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Последняя Мера
"Тень чужих накрывает звёзды, они пожирают миры, 
оставляя на своём пути лишь кости и пепел. Я 
страшусь того, что если их не остановить, они 
потребят человечество и оставят нас в 
бесконечной ночи, за которой не последует рассвет."

- Эльшарна, Возвышенный Астропат 
Лордсхольма

Приключение «Последняя Мера» разработано 
как шанс игроков и МИ испытать правила 
ролевой игры Deathwatch. Приключение

ставит игроков на места членов истребительной 
команды Караула Смерти, закалённых и элитных 
воинов Адептус Астартес ,а затем швыряет их в 
противостояние с огромными ордами устрашающих 
врагов. Задача приумножить славу ордена, победить 
врагов Империума и выжить, дабы продолжить 
отдавать свой святой долг Императору. Также это 
приключение может выступать отправной точкой 
для запуска дальнейших приключений и миссий в 
охваченных войной мирах 41-ого тысячелетия.

Запуск игры
Для запуска этого приключения потребуется 1 игрок 
на роль МИ, 2-4 для отыгрывания ролей боевых 
братьев и минимум 2 десятигранных кубика (к10). 
Вся необходимая информация может быть найдена в 
этой брошюре, в том числе краткая версия основных 
правил, описание сеттинга, подробное описание 
приключения и заранее сгенерированные персонажи. 
Описание вселенной Warhammer 40,000, в которой 
происходит действие, можно найти в начале 
брошюры. Тем не менее, приключение разработано 
как самостоятельное и не требует дополнительных 
знания о сеттинге.

Перед запуском приключения МИ стоит 
удостовериться, что он обладает всей необходимой 
информацией.

Примечания для МИ
Следующий раздел даёт МИ общий обзор 
приключения и места в котором оно происходит. В 
дополнение к этому обзору по книге раскиданы 
многочисленные врезки «Для МИ». Они содержат 
советы, подсказки и пояснения по различным 
правилам, действиям игроков и развитию сюжета.

Обзор приключения
Приключение происходит в расползающемся городе 
Лордсхольм, что на агро-мире Авалос. Ничем не 
примечательный Авалос расположен на краю Клина 
Орфей, между Хетгардом и Колесом Ночи, но ранее 
был избавлен от интереса врагов Империума. Однако 
недавно этот мир привлёк внимание Ордо Ксенос и 
инквизитора Калистради, прибывшей со своей 
свитой расследовать слухи и признаки заражения 
генокрадами. Но обнаруженное было много хуже 
ожиданий.

Приключение делится на три части: Крещение 
Огнём, Пожары Лордсхольма и Владыка Тьмы и 
Крови.

Часть I: Крещение Огнём
Первая часть приключения повествует о прибытии 
боевых братьев, посланных в Лордсхольм по просьбе 
инквизитора Калистради для очищения от 
Генокрадской заразы, на Авалос. По прибытии, 
однако, оказалось что дела даже хуже чем 
предполагалось и Лордсхольм соскальзывает 
тотальную войну. Спустя мгновение после выхода на 
орбиту фрегат наших героев оказался под ударом роя 
кракенов (био-кораблей тиранидов обследующих 
систему перед прибытием флота-улья). Боевые 
братья едва успели спастись в десантной капсуле 
пока корабли разрывали на куски, лишив героев и 
транспорта и шанса на перегруппировку. Передатчик 
Инквизитора получил сигнал капсулы и сменил её 
курс на город Лордсхольм. Именно здесь 
приключение начинается, в упавшей посреди 
сражения, воя ветра и шума дождя десантной 
капсуле.
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Герои прибыли (пробив крышу Имперской 
часовни) в Район Портика, в котором 117-ый полк 
Сил Планетарной Обороны удерживают позиции от 
крупных сил повстанцев (инфицированных или 
контролируемых Владыкой Выводка и его гнездом). 
Игроки должны защитить часовню и отбить атаку, 
это позволит им продемонстрировать свои боевые 
способности и поднять боевой дух СПО. После 
окончания сражения боевые братья знакомятся к 
капитаном Акостой, командиром оставшегося 
свободным СПО Лордсхольма. Он благословляет их 
прибытие и желает поговорить наедине. После этого 
он меняет форму, демонстрируя, что на самом деле 
он Ассасин-Калидус по имени Синдала.

Синдала обрисовывает тяжесть ситуации 
(Калистради отсутствует, она является последней из 
свиты инквизитора, город недалеко от места 
падения) и передаёт командование боевым братьям. 
В этой точке вступают в игру Задачи Миссии 
(подробности о Миссии и Задачах Миссии на 
странице 27). Синдала предполагает, что Первичной 
Задачей является нахождение Лордсхольмского 
астропата Эльшарны и отправка запрос поддержки 
по каналам Караула Смерти. Она уже видела такое 
раньше и утверждает что осталось всего несколько 
часов перед тем как тень в Варпе отрежет 
межпланетную связь. Тем не менее, просто отправки 
сообщения недостаточно — без вмешательства город 
падёт ещё до наступления ночи. Так что у 
ликвидационной команды есть другая Первичная 
Задача — найти и уничтожить Повелителя Выводка, 
что подорвёт силы повстанцев и даст СПО шанс 
освободить город.

Также есть ряд более мелких проблем (Вторичных 
и Третичных Задач) полезных в сражении: зачистка 
города от банд генокрадов, уничтожение 
укреплённых пунктов и лидеров мятежников, поиск 
и помощь частям СПО, а также нахождение оружия 
(арсенал героев ограничен — только то что у них есть 
с собой и в десантной капсуле) — всё это будет 
способствовать успеху или провалу всей операции.

Со знанием обстановки и горящим городом под 
ногами, боевые братья вольны выполнять Задачи так, 
как считают нужным, а если у них есть собственный 
план по освобождению города, самое время 
приступить к его осуществлению. Такой подход 
может показаться сложным, так что игроки и МИ 
могут или переходить от одной схватки до другой и 
так до самого Владыки Выводка или выбирать и 
выполнть конкретные Задачи. По желанию игроки 
могут выбрать и параметры задачи, придумать свои 
собственные стратегии и тактики, будь то 
скрытность, лобовая атака или саботаж.

Лордсхольм разделён на четыре района: 
Магистриа, Портика, Фабрика и Калистриа. Каждый 
имеет свои Задачи, проблемы и кусок 
продолжающейся битвы за город. Также в одном из 
этих районов спрятано гнездо Владыки Выводка. 
Боевые братья начинают в районе Портика, но могут 
свободно передвигаться по городу в зависимости от 
плана нападения и выбранной Задачи. Районы 
выглядят так:

Район Портика: В этот район прибыла 
ликвидационная команда и здесь их первичная база. 
В основном захвачен повстанцами, но Синдала (в 
облике капитана Акосты) удерживает небольшой 
участок. В этом районе также хранятся и 
подготавливаются к транспортировке товары в 
другие миры и из других миров. Так что у ИП и СПО 
есть шанс найти припасы или ударить по 
повстанцам, лишив их оружия.

Район Магистриа: Здесь расположена резиденция 
лорда-губернатора Периана Торсхольта, которая всё 
ещё не пала перед повстанцами (в основном из-за 
решения Периана оттянуть все силы для защиты 
собственной шеи). Также здесь находится Дом 
Отзвуков, где проживает астропат Эльшарна. Если 
боевые браться желают отправить астропатическую 
просьбу о помощи, они должны прибыть сюда. К 
сожалению район охвачен хаосом. Многие дворяне 
инфицированы и внутрь пробралось несколько 
генокрадов. Также это место может быть источником 
союзов, в зависимости от того, сохранят ли герои 
жизнь лорда-губернатора или казнят его, они могут 
получить помощь его гвардии в освобождении 
города.

Район Калистриа: Это основной жилой район и 
боевые действия здесь кипят. Здесь можно найти 
лидеров и укрепления повстанцев, а также 
союзников в виде гражданских и отрядов СПО, 
осаждённых в зданиях. Освобождение района, или по 
меньшей мере ослабление мятежников сделает 
финальное противостояние проще.

Часть II: Пожары Лордсхольма
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Район Фабрика: Заполненный мануфакториями, 
этот основной промышленный район скрывает гнездо 
Владыки Выводка. Фактически он целиком 
контролируется повстанцами. Боевым братьям 
требуется пробиться (или прокрасться) туда для 
выполнения Задачи (см. Часть III: Владыка Тьмы и 
Крови).
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После отправки (или неотправки) астропатического 
сообщения игроки готовы найти Владыку Выводка и 
зачистить его гнездо. О его местонахождении боевые 
браться могут узнать многими способами, разведкой 
и сбором информации в других районах. Гнездо 
расположено в районе Фабрика в здании Солар и 
Сонс Прометиум Воркс. В зависимости от способа 
атаки битва может стать большой охотой или 
генеральным сражением — среда для сражения 
весьма опасная, а Владыка Выводка и генокрады 
ловко её используют, быстро атакуют, лазают по 
стенам и опорам, а также используя водостоки, 
слишком маленькие для боевых братьев. Скорее 
всего Владыка Выводка постарается ослабить героев, 
заставить их израсходовать боеприпасы на 
приспешников и лишь затем заманить в своё логово, 
напорный резервуар, где и уничтожить боевых 
братьев (те, разумеется, попробуют этому помешать 
или пережить).

Часть III: Владыка Тьмы и Крови

Убийство Владыки Выводка временно ввергнет 
генокрадов и мятежников в замешательство, давая 
СПО и боевым братьям возможность победить. Битва 
ещё не закончена, но победа уже очевидна. В логове 
Владыки Выводка герои также обнаружат труп 
Калистради, её заметки и тёмную правду о заражении. 
Приключение оканчивается тем, что боевые братья 
обдумывают эту истину и смотрят на нисходящую 
тень флота-улья тиранидов.

