OPERA para GURPS
Atributos e Níveis de Habilidades (NH’s)

Os atributos do OPERA, podem ser convertidos para o GURPS sendo que o Físico dará origem a ST e HT, a Destreza do OPERA gerará a DX e a Inteligência do OPERA gerará a IQ. A fórmula abaixo, converte os Atributos Relativos do OPERA para GURPS:

	AtributoGURPS = (AtributoOPERA - 1) * 2


Se o personagem possuir Físico Ampliado, sua ST será multiplicada pelo nível dessa característica, assim como sua HT.

Exemplo: Físico 8 x5 no OPERA. Transformando Físico em ST e HT: (8 - 1) x 2 = 14 x 5 (da Ampliação) = 90. Assim teremos ST = 90 e HT = 14/90 em GURPS. 

No caso do personagem possuir Destreza ou Inteligência Ampliada, assume-se que ele possui o valor 20 em DX ou IQ, e possui o número de ações adicionais por turno ("mentais" no caso de Inteligência Ampliada) dado pelo nível da característica.

Para converter uma habilidade do OPERA para GURPS, é só verificar qual ou quais atributos são baseados os testes no OPERA, somar o nível da habilidade a esse ou esses Atributos (Relativos) e utilizar a fórmula acima, que agora dará o NH diretamente.

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 DX: (7 - 1) * 2 = 12. Para converter a habilidade Faca(2), somamos Destreza no OPERA (7) + Nível da habilidade secundária em facas (2) + Golpe (1), totalizando 10. Convertendo segundo a fórmula acima: (10 - 1) * 2 = 18, de NH em GURPS. A habilidade bélica primária Golpe, não é convertida diretamente. 

 

Fadiga, Dano Básico, Pontos de Vida, Velocidade Básica, Deslocamento, Carga e Esquiva

Esses parâmetros devem ser calculados seguindo os cálculos descritos no Módulo Básico, após efetuar a conversão dos Atributos.

 

Vantagens, Desvantagens e Peculiaridades

As Características Físicas e Psíquicas podem gerar as Vantagens, Desvantagens e Peculiaridades do GURPS sem qualquer complicação.

 

Danos

Para facilitar os cálculos, o dano deve ser dividido em aleatório e fixo. Aleatório é aquele determinado pelos dados e fixo aquele que é invariante. Por exemplo, o dano D3+2 em OPERA. O dano aleatório é 3 e o fixo é 2.

· Armas Brancas: para uma arma branca ser convertida para o GURPS, os dois tipos de dano (fixo e aleatório), devem ser multiplicados por 2. Os números aleatórios obtidos, deverão se encontrar entre 4 e 8, e de acordo com a tabela abaixo, teremos o dano provocado (que pode ser acrescido dos danos fixos):

	Número Aleatório
	Dano por Perfuração*
	Dano por Balanço*

	4
	GDP-1
	BAL-2

	5
	GDP-1
	BAL-1

	6
	GDP
	BAL

	7
	GDP+1
	BAL+1

	8
	GDP+1
	BAL+2


*De acordo com a arma, determinado tipo de dano pode não ser aplicado

·Outros tipos de armas (Armas de Fogo, Lasers, de Agulhas, etc.): multiplica-se o dano aleatório por 3 e o fixo por 2.

 

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 a RD da armadura em GURPS, basta apenas multiplicar por 5 o índice de proteção para armas de fogo, e para saber a DP, multiplique a proteção da arma de fogo por 6, e subtraia a RD.

 

Magia e Supers

O sistema de magia do OPERA, pode ser utilizado diretamente no GURPS, só mudando a carga mágica, que fica determinada por:

	Carga MágicaGURPS = (ST + 2 * HT) / 2,5


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

