozgami u stupa bite i sieczone byc maja, a potem

wygnane ze wsi na mil dziesig, a jecliby cig pojawity, to na gardle lub na ctocie karane beds”.

Stare keiggi lubelckiego cadu zawieraja opisy kilkunastu procesow o czary. Bohaterks jednego 2
nich byta Zofia Filipowiczowa. - dziewka. czeladna u pana Jana Podlodowskiego w Kozicach.

Zofia byta ctuzaca nadzwyczaf trockliwg i ctaranna, totez ceybko zdobyta cobie Zyczliwodé
cwojeqo pana. Mimo dudej roznicy wickv pan zapafat do wief afektem. (Jboga czeladna czuta sig i
readzifa w jego domu jak w cwoim wlagnym. Z biegiem czasu ctary pan Podlodowski octygt w
zapafach do mfodef Zofii, a ta postanowita temu za wszelka, ceng zapobiec. Biegata do qudlarek
po okolicznych weiach dopytujac cig co ma czynic. Jedna z nich doradzita Zofii puseic kilka kropel
krwi z cerdecznego palca do naczynia z trunkiem [ napoic nim jegomodei. Inna radzifa gofebie
cerce ususzyc, zetrzec | spoZywac pospotu. Rady te okazafy cig ckuteczme. Pan zawsze z radodeia
powracat do domu do cwojej Zofii, a ta coraz ucilniej probowata nowych praktyk, aby ctan ten
Jok najdtuzej utrzymad. Niestety po pewnym czasie pan Podlsdowski podupadt na zdrowiv.
Preejeta tym Zofia goraczkows czukata pomocy u okolicznych guslarek. Te kazafy jef upiec chleb z
wetbnigtymi wer trzema kfocami Zyta. Miestety cpalone ziarna Zyta nicomylnie wekazywaty

rychta, dmieré pana. Tak tez cig stafo.

Nowym wiadcicielem Kozic zostat cyn zmarteqs Pawet. Rozzuchwalona czeladna postanowita
cwoimi cztuczkami przywiazaé do ciebie mlodego pana. Zabiegi te okazaty cig jednak bezckuteczne.
Stuzace doniosty panu o praktykach Zofii. Poniewaz miody Podlsdowski wie byt zbyt trocklivym
gospodarzem w jego gospodarstwie Zle cig deiafo. Padaty bydlgta, chmury gradowe niszezyty
zasiewy. Mtody pan zrozumiat, Ze przyczyna Smierci ojea i wszystkich pozostatych nigpowodzen
Jest przebiegta czeladna. i okoliczne gudlarki. Rozkazat przeto wytapac czarownice i wraz z Zofia
odstawic przed oblicze cadu wdjtowskiego w (ublinie. Sprawa okazafa cig bardzo zawita. Sad
postanowit poddac ockarzone traykrotnej probie tortur. Na czczgécie pomyet ten cpotkat cig 2
oburzeniem duchownych | znamienitczych obywateli (ublina. W wyroku sadu miejckieqo z 1640
roku moZemy zatem przeczytac: "Filipowiczowa, jak i inne guslice, w pot wsi rozgami u cfupa bite i
cieczone byc maja, a potem wygnane ze wsi na mil dziesid, a jecliby cig pojawity, to na gardle lub

na ctosie karane beda,”.



e udac sie na miejsce, gdzie lezy kamien Nieszczescia (TEST 7+) - Kamienia nie
ma na miejscu. Jesli gracze jeszcze nie maja tej informacji, to od przechodnia
obok moga dowiedziec sie, ze widziat budowlanca tadujgcego go ostroznie na
taczke, a obok niego stata bardzo stara kobieta.

e dowiedziec sie czegos o symbolice z naszyjnika (TEST 12+):

