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A Ficha do Jogador 
 Nome: Nome do Personagem / Jogador. 

 Raça: A Raça do Personagem, ver sessão Raças. 

 Idade: Idade inicial / atual do seu personagem. 

 Nível: O Nível atual do seu usuário. A cada nível alcançado, é conquistado um ponto de 

habilidade, que pode ser utilizado para aumentar o nível de uma habilidade ou de uma 

resistência. 

 XP: A quantidade de XP alcançada atualmente. A cada 10 pontos de XP, o jogador sobe 

um nível e “gasta” aqueles 10 pontos de XP. Dessa forma, os pontos de XP tendem a 

ser sempre menos que 10 (exceto os casos em que o jogador ganha mais que 10 

pontos de XP em uma batalha, por exemplo). O XP é conquistado utilizando 

habilidades e resistências, bem como derrotando inimigos ou fazendo ações 

importantes para a aventura. 

 Força de Vontade: Os pontos de força de vontade são pontos ganhos pelo usuário ao 

fazer ações interessantes ou épicas, como derrotar um chefe de calabouço, por 

exemplo. Com a força de vontade, o jogador pode, ao gastar um ponto, rolar 

novamente um dado (possibilitando um valor maior, ou menor, valendo sempre o 

último valor rolado), executar uma ação extra em seu turno ou, ao chegar ao valor 

limite de nível de uma habilidade – nível 20 –, pode redistribuir até 10 pontos de 

habilidade desta habilidade (ou resistência) entre outras habilidades / resistências, 

retornando a habilidade ao nível sem os pontos distribuídos. A cada turno do jogador 

só pode ser gasto um ponto de Força de Vontade. 

 Bênção Divina: A Bênção Divina é adquirida em templos, ao rezar para a divindade do 

templo. Uma Bênção consiste em um bônus de habilidade / resistência, seguindo a 

lista da sessão Bênçãos Divinas. Ao adquirir uma nova bênção, esta substitui a bênção 

anterior, se possuir. 

 Dinheiro: Em Inilen, a moeda corrente é a Coroa, possuindo quatro tipos: 

o Coroa de Latão : É a mais comum, e a que vale menos. A coroa de Latão 

dita o valor das outras moedas, sendo a unidade básica, 1. 

o Coroa de Bronze : É a segunda menos valiosa. Cada moeda de coroa de 

bronze vale 10 coroas de latão. 

o Coroa de Prata : É a segunda mais valiosa. Cada moeda de coroa de prata 

vale 50 coroas de latão. 

o Coroa de Ouro : É a mais valiosa de todas as moedas. Cada moeda de 

coroa de ouro vale 100 coroas de latão. 

 Habilidades: A lista de habilidades do personagem é o coração do sistema InilenRPG. 

Nesta lista acontece a evolução do personagem. As habilidades são divididas em 

quatro categorias, Ataque, Magia, Conhecimento e Físico. A categoria Ataque refere-

se a habilidades e perícias de ataque com armas. A categoria Magia refere-se a 

habilidades e perícias com magias, artefatos mágicos e alquimia. A categoria 

Conhecimento diz respeito a habilidades mentais, de negociação ou de astúcia. Por 

fim, a categoria Físico refere-se a habilidades físicas, como agilidade, furtividade e 

defesa. 
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 Resistências: A lista de resistências é um complemento à lista de habilidades, com 

uma diferença que as resistências são utilizadas quando uma ação é feita contra o 

jogador, como uma tentativa de hipnose ou um ataque mágico, por exemplo. Assim 

como a lista das habilidades, é dividida entre Ataque, Magia, Conhecimento e Físico. 

 Inventário: É a “mochila” do personagem. Possui quatro colunas: Item, Poder, 

Quantidade (Qtde) e Extras / Encantamentos. A coluna Item é a descrição / nome do 

item. A coluna Poder refere-se ao poder do item, como o dano, em caso de uma arma, 

por exemplo. A coluna Quantidade indica a quantidade do item que está em sua 

posse. Por último fica a coluna Extras / Encantamentos, que indica os bônus, 

vantagens ou desvantagens do item para o jogador, podendo ser um aumento de +1 

em uma habilidade, por exemplo – lembrando que este bônus só é dado ao 

personagem enquanto estiver utilizando o item. 

 Vantagens / Desvantagens: Estas colunas indicam as vantagens e desvantagens do 

personagem. Podem ser herdadas da raça ou serem específicas do personagem. 

 Baú: Semelhante ao Inventário, com a diferença de que o baú fica localizado em um 

lugar específico, seja no QG do grupo, na casa do personagem ou em algum outro 

lugar de preferência do personagem. Há casos de baús mágicos, cujo conteúdo é com 

partilhado e pode ser acessado de mais de um lugar. 