Сеттинг
Последняя Мера проходит в древнем городе 
Лордсхольм в течении одной кровавой ночи огня и 
мятежа. Это тёмное и разлагающееся место 
заполненное тенями и криками. Оно полно 
скрывающимися врагами и прячущимися 
гражданскими, через которых боевые браться 
должны пробиться, прокрасться или выторговать 
себе путь к битве против мятежников, чужих и 
предателей. Также именно здесь судьба мира висит 
на волоске, и жизни нескольких миллионов 
имперских жителей зависят от действий нескольких 
смельчаков сражающихся против наступающей тьмы. 
Этот мир в огне, гибель его близка, последней и 
единственной надеждой Авалоса является Империум.

Дать этому сеттингу жизнь — одна из задач МИ, 
ведь это может значительно усилить ощущения 
игроков от тёмной ночь Лордсхольма. Город и 
сеттинг существуют чтобы заставить боевых братьев 
почувствовать тяжесть своего долга и подавляющую 
численность врагов. Персонажи могущественны 
будучи не только космодесантниками, но и членами 
ликвидационной команды Караула Смерти, они явно 
сильнейшие из ходящих по улицам города, но их 
всего лишь горстка против легиона врагов. Другим 
важным фактором является время, а также 
господствующая ночь, игроки должны видеть как 
вокруг них рушится город, пожары освещают небо, а 
улицы устилаются трупами. Игроки должны ясно 
осознавать — Лордсхольм падёт и только они могут 
изменить его судьбу.

Миссии
Миссии дают МИ основу для создания приключения и демонстрируют воинственную натуру членов Караула 
Смерти. Миссии разделяются на разделы известные как Задачи, каждая из которых является частью 
большого приключения и способствует его успеху. Существует три вида Задач:
Первичные Задачи: Для успеха Миссии все такие задачи должны быть выполнены.
Вторичные Задачи: Данные Задачи не так важны, но существенно способствуют успеху Миссии и 
увеличивают ценность победы.
Третичные Задачи (или Внеплановая Цель): Такие Задачи не имеют жизненно-важного значения, но дают 
возможность заработать дополнительную славу и известность.

По этой причине в этом приключении правила Миссий были сокращены, что позволило сосредоточиться 
на Задачах, однако основная книга правил Deathwatch содержит много больше дополнительных понятий, 
таких как Клятвы (обеты Императору, Ордену или ликвидационной команде приносимые до Миссии), Темы 
(Штурм, Разведка или Дипломатия) и Осложнения (Неточная Выброска, Предатели или Неточные Данные). 
Также Миссии и выполнение Задач играют важную роль в получении боевым братом Очков Опыта и 
Известности, улучшающих его способности и положение в Ордене.
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Последняя Мера строится вокруг концепции отражения планетарного вторжения и использует Задачи как 
подсказки игрокам что они должны сделать для защиты Лордсхольма и излечения заразы генокрадов. Однако 
МИ должны помнить, что Задачи это лишь подсказки и инструменты, и могут быть изменены, заменены или 
отвергнуты в зависимости от хода приключения и развития сюжета. Также задачи полезны в качестве 
измерителя успехов и провалов игроков, как членов ликвидационной команды.
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По большому счёту Авалос, как и миллионы других 
миров по всему Империуму, ничем не примечателен. 
Жители его непрестанно трудятся под властью 
Императора и руководством Администратума. Авалос 
расположен на краю Клина Орфей, между Хетгардом и 
Колесом Ночи на Восточной Периферии Галактики. 
Будучи агро-миром, он почти полностью отдан под 
сельскохозяйственные культуры и одомашненных 
животных, экспортируя огромное количество 
продовольствия (идущее в основном на прокорм 
Ахилова Крестового Похода).

Большая часть поверхности мира является 
малонаселённой местностью, покрытой сетью ферм, 
садов, мельниц и скотоводческих хозяйств. Они 
связаны обширной сетью судоходных путей, обычных и 
железных дорог ведущих к одному главному городу и 
космопорту — Лордсхольму. Расположенный на краю 
крупнейшего мирового континента, южного, город 
является домом для основной массы населения 
планеты, резиденцией правительства, гарнизоном СПО 
и точкой связи с великим Империумом.

Окраинный мир

Ещё до мятежа Владыки Выводка Лордсхольм был 
стар и разлагался как может разлагаться только город 
построенные скорее по необходимости чем ради 
великой цели. Тянущиеся вдоль береговой линии его 
длинные улицы узки и извилисты, усыпаны 
проседающими зданиями и разваливающимися 
башнями. Дороги его большей частью вымощены 
булыжниками, но кое где (например в бедных 
кварталах) покрыты грязью и обрамлены открытыми 
канализационными каналами. Эти тусклые и грязные 
районы окрашены в коричневый и грязно-серый, 
наполнены толпами людей и вонью от гнили.

Лордсхольм: Град во пламени

Этот район расположен в северной части города, на 
скале с видом на залив. Отделённый от остального 
города широкими каналами район служит домом 
лорда-губернатора Периана Торсхольта и скудной 
части дворянства Авалоса. Здесь упадок не столь 
очевиден — малая часть богатств мира была вложена 
в грандиозные дома, парки и статуи Бога-
Императора. Это единственная часть города 
сохранившаяся в целости, в основном потому, что 
Торсхольт закрыл ворота, сжёг мосты и отозвал 
значительную часть СПО для охраны этого района. 
Важные объекты района Магистриа:

• Торсхольт Манор: Просторный, величественный
дом расположен на самой высокой части скал и от 
туда взирает на весь город. Он был
сосредоточением власти в Авалосе сколько
помнят люди и всегда был ядром влияния и
могущества. Широкие открытые сады
простираются на несколько акров и окружены
белыми мраморными стенами. Губернатор и его
приближённые заняли сотни комнат, залов и
апартаментов проводя время в пиршествах и
празднествах, пытаясь поверить в то что город не
охвачен пламенем мятежа.
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С появлением Владыки Выводка и его генокрадов всё 
стало ещё хуже. Сейчас большая часть города лежит в 
руинах, а оставшаяся стала полем битвы. Улицы усеяны 
трупами, а пожары беспрепятственно пожирают здания, 
истребляя как мятежников так и оставшихся верных. 
Многие здания и дороги спешно укреплены, а 
установленные баррикады блокируют многие пути. 
Пока игроки путешествуют по Лордсхольму, будьте 
умерены они услышат треск лазганов или перестук 
тяжелых стабберов, отдающийся эхом между зданиями.

Добавьте к этому мрачные городские каналы. В 
Лордсхольме их сотни, пересекающие город, они делят 
его на районы, превращая многие городские кварталы в 
острова. Ранее они были частью процветающей 
инфраструктуры города, теперь же каналы стали 
заполненными трупами барьерами, поверх которых 
мятежники и лоялисты обмениваются выстрелами и 
гранатами. Также каналы являются для игроков 
уникальной проблемой - для передвижения по городу 
необходимо пересекать каналы в конкретных точках, а 
большинство мостов уничтожено. Кроме того 
мятежники использовали каналы для изоляции города 
от остальной планеты — сожгли все мосты на материк.

Район Магистриа
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• Дом Отзвуков: Высочайшее задание
Лордсхольма, Дом Отзвуков, имеющий вид на
море и расположенный с краю Торсхольт Манора.
Избегаемый суеверной знатью, этот дом является
местом шёпотом и магии, местом жительства
астропата Эльшарны, её Пустой Гвардии и других,
более слабых псайкеров. В момент начала мятежа
Пустая Гвардия запечатала башню, закрыла
доступ к Эльшарне и принялись ждать приказов
лорда-губернатора — которых так и не
последовало.

Район Портика
Юго-восточная часть города и большая часть 
береговой линии именуется районом Портика. Это 
центр дорог, маг-рельсов и доков в котором хранятся 
товары для самого Авалоса, мануфакториев Фабрики 
или предназначенные к вывозу через космопорт. 
Близость к морю привела к сырости, холоду и 
вонючему солёному туману. С момента восстания тут 
развернулись жаркие бои между мятежниками и 
СПО, причин этому две: космопорт и база СПО, с её 
арсеналом. Пока СПО, благодаря подрыву множества 
мостов и созданию самодельных баррикад из складов 
и маг-машин, держатся, но из последних сил. Важные 
объекты района Портика:

•

• Имперские Склады: Благодаря специфике и
местоположению района здесь хранится
множество материалов и оборудования. Также
здесь расположены огромные подземные
имперские хранилища опечатанные СПО в начале
мятежа, а затем отрезанные приливом битвы.
Получение СПО доступа к этому снаряжению и
боеприпасам значительно улучшит положение
лоялистов. А если хранилища найдут повстанцы
— СПО безусловно умоется кровью.

Район Калистриа
Перенаселённая западная часть города, 
раскинувшаяся вдоль каналов и по материку зовётся 
районом Калистриа. Этот переполненный 
человеческий улей усеян гниющими зданиями, 
разрушающимися дорогами и разбитыми стенами. В 
результате восстания бесчисленные извилистые 
улочки и разлагающиеся таунхаузы сталь центром 
усилий мятежников по получению контроля над 
городом. Теперь в районе даже переход улицы может 
стать фатальным, ведь снайперы, стабберные гнёзда и 
мины-ловушки (установленные обеими сторонами) 
калечат, убивают и обстреливают всё что попадётся. 
Если СПО хочет получить шанс вернуть город — ей 
придётся взять контроль над эти районом. Важные 
объекты района Калистриа:

•
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Космопорт Авалоса: Маленький и по стандартам 
остального сектора примитивный, космопорт 
является, однако, единственной связью с 
остальным Империумом. В первые часы мятежа 
повстанцы напали на него, желая получить 
нетронутым. Но сильное сопротивление СПО и 
героизм нескольких офицеров позволил удержать 
ситуацию и свести ущерб к нескольким упавшим 
платформам и вспыхнувшим спускаемым 
аппаратам. Однако оставшиеся по прежнему 
сражаются превратив космопорт в спорную 
территорию.
База СПО Авалоса: Последним 
истинным оплотом имперского 
правления (не считая поместья 
губернатора) на Авалосе 
остаётся база СПО. Поскольку 
большая часть подразделения 
была отозвана для защиты усадьбы, 
оставшиеся солдаты едва успели занять 
стены как на них обрушились 
самоубийственные атаки мятежников 
из соседних районов. Однако 
сопротивление слабеет, и падение 
этой базы может нанести СПО 
такой удар, от которого уже не 
оправится.

