
Повесть о нашествии Вахрамея на Киев
Тема - возрождение. Ключевые слова: война, утро, море.

Работа является модулем для быстрого старта ICRPG.

Вернуть величие княжеству Киевскому

Вот-вот царь татар Вахрамей придёт на Русь с намерением захватить её. Время 
подходит, а от богатырей ни слуху ни духу. Князь Владимир просит вас помочь 
найти богатырей. События застают персонажей перед путевым камнем. После 
путешествия в одну из сторон герои снова возвращаются сюда.

• Камень путевой укажет вам путь

• Дружинников князя Владимира слишком мало

• Богатырей обычным людям никак не одолеть

• Персонажи игроков знают, что делать, попадая в "былинные ситуации": 
просто скажите, что им требуется.

Надпись на путевом камне (в скобках указана информация для ведущего):

Налево пойдёшь - богатым быть (дорога в царство Индейское, которое захватил 
русский богатырь Сухман Окульевич и объявил себя царём. С ним в поход 
отправился Кузьма Кузнец, где он теперь - неясно. Используй сцены 3,4,5)
Направо пойдёшь - убитым быть (дорога в царство татарское. Микула Полканович 
заточён в камень на пограничной заставе, которую облюбовали разбойники. 
Используй сцены 1,2)
Прямо пойдёшь - женатым быть (Дунай Вольгович гостит у царя морского, где 
время идёт медленно. Используй сцены 6,7,8)



Механики

Не было бананов на Руси
При измерении расстояние вместо банана каждый должен использовать свою 
пядь: расстояние между концами растянутых пальцев руки - большого и 
указательного. При желании игрок может использовать пядь кого-то ещё.

Время поджимает
В начале кампании возьми D4 - это будет кость вторжения татар. Положи его у всех 
на виду. Когда герои отправляются в путешествие (осуществляют переход между 
сценами) или совершают действие восстановления по дням (в том числе используя 
белый шатёр) - делай бросок D6 по таблице путешествий:

1. Увеличь кость вторжения татар на 1.

2. Персонажам встречаются калики перехожие с дарами. Совершите бросок по 
таблице трофеев.

3. Персонажи издалека замечают отряд татар. Игнорируй результат, если на 
кости вторжения татар 1.

4. Персонажам попадают в засаду к татарам. Приготовьтесь к бою с ордой 
татар. Игнорируй результат, если на кости вторжения татар 1.

5. Ничего не происходит.

6. Ничего не происходит.

Модифицируй описания и ситуации в зависимости уровня вторжения татар. Также 
от уровня вторжения на момент конца игры будет зависеть эпилог.

По три раза
Когда ты концентрируешься на какой-то задаче:

• первая попытка или проверка проходит как обычно

• вторая попытка или проверка становится для персонажа простой, но все 
проверки/попытки против персонажа тоже становятся простыми

• третья попытка/проверка удаётся персонажу с критическим успехом, но все 
проверки/попытки против персонажа имеют автоматический успех

Утро вечера мудренее
Каждый из игроков берёт себе D4 и кладёт его значением 4 вверх. Он может 
потратить этот запас на повторный бросок проверки или попытки - уменьшайте 
значение кости после каждого такого случая. После хода восстановления по дням 
(или использования белого шатра) восстановите этот запас.



Сцены
1. Животворящий источник - 12 (цель)

Живая вода - слёзы Святогора - скапливается на его каменном гробу аки роса 
поутру. Только эти слёзы помогут освободить Михайло Полкановича из каменного
полона. Рядом в пещере спит богатырь-татарин Челубей Одихмантьевич, что 
сторожит этот источник.

• Наберите совместными усилиями ЛОВ 2 сердца, чтобы собрать слёзы 
Святогора.

• От слёз Святогора земля размякла - невозможно ходить далеко.

• Вокруг гроба заросли высокого камыша косую сажень в высоту - успешная 
проверка ЛОВ позволит в них спрятаться.

• В начале сцены сделай бросок D4 и поставь его у всех на виду - Челубей 
Одихмантьевич проснётся через такое количество раундов. Он богатырь - его
простому человеку не одолеть. Если он попал по персонажу - тот начинает 
умирать.

