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Джонатан Ричардз говорит, что в чем-то и сам ублюдок, в котором течет английская, немецкая, шотландская и индейская (племени потаватоми) кровь. Однако никаких способностей к смене облика до сих не проявилось.


С пустым деревянным ведром в левой руке Землерукий хромал к воротам форта. Он торопился успеть к собиравшейся там небольшой партии, не желая, чтобы ушли без него. Для него это было знаменательным событием – впервые за свои четыре года (1) ему было дозволено выйти за четыре стены деревянного частокола, заключавшего всю его вселенную. Его отец, Чешуемордый, убедил остальных, что Землерукий достаточно взрослый, чтобы выполнять обязанности и нести ответственность наравне со взрослыми.

Карг, старый, покрытый шрамами орк, несший стражу у ворот, махнул двум другим часовым открывать. Пока те тянули тяжелые створки, Карг проинструктировал ублюдков:


- Вернуться через два часа. Не опаздывать. Помните о своих семьях.


Последнее, Землерукий знал, было слабо замаскированной угрозой – любой, кто пользовался возможностью бежать, делал это, понимая, что оставшаяся в форте его семья обрекается на медленную смерть. Безжалостность орков общеизвестна, и до сего дня ни один вышедший из форта ублюдок не осмелился не вернуться.

Землерукий пристроился за своим отцом в колонну ковыляющих через ворота оркского форта ублюдков. Впереди лежал большой мир. Кто знает, какие чудеса он таит? Конечно, Землерукий слышал рассказы и уже мог воспроизводить звуки многих лесных существ – зверей, которых никогда не видел, но чьи призывы он слышал в имитации других (2).

Когда форт скрылся с глаз, Землерукий ощутил перемену в окружающих его взрослых. Они шли с гордой осанкой, а не сгорбившись и ссутулившись, как будто желая сжаться в как можно меньший и незаметный клубочек. Землерукий привык к такому поведению, наблюдая его день за днем всю свою жизнь невольника орков. Всегда было лучше не привлекать к себе внимания, особенно, когда живешь с жестокими хозяевами. Раб не увиденный – это раб не избитый или не замученный (3).

Ах, но сейчас сладкая свобода! Землерукий вдохнул полной грудью, пробуя экзотические ароматы, втянутые его рылом. Дюжина различных диких цветов щекотались в его блестящем черном носу, соперничая за его внимание. Как же по-другому все пахнет здесь по сравнению с вонью в крепости орков!


Землерукий навострил ухо – левое, покрытое мягким, нежным пушком – вслушиваясь в звуки леса перед ним. Птицы чирикали на деревьях, насекомые гудели, и где-то дятел долбил дерево в поисках обеда.

- Что думаешь, (трель малиновки)? – Спросил Чешуемордый, глядя вниз на сына и называя его по истинному имени (4).


- Это, это все так прекрасно! – Захлебнулся Землерукий. – Если бы только можно было навсегда остаться здесь!


- Если бы только, - согласился Чешуемордый. – Но ты знаешь, что мы не можем. Орки наши хозяева, однако, возможно, когда-нибудь это станет не так.


Небольшая группа брела в лес. Всего их было шестеро – кроме Землерукого и его отца был Полчеловека, названный так потому, что по прихоти судьбы родился с человеческими или похожими на них чертами всей левой половины тела, Крабья Нога, у которого также на лице рос и глазной стебелек краболюда, а потому он мог смотреть сразу в два места, Однорогий, который всегда держал голову, склонив набок из-за тяжести выросшего на правой стороне головы минотаврьего рога, и Шибздик, чьи преимущественно людоедские черты лица смотрелись очень не к месту на теле, опирающемся на кургузые ножки гоблина.


Углубившись в лесную тень на несколько сотен футов, группа остановилась.

- Отдай свое ведро (рычанию росомахи), - посоветовал Чешуемордый. 


Озадаченный Землерукий посмотрел на протянувшего руку Крабью Ногу.


- Но я думал, я буду собирать ягоды с вами! – Пожаловался он.


- (Рычание росомахи) соберет твои ягоды. Ты пойдешь с (уханьем совы) и со мной.


- Куда мы пойдем?


- Увидишь, когда придем. А теперь, давай свое ведро.


С неохотой Землерукий протянул свое ведро Крабьей Ноге. Что происходит? Землерукий с нетерпением ждал, когда будет собирать ягоды со взрослыми, и был разочарован отменой этого события. Однако, он все еще находился в лесу, воспринимая разнообразие новых ощущений. Он решил взглянуть на хорошую сторону и просто радоваться, что взрослые позволили ему пойти с ними.

Крабья Нога, Однорогий и Шибздик разошлись в разные стороны, собирая в ведра ягоды и прочую еду. Но остальные пошли в совершенно другом направлении, отправившись вглубь леса. 


- Тебе еще многое нужно узнать, - сказал по дороге Чешуемордый. – То, что нельзя говорить перед орками.


- Но что это? – Пожелал узнать Землерукий.


- История нашего рода. Рассказ о наших истоках. Легенда о нашем Сокрытом Боге.


Землерукий и не знал, что у них есть бог, что сокрытый, что явный. Он хорошо знал о Груумше, одноглазом боге орков, и еще о нескольких других, меньших божествах, почитаемых его хозяевами. Но – бог ублюдков? Разве такое возможно?


- Давным-давно, - начал Чешуемордый, - наш народ был не таким, какими ты видишь нас. Были они гладкокожими и единообразного вида, примерно как все орки выглядят орками, или все люди выглядят людьми. Такими нас сотворил Сокрытый Бог и наделил волшебными силами – мы могли принимать облики других рас. Если ты хотел, то мог выглядеть как орк, или людоед, или эльф – достаточно было лишь захотеть.

