
 
 

А за околицей – змарь 
Сценарная школа НРИ 2026 

Система: DnD 5 

 

#Память  #Цена 

 

Герои, заблудившись в туманном лесу, попадают в загадочную деревню Березань, где 

поклоняются Матери-Земле. Местные не удивлены: многие жители тут – пришельцы из 

«мира за змарью», то есть туманом. Никто не смог вернуться назад – Змарный Лес не 

выпустил. Причину этого жрица Матери-Земли, Светла, усматривает в Змие, что, будучи 

тяжело раненым в бою, проклял эту землю, прежде чем уползти в своё логово. Она 

говорит героям, что в чаще леса стоит Костяная Изба, где живёт древняя ведьма Короста; 

у неё есть клинок, способный убить Змия. Жрица уверена, что со смертью Змия мрак 

рассеется и герои смогут вернуться домой. 

Тем не менее, исследуя Змарный Лес и знакомясь с местными, герои могут догадаться, что 

всё сложнее, чем кажется на первый взгляд. 
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Сокращения: 

 

Сл – сложность проверки 

Мировоззрение:  

ЗД – законно-доброе 

НД – нейтрально-доброе 

ХД – хаотично-доброе 

ЗН – законно-нейтральное 

Н – нейтральное 

ХН – хаотично-нейтральное 

ЗЗ – законно-злое 

НЗ – нейтрально-злое 

ХЗ – хаотично-злое 

 

Все термины приведены в соответствии с сайтом dnd.su. 

 

Если название монстра или предмета выделено жирным курсивом, то сведения о нём 

нужно смотреть в разделе «Бестиарий приключения» или в «Особые предметы» 

соответственно. Иначе это стандартный противник из бестиария или предмет из книги 

игрока либо книги ведущего. 
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Это приключение рассчитано на 5 героев 1 уровня. История начинается с того, что герои, 

заблудившись в туманном лесу, попадают в загадочную деревню Березань, где 

поклоняются Матери-Земле. Местные не удивлены: многие жители тут – пришельцы из 

«мира за змарью», то есть туманом. Никто не смог вернуться – Змарный Лес не выпустил. 

Светла, жрица Матери-Земли, утверждает, что причина в чудовищном Змие, что проклял 

эту землю. Но если герои смогут покончить с ним  – то зло будет изгнано и откроется путь 

домой. Светла рассказывает, что в топях или в чаще леса можно найти Костяную Избу, в 

которой живёт ведьма Короста. Именно она хранит ледяной клинок, способный защитить 

от пламени Змия.  

Однако это – лишь сказка, в которой ложь переплетена с правдой. 
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Жрица Светла со своими сёстрами Зарёй и Вечеркой мирно жила в Березани, в землях 

дремучих лесов, удалённых ото всякой цивилизации. Но цивилизация всё равно нашла их 

в лице миссионеров и воинов Осьмикрылого Серафа. Они полагали свою веру 

единственной истиной и насаждали её везде, где могли дотянуться, огнём и мечом, если 

требовалось. Отряд серафиан построил свой храм недалеко от Березани и окружил 

столбами, на которых развесил полусожженные тела вероотступников. Пирр не верил, что 

жители небольшого святилища Матери-Земли смогут хоть как-то противостоять ему и 

думал, что, запуганные, они сами придут молить принять их в истинную веру. Однако 

загнанная в угол Светла обратилась к силам тёмным и древним, как сама земля. Вместе с 

сёстрами, Зарёй и Вечеркой, она провела обряд, который должен был защитить село. 

Но заклинание сработало не так, как предполагалось. Деревню перенесло в иное 

измерение, окружив стеной волшебного тумана – Змари. Заря и Вечёрка лишились разума, 

памяти о ритуале и превратились в чудовищ. А Пирр и его соратники уцелели, хотя 

превратились в нежить. Светла же ощутила в себе невероятную силу, которую она 

приписала дару Матери-Земли. Когда Пирр собрал своих рыцарей и попробовал напасть 

на деревню, жрица без труда разбила Пирра наголову. Она не смогла его убить, потому 

что непонятным образом он тоже оказался связан со Змарью, однако покалечила, лишив 

обеих ног. 

Несмотря на огрехи, Светла посчитала результат обряда приемлемым. Святилище было 

защищено, а она превратилась в непререкаемый авторитет и владыку Березани. Селяне 

поверили её истории о Змие и о том, что Змарь – его рук дело. Единственной проблемой 

Светлы стали Пирр с соратниками, которых оказалось невозможно убить до конца, и 

пришельцы, которые иногда приходили из Змари и рассказывали о других мирах. 

Некоторые из них были достаточно умны и сильны, чтобы разгадать тайну, бросить жрице 

вызов и уничтожить всё, что ей дорого, в стремлении вернуться домой. Тогда-то она и 

решила, что одна проблема решит другую  –  стала  посылать героев сражаться с Пирром, 

называя его «Змием» (что отчасти верно, ведь символ Серафа Осьмикрылого – алый 

восьмикрылый дракон) и надеясь, что опасности чащи и немёртвые воины покончат с 

пришельцами. Пока ей это удавалось: все, кто бросал вызов Пирру, погибали либо в Чаще, 

либо от рук Пирра, либо от рук слуг Светлы, которая поджидала их снаружи после боя с 

Пирром. 
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Суть: приключение рассчитано на исследование местности и раскрытие тайн – как 

загадочных мест в лесу, так и секретов селян. Жрица даёт простой и чёткий «квест», но по 

мере его выполнения игроки будут натыкаться на намёки, что не всё так просто, и вольны 

в любой момент свернуть с проторенной дорожки. Впрочем, даже если не свернут – это не 

помешает им получить относительно счастливый конец.  

Исследование: заколдованный лес, который предстоит исследовать героям, представлен в 

виде гексагональной карты. На одних гексах расположены примечательные места, на 

других же героев ждут только случайные столкновения  – необходимо сделать бросок по 

таблице. Если столкновение отмечено звёздочкой – оно происходит только один раз, если 

второй раз выпадет этот результат, считайте что столкновения (или события) не было. 

Рядом с каждым указано пассивное восприятие, которое необходимо, чтобы заметить это 

столкновение до того, как оно произойдёт, и при желании прокрасться мимо (проверка 

ловкости (скрытность) со Сл, равной пассивному восприятию, необходимому чтобы 

заметить это столкновение). Не забудьте учитывать штраф / бонус за темп путешествия.  

 

Темп путешествия Расстояние, пройденное за 

день (12 часов), гексы 

Эффект 

Быстрый 6  –5 к пассивному 

восприятию, проверки 

мудрости (восприятие) с 

помехой 

Обычный 4   

Медленный 2  +5 к пассивному 

восприятию, проверки 

мудрости (восприятие) с 

преимуществом  

 

Обратите внимание: правила немного отличаются от тех, что приведены в Книге игрока 

по D&D.  

Картографирование: приключение рассчитано на то, что герои будут рисовать карту. 

Дайте желающему (или желающим) по листку бумаги с распечатанной на них 

гексагональной сеткой. Все могут делать на ней пометки карандашом, в том числе и 

мастер. Важное замечание: если герои узнают об интересном месте по чьим-то рассказам, 

и расположено оно дальше, чем в 12 часах пути до деревни, не отмечайте конкретный 

гекс, отмечайте несколько гексов, в одном из которых и находится искомое место.  

Герои заблудились: иногда герои будут рисковать заблудиться. Чтобы избежать этого, 

им потребуется сделать групповую проверку мудрости (выживание), либо мудрости 

(восприятие), либо интеллекта (анализ) с указанной Сл (каждый может выбирать, какую 

проверку делать). При провале бросьте 1к6 и 1к4. Первый куб укажет, в какую сторону 

ушли герои, второе – на сколько гексов. Если направление, в котором уходят герои, 

совпадает с тем, в котором они шли, мастер должен изменить его – прибавить или вычесть 

1.  
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День и ночь: ночью бросайте по таблице случайных столкновений два раза и выбирайте 

наименьший результат. Плюс ночью сгущается Змарь. 

Змарь: белёсый туман, который окружает Змарный Лес. В нём легко заплутать, а время и 

пространство причудливо искажаются. Именно Змарь, как верят березанцы, не даёт 

мёртвым успокоиться с миром, а животных делает больше и злее. С пяти вечера до восьми 

утра следующего дня змарь особенно плотная: всё вне Березани и подземелий считается 

слабо заслонённой областью из-за тумана (ночное зрение и освещение не помогают 

против этого). Герой, который заходит в Змарь, после долгих блужданий в белёсой тьме 

получает уровень истощения и возвращается на тот гекс, с которого начинал путь.  

Из Змари невозможно переместиться с помощью магии на другие планы (включая 

эфирный, астрал, план теней и так далее). Призыв существ работает, но призванные 

существа имеют несколько расплывчатый и блёклый облик – при ближайшем 

рассмотрении они состоят из Змари. Молитвы и обращение колдуна к покровителю 

работают, но оставляют у заклинателя ощущение, что глас того, к кому они обращаются, 

долетает до них глухо, как сквозь пелену плотного пуха.  

Также Змарь позволяет всем обитателям Змарного Леса понимать друг друга; пусть они из 

разных миров, считайте, что они говорят на общем языке. Это не распространятся на 

шифры, а также экзотические языки вроде драконьего и инфернального.  

Отношения с березанцами: селяне склонны судить всю группу по поступкам одного: то 

есть если кто-то из героев будет совершать плохие поступки по отношению к березанцам, 

относиться будут плохо ко всей группе. Мастеру необходимо отслеживать отношения 

героев со знаковыми персонажами, опираясь на следующую градацию: 

§ Дружелюбные. Персонаж готов помочь героям, и готов даже рискнуть собой. Все 

проверки харизмы (убеждение или обман), направленные на него, получают 

преимущество. Если это продавец, то он даст 25%-ную скидку. 

§ Нейтральное. Персонаж равнодушен к героям. Он может помочь, но только за 

достойное вознаграждение. 

§ Враждебное. Персонаж с крайним неудовольствием общается с героями, и придёт 

на помощь только если получит от этого большую выгоду. Все проверки харизмы 

(убеждение или обман), направленные на него, получают помеху. Если это 

продавец, за товары он будет просить на 50% больше.  

Когда отношения будут улучшаться (повышаться на уровень), а когда – ухудшаться 

(понижаться на уровень), указано в тексте приключения. Также повышать или понижать 

их может мастер в зависимости от поступков героев.  

Уровень: герои не получают опыта за убийства, они получают +1 уровень за достижение 

следующих точек сюжета: 

§ Достичь Болота 

§ Достичь Чащи леса 

§ Найти Костяную Избушку 

§ Победить Змия  

Гибель героев: если один или несколько героев погибнут, игроки могут создать новых 

персонажей – пришельцев из тумана или же селян, которые пожелали присоединиться к 

группе. 
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Местоположение Костяной Избушки: перед игрой бросьте 1к4, чтобы узнать, на каком 

гексе будет расположена Костяная Избушка. 

 

1к4 Место 1к4 Место 

1 К1 3 К3 

2 К2 4 К4 

 

Возможные имена неигровых персонажей: сам мир отсылает к славянскому фэнтези, 

поэтому мы советуем использовать для не-поименованных неигровых персонажей 

славянские имена, если есть необходимость. 