• Прикоснитесь к гробу Святогора, чтобы получить силы богатырской на D4 
раундов. Удары Челубея будут вгонять персонажа в сыру землю (в 
следующий ход ты можешь либо пройти недалеко, либо совершить 
действие), но он останется жив.

• Челубей поднимет тревогу, когда поймёт, что персонажи игроков скрылись с 
живой водой.

2. Пограничная застава - 13

Медведь-разбойник со своими лиходеями заняли заставу пограничную на краю 
обрыва. На вершине башни стоит Михайло, обращёный в камень.

• Капните слезами Святогора на Михайло, чтобы проклятие спало с него через 
D4 раундов.

• Медведь-разбойник знает, что с Михайло можно снять проклятие и не 
допустит этого.

• Наберите 1 сердце ЛОВ, чтобы залезть на башню

• Разбойники заняты своими делами и не ожидают гостей

• Освободившись, Михайло отправится за жеребчиками нелегчёными для 
дружины богатырской.



3. Вкус победы

Сухман Окульевич заключил союз с Вархрамеем и они вместе планируют захватить
Русь. Персонажам игроков придётся пробраться в город и отыскать Кузьму Кузнеца.
Обстановка в городе зависит от кости вторжения татар:

1 - В городе пир по поводу скорой победы над князем Киевским. Сложность сцены -
11.

2 - Воины готовятся к походу и просят помощи у своего басурмансокого бога. 
Сложность сцены - 15.

3 - Через город проходят обозы, снуют солдаты и строятся осадные машины. 
Сложность сцены - 13.

4 - Большинство воинов находятся под стенами Киева, в городе остался лишь 
небольшой гарнизон. Сложность сцены - 12.

• В городе крепок дух басурман.

• Нужно совместными усилиями набрать 2 сердца с помощью подходящих 
характеристик, чтобы отыскать Кузьму Кузнеца.

• Кузьма Кузнец в главной городской кузне.

4. Побег из Царьграда - 14

Кузьма Кузнец прикован к наковальне. Его заставляют круглосуточно работать, он 
ослаб. Помогите ему покинуть Царьград.

• У вас есть D4 раундов до того, как вашу попытку побега заметят. Наберите 
совместными усилиями СИЛ 1 сердце, чтобы покинуть кузню незамеченными
без лишнего шума.

• Если попытка побега была замечена - ворота Царьграда закрыли. Кузьме 
понадобится D4 раундов, чтобы открыть их. Успешная проверка СИЛ 
позволит помочь ему и сократит время на 1 раунд. Сделайте успешную 
проверку СИЛ чтобы сорвать щит с врат Царьграда (Броня: Даёт +2 брони 
носящему его и всем союзникам недалеко).

• После побега Кузьма отправится ковать латы да мечи булатные дружине 
богатырской.



5. Покидая царство Индейское - 13

Герои выезжают из Царьграда на телеге, запряжённой тремя жеребцами 
индейскими тёмно-карими. У телеги 2 сердца. 2D4 наездников Вахрамея гонятся за 
вами по пустыне и джунглям Индейского царства. Ведущий каждый раунд делает 
бросок D6 и сверяется с таблицей:

1 - Впереди препятствие! Успешная проверка ЛОВ возничего позволит уклониться 
от них, иначе телега получит D6 урона (её можно чинить попыткой ИНТ или ЛОВ, 
восстанавливая базовое усилие)
2- Крутой поворот. Все делают проверку СИЛ, чтобы удержаться в телеге. Проверка
СИЛ, чтобы перевалиться через борт назад.
3 - Мираж. Пройдите проверку ИНТ, в случае провала сделайте ещё один бросок и 
получите его результат.
4 - Один из коней начинает уставать. Пройдите проверку ХАР, чтобы подбодрить 
его, иначе через D4 раундов вы остановитесь.
5 - Вы свернули не туда. Пройдите проверку МУД, чтобы вернуться на верный путь, 
иначе вас обнаружат ещё D4 вражеских наездников.
6 - Один из преследователей отстал.