Но наши предки прогневали Сокрытого Бога, и он проклял их. Их дети родились похожими не на них, а на нас, с кусочком одного существа и частью другого. Более того, они не могли менять свой облик, как их родители, поэтому вынуждены были оставаться в уродливых обличьях, в которых родились. И сегодня это так.

- Что они сделали, чтобы прогневать Сокрытого Бога?


- Этого никто не знает. Но есть надежда. Возможно, когда-нибудь Сокрытый Бог отзовет свое проклятие, и твои дети, или возможно дети твоих детей вернут силу, принадлежавшую им по праву. Ага, вот мы и пришли.


Землерукий огляделся по сторонам, но не увидел ничего необычного. Они шли по лесу и сейчас находились просто в другой его части. Что делало эту часть леса такой особенной?


Но затем он увидел, как будто пелена упала с его глаз. Вон та группа деревьев с упавшим суком – на самом деле это было небольшое жилище! Землерукий смотрел на него несколько секунд, даже не понимая, что это такое (5).


- Что это? – Спросил он у отца, понизив голос до шепота.


- Это, - ответил Чешуемордый, - храм Сокрытого Бога.


В боку строения откинулся клапан, и из храма появился древний ублюдок.


- Приветствую, (уханье совы), (шипение ящерицы). Это ваш сын?

- Да. (Трель малиновки), это (пение сверчка), Жрец Сокрытого Бога.


- Приятно познакомиться, (пение сверчка), - сказал Землерукий, отметив, что правая рука жреца была покрыта чешуйками того же цвета, что и левая сторона головы Чешуемордого. Возможно, именно из-за этой похожести на отца Землерукий сразу ощутил к жрецу симпатию.

- Заходи, (трель малиновки). Нам многое надо обсудить.


- (Уханье совы) и я скоро вернемся за тобой, - сказал Чешуемордый, подняв свое ведро и улыбаясь. – Надо наполнить их для орков, иначе те что-то заподозрят.


С этими словами он и Полчеловека побрели прочь от храма, оставив Землерукого наедине со жрецом.


Землерукий последовал за жрецом через замаскированный клапан внутрь храма. Там было темно и мрачно, но юный ублюдок испытывал восторг от того, что это потайное место, о котором его хозяева орки не знают.

- Как долго ты здесь живешь? – Спросил Землерукий.


- Двадцать лет, - ответил жрец.


- Двадцать лет! А сколько тебе лет?


- Тридцать семь. У меня еще осталось немного добрых годков!

Землерукий разинул рот. Он никогда не слышал, чтобы кто-то был настолько стар. Возможно, Сокрытый Бог дал своим жрецам дар долгой жизни. Землерукий тут же об этом и спросил.


- Нет, нет, - засмеялся жрец. – До сих пор Сокрытый Бог остается сокрытым для меня, жреца, как и для всех остальных. Он не дал мне никаких сил, не посылал мне видений, не благословлял меня заклинаниями. По сути, он вообще не давал мне никаких проявлений того, что он вообще существует (7).

- А он? – Спросил Землерукий. – Я хочу сказать, что если он умер или еще что-нибудь?


- Нет, сын мой, боги не могут умереть. Он испытывает нас, и мы должны быть терпеливы. Он явит себя, когда будет готов, и не раньше.


- Как долго мы должны ждать?


- Столько, сколько понадобится.

Землерукий скрыл свое разочарование.


- Так что же ты делаешь? Как жрец, я хочу сказать.

- Молюсь, в основном. Я молюсь о прощении Сокрытым Богом всех грехов, что совершили наши предки. Я молюсь о возвращении сил, которыми, как говорят, обладали наши предки. В основном я молюсь о терпении продолжать, как я делал эти тридцать семь лет.

- Почему ты живешь здесь, совсем один?


Престарелый жрец улыбнулся Землерукому.


- Я не могу жить с вами среди орков. Жрец Сокрытого Бога должен посвящать свое время молитвам и служению, время, которого у рабов просто нет. Здесь у меня есть все, что мне нужно: маленький ручеек неподалеку для воды, изобилие лесных растений для еды (8) и вдоволь одиночества для молитв за наш народ.


- (Пение сверчка)? Могу я попросить тебя помолиться за мою маму?

- Конечно, дитя мое. Что тебя тревожит?

- У нее вскоре будет ребенок. Ты не мог бы попросить Сокрытого Бога присмотреть, чтобы ребенок выжил (9)?


На долю секунды на лице старого жреца промелькнуло выражение боли. Затем полным усталости и надежды голосом он произнес:


- Мы помолимся вместе.


Покопавшись в брошенной в углу порванной кожаной сумке, жрец вынул старое огниво и принялся высекать огонь своими несовпадающими руками. Через несколько мгновений ему удалось засветить желтеющий кончик свечи, и он отодвинул занавес с небольшой ниши, вырубленной в стене.


- Узри святилище Сокрытого Бога, - торжественно произнес он.


Ниша, естественно, была пуста.


Тем не менее, он поместил свечу в закуток перед нишей – вместе он и Землерукий молились их богу о вмешательстве в судьбу нерожденного родича Землерукого. Они все еще стояли, преклонив колени, перед пустым алтарем, когда вернулись Чешуемордый и Полчеловека.


- Время идти, (трель малиновки), - тихо сказал он.

Землерукий поднялся, поблагодарил жреца и в молчании пошел обратно к краю леса со своим отцом и его другом.


- Ты молчишь, (трель малиновки), - заметил Чешуемордый.


- Да, я думаю. Если Сокрытый Бог вернет наши силы, какой облик ты примешь?

- Не думаю, что все будет именно так, сын мой.


- Не думаешь?