Veles, Volos, Weles lub Voloh to jeden z gtownych bogow stowiariskiej
mitologii, brat i przeciwnik Peruna. Panowat nad kraing zmartych, byt
opiekunem kupcow, podroznikow i bydta. Jego symbol byt uzywany do
zabezpieczania umow i przysieg. Chronit rzemiosto, sztuke i magie. Symbolem
Velesa jest odwrocony trojkgt z dwoma "rogami” u gory. Jest to zwigzane z
opiekq nad rogatym bydtem. Ten symbol przycigga dobrobyt, bogactwo i
szczescie.

e jesli zapoznali sie z legendg o Filipowiczowej, gracze moga chciec zgtebié
metody zdejmowania urokow/klatw (TEST 13+) - Gracze dowiedza sie o
procesie jajowania - pocieraniu jajka kurzego o osobe zeby wchtoneto klatwe,
a potem rozbijaniu go, aby ten urok zdjg¢. MG powinien zasugerowac, ze to nie
wystarczy zeby zdjac urok, ktdry chce rzuci¢ wiedzma na miasto.

e poszukac informacji o “kamieniu” (TEST 13+ lub TEST 6+, jesli chociaz jeden z
graczy domysla sie o jaki kamien chodzi) Gracze trafiajg na legende o
Kamieniu Nieszczescia:

(Sugerujemy wydrukowanie ponizej strony i wreczenie jej graczom. Zrédto:
https://lublin.eu/turystyka/poznaj-lublin/legendy-lubelskie/#id_2)



Pochodzi on podsbuno ze Stawinka. pod (ublinem. Na poczatku XV-go wiekv “urzgdowat” on na placu
Bernardyickim, dawnym placu Straces, jako podstawa. pod pier dgbowy, ocickajacy krwin ckazarcow.

Zdarzyto cig raz, Ze kat dciat glowg niewinneqo czfowicka, z takim rozmachem, Ze pien roztupat cig na pofowg, a

topor wyszezerbit w kamieniu gleboki wytom.

Potem kto¢ go przytoczyt na plac przy ul. Rybuej. Pewnego dnia czfa tedy kobieta z dwojakami, wivsae dobry
obiad mgzowi pracujacemu przy budowie. W poblizu kamienia potkneta cig i upadta, rozbijajac garnki na jego
powierzchni. Zapach okraszonej zupy przyneeit kilka watecajacych cig psow, ktére rzucity cig na Zer, oblizafy
kamien ckrupulatnie i wezystkie padfy niezywe. Widok martwych zwierzat wywofat niezwykta cencacfe, a plac
otrzymat nazwe Peief Gorki.

Z czasem przekonali cig ludzie, Ze dotknigeie kamienia rgka lub bosa ctopa wytwarza kontakt miedzy nim, a
czfowiekiem, sprowadzajac nieszezgseie. Ztakomit cig na kamiek pewien pickarz i uzyt go do pieca budujacef cig

pickarni. Whrotce dmiafek cpalit cig w tym piecv, zamknigty przez wlacna Zong i adorvjgceqo ja czeladnika.

2ty kamier wrécit na Peig Gorke i odlepit murarza, ktory z zawzigtodein uderzyt go miotem. Whrdtce na tym
placu, cumptem Mikotaja €ocia 2 Grodkowa, praystapiono do budswy kodeiota Trynitarzy. Po wybudowaniu murdw
przyseto ludziom na mydl, aby wtoczyc kamies do kostiota i uzyc go przy budowie oftarza. Whkrotce okazato cig, Ze
pomimo wzniecienia budynku i dewonnicy kodeiot nigdy wie zostanie skoviczony, bo brakto funduszéw na
dokoviczenie wngtrza. Mury kostiota w kilkadziecigt lat poZnief zakupit Pawgezkowski i ucunawszy kamies,

preevobit gmach na patac dia ciebie, ktory dotad ctoi na Peief Gorce.