 

1к12 Мужское имя 1к12 Женское имя 

1 Дубыня 1 Забава 

2 Вышата 2 Лепа 

3 Жихарь 3 Любава 

4 Путята 4 Догада 

5 Ждан 5 Дарина 

6 Неждан 6 Яра 

7 Мороз 7 Нежана 

8 Вешняк 8 Ива 

9 Рудой 9 Злата 

10 Мал 10 Ягода 

11 Молчан 11 Росина 

12 Бажан 12 Голуба 
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Чем дальше вы идёте, тем более странным и незнакомым вам кажется лес. Вы можете 

поклясться, что не сходили с тропы – и вместе с тем вы совершенно не понимаете, где 

находитесь. Возможно, дело в тумане, который стелется по земле?   

 

Всё начинается с того, что герои встречаются в лесу после нескольких часов плутания, на 

лесной опушке (гекс Х). Если они не знакомы друг с другом, самое время познакомиться и 

попытаться понять, что происходит. Вокруг глухой, туманный и незнакомый лес. 

Успешная проверка мудрости (выживание) или интеллекта (анализ) Сл 12 позволит 

заметить небольшую тропку, которая куда-то ведёт. Если они будут следовать по ней, то 

до темноты они выйдут к Березани. При этом делайте броски по таблице случайных 

столкновений в лесу, как обычно.  

Если герои не нашли тропку, не беда – пусть объяснят, в какую сторону они идут 

относительно тропинки, и следите за их передвижениями по карте. 

 

 

Мирен-охотник. Он встретится героем, когда они преодолеют две гекса (не важно, в 

каком направлении). Он спросит, откуда они, и вздохнёт – «А. Новые пришельцы». Он 

разъяснит ситуацию со Змарью и предложит отвести в Березань. 

Если герои откажутся – что ж, это их выбор: они вольны исследовать Змарный Лес 

самостоятельно.  
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Если герои не в компании Мирна, стражники ворот Березани будут насторожены и 

держать арбалеты наготове; после вопросов, кто герои и откуда, селяне кратко расскажут 

о Змари и о том, что не они первые пришельцы тут. Один из стражников сопроводит 

героев к Светле, объяснив, что «Главная тут она, она вам всё и расскажет».  
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Это место не назвать городом; скорее, это разросшееся село: теснящиеся избы, 

бегающие под ногами курицы, стоптанная, плотная грязь под ногами. Около частокола 

много заброшенных домов. Селяне, в грубой блёклой одежде, провожают вас взглядом – 

скорее любопытствующим, чем недружелюбным. Стражник уверенно ведёт вас к 

огромной берёзе, которая возвышается посреди села; у неё семь стволов, а кора 

настолько белая, что, кажется, светится. Около берёзы, спиной к вам, стоит высокая 

женщина со светлыми волосами, которые заплетены в косу. Она оборачивается, словно 

увидев вас затылком, и устремляет на вас проницательный взгляд синих глаз.   

– Пришедшие дорогой Змари, – произносит она. – Меня зовут Светла. Добро 

пожаловать в наше скромное поселение. У вас наверняка много вопросов. 

 

Она предложит продолжить беседу в святилище, гостеприимно проведёт героев в свои 

жилые покои и нальёт горячего чаю. У её гостеприимства есть другая сторона: внутри 

святилища у неё полный иммунитет к очарованию, любым способам чтения мыслей, 

мировоззрения и лжи. Она познакомит со своими питомцами – белой вороной Снежинкой 

и коричневой кошкой Муркой, и объяснит героям следующие вещи: 

§ Село называется Березанью, а лес вокруг – Змарным. 

§ Отсюда невозможно выбраться, пока существует Змарь, но село милостью Матери-

Земли от неё защищено.  
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§ Змарь выглядит как густой туман, но гораздо более зловредна: путает чувства, 

глушит звуки, может даже передразнивать голоса, чтобы заманить в ловушку. К 

тому же она не даёт мертвецам спокойно лежать в могилах. 

§ Змарь – порождение Змия. Этот враг всех добрых людей и Матери-Земли. Он и его 

последователи явились к нам, чтобы уничтожить. Милостью Матери-Земли Светле  

и её сёстрам удалось тяжело ранить тварь, но сёстры не пережили боя. 

§ Змий – чудовище в стальной чешуе, воплощение разрушительной силы огня, и 

поклоняются ему люди с чёрными душами.  

§ Змий не умер, а продолжает цепляться за жизнь в недрах храма, что возвели ему 

культисты. Пока он жив, Змарь существует. 

§ Последователей Змия можно встретить в лесу, но главное – не заговаривать с ними 

и не отвечать на их вопросы. 

§ Если герои хотят вернуться домой, им придётся убить Змия; для этого им нужно 

волшебное оружие, которое может дать ведьма Короста, живущая в чаще. Однако 

её костяная избушка постоянно меняет своё местоположение. Героям предстоит 

самим искать её.  

§ Герои не первые, кто пытается покончить со Змием. Увы – их предшественники не 

вернулись, а Змарь всё ещё существует. 

 

Если герои пожелают сразиться со Змием, Светла даст каждому из них по зелью исцеления 

и бутыли со святой водой. Это совершенно бесплатно. Ещё в запасе у Светлы есть пять 

зелий исцеления и десять бутылей со святой водой; герои могут пополнять у неё свои 

припасы, если потребуется, но после того как зелья у Светлы кончатся, их будет 

невозможно достать, поскольку их приготовление занимает несколько месяцев времени. 

 

Если герои не пожелают сразиться со Змием, Светла не будет их заставлять. Она скажет, 

что надеется – село станет им новым домом. Дальше игрокам придётся сделать выбор: 

если они всё же хотят исследовать лес и попытаться выбраться (возможно, поискать 

какой-то другой способ?), они продолжают играть этими персонажами; иначе же либо 

заканчивают приключение, либо берут новых персонажей (возможно, новых пришельцев 

из-за Змари или детей своих героев, выросших в деревне). 
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Единственное поселение в Змарном Лесу, стоит на берегу реки Быстрицы. В нём 

примерно 70 жителей разных возрастов, как старожил, так и пришельцев из других мест, 

заблудившихся в Змари. Само поселение состоит из одноэтажных деревянных домов; 

единственный двухэтажный  – это бражная. 

В центре Березани стоит главная святыня, давшая название селу – огромная 

семиствольная берёзы. Под её корнями живёт жрица Светла. В святилище нельзя входить 

без её приглашения.  

Совсем близко к частоколу стоят заброшенные и опустевшие дома. Там селятся 

пришельцы. Несмотря на магические обереги Светлы, Змарь просачивается в Березань, из-

за чего у жителей этих «причастокольных» домов вечные проблемы с призраками и 

проказливыми духами.  

Бражная: без названия, поскольку единственная на село. Истома принимает плату как 

деньгами, так и вещами (например, продуктами). Вечером селяне собираются там выпить 

браги, обсудить последние слухи, погоду и просто расслабиться. Герои могут там 

познакомиться почти со всеми жителями, исключая тех, что живут затворниками.  

 

1к8 Молва 

1 Девиц в лес ягоды собирать не пускаем – там видели огромного медведя 

2 Из всех охотников у нас только Мирен остался, остальных звери задрали. Что у 

него за тайны, раз волки не трогают? Может, он сам, того… Волк?  

3 Та баба, что из-за Змари пришла, всё ворожит, пытается дорогу назад найти. Мало 

ей того, что без ноги осталась, на деревянной теперь ходит. Ещё накличет беду… 

4 На болоте не только мавки живут, там ещё и чёрт живёт, чёрный такой, с рогами. 

Как он выживает в таком месте? Видать, сам не лучше нежити… 
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5 Если видишь мертвяка в кольчуге и с крылатой тварью на груди – беги. Они 

поклоняются Змию и не могут успокоиться с миром, пока есть Змарь 

6 Чернавку видел? Совсем дикая девка стала. В возрасте самом невестинском, но кто 

же её возьмёт – злая, как кошка, которой хвост отдавили, не улыбнётся линий раз  

7 Кузнец наш Яр пропал, как в воду канул. Пошёл на болота железистую грязь 

собирать. Бедняга. Молодой совсем был. Теперь у нас только Рада из ковалей 

осталась 

8 Та жуткая избушка, что из костей построена, и которая каждый раз в новом месте 

появляется – Мирен говорит, что видел её! 

 

Ночёвка в Березани: если герои ночуют в одной из заброшенных изб, каждый должен 

сделать спас-бросок Мудрости или Телосложения (по своему желанию) Сл 10,  и при 

провале будет мучаться кошмарами. Восстановилась только половина хитов и ячеек 

заклинаний. Также бросьте 1к10  – последствия для всей группы. 

 

к10 Последствие 

1-2 Мыши попортили припасы! Погрызено вещей на 1к4+2 фунтов веса 

3 Ночью стало холодно, как зимой, на окнах изнутри – иней. Спасбросок 

телосложения Сл 10, при провале – до вечера помеха на проверки одной их 

характеристик на выбор. 

4 Домовой шутит шутки: вещи суммарной стоимостью 3к6 золотых пропали. Чтобы 

их отыскать в избе, нужна проверка интеллекта (анализ) или мудрости 

(внимательность) Сл 12. В случае провала вещи найдутся к следующему закату 

5 * Привидение привязывается к героям, и пока оно их преследует, спасброски от 

кошмаров получают помеху. Привидение желает быть нормально погребённым. Его 

тело осталось где-то в чаще (1к6): 1-2 – М1, 3-4 – М2, 5-6 – М3 

6-9 Нет последствий 

10 * Герои находят пожелтевшую от времени записку, прибитую над дверью осколком 

кости. На ней можно разобрать слова «…не верь…» и (1к4)… 

1 – «Чистота в пламени» 

2 – «Восемь путей» 

3 – «Чтобы семь превратилось в восемь» 

4 – «Три греха» 

 

Герои могут договориться переночевать в чьём-то доме, но селяне, если не находятся в 

дружеских отношениях, потребуют какую-то плату. 

Законы Березани: очень просты. Если ты нанёс ущерб чьему-то имуществу – ты должен 

его возместить, вещами или работой на поле потерпевшего. Убийство (в том числе скота), 

изнасилование и осквернение священных мест караются смертью. Судьёй и палачом 

выступает жрица Светла. Она выслушивает потерпевших и свидетелей преступления у 

корней семистволой берёзы, прежде сотворив область истины, и выносит решение. Казнь 

совершается в Волотовой Костнице: преступник приносится в жертву на жертвеннике, 

после чего ему перерезают сухожилья и хоронят в отдельной покойницкой избе  – 

«позорной».  

Металлы: железо очень ценится, ведь его единственный источник – болотная грязь, где 

можно найти железные самородки. Все цены на предметы, содержание большое 

количество железа (например, нож), выше вдвое. Если железа в предмете сравнительно 

немного (например, клёпаный доспех), то цена выше на 50%. 

Золото ценится меньше и используется в основном как материал для украшений и жертв 

божествам.  
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Другие факты о Березани 

 

§ Профессиональной стражи в Березани нет, однако их обязанности, если появляется 

необходимость, выполняют самые крепкие и сильные селяне (используйте 

характеристики ополченца). У ворот всегда стоят двое дозорных.  

§ Селян, которые занимаются работой в поле, всегда охраняет несколько ополченцев 

с арбалетами (тут их называют самострелами) наизготовку. Это нужно, чтобы 

защитить их от чертей, полевиков и мертвецов, которые могут выйти их леса, или 

хотя бы дать время отступить за защиту частокола.  

§ Собак, кошек и скот в Березани очень ценят и берегут – ведь новых взять некуда, 

разве что придёт из другого мира, заплутав в Змари. Особенно ценят лошадей: ведь 

на них можно пахать.  

§ Одежду березанцы плетут из крапивной пряжи, доспехи делают из шкур, а 

наконечники стрел и копий – из костей и камня.  

