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Adaglando Gaia 460X

Devido aos limites de espaco de um publi-
cagdo como a Dragio Brasil, decidimos publicar
na revista apenas a parte descritiva do cendrio,
deixando a parte de regras a cargo dos préprios
mestres. Caso contrdrio, ndo seria possivel des-
crever o mundo de Gaia como um todo, espe-
cialmente no formato de um mini-cendrio.

Outro motivo pelo qual escolhemos su-
primir as regras foi a escolha de um sistema
especifico. Apesar da tentagio de montar um
cendrio exclusivo para o sistema d20, acha-
mos que Gaia tem potencial para funcionar
bem em qualquer jogo, independente do seu
sistema. Com a infinidade de regras disponi-
veis atualmente no mercado, nio ¢ nada dificil
misturar os dois elementos.

Entretanto, o objetivo deste web-enhan-
cement ¢ ajudar aqueles que curtiram Gaia a

utilizar seu sistema de regras favorito junta-
mente com este novo cendrio. Aqui estio algu-
mas dicas de como adaptar Gaia 400X.

.
G e é Gala 4GGR

Gaia 400X é um cendrio para RPGs, ba-
seado em videogames de computador como
Final Fantasy, Phantasy Star e outros do gé-
nero. Originalmente publicado na edigao 114
da revista Dragio Brasil, o mundo de Gaia
mistura fantasia e tecnologia em um conceito
conhecido como technofantasy, cuidadosamen-
te amarrado a uma estética anime, prépria dos
videogames orientais.

Em resumo, Gaia é um mundo que foi
construido apds a destruicio de outro. Sobre as
ruinas do chamado Mundo Anterior, os sobre-
viventes de um evento misterioso que destruiu
a lua e gerou um maremoto de propor¢des
épicas foram obrigados a construir uma nova
civilizagio. Com a ajuda de cristais energéti-
cos (chamados de Cristais de Poder) e de uma
poderosa for¢a mistica conhecida como mana,
esses humanos criaram cidades maravilhosas,
dotadas de tecnologia avancada e interligadas

por veiculos de monotrilho.

Como se todos os perigos de Gaia nio

fossem suficientes, uma nova e misteriosa raga

"\ de criaturas vem se espalhando pelo planeta.

Capazes de absorver todo tipo de energia (in-

clusive a forca vital dos humanos), os Xenor-

morfos (ou Sombras, como sio conhecidos)

estdo se tornando rapidamente uma das maio-

res ameagas a seguranca dos metrocentros e do
resto do planeta.
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Adaptando regras ao mundo

Adlaplantdn Gala 556X
[y 0 sislema GPERA

Nivel de Realismo
1o Cenavio

Este é um cendrio heréico, portanto, al-

gumas modificacdes devem ser feitas no nivel
de realismo das regras.

PONTOS DE SORTE:

Nascidos com a boa estrela dos heréis, os
personagens comegam suas carreiras com 5
Pontos de Sorte, sem limite de aumento (lem-
brando que para cada teste, o jogador s6 pode
gastar Pontos de Sorte iguais ou inferiores ao
Atributo envolvido no teste).

Pontos de Sorte serdo recuperados no ini-

cio de cada sessdo de jogo.
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PoNTOS DE VIDA EXTRA
O personagem ganhard Pontos de Vida

Extra de acordo com sua evolugao, mas esses
Pontos nunca serdo maiores do que o dobro do
Fisico Original do personagem.

Pontos de Vida Extra serido recuperados
na taxa de 1 Ponto para cada hora de descanso
do personagem.

PoNTOS DE MANA

Todos personagens (mesmo os nio trei-
nados na realizagdo de magias) comegam com
15 Pontos de Mana (salvo excegdes raciais),
sendo que esses Pontos podem ser aumentados
por “Cristais de Poder” que ele esteja carre-
gando e por Pontos de Evolugio.

Pontos de Mana serio recuperados total-
mente a cada 6 horas de repouso do persona-
gem, nio ocorrendo mais do que 1 recupera-
¢ao a cada 24 horas.

PonTos DE EvorLucAo

Pontos de Experiéncia nio sio suficientes
para acompanhar todos os feitos heréicos dos
personagens em Gaia 400X, portanto, Pontos
de Evolugio se fazem necessdrios.

Para cada Ponto de Experiéncia que o per-
sonagem gastar comprando Asriburos, Carac-
teristicas ou Habilidades, ele ganhard automa-
ticamente 1 Ponto de Evolucio.

Com 3 Pontos de Evolugio, o jogador
pode comprar 1 Ponto de Sorte, 1 Ponto de

Vida Extra ou 1 Ponto de Mana para o seu
personagem.

