Converséao de D20 para OPERA RPG

Nivel de Realismo

As regras que definem o sistema D20 descrevem um mundo com um grau de realismo Quase-
Real (descritos na pagina 78 do Moédulo Basico do OPERA). Assim, as seguintes regras devem ser
utilizadas:

e Ausencia do Diagrama de Resisténcia (utilizagao da Regra de Absorcao Geral),
e Auséncia da diminui¢ao de Fisico acarretar em diminuicao de Destreza;

e Sorte em niveis baixo e médio (até 20 pontos);

e Habilidades separadas;

e Utilizacao de Pontos de VVida Extra.

Atributos Basicos

Para determinar os atributos no OPERA, temos de levar em consideragio que o Fisico do
OPERA ¢ gerado pela Forca e a Constituicao do D20, a Inteligéncia do OPERA pela Sabedoria e
Inteligéncia do D20, e a Destreza do OPERA pela Destreza do D20.

No caso do Fisico e da Inteligéncia do OPERA, somam-se os 2 atributos do D20 e divide-se
por 2, e nao se arredonda o resultado. Caso o resultado da soma for maior do que 0 e menor do que
22, o personagem nao recebera a Caracteristica Atributo Ampliado, mas para resultados maiores do que 22
no D20, o personagem ira adquirir uma Awmpliacio de Atributo no OPERA, discutida no proximo tépico.

Apés  realizada a soma e divisio por 2 (nos casos de For¢a/Constituicio e
Inteligéncia/Sabedoria), ou do uso direto de Destreza, compara-se o numero obtido a 12. Se o
resultado for menor do que 12, utiliza-se a férmula abaixo:

AtributoOPERA = AtributoD20 / 2

E se for maior que 12 e menor do que 22:

AtributoOPERA = (AtributoD20 / 2) + 1

Apbs efetuar os calculos em ambas as féormulas, o resultado ¢ arredondado para baixo.

Exemplos: Um personagem com For¢a 14 ¢ Constituicdo 16 no D20 teria de fazer a média entre os
dois atributos (14 + 16 = 30 / 2 = 15), obtendo um 15. Como esse numero é maior do que 12 e menor
do que 22, a conta a ser efetuada é: 15 / 2 = 7,5 + 1 = 8,5. Arredondando esse resultado para baixo,
temos que o Fisico deste personagem no OPERA ¢ 8.

Se um personagem tem Destreza 11 no D20, aplicamos diretamente a seguinte férmula: 11 / 2
= 5,5. Arredondando o resultado para baixo, obtem-se que o valor do atributo Destreza deste
personagem no OPERA € 5.




Ampliacao de Atributo

Para valores acima de 22 na soma e postetior média de Forca/Constituicio,
Inteligéncia/Sabedoria ou do uso direto da Destreza do D20, através da tabela abaixo verifica-se o
nivel de ampliagio do Atributo correspondente no OPERA:

Resultado Obtido na soma e média de | Atributo e Nivel
Forga/Constituigio, de Ampliagio
Inteligéncia/Sabedoria ou do uso direto no OPERA
da Destreza no D20
23 ou 24 10 x2
25227 10 x3
28 a 31 10 x4
32236 10 x5
37242 10 x6
43 2 49 10 x7
50 a 57 10 x8

Exemplo: Um Dragao Vermelho Adulto tem Forca 33 e Constituicao 23 no D20. Ao somarmos sua
Forca a sua Constituigao e realizarmos a média, teremos: 33 + 23 = 56 / 2 = 28. Ao procurarmos esse
valor na tabela acima, veremos que no OPERA esse Dragiao Vermelho Adulto tem Fisico 10 x4.

Pontos de Percepcéao

O valor padrao de Percepgao para todos os personagens no OPERA ¢ 6, contudo de acordo
com a raga do personagem esse valor pode ser modificado. Por exemplo, a pericia Oxvir do D20 atribui
a Caracteristica Sentido Ampliado |andigio], de acordo com a tabela abaixo:

Graduagio da Pericia no D20 | Nivel de Sentido Ampliado [audigio]
1a5 1
6al10 2
11215 3
15220 4
21 ou mais 5

Pontos de Vontade e Mente

Os valores padrio para Vontade e Mente para todos os personagens no OPERA sio
respectivamente 6 e 8. Contudo, alguns talentos podem alterar esses atributos, como por exemplo o
talento 1ontade de Ferro do D20 atribui a Caracteristica 1ontade Forte (2) no OPERA (que altera a Vontade
do personagem para 8).




