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Introducao

O que é RPG?

Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo de
interpretacdo de personagens"), € um tipo de jogo em que os jogadores assumem os papéis de
personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo
com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem improvisar

livremente. As escolhas dos jogadores determinam a dire¢cdo que o jogo ird tomar. (Wikipedia).

O Sistema Inilen

O Sistema Inilen tem por objetivo ser uma forma dinamica e simples de jogar RPG,

podendo se adequar a qualquer tipo de aventura, desde medievais até modernas ou futuristas.

Para isto, as regras do sistema Inilen sdo genéricas, podendo ser adicionadas outras
regras ou removidas as que ndo forem utilizadas, de acordo com a aventura, sem que haja

muita dificuldade.

Comegando a jogar...

Para comecar a jogar, vocé ird precisar de:

e Dados (de preferéncia, ao menos um D6 - dado de seis lados -, um D10, um D12 e um
D20, mas podem ser utilizados outros dados, de acordo com a disponibilidade). Sdo

com eles que a a¢do do jogo acontece;

e Fichas dos jogadores (apresentada a seguir). S3o nelas onde sdo descritos os

personagens dos jogadores, suas habilidades, equipamento, pontos de vida, etc;

¢ Jogadores. Sem eles, ndo ha RPG! Hehe, eles serdo os personagens da histéria contada

pelo mestre;

e Mestre. E ele quem vai “contar a histéria”, apresentar os desafios, inimigos,
surpresas... Requer preparo e uma boa dose de improviso, pois a qualquer momento

tudo pode mudar na histéria, mesmo se ela estiver toda planejada!



A Ficha do Jogador
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E na ficha do jogador onde é descrito o personagem, suas habilidades, vantagens,

desvantagens, poderes e itens.
Vamos descrever os itens que existem na ficha:

e Jogador / Personagem: Nome do jogador e do personagem que ele(a) estd

interpretando;



Vida: Pontos de vida do jogador. Quando este numero chegar a zero, o personagem

estara desmaiado. Quando chegar a valores negativos, o personagem estara morto;

Dinheiro: O dinheiro guardado pelo personagem. Com ele podem ser comprados

novos itens e equipamentos. Pode ou nao ser utilizado, de acordo com a aventura;

Nivel: O nivel do personagem. Geralmente pode ser aumentado de acordo com pontos
de experiéncia recebidos pelo jogador a partir dos seus feitos, como derrotar um

inimigo poderoso ou completar uma missao;

Raga: A raca do personagem. Pode ser, por exemplo, humano, elfo, ando, alienigena

ou qualquer outra possiblidade, de acordo com a aventura;

Classe: A classe do personagem. Pode ser, por exemplo, guerreiro, mago, paladino,

soldado, detetive ou qualquer outra possibilidade, de acordo com a aventura;

Vantagens: Vantagens s3ao “facilidades” que um personagem tem em efetuar
determinada tarefa. Podem ser definidas a partir de sua raca, de sua classe, de um
item que o personagem possua, etc. As vantagens sao utilizadas em testes de a¢do ou
de batalha, e irdo influenciar no resultado dos dados. Segue um exemplo da utilizacao

de uma vantagem:

0 Vantagem: Acerto a distancia (1D10): Para agbes em que exijam um teste de
acerto a distancia — um alvo para arco e flecha, por exemplo — o jogador ter3,
além do(s) dados comuns para o acerto, por exemplo, 1D20, mais um dado de
dez faces (1D10) para obter o resultado do teste. Um jogador sem esta
vantagem poderia tentar o mesmo teste, porém, com apenas o(s) dado(s)
comum(ns) para o acerto — no exemplo, 1D20, ou seja, a vantagem aumenta

as chances de um jogador ter sucesso em testes que envolvam a vantagem.

Desvantagens: Ao contrario das vantagens, as desvantagens impedem ou dificultam
um jogador fazer determinada acdao. Uma desvantagem pode ser, por exemplo: braco

amputado, cegueira, tontura, etc.

Habilidades: As habilidades de um personagem compreendem desde habilidades
fisicas até conhecimentos sobre determinado assunto. Diferentemente das vantagens,
as habilidades ndo interferem diretamente no resultado dos testes, mas sim na

possibilidade ou ndo de um personagem fazer determinada acdo. Um ladino, por



exemplo, tem facilidade em desarmar armadilhas e destrancar baus e portas, isto é
uma habilidade desta classe. Indica que um personagem com esta habilidade pode
fazer uma destas a¢des com mais facilidade que um personagem que ndo possua esta

habilidade —isso pode ser utilizado da seguinte forma, por exemplo:

0 Armadilha de dificuldade média para ser desarmada: Teste utilizando 1D20;
Jogador sem a habilidade “Desarmar Armadilhas”: necessita tirar ao menos 15
no teste; Jogador com a habilidade “Desarmar Armadilhas”: necessita tirar ao

menos 11 no teste;

Inventdrio: S3o os itens carregados pelo personagem. Englobam tanto equipamento

(armas, armaduras, amuletos, etc) quanto itens comuns (livros, tochas, cordas, etc);

Poderes / Magias: Alguns personagens podem possuir poderes especiais, como
telecinese, ou magias (no caso de magos ou feiticeiros), como “soltar bolas de fogo”.

Estas habilidades especiais sdo descritas nesta lista;

Tendéncia: Em algumas aventuras pode ser necessdrio que a tendéncia de um
personagem seja descrita, isto é, a linha de ética e moral que guia as atitudes de um
personagem (Wikipedia). Numa aventura de super herdis e vilées, por exemplo, esta
tendéncia pode indicar se o personagem é um herdi ou vildo. Numa aventura
medieval, esta tendéncia pode indicar, por exemplo, se o personagem é um herdi que
luta pelo bem, ou se quer lutar pelo mal e gerar a destruicdo no reino. Podem ser

”

adicionadas também as varidveis classicas “Lei” e “Caos”, para se ter outras

combinacGes de tendéncia dos personagens;

Outros Marcadores: Ha aventuras onde podem ser necessarios outros marcadores,
como “Ataque”, “Defesa”, “Destreza”, etc. O Sistema, por padrdo, foca mais na
utilizacdo de vantagens e desvantagens, porém, caso sejam necessarios outros
parametros para a definicdo do personagem, podem ser utilizados estes espagos para

a marcacao na ficha;

Anotagoes: Espaco livre para o jogador anotar outros dados que julgar importantes.