Результат таблице применим и к наездникам. Если требуется проверка - делайте 
однупроверку за всех них, в случае провала один из наездников выбывает из 
погони.

6. Врата в царство Морское - 11

Непрошеным в царство Морское не попасть: для этого требуется оказаться в 
особенном месте и впечатлить самого царя морского. То место особенное - бел-
горюч камень на острове Кодольском. А впечатлить царя морского можно 
похваставшись своими деяниями, женою, одеждою, отечеством и тому подобным.

• Нужно совместными усилиями набрать 2 сердца ХАР, чтобы впечатлить 
морского царя.

• Каждые D4 раундов через бел-горюч камень перекатывается волна. 
Проверка СИЛ для того, чтобы удержаться.

• Вокруг - утопленники, которые хотят стащить героев вниз. Пройдите 
проверку СИЛ, чтобы освободиться, если попали к ним в руки.

7. В Морском царстве с Дунаем Вольговичем

Время в Морском царстве идёт медленно - за каждую неделю здесь проходит год 
на Руси. Дунай очень удивится этой информации и поспешит на помощь князю 
Владимиру собирать дружину, не дожидаясь персонажей игроков.

• Царь морской в ответ похвастается тем же, чем хвалились герои, но в 
несколько раз лучше.

• Царь морской сосватает героям невест, хотят они этого или нет.

• Невесты не хотят, чтобы герои уезжали от них.



8. Возвращение из царства Морского - 15 (на суше 13)

Царь морской после вашего визита возвращает вас к бел-горюч камню - остаётся 
только вернуться в земли русские на Соколе-корабле. Однако ваши невесты 
остались в Морском царстве и они сделают всё возможное, чтобы вернуть вас.

• Сначала они обернутся русалками и попытаются завлечь героев 
волшебными песнями. (Русалки: 1 сердце. Действие: Песнь - магическим 
усилием наносят урон сами себе. Цель должна пройти проверку ИНТ или 
МУД, при провале персонаж поддаётся их чарам и идёт в море, а также 
начинает умирать по правилам умирания, захлёбываясь в морской воде 
даже на суше. Количество русалок равно количеству персонажей игроков). 
Русалки могут петь издалека (тогда проверки ИНТ или МУД будут простыми), 
близко (обычные проверки) или выныривая вплотную у корабля (сложные 
проверки).

• Затем невесты усмирят ветер, вызвав штиль. Нужно совместными усилиями 
набрать 2 сердца СИЛ, чтобы на вёслах дойти до берега. Каждый раунд 
проходите проверку ТЕЛ или получите D4 урона. Невесты царя морского 
обратились змием и через D4 раундов догонят корабль, чтобы забрать своих 
женихов силой. Персонажам придётся принимать бой на море, если они не 
успеют дойти до суши.



Персонажи игроков

Витязь
Русский воин, готовый постоять за стольный Киев-град и князя Владимира. Не 
настолько силён, как богатырь, однако с его мощью придётся считаться всем 
его противникам.

Стартовая награда:

Палица девяти пуд - Оружие: При успешной попытке ты вгоняешь супостата во 
сыру землю - в следующий ход он может либо пройти недалеко либо совершить 
действие.

Награды за вехи

• Чарка в полтора ведра - Предмет: Добавь 1 сердце к максимуму.

• Шатёр белый - Предмет: Используй правила восстановления по дням, когда 
делаешь ход восстановления по часам.

Гусляр
Там, где недостаточно грубой силы, гусляр может добиться успеха либо звоном
гуслей, либо звоном калиты.

Стартовая награда:

Гусли - Предмет: Сделай успешную проверку ХАР, чтобы все враги недалеко 
пустились в пляс. Они должны пройти проверку ХАР, чтобы избавиться от этого.

Награды за вехи:

• Калита - Запас 5: Ты можешь воспользоваться звоном калиты и решить 
проблему деньгами вместо любой другой характеристики там, где это 
уместно. Для этого используй текущий запас как бонус к соответствующей 
проверке или попытке. При успехе уменьшай запас.

• Присказки - Запас 5: ты точно знаешь, что нужно сказать в определённых 
обстоятельствах. Скажи это и твоя следующая проверка или попытка 
обернётся критическим успехом.