Po wybudowaniu Soborv prawostawneqo na Placu Litewskim kamier nieszczgécia znalazt cig obok niego i
cpowodowat Smierc Zotnierza, ktory spadt z dewonnicy miszdzac cobie czaszkg na powierzchni ztodliwea. Wiadze
rosyjckie obawinjac cig o catodé Soborv w takim caciedztwie eksmitowaty kamier za miasto. Przy budowie
prochowni dostat cig on jakimé sposobem do fundamentsw. Ogdlnie jest wiadomo, Ze w roku 1919 prochownia

wyleciata w powietrze.

Dwadziedeia lat przelezat kamien bez zadnych efektow. Na koniec znalazt ¢ig na rogu uliczki Jezuickiej, na wproct
Trynitarskief Bramy. Gdy przyszyta wojna lotnicy niemiecey latali nad (ublinem zrzucajac bomby. I oto kamiex
znowu okazat cwoje fatum, bo najwigcef ofiar w ludziach poniosta goszezaca go uliczka Jezuicka | Katedra, na
ktdra cpozierat przez wylot Bramy Trynitarskie). Mims, Ze eckadra zataczata duze kota, to bomby padaty gtownie

w promieniu deiafania kamienia nieszezgdcia.

Obecnie ten kamiex ten - istny preedladowca ludzkosei, cpoczywa dalej na rogu cichej uliczki Jezuickiej i czczerzy
do przechodnidw czczerbg po katowskim toporze. Jecli kiedys bedziecie w jego poblizu, dotdzcie ctarar, aby nie

dotbnac go bezposrednio.



Zebrane informacje postuzg graczom przy ostatniej konfrontacji, gdzie znajomosc¢
legend pozwoli pokonac im Filipowiczowa.

Jesli gracze nie rozdzielili sie przy zbieraniu informacji, MG dorysowuje jedng kreske
CZASU.

Kiedy MG wyczuje, ze gracze nie majg juz wiecej pomystow lub nie chca szukad
wiecej informacji powinien opisac jak zaczynajg odczuwac dziwne uczucie bijgce od
naszyjnika oraz zauwazy¢, ze drzy, szczegdlnie mocno, kiedy skierujg go na wschdd,
prawdopodobnie w miejsce, gdzie obecnie znajduje sie wiedZma.

AKT 2 - Na tropie Filipowiczowej

W tym akcie gracze chcg zebra¢ 5 punktéw DROGI, aby dostac sie na miejsce gdzie
przebywa Filipowiczowa. MG odnotowuje ile DROGI zdobyli gracze i na podstawie
tego moze powiedzie¢ graczom jak daleko do celu jeszcze maja.

MG powinien zasugerowac graczom, ze najlepiej im bedzie wyruszy¢ tam srodkiem
transportu oraz to, ze czas ma ogromne znaczenie. Niezaleznie od tego co wybiora,
beda przytrafiaty im sie jakies nieszczescia - efekt dziatania magii Filipowiczowej. MG
subtelnie powinien dawac znac, ze gracze “najwidoczniej majg pecha”.

e Jesli wybiorg swoj lub wynajety samochdd - DROGA +1, jednak na drodze
przed sobg, gracze troche zbyt pézno zauwazg rozsypane gwozdzie, ktérych
nie zdaza unikna¢ na czas. Samochdd ztapie kapcia, i gracze zmuszeni beda
wybrac inny srodek transportu.

e Jesli postanowia skorzystac z taksowki - DROGA +1, jeden z graczy po chwili
powinien wykonac TEST 11+, aby zorientowac sie, ze takséwka zaczyna wiez¢
ich w zta strone - gracze spostrzegg wtedy, ze taksdwkarz zdaje sie byc¢
zauroczony przez magie Filipowiczowej i nie reaguje na ich stowa. Gracze
beda musieli wymysli¢ sposdb wydostania z jadgcego samochodu (trudnosé
testu od 7 do 14 ustala MG w zaleznosci od pomystu graczy - im pomyst wydaje
sie skuteczniejszy, tym nizszy powinien by¢ poziom trudnosci testu). Jesli
gracze zdobyli informacje o tym jak mozna sprobowac zdjac urok, to moga
sprobowac to zrobic z takséwkarza (TEST 12+), co spowoduje, ze odzyskuje
Swiadomos$¢ umystu i prébuje ich podwiez¢ jak najblizej (DROGA +1), jednak
nagle okazuje sie, ze ma dziurawy bak, bo samochdd zatrzymuje sie z powodu
braku paliwa.