- Нет. Сокрытый Бог забрал силу не у поколения, что прогневило его, а у их детей. Я уверен, что когда он сочтет нужным вернуть нашу силу, принцип будет тем же. Однажды наши дети родятся такими, как были когда-то, и раса станет такой, как была. – Он посмотрел на сына. – Поэтому не трать понапрасну времени, надеясь когда-нибудь изменить свое тело (10). Прими его как то, какое ты будешь иметь до конца своей жизни, и займись другими вещами. Кроме того, - добавил он, улыбнувшись, - ты не так уж уродлив (11).


Они какое-то время шагали в молчании, затем Землерукий выпалил:

- Думаю, я бы хотел служить Сокрытому Богу.

- Ты хотел бы? Но ты слишком молод, чтобы быть жрецом. Возможно, через пятнадцать или двадцать лет, когда ты станешь гораздо старше. Прямо сейчас ты сильный молодой мужчина на заре своей жизни. Ты необходим остальной общине (12). А, вот и остальные.

Из лесу, ковыляя, появились Крабья Нога, Однорогий и Шибздик. 

- Отличные новости, (шипение ящерицы)! (Кваканье лягушки) нашел в лесу мертвеца неизвестного нам вида! Маленький гуманоид с голубой кожей.


- Насколько маленький?


- Всего лишь фута три, но мы не знаем, достиг ли он взрослости. Мы прихватили его руку, просто на всякий случай.


- Где она?


- Примотана к ноге (рычания росомахи).


Крабья Нога вернул Землерукому его ведро, теперь полное комковатыми грибами и клубнями, и приподнял свою сгнившую, изгвазданную мантию (13), демонстрируя маленькую синюю руку, привязанную к внутренней поверхности ноги полосками ткани. Он улыбнулся, показав рептильи зубы.

- Ночью будет Пир (14).


- Пошли, - сказал Чешуемордый. – Мы не должны опаздывать. – И все шестеро потащились к крепости орков.

- Пф! – Фыркнул Карг на их прибытие, как всегда слегка разочарованный, что не придется пытать заложников в ответ на попытку к бегству. И пока, вытянувшись в колонну по одному, ублюдки шаркали в крепость, он схватил за плечо Чешуемордого. – Ты! Чешуемордый! Твоя женщина рожает. Можешь пойти к ней.


Чешуемордый передал свое ведро ягод Крабьей Ноге и отвесил поклон орку-часовому.

- Хозяин, благодарю за твою доброту, - сказал он и поспешил в сторону рабских хижин (15). Землерукий скрыл свою озабоченность и пошел с остальными готовить еду.


Следующий час прошел быстро – Землерукого захватила ежедневная рутина рабства. Надо было готовить еду, ухаживать за боевыми животными, присматривать за кострами и точить оружие (16). Землерукий хлопотал по хозяйству как в тумане, волнуясь о своей семье и думая о своей молитве Сокрытому Богу. Возможно, это время будет сейчас, думал он. Возможно, мой маленький братик или сестричка будет первым из новой расы и родится с кожей одного цвета и текстуры. Из грез его вырвала Мало Водки, женщина-ублюдок, которой достаточно повезло получить преимущественно оркские черты лица и большую часть одной руки и ноги.

- С твоей матерью и сестрой порядок, (трель малиновки). Возможно, тебе хочется навестить их.


Вознеся безмолвную молитву благодарности Сокрытому Богу, Землерукий поспешил к ветхой хижине, где обитала его семья. Войдя в открытую дверь, он увидел свою мать, Лягушачьи Губы, откинувшуюся в изнеможении на кучу сырой соломы, служившей ей постелью. Чешуемордый держал в руках небольшой сверток, завернутый в самые чистые обрывки ткани, какие удалось найти. Увидев сына, он улыбнулся:


- У тебя сестра, - мягко сказал он, опуская ребенка, чтобы Землерукий мог посмотреть.


Молча взмолившись Сокрытому Богу, Землерукий с надеждой в сердце посмотрел на свою новорожденную сестру.


Макушку у нее покрывали зеленые чешуйки, спускавшиеся до середины правой стороны головы. Левая половина была болезненно желтой, с крупными коричневыми бородавками. Великаньи губы слева сливались с человеческими губами справа, образуя искусственную улыбку. По темным волосам на тыльной стороне руки Землерукий почуял в ней ту же гноллью кровь, которой был обязан своим рылом и левым ухом.

- Что скажешь? – Спросил Чешуерукий.


Землерукий взглянул на отца и печально улыбнулся.


- Она не так уж и уродлива, - сказал он, затем повернулся, чтобы закончить свои хлопоты.

Примечания

1. Ублюдки, как и многие другие короткоживущие расы, растут быстро. Они достигают взрослости где-то в четыре-пять лет, и живут максимум до 40. Естественно, те, кто пребывает в рабстве у других рас, так долго не живут – они могут считаться счастливчиками, если протянут до 15 или 20 лет.

2. Независимо от своего внешнего вида, ублюдки обладают широким диапазоном голосовых возможностей и могут точно имитировать почти любой услышанный звук. Это относится и к звукам из вторых рук, поэтому как только один ублюдок услышит конкретный звериный клич, он может передать его всем прочим ублюдком в своем племени. Звериные кличи составляют большую часть «музыки» ублюдков.


3. Ублюдки предпочитают не показываться на глаза. Они хорошо знают, что их внешность вызывает отвращение и страх (и часто насмешки). По этой причине ублюдки болезненно одержимы концепцией невидимости, поскольку она не только сокроет их искореженные тела с глаз, но еще и способствует делу обчищения карманов. Для многих стать невидимым – главная цель, и поиск кольца невидимости вывел нескольких ублюдков на тропу искателей приключений.

4. У каждого ублюдка два имени: «истинное имя» и «рабское имя». Истинное имя чаще всего состоит из звериных звуков. Ублюдок получает истинное имя при рождении, и именно этим именем его называют остальные ублюдки.