•

Рынки Старьёвщиков: Вереница крупных 
открытых площадей в центре города были 
известны жителям Лордсхольма как Рынки 
Старьёвщиков. Не так давно люди приходили 
сюда ради покупки, продажи или обмена товаров 

и услуг. После мятежа площади стали 
поле боя, покрылись баррикадами и 

окопами. Иногда площади переходят из 
рук в руки несколько раз в час, пока 

мятежники и СПО соперничают в 
бесконечных контратаках.
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Район Фабрика
Расположенное глубоко в сердце города, скрытое 
пеленой дыма и кольцом из десятков грязных 
каналов, промышленное сердце города зовётся 
районом Фабрика. Заполненный заводами, 
фабриками и мануфакториями, район является 
размалывающим и грохочущим индустриальным 
центром Лордсхольма и источником большей части 
готовых товаров. Также здесь расположены великие 
прометиумные заводы, дающие городу свет и 
электричество. До мятежа он был местом 
многочисленных кровавых убийств и необъяснимых 
исчезновений. Затем район стал первый мишенью 
мятежников и пал изнутри. Однако с тех пор он 
остался в целом невредим, улицы его опустели, 
границы укреплены, мосты подняты, а ворота 
закрыты. Важные объекты района Фабрика:

Тень Разума Улья
Последней частью сеттинга является само 
присутствие Владыки Выводка и его детей — 
предвестников прибытия Флота-Улья Дагон, 
который может в любой момент появиться и сожрать 
весь мир целиком. Ужас этой судьбы пронизывает 
всю планету: мятежники знают, что грядет нечто 
великое и радуются этому, СПО чувствует дыхание 
неизвестного зверя за спиной, боевые братья несут 
самую тяжкую ношу — знать, что настоящий ужас 
ещё впереди.

Природа тиранидской угрозы (которой 
порождены генокрады и Владыка Выводка) в том, что 
они распространяются среди звёзд, пожирая в вечной 
жажде биомассы целые миры и оставляя позади себя 
лишь бесплодные скалы и пыль. Флот-Улей Дагон 
действует на крупной часть Иерихонского Пролива. 
На множестве миров и в пустоте, Империум 
пытается сдержать его орды биосконструированных 
воинов, но они медленно пожирают один мир за 
другим.

МИ должен внушить игрокам серьёзность угрозы 
для Авалоса и самой ликвидационной команды. Если 
её не остановить — Авалос будет уничтожен. Не 
оккупирован, ограблен или обращён в руины, мир 
будет сожран, целиком и полностью очищен от 
биологической жизни, от вершин гор до дна океана. 
Города Авалоса обратятся в пыль, его моря и воздух 
выкачают, а жители станут мясом для флота-улья. 
Однако, хотя боевые братья способны оценить 
масштаб угрозы, игрокам она может быть не столь 
очевидной (особенно есть они не знакомы с 
сеттингом Warhammer 40,000). В таком случае МИ 
может использовать Синдалу (выжившего в такой 
атаке Агента Трона) для передачи надлежащих 
кровавых подробностей.
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• Слепой Святой: Не весь район находится в руках
мятежников, пока ещё держатся небольшие очаги
сопротивления. Слепой Святой один из таких, эту
таверну облюбовали силовики и солдаты СПО.
Когда восстание вспыхнуло клиенты быстро
забаррикадировались и отбили все атаки. Даже
сейчас ключевые офицеры СПО и умелые
силовики держатся в ожидании поддержки, хотя с
каждым мгновением их шансы тают.

• Яма Мерзости: На западной окраине района
расположены трущобы, колыбель бедных и
неимущих Лордсхольма. Впервые бунт укрепился
именно здесь, в месте именуемом СПО Ямой
Мерзости. СПО предполагает, что лидеры
мятежников направляют и контролируют
повстанцев из Ямы, но никто ещё прожил
достаточно долго пытаясь это проверить.

• Мост Прометиума: Большинство меньших мостов
и эстакад разрушено, для доступа в район 
осталась только одна крупная артерия - Мост 
Прометиума. Построенный из грязного железа и 
управляемый мощным редуктором, он 
простирается на стометровым каналом. 
Поскольку повстанцы захватили район, мост 
остаётся поднятым, также его защищают десятки 
мятежников.

• Морской Сток: Даже при поднятом Мосту
Прометиума можно попасть в район Фабрика по 
морю. Все отходы и грязь заводов стекает в море 
по сточным каналам, после чего дважды в день 
забирается приливом. Морские сточные каналы 
проходят по всему району, связывая почти все его 
промышленные здания.

• Солар и Сонс Прометиум Воркс: В ничем не
примечательном заводе в центре прометиумной
переработки, Солар и Сонс Прометиум Воркс
сейчас обосновался Владыка Выводка и его
гнездо. За несколько недель до восстания отчёты
об убийствах и ночных тенях создали району и
заводу мрачную репутацию. Но теперь он
преобразован в склеп, из тьмы которого Владыка
Выводка направляет своих детей на празднике
хаоса и разрушения.
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Чужие и антагонисты
На протяжении приключения боевые браться 
встретятся с ключевыми НИП — некоторые могут 
стать союзниками, но большинство - противниками.

Инквизитор Калистради
«Авалос имеет все признаки заражения, и, как и на 
многих захолустных мирах, его власти неспособны 

выявить признаки инфекции и устранить её. Я 
проведу расследование и выясню степень заражения, 

но моей рекомендацией может стать зачистка 
Авалоса, дабы не привести Флот-Улей Дагон ещё 

ближе к Колесу Ночи.»
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Калистради была инквизитором Ордо Ксенос и 
специалистом по инфекции генокрадов. И, хотя 
боевые братья не узнают об этом пока не найдут 
логово Владыки Выводка, в настоящее время она 
мертва. После месяцев расследования она отследила 
источник заражения от великих южных ферм до 
Лордсхольма. Первоначально она подозревала в 
соучастии лорда-губернатора Торсхольта. Однако 
позже она поняла — он виновен только в 
некомпетентности. Но инквизитор не знала, что с 
момента появления на Авалосе за ней следили, и 
когда они прибыла в город, древний генокрад решил 
действовать, организовал мятеж и погрузил 
Лордсхольм в хаос. Инквизитор направила часть 
своей команды на помощь городу, а сама отправилась 
на поиски Владыки Выводка, опасаясь того, что 
подмога Караула Смерти не успеет до падения города. 
К сожалению она не пережила встречу с Владыкой 
Выводка и его детьми.

И хотя Калистради не может помочь боевым 
братьям лично, она оставила им подсказки и 
информацию, способную помочь им найти логово 
Владыки Выводка.

Синдала, она же капитан 
Акоста

"Император защищает тех, кто защищает 
себя."

Единственный член свиты Калистради, 
Синдала умелый Агент Трона и Ассасин Храма 
Калидус. В самом начале мятежа восставшие 
убили большинство офицеров СПО, посеяв 
среди солдат хаос. До визита в гнездо 
Калистради приказала Синдале использовать 
полиморфин для принятия облика офицера 
СПО и удерживать полк до её возвращения. Это 
было пять дней назад. С тех пор она удерживает 
позиции, надеясь на прибытие помощи или 
возвращение Калистради. Синдала фанатичный 
служитель Императора и Инквизиции, готовый 
умереть ради завершения миссии своей 
госпожи.

Синдала является (вместо Калистради) 
контактом боевых братьев на Авалосе и 
наиболее близким союзником. МИ может 
использовать её (как почти равную боевым 
братьям) для оказания помощи, передачи 
информации и, если игроки не знают как 
поступить, указанию правильного пути. Однако, 
она ни в коей мере не ответственна за 
ликвидационную команду, и они не могут ей 
приказывать. Синдала позволит им сделать 
собственный выбор.

Для Синдалы не предусмотрено профиля, 
поскольку она неспособна напрямую помочь 
персонажем в бою. Однако можно 
предположить, что по сравнению с Владыкой 
Выводка или несколькими генокрадами она не 
представляет существенной угрозы.

Примечание: В дополнение к данными по 
местности и помощи с СПО (роли капитана 
Акосты) Синдала также может, при наличии 
хорошего плана, помочь боевым братьям 
проникновением и выдачей себя за другого. Это 
может быть как важный лидер мятежников или 
лорда-губернатор, а также инфильтрация 
впереди ликвидационной команды и разведка. 
Но она не бездумное орудие и соглашается 
помочь только если у боевых братьев есть 
достаточны хорошее обоснование своего плана.

Эльшарна, Возвышенный 
Астропат

«Даже слепыми глазами я вижу приближение 
конца. Тьма в варпе и тень в пустоте пришла 

на Авалос и принесёт нам смерть.»
Только Эльшарна, Возвышенный Астропат 
Авалоса и боевые братья могут отправить 
просьбу о помощи пока тень в варпе не 
изолирует планету. Эльшарна — слепая 
девушка запертая в верхних покоях Дома 
Отзвуков, в которых её надёжно запер
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Торсхольт. Ей становится известно о 
ликвидационной команде сразу по прибытии, 
поскольку столь могучие и отмеченные судьбой 
воины не избегут попадания в её видения.

Как и многих псайкеров, Эльшарну может быть 
трудно понять, она говорит загадками, а то что своим 
пустыми глазницами она видит прошлое, настоящее 
и будущее не облегчает коммуникацию. МИ может 
использовать её для обнаружения признаков 
Владыки Выводка, если боевые братья смогли 
использовать более точные способы. Также она 
может проконсультировать героев о возможных 
Задачах. Независимо от предмета дискуссии игроки 
получат информацию похороненную в гибельных и 
ужасных пророчествах — Эльшарна ясно видит 
приближение флота-улья и знает, чем это грозит 
Авалосу.

Профиля для Эльшарны нет, в боях она не 
участвует.

Лорд-губернатор Периан Торсхольт
"Это всего лишь маленькие гражданские волнения, их 

разжигают несколько недовольных бедняков. Я 
убеждён, скоро они прекратятся..."