e Jesli gracze zdecydujg sie na podréz autobusem - przejada kilka ulic (DROGA
+1) zanim utknie w korkach. Gracze beda musieli zdecydowac sie czy sprébuja
w jakich sposob przekonac kierowce (TEST 13+) lub w inny sposéb wydostac
sie z autobusu kiedy stoi w korku (trudnosc testu okresla MG). Jesli im sie nie
uda, tracg dodatkowy CZAS.

e Jesli gracze zdecydujg skorzystac z rowerdow - DROGA +1, jednak nagle, kiedy
gracze przejezdzaja przez zaros$nietg sciezke, winorosla wkrecajg im sie
miedzy szprychy i tancuchy. Gracze wykonujg TEST 12+ aby ustali¢ jak udaje im
sie unikng¢ powaznego pottuczenia sie. Winorosla tak wkrecity sie w rowery,
ze potrzeba bytoby catego dnia, aby je naprawié, dlatego gracze zmuszeni sa
wybrac inny srodek transportu.

e Jesli gracze wybiora hulajnogi elektryczne - DROGA +1. Podczas jazdy
elektrycznymi hulajnogami, nagle zaczynajg one szalenczo dziata¢, przez co
gracze tracac nad nimi kontrole. Gracze musza natychmiast podja¢ decyzje,
czy chca sprobowac je w jakis sposéb naprawic, czy z nich zrezygnowac. Jesli
decyduja sie je naprawic, wykonujg TEST 12+. Po naprawie hulajnogi przewiozg
ich jeszcze kawatek (DROGA +1) zanim skoncza im sie baterie.

e Jesli gracze zdecyduja sie biec - DROGA +1, jednak nie maja sity na dalszy
sprint, przez co sg znacznie spowolnieni. Jesli gracze decyduja sie
kontynuowac¢ DROGE, to otrzymujg CZAS +1 za kazdy przebyty w ten sposéb
odcinek. MG powinien zwrdéci¢ graczom uwage, ze jest to nieoptymalny
sposéb na trafienie do celu.

W momencie kiedy gracze uzyskujg 5 punkt DROGI, to zaktadamy, ze udaje im sie
dotrze¢ na miejsce wiasnie tym srodkiem transportu. Przyktadowo, jesli gracze
posiadajac 4 punkty DROGI decydujg sie na skorzystanie z autobusu, to otrzymuja
finalny punkt DROGI i trafiajg na miejsce (pomijajgc element utkniecia w korku).

Podczas tego aktu, MG powinien informowac graczy o tym, ze tadny dzien zaczyna
zmieniac sie na paskudny - na niebie zaczynaja pojawiac sie burzowe chmury, a wiatr
coraz mochniej wieje prosto w ich twarze.



AKT 3 - Konfrontacja

Kiedy gracze docierajg na miejsce, a jest nim budowa bloku mieszkalnego na Felinie,
burza nad nimi zaczyna szale¢. Przez niebo co chwile przedzieraja sie pioruny i leje
jak z cebra.