Остальные расы, неспособные (или не желающие заморачиваться) на звукоподражание животным, необходимое для произнесения истинного имени ублюдка, часто подбирают имя, которое могут произнести. Ублюдки считают такие имена рабскими, но именно под ними они известны остальным расам. Такие имена обычно унизительные, но более-менее описывающие внешность ублюдка. Ублюдки не называют себя рабскими именами, но часто принимают первое рабское имя, данное им другими, каким бы унизительным оно не было. В конце концов, ублюдку на самом деле все равно, как его называют остальные расы – он знает свое истинное имя.

5. Способность ублюдка к маскировке инстинктивна. Некоторые мудрецы теоретизируют, мол, это логическое продолжение их желания укрыться от остальных, метод, при помощи которого медленно двигающиеся ублюдки могут убежать от того, кто может причинить им вред. Как бы там ни было, большинство ублюдков могут замаскироваться за один ход с помощью подручных материалов – обычно веточек, сучков, листьев, земли и грязи. Базовый шанс на успех у их камуфляжа 80%, и он повышается на 1% за каждый потраченный на маскировку ход (до верхнего предела 95%). Ублюдкам в вопросах маскировки неведома брезгливость – они ничего не имеют против того, чтобы целиком обмазаться грязью, если это поможет.

Кроме себя ублюдки могут маскировать неподвижные предметы размерами до небольшого дома – обычно они необнаружимы с расстояния свыше 50 футов.

6. Возможно потому, что всем ублюдкам свойственно находиться на самой нижней ступени любой социальной лестницы, они прилагают огромные усилия, лишь бы их собственное общество не знало рангов и статусов. Все ублюдки называют друг друга по истинным именам, независимо от положения. Жрецы, старейшины и даже вожаки вольных ублюдков обходятся без пышных титулов – никаких «сэров», «мадам», «милордов» никогда не говориться одним ублюдком другому. Они действительно воспринимают друг друга как истинно равных, возможно лишь как нижайшие из низших могут воспринимать себя.

7. Печальная причина этого в том, что Сокрытого Бога не существует. Скорее всего, легенда о Сокрытом Боге это искаженная версия истории ублюдков, передававшаяся из уст в уста от поколения к поколению.

Сокрытый Бог был на самом деле древним волшебником (чье имя, увы, затеряно в веках), который с целью получить похожую на доппельгангеров расу способную принимать обличья других создал тех, кого назвал «внедренцами». Внедренцы были худыми жилистыми существами с большими черными глазами, способными впитывать генетические свойства тех, кого пожирали. В ходе ритуала, известного как «Пиршество», они поедали бы плоть гуманоидов, переваривали ее в специальных органах, а после могли бы трансформировать свои тела в копии тех, кого сожрали. Используя эту способность, они могли внедряться в различные гуманоидные общества и шпионить для волшебника.

Однако волшебник непреднамеренно создал внедренцев, неспособных передавать свой истинный облик потомству. Отпрыск двух внедренцев всегда был изуродованным гуманоидом, демонстрирующим различные случайные черты тех, кем «пировали» его родители. И так родилась раса ублюдков.

Увы, сегодня ублюдки все еще поклоняются Сокрытому Богу и молятся о дне, когда он вернет им их «дни славы». В каждой общине ублюдков есть единственный Жрец Сокрытого Бога (в общинах рабов жрец часто сокрыт, как и его бог), чья обязанность молиться об улучшении их жребия в жизни. Сокрытый Бог, естественно, никогда не отвечает на молитвы, но ублюдки – народ терпеливый, и согласны ждать.

8. Ублюдки всеядны. Вольные ублюдки выращивают фрукты и овощи, и часто разнообразят свое меню домашней дичью, частично потому, что охотники из них обычно ниже среднего. И хотя у многих ублюдков имеются зубы, рассчитанные на поедание мяса, если это необходимо, они совершенно счастливы вести вегетарианскую жизнь.

9. Еще один печальный факт из жизни ублюдков это высокий уровень детской смертности. Даже в вольных общинах лишь около 50% новорожденных живут дольше недели. В рабских общинах, где условия жизни ублюдков намного хуже, уровень детской смертности может достигать 80%. По этой причине здоровый ребенок-ублюдок повод для всеобщего ликования. Ублюдки стоически относятся к тому, что выживают не все – с учетом той жизни, что они влачат, не выживших часто считают «счастливчиками».


10. Несмотря на то, что важной частью общества ублюдков является признание красоты, и они восторженно относятся к магии превращений, ни один ублюдок не пожелает изменить свою внешность, дабы скрыть свое уродство. Ублюдки воспринимают свою отвратительную внешность как факт жизни, нечто, над чем они не властны, и хотя их уродство вынуждает их стыдиться и скрываться от других, они, тем не менее, верят, что это их долг как ублюдков оставаться в том облике, в каком они родились, пока Сокрытый Бог не посчитает иначе. Они боятся, что взяв дело в свои руки, прогневают своего бога, и тот откажется возвращать им способность менять облик. Ни один ублюдок не станет ставить улучшение собственной внешности выше лучшей доли всей своей расы.

Так уж вышло, любовь к красоте у ублюдков намного сильнее, чем у большинства прочих рас, возможно потому, что самим им красота заказана. Ублюдок одинаково способен найти и оценить красоту в гладких, плоских чертах женщины-гоблина и у самой изысканной из эльфийских принцесс.

11. «Ты не так уж и уродлив», - высокий комплемент среди ублюдков. Они достаточно искренни, чтобы не оскорблять умственные способности собеседника, называя друг друга «красивым», и «не так уж и уродлив» это фактически максимум из того, что позволяет им честность.

12. Называйте это фатализмом, рационализацией или простым реализмом, но ублюдки, хотя и настаивают на том, чтобы в каждой их общине был жрец или жрица Сокрытого Бога, стараются приберегать эту должность для тех старых членов общины, кто не может заниматься тяжелым физическим трудом.