§ Хоть березанцы большей частью – люди, они будут нормально относиться к 

нечеловеческим расам, считая их просто немного странными (большими, 

маленькими, остроухими…) людьми. Экзотичные расы, вроде табакси или 

зайцегона, будут привлекать внимание и вызывать пересуды, но не враждебное 

отношение.  
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Вход в него расположен у корней семистволой берёзы. Внутри святилища и в радиусе 30 

футов вокруг него на Светлу не действуют никакие заклинания и способности, 

определяющие мировоззрение, мысли и ложь.  

 

 
 

1 уровень: пещера, стены и потолок которой образованы переплетением древесных 

корней. Свет падает сквозь отверстия в потолке. В дальнем конце пещеры стоит 

вытесанный из дерева идол Матери-Земли, а перед ним – деревянная купель, в которую из 

корня, свисающего с потолка, медленно капает берёзовый сок. Из него Светла делает 

зелье исцеления. 
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2 уровень: покои Светлы. Освещены волшебными светлячками, которые вьются в 

воздухе.  

1 – Небрежно сбитый стол 

2 – Соломенная лежанка 

3 – Лежанка Мурки, куда более богатая, чем постель хозяйки 

4 – Насест Снежинки 

5 – Сундук с 5 комплектами обычной одежды 

6 – Сундук с припасами (20 рационов) 

7 – Сундук с берестяными волшебными свитками: снятия проклятья, убежища и лечения 

ран.  

8 – Сундук с зельями: зелья сопротивления, героизма и живучести.  

9 – Тайный ход вниз. В обычное время закрыт переплетением корней, но пассивное 

восприятие 13 позволит почувствовать, что сквозь корни тянет холодом и влагой. Корни 

раздвигаются по приказу Светлы, но их можно порубить топором или уничтожить магией. 
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3 уровень: пещера, погружённая в полумрак (тусклый свет). Единственный источник света 

– светящийся туман, который стелется по углам. Посредине пещеры – камень, 

напоминающий человеческую фигуру. Когда не глядишь на него прямо, кажется, что на 

нём проступает женское лицо, которое следит за тобой. Озеро в углу пещеры полно 

кристальной чистой водой и может использоваться жрецами Матери-Земли для 

наложения заклинания наблюдения (неограниченно, без материальных компонентов и 

знания заклинания). 
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Березань окружают распаханные земли, на которых выращивают пшено, овёс и рожь, а 

также пастбища, где селяне пасут свой немногочисленный скот. Поля разделены 

межевыми столбами с вырезанными на них лицами – чурами. Сейчас нивы желтые от 

колосящихся хлебов. 

 

к20 Столкновение Пассивное 

восприятие 

1-2 2+1к6 волков рыщет вдоль опушки леса 10 

3-4 Странный туман внезапно окутывает поле: в нём слышны 

шёпоты и мелькают неясные тени; персонажи рискуют 

заблудиться (Сл 10) 

 – 

5 Над полем кружат вороны. Подойдя ближе, герои найдут 

растерзанную крупным зверем собаку. Проверка мудрости 

(выживание) или интеллекта (природа) Сл 10 даст понять, что 

это был огромный медведь. Следующее случайное 

столкновение в лесу будет с Шатуном, независимо от того, 

какое выпало 

– 

6 Знахарка Чернава. Она (1к4)… 5 

1  Собирает травы 

2  Совершает какой-то ритуал, окропляя идола-чура куриной 

кровью 

3  Гадает по костям и внутренностям мёртвой птицы. 

Предскажет будущее героям, если они попросят (работает, 

как заклинание гадание) 

4  Перекидывается из лисицы в человека. Будет испугана и зла, 

что герои узнали её секрет. Спросит, что они хотят за 

молчание 

14 

7 На поле видны странные круги и символы, вытоптанные в 

земле; рядом лежат перья и кости птиц. Среди посевов 

скрываются 2+1к4 полевиков, готовых напасть 

15 

8 1к4+2 чёрта в облике ворон клюют чура, метя в глаза идола. 

Нападут на героев, как только те приблизятся 

– 

9 Рядом со страшным пугалом раздаётся детский голосок: зовёт 

на помощь, утверждая, что повредил ногу и не может добраться 

до деревни. Это (1к4)… 

15 

1-2  Действительно ребёнок. Родители будут благодарны, если 

помочь 

 

3-4  Иллюзия чертей, в облике ворон сидящих на пугале. Оно 

нападёт, как только героев приблизятся, черти же с 

ехидным смехом разлетятся 

10 * Наполовину выкопанный из земли сундук, окружённый аурой 

некромантии. Если открыть его, там обнаружится много мелких 

костей, как человеческих, так и звериных, и горсть зубов. Того, 

кто это сделал, будет преследовать невидимый охотник.  

– 

11-20  Нет столкновения  
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П1. Идол Четырёхглава. Большой деревянный идол, изображающий мужчину с 

четырьмя лицами (по одному на каждую сторону света). Идол порос мхом, краски 

выцвели на солнце, и подношений не видно. Это божество небес и ветра, ныне забытое 

поселянами. Если принести ему небольшую жертву (2 пайка или 1 зм), даст вдохновение. 

Это действует только для одного из группы и только раз в день. 

 

П2. Изба Чернавы и Мирна. Расположена на краю леса и окружена оградой, на столбах 

которой красуются черепа зверей и разбитые горшки. Столбики калитки – два чура. 

Ограда защищает избу от Змари и лесных тварей и зачарована магией заграждения.  

Чернава заботится о защитных чарах, используя как обряды, так и свои отвары.  

Внутри хижина убрана скромно, в ней пахнет целебными травами, пучки которых 

развешаны и стенах и под потолком. Несколько предметов в избе – оживлённые: ухват 

(как оживлённая метла), сковорода (как летающий меч, но урон дробящий) и половик 

(как ковёр удушения). Они оживут по команде Чернавы, если ей будет угрожать 

опасность.  

Днём в избе (1к4)… 

1 – никого нет. 

2 – Чернава, хлопочет у печи. Если герои недавно встретили её в поле, считайте, что 

никого нет. 

3 – Мирен, делает из кости наконечники для стрел. У его ног сидит Серый.  

4 – И Чернава, и Мирен, занятые домашними делами. 

 

Мирен может продать стрелы, болты, а также сшить шкурный доспех, если герои 

принесут ему достаточно звериных шкур. В том числе доспех из шкуры шатуна и доспех 

из шкуры златорого тура. За изготовление он возьмёт 50 зм, и потребуется день работы.  

Также, если Костяная Избушка находится в Лесу или Чаще, он готов показать, где 

именно. Но с одним условием – он отправится вместе с героями, чтобы точно узнать, есть 

ли у волков свой предводитель (и убить его).  

 

Чернава может продать зелье лечения (у неё в наличии 5 штук), противоядие и волкобой. 

Также она может сварить особый отвар, который позволит Томиле частично 

контролировать свой дар, но для этого ей понадобятся редкие травы из Чащи и с Болота. 

Она опишет травы; поиск по описанию потребует успешной проверки интеллекта 

(природа) или мудрости (выживание) Сл 15. Если герои не смогли найти травы, то пусть 

пометят гекс: тут они уже трав не найдут.  

 

П3. Пастбище. Днём там пасёт коров Томила. В первый раз подходя к пастбищу, герои 

увидят пастушку застывшей на месте, с пустым взглядом. Глядя на героев и вместе с тем 

мимо них, Томила изречёт одно из пророчеств (1к10)… 

 

1  «Сестра, сестра! Не надо! Прекрати обряд, ты убиваешь меня… Ты убиваешь…» 

(видение об обряде трёх сестёр) 

2  «Где мой гребень, сестрица? Куда ты его дела? Мои волосы так спутаны, я не могу их 

расчесать…» (видение о Заре) 

3  «Моя куколка, моя дорогая куколка, как я скучаю по тебе… Сделанная руками 

матери – без тебя в этой пучине ещё холоднее»  (видение о Вечёрке) 

4  «Железная чешуя и гневный жар. Это Змий? Не может быть!» (видение о Змие) 

5  «Не знают устали старые кости, лес перед ними расступается, и топь не затягивает… 

Сейчас они… Ах…» (видение о Костяной Избушке, Томила точно укажет на карте, 
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где она) 

6  «Обман, обман! В синих глазах – Змарь!» (видение о Светле) 

7 «Лишь в Пламени чистота» 

8 «Восемь путей перед праведником лежит» 

9  «И так семь станет восемью» 

1  «Три смертных греха уводят от Пламени в долину холодного пепла» 

 

…И придёт в себя. Она будет очень испугана произошедшим и будет отрицать всё, что 

говорила, утверждая, что ей просто солнце голову напекло. Если продолжать давить на 

неё, со слезать согласится, что у неё бывают странные приступы кликушества, и будем 

умолять не говорить об этом – ведь если Светла сочтёт это тёмной магией, то Томилу 

просто казнят. 

Отвар Чернавы позволит Томиле контролировать свой дар. Она получает владением 

заклинанием предсказание, которое может использовать раз в день без материальных 

компонентов.  
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Селяне вынуждены ходить в лес за деревом и на охоту, но они боятся этого места и не 

любят его. Тем не менее, лес поблизости от деревни выглядит вполне обычно, если не 

считать Змари, которая сгущается к вечеру.  

 

1к20 Столкновение Пассивное 

восприятие 

1 * Шатун 10 

2 Серафианин  13 

3 5+1к6 волков рыщет в лесу 13 

4 Пара гигантских кабанов, которые копаются в земле  13 

5 Голый Некрас пытается превратиться в волка с помощью 

странного обряда: например, ходит на четвереньках и воет, 

или кувыркается через пень, в который воткнут нож. Его 

одежда лежит неподалёку 

10 

6-7 Тропинки путаются, туман сгущается. Герои рискуют 

заблудиться (Сл 13) 

– 

8 Голос из тумана зовёт по имени одного из персонажей, 

обещая показать клад и утверждая, что иначе его душа не 

успокоится с миром. Это (1к4)… 

– 

 1-2  Шутки чертей. Если пойти на голос, есть риск 

заблудиться (Сл 15) 

 

 

 3-4  Настоящий блуждающий огонёк. Он укажет на 

закопанный в земле клад (4к10 зм, 50% случайная 

безделушка) 

 

9-10 Метки на коре берёзы, оставленные кем-то из охотников. 

Следующая проверка, направленная на то, чтобы не 

заблудиться,  получит преимущество 

– 

11-20 Нет столкновения  

 

^ w{t§o¢tz¬|«t"{t¡¢o 
Л1. Волотова костница.  Огромные поросшие мхом кости усыпают большую поляну. В 

середине её, под сводами рёбер огромной рёберной клетки, лежит большой плоский 

камень. На нём совершаются жертвоприношения. Селяне собираются здесь во время 

праздничных обрядов и казней.  

Волотовых черепов всего шесть. У первого отколот кусок виска, у третьего не хватает 

куска челюсти. Внутрь оставшихся можно влезть через глазницы. Оказавшийся внутри 

черепа герой слышит сказанное глухим и басовитым голосом одно слово: 

1-й – «поклонись»; 

2-й – «каменная»; 

3-й – «длань»; 

4-й – «скажи»; 

5-й –  ничего; 

6-й – «синежог». 

Каждое слово звучит только один раз. 

 

Л2. Покойницкие избы. Ряды изб, стоящих на высоких, в человеческий рост, сваях. Окон 

в них нет, единственная дверь тщательно забита. Это деревенское кладбище: всех 
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умерших кладут в их «родовую избу» (и строят новую, если старая переполнилась). Из-за 

Змари покойники восстают как упыри, но после столкновения с серафианами березанцы 

столь ненавидят огонь, что не сжигают своих мертвецов. Тем не менее, они перерезают им 

сухожилья, чтобы, будучи нежитью, мертвецы не были столь опасны, даже если 

выберутся из изб. 

