OPERA para Só Aventuras
Atributos
Os atributos do OPERA, podem ser convertidos para o Só Aventuras (SA) da seguinte maneira:

· Físico: dará origem a CON, FR e PV; 

· Destreza: dará origem a DEX e AGI; 

· Inteligência: dará origem a INT. 

O valor exato de cada atributo, é dado pela fórmula abaixo:

	AtributoSA = AtributoOPERA * 2 + 1


Se o personagem possuir algum atributo Ampliado no OPERA é necessário primeiro realizar a conversão do atributo pela fórmula acima e depois multiplicar pela ampliação para obter o valor correto.

Exemplo: Físico 8 x5 no OPERA. Transformando Físico em CON, FR e PV: 8 x 2 + 1 = 17 x 5 (da Ampliação) = 85. Assim teremos CON, FR e PV = 85 no SA.

Os atributos CAR, PER e WILL do SA, terão seus valores determinados pela presença (ou ausência) de algumas Características do OPERA, como é mostrado abaixo:

 

	Característica no OPERA
	CAR

	Antipatia
	7

	Nenhuma Característica
	11

	Simpatia
	16


 

	Característica no OPERA
	PER

	Avoado
	7

	Nenhuma Característica
	11

	Prontidão
	16


 

	Característica no OPERA
	WILL

	Vontade Fraca
	7

	Nenhuma Característica
	11

	Vontade Forte
	16


 

De acordo com a história do personagem, os atributos acima (CAR, PER e WILL) podem sofrer pequenas modificações.

 

Perícias
Para converter uma habilidade do OPERA para uma perícia no SA, é só verificar o nível da habilidade, e qual ou quais atributos são baseados os testes no OPERA. Depois disso, soma-se o nível da habilidade a esse ou esses Atributos (Relativos) e utilizar a fórmula a seguir:

	PorcentagemSA = AtributoOPERA * (2 + Nível da Habilidade)


As características bélicas primárias do OPERA, são acrescentadas ao Atributo Relativo e especialização da arma.

Exemplo: um personagem com Destreza 7, e as habilidades: Golpe(1), Lâmina(0) e Faca(2) no OPERA. Convertendo a Destreza para DEX: 7 * 2 + 1 = 15. Para converter a habilidade Faca(2), Nível da habilidade secundária em facas (2) + Golpe (1), totalizando um nível 3. Aplicando a fórmula acima, teremos: 7 * (2 + 3) = 35. Essa será a porcentagem na perícia facas no SA.

Obs.: A habilidade bélica primária Golpe, não é convertida diretamente.

 

Aprimoramentos
As Características Físicas e Psíquicas podem gerar os Aprimoramentos do SA sem qualquer complicação.

 

Danos
Os danos do OPERA devem ser multiplicados por 2 para serem convertidos para o sistema SA.

 

Armaduras e Proteções
As armaduras e proteções do OPERA, são apresentadas com dois fatores: índice de proteção para armas brancas e de fogo.

Para saber o índice de proteção no sistema SA, temos apenas de somar os índices de armas brancas e de fogo.

 

Magia e Supers
O sistema de magia do OPERA, pode ser utilizado diretamente no SA, só mudando a carga mágica, que fica determinada pelos pontos de vida.

O sistema de Super-poderes do OPERA, também pode ser diretamente utilizado no SA, sem qualquer complicação.