Периан Торсхольт, правитель и планетарный 
губернатор Авалоса, вовсе не злой и даже не особо 
некомпетентный человек, но он ужасающе плохо 
подготовлен к текущей ситуации. В начале мятежа 
он, справедливо опасаясь что станет мишенью, 
отозвал большую часть своей охраны и СПО на 
защиту своего поместья. Отрезанный от мира, он 
смог убедить себя в благоприятном исходе.

Профиля для Торсхольта нет, в боях он не 
участвует.

Примечание: Торсхольт может стать сильным 
союзником или раздражающим врагом в 
зависимости от избранной игроками манеры 
общения. Возможности его впечатляют, ведь он до 
сих пор законный планетарный губернатор, 
занимающий этот пост в соответствии с мандатом 
дворян и молчаливого согласия Администратума. 
Однако он прибывает в нерешительности и боится 
каждой тени. Если игроки поведут себя с ним грубо, 
он или укроется в поместье или будет сокрушён до 
состояния твари дрожащей и не сможет помочь 
вовсе. Однако, если герои проявят хоть гран 
уважения (потворствуя его природному эго) он 
приложит усилия чтобы им помочь. Торсхольт знает, 
что не имеет власти над боевыми братьями (и не 
хотел бы её), но считает себя по меньшей мере 
равным им (как бы не было это смешно для члена 
Адептус Астартес).

Ополченцы Лордсхольма, 
солдаты СПО

"Господин! Солдаты построены и готовы к 
делу."

Армия Авалоса в основном состоит из молодых 
людей, призванных в Силы Планетарной Обороны 
или СПО. Ведомые офицерами из правящей элиты 
(различного качества) и скверно обученные, их 
боевой опыт до мятежа был несущественным. 
Однако, они гордятся своим городом, своим миром и 
готовы умереть защищая их.

Орда Ополченцев СПО

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ

35 35 30 30 30 20 30 30 30

Движение: 3/6/9/18    Размер: 30
Броня: Флак-броня (все 4)
Оружие: Лазган (100м; О/3/—; 1к10+4 Э; БР 1), или 
Команда Тяжёлого Вооружения с тяжёлым стаббером 
с водяным охлаждением (100м; —/—/10; 2к10+4 У; БР 
2).

Мятежники

"Владыка Тьмы и Крови пришёл. Падите на колени 
и примите близкий конец."

Многие из мятежников являются гражданскими, 
осквернёнными Владыкой Выводка и его детьми. 
Другие, лишь недовольные взявшие оружие против 
ненавистных представителей высших классов. 
Набегающие толпами, мятежники могут быть 
различных форм и размеров, но все управляются 
ненавистью и желанием бойни Владыки Выводка.

Орда мятежников

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ

25 25 30 30 30 20 30 40 30

Движение: 3/6/9/18    Размер: 30
Броня: Нет
Оружие: Грубое рукопашное оружие (1к10+3 Р; БР 0); 
Стаб-винтовка (100м; О/—/—; 1к10+3 У; БР 0), или 
Команда Тяжёлого Вооружения с тяжёлым стаббером 
с водяным охлаждением (100м; —/—/10; 2к10+4 У; БР 
2).
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Лидер мятежников

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ

45 35 40 40 30 20 30 40 30

Движение: 3/6/9/18    Раны: 16
Броня: Окровавленная флак-броня (все 4)
Оружие: Цепной меч (1к10+5 Р; БР 2), Автопистолет 
(30м; О/—/6; 1к10+2 У; БР 0; Обойма 18; Перезарядка: 
Полное)

Генерал Мятежников

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ

55 35 40 40 30 20 30 40 30
Движение: 3/6/9/18    Раны: 19
Броня: Тяжёлый панцирь (все 6)
Оружие: Силовой меч (1к10+7 К; БР 5), плазменный 
пистолет (30м; О/—/—; 2к10+8 У; БР 6; Обойма 12; 
Перезарядка: Полное).
Примечание: После каждого столкновения с 
мятежниками они становятся всё более 
организованными. Если ликвидационная команда 
передвигается на большие расстояния скрытно, МИ 
следует увеличить Численность Орды мятежников на 
5 за каждое столкновение. Также он может добавить 
лидеров или генералов, команды тяжёлого 
вооружения или засады мятежников (на баррикадах, в 
зданиях или даже со скрытыми в рядах генокрадами).

Лордсхольмский генокрад
Чада Владыки выводка расплодились и 
размножились, и теперь крадутся по улицам 
Лордсхольма, порождая на своём пути хаос и резню.

Лордсхольмский генокрад

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ
(12)

65 — 60 60 60 30 55 40 ––
Движение: 12/24/36/72    Раны: 20
Умения: Бдительность (Вос), Восхождение (Лов), 
Плавание (Сил) +10.
Черты: Сверхчеловеческая Сила (x2)
Броня: Укреплённый хитин (все 6)
Оружие: Раздирающие когти (2к10+12; БР 5, 
Специальное)
Специальные правила
Стелс: Генокрадов, мастеров преследования добычи, 
трудно обнаружить даже на открытой местности. Если 
генокрад движется со скоростью Полудвижения и не 
атакует, для его обнаружения нужно пройти Среднюю 
(+0) проверку Бдительности.

Раздирающие когти: Когти генокрада остры как 
бритвы и удачный удар может пробить даже самые 
прочные доспехи. Если при броске атаки этим 
оружием было получено две или более степени 
успеха, Бронебойность удваивается.

Лордсхольмский Владыка Выводка
Владыка Выводка, это древний и могучий генокрад, 
лидер тиранидского заражения Авалоса. Своими 
мощными психическими способностями он 
направляет и командует своими последователями 
прямо из гнезда.

Лордсхольмский Владыка Выводка

НР НС Сил Вын Лов Инт Вос СВ Общ
(12) (12)

67 — 60 60 60 45 55 50 ––
Движение: 6/12/24/36 Раны: 80
Умения: Бдительность (Вос), Восхождение (Лов), 
Плавание (Сил).
Черты: Сверхчеловеческая Сила (x2), Сверхчеловеческая 
Выносливость (x2)
Броня: Укреплённый хитин (все 8)
Оружие: Раздирающие когти (2к10+12; БР 5, 
Специальное)
Стелс: Владыку Выводка, мастера преследования добычи, 
трудно обнаружить даже на открытой местности. Если 
Владыка Выводка движется со скоростью Полудвижения 
и не атакует, для его обнаружения нужно пройти 
Среднюю (+0) проверку Бдительности.
Раздирающие когти: Когти Владыки Выводка остры как 
бритвы и удачный удар может пробить даже самые 
прочные доспехи. Если при броске атаки этим оружием 
было получено две или более степени успеха, 
Бронебойность удваивается.
Владыка Крови:  Владыка Выводка — отец и господин 
генокрадского заражения, а потому много сильнее 
обычного генокрада. Он может трижды атаковать в 
одном раунде Полным действием. Эти атаки можно 
разделить против разных целей.
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Часть I: 
Крещение Огнём
«Кровь Императора! Посмотрите на эти ЗУБЫЫЫ!»

- последние слова Галрита Халтрема, 
капитана Вэлианта

Первая часть приключения начинается с падения 
персонажей прямо в разгар битвы. За короткий 
срок они должны удержать свои позиции,

оценить ситуацию и сформировать план нападения, 
способного рассеять подогреваемое ксеносами 
восстание. Удача и решимость должны помочь 
игрокам к завершению этого раздела определить 
цели миссии и отправиться в пылающий город, дабы 
выполнить задачу и принести смерть врагам 
Императора.

Ранее на планете...
Приключение начинается с высадки боевых братьев 
из уничтожаемого судна на поверхность планеты. 
Однако до начала действия МИ должен ввести 
игроков в курс дела и проинформировать о причине 
их прибытия на Авалос. Это важный этап, поскольку 
в отличие от большинства имперских войск Адептус 
Астартес, как правило, хорошо информированы и 
подготовлены к высадке, будучи проинструктированы 
командованием о природе врага и тонкостях задачи.

Шесть месяцев назад инквизитор Калистради, 
ведомая слухами о генокрадском заражении и 
сообщениями о замеченном на краю системы 
космическом скитальце, прибыла на Авалос. После 
месяцев тайных расследований, она подтвердила 
достоверность слухов — генокрады действительно 
обосновались на Авалосе, в главном городе, 
Лордсхольме. Не имея возможности избавится от 
заразы самостоятельно и подозревающая власти в 
пособничестве, она послала зашифрованное 
астропатическое послание в крепость Караула Эриох, 
в котором имелся официальный запрос о помощи к 
Караулу Смерти в очищении генокрадской инфекции 
на Авалосе. После рассмотрения доказательств и 
оценки угрозы капитан Караула счёл опасность 
достаточно серьёзной и направил ликвидационную 
команду.

После того как игроки готовы и представляют 
природу их миссии, МИ может зачитать или 
перефразировать следующее:

Ваш перелёт в систему Авалос на имперском 
фрегате типа Меч, Вэлиант прошёл быстро. В 
течении перелёта вы держались в стороне от 
команды, который в свою очередь также старался 
держался от нескольких легендарных Астартес 
подальше. Ваше единственное общение происходило 
с капитаном Галритом Халтремом, уведомлявшего 
о ходе корабля и заверявшего, что судно движется к 
Авалосу так быстро, как только возможно.

Два часа назад, Вэлиант вошёл в систему Авалос и 
направился к основной биосфере. Сканирование 
системы показало только пыль и тишину.

47 минут назад, судно вышло на дистанцию вокс-
связи с Авалосом, но когда капитан попытался 
связаться с планетарными властями ему отозвался 
только белый шум статики.

18 минут назад, Вэлиант вышел на орбиту над 
Авалосом. Сразу после этого из-за крупнейшей луны 
Авалоса вылетел рой тиранидских кракенов и 
захватил экипаж корабля врасплох. Даже под 
шквалом сжигающих корабль биоплазмы и пироспор 
вашей ликвидационной команде удалось добраться до 
десантной капсулы и подготовиться к запуску. 
Своим последним движением капитан Халтрем 
открыл створки ангара и выпустил капсулу к 
планете. Через несколько мгновений корпус фрегата 
разлетелся под челюстями кракена.