Ночью из изб доносятся хрипы и стук. Открыв избу, герои столкнутся с 1к6+2 упырями. 

Рядом с одной из избушек всегда есть подношения. Это родовая изба Светлы. Тут она 

символически похоронила сестёр, которые превратились в чудовищ; вместо тел на 

полках-полатях лежат деревянные куклы в истлевшей одежде, которые в полумраке 

можно принять за мертвецов. Именно там находятся куколка и гребень. Крыша, однако, 

проломлена огромными когтями, на полу оставлены чёрные и белые перья, а одна из 

вещей (бросьте 1к4; 1-2 – куколка, 3-4 – гребень) украдена.  

Когда герои придут к покойницким избам первый раз, они встретят очень 

раздосадованную Светлу. Она попросит героев найти того, кто осквернил место 

успокоения её сестёр. Обратите внимание: здесь она вполне подвержена действию 

заклинаний, определяющих ложь или мировоззрение, а потому будет стараться отвечать 

на вопросы уклончиво или даже отказаться это делать, предложив «поговорить в 

святилище».  

 

Л3. Роща зрячих берёз. Пятна на их коре напоминают глаза. И, похоже, они следят за 

вами, пока вы на них не смотрите. Это нервирует. Попытка как-то повредить берёзы 

приведёт к тому, что 1к4 из них превратятся в пробуждённые деревья и атакуют. 
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Лес становится темнее; ветви смыкаются над головами так плотно, что свет сверху совсем 

не проникает, и само солнце, кажется, тоже померкло, уступив место белёсому туману. 

Тёмные стволы деревьев испещрены морщинами, на ветвях клоками висит мох и паутина. 

В чащу леса селяне ходят только в исключительном случае.  

 

1к20 Столкновение Пассивное 

восприятие 

1  3к4 упырей. Это останки простых селян с той и другой 

стороны, которые пали жертвами вражды серафиан и 

березанцев 

13 

2 Стая из 2d4 лютоволков  15 

3-4 Густой туман. Герои рискуют заблудиться (Сл 15) – 

5-6 1к4 серафиан 15 

7 * Златорогий Тур  17 

8-9 1к4+2 гигантских пауков и 2 фазовых паука 15 

10 Грибная поляна. Удачная проверка мудрости (выживания) или 

интеллекта (природы) Сл 12 позволит найти съедобные грибы 

(2к4 рациона). Также тут может быть несколько необычных 

грибов, свойства которых можно узнать только методом проб 

и ошибок. Бросьте 1к20 три раза. Каждый гриб срабатывает, 

если его съесть 

– 

1  Гриб с полупрозрачной серебристой шляпкой. 

Действует как зелье исцеления 

2 Крупный гриб с коричневой чешуйчатой шляпкой. 

Действует как зелье силы холмового великана 

3  Бледно-серый гриб. Действует как яд полночные слёзы 

4 Огромный гриб с тёмно-коричневой шляпкой. 

Действует как зелье увеличения 

5 Светящийся бледно-зелёный гриб. Действует как зелье 

огненного дыхания, но выдыхаемый огонь зелёного 

цвета 

6 Серовато-лиловый. Действует как яд ступор 

7 Сине-зелёный гриб с мерцающими спорами. Действует 

как зелье сопротивления 

8 Гриб прозрачной шляпкой. Действует как яд 

сыворотка правды 

9-12 Нет необычных грибов 

11-20 Нет столкновения – 
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Ч1. Огромная каменная рука, сжатая в кулак. Если поклониться ей и произнести 

«Синежог», то она медленно, со скрипом разожмётся, и на ладони будет лежать 

«синежог»  – скимитар скорости. 
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Ч2. Плачущая дева. Свет солнца меркнет, и сгущается густой туман, из которого 

доносится печальное пение; герои рискуют заблудиться (Сл 17). Если они пойдут на 

голос, то не заблудятся, но встретятся с баньши в окружении 1к4+2 блуждающих 

огоньков.  

 

Ч3. Гнездо сороки-вештицы. На огромном дереве. Герои сначала разглядят несколько 

серебряных монеток в траве  – а уже потом, подняв голову, увидят гнездо размером с 

телегу на высоте 15 метров (50 футов). Добраться до него требует проверки силы 

(атлетика) или ловкости (акробатика) со Сл 15. Хозяйка гнезда отсутствует, но вернётся 

аккурат в тот момент, когда (если) герои влезут в гнездо. 

В гнезде лежат сокровища на 5к10 зм, а также Огненное Писание, и украденная из 

погребальной избушки вещь.  

Вештица не будет рада гостями и с карканьем «Прррочь! Прррочь!» нападёт на героев. 

Ей на помощь приходят 5 роёв воронов. Она постарается атаковать тех, кто находится на 

дереве или ветвях и кого просто сбить на землю.  

 

Ч4. Туманные двойники. Мгла сгущается, из неё выходят молчаливые бесцветные копии 

персонажей – тени.  Каждая обладает одним из умений своего оригинала (например, 

двойник вора умеет атаковать скрытно). Атака героем чужой тени получает помеху, но 

урон по ней  – преимущество.  

Место, где это происходит – поляна с большим сухим дубом – источает ауру некромантии 

и вызова. Чары, что создали тени, восстановятся на закате; разрушить волшбу можно, 

достав из дупла в дубе волшебное зеркальце (необходима успешная проверка мудрости 

(восприятие) или интеллекта (анализ) со Сл 13). Зеркальце, если в него посмотреть, 

треснет, но перед этим покажет момент из прошлого – превращение Зари в Мизгирку. 

Будет виден гребень у неё на поясе, который падает на землю, когда её одежды 

разрываются в момент трансформации тела.  

Это зеркало было у Зари на поясе, когда она превратилась, и навсегда запечатлело этот 

ужасный миг. В дупле его спрятала Вештица, которая сначала стащила зеркальце, но 

потом испугалась того, что в нём увидела.  

 

Ч5. Пещера Мизгирки. Стволы деревьев неподалёку от тёмного провала пещеры белые 

от паутины, на которой мелькают чёрные точки пауков. В листве деревьев наверху 

притаились пауки покрупнее, однако они не нападают. 

Внутри пещеры темно и паутинно; из-за коконов, внутри которых без труда определяются 

остатки мёртвых людей, поднимается тёмная фигура хозяйки – Мизгирки. Несмотря на 

устрашающий облик, она не агрессивна и сдержанно поинтересуется, с чем герои 

пожаловали в её дом. Она может поделиться своими соображениями о Змари о Змие – но 

не бесплатно, а если ей дать сокровищ минимум на 50 зм. Тогда она скажет: 

§ Герои – не первые, кто пошёл сражаться со Змием, но никто ещё с той битвы не 

вернулся. 

§ Жар, который от него исходит, обжигает её детишек (так она называет пауков) и 

заставляет металл раскаляться.  

Ещё за 50 зм она готова поделиться ненужными вещами из её сокровищницы: рваная 

кольчуга серафианина (КД 15), его оружие (ржавая глефа, урон 1к10–1, даёт иммунитет к 

заклинанию раскалённый металл) и Огненное Писание.  

Попытка обокрасть Мизгирку приведёт её в ярость, и она нападёт. Её будет защищать 10 

фазовых пауков.  

Если вручить Мизгирке гребень. Её лицо исказиться непониманием, а потом и болью. 

По серым щекам потекут слёзы. Она удалится в тёмный угол своего логова, сказав 

сдавленным голосом, что ей нужно подумать, а пауки соберутся вокруг неё, как щенки, 
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пытающиеся утешить хозяйку. Она не обратит внимания, если герои начнут потрошить её 

сокровищницу. 

В логове 10 коконов, каждый содержит сокровищ на 2к20 зм.  
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В этом заболоченном лесу влажно, а вместо пения птиц – комариный звон. То тут, то там 

блестят заросшие осокой озерца. Приходится внимательно смотреть под ноги, чтобы не 

увязнуть в трясине. Это труднопроходимая местность, скорость героев снижена вдвое.  

 

1к20 Столкновение Пассивное 

восприятие 

1 Кочка под ногами героев оказывается спящим болотным ящером 15 

2 Голодная мошка! 2+1к4 роев насекомых 10 

3 1к4 упырей (в них превратились «женихи» мавок) 15 

4 Ползающая насыпь 20 

5 В воздухе витает сладкий дурманящий запах: это расцвели ядовитые 

кувшинки. Герои рискуют заблудиться, одурманенные (необходим 

спасбросок телосложения Сл 15) 

15 

6 Из воды высовывается рука, пальцы украшены серебряными 

кольцами, и манит к себе. Это довольно очевидная ловушка 

вурдалака – если подойти слишком близко, он попытается утащить 

героя под воду (нужен спасбросок силы Сл 15) и утопить. После 

неудачной попытки утопить он уплывёт – скроется из виду через 2 

раунда.  

Три кольца на его пальцах стоят по 50 зм каждое, а ещё два – 

волшебные (кольцо защиты и кольцо регенерации) 

– 

7-8 В тумане мелькают светящиеся шары – блуждающие огни. Если 

следовать за ними, они приведут (1к4)… 

15 

 1-2  к ловушке (трясина с 1к6+3 упырями) 15 

 3-4  * Сокровищу. В расселите дерева торчит мумифицированный 

труп – такое ощущение, будто его раздавило сошедшимися 

половинками ствола. В руке трупа зажат меч язык пламени, а в 

зубы, словно насмешка, засунута книга в кожаной обложке 

(Огненное Писание) 

 

10 Лягушка, которая называет себя заколдованной царевной и просит 

поцеловать. Это шутка мавок, которые владеют заклинанием малой 

иллюзии; они прячутся неподалёку в камышах 

15 

9 Заброшенный алтарь с резным идолом. Посвящён духу реки 

Быстрицы.  Если оставить подношение (еда, монета, цветок), то на 

героев будет наложено снятие проклятья. Это работает раз в сутки 

– 

10 В заводи отражается небо с тремя лунами. Заклинатель, что 

искупается в ней, восстанавливает все ячейки. Работает раз в сутки 

– 

11-

20 

Нет столкновения – 
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Б1. Озеро Вечёрки. По мере того, как герои приближаются к озеру, небо всё больше и 

больше затягивает туманом. Потом становится слышен заливистый девичий смех. На 

большой раскидистой иве сидят белокожие простоволосые девушки в белоснежных 

сорочках. На первый взгляд они кажутся прекрасными, но если приглядеться, становится 

видно, что они старательно прячут под сорочками и распущенными волосами пятна 

гниющей плоти, которая местами отпала, обнажая кости.  



 26 

Та мавка, что сидит выше и держится увереннее прочих, обращается к героям сладким 

голосом: «О, новые свежие лица, не замшелые от уныния! Добро пожаловать в царство 

Вечёрки. Идите к нам; у нас самые мягкие перины из речных трав, а объятия моих девочек 

ещё мягче».  

Всякий, кто решит зайти в воду, обнаружит, что, во-первых, дно быстро уходит из-под 

ног, во-вторых, вокруг появляются мавки, которые со смехом увлекают глубже. Тем не 

менее, Вечёрка не дурочка: она видит, что героев много и они вооружены, поэтому сразу 

уточнит, готов ли герой стать мужем её девочек «на веки вечные». Мавка предпочтёт 

использовать героев в своих интересах, а не сражаться.  