Мал да удал
Сын богатыря. Пока не обрёл своей истиной силы, однако растёт не по дням, а 
по часам.

Стартовая награда:

Кольцо богатырское - Предмет: Твоё базовое усилие становится предельным.

Награды за вехи:

• Ножище-кинжалище - Оружие: Если при попытке атаки им получилось 15 
или больше - атакуй снова и снова, пока выполняется это условие.

• Подкова черкасская - Предмет: Даёт возможность раз за встречу 
перевернуть D20 после броска попытки или усилия на протовоположную 
грань.

Монах
Явился из монастыря далёкого за Русь стоять и дело правое вершить да с 
Божьей помощью

Стартовая награда:

Спас Пречистый - Молитва: Прикоснись к союзнику и пройди проверку МУД. чтобы 
исцелить на магическое усилие.

Награды за вехи:

• Ковриги монастырские - Запас 5: Ты получаешь возможность сделать ещё 
одно действие.

• Молитва всем святителям - Молитва: Пройди проверку МУД, чтобы сделать 
всем союзникам следующую проверку или попытку простой либо сделать 
всем противникам их следующую проверку или попытку сложной.



Супостаты

Змий морской
Сердца: 3

Броски: +4 на все броски (+2 на суше)

Действия (3 действия за ход):

• Укус: Головы на длинной шее поражают цель даже далеко. Проверка СИЛ, 
урон усилием оружием

• Удар когтями: Атаковать цель недалеко с помощью проверки СИЛ. Цель 
получает базовое усилие урона, а также отравление - получает базовое усилие 
каждый раунд, пока не пройдёт проверку ТЕЛ.

• Волна: После успешной проверки ИНТ на берег выкатывается волна. Все 
недалеко должны пройти проверку СИЛ, чтобы не быть сдвинутыми по ходу 
движения воды. В следующем ходу все недалеко снова должны пройти 
проверку СИЛ, чтобы не быть притянутыми обратным ходом волны. На море 
волна проходит в одну сторону, но проверка становится сложной и в случае 
провала персонаж оказывается в воде.

• Огненный палец: Раз в D4 раундов змий может чиркнуть огненным пальцем 
по ранам, залечив их и восстановив себе 1 сердце. Необходима сложная 
проверка СИЛ, чтобы избавить его от пальца.

• Чары: Одна из голов змия оборачивается невестой одного из персонажей и 
зовёт к себе. Цели необходимо пройти проверку ХАР, чтобы не поддаться 
чарам и не пройти недалеко по направлению к змию.

Скруши главы змеевыя

Возвращение домой: Когда персонаж начинает умирать - он не лежит на месте, а 
бредёт в море.

Здоровый: Змий уничтожает всё на своём пути, когда двигается далеко. Персонажи 
на пути должны пройти проверку ЛОВ или получить базовое усилие урона.

Любовь не настолько сильна: Если дело совсем плохо, змий не сражается до 
смерти, а уходит назад в море, изрыгая проклятия. Кто знает, когда и с чьей 
помощью невесты царя морского вернутся за своими женихами.

Многоглавый: Змий может делать несколько укусов за ход. Если персонаж наносит 
змию 10 или более урона за один удар, он лишает его одной из голов.



Орда татар
Сердца: 3

Броски: +1 на все броски

Действия (количество действий равно количеству оставшихся сердец):

• Позвать своих: Татары не ходят малыми группами. Один раз в D4 раундов 
может прибежать ещё татар: добавь орде 1 сердце.

• Атака: Проверка СИЛ, Цель получает xD6 урона, где x - текущее количество 
сердец орды. Пройдите проверку СИЛ или ЛОВ, чтобы ополовинить урон.

• Дождь стрел: Проверка ЛОВ, чтобы издалека осыпать стрелами область 
радиусом недалеко. Все цели в области получают xD6 урона, где x - текущее 
количество сердец орды. Успешная проверка ЛОВ позволит ополовинить 
урон, а щит позволит полностью его избежать.

• Грабёж: Цель должна пройти проверку ЛОВ или ХАР, чтобы не орде не 
достался случайный экипированый трофей.