6 минут назад, ваша десантная капсула с рёвом 
рвала атмосферу Авалоса, оставляя в небе огненный 
шлейф, а объятия гравитации вы пережили только 
благодаря усиленному телу. Тем не менее на высоте 
нескольких километров рудиментарная система 
наведения капсулы скорректировала курс на радио-
маяк Астартес. Спустя несколько секунд вы с 
оглушительным грохотом приземлились. Почти 
сразу ваша сбруя расстегнулась, а створки капсулы 
раскрылись.

Выйдя из капсулы вы поняли, что приземлились 
чквозь крышу имперской часовни, разрушив скамейки, 
изразцы и статуи. Через пробитое капсулой 
отверстие вы видите тёмную ночь, а дождь льётся 
на вашу броню. Через расколотые двери виден 
Лордсхольм, древний и полуразрушенный город, ныне 
пропитанный дождём, но всё равно охваченный 
неконтролируемыми пожарами со всех сторон. 
Близкие залпы оружия и взрывы говорят о идущей 
битве.

Битва за часовню
Перед часовней 600 солдат 117-ого полка Сил 
Планетарной Обороны под командованием капитана 
Акосты (Синдалы) отражают атаку тысяч мятежников. 
Солдаты соорудили баррикаду из остатков кладки, 
трупов и даже сгоревшей химеры, создав укреплённую 
позицию примерно 200 метров шириной. За 
баррикадой, между кладбищем и внешним двором, 
расположена простреливаемая 50 метровая зона, за ней 
в тёмном дожде скрываются руины Лордсхольма и 
линии мятежников.

Битва вышла кровавая, подпитываемая чуждой 
ненавистью и численностью мятежников. МИ должен 
ясно дать понять игрокам — без помощи персонажей 
полк СПО уничтожат. В этом столкновении 
используется Орда Мятежников (см. стр. 32), Размер 
которой зависит от желания МИ усложнить игрокам 
жизнь, но 30-40 вполне разумен. Части СПО действуют 
в фоновом режиме, добавляя массовки, но не влияя на 
действия персонажей напрямую.
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К победе в этой битве приведёт слом боевого духа 
мятежников и завершение некоторого количества 
Поворотных Точек — ключевых моментов битвы, когда 
вмешательство боевых братьев склонит весы на сторону 
СПО и снизит боевые возможности повстанцев. МИ 
может провести несколько раундов обычного 
сражения, с первой Ордой Мятежников, атакующей 
боевые линии СПО. Затем ему рекомендуется вставить 
Поворотную Точку, выбранную по собственному 
усмотрению из списка ниже. После разрешения 
Поворотной Точки (с положительным или 
отрицательным исходом) он может бросить на игроков 
следующую Орду, несколько раундов обычного боя, а 
затем следующую  Поворотную Точку. После 
завершения игроками двух или трёх событий (в 
зависимости от аппетита игроков к бою) мятежники 
отступают, сломленные и окровавленные, а измученные 
солдаты СПО могут передохнуть.

Поворотные Точки
• Огневое Превосходство: Несколько мятежных 

команд с тяжёлыми стабберами заняли 
разрушенное здание на ключевой возвышенности. 
Огонь их оружия уже начал опустошать линии 
СПО. Орудия нужно уничтожить, причём быстро. 
Если они смогут без перерыва действовать больше 
чем 8 боевых раундов — мятежники выиграют эту 
Поворотную Точку. Отобразите команду с 
тяжёлыми стабберами Ордой Мятежников с 
Размером 15. Если боевой брат хорошо осмотрит 
здание (т.е. пройдёт Среднюю (+0) проверку 
Интеллекта), то может понять, что один взрывной 
заряд в правильной точке обрушит всё здание.

раунда - мятежники выиграют эту Поворотную 
Точку, если умрёт от стрелковой атаки — никто не 
выигрывает, однако, если боевые братья прикончат 
его в рукопашной за 2 раунда или меньше — они 
выиграли.

• Бункерная Бомба: Группа мятежников пытается 
пробить баррикаду взрывным устройством. 
Пробившиеся через зону смерти они бегут к 
баррикаде прикрываясь другими мятежниками. 
Отобразите их Ордой Мятежников с Размером 30. 
До баррикады Орда добежит за 5 раундов. Если 
боевые братья смогут рассеять их за это время — 
они выиграли, если нет — Поворотную Точку 
выигрывают мятежники.

Для МИ: настройка сцены

Действие Последней Меры идёт с места в карьер — как только персонажи вступают в Лордсхольм часики 
начинают тикать, а время становиться очень важным. По этому МИ должен дать игрокам время 
представиться, задать любые вопросы по правилам, миссии сеттинге до начала собственно действия. В 
этот момент игроки должны узнать, что их высадили на Авалосе по запросу инквизитора Калистради и, 
по всей видимости, противниками станут генокрады. Они должны быть проинформированы о мире, если 
у них есть вопросы о Авалосе и Лордсхольме, используйте сведения из раздела Сеттинг (см. стр. XX). 
Также игроки должны знать по именам ключевых НИП, как минимум лорда-губернатора, астропата, 
инквизитора и её свиту. Разумеется, они не должны знать, что по прибытии их корабль попадёт в засаду, а 
мятеж обретёт такой размах. Кроме того МИ должен держать в тайне более подробную информацию о 
городе (локациях и текущих событиях) поскольку разведданные Караула Смерти устарели.

Для МИ: проведение битвы
Центр внимания битвы должен быть сосредоточен 
на действиях персонажей и их стараниях 
повернуть ход сражения. МИ нет необходимости 
отслеживать сколько солдат СПО и мятежников 
было убито, или оцифровывать атаки не 
направленные на прямую на боевых братьев. 
Вместо этого, битва должна реагировать на успехи 
и неудачи героев в Переломных Точках. В каждый 
момент битвы сотни солдат стреляют, атакуют и 
умирают под пулями или в страшных рукопашных 
схватках. Может получиться так, что игроки не 
выиграют ни одной Поворотной Точки, 
проблемой это не является. МИ должен закончить 
бой когда поймёт, что игроки насытились кровью 
и объявить об отступлении мятежников. 
Разумеется, в случае особо серьёзной неудачи МИ 
должен дать живописное описание жалкой кучки 
оставшихся в живых ополченцев и горы трупов 
верных Императору солдат.
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• Смертельная Битва: Среди мятежников 
возвышается массивная фигура. Семь футов 
высотой чемпион, являющий собой клубок мышц, 
бросает вызов солдатам СПО и атакует. Это Лидер 
Мятежников (пока только человек) и он устраивает 
для своих последователей шоу. Используйте 
профиль Лидера Мятежников (стр. 33), обратите 
внимание, он не Орда. Даже против одиночного 
боевого брата его шансы невелики, но 
противостояние больше о вызове, а не о победе, так 
что успех зависит от того, как и насколько быстро он 
умрёт. Если чемпион проживёт больше чем 2 боевых

• Точка Слома: Солдаты СПО готовы сломиться под 
нескончаемыми атаками и нужно вселить в них 
страх перед Богом-Императором. МИ должен 
предупредить игроков, что солдаты собираются 
сбежать и намекнуть, что их нужно подбодрить. 
Боевые братья могут этого добиться либо пройдя 
Среднюю (+0) проверку Общительности (МИ 
может дать игроку бонус +20 за особо героические 
крики)
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После отражения атаки мятежников и обеспечения 
безопасности часовни боевым братьям 
предоставляется шанс перевести дыхание и оценить 
положение. Капитан Акоста сообщает героям, что 
установил маяк в соответствии с инструкциями 
инквизитора Калистради и готов сообщить им 
данные по ситуации в Лордсхольме. Когда игроки 
будут готовы к разговору с капитаном МИ должен 
прочитать или перефразировать следующее:

Капитан Акоста провёл вас обратно в часовню, в 
которой по прежнему доминирует ваша десантная 
капсула. Оказавшись вне поля зрения солдат тело 
капитана искажается и блестит принимая новую 
форму. Перед вами оказывается гибкая женщина, явно 
ассасин храма Калидус — меняющий форму убийца и 
инструмент Инквизиции. Склонив голову она 
приветствует ликвидационную команду:

«Мои господа, да будет благословлено Императором 
ваше не слишком позднее прибытие, вера моей хозяйки в 
Караул Смерти вознаграждена. Будь она здесь она бы 
сама приветствовала вас, но боюсь, ксеносы захватили 
её где-то в городе. В течении нескольких дней я носила 
облик командира СПО дабы удержать этих людей на 
месте и обезопасить ваше прибытие. Моё имя Синдала, 
по крайней мере так меня зовёт Калистради, но не будем 
тратить время на расшаркивания и формальности — 
город вот-вот падёт. Генокрады заразили большую 
часть населения, а оставшиеся незапятнанными 
деморализованы и выживают только в изолированных 
частях города, таких как эта. В дополнение к этому, я 
подозреваю, что авангард флота тиранидов прибудет в 
течении нескольких дней. Наша единственная надежда 
— отправить сообщение через местного астропата 
используя шифры и запросы поддержки вашего Ордена 
пока тень не пала. Но самого по себе этого 
недостаточно. Даже если помощь отправится 
немедленно, Лордсхольм падёт ещё до рассвета. 
Единственный способ остановить заражение - 
выследить и уничтожить породившего его Владыку 
Выводка. И помогу вам чем смогу, но мне также 
необходимо сохранить СПО от полного разрушения. Я 
подготовила для вас некоторую важную информацию и 
расскажу всё что знаю.»

В этот момент Синдала излагает Задачи Миссии 
(см. врезку) и отвечает на любые вопросы боевых 
братьев о городе. Наиболее вероятны вопросы «Где 
найти астропата» и «где найти Владыку Выводка». На 
первый вопрос она ответит (в Доме Отзвуков 
недалеко от Манора), но на второй ответа нет (но он 
несомненно находится в надёжно удерживаемом 
мятежниками районе).

