Guia para Producao
de Conteutdo Compativel

objetivo deste documento é criar um guia simples e direto para auxiliar produtores
de conteiido a criarem materiais 100% compativeis, na forma e no estilo do

OD2. Mais do que ser um material obrigatorio, rigido e sisudo, a inten¢do deste guia

¢ proporcionar facilidade no entendimento, no uso do seu material e o maximo de

compatibilidade possivel.

ESTRUTURA DE TEXTO

Algumas decisdes editoriais e de design permearam a
criagdo dos textos do OD2. Segue uma explicag¢ao resu-
mida destas escolhas.

Paragrafos

Os paragrafos procuram ser o mais curtos possiveis
para facilitar a leitura.

Quebre seus paragrafos sempre que possivel e procure
criar oragOes curtas, desde que isso nao signifique
perda na compreensao do texto. Segue exemplo:

Os atributos sao as principais caracteristicas de
um personagem e a forma mais basica de repre-
sentar tudo o que ele é, sabe ou consegue fazer.

Retratam as habilidades fisicas, intelectu-

ais e sociais, destacam fraquezas, os pontos
fortes e influenciam em praticamente todos os
outros elementos da ficha de personagem.

Destaque

Os paragrafos que possuem regras e excegdes as regras,
normalmente come¢am com uma palavra em negrito

e versalete para auxiliar a localizagao do trecho especi-
fico de regra que se deseja procurar durante o jogo.

Estdo cansados demais para realizar qualquer
atividade fisica e desconcentrados para as ativi-
dades mentais. Por isso, todo Teste de Atributo,
Jogada de Protecao ou Ataque é ajustado como teste
dificil até o personagem passar por um descanso.

DESCANSO é o periodo de respiro e parada que
os personagens realizam para se recuperar ou para
evitar uma Exaustio. Uma noite de descanso e sono
de no minimo 8 horas conta como um descanso.

Hierarquia

Os textos de OD2 seguem uma hierarquia em trés
niveis com titulos, subtitulos e entradas destacadas.

Isso auxilia o0 entendimento dos textos, das regras e
facilita encontrar exatamente a informagao pretendida
com mais celeridade.

CARGA

CARGA DOS OBJETOS

MOCHILAS
Texto normal

Diagramacao

Quando possivel, recomendamos nao quebrar uma
informagao de regra em colunas ou paginas diferentes.

Procure manter 0s mesmos assuntos na mesma pagina
ouno maximo em duas paginas espalhadas.

Entretanto, a extensao dos textos em portugués nem
sempre permite que isso seja adotado totalmente.

Se nao for possivel evitar que um assunto fique
quebrado em mais de uma coluna ou pagina, evite
entdo a todo custo quebrar paragrafos ao meio.

Uso de Cores

O uso de 2 ou 3 cores permite uma separagao de infor-
magdes mais precisa por ser extremamente visual.

Se seu material estd sendo desenvolvido para uso digi-
tal, use a0 menos 2 cores, ja que nao se prevé custo de
impressao.

Para materiais que serdo vendidos impressos e onde
o custo é uma barreira, use o preto e aplique negritos
para destaque.



DESIGN (OPCIONAL)

Alguns elementos do design do OD2 s3o liberados para
uso pelo parceiro produtor de contetiddo, mesmo mate-
riais comerciais.

FONTES

O projeto grafico do OD2 usa trés familias tipogrificas:

Alegreya

Fonte base de todo o projeto
gréfico. E usada para o
corpo de texto e para os
titulos em vdrias versoes,
como versalete, caixa alta
negritadas, itdlicas ou
regulares.

Fonte gratuita inclusive
para uso comercial pela
Open Font License, que
pode ser baixada pelo site do Google Fonts.

Alegreya Sans

Usada principalmente para
textos curtos, quadros de
texto, caixas de destaque e
tabelas.

A Alegreya Sans também é
licenciada gratuitamente
para projetos comerciais ,
podendo ser baixada pelo

Google Fonts.

Whitney Index

Usada em duas versbes da
familia, a Whitney Index
Square e Rounded, ambas
no peso bold e na cor preta
como fonte de apoio para
caracteres de habilidades,
legendas de mapas, magias
reversas ou exclusivas de
especializagoes.

Por se tratar de fonte

premium, licenciada,

desenvolvida pela casa tipografica Hoefler&Co, nao ha
download gratuito disponivel.

No entanto, criamos uma versio vetorial free, com
fonte livre semelhante, que pode ser usada como
elemento de iconografia.