• Трепет: Угрожающе идти строем на цель. Все цели должны пройти проверку 
ХАР или инстинктино отступить недалеко в направлении от орды.

Нагнано-то силы много множество.
Как от покрика от человечьего,
Как от ржанья лошадиного
Унывает сердце человеческо.

Тьма: Орда окружает противника, через них не протолкнуться. Ходить далеко не 
получится, когда орда близко.

Один в поле не воин: Если вокруг вас орда и близко нет союзников - все ваши 
проверки становятся сложными. Если союзники рядом - результат атаки орды 
распределяется между всеми союзниками.

Врассыпную: Когда сердца у орды кончаются - оставшиеся татары пускаются 
наутёк. Победить всех не получится.



Медведь-разбойник и его лиходеи
Сердца: 2

Броски: +1 СИЛ, +2 ТЕЛ, +1 к усилию оружием (удваиваются в форме медведя)

Действия (2 действия):

• Атака зазубренной саблей: Проверка СИЛ, чтобы нанести усилие оружием. 
Наносит предельное усилие, если цель схвачена.

• Животная сила: Цель должна пройти проверку СИЛ, иначе будет брошена 
оземь - в следующем ходу она тратит движение на то, чтобы встать. Все 
проверки против лежащей на земле цели являются простыми.

• Подставить под удар: Медведь-разбойник подставляет под удар одного из 
своих лиходеев, тем самым ополовинивая урон. Можно применять раз в D4 
раундов.

• Взять его!: Цель должна пройти проверку ЛОВ или ХАР, иначе будет 
схвачена (проверка СИЛ для того, чтобы освободится).

• В атаку!: Лиходеи атакуют цель всем, что под руку попало. Цель должна 
пройти проверку ЛОВ, чтобы не получить усилие оружием.

• Удариться оземь: когда здоровье медведя-разбойника опускается до 0, он 
ударяется оземь и превращается в медведя, восстанавливая 2 сердца и 
удваивая все бонусы к броскам . При этом он получает новые ходы, 
подчёркивающие его животную натуру.

• Укус: Проверка СИЛ, раскромсать зубами цель, нанеся ей усилие оружием.

• Удар лапой: Все цели недалеко должны пройти проверку ЛОВ, чтобы не 
получить базовое усилие урона.

• Заломать: Проверка СИЛ, чтобы захватить цель близко Цель должна пройти 
проверку СИЛ, чтобы выбраться, иначе будет получать базовое усилие урона 
каждый раунд.

Ай же вы да добры молодцы!
Там живут-то мужички да все разбойнички,
Они подрубят-то сляги калиновы
Да потопят вас в речке да во Смородине!

Дикий зверь: Когда Медведь-разбойник превращается в медведя, вся его банда 
разбегается - она знает, чем всё может закончится.

Звериная ярость: Атакующий в ближнем бою получает базовое усилие урона, даже 
если промахнулся

Банда лиходеев: Нет нужды считать отдельных разбойников под командой 
Медведя. Если герои хотят сражаться с ними - разбойники падают замертво после 
успешной соответствующей проверки.



Шкура Медведя-разбойника: Если игроки захотят содрать с Медведя шкуру - они 
получат волшебный предмет (Запас 5: на D4 превратись в медведя - добавь одно 
сердце и удвой все бонусы).



Наездники Вахрамея
Сердца: 1

Броски: +2 на все броски

Действия - наездник и ящер могут делать по 1 действию:

• Выстрел из лука: Привстать в седле, запустить далеко стрелу из кривого лука
с помощью ЛОВ и нанести усилие оружием.

• Удар копьём: Проверка СИЛ, чтобы поразить копьём цель недалеко.

• Крюк: Проверка ЛОВ, чтобы зацепить цель недалеко крюком. Цель будет 
беспомощно волочиться за наездником, каждый раунд получая базовое 
усилие урона (проверка СИЛ, чтобы освободиться; броня цели будет 
уничтожена через D4 раундов). Если двое наездников потянут цель в разные 
стороны, она получит предельное усилие урона.