 Aparência: Bloco livre em que pode ser desenhado o personagem ou descrito como 

texto, assim como a história ou pontos interessantes de sua personalidade. 

 Anotações: Bloco livre para anotações e diversas. 

Criando um personagem 
A criação de personagem com o sistema Inilen RPG é bem simples. 

É escolhida a raça do personagem, de acordo com a lista de raças disponíveis. 

São distribuídos pelo jogador cinco pontos de habilidade entre as habilidades ou resistências 

disponíveis, além da(s) habilidade(s) dada(s) ao personagem pela sua raça (é possível, por 

exemplo, adicionar mais de um ponto de habilidade em uma habilidade/resistência). 

São inseridas as vantagens e desvantagens do personagem, de acordo com a raça escolhida e a 

descrição do personagem (é um espaço livre, onde podem ser inseridas quaisquer vantagens 

e/ou desvantagens desejadas). 

Alguns jogadores podem iniciar já com uma bênção divina, mas de modo geral, este espaço 

inicia vazio, sendo conquistado no decorrer da aventura. 

A vida dos personagens, de modo geral, inicia em 100, mas este valor pode ser ajustado de 

acordo com as vantagens e desvantagens, por exemplo. 

O dinheiro e o equipamento do personagem são decididos pelo mestre e pelo jogador (pode 

ser feita uma rolagem de dados para o dinheiro, por exemplo). 
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Se o personagem tiver alguma transformação, como vampirismo, é possível utilizar os blocos 

Anotações ou Aparência para descrever, e inserir vantagens e desvantagens necessárias em 

seus respectivos blocos. 

Testes 
Os testes, de ataques, perícias ou habilidades são sempre feitos com o dado d20, ou, em casos 

mais necessários, mais de um dado. O valor necessário varia de acordo com a dificuldade, mas 

em testes simples é 15, sendo necessário um valor maior de acordo com a dificuldade da ação.  

Em casos de magias de ataque, o dano é calculado com um d10, d12 ou d20 (ou mais de um), 

de acordo com o nível da habilidade. 

Em casos de armas, o dano varia de acordo com a arma. Em caso de munições, é somado ao 

dano da flecha. 

Dano Persistente 
Em alguns casos os jogadores podem sofrer dano persistente, isto é, sangramento, 

congelamento, chamas, falta de ar ou choque. Para isto, a cada turno em que estiver sofrendo 

o dano, o jogador rola um d10 de dano persistente, até que a situação seja resolvida ou sua 

vida ficar menor que zero, chegando à morte do personagem. 
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Raças 
 Humanos 

o Nenhuma habilidade nem resistência específica.  

o Vantagem: 2 Habilidades / Resistências extras a escolha. 

 Elfos 

o Habilidade: Arquearia ou Furtividade ou Diplomacia ou pericia em espadas. 

 Elfos da Floresta 

o Habilidade: Empatia com Animais ou Agilidade ou Esquiva. 

 Elfos da Neve 

o Habilidade: Fôlego ou Investigação ou Resistência: Gelo. 

 Elfos Negro 

o Habilidade: Trevas ou Ilusão ou Arrombamento ou Furto. 

 Anões 

o Habilidade: Forja ou Constituição + 1 Perícia em Machados, Martelos ou 

Manoplas. 

 Gigantes 

o Habilidades: Arremesso + Defesa + Constituição;  

o Desvantagem: -2 Habilidades e resistências de conhecimento. 

 Fadas 

o Habilidade: Ilusão ou Persuasão ou Conjuração; 

o Vantagem: Pode voar. 

 Gnomos 

o Habilidade: Música e Poesia ou Empatia com Animais ou Furtividade;  

o Desvantagem: -2 em Constituição 

 Fungis 

o Habilidade: Alquimia ou Resistência: Venenos;  

o Vantagem: Pode enxergar no escuro. 

 Angelicais 

o Habilidade: Luz ou Intercessão ou Diplomacia; 

o Vantagem: Pode voar. 

 Tantanianos (ou felinos) 

o  Habilidade: Agilidade ou Furtividade; 

o Vantagem: Pode cair de lugares altos recebendo até 1d6 de dano. 

