OPERA para AD&D
Atributos

Dois fatores devem ser levados em consideração: os atributos do OPERA e a idade do personagem. O Físico no OPERA, dá origem no AD&D aos atributos Força e Constituição, a Destreza no OPERA obviamente dá origem a Destreza no AD&D e a Inteligência no OPERA gera a Inteligência e a Sabedoria do AD&D. O atributo Carisma do AD&D será discutido depois. Para conversão, utiliza-se a seguinte fórmula:

	AtributoAD&D = (AtributoOPERA - 1) * 2


O atributo Sabedoria, pode ser modificado pela tabela abaixo:

	Idade
	Modificador

	criança
	-4

	jovem
	-2

	adulto
	0

	idoso
	+2

	ancião
	+4


O atributo Carisma é um caso especial, pois deve ser determinado segundo a aparência e história do personagem. O valor mediano desse atributo é 9.

 

Pontos de Vida

Os Pontos de Vida, são simples de calcular, e são dados pela fórmula abaixo:

	Pontos de Vida = Força + Constituição + Bônus de Constituição


Se um personagem tiver algum nível da característica Físico Ampliado, multiplica-se pelo nível o resultado obtido acima.

 

THAC0

O AD&D possui uma tabela de THAC0 única, mas para personagens convertidos, teremos dois THAC0’s: um para combate a curto alcance (THAC0ca) e outro para combate a longo alcance (THAC0la). Inicialmente, assume-se o valor 19 para as dois THAC0’s.

Cada nível da habilidade Golpe, reduz em um ponto o THAC0ca, e de maneira similar, cada ponto de Pontaria, reduz o THAC0la.

Se um personagem possui algum nível da característica Destreza Ampliada, o nível dessa habilidade é subtraído dos dois THAC0’s.

 

Classe de Armadura

O personagem começa com classe de armadura 10. Segundo as regras de AD&D, os pontos de bônus de Destreza, reduzem a Classe de Armadura. Acrescido a esse fato, cada nível da habilidade bélica Defesa do OPERA também reduz a Classe de Armadura.

Cada nível da característica Destreza Ampliada, também reduz em um nível a Classe de Armadura.

 

Lances Salvadores

·Paralização, Raio da Morte ou Veneno 

20 - [(InteligênciaOPERA + FísicoOPERA) / 2]

Cada nível de habilidades como venefício, reduz em um este Lançe Salvador. Se o personagem for sacerdote de alguma religião, este Lance Salvador é reduzido em 3.

·Varinhas, Cajados ou Bastões e Mágicas 

20 - InteligênciaOPERA
Se o personagem tiver conhecimentos de magia, este Lance Salvador é reduzido em 3.

·Petrificação ou Poliformia 

20 - InteligênciaOPERA
·Fôlego de Dragão 

20 - [(InteligênciaOPERA + DestrezaOPERA) / 2]

 

Proficiências e Habilidades Especiais

As habilidades bélicas nível 0 do OPERA podem tornar-se diretamente Proficiências Bélicas no AD&D, permitindo o manejo de armas da categoria indicada (habilidade nível 0 do OPERA).

Habilidades com uma arma especificamente, darão bônus para acerto com aquela arma igual ao nível do OPERA.

As habilidades não-bélicas do OPERA, podem ser convertidas de duas maneiras para o AD&D: como proficiências não-bélicas ou então como habilidades especiais (resolvidas com porcentagens).

Usa-se o seguinte parâmetro: se a habilidade do OPERA não é equivalente as habilidades especiais (listadas a seguir), ela será considerada uma proficiência, sendo seu teste baseado no atributo ou atributos ligados a ela, sendo que o nível que ela possuía no OPERA será dado de bônus.

Caso as habilidades se encontrem entre as citadas a seguir, será necessário que elas sejam convertidas em porcentagens. As habilidades especiais são as seguintes:

·Abrir Fechaduras; ·Encontrar/Remover Armadilhas; ·Esconder-se nas Sombras; ·Mover-se Silenciosamente; · Roubar Bolsos. 

Para essas habilidade especiais, o seguinte cálculo é feito:

	PorcentagemAD&D = (DestrezaOPERA + nível da habilidadeOPERA) * 6


 

Dano

O dano deve ser tratado de duas formas: dano aleatório e fixo. Dano aleatório, é aquele para o qual geralmente dados são rolados, e danos fixos, é aquele invariante.

Por exemplo, um dano D3+1 no OPERA (2 a 4 danos). A parte aleatória é 3 e a parte fixa é 1.

Para converter os danos aleatórios, aplica-se a seguinte fórmula:

	dano aleatórioAD&D = (dano aleatórioOPERA + 1) * 2


E o dano fixo é apenas dobrado.

No caso de uma arma com dano D3+1 no OPERA, ela causaria D8+2 no AD&D.

 

Armaduras

Para que as proteções sejam convertidas, é importante analisarmos alguns parâmetros primeiro.

As armaduras no OPERA são tratadas como itens independentes a cada parte do corpo, e no AD&D como uma proteção genérica. Por isso, é necessário você observar as proteções no OPERA como genéricas para depois transportá-las para o AD&D.

Para transformar as armaduras do OPERA em genéricas, faça a seguinte operação: some todos os índices de proteção das proteções para armas brancas que o personagem possui, e depois divida por 4. Esse será o número que diminuirá a Classe de Armadura do personagem em AD&D.

Se alguma raça no OPERA possui pele (ou similar) que dá proteção genérica, dobre esse número e o subtraia da Classe de Armadura do AD&D.

 

Magia

É possível utilizar o sistema de magia do OPERA no AD&D, apenas modificando os pontos de criação do personagem e a carga mágica.

No AD&D, os pontos de criação são dados pela Inteligência do personagem e a carga mágica pela fórmula abaixo:

	Carga MágicaAD&D = (Força + 2 * Constituição) / 2,5