Она скажет, что может догадаться, чего они хотят: победить Змия, уничтожить Змарь и 

вернуться домой. Только вот никому прежде это не удавалось – они не знают кое-чего 

очень важного. И Вечёрка готова рассказать это, но не бесплатно. Нет, ей не нужно 

золото; ей нужен модой и красивый мужчина в качестве жениха для неё и девочек, «чтобы 

узы сковать на веки вечные». Она не будет говорить прямо, но намёкнёт, что мужчину 

просто утопят, превращая в нежить.  

В остальном Вечёрка не особо заинтересована в общении с героями. Она не знает и знать 

не хочет ничего об окружающем лесе, а если герои упомянут о сестре Светлы – Вечёрке, 

то мавка лишь рассмеётся: она жила на этом озере с начала времён, и знать не знает 

никакой жрицы Светлы.  

Жертва принесена: если привести нужную Вечёрке жертву – мавки хором начнут петь, 

очаровывая мужчину, так что он сам войдёт в воду и утонет без единого возгласа. После 

чего Вечёрка велит одной из мавок рассказать свою историю. Лицо этой мавки 

напоминает лица Мирна и Чернавы миндалевидными глазами – это Шун, их мать. Но ни 

своих детей, ни даже собственного имени она не помнит. 

Тем не менее, она помнит свою смерть: они спустились в подземелья храма на 

выжженной пустоши, предполагая застать чешуйчатого гада, но вместо этого их ждал 

мужчина в доспехах в троне на колёсах. Он был весь в шипах и от него исходила аура 

жара, от которой всё железно раскалялось, а над ним парили огненные черепа. Мужчина 

называл их «еретиками» и «пустоверами», после чего бросился в атаку. Он убил их всех, а 

те, кто запаниковал и кинулся бежать, обнаружили, что проход закрыт железной 

решёткой. Спаслась только Шун – она превратилась в лисицу и проскользнула между 

прутьями. Однако она была ранена и при попытке переплыть реку утонула. Царица 

Вечёрка подарила ей новую жизнь, и отныне Шун принадлежит ей и душой, и телом. 

Если отдать куклу: Вечёрка сначала посмотрит на неё с непониманием, потом – с 

ужасом, а потом из её груди исторгнется горестный вопль. Осознание того, во что она 

превратилась, накроет её с головой. Она выползет на сушу и будет умолять героев убить 

её.  

Б2. Хижина Мельхиора. На болотистом берегу на сваях стоит хижина, которая выглядит 

так, как будто вот-вот готова обрушиться в воду. На крыльце сидит и курит трубку юноша 

с тёмной, практически чёрной кожей, из копны кудрявых чёрных волосы торчит два рога. 

Увидев пришельцев, он встаёт и вытряхивает пепел прямо в воду; он приветствует героев, 

но с некоторой опаской. Поняв, что они дружелюбны, он расслабится и даже пригласит 

выпить отвара из болотных трав. У него можно купить зелья исцеления (есть 3 штуки) и 

противоядия по обычным ценам.  

Он знает кое-что о болотистом лесе:  

§ Предводительницу мавок зовут Вечёрка. Она одержима поиском женихов для себя 

и для своих «девочек». Учитывая, что на болоте полно упырей мужского пола – 

похоже, поиск женихов заканчивается просто тем, что мужчин топят и превращают 

в неразумную нежить. 

§ Он потратил много сил, чтобы защитить своё укрытие от мавок.  

§ Болотные огни могут как заманить в трясину, так и показать что-то ценное. 

§ Если избушка Коросты в этой области, он знает, где она.  
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§ Также он может показать, где видел упыря с оберегом в виде молота на шее.  

 

Б3. Последний приют кузнеца. Кузнец Яр, отправившийся на болота в поисках железа, 

стал жертвой мавок и был превращён Вечёркой в упыря. Сейчас он бессмысленно 

копается в грязи, выискивая комки драгоценного железа. Оберег в виде молота свисает с 

его шеи.  
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Внутри костяная изба выглядит как обычная изба, не считая того, что сделана из 

костей – как звериных, так и человеческих. Её стены поросли мхом, а над дверью торчит 

череп с горящими глазами, который говорит скрипучим голосом: «Приветствую». Две 

руки, образующие дверной запор, расцепляются, и дверь открывается.  

Внутри вся мебель сделана из костей: стол, стулья, даже печь. Черепа связками висят 

то тут, то там; в их глазах – синие огоньки, и кажется, они с интересом следят за 

вами. Высокая сухая старуха, больше похожая на скелет, чем на человека, хлопочет в 

избе, подметая пол. С печи на вас смотри желтыми глазами кот, чёрный, как ночь. 
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– О, приключенцами пахнет, – говорит старуха вместо приветствия. – Жадностью, 

любопытством и смертью, за которой вы гоняетесь. Чего в гости пожаловали? С 

добром аль с худом? 

 

Если герои скажут, что им нужно оружие, чтобы победить Змия, старуха рассмеётся: 

 

– Не вам первым, но, может, вам последним. Есть у меня клинок, что способен обратить 

огонь в лёд, а Змия – в очень мёртвого змия, если, конечно, попадёт в нужные руки. Но 

просто так я его не отдам. Хоть найти моё скромное жилище само по себе испытание, 

кем я буду, если не испытаю вас ещё раз? 

 

Она предложит три испытания на выбор – испытание доблести, испытание разума и 

испытание крепости. Каждое должен проходить один герой. Для того, чтобы получить 

клинок, достаточно пройти одно испытание.  
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«Готов сразиться со Змием? Сразись-ка сначала с моим котом». 

 

Кот тотчас же спрыгнет с печки и зевнёт, демонстрируя клыки. Когда согласившийся на 

испытание герой начнёт атаковать чёрного кота, то тут же уменьшится до размеров мыши 

(характеристики кота для него станут такими же, как у пещерного медведя). Если герой 

победит или окажется на пороге смерти в этом бою, Короста скажет «Достаточно» и 

вернёт ему обычный облик, оживив (в случае смерти) и полностью восстановив хиты. Кот 

вспрыгнет на печку, зализывая раны. Победа над ним значит, что испытание пройдено. 

Если другие герои вмешиваются в поединок, испытание считается проваленным.  
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«Хочешь, значит, Змия перехитрить? Сначала разгадай загадки моих внучат». 

 

Черепа начинают возбуждённо клацать зубами и наперебой предлагать загадки. Для того, 

чтобы пройти испытание, нужно разгадать три из них. 

 

1к10 Загадка 

1 Что общего у камня, ложки и лошади? (Ответ: тень) 

2 На небе есть, на земле нет. У бабы две, у мужика нет. (Ответ: буква «Б») 

3  Летает без крыльев, плачет без глаз. (Ответ: туча) 

4  Идет то в гору, то с горы, но остается на месте. (Ответ: дорога) 

5 С какой птицы нужно ощипать перья, чтобы получились сразу утро, день, вечер и 

ночь? (Ответ: утка – «с утки» – сутки) 

6  Без чего ничего никогда не бывает? (Ответ: название) 

7  Завязать можно, а развязать нельзя. (Ответ: разговор) 

8  У кого за носом пятка? (Ответ: башмак) 

9  Шли муж с женой, брат с сестрой да муж с шурином. Сколько всего человек? 

(Ответ: три) 

10  Что можно взять в левую руку, но нельзя в правую? (Ответ: локоть правой руки) 

 



 30 

Если у игрока возникают трудности с отгадкой (гуглить нельзя!), то он может сделать 

проверку интеллекта (анализ) со Сл 15. При успехе ведущий называет ему первую букву 

ответа.  
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«Брага – дар богов, сердце да душу греет. Кто хочет моей бражки попробовать? Только 

выберите, кто покрепче, чтобы не сомлеть после половины кружки».  

 

Чтобы перепить Коросту, нужно сделать минимум три из четырёх успешных спасброска 

телосложения подряд со Сл 10, 15, 17 и 20 соответственно. Каждый проваленный бросок 

накладывает помеху на следующий. Если герой пытается жульничать – например, 

отпивать по чуть-чуть, или отвлекать Коросту историями – то спасброски заменяются 

проверками ловкости (ловкости рук) или харизмы (убеждение) соответственно. 

Проваленное испытание приведёт к тому, что испытываемый герой крепко заснёт на 

несколько часов. 

 

Если герои не пройдут ни одно из испытаний, то Короста, посетовав, что приключенцы 

ныне хлипкие пошли, даст им последний шанс: принести ей что-то ценное, добытое в 

опасном месте (например, перо из хвоста Вештицы, или клок волос Мизгирки). 

 

Если хотя бы одно испытание пройдено, они получат клык зимы.  

 

Короста на все вопросы о Светле и Змари будет отвечать уклончиво: я, мол, просто бедная 

старушка, куда мне до молодых и сообразительных. Она ответит лишь на вопрос, кто она 

такая: «Старая женщина, что родилась в тот же день, что и мир». 

 

При попытке её атаковать она просто пронзительно свистнет, хлопнет в ладоши, и её 

избушка пропадёт, как вовсе не бывало. Герои окажутся в лесу (или на болоте), получив 

уровень истощения.  
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Это встреча произойдёт, если герои победят хотя бы одну стаю волков или лютоволков 

(случайные столкновения) и заночуют в лесу или чаще.  

Тогда после того, как стемнеет, в Змари со всех сторон послышится волчий вой. Десятки 

волков окружат лагерь, но не будут приближаться. Они почтительно расступятся перед 

оборванным и заросшим мужчиной, который подойдёт к лагерю – Блудом. Блуд скажет, 

что они зашли слишком глубоко в лес, а потому должны отстоять в бою право находиться 

здесь и вообще жить. Он предложит поединок до смерти, один на один, с самым сильным 

воином, либо общую схватку – он и по одному лютоволку на каждого героя. Если он 

выигрывает, то решает судьбу героев. Если проигрывает – что ж, такова воля Бусого 

Волка. Ну а если герои не желают драться, они могут откупиться: добровольно отдать ему 

одного из своих, либо привести пастушку Томилу из деревни (ему понравилась её игра на 

флейте, и он хочет обратить её в ликантропа).  

Если с героями будет Мирен, то он поинтересуется, не Блуд ли убил его отца. Блуд 

равнодушно пожмёт плечами: он не помнит лиц и не спрашивает имён тех, кого убивает. 

Блуд не знает, где находится Костяная Изба, а про своего бога говорит коротко: «Он 

сильнейший, а значит, за ним правда».  

Если герои согласятся на поединок один на один и Блуд выигрывает, то он говорит, что 

разрешит героям жить и даже ходить по его лесу, если они примут благословение Бусого 

Волка (укус, заражающий ликантропией). На всех, кто откажется, Блуд спустит своих 

лютоволков. 
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Лес меняется выжженной пустошью. Редкие стволы среди пепла и пни тлеют, но не 

сгорают. То тут, то там видны чёрные остатки изб. Воздух тут спёртый, жаркий, и 

особенно тяжело тем, кто в металлических доспехах.  

Змиева Пустошь не всегда была таким жутким местом, как сейчас. Когда серафиане 

строили тут своё поселение, они просто вырубили часть леса. Но, создав Змарь, Светла 

изменила облик этого места согласно своим представлениям о сущности учение серафиан.  

 

1к8 Столкновение Пассивное 

восприятие 

1  2к4 огненных змей 13 

2  2к4 тлеющих мертвецов 12 

3  1к4 пламенеющих черепа 15 

4  1к4 серафиан  15 

5-8 Нет столкновения   

 

d o{"]¡¬{wy «z}r}"`t o¤o 

 

Его белые стены серые от копоти, а над дверью поблёкшее, но вполне различимое 

изображение восьмикрылого дракона. Над землёй один этаж храма, но крипта уходит на 2 

этажа под землю.  