 Reptilianos 

o Habilidade: Eloquência ou Persuasão ou Fôlego; 

o Vantagem: Respira embaixo d’água. 
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Outras raças 

 Sereianos 

 Faunos (ou sátiros) 

 Minotauros 

 Centauros 

 Orcs 

 Goblins 

 Kobolds 

 Fênix 

 Dragões 

 Draconianos* 

 Constructos* 

Doenças e transformações 

 Vampiros (vampirismo) 

 Lobisomens / Lycans (Licantropia) 

 Harpias 

 Draconianos 

 Constructos 

 Deuses 

 Demônios 

 *Podem ser criaturas de outras raças transformadas ou terem nascido / sido criados assim, 

porém draconianos e constructos são consideradas raças. 
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Tabela de Habilidades 

Ataque Magia Conhecimento Físico 

Arma de uma mão Restauração Eloquência Esquiva 

Arma de duas mãos Conjuração Investigação Furtividade 

Mira Transformação Arrombamento Defesa 

Arquearia Ilusão Furto Constituição 

Arremesso Fogo Diplomacia Fôlego 

Perícia em Espadas Água Facilidade com Máquinas Agilidade 

Perícia em Adagas Vento Empatia com Animais Mãos Livres 

Perícia em Maças Terra Forja   

Perícia em Machados Gelo Música e Poesia   

Perícia em Martelos Metal Desarmar armadilhas   

Perícia em Dardos Trevas Intercessão   

Perícia em Bestas Luz Persuasão   

Perícia em Lanças Eletricidade  Línguas   

Perícia em Armas de Fogo Alquimia     

Perícia em Manoplas Perícia em Cajados     

  Perícia em Varinhas     

  Encantamento     

 Intercessão   

 

Tabela de Resistências 

Ataque Magia Conhecimento Físico 

Arco Transformação Eloquência Furtividade 

Espadas Ilusão Investigação Mãos Livres 

Adagas Fogo Arrombamento   

Maças Agua Furto   

Machados Vento Diplomacia   

Martelos Terra Música e Poesia   

Dardos Gelo Persuasão   

Bestas Metal     

Lanças Trevas     

Armas de Fogo Luz     

Manoplas Eletricidade     

  Venenos     
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Bênçãos Divinas 
 

As Bênçãos Divinas são vantagens adicionadas aos personagens enquanto eles estiverem 

”servindo” a determinada divindade ou criatura divina. As Bênçãos são conquistadas rezando 

em templos ou altares para as divindades. Estas vantagens vêm em forma de pontos 

adicionados ou removidos em habilidades e resistências, seguindo a lista abaixo, de acordo 

com a divindade em questão: 

 Galiag – Deus do Tempo 

o +1 Habilidade: Línguas 

o +1 Resistência: Persuasão 

o -1 Habilidade: Agilidade 

 Tyana – Deusa da Vida 

o +1 Habilidade: Restauração 

o +1 Habilidade: Conjuração 

o -1 Habilidade: Trevas 

 Kiruan – Deus da Luz e do Dia 

o +1 Habilidade: Luz 

o +1 Resistência: Trevas 

o -1 Habilidade: Furtividade 

 Jalya – Deusa da Terra e da Fertilidade 

o +1 Habilidade: Terra 

o +1 Habilidade: Transformação 

o -1 Resistência: Venenos 

 Eryan – Deusa da Sabedoria 

o +1 Habilidade: Investigação 

o +1 Habilidade: Diplomacia 

o -1 Resistência ATAQUE (todas as habilidades) 

 Farth - Deus da Noite e das Festas 

o +1 Habilidade: Ilusão 

o +1 Habilidade: Música e Poesia 

o -1 Resistência: Transformação 

 Angea – Deus da Morte 

o +1 Habilidade: Alquimia 

o +1 Habilidade: Encantamento 

o -1 Resistência: CONHECIMENTO (todas as habilidades) 

 Hamkes – Deus da Guerra 

o +1 Habilidade: Constituição 

o +1 Habilidade: Defesa 

o -1 Resistência: MAGIA (todas as habilidades) 

 Eggok – Deus do Mal 

o +1 Habilidade: Trevas 

o +1 Habilidade: Conjuração 

o +1 Resistência: Luz 
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o -2 Habilidade: Restauração 

o -1 Resistência: Ilusão 

 Nixus – Desconhecido 

o +1 Habilidade: Persuasão 

o +1 Habilidade: Transformação 

o +1 Resistência: Diplomacia 

o -1 Habilidade: Constituição 

o -1 Resistência: Furtividade 

 Daemun – Espírito de Inilen 

o +1 Habilidade: Restauração 

o +1 Habilidade: Arma de uma mão 

o -1 Resistência: Fogo 

 Lock – Cavaleiro da Fênix 

o +1 Habilidade: Perícia em Espadas 

o +1 Habilidade: Defesa 

o -1 Resistência: Trevas 

 Turiok - Deus da caça 

o +1 arquearia 

o +1 investigação 

o -1 eloquência 

 Minah - Deusa da forja 

o +1 forja 

o +1 facilidade com máquinas 

o -1 diplomacia 

 Tumn - Deus das armas 

o +1 armas de uma mão 

o +1 armas de duas mãos  

o -1 esquiva 


