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ВВЕДЕНИЕ
«Босоногая шапка» это приключение с рейтин-
гом R для 3-5 игроков 1-го уровня. 
Герои следуют в город «Океания» и оказывают-
ся втянуты в загадочное приключение, начав-
шееся в таверне «Сонный Боб», в которой они 
хотели лишь переночевать. Им предстоит рас-
крыть тайну проклятья заточившего их внутри 
пригорода, встретить отчаявшуюся старушку 
и проникнуть в мистический мир книги. От их 
решений зависит, удастся ли вернуть им вер-
нуться живыми, спасти старушку и выбраться 
из этого города.

КРАТКАЯ ИСТОРИЯ
Сцена 1. Таверна: Шумный и тёплый посто-
ялый двор «Сонный Боб» полон путешествен-
ников. Бармен Боб приветливо предлагает 
напитки и еду, создавая уютную атмосферу для 
начала приключений героев.

Сцена 2. Проклятая книга: Старый, слегка 
покосившийся домик на окраине леса. Здесь 
герои встречают старушку и сталкиваются с 
загадочной просьбой о помощи.

Сцена 3. Красная шапочка: Оказавшись вну-
три книги, герои попадают в густой, тёмный 
лес, наполненный мистикой и опасностями. 
Именно здесь раскрываются тайны пропавших 
жителей и происхождение странного птенчика.

Сцена 4. Финал:  Возвращение в «Сонный 
Боб», где герои либо приводят обезумевшую 
старушку, получая признательность и награ-
ду, либо возвращаются одни, вызывая у Боба 
мрачную задумчивость и молчаливое уважение 
к их подвигу.

1. ТАВЕРНА
Вечер опускается на пригороды Тарн’Мира. 
Улицы пустеют, только редкие огоньки в окнах 
напоминают, что день ещё не окончен. Лишь 
из постоялого двора с вывеской «Сонный Боб» 
доносится смех, звон кружек и звуки лютни.

Войдя внутрь, вы оказываетесь в просторной 
таверне, полной жизни. Несколько дварфов 
деловито обсуждают поставки металла, пара 
эльфов с тонкими бокалами наслаждается 
местным вином, а усталые работяги громко 
обсуждают, как завтра лучше ремонтировать 
телегу соседа.

Вы сидите у стойки, каждый со своим напит-
ком, каждый — с целью, что ведёт в столицу. 
Напиток почти допит, мысли начинают утекать 
куда-то вдаль, как вдруг…

— Вам что-то налить или, может быть, хотите 
чего перекусить? — говорит тучный тавер-
нщик с добродушной улыбкой. Вы замечаете 
его металлический протез, но тот не мешает 
ему ловко управляться с кружками.

Вино - 2 см
Пиво - 4 мм
Медовуха - 5 мм
Сок - 2 мм
Обед - 2 см

Ваш желудок недовольно урчит, а ноги напоми-
нают, что за день они прошли немало.

После заказа Боб протирает стойку и смотрит 
на вас с интересом: 
— Вижу, не местные. Какими судьбами к нам в 
пригород? Куда путь держите?

В этот момент уместно, чтобы герои предста-
вились и немного рассказали друг другу о себе. 
 
— Уже вечер, может, останетесь на ночлег? До 
столицы ещё путь, а здесь — кров, тепло и без 
лишних вопросов. 

Обычный номер - 5 см
Дорогой номер - 2 зм 
Койка в подвале - 1 см

— Держите ключи. Номера — вверх по лестни-
це, первый поворот налево. Если что-то пона-
добится — я тут. 
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Проснувшись, вы чувствуете, как нос улавли-
вает аромат тушёных овощей, поджаренного 
хлеба и бекона. Спустившись вниз, вы замеча-
ете, что первые посетители уже сидят за стола-
ми.

— ГДЕ МОИ ЯЙЦА?!

Повернувшись в сторону крика вы видите у 
стойки мужчину с пышными усами и красным 
шарфом, возмущённо жестикулирующим в 
сторону Боба.

— Уже третий день без яиц! Это не завтрак, это 
оскорбление, Боб!

Боб поднимает руки в примирительном жесте:
— Виктор, я всё понимаю. У бабы Бары что-то 
стряслось, поставок нет. Давай пиво за счёт 
заведения, остынь немного.

После этих слов мужчина берет кружку и воз-
вращается за свой стол.

Если герои займут столик:
К вам подходит Боб, устало потирая глаза: 
— Доброе утро! Как спалось? Никто не шумел? 
Приятно, когда нормальные гости в доме... 
Завтракать будете?

Если герои подойдут к бармену:
Боб устало потирает глаза: 
— Доброе утро! Простите за этот крик, у нас 
сосвсем недавно кончились яйца и вот воз-
никла такая ситуация... тем не менее вы хо-
тите чем-нибудь позавтракать или может быть 
выпить? 