13. Ублюдкам свойственно носить грязные, потрепанные одежды. По причине деформированных тел они предпочитают, чтобы одежда была свободной, и мантии (особенно с капюшонами, чтобы можно было скрыть лицо) популярны среди обоих полов. Грязь на одежде ублюдков не беспокоит, поскольку помогает в деле маскировки. По тем же причинам ублюдкам проблематично втиснуться в стандартные доспехи. Очень редко ублюдок будет достаточно везучим, чтобы суметь втиснуться в комплект доспехов, обычно им приходится обходиться кусочками и частями от разных типов. Играющие за персонажей ублюдков должны посмотреть «Полный справочник бойца» стр. 111 по правилам кусочков доспехов, если желают носить доспехи.

14. И сегодня ублюдки сохраняют способность «пировать». Однако все, что делает их «пиршество», это сберегает гуманоидный облик в генетическом коде ублюдка и передает его потомкам. Таким образом, ублюдок без единой людоедской черты «пирует» мясом убитого людоеда. Потом, когда он вступит в брак, его дети могут получить части тела, напоминающие людоедские. Успешно «пировать» можно лишь гуманоидами от четырех до девяти футов, поэтому внешность ублюдка никогда не включает черты полуросликов с кобольдами (слишком маленькие) или великанов (слишком велики).

Ублюдки продолжают «пировать» по многим причинам. Некоторые считают, что Сокрытый Бог требует того от ублюдков, чтобы, когда он восстановит их способность к смене облика, они могли принимать как можно больше обличий. Другие считают, что Сокрытый Бог восстановит их силу, лишь когда определенное количество гуманоидных обликов будет «отпировано». А некоторым просто нравится вкус мяса гуманоидов.

В любом случае «пиршество» это интимное действо, которое ублюдок не разделит ни с кем, кто не из его расы. «Пир» всегда происходит приватно, и не каждый из общины ублюдков в нем участвует. Обычно участвуют лишь те, у кого нет черт гуманоида, которым «пируют», чтобы мясо досталось только тем, кому оно сможет принести пользу. Детям не разрешается «пировать», пока их не посвятят во взрослые, и они не выучат тайную историю ублюдков и их Сокрытого Бога.

15. Нет предела тем измывательствам, которые согласен вынести раб-ублюдок. Среди ублюдков само уже выживание считается величайшим достижением, на которое можно только надеяться. Они остаются вежливыми и послушными с хозяевами, как бы их ни провоцировали, желая только избежать проблем. Печально, но это делает их превосходным материалом для рабов, факт, который племена гуманоидов практически не склонны игнорировать.

16. Пассивность ублюдков столь велика, что племенам гуманоидов нечего боятся разрешать ублюдкам доступ к оружию. Нет ни малейшей вероятности, что ублюдки воспользуются оружием, чтобы освободиться из рабства в кровавом восстании, поскольку подобная концепция чужда для них. Многие племена гуманоидов даже заходят столь далеко, что дают своим рабам-ублюдкам доспехи из кусочков и оружие, и обучают их воевать, чтобы использовать в качестве пушечного мяса.

Ублюдков можно научить пользоваться практически любым оружием, но они предпочитают простое вроде мечей и дубинок. Вольные ублюдки часто пользуются духовыми ружьями – это не только простое в изготовлении и применении оружие, оно еще и тихое и может использоваться замаскированным ублюдком без нарушения маскировки. Кроме того, ублюдку проще оставаться неподвижным и укрытым, и стрелять из духового ружья по подошедшей на дистанцию поражения добыче, чем выслеживать и загонять ее, учитывая обычную для ублюдков хромающую походку. Дротики для духового ружья обычно смазаны слабым ядом, вызывающим паралич на 1d4 раунда при провале спас-броска от яда при +2.
Персонаж-ублюдок

У большинства персонажей их внешность – целиком прерогатива игрока, который решает вопросы типа, какого цвета волосы, если они вообще есть, и глаза у его персонажа. В конце концов, подобные детали обычно не имеют значения для игры персонажем, и не влияют на его способности.

К несчастью это не так для персонажа-ублюдка, разрешенного «Полной книгой гуманоидов» (см. стр. 43-46). Как подразумевает само английское название (человек-ублюдок), ублюдок слагается из различных частей тела от широкого диапазона существ, и по сути не бывает двух одинаковых ублюдков. Желающему играть персонажем-ублюдком, следует узнать, как именно его персонаж выглядит, до того, как хотя бы выбирать его класс. В конце концов, некоторые физические черты могут мешать, если не делать полностью невозможными, различным возможностям карьеры. Ублюдка с двумя крабьими клешнями вместо рук вряд ли ожидает будущее мага, если он не сможет выполнить простейшие из соматических компонентов. Аналогично, щипание карманов вряд ли будет доступно такому ублюдку – он, скорее всего, окончит воином, да и тот будет жалким, поскольку он не в состоянии сражаться желанными волшебными мечами и аналогичным зачарованным оружием, которое партия рано или поздно обрящет.

Требуется система, генерирующая физическую внешность конкретного ублюдка. Мы даем вам такую возможность при помощи таблицы 1: «Случайный генератор внешности ублюдка». Также мы приводим некоторые примечания, какие дополнительные возможности и недостатки прилагаются к конкретной внешности ублюдка. Эти примечания будут полезны даже тем, кто пожелает самостоятельно спланировать своего персонажа, вместо того, чтобы набрасывать его случайным образом.