O download pode ser feito neste link.

CORES

O projeto grafico do OD2 é amparado pelo uso cons-
ciente de cores para criar destaque e separagao de

informagoes.

Além do preto para textos, outras 4 cores estao presen-
tes no projeto para materiais coloridos:

OD2 VERMELHO
CMYK

RGB

Web

OD2 DOURADO
CMYK

RGB

Web

OD2 AZUL
CMYK

RGB

Web

OD2 VERDE
CMYK

RGB

Web

PROJETO EM PesB

C015 M100 Y100 K30
R158 G021 B016
#9e1510

C035 MO0O Y005 K000
R176 G153 B084
#b09954

C035 MO00O Y005 K000
R000 G123 B160
#007ba0

C035 MO0O Y005 K000
R050 G130 B041
#328229

Para projetos em preto e branco e escala de cinza,
usa-se além do preto para os elementos base e texto,
duas variagdes para marcar os fundos de elementos

graficos do projeto:

OD2 GRAFITE
CMYK

RGB

Web

OD2CINZA
CMYK

RGB

Web

C065 MO055 Y054 K056
R066 G066 B065
#414140

C020 M014 Y015 K001
R211 G211 B212
#d3d3d4



https://fonts.google.com/download?family=Alegreya
https://fonts.google.com/download?family=Alegreya%20Sans
https://www.dropbox.com/s/blzsdhsyy1lj6de/OD2%20Icones%20vetoriais.svg?dl=0

ESTRUTURA DAS REGRAS

Apresentamos um guia para criagao dos principais
elementos de regras do OD2.

Racas

Dividido em 4 grandes grupos:

Descricao

Esta se¢ao se inicia com uma frase curta que descreva
em poucas palavras o mote da raca.

A seguir, entre 3 e 4 paragrafos descrevem a raga, elen-
cando suas caracteristicas fisicas principais, sua rela-

¢do com a terra onde vivem e um pouco da sua relagao
com as demais ragas do cendrio.

Personalidade

Descrigao da forma de pensar da raga e como isso pode
ser incorporado ao personagem do jogador em mesa.

Elencar quais s3o os valores adotados pela raga para
sua vivéncia e como isso se relaciona com um persona-
gem do jogador.

Aventuras

Aproveitando os dois grupos ja descritos, descrigao
e personalidade, formule entre 2 e 3 paragrafos com
informagdes que impulsionam a regra para avida
aventureira.

Concluir com 3 perguntas para auxiliar na criagao de
personagens.

Estas perguntas visam auxiliar o jogador na constru-
¢do de uma personalidade e dos motivos reais que o
colocaram a se aventurar.

Habilidades
Descricao das habilidades da raga em questao.

Dentre as ragas basicas, trabalhamos para que fossem
mantidas um padrao de 4 habilidades raciais, ou cinco
habilidades, desde que as 4 primeiras nao sejam exces-
sivamente poderosas e que a 5* traga ainda algum
mecanismo de equilibrio minimo, concedendo alguma
vantagem em troca de alguma desvantagem.

NiVEL DE PODER: para criar sua raca, a princi-
pal coisa a se ter em mente é o cuidado com o nivel de
poder que ela possui e 0 equilibrio com as demais.

Uma raga pode e obviamente vai criar um personagem
que ora seja um pouco mais fraco e ora um pouco mais
forte que as ragas basicas, mas o foco aqui deve ser
sempre no pouco.

Uma raga extremamente poderosa eclipsara as demais,
tornando-as desinteressantes. Uma raga muito fraca
jamais serd considerada e ficara relegada aos persona-
gens do Mestre.

Portanto, recomendamos ao autor fazer testes e estar
aberto a modificagoes das habilidades desenvolvidas
até que o nivel de poder desejado seja alcangado.

EVITAR: habilidades que concedam poderes globais
de combate, ou seja, que concedam bonus de BA (para
acertar) ou bonus na CA (classe de armadura) contra
todos os inimigos e/ou utilizaveis na maioria das
situacoes.

Andes, por exemplo, recebem a habilidade de reali-
zar ataques faceis, um bénus de ataque simples, mas
apenas contra trés tipos de criaturas: orcs, ogros e
hobgoblins.

AJUSTE VS BONUS: evite conceder bonus numéricos
em testes. Opte por transformar apenas a chance dos
testes, permitindo que sejam realizados como ficeis ao
invés de um simples +1 ou +2.