1 уровень (над землёй): заброшенный храм. Скамьи припорошены пеплом, который 

падает сквозь разбитые окна. На востоке, под огромной фреской, изображающей 

восьмикрылого дракона, лежит Огненное Писание, но оно настолько сгнило, что не 

разобрать и слова. Слева от алтаря – проход под землю, в крипту. 

2 уровень (под землёй): тут темно, но сырости в воздухе нет – он жаркий и душный. По 

обеим сторонам – комнаты, отгороженные решётками с решётчатыми же дверями. Это 

место кажется тюрьмой, но на самом деле тут хранились храмовые реликвии, например, 

прах святых. Большая часть этих горшков разбита,  кости лежат на полу в беспорядке. 

Проходя мимо одной из решёток, герои могут увидеть, как кости движутся, собираясь в 

фигуру, вокруг неё вспыхивают искры – и вот уже серафаинец в броне и при оружии 

медленно поднимается на ноги. Если герои поспешат вперёд, то серафианец не обратит на 

них внимания. Попытка закрыть решётчатые двери или как-то заблокировать их, если это 

вопреки воле Пирра,  обречена на провал. 

3 уровень (логово «Змия»). Большой зал отделён поднимающейся решёткой; сейчас она 

гостеприимно поднята, но при необходимости это можно сделать рычагом на стене. 

Попытки закрыть и заклинить решётку, если на то нет воли Пирра, обречены на провал, 

даже если кажется, что всё получилось. 

Зал достаточно большой, чтобы свет факелов и заклинаний не позволят осветить его 

целиком. Герои увидят на полу странные следы (царапины и засохшую кровь) – успешная 

проверка интеллекта (анализ) позволит понять, что это следы огромных колёс.  

Стоит кому-то из них пройти дальше, чем на 15 футов, вглубь зала, как произойдёт 

следующее. 
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Решётка за вашими спинами опускается с громким лязгом. Темнота, заливающая 

большой зал, вдруг рассеивается – на стенах загораются факелы. Из дальнего конца зала 

к вам двигается фигура: человек на… Колёсах? В огромном металлическом стуле на 

колёсах, усеянном шипами и покрытом засохшей кровью. Сам человек закован в полные 

латы, из-под забрала светятся глаза, напоминающие тлеющие угольки. Над его головой, 

над правым и левым плечом висят окружённые пламенем черепа. 

– Во имя Серафа Осмикрылого… – произносит один череп, 

– Да будет повержена всякая тьма… – произносит второй, 

– И очищено всякое невежество… – произносит третий, 

– Праведным пламенем! – зычным голосом заканчивает рыцарь и бросается в бой. 

 

Это и есть Пирр «Змий» Пламенное Сердце. 
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Если герои ответят на четыре вопроса одного их серафиан, те сменят враждебное 

отношение на нейтральное, увидев в героях собратьев по вере. Выяснится, что они не так 

неразумны, как хочет это выставить жрица; их память затуманена постоянными 

перерождениями и Змарью, но они вполне могут рассуждать. Впрочем, они предпочтут не 

отвечать на вопросы героев, а посоветуют поговорить сразу с Пирром, рассказав, где его 

найти и пообещав, что героев не тронут. С этого момента серафиане не будут нападать на 

персонажей, если только те не нападут первыми. 

Пирр расскажет свою версию истории. 

§ Они поклоняются Серафу Осмькрылому, божеству света и прогресса. Они пришли 

в эти глухие земли по царскому приказу, чтобы принести свет истинной веры 

язычникам. Они построили тут храм и начали посылать проповедников. Некоторые 

селяне пришли к ним и приняли посвящение в новую веру, но другие отнеслись 

враждебно. 

§ Они постоянно страдали от нападений волков, в которых Пирр винит селян. (На 

самом деле волков напускал Блуд) 

§ И вот однажды появился жуткий туман, который высосал жизнь изо всех, кто был в 

их поселении, обратив их в вечно тлеющую и мучающуюся нежить. Что это, как ни 

магия жрицы? 
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§ Пирр с уже немёртвыми братьями попытался уничтожить Светлу и проклятье 

вместе с ней, но не смог даже подойти к деревне – сила жрицы стократно возросла. 

Она выследила их в лесу и с помощью своих зверей, которые оказались сильными 

демонами, покалечила его, лишив ног.  

§ Светла сказала, насмехаясь, что теперь они связаны волшебными узами: Пирр жив, 

пока жива она; пока жива она, существует Змарь. 

§ Он хочет умереть, отправившись в объятия Серафа Осмькрылого. Он попросит 

героев уничтожит Светлу – и Змарь вместе с ней. 

§ Героев, что приходили к нему, он убивал. Но некоторым удавалось его победить. 

Он не знает, что с ними стало – но логично предположить, что с ними покончила 

Светла.  

§ Он может попытаться помочь героям: если те вонзят клык зимы ему в сердце, он 

передаст мечу часть своей силы (это превратит клык зимы в язык пламени).  
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Когда вы доходите до леса, вы понимаете, что змари не стало меньше. Наоборот, 

больше – деревья утопают в молочной мгле. Из неё выходит знакомая вам фигура: 

Светла. Она словно соткана из тумана… Из Змари. Синие глаза кажутся чёрными, 

бездонными. Она смотрит на вас печально и говорит: 

– Мне жаль.  

 

С этими словами Светла атакует. Её сопровождает одно из её животных (бросьте 1к4): 1-2 

– Мурка, 3-5 – Снежок. В тот момент, когда их хозяйка начинает бой, животное сильно 

увеличивается в размерах, становясь не меньше медведя, и бросается в атаку.  

Если герои вернули память Заре и не убили её, то она появится и поможет героям: 

опутает паутиной питомца Светлы, так что он будет обездвижен до конца боя. 

Если герои вернули память Вечёрке и не убили её, то она тоже прибудет на помощь. Она 

появится из-за деревьев и затянет пронзительную песню: сфера, созданная Защитой 

Матери-Земли, не будет восстанавливать хиты, и каждый ход будет получать 2к6 урона 

звуком.  

 

T¡zw"rt }w"q«wr ozw"pw¢q£"¡}"`qt¢z}x 
 

Она просто рассыпается ледяной пылью, которая быстро тает. Проверка интеллекта 

(магия) со Сл 10 позволит понять, что это была лишь проекция.  

Если Зоря или Вечёрка участвовали в бою, они скажут, что проекцию Светла могла 

сотворить лишь будучи в Святилище. Они будут умолять героя убить её и уничтожить 

Змарь – перспектива снова стать чудовищами пугает их больше, чем возможная смерть. 

Сами они не могут пройти в деревню из-за оберегов.  

 

T¡zw"rt }w"~ }wr ozw"`qt¢zt 
Темнота поглощает вас. Ни звука, ни вспышки света. Но вдруг звучит знакомый 

старушачий голос: 

 – Кто это у нас тут? Мёртвые приключенцы… Что ты готов отдать, чтобы снова 

ожить, а? 

После того, как все герои скажут, что они готовы отдать, старушачий голос скажет: 

 – Маловато будет. Давай так: я возвращаю тебя к жизни, а ты будешь мне должен. 

Договорились? 
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На вопрос, в чём состоит долг, Короста ответит: «Хмм, надо подумать. У меня есть на это 

время. А вот у тебя нет. Так ты хочешь жить?».  

Долг карге оставит на герое метку, напоминающую родимое пятно. Теперь ему предстоит 

отрабатывать долг или попытаться избавиться от метки, что, возможно, станет завязкой 

другого приключения. Ну а пока герой возвращается к жизни и приходит в себя в одной 

из покойницких изб (к счастью, пустой).  

Те герои, что откажутся от сделки, умирают. 

 

Q}vq o©t|wt"q"st tq|®" 
Никто не будет препятствовать героям вернуться в деревню, но если они попытаются 

раскрыть жителям деревни правду о Светле – им никто не поверит, кроме Ноэль. Только 

Чернаву с Мирном можно убедить. Они будут готовы помочь в последней битве против 

Светлы.  

Жрица будет ждать их на нижнем, третьем уровне святилища. Она ослабла после 

разрушения проекции и восстанавливает силы: у неё потрачена половина применений 

заклинаний. Если же герои задержались на своём пути к Березани более чем на сутки, то 

Светла полностью восстановит силы.  

 

Лестница вниз приводит вас в пещеру, где царит полумрак, причём не можете понять, 

откуда идёт свет. Возможно, светится туман, который стелется здесь по земле и 

собирается в углах.  

В дальнем краю пещеры сидит жрица. Она с трудом поднимается на ноги и говорит: 

 – Что ж… Я ждала вас.  

Туман мгновенно сгущается, а когда расходится – жриц уже шестеро.  

 – Сегодня порвётся чья-то нить судьбы. Но не моя,  – говорят они хором. .  

 

Уцелевший питомец защищает Светлу.  

В ходе битвы жрица будет сначала угрожать героям, потом умолять отступиться ради 

деревни. 

 

«Я должна была защитить Березань. Вы же видели, каковы из себя серафиане! Они бы 

убили нас всех!» 

 

«А как бы вы поступили на моём месте?! Просто сдались? Цена была страшной – но я её 

заплатила!» 

 

«Я не гожусь тем, что делала, но и не жалею. Я выполняла свой долг». 

 

«Остановитесь! Вы не знаете, что будет, если Змарь пропадёт! Даже я этого не знаю!» 

 

«Я, может, и заслужила смерть, но остальные селяне? Что с ними будет, вы 

подумали?» 

 

«Отступитесь! Я обещаю, клянусь Матерью-Землёй, что больше не посягну на ваши 

жизни! Мирно прожить жизнь под сенью священной берёзы – это лучше, чем шагнуть в 

неизвестность!» 

 

«Я смогу открыть вам дорогу домой! Каким-то другим способом! Просто оставьте нас 

и идите своим путём!» 
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Rt }w"}¡¢oqz¯®¢"`qt¢z£"q"uwq«¥ 
И остаются жить в Березани, окружённой Змарью. Тем не менее, паранойя жрицы и 

сознание, что герои знают её тайну, не даёт ей жить спокойно. Она либо попробует по-

тихому избавиться от героев, либо их ослабить (например, лишить памяти о 

произошедшем).  

Или же она обратится к Змари и найдёт способ открыть в ней путь в иной мир – возможно, 

родной для героев, возможно, совсем другой, и предложит им просто уйти. Она будет 

готова даже поделиться зельями и припасами, только чтобы герои не возвращались.  

 

Rt }w"£pwqo®¢"`qt¢z£ 
Её последние слова: «Матерь-Земля, прости меня…». Когда она испускает дух, её тело 

мгновенно разлагается, пока от него не остаётся лишь скелет. То же самое происходит с 

Чернавой и Мирном, если они с героями. Выйдя наружу, герои видят, что семистволая 

берёза засохла, а вся деревня имеет такой вид, будто простояла заброшенной несколько 

сотен лет. От всех селян остались лишь скелеты. Светла оказалась права: уйдя, Змарь 

забрала жизни березанцев. Уцелели лишь те, кто не был рождён здесь: Ноэль и Мельхиор.  

 

Теперь Змарный Лес можно покинуть. Только вот куда герои выйдут? В свой родной мир 

– или совсем иное место? 

Что ж, это другая история.  
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Если не указано специально, у персонажа характеристики обывателя (с той лишь 

разницей, что владеют инструментами, которые полагаются им по профессии). Те, чьи 

имена выделены курсивом, описаны в бестиарии. 

 

 

Блуд (ХЗ) 

Вервольф из леса. Поклоняется Бусому Волку. Деревенские 

для него – скот, который он периодически прореживает. 