Статья «ублюдок» в «Руководстве по монстрам» утверждает, что «ублюдок  - это помесь многочисленных видов: людей, орков, гноллей, людоедов, карликов, хобгоблинов, эльфов, страшил, забияк и многих других». Поскольку размеры указанных существ лежат в диапазоне от 4 до 9 футов, в таблицу были внесены лишь подходящие по размеру гуманоидные существа, в частности краболюд, гоблин, человек-ящерица, минотавр и сатир. Таблица достаточно просто изменяется, чтобы подогнать ее под индивидуальный мир, если DM хочет добавить к этому списку других существ.
Случайное определение внешности вашего ублюдка

Тело ублюдка разбито на девять разных зон, каждая из которых может наследовать свое существо. Каждая из конечностей ублюдка, как правило, полностью взята от одного существа, в то время как голова и туловище обычно представляют сплав фрагментов разных существ, переходящих друг в друга. Диаграмма этих зон приводится на рисунке 1. Сами зоны редко имеют четкие границы – часто тип туловища может частично захватывать руку или ногу, или тип головы переходить на спину, но диаграмма достаточно точна, чтобы можно было приблизительно составить внешность любого ублюдка.

Бросьте процентник для каждой из девяти зон тела ублюдка по таблице 1 и запишите результаты согласно диаграмме на рисунке 1.

Когда все броски по таблице 1 будут сделаны и записаны, останется только определить индивидуальные выверты ублюдочной внешности. Бросьте 1d10 по таблице 2. В ней показано, сколько вывертов у вашего персонажа-ублюдка. Наконец, бросьте d% по таблице 3, чтобы определить конкретные выверты, перебрасывая все повторы.

Если при наброске выверта выпавший результат не меняет внешности ублюдка (например, выпали зубы человека-ящерицы, а у вашего персонажа уже рыло человека-ящерицы для зоны C), перебросьте конкретный результат, но не сам выверт. В приведенном примере, игрок должен перебросить по колонке «голова», пока не получит зубы, не совпадающие с рылом его персонажа.

Разобравшись с чертами ублюдка, игрок должен решить, есть ли у его персонажа какие-либо специальные физические способности или недостатки, вызванные уникальным строением его тела. Возможны следующие характеристики:

Атака укусом: Ублюдок с пастью минотавра может кусать в рукопашной на 1-2 повреждения. С рылом человека-ящерицы может кусать на 1d6 повреждений. Но для такой атаки недостаточно просто иметь несколько зубов минотавра или человека-ящерицы.

Атака когтями: Ублюдок с когтями человека-ящерицы может атаковать на 1-2 повреждения. Рожденные же с клешнями краболюда могут причинять 1d6 повреждений, но эта способность имеет свою цену – жесткие клешни не дают ублюдку накладывать заклинания, требующие изощренных жестов, и мешают воровским умениям вроде щипания карманов и взлома замков. Ублюдок с одной краболюдьей клешней получает базовую вероятность успешного щипания карманов только 40% (вместо стандартных для ублюдка 70%), с двумя клешнями этот показатель и вовсе падает до 10%. По этой причине ублюдки с клешнями краболюдов часто становятся воинами.

Сухая кожа: Ублюдки с частями тела человека-ящерицы или забияки должны увлажнять эти части как минимум раз в 24 часа, иначе страдают от половинных эффектов заклинания «раздражение» (ухудшение AC на 2, попадания на 1), пока не увлажнятся.

Лишняя конечность: У ублюдка с частью туловища краболюда может быть и одна из его малых клешней (на выбор игрока). Разрешается только одна лишняя рука на каждую из двух частей туловища (т.е. максимум две, если обе части будут от краболюда). Эти дополнительные руки пригодны для тонких манипуляций, что при определенных обстоятельствах дает +5% за каждую из них к способности ублюдка щипать карманы (руки должны свободно двигаться и не скрываться под слоями одежды).

Глаза на стебельках: Ублюдок с глазами краболюда может двигать ими во всех направлениях, что облегчает выглядывание из-за угла, поверх стены и т.д. Утраченный глазной стебелек отрастает примерно через неделю.

Атака рогами: Ублюдок с рогами минотавра или сатира может бодаться на 1d4 повреждений. Это меньше, чем обычные повреждения минотавра или сатира, но ублюдок, как правило, не обладает ни нужной силой, ни способностью разогнаться, чтобы боднуть по-настоящему. Ни в коем случае рогатый ублюдок не может атаковать с разбега.

Инфразрение: Если у ублюдка хотя бы один глаз от следующих существ: страшила, карлик, эльф, гоблин, хобгоблин, минотавр, орк или сатир, то у него будет инфравидение 60 футов. У многих ублюдков инфравидит только один глаз, хотя это, похоже, им не сильно мешает.

Светочувствительность: Ублюдки хотя бы с один глазом гоблина или орка чувствительны к яркому освещению, включая и обычный дневной свет. Сражаясь при ярком свете солнца или его эквиваленте, они получают -1 к попаданию.


Легкие человека-ящерицы: Ублюдки с верхней частью туловища человека-ящерицы (зона D) могут задерживать дыхание на 2/3 от значения своего Телосложения (округляя вверх), в отличие от стандартных 1/3.

Сила людоеда: Ублюдок с рукой людоеда получает +1 к попаданию и +2 к повреждению оружием в этой руке. Премии ниже, чем у чистокровных людоедов, потому что сильна лишь одна рука, но не остальное тело ублюдка.

Сниженная скорость: Сравните рост двух существ, от которых ублюдок получает ноги (см. колонку «рост» в таблице 1). Если разница 2 и более футов, тогда скорость ублюдка падает до 6 из-за разницы в длине ног. Более того, двигаться он будет неуклюжей, подпрыгивающей походкой.

Хвост: Ублюдки с нижней частью туловища (зона E), унаследованной от человека-ящерицы или сатира, часто бывают хвостатыми. Хвосты сатиров нормального размера, хвосты людей-ящериц, как правило, короче, чем у настоящих людей-ящериц, и никоим образом не могут применяться в рукопашной. Однако они могут сильно затруднить маскировку ублюдка под обычного гуманоида. 