JOGADA DE PROTEGAO: a excecio para os bonus
numeéricos estd na Jogada de Prote¢ao. Como o incre-
mento se di na habilidade e nio no teste em si, caso
deseje, escolha uma das trés opgdes de JP e conceda um
bénus de +1.

DETALHES FINAIS: por fim, determine os valores de
Movimento, se hd ou ndo infravisio e o alinhamento
mais recorrente para membros desta raga.

O Movimento deve variar entre 9 (para personagens
médio e grandes) e 6 (para personagens pequenos ou
menores).

A Infravisdo, se houver, é padronizada para ragas em
18 metros.

Caso haja necessidade de um valor maior, trate como
uma das 4 ou 5 habilidades raciais disponiveis para sua
raca e opte sempre por maltiplos de 3.

Todo o sistema de OD2 usa uma escala progressiva
baseada em 3m para distancias, movimento e alcances.
Desta forma, os valores de infravisio devem progredir
SEMPRE de 3 em 3 metros.



ESPECIALIZACOES

Antes de criar uma especializagao, observe as oficiais
ja existentes e confirme se a especializagio a qual vocé
precisa criar ja n3o é uma mera adaptagio de umadas
existentes.

Muitas vezes, basta apenas fazer uma nova descrigio
para uma especializacio ja publicada ao invés de criar
uma nova variagao.

Armas, Armaduras e Habilidades

O primeiro passo a ser dado é equilibrar o acesso da
Especializagdo as armas, armaduras e habilidades da
classe base com a progressao de poder desejada.

Especializa¢bes que fornecem muitas novas habili-
dades, devem perder acesso a armas, aarmadurase a
duas (ou mais) habilidades da classe basica.

1° NiVEL
3 .
B S|  Habilidadescom poucoou
Duragao g nenhum poder bélico.
tvei S - . -
2niveis S| o Habilidade deintroducdo do tema
8 da Especializagdo.
3° NiVEL
8 - . .
- S + Habilidades com mais impacto em
Duragao 5 .
I termos de dano, causando maior
3niveis S dano em alvo éimico ou menor dano
& para alcance em drea.
6° NiVEL
<
- S| & Habilidades que trabalham e
Duragao S .
E alteram o status quo do sistema,
4 niveis 2 acrescentam ataques, mudam
B paradigmas.
10° NiVEL
=) ..
- = o Habilidades de encerramento do
Duragao S . Lo ..
S ciclo do esteredtipo da especializa-
4o . (=) ~ ~ o] .s
6 niveis > ¢do ou evolugdo de habilidadeja
2 recebida anteriormente.
15° NiVEL

A escolha da habilidade concedida no primeiro nivel
deve ser o suficiente para cobrir a perda do acesso a
armas, armaduras e as habilidades a serem abando-
nadas. Porém, nunca o suficiente para tornar a classe
basica desinteressante do ponto de vista mecanico.

XP: tenha em mente que especializa¢des possuem um
ritmo de evolugao mais lento do que as classes basicas.
Com isso, os jogadores demorarao mais sessdes de jogo
para atingir novas habilidades.

PROGRESSAO: habilidades de especializacdes sio
concedidas nos mesmos niveis das classes basicas, nos
chamados pontos de progressao de estagio.

Portanto, eles ocorrem no inicio de cada um dos esta-
gios (1° nivel, 3° nivel e 6° nivel). No caso do 10° nivel,
ocorre no final, encerrando assim o ciclo do persona-
gem basico e preparando o jogo para adogao (ou ndo)
do Modo Legado.

Forma Padrao

A forma padriao de publicagio de uma especializagio é
o uso de uma Ginica pagina, respeitando a sequéncia de
secOes e as seguintes especificagdes:

Titulo

Uma tnica palavra e no singular.

Introducao

Breve, com aproximadamente 20 palavras. Um resumo
simples, mas direto, do que é a especializagao.

Descricao

Um ou dois pardgrafos curtos explicando mais deta-
lhadamente a especializagio, focando em elementos
que a diferem da classe basica.

Isso precisa ficar claro para o leitor para que ele
entenda a razao de existir da especializagao.

Restricoes

Dois paragrafos, seguindo forma rigida e padronizada.
O primeiro paragrafo explica sobre o que a especializa-
¢do ndo pode usar, ter, fazer, etc.

O segundo determina quais habilidades ela mantém
de sua classe basica. Em principio, ela quase sempre
mantém, ou deveria manter, uma ou algumas das
habilidades da classe basica concedidas no 1° nivel.