Живёт глубоко в лесу, все волки слушаются его.  

 

 

Вечёрка (НЗ) 

Царица мавок, младшая сестра Светлы. Ритуал превратил 

её в нежить и буквально стёр её личность, преврати в 

капризную и похотливую стервочку. Она не помнит о 

ритуале и даже о том, что они со Светлой – сёстры. 

Считает, что жила в болоте с начала времён.  

 

 

Горица (Н)  

Первая красотка на селе, разносит брагу и еду в бражной 

отца. Будет кокетничать с героем, у которого самая высокая 

харизма.  
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Истома (ЗН)  

Отец Горицы. Пивовар и староста. Второй человек в 

селе после жрицы.  

 

 
 

Короста (Н) 

Это древняя карга (фея), для которой мир  –  забавный 

спектакль. Она действует в союзе со Светлой, потому 

что ей интересно, когда эта женщина споткнётся и 

падёт. Впрочем, игра ей уже немного надоела – именно 

поэтому она даст героям, если те падут в бою с 

проекцией Светлы, второй шанс. 

 

Мизгирка/Заря (НЗ) 

Раньше она носила имя Заря и была старшей сестрой 

Светлы. Обряд, создавший Змарь, превратил её в 

чудовище: огромного паука с женским торсом. 

Лишённая памяти, Заря начала звать себя Мизгиркой и 

стала одержима сокровищами. Своё богатство она 

хранит у себя в голове, в коконах с телами жертв. Ей 

подчиняется множество пауков, больших и маленьких. 

Именно они находят мертвецов (или убивают 

путников) и приносят их тела Мизгирке.  
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Мельхиор (НД) 

Темнокожий юный тифлинг-друид, который живёт в 

хижине на болоте (характеристки друида). Он пришелец, 

как и герои. Тем не менее, в деревне прижиться не смог – 

не любит, когда вокруг много людей. Отшельничать ему 

нравится больше. К тому же ему кажется, что жрице он 

очень не нравился – у него чуйка на такие вещи.  

 

 

 

 

 

 

 

Мирен (НД)  

Старший брат Чернавы. После смерти отца стал главным 

кормильцем семьи и охотником деревни. Единственный, 

кто не боится ходить в лес, несмотря на то что все 

прежние охотники там погибли.  

Его собака, Серый  – наполовину волк (характеристики 

волка).  

Он желает найти и убить волкодлака Блуда, который 

загрыз его отца. Он готов пойти вместе с героями в чащу.  

Используйте характеристики ополченца.  

 

 

 

Некрас (ХЗ)  

Селянин, который считает волков «ангелами» и 

поклоняется «Волчьему богу». Хочет стать избранником 

волчьего бога, то есть вервольфа. Ненавидит Чернаву, 

потому что считает, что у той есть зелье, способное 

превратить в волка, но она им не делится; ненавидит 

Мирна за то, что тот убивает волков. В детстве его 

родителей растерзал Блуд у него на глазах, но пощадил 

ребёнка. Некрас навсегда повредился рассудком и начал 

считать это знаком избранности. 

Он будет просить героев помочь ему найти «Волчьего 

ангела» в чаще и вымолить благословение (укус 

вервольфа). Он не стремится вести себя тихо и скрытно, 

так что пока он с героями, по таблице случайных встреч 

надо бросать два раза и выбирают меньший результат. 
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Ноэль (ЗД) 

Эльфийка-маг, застрявшая в Змарном Лесу (используйте 

характеристики мага, но заклинания ограничены 2 

кругом). Она отчаянно хочет выбраться. Исследуя лес, 

потеряла ногу от зубов Блуда и чуть не умерла. Сейчас 

вместо ноги у неё неуклюжий деревянный протез, и она 

ходит, тяжело опираясь на трость. Не в силах заниматься 

исследованиями сама, жадно собирает все слухи и 

записывает их на берёзовой коре.  

Ноэль можно заменить на пропавшего наставника или 

товарища одного из героев.  

Волшебница с удовольствием поделится тем, что знает:  

 

§ В чаще волки особенно огромные и агрессивные. 

Один из них откусил ей ногу, и в его глазах горел 

разум. 

§ В болоте живёт отшельник-тифлинг по имени 

Мельхиор. Он помог ей выбраться из топи, где она 

чуть не утонула. 

§ Мавки беспрекословно подчиняются своей 

предводительнице.  

§ В лесу есть место, где всё обвито паутиной и 

водится много пауков. Она видела издали большую 

пещеру, но не решилась зайти в неё. 

§ Ей кажется, что Светла могла бы вернуть ей ногу, 

но почему-то не хочет этого делать.  

 

 

 

Пирр Пламенное Сердце (ЗН) 

Командор отряда серафиан, он самого низкого 

происхождения – нищий мальчишка с улиц, которого 

Храм Серафа Осьмикрылого спас от голодной смерти. 

Поэтому он предан Храму до мозга костей и уверен в 

праведности своей цели – привести весь мир к Свету 

Неопалимого Пламени и сжечь ту его часть, с которой это 

сделать не удастся. Смерть от рук Светлы, потеря обеих 

ног и превращение в нежить пошатнули его разум, но не 

веру. Он передвигается в инвалидном кресле, которое 

сконструировал самостоятельно, и видит во всём 

происходящем испытание, которое ему послал Сераф. 
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Рада (НД) 

Ученица кузнеца Яра. После пропажи последнего осталась 

единственным кузнецом в деревне. Не умеет ковать оружие 

сложнее ножей и серпов. 

Попросит найти пропавшего кузнеца Яра, который ушёл на 

поиски болотного железа. Рада опишет кузнеца как 

крупного, рыжеволосого человека, который не расстаётся 

со своим оберегом в виде подвески-молота.  

 

 

 

Светла (ЗЗ)  

Жрица и фактически правительница Березани. Она никогда 

не повышает голос и всегда готова прийти на помощь – 

конечно, если это в интересах общины. В её движениях и 

осанке чувствуется спокойная властность. Она уверена, что 

её цель оправдывает средства, и не раскаивается в том, что 

сделала. 

 

 

 

Томила (НД)  

Пастушка. Боится людей больше, чем волков. Хорошо 

играет на флейте. Мучима видениями: видит отрывки 

прошлого и будущего, но боится рассказывать о даре. Она 

очень привязана к своей скотине, а потому не ест мяса. 

 



 43 

 

Чернава (ХН) 

Знахарка. Нелюбима поселянами и отвечает им 

взаимностью. Они с Мирном живут на отшибе, не боясь 

Змари; Чернава делает собственные обереги от неё.  

Чернава – лисица-оборотень, но об этом не знает даже брат. 

Она боится, что если об этом узнают, то изгонят её из 

деревни. В облике лисы она втайне от брата исследует лес.  

Используйте характеристики веркрысы со следующими 

изменениями: 

§ Мировоззрение хаотично-нейтральное 

§ Мудрость 15 (+2) 

§ Перекидывается в лисицу (средний зверь), а не в 

крысу 

§ Не может заразить ликантропией укусом 

 

 

Шун (Н) 

Лисица-оборотень из дальнего царства, с 

миндалевидными глазами и светлой кожей. Она заплутала 

в Змари, когда убегала от охотников на оборотней. Жизнь 

в деревне, где никто не знал о её даре, сначала стала для 

неё спасением. Она вышла замуж за охотника Будимира и 

родила ему двух детей  – Мирна и Чернаву (дар лисицы-

оборотня передаётся только по женской линии, и он 

передался Чернаве). Тем не менее, со временем жизнь в 

Березани начала её тяготить, и втайне от мужа она 

отправилась с компанией очередных пришельцев-героев 

сражаться со «змием». Сейчас Шун стала мавкой и лишь 

тенью себя прежней, которая едва помнит своё имя и не 

помнит лиц своих детей. 

 

 

 

Ясень (Н)  

Парень, влюблённый в Горицу. Прячет неуверенность в 

себе за наглостью. Увидев, как она строит кому-то из 

героев глазки, попытается его с дружками покараулить в 

тёмном углу и побить. 

Попросит принести из леса какое-нибудь сокровище, чтобы 

стать достойным женихом для Горицы в глазах Истомы. 

Также он готов пойти в лес с героями с условием, что они 

помогут ему найти это сокровище. Используйте 

характеристики ополченца. 
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Болотный ящер 

Иногда эти твари встречаются в реках и болотах; используйте характеристики 

гигантского крокодила.  

 

Вечёрка 

Используйте характеристики марида со следующими изменениями: 

§ Тип – нежить 

§ Не знает акван 

§ Владеет заговором морозный луч, не владеет заклинанием уход в иной мир. 

§ Вместо трезубца пользуется собственными ногтями (досягаемость 5 футов), 

остальные характеристик остаются прежними. В ближний бой, однако, будет 

вступать в крайнем случае, предпочитая атаковать противника издали при 

поддержке хора мавок, и сбежать, нырнув в глубину озера, лишь только её не-

жизни будет угрожать опасность 

 

Вештица 

Полуженщина-полусорока, жадный вороватый дух. Используйте характеристики гарпии, 

но тип – фея. 

 

Златорогий тур 

Характеристики гигантского лося. Заметив героев, предпочтёт убегать (используйте 

правила погони по дикой местности из Книги Мастера); будет драться лишь если его 

догонят.  

 

Мавка 

Прекрасная белокожая девушка с распушенными волосами и в длинной белой сорочке. 

Она тщательно прячет пятна гнили и разложения на спине, через которые видны кости и 

внутренние органы.  

Для обычной мавки используйте характеристики мерфолка со следующими изменениями: 

§ Тип – нежить 

§ Не знает акван 

§ Харизма 15 (+2) 

§ Врождённое колдовство (характеристика – харизма, Сл спасброска 12, +4 к 

попаданию): 

Неограниченно: луч холода, дружба 

Хор мавок: десять и более мавок могут запеть хором чарующую песню. Это действие 

требует полной концетрации (даже если заклинание его не требует). Тогда они получают 

возможность накладывать следующие заклинания (неограниченно): усыпление, 

диссонирующий шёпот, внушение, удержание личности.  

Все мавки, когда поют хором, должны концентрироваться на каком-то одном заклинании. 

У него одна цель (если только заклинание не действует на несколько целей). Сл 

спасброска 12.  

 

Мизгирка/Заря 

Используйте характеристики драука, но со следующими изменениями: 

§ Максимальные хиты (185). 

§ Заклинатель (см. колдовство драуков), заклинательная характеристика – мудрость. 
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§ Чует богатство и будет атаковать прежде всего того из героя, который несёт 

наиболее ценные вещи. Такому герою она будет наносить урон с преимуществом. 

§ Паучье дыхание (перезарядка 5–6). Изрыгает рой пауков, которые сразу же 

атакуют. Все существа в существа в 15-футовом конусе должны совершить 

спасбросок ловкости Сл 20, или атака роя пауков автоматически успешная. Рой 

пауков остаётся на поле боя, действуя на той же инициативе, что и Мизгирка.  

 

Мурка  

Используйте характеристики дао со следующими изменениями: 

§ Мурка имеет нейтральное мировоззрение 

§ Мурка не может творить заклинания. 

§ Мурка вооружена только своими когтями, которые обладают теми же свойствами, 

что удар молотом дао, но наносят режущий урон. 

 

Ополченец 

Средний гуманоид, любое мировоззрение 

Класс Доспеха 12 (кожаный доспех) 

Хиты 26 (5к8 + 2) 

Скорость 30 футов 

Сил 13 (+2) Лов 12 (+1) Тел 12 (+2) Инт 10 (+0) Мдр 11 (+1) Хар 10 (+0) 

Навыки Восприятие +3, Выживание +3 

Чувства пассивное Восприятие 14 

Бонус мастерства +2 

Плечом к плечу. Ополченец совершает с преимуществом спасброски от состояний 

очарованный, испуганный, схваченный или опутанный, пока он находится в пределах 5 

футов хотя бы от одного союзника. 