Zostajg zatrzymani przez pracownikéw budowlanych, ktérzy zakazujg im wstepu na
teren budowy. Gracze moga dostrzec, ze pracownicy zostali zauroczeni przez
wiedZzme i bedg starali sie powstrzymac graczy przed dotarciem do Filipowiczowej,
jednak nie na tyle, aby wyrzadzic¢ im krzywde.

e Gracze moga probowac obezwtadni¢ pracownikéw (TEST 16+)
o Przemknac¢ niezauwazenie (TEST 13+)
e Sprobowac ich odczarowad, jesli znajg proces zdejmowania urokéw (TEST 14+)

Gracze moga dostrzec czarownice odprawiajacg magie na pietrze nieukoriczonego
bloku mieszkalnego. Do graczy dociera to, ze wybrata to miejsce dlatego, ze chce
przekla¢ miasto aby zamiast sie rozwijac - zaczeto popadac w ruine. Gracze moga
probowac w jakis sposdb dostac sie wyzej.

e Jesli odczarowali pracownikéw budowlanych, pomagajg im oni podsadzajac
ich wyzej.

e Jesli probujg sami wdrapac sie wyzej, przemykajgc obok pracownikéw, to teraz
muszg szczegodlnie uwazad, zeby nie dac sie zauwazyc¢ (TEST 15+)

e Jesli obezwtadnili ich wczesniej (TEST 10+)

Kiedy gracze dotrg na pietro, czeka ich konfrontacja z Filipowiczowaq - bardzo starg
kobieta, ktérej oczy wygladajg jakby miata setki lat. Jest ubrana w stare i zniszczone
tachmany, ktére przywodzg mysl o sredniowieczu. W bezpiecznej od niej odlegtosci
lezy Kamien Nieszczescia, nad ktérym wymachuje swoja drewniang laskg z
wyztobionymi runami. Po tym jak zobaczy graczy, podnosi na nich swéj wzrok i
chrypigcym gtosem wyjasnia, ze robi to w ramach zemsty za to, ze zostata wygnana z
miasta setki lat temu. Smiejac sie, oznajma graczom, ze beda mogli by¢ $wiadkami
upadku miasta.



Normalnie gracze majg 5 préb na zatrzymanie rzucania klatwy, lecz w tej chwili MG
podlicza ilos¢ CZASU straconego przez graczy - za kazde 2 kreski CZASU, gracze
beda miec jedna prébe mniej (do minimum 1).

TEST wynosi 18+, lecz z kazdg kolejng prébag, poziom trudnosci zmniejsza sie o 1,
poniewaz czarownica stabnie z kazda préba przerwania jej. Jesli gracze swojg akcja
beda chcieli spowodowac, ze czarownica w jakis sposdb zetknie sie z Kamieniem
Nieszczescia, to trudnosc test jest dodatkowo zmniejszona o 4!

Niepowodzenie TESTU oznacza, ze czarownica odparta w jakis sposéb akcje gracza
korzystajgc ze swoich czarow powodujgcych nieszczescie (np. na postac gracza
spadto wiadro z farba lub postac potkneta sie o stojacg w poblizu drabine itd.)

Powodzenie akcji graczy powoduje, ze ostatecznie, w jaki$ sposdb Filipowiczowa
styka sie z Kamieniem Nieszczescia, po czym rozpada sie w proch, a pogoda zmienia
sie diametralnie na lepsze. MG powinien zakomunikowac¢ graczom, ze ich misja sie
powiodta. Gracze by¢ moze zechca cos zrobi¢ z Kamieniem, jednak cokolwiek nie
postanowig zrobic, to MG moze zakonczyc¢ scenariusz tym, ze kilka dni pézniej znajdag
go znowu ha rogu przy ulicy Jezuickiej - na swoim dawnym miejscu.

Jesli graczom nie udato sie zatrzymac czarownicy, nagle budzg sie spoceni ze snu w
swoich t6zkach, a poranne wiadomosci méwiag o poteznej nocnej burzy nad Felinem,
ktora potamata drzewa, niszczac przy tym kilka budynkéw, a wydarzenia w ktorych
brali udziat okazaty sie by¢ tylko koszmarem... ale czy na pewno?
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