D1AGRAMA DE RESISTENCIA

O diagrama de resisténcia nao deverd ser
utilizado, os danos deverio ser tratados de ma-
neira geral.

Portanto, as armaduras deverio ser adap-
tadas em kits, com um valor de absor¢io geral
para o corpo inteiro.

Esse valor de absor¢ao geral deve ser cal-
culado dividindo por 3 o valor da absor¢io de
cada parte do corpo (pernas, tronco, bragos e
cabeca) e somando-os, arredondando o valor
da soma para baixo. As penalidades na Des-
treza que cada peca causa sio somadas sem
divisao alguma.

€

xemplo: Um personagem com botas

4N
couro reforcadas (+1/+0 nas pernas, divi-
dido por 3 = +0,33/+0), manoplas e bra-
cadeiras com placas de ferro (+2/+0 nos
bragos, dividido por 3 = +0,66/+0), Coura
simples (+1/+0 no tronco, dividido por 3
= +0,33/+0) e um elmo de ferro (+3/+1 na
cabega, dividido por 3 = +1/+0,33). A ab-

\sorgio geral do personagem serd +2/+0. /

O ideal é que o Observador monte uma
lista com kits prontos de armaduras, como
Protegoes de Couro: +1/+0, Protecoes Metd-

licas Flexiveis: +2/+0, Protecoes Metdlicas:
+3/+1 com penalidade de -1 na Destreza.

sesenvolvendo Racas
[yl 0 Cendvip

ATRIBUTOS

Em OPERA, os Pontos de Atributo, ao in-
vés de serem decididos nos dados, devem ser
remanejados com base nos Pontos de Atributos
bdsicos de cada raca, respeitando os limites
mdximos e minimos para esses Atributos.

Exemplo: Humanos tém como base 6 pon-
tos em cada um de seus Atributos Bdsicos,
um personagem pode retirar 2 pontos de
Inteligéncia e aumentar sua Destreza e seu
Fisico, ficando com Fisico=7, Destreza=7 e
Inteligéncia=4.

O pontos médios de Atributos, e seus limi-
tes méximos e minimos devem ser decididos
com antecedéncia para cada raca, cabendo ao
jogador apenas remanejd-los, de acordo com o
que ele quiser para seu personagem.
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CARACTERIsTICAS RACIALS

Assim como variagoes de Atributos, al-
gumas Caracteristicas sdo tipicas de cada raca
(todos os membros da daquela raga terdo tais
Caracteristicas). Essas serdo as Caracteristicas
Raciais que aquele personagem terd em sua fi-
cha, e o custo delas serd independente dos Pon-
tos de Criagdo, ou seja, o jogador ndo ganha
nem gasta pontos pelas Caracteristicas Raciais
que ele terd que colocar em sua ficha pela raga
que escolheu para interpretar.

Essas Caracteristicas podem ser escolhi-
das nio s6 no Capitulo “Caracteristicas e Ha-
bilidades” do Livro Bdsico OPERA RPG, mas
também do Capitulo “Metamorfoses”.

{riacin de Peysonagens

PonTOSs DE CRIAGCAO
Personagens serio montados com Pontos
de Criagdo iguais a 3xInteligéncia + 15.

ARQUETIPOS DE PERSONAGENS

O OPERA RPG d4 uma maior liberda-
de para a construgao do personagem, fugindo
dos kits prontos de personagens, mas isso pode
ser providenciado: o Observador pode mon-
tar uma ficha com Atributos, Caracteristicas
e Habilidades recomendados para cada tipo
de personagem, cabendo ao jogador apenas
o remanejamento de pontos entre todos esses
elementos.

Existe também a opgao de montar o per-
sonagem de acordo com fungoes que ele exer-
ceu em seu histérico de vida, de acordo com
a lista de “Profissoes Medievais”, elaborada
por ShoranLi e disponivel para download em
www.rpgopera.tk .

Magias

O Capitulo “Magia” do OPERA RPG
oferece algumas magias prontas, e dd vdrias
dicas para a montagem de quaisquer outras.

Novas magias, criadas por Observadores,
estdo sempre surgindo, e algumas estio dispo-

niveis para download em www.rpgopera.tk.

ORAGAD

Este Web-Enhancement com a adaptagao
de Gaia 400X para D20 foi produzido para a
RedeRPG (www.rederpg.com.br) por Rogério
de Mello Godoy.

Gaia 400X é um cendrio original de M4r-
cio Fiorito, publicado na revista Dragao Brasil
#114 (www.dragaobrasil.com.br).