Часть II: 
Пожары 

Лордсхольма
«В один прекрасный день они решили взять и сжечь 
этот Императором проклятый город до основания, 
в общем я их не виню, но могли бы и подождать пока 
я уеду!»

- Карн Плок, владелец Слепого Святого

В торая часть приключения делает акцент на 
путешествии героев по разрушенному городу и 
их усилиях по борьбе с мятежом, чтобы в

конечном итоге вычислить местонахождение 
Владыки Выводка. Данный раздел был намеренно 
разработан как набор отдельных локаций, 
столкновений и Задач, так игроки могут выбрать 
собственный путь и стиль игры. Также этот раздел 
может быть, по желанию МИ, длительным или 
коротким, а также стать забегом через горящие 
улицы, перестрелки, ловушки, засады и укрепления, 
которые необходимо сломить или обойти.

В дополнение к имеющимся Задачам, МИ может, 
для дополнительной мотивации игроков, добавить 
«тиканье часов». Он может напомнить игрокам, что 
город падает и у них очень мало времени чтобы это 
предотвратить. Масштаб времени абстрактен, но МИ 
может использовать его как драматический 
инструмент, добавив чувство обречённости 
последних часов жизни мира. МИ может растягивать

Для МИ: Характеры
Характеры, являются аспектами личности каждого 
боевого брата и отражают его видение долга перед 
Императором, точку зрения его ордена и тактику 
борьбы с врагами Империума. Также они играют 
роль при общении внутри ликвидационной 
команды и делают каждого брата, даже из одного 
ордена, уникальным. Характеры и отыгрыш их 
скорее всего выйдет на первый план при 
планировании действий и выборе первостепенных 
Задач. МИ должен поощрять исследование 
игроком отношение персонажа к другим боевым 
братьям и обсуждение различных идей. Однако, 
МИ также следует напомнить игрокам, что их 
персонажи состоят в элитном подразделении и 
несмотря на все испытываемые друг к другу 
эмоции, они остаются великолепно обученными 
профессионалами и не позволят мелкому 
соперничеству встать на пути исполнения своего 
долга перед Императором.

Подробности о Характерах изложены 
на странице 21.
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Пыль Оседает

Итак Миссия определена, ночь не ждёт и боевые 
братья готовы отправится в город, выполнять свои 
Задачи.
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ночь как пожелает, игнорируя время пока дела идут 
хорошо или обратить внимание на время при 
получении предупреждения от Синдалы или дать 
намёк на ложный рассвет если игроки расслабятся 
или замешкаются.

В этом разделе МИ также может использовать 
Синдалу, она останется на позициях СПО и будет 
связываться с ликвидационной командой по 
коммлинку. Она может быть полезна для указания на 
локации, давя знать когда они приблизятся к Задаче 
и давая часть информации для продвижения сюжета.

Космопорт Авалоса

В этом районе расположена имперская часовня, 
место прибытия персонажей на Авалос. Она 
находится в нескольких кварталах от базы СПО и 
несколько дальше от космодрома. В данной зоне есть 
три набора встреч/столкновений, для их завершения 
необходимо их найти.

мятежников. Для победы боевым братьям 
необходимо уничтожить 3 Орды Мятежников 
Размером 40, одна из которых — команда тяжелого 
вооружения. Кроме того, в Ордах скрыто 2 
генокрада, остающихся скрытыми пока не смогут 
застать ликвидационную команду врасплох (в идеале, 
если игроки разделились — по два в одной).

Хотя большая часть космодрома уже разрушена, 
для обеих сторон по прежнему жизненно важна 
посадочная зона и склад топлива (СПО необходим 
выход в космос, а повстанцам — контроль над ним). 
Если персонажи прибудут сюда, они найдут 
рассеянные взводы солдат СПО удерживающих 
позиции и нападающие на них крупные силы

Район Портика
Недалеко от места приземления, часовни, 
расположена городская база СПО, в которой 
крупные силы СПО отражают атаку мятежников. 
Остатки полка СПО удерживают полуразрушенные 
стены строения от вражеских орд. Что ещё хуже — 
повстанцы раздобыли три тяжёлых осадных орудия и 
разрушают стены. Чтобы снять осаду и высвободить 
силы СПО космодесантникам необходимо победить 
за пределами стены три Орды Мятежников Размеров 
40 и уничтожить их осадные орудия, причём не менее 
чем за 10 ходов. Если это не удастся, стены падут и за 
5 раундов силы СПО будут уничтожены.

Помощь СПО в захвате космопорта, это 
Поворотная Точка, также два генокрада считаются 
Блуждающими, и их убийство уменьшит размер 
гнезда Владыки Выводка.

Миссия: очистить генокрадское заражение

• Убить Владыку Выводка: Ликвидационная команда должна найти и уничтожить Владыку Выводка,
разрушив коммуникацию мятежа. Информацию о местонахождении гнезда можно найти по всему городу.

• Послать астропатическое сообщение  о помощи: Ликвидационная команда должна найти Дом Отзвуков 
и Возвышенного Астропата Эльшарну. Затем они должны охранять её пока она не отправит сообщение на 
ближайшие имперские миры.

Вторичные Задачи
• Спасти лорда-губернатора: Ликвидационная команда может найти лорда-губернатора Периана

Торсхольта и позаботиться  о его выживании до прибытия подкреплений. Это гарантирует надёжной 
контроль Лордсхольма.

• Помочь СПО отвоевать город: Ликвидационная команда может помочь СПО в городских битвах, 
используя своё присутствие, тактическое мастерство и огневую мощь на ключевых участках сражений. 
Такие возможности описаны в книге как Поворотные Точки, и отыгрываются так же как и упомянутые в 
разделе Битва за Часовню (см. выше).

Внеплановые Цели
• Убить блуждающих генокрадов: Каждый убитые генокрад ослабляет контроль Владыки Выводка над

городом, и уменьшает численность его порождений в последней битве. Эти цели указаны в тексте как 
Блуждающий Генокрад.

• Убить лидеров мятежников: Существует несколько ключевых вождей мятежа, ведущих и направляющих 
повстанцев. Поиск и уничтожении таковых ослабит мятежников. Эти цели указаны в тексте как 
Мятежники-Цели, как и Поворотные Точки учитываются при подсчёте вознаграждения игроков.

• Получить поддержку СПО: По всему городу полки и роты СПО ждут приказов. Если персонажи 
прорвутся к ним отдадут приказ, они смогут помочь. Эти подразделения отмечены в тексте как Отряды 
Поддержки СПО и могут использоваться в дальнейшем для сдерживания Орд Мятежников и облегчения 
работы ликвидационной команды.
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База СПО Лордсхольма

Дело осложняется тем, что один из офицеров СПО 
- предатель, заражённый генокрадами. Это 
становится очевидным если персонажи не спешат,

Первичные Задачи:
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общаются с СПО, оценивают их моральный дух и 
проходят Рутинную (+20) проверку Общительности. В 
таком случае у боевых братьев складывается 
впечатление, что с одним, хотя и не ясно с каким, 
офицером нечто не так. МИ следует предоставить 
игрокам возможность его вычислить, хотя предатель 
умело скрывается (например, персонажи могут 
попросить помощи Синдалы). Убийство всех офицеров 
тоже вариант.

Имперские Склады
Под обширными южными амбарами района 
располагаются Имперские Склады, на которых 
хранится большая часть инопланетных товаров, а 
также оружие и экипировка. Узнав расположение 
складов мятежники попытались захватить их. К 
моменту прибытия ликвидационной команды 
внешняя защита уничтожена и бой переместился на 
нижние уровни. Для уничтожения мятежников и 
защиты складов персонажи должны победить (или 
обойти) две размещённые снаружи Орды 
Мятежников Размером 50, а затем, спустившись по 
узкому (боевые братья проходят по одиночке) 
тёмному как смоль коридору уничтожить две  Орды 
Мятежников Размером 30 с Генералом Мятежников, 
зачищающие склад от остатков СПО.

Снятие осады даёт персонажам один Отряд 
Поддержки СПО. Устранение предателя даёт им 
полный контроль над базой и дополнительно два 
Отряда Поддержки СПО.

Район Магистриа
Здесь располагается резиденция лорда-губернатора и 
Лордсхольмских богачей, также астропата. 
Персонажи могут разыскать здесь лорда-губернатора 
Торсхольта и либо заручится его поддержкой, либо 
отстранить его от власти. Кроме того в этом районе 
есть два набора локаций/встреч, для завершения 
которых сначала нужно их найти.

Резиденция лорда-губернатора представляет собой 
расползающееся скопление сотен залов, подсобных 
помещений, парков и садов. В данный момент в 
Торсхольт Маноре скрывается большая часть 
дворянства и верхушки купечества, которая старается 
не выказать страха перед тем, что многие считают 
концом их города. Лорд-губернатор занимает 
крупнейший атриум, и пытается сохранить хоть 
видимость спокойствия и контроля. Предполагая 
возможность спасения лорда-губернатора Владыка 
Выводка устроил засаду, в которой находятся 8 
генокрадов, готовых наброситься на боевых братьев.

Население усадьбы, богачи и знать, может 
усложнить задачу игроков. При атаке засады МИ 
должен отобразить разбегающихся как тараканы и 
истошно вопящих гражданских. Если игроки не 
хотят стрелять сквозь них (что возможно) они 
должны контролировать каждый выстрел, что 
накладывает штраф -10 на все стрелковые атаки (для 
полуавтоматических и длинных очередей -20). Кроме

Для МИ: использование Задач
Итак, у игроков есть список заданий и большой 
открытый город. Решение с чего начать может 
вызвать сложности и у игроков и у МИ. Учитывая 
рекомендации Синдалы игроки скорее всего начнут 
с Первичной Задачи — посетят астропата, отправят 
сообщение, а затем займутся Владыкой Выводка. 
Это хорошо, ведь именно успешное выполнение 
Первичной Задачи приведёт к успеху Миссии. 
Однако при спешном выполнении основной 
Задачи игроки могут пропустить другие места и 
встречи.