Вынюхивание следов: Этой способностью обладают лишь ублюдки с носами минотавров – они могут выслеживать существ по запаху с вероятностью успеха 50%.

Все специальные способности или недостатки необходимо указывать на листе персонажа ублюдка.

Прочие физические черты можно извлечь из описаний различных существ в «Руководстве по монстрам», чьи части тела составляют ублюдка. Никаких дополнительных способностей они не дают (например, игроку не стоит спорить, доказывая, что его персонаж с головой минотавра невосприимчив к заклинанию «лабиринт»), но могут добавить интересные подробности к описанию персонажа. Например, у людоедов фиолетовые глаза с белыми зрачками, а у хобгоблинов глаза желтоватые или темно-коричневые. Ублюдок с одним таким и одним другим глазом будет определенно бросаться в глаза.

Такие мелкие черты также могут пригодиться при назывании ублюдка или, хотя бы, для придумывания «рабского имени». Общеоскорбительные имена («Урод», «Хромой», «Мерзкая харя») чаще всего используются, когда ублюдок в группе лишь один – даже грубому племени орков приходиться подключить чуть больше воображения, когда ублюдков больше одного. В таких случаях «рабским именам» свойственно быть малость поописательней («Клешнерукий», «Крабоглазый», «Мохнорылый») хотя бы для того, чтобы четко выделить каждого ублюдка.
Выбор внешности вашего персонажа-ублюдка

Другой способ определить внешность вашего персонажа-ублюдка это просто выбрать части тела. В интересах игрового баланса любой ублюдок «ручной сборки» должен сперва быть одобренным DM'ом, который удостоверится, что ублюдок не обладает слишком многими преимуществами, «не платя за них» недостатками. Например, ублюдок с двумя руками людоеда, способностями кусать и вынюхивать минотавра, инфравидением 60 футов (один глаз карлика, второй человеческий, что избавляет от светочувствительности) и двумя дополнительными крабьими лапками совершенно не вписывается в понятия «честной игры». Хорошим общим правилом будет иметь один недостаток на два преимущества, просто для сохранения игрового баланса. Не забывайте, вы играете уродливым существом, стыдящимся своего искореженного тела, а не супергероем!
Таблица 1: Генератор случайной внешности ублюдка
	
	(A/B/C)
Голова
	(D/E)
Торс
	(F/G)
Рука
	(H/I)
Нога
	Рост

футы

	Страшила
	01-10
	01-10
	01-05
	01-05
	7

	Забияка
	11-20
	11-15
	06-10
	06-15
	4-7

	Краболюд
	21-25
	16-20
	11-25
	16-25
	7-10

	Карлик
	26-30
	21-25
	26-30
	26-30
	4+

	Эльф
	31-35
	26-30
	31-35
	31-35
	5+

	Гнолль
	36-45
	31-40
	36-45
	36-45
	7,5+

	Гоблин
	46-50
	41-45
	46-55
	46-50
	4

	Хобгоблин
	51-60
	46-55
	56-60
	51-55
	6,5

	Человек
	61-65
	56-60
	61-65
	56-60
	6

	Человек-ящерица
	66-75
	61-70
	66-75
	61-70
	7

	Минотавр
	76-80
	71-75
	76-80
	71-80
	7,5

	Людоед
	81-85
	76-80
	81-85
	81-85
	9+

	Орк
	86-95
	81-90
	86-95
	86-90
	6

	Сатир*
	96-00
	91-00
	96-00
	91-00
	5



* Поскольку сатиры бывают только мужчинами, то сатирьи части тела могут быть лишь у ублюдков-мужчин. Если набрасываете ублюдка-женщину, перебрасывайте все сатирьи результаты.
Таблица 2: Количество вывертов
	1d10
	

	1-6
	Один выверт

	7-9
	Два выверта

	10
	Три выверта


Таблица 3: Выверты

01-10 Другой глаз (бросьте по колонке «голова» еще раз, заменив выпавшим глаз в зоне A или B) 

11-20 Другое ухо (бросьте по колонке «голова» еще раз, заменив выпавшим ухо в зоне A или B)

21-35 Странный участок кожи (бросьте по колонке «торс» еще рас, этот клочок кожи примерно 3 дюйма будет на голове, торсе, руке или ноге)

36-45 Дополнительная зона головы (бросьте по колонке «голова» еще раз, разделив одну из зон головы на две зоны поменьше – A становится A1/A2, B становится B1/B2, C становится C1/C2)
46-55 Дополнительная зона торса (бросьте по колонке «торс» еще раз, разделив одну из зон торса по вертикали на две зоны поменьше – D становится D1/D2 или E становится E1/E2)
56-65 Дополнительная зона руки (бросьте по колонке «рука» еще раз, новая зона тянется от плеча до локтя – F становится F1/F2 или G становится G1/G2)
66-75 Дополнительная зона ноги (бросьте по колонке «нога» еще раз, новая зона тянется от бедра до колена – H становится H1/H2 или I становится I1/I2)
76-80 Другая спина (бросьте по колонке «торс» еще раз, результат относится только к спине ублюдка)

81-85 Другие зубы (бросьте по колонке «торс» еще раз – в зоне C будет 1d4 зубов нового типа)
86-90 Другие пальцы рук (бросьте по колонке «рука» еще раз – в зоне F или G будет 1d3 пальца нового типа)
91-95 Другие пальцы ног (бросьте по колонке «нога» еще раз – в зоне H или I будет 1d3 пальца нового типа)
96-00 Хвост (сатира или человека-ящерицы, вероятность того и другого 50%).
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A = Правый глаз, правое ухо
B = Левый глаз, левое ухо
C = Пасть, нос
D = Грудь, верхняя часть спины
E = Живот, талия, нижняя часть спины, хвост (если есть)
F = Правая рука, правая ладонь
G = Левая рука, левая ладонь
H = Правая нога, правая ступня
I = Левая нога, левая ступня