Habilidades

Descrigdo das habilidades concedidas ou habilidades
anteriores que evoluem nos 3°, 6° e 10° niveis.



MaAgGIAS

A produgao de magias compativeis deve levar em conta
aescala de poder existente nas magias publicadas no
Livro de Regras Basicas do sistema (LB1). Evite criar
magias que concorram com magias ja publicadas em
termos de efeitos e sobreposi¢do de diferentes nichos.

EVITAR: novas magias devem evitar ser apenas uma
versao mais poderosa de uma magia ja existente. Uma
Bola de Fogo que cause dano com um dado maior tem
como Unico propésito descaracterizar o jogo, assim
como tornar a magia original desestimulante.

Alcance

Magias possuem alguns padrdes de alcance para que
devem ser respeitados em prol da compatibilidade:

+ Pessoal:a magia surte efeitos apenas no préprio
conjurador. Devem ser usadas em magias mais
poderosas ou em efeitos que concedam algum tipo
de protecao ou poder individual.

+ Toque: a magia surte efeito no alvo ou objeto tocado
pelo conjurador. Nao é conjurada até o toque ocor-
rer. Use para magias que possam causar efeitos
indesejaveis nos possiveis alvos da magia.

+ Raio:amagia surte efeito em uma area ao redor do
conjurador. Estas magias tendem a ser mais podero-
sas por afetarem potencialmente mais alvos que as
magias com alvos individuais.

Leve sempre em considera¢ao o bindmio dano-alvo
na hora de calcular os efeitos nos alvos. Efeitos em
muitos alvos tendem a ser menos poderosos quando
comparados aos que afetam um alvo @inico.

O formato de escrita deve seguir alégica de Xm +
Ym/nivel. Ou seja, uma magia com alcance de 9m
+3m/nivel lan¢ada por um conjurador de 2° nivel
afetard uma area de 15 metros ao seu redor.

+ Especial: use quando nenhum dos trés tipos de
alcance se encaixa para o efeito da sua magia. Neste
caso, ndo se esquega de detalhd-lo no corpo de texto
de descri¢ao da sua magia.

Duracao

Determina por quanto tempo um efeito magico
permanece em funcionamento. Magias mais podero-
sas devem evitar duragdes prolongadas sob risco de
ficarem fortes demais.

+ Instantanea: causam efeitos imediatamente apds a
conjuracao.

+ Permanente: possuem efeitos permanentes,
estando sempre ativas e em funcionamento até
serem dissipadas ou seus gatilhos disparados.

+ Variavel: os efeitos evoluem de acordo com os niveis
do conjurador. Sio usadas para manter magias mais

fracas atrativas e compativeis com o poder médio do
jogo, mesmo em niveis mais altos.

O formato de escrita deve seguir alégica de X(turnos
ourodadas) + Y(turnos ou rodadas)/nivel. Uma
duragio de 1d4 turnos + 1/nivel, significa que, para
um conjurador de 3° nivel, a duracao da magia é
1d4+3 turnos.

+ Especial: usadas para magias cuja a duragiao nao se
encaixe nos trés padroes acima. Neste caso, a descri-
¢do da magia deve conceder mais detalhes sobre a
duragio dos seus efeitos.

Jogadade Protecao

Algumas magias podem proporcionar aos seus alvos
uma Jogada de Prote¢ao para negar, evitar ou reduzir
seus efeitos. Se uma Jogada de Protegao for possivel, a
descricao da magia indicara qual tipo e como realizar
o teste.

Se ndo houver a informagao de uma Jogada de Protecao
na descricao da magia, ela ndo podera ser resistida
pelo alvo e deve ser indicada com a palavra nenhuma.

Alguns padrdes sao necessarios para as jogadas de
prote¢Oes das magias:

+ Efeitos Mentais podem ser negados por uma JPS.
O descritivo dajogada de proteciao deve usar o verbo
negar, por exemplo, JPS nega.

+ Efeitos Fisicos podem ser evitados por uma JPC.
O descritivo da jogada de protecio deve usar o verbo
evitar, por exemplo, JPC evita.

+ Efeitos Esquivaveis podem ser reduzidos por uma
JPD. O descritivo da jogada de protegao deve usar o
verbo reduzir, por exemplo, JPD reduz.

Especial: casos com situagodes particulares (onde os
efeitos de uma JP sejam diferentes do padrao, ouem
situagdes as quais pegam mais de um teste de JP, ou
mesmo testes diferentes entre si de acordo com o efeito
da magia) devem ser marcados com a palavra especial.
Seu funcionamento deve ser informado detalhada-
mente na descri¢ao da magia.