В этот момент МИ может попробовать 
(возможно через Синдалу) соблазнить игроков 
выполнением Вторичных и Третичных Задач 
напоминанием о получаемых за это 
преимуществах, таких как Поддержка СПО и 
Поворотные Точки, способных облегчить 
персонажам жизнь в финальной схватке. Кроме 
того выполнение Вторичных и Третичных Задач 
поводит к увеличению Очков Опыта и Известности 
в конце приключения.

Для МИ: поддержание интереса к битвам
На протяжении всего приключения игрокам 
предстоят сражения с повторяющимися 
мятежными ордами, что может стать монотонным. 
Так что МИ рекомендуется поиграть с опасной 
местностью, такой как неустойчивые дороги и 
мосты, способные выдержать вес мятежника, но не 
космодесантника, или пылающими руинами, 
способными взорвать боезапас и ослеплять 
сражающихся. Также он может стимулировать 
игроков использовать более интересные тактики 
нежели примитивная пальба. Это может быть как 
использованием местности, вроде разрушения 
мостов для отрезания подкреплений, поджигание 
укрытий и даже игнорирование врага ради более 
важных целей.

Самое главное — бой должен быть весёлым и 
интересным для игроков, а не упражнением по 
метанию кубиков. Если МИ сочтёт бой 
провисающим или зависшим, он может сказать, что 
мятежники сбежали, выставить нового противника 
(такого как генокрад или Лидер Мятежников) или 
сделать любое другое драматическое изменение 
ситуации. Помните, это приключение наполнено 
большим количеством боёв и для победы игроки 
могут не  участвовать (не говоря уже о победе) во 
всех стычках города!
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Победа в этой битве является Поворотной Точкой, 
Генерал Мятежников считается Мятежником-Целью. 
Кроме того, МИ может позволить пополнить запасы 
патронов и гранат.

Торсхольт Манор
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того, как только начнётся бой лорд-губернатор 
сбежит в свои покои, с одним генокрадом за спиной. 
Это может привести к погоне по бальным и 
банкетным залам, прыгающим по столам, люстрам и 
перилам, и персонажам пытающимся зацепить его 
болтерным огнём.

Если персонажи спасут лорда-губернатора и 
уважительно отнесутся к нему, он становится 
дружественным и окажет всю возможную поддержку. 
Он даст карты города, выскажет свои предположения 
о местонахождении Владыки Выводка (район 
Фабрика) и расскажет о морских сточных каналах, по 
которым можно скрытно попасть в район Фабрика.

После получения доступа внутрь, персонажи могут 
встретиться с Эльшарной и попросить её отправить 
послание. Несмотря на усилия охранников (и 
ставшую следствием этого любую резню) она примет 
боевых братьев и согласится отправить их послание. 
К сожалению это займёт некоторое время, а Владыка 
Выводка, понимая важность астропата, отправил 
группу мятежников с задание пробраться в усадьбу и 
убить Эльшарну. Со снятием печати и 
проникновением в башню боевых братьев, 
мятежники получили свой шанс. Так что персонажам 
предстоит охранять астропата по крайней мере 10 
раундов, от Орды Мятежников Размером 50 и трёх 
Лидеров Мятежников (считающихся Мятежниками-
Целями). МИ должен отыграть сцену с прущими 
через двери, окна и пробоины в стенах мятежниками, 
вынуждая ликвидационную команду 
рассредотачивать атаки и, возможно, разделиться.

Дом Отзвуков
Среди внешних садов усадьбы, на краю утёсов 

стоит Дом Отзвуков, опасно зависшая над обрывом 
готическая башня. Именно там боевые братья найдут 
астропата Эльшарну. Однако попасть туда может 
быть затруднительно, поскольку здание плотно 
охраняется Пустой Гвардией, прошедшей хорошую 
подготовку и очищение разума. Если посетители 
явились без сопровождения Торсхольта, охрана их не 
пропустит и ответит насилием на насилие 
(используйте профиль Орды СПО Размером 50 и 
панцирной бронёй (5 Очков Брони)). Кроме того, 
дверь башни скрепляет мощная психическая печать, 
которую можно снять только изнутри (хотя боевые 
братья могут попросту взорвать стену). Даже если 
игроки рассеют Пустую Гвардию, они всё ещё смогут 
вести переговоры с служителями Эльшарны по ту 
сторону двери, хотя персонажам придётся быть 
очень убедительными.

Каждый находящийся в засаде генокрад убитый 
боевыми братьями считается Блуждающим. Кроме 
того если игроки сместили или убили Торсхольта, 
они получают один Отряд Поддержки СПО. Если же 
они завоевали его доверие он передаёт им пять 
Отрядов Поддержки СПО.

Для МИ: использование Отрядов 
Поддержки СПО
Всякий раз, когда боевые браться при завершении 
встречи получают Отряды Поддержки СПО (это 
указано в тексте) необходимо сделать отметку о 
количестве доступных Отрядов. Они могут быть 
«потрачены» в любой последующий момент 
приключения, путём отправки вокс-сообщения 
Синдале. Каждый использованный таким образом 
Отряд Поддержки СПО может вывести из строя 
одну Орду мятежников (любого размера), 
связывая его боем или уничтожая (на усмотрение 
МИ это может считаться Поворотной Точкой, а 
если орду возглавляет Генерал Мятежников, 
игроки получают Мятежника-Цель). После 
использования отряда он несёт потери и не может 
использоваться повторно.

Для МИ: Проникновение в Манор

Первым препятствием для игроков должно 
стать само проникновение в район 
(окружённый высокими стенами и широкими 
каналами), а затем и в Манор. Разумеется, они 
могут пробиться сквозь кордоны СПО, но это 
только усилит паранойю Торсхольта, 
решившего, что ликвидационная команда 
намерена отстранить его. Боевые братья могут 
договориться с охраной. Комбинация вида 
космодесантников и окружающего их духа 
имперской власти, вместе с подобающим 
страхом, вполне смогут открыть им дорогу. 
Угрозы также сработают. Пробраться тайком не 
так почётно, но также возможно. Персонажи 
могут использовать коллекторы проходящие 
под стенами и выходящие в каналы.
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После отражения атаки и отправки сообщения 
Эльшарна велит персонажам уйти, принимая свою 
исчерпавшуюся полезность и подходящее к концу 
время. Если игроки спросят Эльшарну о 
местонахождении Владыки Выводка она отвечает 
загадкой: «Я вижу — владыка тьмы спит смертным 
сном под сыном, где горит невидимый воздух.»

Район Калистриа
Этот район — сердце мятежа и ворота к району 
Фабрика, и если игроки намерены найди логово 
Владыки Выводка они должны пройти район 
Калистриа. Это место больше чем любое другой район 
похоже на зону боевых действий и переполнено 
мятежниками. Кроме того в этом районе есть три 
набора локаций/встреч, для завершения которых 
сначала нужно их найти.
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Это первая линия обороны мятежников, а также их 
передовой фронт против атак СПО из прилегающих 
районов. Мятежники выкопали сеть траншей и 
оборудовали укрепления на каждой из четырёх 
крупных площадей. Каждая площадь удерживается 
Ордой Мятежников Размером 40 и Лидером 
Мятежников, кроме того три тяжёлых гнезда тяжёлых 
стабберов прикрывают все подступы. Для пересечения 
линии мятежников ликвидационная команда должна 
действовать скрытно или взять площади приступом.

Если персонажам удалось проскользнуть незаметно 
они не могут использовать Отряды Поддержки СПО 
(за исключением полученных из Слепого Святого) в 
остальной части этого района или района Фабрики. 
Кроме того, другие позиции мятежников могут 
вызвать из этой локации в качестве подкреплений до 
восьми Орд Мятежников.

Победа в битве за Рынки Старьёвщиков считается 
Переломной Точкой. Кроме того, четыре Лидера 
Мятежников считаются Мятежниками-Целями.

Слепой Святой
Не так далеко от Рынков Старьёвщиков стоит 
древняя каменная таверна, известная как Слепой 
Святой (из-за стоящих на крыше безликих статуй). 
При появлении боевых братьев в районе они 
получают вокс-сигнал от защищающих Святого СПО. 
Здание штурмуют две Орды Мятежников Размеров

40 и четыре Лидера Мятежников. Также район 
прикрывают четыре команды тяжёлого вооружения, 
по одной на каждое окружающее Святого здание. 
Если боевые братья намерены освободить 
оставшихся в живых, они должны справиться с 
Мятежниками и заставить замолчать их тяжёлое 
вооружение.

Рынки Старьёвщиков

40

Среди выживших находится офицер по имени 
Гремарх, поддерживавший некоторый контакт с 
инквизитором Калистради до её исчезновения. Если 
боевые братья озвучат своё намерение найти Владыку 
Выводка, Гремарх расскажет что знает: инквизитор 
интересовалась прометиумными работами в районе 
Фабрика, хотя подробностей он не знает. Также он 
расскажет о охране Моста Прометиума и менее 
известном морском стоке.

Спасение выживших в Слепом Святом даст игрокам 
Отряд Поддержки СПО.

Яма Мерзости
Глубоко в недрах трущоб Лордсхольма расположен 
штаб мятежников. Его хорошо охраняют три Орды 
Мятежников Размером 40 и десять Лидеров 
Мятежников, также он хорошо замаскирован. Для 
обнаружения штаба игроки должны отследить вокс-
передачи мятежников, выследить патрули или 
допросить Лидера Мятежников (а это, учитывая его 
фанатичную ненависть к Империуму и психическое 
господство Владыки Выводка, достаточно трудно).
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Внутри штаба боевые братья найдут трёх Генералов 
Мятежников организующих и направляющих атаки. 
Если герои очистят местность (т.е. убьют всех) они 
обнаружат масштабный план города и позиций 
отрядов мятежников, а также данные разведки 
указывавшие на местонахождение логова Владыки 
Выводка в Солар и Сонс Прометиум Воркс.

Каждый Генерал считается Мятежником-Целью.

