Ктулху жив! Лавкрафтианский ужас в GURPS
David Ellis Dickerson
Есть много людей, которые любят систему GURPS HORROR, и хотел бы сделать приключение по сюжетам  Лавкрафта. Единственной проблемой является то, что GURPS не может производить никаких "официальных" материалов по Лавкрафту, так как Chaosium владеет всеми юридическими правами на них. Chaosium выпустил много замечательных ктулховых приключений, но они никогда не будет похожи на приключения написанные для GURPS HORROR.
Но почему этоn запрет должен останавливать геймера? Организация по надзору за соблюдением авторских прав не посещает частные вечеринки, и нет ничего, чтобы остановило вас от покупки СоС модуля и работы с ним в GURPS. Ничего, за исключением различий между системами. В первую очередь, как вы можете потерять Здравомыслие, если вы его не имеют (в качестве характеристики)? Как вы можете произносить заклинания, если у вас нет никакой Очков Магии? И как навык СоС в качестве кредитного рейтинга переносится в GURPS?
Не волнуйтесь. Эти две системы удивительно похожи, когда дело доходит до дела, и только с небольшим жонглированием словами вы будете готовы, чтобы выследить грибов из Юггота, есть ли у вас правила Call of Cthulhu или нет.
Характеристики
В Call of Cthulhu есть много характеристик, и некоторые из них (такие, как Мощь [Power]) имеют множество применений, но не перевести из из системы в систему довольно легко. Вот основные моменты:
GURPS ST (Сила) = CoC STR (Сила)
GURPS DX (Ловкость) = CoC DEX (Ловкость)
GURPS IQ (Интеллект) = CoC INT (Интеллект)
GURPS HT (Здоровье) = CoC CON (Конституция)
Если вы переводите Исследователей, то отнимите 2 от INT, чтобы определить IQ для GURPS. Исследователи, как правило, начинаются с чрезвычайно высоким INT, который стоит больше, чем средний 145-очковый характер может себе позволить.
Используйте СоС характеристики внешнего вида (APP), чтобы найти Внешность персонажа в GURPS:
CoC Внешность - GURPS Внешность
3-4 - Отвратительная (-4)

5-6 - Уродливая (-2)

7-8 - Непривлекательная (-1)

9-12 - Средняя внешность
13-14 – Привлекательная (+1)

15-16 - Прекрасная (+2/+4)

17-18 – Очень красивая (+2/+6)