• Удар хвостом: Все цели недалеко должны пройти проверку ЛОВ или получат 
базовое усилие урона и будут сбиты с ног. Невозможно применять на бегу.

• Укус: Проверка СИЛ, чтобы нанести усилие оружием цели недалеко.

• Рык: Цель должна пройти проверку ХАР, иначе все дальнейшие атаки по 
наездникам для неё будут сложными на D4 раундов.

Войска Вахрамея идут в бой не на конях, а на странных невиданных ящерах, чем 
вдвойне внушают ужас

Бой без ящера: Наездник способен сражаться и без своего скакуна, хоть и не так 
искусно. Успешная проверка СИЛ позволит его забороть.

Кавалерия: Наездники Вахрамея могут двигаться далеко, совершать действие и 
снова двигаться, чем они успешно пользуются для своей тактики боя.



Трофеи
1. Пламенный щит - Предмет: Когда ты умираешь и по тебе кто-то проводит 

успешную атаку - ты встаёшь с максимальным количеством очков здоровья а 
атаковавший тебя начинает умирать.

2. Живая вода - Запас 5: Дай это умирающему товарищу, чтобы он чудом 
пришёл в себя с 1 очком здоровья.

3. Мёртвая вода - Запас 5: Восстанавливает D8 очков здоровья.

4. Пиво ячное - Запас 5: Когда ведущий делает бросок таймера, потрать запас, 
чтобы он бросил заново и использовал новое значение.

5. Конь богатырский - Броня: Когда враг далеко и между вами нет препятствий 
- можешь переместиться по прямой к нему и атаковать за один ход. Все враги
на твоём пути должны пройти проверку ЛОВ или получат усилие оружием 
урона

6. Зелено вино - Запас 5: Когда ты кого-то угощаешь этим вином - твои 
проверки и попытки ХАР в отношении его становятся простыми.

7. Трубонька подзорная - Предмет: При разведке проверку МУД становятся 
простыми

8. Латы булатные - Доспехи: +2 брони. Если у атакующего выпадает 
критический провал - его оружие ломается

9. Меч-кладенец - Оружие: Наносит магическое усилие

10.Питьица медвяные - Запас 5: Даёт возможность добавить предельное 
усилие к следующему броску

11.Пшено белоярово - Запас 5: Выбери точку недалеко и отмерь от неё одну 
пядь. Рассыпь там пшено по земле, чтобы оно тотчас проросло. Оно высотой 
в косую сажень, для движения через него нужно сделать проверку СИЛ.

12.Копьё мурзамецкое - Оружие: Можно атаковать супостатов недалеко. После 
попадания можешь перекинуть супостата себе за спину

13.Тугой лук - Оружие: если при броске усилия оружием ты получаешь чистую 6 
- бросай снова

14.Посох из дуба черниговского - Оружие: При успешной попытке можешь 
также оттолкнуть противника недалеко

15.Плеть шелковая - Предмет: Обменяй D4 здоровья на бонус к урону 1 к 1.

16.Стрела калёная - Запас 5: Скажи ей, куда нужно попасть, и сделай сложную 
проверку ХАР. При успехе стрела туда попадает. Для этого цель нужно 
видеть.

17.Одежды дорогие - Одежда: +1 ХАР в отношении тех, кому до неё есть дело.



18.Крест Леванидов - Предмет: Когда враг наносит тебе смертельный удар - 
крест принимает удар на себя и после этого разрушается.

19.Пития сонные - После попадания зелья внутрь нужно пройти проверку ТЕЛ. 
При провале цель через D4 раундов охватит глубокий сон.

20.Сума переметная - Запас 5: Вытащи из неё что-нибудь полезное в текущей 
ситуации и получи +1 к своей следующей проверке или попытке.



Имена
Мужские

1. Илья

2. Василий

3. Всеволод

4. Микула

5. Вольга

6. Никита

7. Ставр

8. Бажен

9. Володимир

10.Михаил

11.Хотимир

12.Сбыня

Женские

1. Забава

2. Лада

3. Ростислава

4. Смиляна

5. Людмила

6. Дарина

7. Тихомира

8. Анастасия

9. Вея

10.Чаяна

11.Смеяна

12.Рада
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