Утреннее меню:
Вино - 2 см
Пиво - 4 мм
Медовуха - 5 мм
Сок - 2 мм
Овощной салат, бекон на хлебе или овсяная 
каша - 2 см или 1 см для постояльцев

После трапезы к героям снова подойдет Боб:
— Слушайте, ребята… Вижу вы и не буяны, 
и с виду смышлёные. Может, поможете мне с 
одной задачкой?

Если герои согласятся:
— Тут какое дело, у нас яйца кончились. Схо-
дите к бабе Баре в восточный лес, гляньте, что 
у неё стряслось, да и яиц принесите. Я вас не 
обижу — провиантом обеспечу, бутылочку-дру-
гую прихвачу, а если хотите 

Если герои спросят почему заказывают 
яйца именно у бабы Бары:
— Ой, да баба Бара живет тут столько сколько 
я себя помню и часто нас с друзьями угощала 
яблочками из своего сада, да и в целом добрая 
бабушка, вот и помогаю ей чем могу. Понятное 
дело я бы мог заказать яйца из города, но тут 
то свои, домашние, а не эти фермерские.
 
Если герои захотят денег (убеждение, сл. 
10):
— Ну слушайте, ну десяточку золотых я вам 
накинуть смогу, но не больше.

Если герои не согласятся:
— Эх… Ну, не хотите — не надо. Сам, значит, 
попрусь. Только если что — не жалуйтесь, что 
завтра будет каша и сок.

2. ПРОКЛЯТАЯ КНИГА
Вы покидаете таверну «Сонный Боб». На дворе 
раннее утро. Городок на окраине Тарн’Мира 
только просыпается: торговцы открывают лав-
ки, дети уже шумно играют, а пара старушек с 
привычной сварливостью обсуждают каждого, 
кто проходит мимо.
Вы знаете, что путь в Океанию лежит на юг — 
туда же медленно тянутся торговые обозы.

Если герои отправятся в Океанию: 
Идя на юг вслед за торговцами, вы вскоре 
замечаете неладное. Улицы становятся подо-
зрительно знакомыми, хотя вы уверены, что не 
сворачивали с дороги.

Проверка Интеллекта (Анализ), сл. 12 или 
«Обнаружение магии»:

Успех: Вы чувствуете магию. Невидимая сила 
удерживает именно вас, и её источник явно 
исходит из леса на востоке.
Провал: Что-то определённо не так, но вы не 
можете понять, в чём именно дело…

Если герои решают двигаться дальше: 
Продолжая движение вы выходите из город и 
оказываетесь на лесной опушке. Ветер медлен-
но качает кроны деревьев, а узкая тропинка 
ведет в глубь леса. 
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Если герои отправятся в лес:
Пройдя на восток вы выходите из пригорода и 
и оказываетесь на лесной опушке. Ветер мед-
ленно качает кроны деревьев, а узкая тропин-
ка ведет в глубь леса. 

Пройдя немного по тропинке вы замечаете не-
большой покосившимся домик вокруг которого 
находится несколько старых курятников. Ря-
дом с ними гуляет несколько курочек периоди-
чески опускающихся покушать что-то с земли, 
единственное что вас смущает это то, что вы 
не слышите ничего кроме редкого крика воро-
ны из глубин леса... 

Подойдя к запертой изгороди вы пригляды-
ваетесь и замечаете, что перед домом сидит 
старушка, которая как будто бы поглаживает 
что-то в своих руках, но там ничего нет. Так 
же вы начинаете слышать чавкающие звуки и 
обратив свой взгляд на источник этого звука 
вы замечаете, что те кого вы издали приняли 
за куриц не являются таковыми. Это обтяну-
тые розовой кожей существа с длинным окро-
вавленным гребнем на спине и жуткой пастью, 
которая полна кривых и острых зубов. Рядом с 
ними лежит множество разорванных куриных 
тушек. Они не обращают на вас внимания.

Если герои откроют калитку:
Калитка открывается с громким скрипом и 
звук чавканья прерывается... Взор «куриц» 
устремлен на вас... 

Если герои издадут какой-то шум:
В этот момент звук чавканья прерывается... 
Взор «куриц» устремлен на вас... 

3-4 игрока: 2 курицы бездны
5 игроков: 3 курицы бездны

После победы герои могут осмотреть туши, цы-
плятники, зайти в дом или попробовать пооб-
щаться с бабушкой.

Осмотр туш куриц (анализ, сл. 10):
Большинство птиц растерзаны зубами и ког-
тями существ, что вы только что встретили, 
но одна курица отличается: её тело разрезано 
ровно, а кровь отсутствует.

Осмотр туш куриц бездны (магия, сл. 12):
Вы ощущаете присутствие магии Бездны. Эти 
создания — результат трансформации обычных 
куриц.