Действия 

Копьё. Рукопашная или дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 

футов или дистанция 20/60 футов, одна цель. Попадание: Колющий урон 4 (1к6 + 2), или 

колющий урон 5 (1к8 + 2), если используется двумя руками для совершения рукопашной 

атаки 

Арбалет. Дальнобойная атака оружием: +3 к попаданию, дистанция 30/120 футов, одна 

цель. Попадание: Колющий урон 4 (1к6 + 2) 

 

Пирр «Змий» Пламенное Сердце 

Нежить, ЗН 

Класс Доспеха 20 (природный доспех) 

Хиты 210 (20к10 + 100) 

Скорость 50 футов 

Сил 24 (+7) Лов 9 (-1) Тел 20 (+5) Инт 8 (-1) Мдр 13 (+1) Хар 13 (+1) 

Иммунитет к урону огонь, психическая энергия, яд; дробящий, колющий, рубящий от 

немагических атак, кроме нанесённых адамантиновым оружием. 

Уязвимость к холоду 

Иммунитет к состоянию паралич, очарование, отравление, окаменение, истощение, испуг 

Чувства тёмное зрение 120 футов, пассивное Восприятие 10 

Языки: общий, драконий 

Бонус мастерства +5 

Поглощение огня. Каждый раз, когда Пирр должен получить урон огнём, он не получает 

урон, и вместо этого восстанавливает число хитов, равное причиняемому урону огнём. 

Неизменяемый облик. Пирр обладает иммунитетом ко всем заклинаниям и эффектам, 

изменяющим его облик. 

Магическое оружие. Атаки оружием Пирра являются магическими. 
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Действия 

Длинное копьё. Рукопашная атака оружием: +13 к попаданию, досягаемость 10 футов, 

одна цель. Попадание: колющий урон 30 (3к12 +1к10 урона от огня + 7). Атаки по целям, 

которые находятся в 5 фунтах от него, Пирр делает с помехой.  

Таранный удар. +13 к попаданию. Для этого нужно, чтобы расстояние между Пирром и 

целью было не менее 5 клеток. Он просто врезается в цель на своём кресле на колёсах. 

Попадание: дробящий урон 20 (3к8 + 7) + 1к4 за каждые две клетки сверх 5, которые он 

преодолел прежде чем ударить, и цель распластана. 

Огонь и черепа. Пирр идёт в бой в сопровождении трёх пылающих черепов (его 

исповедник, его оруженосец и его конюх). Лишь у одного из этих пылающих черепов 

(центрального) есть заклинания, но пока хоть один них «жив», все герои, которые 

находятся в радиусе 25 фунтов вокруг Пирра, страдают от заклинания раскалённый 

металл – настолько сильный жар от него исходит. 

 

Полевик 

В своё истинном облике они похожи на копну соломы с руками и ногами и деревянной 

маской вместо лица. Обычно они нейтральны, но Змарь исказила их, сделав злыми. 

Используйте характеристики квазита, но тип существа – фея. 

 

Светла 

Средний гуманоид, ЗЗ 

Класс Доспеха 14 (волшебная мантия) 

Хиты 154 (28к8 + 28) 

Скорость 30 футов 

Сил 11 (+0) Лов 14 (+2) Тел 12 (+1) Инт 12 (+1) Мдр 20 (+5) Хар 15 (+2) 

Иммунитет к урону холод, яд 

Иммунитет к состоянию паралич, очарование, отравление, окаменение, истощение, испуг 

Спасброски Инт +5, Мдр +9 

Навыки Восприятие +9, Медицина +9, Природа +5, Убеждение +6, Обман +6 

Чувства пассивное Восприятие 19 

Языки Общий 

Бонус мастерства +4 

Действия 

Мультиатака. Светла совершает три атаки священным пламенем. Она может заменить 

эти три атаки наложением заклинания с помощью Использования заклинаний. 

Священное пламя. Дальнобойная атака заклинанием. Цель должна преуспеть в 

спасброске Ловкости, иначе получит 12 (3к8) урона излучением. Для этого спасброска 

цель не получает преимуществ от укрытия. 

Использование заклинаний. Светла накладывает одно из следующих заклинаний, 

используя Мудрость в качестве базовой характеристики (Сл спасброска от заклинаний 

17): 

Неограниченно: свет, священное пламя уход за умирающим, указание, сопротивление. 

4/день: заклинания жреца 1 уровня 

3/день: заклинания жреца 2 уровня 

2/день: заклинания жреца 3 уровня 

1/день: заклинание жреца 4 уровня 

Защита Матери-Земли: вокруг жрицы появляется полусфера серебристого света. Она не 

мешает ей дышать и пропускает наружу всю магию, которую жрица творит. Тем не менее, 

любая магия, которая может нанести ей урон, наносит урон сфере. Магия, которая не 

наносит урона, наносит сфере 1к6 урона силовым полем за круг заклинания. У сферы 50 

хитов, иммунитет к урону от холода, сопротивление физическому урону от немагического 

оружия, и уязвимость к урону от огня. В ход жрицы сфера восстанавливает 2к6 хитов.  
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Это умение Светла будет использовать во время схватки в лесу. 

Туманные отражения: Светла создаёт 5 своих иллюзорных копий и телепортируется, 

меняясь местами с одной из них. Попытка увидеть магию не позволит распознать копию – 

аура иллюзии будет на всех. Каждый раз, когда герой атакует одну из копий, он должен 

бросить 1к6. Если выпадет 6, то это настоящая жрица. Иначе – копия. Копия умирает с 

одного удара, взрываясь и нанося 2к6 урона холодом всем в радиусе 5 футов (спасбросок 

ловкости со Сл 17 снижает урон вдвое). 

Это умение Светла будет использовать во время схватки в святилище.  

 

Серафианин 

Служитель Серафа Осьмикрылого, ныне ставший нежитью, обречённой на сжигающие 

изнутри мечты о мести Березани и Светле. Используйте характеристики ревенанта со 

следующими изменениями: 

§ Тело ревенанта источает жар. Урон светом и огнём не блокирует его регенерацию, 

это делает урон льдом.  

§ Раз в день может наложить заклинание адское возмездие (Сл спасброска 15). 

§ После смерти превращается в кучку пепла. Он возрождается в реликварии храма 

Серафа Осьмикрылого.  

§ Серафианин не атакует первым; увидев живых, он задаёт хриплым измученными 

голосом четыре вопроса: «В чём чистота, брат/сестра?»; «Сколько праведных 

путей?»; «В чём цель служения?»; «Сколько грехов смертных?». Если герои 

ответят неправильно или нападут, то серафианин будет атаковать. В случае 

правильных ответов на все четыре вопросы серафианин признает единоверца и 

предложит отправиться в Пламенеющую Часовню в Змиевой Пустоши, поговорить 

с «Господином», обещая, что его братья не тронут героев. Он не сможет нормально 

ответить на вопросе о Змие и о том, что происходит – его разум слишком 

повреждён. 

§ Ответы на вопросы можно получить в Огненном Писании.  

 

Снежинка 

Используйте характеристики джинна со следующими измнениями: 

§ Снежинка имеет нейтральное мировоззрение 

§ Снежинка не может творить заклинания. 

§ Снежинка вооружена только своими когтями, которые действуют как скимитар 

джинна.  

 

Тлеющий мертвец 

Остатки плоти на этом скелете продолжают тлеть. В таких тварей превратились как 

жертвы серафиан, сожжённые ими заживо, так и рядовые последователи учения. 

Используйте характеристики вурдалака со следующими изменениями:  

§ Иммунитет к урону огнём, уязвим к урону холодом. За каждые 5 футов 

перемещения в воде или за каждый вылитый на него галлон воды он получает 1 

урон холодом. 

§ Добавьте способность – Искры: всякий раз, когда существо, находящееся в 

пределах 5 футов от тлеющего мертвеца, попадает по него рукопашной атакой, это 

существо получает 5 (1к10) урона огнём. 

§ Когти наносят +1к6 урона огнём, но парализующего яда на них нет. 

 

Чёрт 

Проказливые духи заброшенных мест и перекрёстков. Используйте характеристики беса, 

но черти – хаотично-злые (из-за влияния Змари) феи, владеющие заговором малая 

иллюзия. 
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Шатун 

Огромный кровожадный медведь, искажённый Змарью. Используйте характеристики 

пещерного медведя, но возьмите максимальное число хитов.  

Когда Шатун будет убит, он тут же восстанет как нежить. Характеристик останутся 

прежними, но он получит свойство стойкость нежити. 

§ Стойкость нежити. Если Шатун-нежить получает урон, уменьшающий хиты до 0, 

он совершает спасбросок Телосложения Сл 5 + полученный урон, если только это 

не был урон излучением или урон от критического попадания. При успехе хиты 

Шатуна опускаются всего лишь до 1. 
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Особые вещи 

 

Волкобой (25 зм, 1 фнт.): зелье, запах которого волки ненавидят. Если облиться 

волкобоем или облить им границы лагеря, то от тебя будет неприятно пахнуть, но волки 

будут атаковать тебя с помехой. Это не распространяется на лютоволков и ликантропов.  

Доспех из шкуры Шатуна (500 зм, вес 12 фнт.): шкурный доспех +1.  

Доспех из шкуры Златорогого Тура (5000 зм, вес 12 фнт.): шкурный доспех +2.  

Клык зимы. Используйте характеристики морозного клинка, но добавьте свойство: даёт 

тому, кто на него настроен, иммунитет к заклинанию раскалённый металл. Также после 

смерти владельца возвращается к Коросте. 

 

 
 

Огненное Писание. Священная книга серафианства. К сожалению, большинство 

экземпляров, что сохранились в Змарном Лесу, испорчены. Когда герои находят один 

такой, бросьте два раза 1к4. Результат покажет, на два каких вопроса они могут найти 

ответ в этой книге. Если выпадут одинаковых значения, значит, в этой книге герои нашли 

ответ только на один вопрос. 

 

1к4 Вопрос Правильный ответ 

1 В чём чистота?  В пламени (или в огне) 

2 Сколько праведных путей? Восемь 

Праведными жизненными путями, по которым должен идти правоверный серафианин, 

считаются: 1 – монашество в храме пламени; 2 – очищение мира пламенем от поганых, то 

есть верующих в иных богов; 3 – очищение пламенем от вероотступников, то есть тех, кто 

лишь претворяется, что верит в Серафа Осьмикрылого; 4 – кузнечное дело, 5 – странствия 

с целью разнести искры веры;  6 – исцеление верных; 7 – мученичество и юродство; 8 – 

честный труд и регулярная плата десятины в храм Серафа Осьмикрылого. 

3 В чём цель? В том, чтобы семь превратилось в 

восемь 

Четыре – священное число, а три – число греха. Их сложение даёт семь. Таким образом, 

семь символизирует борьбу праведности с грехом. Восемь – окончательную победу 

праведности. Серафиане считают, что всё время существования мира разделено на 8 эпох. 

В седьмой, нынешней эпохе, будет борьба Истины Серафа с ложью тёмных, в восьмой – 

Сераф одержит победу и настанет вечная эпоха всеобщего счастья.  

4 Сколько грехов смертных? Три 

Три смертных греха – добровольное отречение от Пламени Серафа, убийство служителя 

Пламени Серафа, препятствие распространению Пламени Серафа.  
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