Мощь [power] игрока в CoC эквивалентна Воле игрока в GURPS. Итак, сравниваем Мощь с Интеллектом, и изменяем его на большие или меньшие значения в зависимости от Сильной или Слабой Воли, для того, чтобы добиться правильного счета. (Например: СоС персонаж имеет INT 13 и POW 10, в GURPS у него IQ 13 и -3 слабая воля.)
Мощь (POW) также определяет Магические способности GURPS. Мощь 12-14 дает Магичность (Magery) 1; Мощь 15-17 дает Магичность 2, а мощь 18-20 дает Магичность 3.
Для того чтобы лучше отразить правила СоС, вы, возможно, захотите дать персонажу с Мощью (POW) 15 или выше Преимущество Удачи (15 очков). 30 очков удачи не существует ни в одной из историй Лавкрафта!
Движение должно быть просчитано по характеристиками GURPS. Там, где режим движения отличается (например, полет), переводить числа следует напрямую: Движение в CoC = Движение в GURPS.
С этими правилами все в порядке, когда речь идет о среднем исследователе, но монстры, особенно гигантские, могут иметь характеристики гораздо выше средних. Что делать с этим?
Высокая STR = Высокой ST. Используйте график ST из GURPS Supers, чтобы определить Прямые (Thrust) и Амплитудные (Swing) повреждения. (Для вашего удобства, они приведены в конце этой статьи.)
Высокая CON = дайте твари HT 20, и столько же хитов, как перечислены под Hit Points после косой черты, как это делается для животных. (Например: Неведомая Невообразимая Тварь имеет CON 100 и 100 хитпоинтов, в GURPS у нее будет HT 20/100.)
Большой SIZ = Любой монстр с SIZ 35 или более имеет преимущества за большой размер. Разделите SIZ на 20 и округлите. Это количество 100%-х увеличений роста (для GURPS Supers) у данного существо. Для тех, кто не Супер, каждый раз, когда высота удваивается, удваивайте ST и Хиты, а вес увеличивайте в восемь раз, в то время как движение, будь то ходьба или плавание увеличивается только на 50%. Тем не менее, можно предположить, что параметры существа, как они даны в СоС (например, Hits, STR, и Move) уже отражают рост существа, которое они описывают.
Некоторые существа (например, Насекомых с Шоггота и Огненные вампиры) имеют SIZ 1. Относитесь к ним как к рою с заданным количество хитов и описанными повреждениями.
Высокие INT = INT выше 20 считается либо как IQ 20, либо по формуле IQ = (INT / 2), смотря что выше.
Высокая POW = за каждые полные10 уровней Мощи выше 20, дайте твари другой уровень магии способностей. (Таким образом, 30-39 получает +4, +5 получает 40-49 и т.д.) Помимо этого, большинство существ хватает уровня Усталости, из-за большой ST, чтобы питать их магию. В тех редких случаях, когда POW существа превышает его ST, используйте POW рейтинг, как будто это дополнительная Усталость, купленная для произнесения заклинаний. (5 очков персонажа, за каждое очко Усталости, см. GURPS Supers, стр. 20.).
Урон = используйте ST существа. Щупальца и придатки наносят амплитудный/дробящий урон. Укусы - колющие/откусывающие повреждения (для обычных зубов) или колющие/пронзающие повреждений (для клыков). Когти и клешни - амплитудный/режущий урон; шипы и рога колющий/ пронзающий урон. Используйте оружие, как они описаны в разделе оружия GURPS. Все другие атаки (в том числе высасывание крови телепорт, поглощение и т.д.) рассматриваются как специальные, просто получают повреждения прямо из СоС. СоС броня, кстати, точно такая же, как в GURPS DR. Ктулхоиды имеют одинаковую пассивную защиту как существа в GURPS с эквивалентной шкурой.
Умения
Многочисленные умения и навыки имеют точно такие же названием в обеих системах. К сожалению, СоС работает на процентной, а не трехкубиковой системе.

 То время как заманчиво взять навык в процентах и перевести в бросков кубика (по таблице в GURPS Basic Set), не делайте этого. Большинство исследователей имеют ужасно низкие шансы успеха по их навыками, и после перевода (кто профессионала, помнит) они будет иметь большую часть своих навыков в районе примерно от 8 до 10 (от 25% до 50%). Вместо этого, приравняем любые навыком в 50% к уровню IQ или DX. За каждый полные десять пунктов выше или ниже 50% (соответственно 45% и 55% считаются как 50%), уменьшаем или увеличиваем IQ или DX на один пункт.
Пример: Фестус Кертис, частный детектив, является персонажем Зова Ктулху с INT 14, DEX 11, Пистолет 50%, Психология 35%,  Вождение 20% и Латинской 75%. В GURPS Horror у него будет IQ 14, DX 11, и оружие (пистолет) - 13 (в соответствии с уровне DX, с бонусом +2 IQ), Психология - 13 (IQ -1, так как 35 лишь один полную 10ку меньше 50), Вождение (автомобиль) - 8 (DX-3) и Латинской - 16 (IQ +2, так как 75 на 2 раза по 10 выше 50).
Как упоминалось ранее, большинство навыков имеют одинаковые имена (или по крайней мере очень похожие) в обеих системах. Вот исключения:
Bargain – используем GURPS Merchant
Credit Rating – смотри ниже
Cthulhu Mythos – смотри ниже
Debate – используем GURPS Oratory
Dodge – нет параллелей, игнорируем
Handgun Attack – используем Gun; персонаж без навыка стреляет на базовом уровне!

Hide – используем GURPS Camouflage
Listen – За каждые полные 10% выше базового (25%) шанса, дайте персонажу один уровень Acute Hearing
Make Maps – используем GURPS Cartography
Mechanical Repair – используем GURPS Mechanic; «переведенные» персонажи получают специализацию в соответствии с правилами GURPS
Operate Heavy Machine – навык GURPS Driving
Pharmacy – используем GURPS Physician