Осмотр цыплятников:
Внутри разорённых гнёзд вы находите несколь-
ко целых яиц — суммарно 12 штук.

Если герои подойдут к бабушке:
Старушка по-прежнему сидит на скамейке и 
продолжает бормотать. В её руках нет ничего 
видимого.

Если кто-то из персонажей понимает язык 
бездны:
  — Красная шапочка пришла, пирожков при-
несла…

Если герои попробуют понять что гладит 
бабушка (анализ/уход за животными, сл. 
12):
По движению рук вы понимаете, что она как 
будто бы гладит цыпленка. 

Если герои попробуют поговорить с бабуш-
кой на любом языке: 
Бабушка продолжает произносить одну и ту же 
фразу.

Дом бабушки: 
Зайдя в дом, вы видите хаос: мебель опрокину-
та, книги валяются на полу, кровать перевёр-
нута. Одна из книг начинает светиться фиоле-
товым светом, медленно поднимаясь в воздух.

Раздаётся громкий хлопок. Дверь захлопывает-
ся за вами, ставни окон закрываются сами по 
себе.

Если герои захотят уйти: 
Дверь не поддается.

Если герои дотронутся до книги:
Как только вы касаетесь книги, фиолетовая 
вспышка ослепляет вас, и вы проваливаетесь в 
беспамятство, падая на пол.
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3. КРАСНАЯ ШАПОЧКА
Вы открываете глаза и понимаете, что оказа-
лись совсем не там, где были прежде. Вокруг 
густой лес, деревья сгибаются под порывами 
сильного ветра, воздух наполнен завыванием и 
холодом. Тропинка ведёт вперёд, сквозь плот-
ные стволы деревьев, частично защищающие 
вас от стихии.
 
Если герои захотят осмотреться (внима-
тельность, сл. 12): 
Вы замечаете засохшие капли крови на тро-
пинке и след, который тянется в кусты, будто 
туда волокли тело.

Если герои решат заглянуть в кусты: 
Заглянув в кусты вы обнаруживаете безды-
ханное тело девушки в ярко-красной накидке. 
Рядом лежит корзинка с горшочком масла.

Осмотр тела (медицина, сл. 12): 
Изучая тело вы видите насколько длинных по-
резов, которые были сделаны чем-то достаточ-
но острым, чтобы оно могло рассечь плоть.

Тропинка приводит вас к небольшому деревян-
ному домику. Окна закрыты ставнями, рядом 
стоят старые метлы, а на лавке лежит разбитое 
корыто. Покосившийся забор окружает дом, но 
калитка открыта, словно приглашает внутрь.

Если герои проверят дверь: 
Дверь плотно заперта. 

Попытка выбить дверь (Атлетика, сл. 15):
Успех: Вы с грохотом выбиваете дверь и попа-
даете внутрь и в ваши ноздри сразу же впива-
ется запах гнили и разложения, который сдер-
живался плотной дубовой дверью. Внутри вы 
видите небольшую печьку и деревянный стол, 
на котором стоит несколько мисок. В центре 
комнаты стоит кровать занавешанная плотной 
шторой. 
— СДОХНИТЕ, УЕБКИ! 

С этими словами штора распахивается и на 
вас вылетает гном в красном колпаке.

3 игрока: Босой и курица бездны
4 игрока: Босой и ворг
5 игроков: Босой и курица бездны

Если герои осмотрят дверь (анализ, сл. 12): 
Вы обнаруживаете верёвочку в верхнем углу 
дверного косяка. Дёрнув за неё, дверь откры-
вается.

Зайдя внутрь, вас сразу обволакивает запах 
гнили и тлена. Вы видите простую мебель: 
печь, деревянный стол с мисками и кровать, 
закрытую плотной занавеской. За занавеской 
слышно чавканье и хруст костей.

Если герои откроют занавески:
Перед вами возникает жуткая сцена: малень-
кий сгорбленный гном в красном колпаке, 
держа огромную косу, пожирает тело женщи-
ны. Рядом его питомец доедает какой-то кусок 
мяса.
Гном резко оборачивается, не выпуская мяса 
изо рта:
— Пшли нахуй, уебки, это моё мясо!

Если герои нападут: В этот момент гном хва-
тает свою косу в руки и, не отпуская мясо из 
зубов, нападает на вас!

3 игрока: Босой и курица бездны
4 игрока: Босой и ворг
5 игроков: Босой и курица бездны

Как только вы наносите последний удар по 
красному колпаку вы видите как его тело 
вспыхивает пламенем и он мигом превращает-
ся в пепел. Мир вокруг вас мгновенно раство-
ряется, и вы вновь оказываетесь в реальном 
мире, в домике бабы Бары и лишь одна деталь 
изменилась, на  полу рядом с вами лежит крас-
ный колпак.