Ублюдок, внедренец (Mongrelman, Infiltrator)

	CLIMATE/TERRAIN:
	Любой

	FREQUENCY:
	Очень редкий (возможно, вымер)

	ORGANIZATION:
	Небольшие группы

	ACTIVITY CYCLE:
	Любой

	DIET:
	Всеядный

	INTELLIGENCE:
	Очень (11-12)

	TREASURE:
	См. ниже

	ALIGNMENT:
	Законно-нейтральный

	NO. APPEARING:
	1-4

	ARMOR CLASS:
	7

	MOVEMENT:
	12

	HIT DICE:
	4

	THAC0:
	17

	NO. OF ATTACKS:
	1

	DAMAGE/ATTACKS:
	Оружием

	SPECIAL ATTACKS:
	Перекидывается

	SPECIAL DEFENSES:
	Нет

	MAGIC RESISTANCE:
	Нет

	SIZE:
	M

	MORALE:
	Элита (14)

	LEVEL/XP VALUE:
	270



Внедренцы, почти как доппельгангеры, были созданы (а возможно, создаются и до сих пор) волшебниками в качестве слуг. Они обладают способностью перекидываться в различные гуманоидные облики, но их изначальный облик это изможденное безволосое существо со слегка крупноватой головой. Большие черные глаза занимают почти половину лица, лишенного сколь-нибудь различимого носа и лишь с узенькой щелью рта. Цвет кожи близок к пыльно-белому.

Сражение: Внедренцы могут принимать разнообразные гуманоидные облики (подробнее см. «Экологию). В своем естественном облике они могут атаковать только оружием, но внедренцы проводят время в тренировках с оружием и обычно имеют навыки в широком спектре оружия. Кроме того, некоторые из принимаемых ими обликов дают им природные боевые способности, вроде атаки человека-ящерицы когтем/когтем/укусом. Внедренцы получают все природные боевые способности любого принимаемого облика, за исключением умений, которым надо учиться (вроде навыка флиндобруса флиндов или великого трезубца короля ящериц). Находясь в гуманоидном обличье, они получают природный AC и HD этого существа (за каждый дополнительный HD принятого облика они получают 4 hp – именно эти «лишние» hp первыми теряются в бою, и они исчезают, когда внедренец возвращается к исходному облику). Приняв же облик гуманоида, у которого HD меньше, внедренец сохраняет свои hp.

Ареал/Общество: Созданные волшебниками, внедренцы живут, чтобы служить им шпионами, посланниками и иногда переводчиками. Все внедренцы обладают врожденной способностью понимать любой услышанный язык, а заодно и говорить на нем. Внедренцы агрессивно преданны создавшим их волшебникам, почитая их с пылом, обычно приберегаемым для богов. Внедренец, чьего волшебника убили, часто ищет нового волшебника для службы, поскольку именно на службе мастеру магических искусств внедренец чувствует покой и надежность.

Как правило, у внедренцев нет никаких своих сокровищ, так как любое добытое ими сокровище немедленно передается их хозяевам. Однако по причине их религиозной преданности волшебники часто доверяют внедренцам волшебное оружие или полезные предметы. Внедренцы могут пользоваться любыми пригодными для воинов волшебными предметами.

Экология: У внедренцев гибкие голосовые связки, позволяющие им говорить почти на любом услышанном языке. Также они обладают способностью впитывать генетический материал из поедаемого мяса. Этот процесс, называемый «пиршеством», позволяет внедренцу расщеплять органическую материю в отдельном органе наподобие желудка, и использовать полученный таким образом генетический материал для перестраивания собственного тела в идеальное физическое подобие представителя расы поедаемого гуманоида. Половая принадлежность «пируемого» не имеет значения – мужчина-внедренец «пирующий» женщиной-хобгоблином может перекинуться в мужчину-хобгоблина. Однако стать женщиной-хобгоблиной он не сможет, потому что пол внедренца остается неизменным в любом принимаемом облике. Кроме того, принимаемый облик не будет точной копией «пируемого» - внедренец не сможет выдавать себя за того, кого съел, только за представителя той же расы. Успешно «пировать» можно лишь с генетическим материалом гуманоидных рас от 4 до 9 футов ростом, поскольку это физические границы для способностей внедренцев к перекидыванию. Облики зверей или не вписывающихся в эти размеры гуманоидов приниматься не могут.

Когда «пир» завершается (процесс занимает примерно час), внедренец может принять облик гуманоида этого типа. Перекидывание в новый облик занимает один раунд и исцеляет внедренцу 1d4 повреждений. Само собой, чем разнообразнее были его «пиры», тем внедренцу лучше – это расширяет набор доступных для принятия обликов.

Перекидывание затрагивает только тело внедренца, но не его одежду или доспехи. По этой причине в своем естественном облике внедренцы предпочитают не носить одежды вообще. (У них нет никаких табу на наготу, возможно потому, что мужчины и женщины внедренцев в своем естественном облике практически не отличаются). Приняв желаемый облик, они обычно облачаются в свойственные этому облику одежды, доспехи и оружие.

Наибольший недостаток жизни внедренца это неспособность передать свои возможности следующему поколению. Внедренцы не могут зачинать детей с другими видами, даже приняв их облик, и ребенок двух внедренцев всегда будет ублюдком, обладающим физическими чертами различных типов гуманоидов, которыми его родители «пировали».


Первоначальные внедренцы давно уже вымерли, оставив по себе одних лишь ублюдков. Однако возможно, что секреты создания расы внедренцев когда-нибудь будут обнаружены вновь (если это уже не произошло) или будут независимо открыты каким-нибудь волшебником, исследующим возможности магического перекидывания.