Район Фабрика

–

На дальней стороне района Калистриа, за широким 
каналом, тянутся бесконечные блоки заводов. 
Именно сюда в конечном итоге должны прибыть 
персонажи, ведь здесь Владыка Выводка и его стая 
устроили логово. В этом районе есть два набора 
локаций/встреч. Ключевая задача очевидна, но для 
начала нужно попасть в сам район. Учитывая 
ширину, глубину и скорость течения канала, а также 
то, что все малые мосты разрушены, остаётся только 
два варианта: Мост Прометиума и Морской Сток.

Морской Сток
В район Фабрика проще добраться по морю через 
морской сток, по которому сливаются отходы. Это 
длинный кромешно-тёмный и глубокий (по грудь 
космодесантнику) туннель заполненный вонючей 
жижей. Также он патрулируется четырьмя генокрадами. 
Скрывающиеся под водой, генокрады попробуют 
подобраться ближе к боевым братьям и разделить их. 
Например, один генокрад может показаться в поле 
зрения и скрыться в боковом проходе, пока остальные 
три ждут удобной возможности. Сражаться в воде 
трудно, скорость передвижения уменьшается вдвое, а на 
проверки Уклонения накладывается штраф -20. 
Генокрады — отличные пловцы и не получают этих 
штрафов.

«Ксеносы? В Лордсхольме? Да вы должно быть шутите, 
господин.»

- Франциа Солар, владелец Солар и 
Сонс Прометиум Воркс.

Эту переправу защищают шесть Орд Мятежников 
Размером 50, из которых две — команды тяжёлого 
вооружения, а также шестью Лидерами и двумя 
Генералами Мятежников (все — Мятежники-Цели, а 
Генералы к тому же Ключевые Мятежники). Как только 
мятежников атакуют — они попытаются взорвать мост. 
У игроков есть 10 раундов на попытку помешать им. 
Если боевые братья имеют Отряды Поддержки СПО, 
это хорошее время их использовать. Также игроки могут 
пробиться к мосту и вручную опустить его до взрыва. 
Мост может быть опущен усилиями как минимум двух 
боевых братьев (шестерни слишком велики для 
обычного человека), на это требуется 3 хода или 
успешное прохождение Средней (+0) проверки Силы.

Финальной частью приключения является схватка 
ликвидационной команды с Владыкой Выводка и 
нападением на его логово. Если персонажи знают его 
местонахождение (Солар и Сонс Прометиум Воркс) они 
могут направиться прямо туда и, возможно, получить 
некоторый момент неожиданности (если попали в 
квартал по морскому стоку). Если же персонажи попали 
в район не зная подробностей, МИ должен устроит 
игрокам блуждание по пустынным заводам, схватки с 
генокрадами и мятежниками, а в конце их встретит 
полностью готовый к бою Владыка Выводка.

Древнее обветшалое здание завода по переработке 
прометиума расположено в лабиринте труб, баков и 
трубопроводов. Завод почти не затронули бои, так что 
персонажи могут войти либо через широкие главные 
врата, либо через высокие зарешеченные окна (с 
небольшим применением силы), либо, для большей 
скрытности, по канализации. Оказавшись внутри 
боевые братья найдут запустевшее место, без трупов, 
крови или других признаков боя. Это очень 
подозрительно. На самом деле завод полон генокрадов, 
также в здании находятся несколько обезумевших и 
истощённых мятежников, убирающих его. Все неубитые 
персонажами Блуждающие Генокрады находятся здесь, 
так что МИ должен вычесть число убитых игроками из 
20 и так получить число противников (МИ может 
ограничить число одномоментно участвующих в бою 
противников одним на каждого боевого брата, иначе 
битва может стать последней).

План Владыки Выводка на случай появления 
ликвидационной команды довольно незатейлив. 
Сначала он ослабит боевых братьев, разделит и изранит 
их. Затем он заманит их в напорную цистерну и 
прикончит лично, поскольку переплетите труб даёт ему 
и его детям преимущество.

Каждый убитый здесь генокрад считается 
Блуждающим.
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Мост Прометиума

Часть III: 
Владыка Тьмы и 

Крови

Солар и Сонс Прометиум Воркс

Сначала генокрады попробуют тактику напасть и 
отступить, надеясь ослабить силы и истощить 
боекомплект боевых братьев. Реализуется это через 
нападения с высоких платформ, их канализационных 
труб, или множеством теней атакующих один раунд в 
рукопашной, а затем отступающих. На заводе множество
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мест куда боевым братья из-за размера не добраться, 
а генокрадам как раз очень удобно, так что из 
преследование весьма затруднено.

Если космодесантникам удастся проникнуть 
незамеченными или двигаться так быстро что удалось 
застать охрану врасплох, защита действует куда менее 
организованно. Сначала действует только треть 
оставшихся генокрадов, оставшиеся приюывают в 
течении 10 минут (что, возможно, позволит игрокам 
найти вход в гнездо до их прибытия).

Логово Владыки Выводка
Гнездо располагается под несколькими напорными 
цистернами возвышающимися над заводом. Это 
мерзкое место наполнено покрытыми ихором 
трупами. Это около 20 метров в поперечнике и 20 
метров 
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После зачистки фабрики ликвидационная команда 
обнаруживает возможный вход в логово — 
забрызганный кровью и ихором разорванный участок 
большой трубы, ведущий в землю (к участку 
переработки). Это единственный путь к гнезду, 
добраться до которого снаружи практически 
невозможно. Персонажи могут попробовать, но МИ 
должен ясно дать им понять, что одинаковые трубы 
тянутся во всех направлениях. Внутри трубы однако, 
следы видны отчётливо.

Внутри трубы космодесантники могут идти только 
по одному в ряд (более гибкие генокрады могут 
размещаться по два). Трубы представляют собой 
чёрный как смоль лабиринт. Однако превосходные 
органы чувств космодесантников позволят узнать 
правильное направление (это вопрос времени, хотя 
МИ может позволить совершить Среднюю (+0) 
проверку Бдительности, прохождение которой 
уменьшит время в пути).

Генокрадам трубы знакомы весьма хорошо, так 
что они попробуют разделить персонажей 
перекрывая клапанами трубу. МИ имеет такую 
возможность пока жив хоть один генокрад. Как 
только ликвидационная команда проходит 
достаточно далеко, оставшиеся на заводе 
мятежники закрывают клапан, отрезая переднего 
или замыкающего персонажа. Генокрады атакуют 
одинокого боевого брата пока другие пытаются 
проломится через створку (3 раунда или успех 
Средней (+0) проверки Силы, смотря что наступит 
раньше).

Обнаружение генокрадов ещё сильнее осложняет 
тот факт, что большая часть трубы расположена за 
пределами завода и звук барабанящего дождя 
превращается в оглушительных барабанный бой 
(-30 к проверкам Бдительности с использованием 
слуха).

gmd
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высотой, с по крайней мере дюжиной меньших труб, 
каждая с клапаном. Владыка Выводка ожидает 
ликвидационную команду скрываясь высоко под 
крышей. После появления персонажей он спускается и 
атакует совместно с оставшимися в живых генокрадами 
(МИ может ограничить число одномоментно 
участвующих в бою генокрадов одним на каждого 
боевого брата, иначе финальная битва может стать 
безнадёжной). Владыка Выводка является хитрым и 
могущественным врагом и для победы над ним 
требуются скоординированные усилия игроков. Он 
использует трубы и свою способность к быстрому 
хождению по стенам для отступления и внезапной атаки 
в другом месте. Также Владыка Выводка использует 
генокрадов для окружения и группового нападения на 
боевого брата. Сначала он атакует персонажей с 
тяжёлым или рукопашным оружием, однако, если 
какой-либо боевой брат проявит себя особо опасным 
(т.е. успеет убить одного или более генокрадов) то сам 
станет целью.

Владыка Выводка сражается за свой выводок и 
сражается насмерть. Если ликвидационная команда 
отступает, их преследуют до границы района.

Послесловие
После победы над Владыкой Выводка персонажи 
могут осмотреться. В гнезде они найдут останки 
инквизитора Калистради, а также её записи и 
подозрения о заражении. Хотя прямо сейчас им 
вероятно не хватит времени на их изучение, но 
записи содержат некоторые весьма тревожные 
свидетельства о том, что прибытие генокрадов не 
случайно, а было спровоцировано третьей силой, 
желающей направить флот-улей в этом направлении.

Однако откровения дело будущего, а пока МИ 
должен позволить игрокам перевести дыхание и 
насладится моментом славы служения Императору. 
Ныне город в безопасности, но  флот-улей Дагон 
близко, неотвратимый как рассвет...

Награды
В зависимости от выполнения миссии МИ 
должен выдать следующие награды:

• За каждую выполненную Первичную Задачу: 300
ОО

• За каждую выполненную Вторичную Задачу: 200 
ОО

†Для выполнения Задачи «Помочь СПО отвоевать 
город» игроки должны выиграть не менее 2 Поворотных 
Точек (выполненные во время Битвы за Часовню не 
считаются)
•За каждую устранённую Внеплановую Цель: 100 
ОО

†Для выполнения Задачи «Убить блуждающих 
генокрадов» игроки должны убить не менее 12 Блуждающих 
Генокрадов (убитые на прометиумном заводе не в счёт).

†Для выполнения Задачи «Убить лидеров мятежников» 
игроки должны устранить не менее 6 Мятежников-Целей.

†Для выполнения Задачи «Получить поддержку СПО» 
игроки должны получить не менее 6 Отрядов Поддержки 
СПО.
Известность

• Выполнены все Первичные Задачи: 1 очко
• Выполнены все Вторичные Задачи: 1 очко
• Выполнены все Внеплановые Цели: 2 очка
• Убил генокрада в одиночку: 1 очко
• Нанёс больше всего урона Владыке Выводка: 1 очко
†Только один раз.

Кроме того, МИ может дать боевым братьям 
дополнительно 500 ОО, если они смогли, в добавок к 
выполнению всех Первичных Задач, выиграть 
каждую Переломную Точку и устранить каждого 
Мятежника-Цель, как награду за их руководящую и 
направляющую роль в имперской победе в 
Лордсходсхольме.
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