Descricao

Detalha os efeitos da magia, com algumas hipéteses
de uso, assim como restri¢des, dano e possiveis casos
especiais de alcance, duragao e jogadas de protegao.

O estilo buscado pela descrigao das magias é o de ser

sucinto, sintético e direto, de preferéncia com poucas
linhas, permitindo a arbitragem e acao do Mestre em
casos especiais.

As descrigoes, sempre que possivel, devem ser separa-
das em diferentes paragrafos para facilitar o entendi-
mento e hierarquizar corretamente as informagoes.



ITENS MAGICOS

Assim como as magias, a produgado de itens magi-
cos deve seguir a linha da nao substitui¢ao de nichos
ja preenchidos e da ndo produgio de itens de mero
melhoramento de bonus.

Espadas e Outras Armas

A estrutura da descri¢ao dos itens magicos em OD2
facilita a criacao dos itens uma vez que se faz necessa-
rio a criagdo apenas do Talento da Espada, deixando
aescolha do tipo e do bonus para ajogada aleatéria
presente na tabela 8.3, no LB2.

Bonus: armas possuem bonus variando entre +1 e +5.
As demais armas bénus variam apenas entre +1 e +3.

Descrigao: as descrigdes devem ser diretas, concisas

e sucintas, evitando a dubiedade e atentando-se para
nao deixar davidas, de preferéncia em um dnico para-
grafo ou dois paragrafos curtos.

Armaduras

Além dos preceitos de coesio e consigio, como comen-
tado nas armas, as armaduras devem possuir bonus na
CAvariando apenas entre +1 e +3.

Novos Talentos de Armaduras devem ser equilibrados
e descritos de forma sintética e direta.

Pocoes, Pergaminhos e Anéis

Atencao na descri¢ao dos efeitos, evitando ser dibio e
cuidando para nao tornar a descrigdo muito longa.

Hastes Magicas

As hastes magicas possuem fungoes tipicas que devem
ser respeitadas:

Bastoes: por serem os tnicos que podem ser usados
por qualquer classe ou personagem, possuem efeitos
mais gerais e menos ligados a efeitos de conjurag¢ao ou

que repliquem efeitos de magias de Clérigos ou Magos.

Cajados: voltados a Magos e Clérigos, por isso, podem
replicar alguns efeitos idénticos a magias, podem
ampliar efeitos defensivos, ou ainda, aliviar brechas
mecanicas nas classes conjuradoras, melhorando defe-
sas ouampliando seu poder de ataque.

Varinhas: usadas apenas por Magos sao hastes com
exclusivo poder ofensivo.

Itens Gerais

Tenha ateng¢ao na descrigao dos efeitos, evitando ser
dabio e cuidando para n3o tornar a descri¢ao longa em
excesso e cansativa.

Por serem itens que quebram o paradigma do jogo,
muitas vezes com efeitos diversos, estes itens podem,
mesmo assim, possuir descri¢des mais completas do
que o padrao para os itens magicos do jogo.

MONSTROS

O LB3jatraz diversas ferramentas e apéndices sobre
a criacao mecanica dos monstros. Entao, aqui tratare-
mos exclusivamente dos contetidos dos paragrafos de
descri¢ao das criaturas.

Descricao

Foca mais nos aspectos fisicos que n2o s3o possiveis de
serem entendidos através da sua ilustragao.

Cores, aspectos gerais e uma pitada de comporta-
mento da criatura.

Criaturas cujo habitat inclui o subterraneo devem ter
ainda em duas linhas as descri¢oes de seus sons e dos
odores exalados por elas.

Combate

Além das descrigoes de suas habilidades e vulnerabi-
lidades, o pardgrafo introdutério do combate fala dos
seus principais meios de ataque, suas estratégias e
pode dar um roteiro de como a criatura age durante
um combate.

Ecologia
Descreve seu comportamento entre os seus, seus habi-
tos e seu relacionamento com os habitats que ocupa.

Qualquer divisao hierarquica entre os membros deve
estar escrita aqui.

Utilidades

Se alguma parte de sua carcaga possui utilidade em
jogo ou valor econdmico, ela deve estar escrita aqui.
Foque na histéria e ndo se preocupe com valores e
mecanicas para o uso das carcagas.

Variacoes

Se houver descri¢gao de uma ou mais posi¢oes hierar-
quicas na ecologia, as fichas destas variagoes devem vir
em formato resumido aqui nesta segao.