Psychoanalysis – используем GURPS Psychology

Sneak – используем GURPS Stealth

Spot Hidden – как и Listen, дает Acute Vision

Treat Disease – используем GURPS Physician

Treat Poison – используем GURPS Physician. Если навык выше 50%, то персонаж имеет и навык Poisons.
Credit Rating.  В СоС это впечатляющие заслуги и способности блефовать с бюрократической волокитой. В GURPS он может быть социальным статусом или воинским званием, или хорошей личная репутация, в зависимости от характера фона. Представим этот статус в виде преимущества на реакции окружающих (+1 за каждые полные 10% выше исходного Credit Rating в 15%). Кроме того, любой персонаж со статусом 3 или выше, автоматически получает Savoir-Faire (Находчивость) на уровне IQ.
Мифы Ктулху является Ментальным/Очень Сложным навыком. Используется для выявления участия существ из Мифов в сценарии и определения, что это за существо. Используйте следующие модификаторы:
1. Попытка определить участие существа из Мифов в сценарии: нет модификатора

2. Попытка классифицировать существо из Мифов (Древние, и т.д.): -5

3. Попытка определить имя существа из Мифов: -8

4. Попытка определить существо исходя из данных отчетов: -5

5. Существо было там, где находится исследователь: нет модификатора

6. Исследователь видит существо: +5
Кроме того, есть навыки, которые недоступны в СоС, но должна быть у персонажа и​​следователя. Журналисты должны получить журналистику на уровне IQ. Дилетанты должны иметь находчивость. И мастер должен рассмотреть вопрос о предоставлении частным детективам Shadowing, а сотрудники полиции Криминалистики или Судебной экспертизы (на TL6, конечно).
Рассудок

Игроки в СоС теряют Рассудок на тех же условиях, что игроки GURPS проходят проверку на Испуг. Чем больше потенциальная потеря Рассудка, тем труднее проверка на Испуг. Чтобы выяснить точный штраф, возьмите максимально возможную потерю Рассудка, разделите это число на два и округлите. Это даст вам штраф к проверке на Испуг.
Например: приключения утверждает, что чтение данной книги приведет к 2D8 потере Рассудка. Максимальная потеря Рассудка составляет 16 (2D8). Разделите это на два раза, и вы можете сказать игрокам, что любой, кто будет читать эту книгу, должен пройти проверку на испуг с -8. (Исключение: Увидеть одного из Других Богов обычно предполагает 1d100 потери Рассудка, рассматривать это как проверка на Испуг -20)
Магия
Вы можете использовать любые заклинания из любой Зова Ктулху или GURPS. Очки Магии соответствуют затратам Усталости, а повреждения переводятся напрямую. Вы можете изменить все "1d10" на "2d-1», и все "1D8" на "1d +1", но дело в том, что ущерб наносится с одинаковой скоростью в обеих системах. Любое заклинание, которое стоит больше, чем 12 Очков Магии/ Усталости, расценивайте как очень трудное.
Сила Монстров

Это таблица силы монстров (из Supers стр.79) для силы более чем 20:

	ST
	Thrust
	Swing
	ST
	Thrust
	Swing

	21
	2d
	4d-1
	45
	5d
	7d+1

	22
	2d
	4d
	50
	5d+2
	8d-1

	23
	2d+1
	4d+1
	55
	6d
	8d+1

	24
	2d+1
	4d+2
	60
	7d-1
	9d

	25
	2d+2
	5d-1
	65
	7d+1
	9d+2

	26
	2d+2
	5d
	70
	8d
	10d

	27
	3d-1
	5d+1
	75
	8d+2
	10d+2

	28
	3d-1
	5d+1
	80
	9d
	11d

	29
	3d
	5d+2
	85
	9d+2
	11d+2

	30
	3d
	5d+2
	90
	10d
	12d

	31
	3d+1
	6d-1
	95
	10d+2
	12d+2

	32
	3d+1
	6d-1
	100
	11d
	13d

	33
	3d+2
	6d
	110
	12d
	14d

	34
	3d+2
	6d
	120
	13d
	15d

	35
	4d-1
	6d+1
	и так далее:

+1 D за каждый полные
10 очков ST.

	36
	4d-1
	6d+1
	

	37
	4d
	6d+2
	

	38
	4d
	6d+2
	

	39
	4d+1
	7d-1
	

	40
	4d+1
	7d-1
	


И это все что примерно можно сделать. Используя эти правила, вы можете перевести характеристики, навыки, монстров, магические заклинания и даже безумие. На самом деле, единственная вещь, которую вы не можете сделать, это победить плохих парней. Но этот Лавкрафт за вас. Разве не приятно иметь его в своей кампании?