Если герои захотят заглянуть в книгу: Про-
листывая книгу вы видите привычную исто-
рию о красной шапочке без каких-либо изме-
нений.

Если герои захотят заглянуть в колпак: 
Заглянув внутрь вы обнаруживаете несколь-
ко драгоценных камней (100 зм) и сгоревшую 
тушку маленького птенчика.

Если герои захотят заглянуть в сундук: 
Недолго рыская между старыми пожитками 
бабушки вы находите небольшой мешочек, 
который обвит тонкой бичевкой на которой 
висит записку «на похороны».

Если герои откроют мешок:
Внутри вы находите 12 зм, 10 см и 74 мм.
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Если герои захотят поговорить: 
— Чё надо, мелкие уебки? Нахуй пойти не хо-
тите?

Информация для мастера: Красный колпак 
честно ответит на три вопроса героев посто-
янно причмакивая и оскорбляя их. Через три 
вопроса ему это надоест и он последний раз 
пошлет их. Если герои не уйдут он нападет. 
Так же он нападет, если они что-то скажут про 
его ноги. 

Информация о персонаже: 
Его зовут «Босой», он был изгнан из общества 
красных колпаков, так как родился без желез-
ных башмаков. После изгнания он оказался 
в пригороде и в результате ритуала, который 
он сам не понимает, поселился внутри книги 
«Красная шапочка». Там он убил всех основных 
героев, что ему встретились, кроме дровосеков, 
так как шапочка не была съедена и книга не 
ввела их в историю. После всех злодейств кни-
га начала извергать из себя магию в попытках 
найти кого-то, кто сможет спасти повество-
вание. Если убить колпака или он согласится 
выйти из книги, то проклятье будет снято.  

Босой может согласиться выйти из книги, если 
ему пообещают (обман/убеждение, сл. 15) или 
дадут железные башмаки.

Выйдя из книги вы чувствуете небольшой 
дискомфорт, но это не приносит вам никаких 
неудобств, но оглядываясь по сторонам вы 
замечаете, что колпак и его питомец лежат на 
полу. Колпак теряет свой красный цвет и кровь 
из шапки едва уловимым потоком возвращает-
ся обратно в книгу, а тело колпака пропадает, 
оставляя лишь обескровленный колпак...

Если герои захотят заглянуть в книгу: 
Пролистывая книгу вы видите привычную 
историю о красной шапочке без каких-либо 
изменений.

Если герои захотят заглянуть в колпак: 
Заглянув внутрь вы обнаруживаете несколь-
ко драгоценных камней (100 зм) и маленького 
птенчика, который мило щебечет.

Если герои захотят заглянуть в сундук: 
Недолго рыская между старыми пожитками 
бабушки вы находите небольшой мешочек, 
который обвит тонкой бичевкой на которой 
висит записку «на похороны».

Если герои откроют мешок:
Внутри вы находите 12 зм, 10 см и 74 мм.

4. ФИНАЛ
Если герои нашли птенчика, они могут от-
дать его старушке: 
Вы осторожно кладёте птенчика в дрожащие 
ладони старушки. В тот же миг её глаза напол-
няются слезами, и с губ слетает тихий, надлом-
ленный шёпот: 
— Помогите... Помогите... Помогите...

Как только вы заходите в таверну, оживлён-
ная улыбка Боба мгновенно исчезает, уступая 
место тревоге. Он спешит навстречу, вытирая 
руки полотенцем. 
— Что, во имя всех богов, там произошло?!

Когда герои отчитаются о выполненном 
задании: 
— Не ожидал я такого поворота. Позабочусь о 
ней, надеюсь, бедняжка придёт в себя и спо-
койно доживёт свои последние годы... Пойду 
отведу её наверх, а вы пока располагайтесь у 
стойки.

Он бережно ведёт старушку на второй этаж и 
вскоре возвращается обратно, протягивая вам 
небольшой мешочек. 
— Вот ваша награда. Тут десять сухих пайков, 
бутылка хорошего вина и десять золотых. Се-
годня ночлег за мой счёт. Вы это заслужили.

Если герои вернутся в пригород без бабуш-
ки:
Вы заходите в таверну и видите Боба, кото-
рый весело насвистывает, протирая кружки за 
стойкой.
— О, вернулись! Ну как, удалось добыть яичек 
к завтраку?

Когда герои отчитаются о выполненном 
задании: 
После вашего рассказа он мрачнеет, молча до-
стаёт из-под стойки бутылку самогона и нали-
вает каждому по стопке, выпивая первым.
— Да уж, история... Никогда бы не подумал, 
что всё повернётся именно так. Ну, вы сделали 
всё, что могли, награда ваша.

Он передаёт вам мешочек, в котором десять 
сухих пайков, бутылка хорошего вина и десять 
золотых монет.

— Оставайтесь на ночь бесплатно, завтра смо-
жете продолжить свой путь.
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