Pontos de Sorte

De acordo com o nivel do personagem no D20, o personagem recebera um valor de Sorte no
OPERA, conforme a tabela abaixo:

Nivel em D20 Sorte no OPERA
123 4
427 7
8220 Igual a0 Nivel do personagem no D20

Pontos de Vida Extra

Em D20 os personagens adquirem pontos de vida com o aumento de nivel, fazendo com que
consigam possuir um valor numérico acima dos pontos de Fisico ou Constitui¢ao. Esses pontos serao
convertidos em Pontos de 1ida Extra no OPERA.

Para saber a quantidade de Pontos de VVida Extra de um personagem no OPERA, utiliza-se a
férmula abaixo:

Pontos_de_Vida_ExtraOPERA = Pontos_de_VidaD20 / 10

Exemplos: Um guerreiro de nivel 6, possui 60 Pontos de Vida no D20. Para saber quantos Pontos de
VVida Extra ele terd no OPERA, realizamos o seguinte calculo: 60 / 10 = 6. Assim o guetteiro terd 6
Pontos de V'ida Extra no OPERA.

Um Dragao Vermelho Adulto possui 312 Pontos de Vida no D20. Aplicando a férmula: 312 /
10 = 31,2. Assim o Dragao Vermelho Adulto tera 31 Pontos de Vida Extra no OPERA.

Caracteristicas Carisma e Antipatia

De acordo com o valor de Carisma no D20, o personagem no OPERA adquire a Caracteristica
Carisma (para valores acima de 12) ou a Caracteristica Antipatia (para valores abaixo de 9), conforme a
tabela abaixo:

Carisma no D20 Caracteristica no OPERA
1 Antipatia (3)
2a5 Antipatia (2)
62a8 Antipatia (1)
9a11 -
12 0u 13 Carisma (1)
14 ou 15 Carisma (2)
16220 Carisma (3)
20224 Carisma (4)
252 30 Carisma (5)
31240 Carisma (0)




Demais Caracteristicas

Os talentos do D20 podem ser convertidos diretamente para Caracteristicas no OPERA,
observando que os bonus dados informarao o nivel da Caracteristica no OPERA.

Exemplos: O talento Reflexos Rapidos do D20 atribui bonus de +2 em testes de resisténcia de Reflexos.
No OPERA a Caracteristica equivalente seria Reflexos Rapidos (2), que daria bonus de +2 em atividades
similares.

Ja o talento Tovlerdncia, que atribui bonus de +4 em teste de Constituicio ou Fortitude, teria
como equivalente a Caracteristica Resisténcia (4) do OPERA, que também atribui bonus de 4 para
testes similares no OPERA.

Habilidades

As pericias do D20 podem ser convertidas para o OPERA seguindo os niveis dados pela tabela
abaixo:

Nivel da Pericia no D20 Nivel da Habilidade no OPERA
145 1
6210 2
11215 3
16 ou mais 4

As pericias relacionadas as armas do D20 devem ser adquiridas inicialmente no OPERA com a
Habilidade Bélica Basica (Habilidade nivel zero no OPERA) de acordo com a categoria da arma. A relagdo
das Habilidades se encontra no Médulo Basico do OPERA na pagina 56.

Absorcao de Dano

Alguns personagens do sistema D20 podem ter uma classe de armadura modificada por pele
endurecida, natureza, ou algum tipo de absor¢ao racial e/ou natural. Esse modificador de Classe de
Armadura (CA) do D20, resulta no Poder/ Mutacao Absorver Danos. Para saber o nivel de Absorver Danos,
basta dividir o indice do D20 por 4.

Exemplo: Um Ogro no D20 tem +3 e +5 de modificador de CA, dados respectivamente por pele e
natureza, somando +8 no total. Ao dividirmos esse valor por 4, teremos que no OPERA esse
personagem tera Absorgdo de Dano (2).

Armas e Armaduras

Verificando o tipo de arma e de vestimenta do personagem em D20, é sé procurar o
equivalente em OPERA (em tabelas ou montando).




Magia

Com sistema de Magia do OPERA ¢ possivel montar qualquer magica do D20.



