
 

Regras Base 

Criação de personagem e escolha de habilidades 

A criação de personagem e escolha de habilidades segue da mesma forma que o sistema base 

InilenRPG. Para personagens humanos, são distribuídos 7 pontos de habilidade iniciais e para 

personagens não humanos, 5 (personagens não humanos podem ter habilidades base da raça e 

vantagens e desvantagens raciais), pontos estes, que podem ser atribuídos a qualquer 

habilidade da lista – é possível adicionar mais de um ponto na mesma habilidade. São escolhidos 

então o equipamento inicial e o dinheiro, bem como vantagens e desvantagens do personagem 

(como fobias e vantagens tribais, por exemplo). Em InilenRPG Alive, há um passo extra na criação 

de personagem, a inclusão de um ponto de habilidade em uma das três habilidades Especiais, 

que será explicado na sessão Habilidades Especiais. 

Árvore de Habilidades 

A árvore de habilidades de InilenRPG Alive é um pouco diferente da árvore padrão. No lugar das 

categorias Ataque e Magia, temos as categorias Predador e Sobrevivente. Dentro da categoria 

Predador, temos a subcategoria Armas e, dentro da categoria Sobrevivente, temos a 

subcategoria Direção e Pilotagem. As categorias Conhecimento e Físico se mantém, mas há 

novas habilidades disponíveis nestas categorias. 

Habilidades Especiais 

Em InilenRPG Alive temos uma categoria extra de habilidades, chamada de Especial. Esta 

categoria possui 3 habilidades passivas, isto é, que não são utilizadas diretamente, mas que 

afetam o resultado de testes em outras habilidades relacionadas. São elas Criatividade, que 

afeta habilidades de criação, Carisma, que afeta habilidades sociais e Sorte, que afeta 

habilidades de pontaria, por exemplo, habilidades físicas (como esquiva, agilidade e furtividade) 

dentre outras situações, como jogos e quedas de prédios altos, por exemplo. Na criação de 

personagem, é incluído um ponto de habilidade em uma destas três habilidades e, conforme o 

jogador vai evoluindo, podem ser incluídos mais pontos nestas habilidades, assim como em uma 

habilidade comum. 

Stats de Sobrevivência 

As estatísticas de sobrevivência são informações do personagem que dizem a sua atual situação 

de sobrevivência. São elas Saúde, Energia, Adrenalina, Medo e Força de Vontade. 

 Saúde: É a “vida” do personagem. Em humanos, inicia-se em 100 e pode variar em 

outras raças. Kits médicos e a habilidade Primeiros Socorros recupera seu status. 

Chegando a 0 ou menos, o personagem morre. 

 Energia: É o “vigor” do personagem. Inicia-se em 10 e a cada dia e a cada esforço físico 

grande, seus pontos de energia são consumidos. Para recuperar, é necessário dormir e 



se alimentar/beber líquidos. Chegando a 0 ou menos, o personagem desmaia, mas não 

morre. 

 Adrenalina: Os pontos de adrenalina são pontos consumíveis conquistados após ações 

“frenéticas”. Estes pontos são utilizados para ampliar o valor de uma habilidade em um 

teste, sendo então consumidos do valor total disponível para o jogador. 

 Medo: São exatamente o contrário da Adrenalina. São pontos adquiridos após situações 

de tensão e medo, são persistentes – isto é, não são consumidos após os testes – e 

afetam negativamente o uso de habilidades – Cada resultado de teste é reduzido o valor 

atual do status Medo. É possível reduzir ou eliminar o medo descansando (dormindo) 

ou por meio de itens, como remédios calmantes. 

 Força de Vontade: Assim como em InilenRPG, são pontos conquistados após Ações 

Épicas. São pontos consumíveis utilizados para refazer uma ação falha (rolar novamente 

os dados) ou para fazer uma ação extra na mesma jogada (como atacar por um lado e 

atacar por outro lado em sequência). 

Danos Persistentes 

Da mesma forma que ocorre em InilenRPG, existem também aqui os danos persistentes. São 

danos que afetam o personagem de forma persistente, isto é, a cada rodada, até serem 

“estancados”. São eles: 

 Sangramento, Fogo, Congelamento, Falta de Ar, Choque, etc: Dá 1d10 a cada rodada de 

dano na Saúde do personagem até ser resolvido ou o personagem ser morto. 

 Radiação: Dá 1d4 a cada rodada de dano na Energia do personagem até ser resolvido ou 

o personagem desmaiar. 

Testes 

Os testes em InilenRPG Alive seguem a mesma lógica que os testes em seu sistema base. É 

utilizado um dado d20 - ou, em casos mais específicos, mais de um – e o resultado do teste é a 

soma do valor do dado mais o nível atual da habilidade mais os modificadores (como habilidades 

especiais, adrenalina e medo). Testes extremamente simples o resultado necessário é 10, testes 

muito simples, 13, testes simples 15, testes difíceis 17, testes muito difíceis 20, testes 

extremamente difíceis, variam conforme a ação, o que pode exigir mais de um dado d20 para a 

ação. 

Evolução do Personagem 

Seguindo o sistema base, a evolução de personagem na expansão InilenRPG Alive é feita de 

acordo com a utilização das habilidades e da solução de desafios (como matar um inimigo ou 

resolver um quebra-cabeça). Cada utilização de habilidade, com sucesso ou não, garante um 

ponto de experiência (XP). Cada desafio solucionado pode garantir XP variável. Chegando a 10 

pontos de experiência, estes pontos são consumidos e é adicionado um nível ao personagem. 

Subindo de nível, o jogador pode escolher qualquer habilidade da lista para adicionar mais um 

ponto de habilidade nela. 

Quando uma habilidade chega ao valor limite de nível de habilidade – nível 20 – o jogador pode 

redistribuir até 10 pontos de habilidade desta habilidade em outras habilidades, se assim 

desejar. 


