
Inilen 5

Manual de Regras
Revisão 1

Por Lara Antunes

Inilen disponível em [laralabs.dev/rpg]

https://laralabs.dev/rpg


Índice

Jogando Inilen 2

Dificuldade das Ações 2

Criando Personagens 3
Atributos 3

Vida, Sanidade e Energia 4
Habilidades 4

Habilidades Ativas 4
Habilidades Passivas 5
Criando Habilidades 5

Habilidades Passivas 5
Habilidades Ativas 5

Desvantagens 6

Batalhas e Rolagens de Dados 6
Batalhas 6

Tipos de Armas e Dano de Ataque 7
Danos Especiais 7
Ataques dos Inimigos, ou, Esquiva e Contra-Ataques 7

Testes de Sanidade 7
Uma Sobrevida - Revivendo personagens 8

Recuperando Atributos - Itens Especiais 8

Evoluindo os Personagens 8

Inilen 5 1



Jogando Inilen

Inilen é um jogo de RPG criado com o objetivo de ser simples de aprender mas flexível o suficiente
para atender diferentes tipos de aventuras.
Em Inilen há dois papéis para os jogadores: o Mestre, também chamado de Narrador, responsável por
conduzir a história, trazer os desafios, mistérios, inimigos e todos os personagens não jogáveis da
história; e os Jogadores, os protagonistas, cujas ações e decisões dão rumo à história.
Em resumo das mecânicas do jogo, um dado de vinte faces - 1d20 - é utilizado para realizar testes
para executar diferentes ações. Estas ações têm uma determinada dificuldade, que poderá ser
reduzida de acordo com as habilidades dos personagens e itens utilizados. O valor resultante da
rolagem do dado é somado ao valor do atributo correspondente e, se o valor for igual ou maior que o
necessário, o teste obteve sucesso, se for menor, foi uma falha. Se o valor 20 for rolado no dado, a
rolagem foi o que chamamos de acerto crítico, se for igual a 1, foi uma falha crítica.

Dificuldade das Ações

A dificuldade dos testes corresponde a um valor de 0 a 10, onde zero indica uma ação trivial que não
requer rolagem de dados e 10 indica uma ação impossível de ser feita sem modificadores. Para
identificar qual valor é necessário tirar como resultado da rolagem de dados + modificadores -
atributos, por exemplo -, multiplicamos a dificuldade por três, conforme a seguinte tabela:

Dificuldade Descrição Alvo Orientação

0 Trivial 0 Qualquer pessoa pode executar a ação sem necessidade de testes

1 Muito Fácil 3 A maioria das pessoas pode fazer isso de forma simples

2 Fácil 6 Tarefa que requer alguma atenção mas é simples de ser executada

3 Normal 9 Requer muita atenção. É o teste comum para a maioria das ações

4 Desafiadora 12 Requer uma atenção excepcional ou algum nível de treinamento

5 Muito
Desafiadora

15 Mesmo pessoas treinadas podem falhar bastante

6 Difícil 18 Pessoas comuns normalmente nem tentariam fazer isso

7 Muito Difícil 21 Impossível sem treinamento ou bastante aptidão

8 Rara 24 Uma tarefa digna de histórias contadas por toda a vida

9 Lendária 27 Uma tarefa digna de lendas cujas histórias são passadas de geração por
geração

10 Impossível 30 Uma tarefa impensável para a maior parte das pessoas
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Criando Personagens

Os personagens são os principais elementos em Inilen. São eles que irão passar por toda a história
elaborada, superando desafios, resolvendo mistérios e vencendo batalhas.
Personagens tem um nome, podem ter um título, que indica como o personagem é conhecido, estar
em um status de saúde, e possuir dinheiro. Além disso, possuem atributos, habilidades,
desvantagens e carregam seu equipamento e seus itens guardados em um inventário.

Atributos
Os atributos são os pontos do personagem, utilizados como modificadores para testes. Abaixo temos
a lista de atributos:

Atributo Descrição / Utilização

Constituição Testes de força. Tem relação com o atributo Vida

Agilidade Testes atléticos, de esquiva, contra-ataque e de agilidade

Inteligência Testes de inteligência, percepção. Tem relação com o atributo Sanidade

Carisma Testes de habilidades sociais

Especial Utilizado para testes de energia/magia. Tem relação com o atributo Energia

Sorte Permite fazer uma nova rolagem de dados, valendo o valor maior entre as duas rolagens. É um atributo consumível,
sendo restaurado em uma nova sessão de jogo, de acordo com o acordado entre mestre e jogadores

Vida A vida do personagem. Seu valor inicial é calculado a partir do atributo constituição

Vida Atual A vida atual do personagem. O valor máximo é o atributo Vida. É consumido a cada dano físico recebido

Sanidade A sanidade mental do personagem. Seu valor inicial é calculado a partir do atributo inteligência

Sanidade Atual A sanidade atual do personagem. O valor máximo é o atributo Sanidade. É consumido a cada dano mental recebido

Energia A energia para especiais/magias do personagem. Seu valor inicial é calculado a partir do atributo especial.

Energia Atual A energia atual do personagem. O valor máximo é o atributo Energia. É consumido ao utilizar habilidades ativas

Há três tipos de personagens iniciais: Iniciante, Treinado e Avançado. Estes tipos indicam quantos
pontos de atributos o jogador terá para distribuir entre seus atributos e quantas habilidades o
personagem terá, conforme a tabela abaixo:

Tipo de Personagem Pontos e Habilidades

Iniciante ● 4 Pontos de atributo
● 3 Habilidades

Treinado ● 8 Pontos de atributo
● 6 Habilidades

Avançado ● 12 Pontos de atributo
● 9 Habilidades
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Vida, Sanidade e Energia
Os atributos Vida, Sanidade e Energia são calculados a partir dos atributos Constituição,
Inteligência e Especial, respectivamente, seguindo a seguinte regra:

Se o atributo for 0 (zero), o valor do atributo derivado é 5. Se o atributo for maior que zero, o valor
atributo derivado é o valor do atributo multiplicado por 10

Por exemplo:

O personagem A não possui nenhum ponto no atributo Constituição. Dessa forma, o valor de seu
atributo Vida é 5.
Este mesmo personagem possui 1 ponto no atributo Inteligência. Dessa forma, o valor de seu atributo
Sanidade é 1 x 10, ou seja, 10.
Por fim, este personagem possui 2 pontos no atributo Especial. Dessa forma, o valor de seu atributo
Energia é 2 x 10, ou seja, 20.

Habilidades
As habilidades de um personagem são os elementos em que o personagem fez algum treinamento ou
adquiriu algum conhecimento ou habilidade especial. Personagens possuem habilidades no início da
aventura e podem aprender e adquirir novas habilidades no decorrer da história, bem como treinar e
melhorar habilidades já conhecidas. Há dois tipos de habilidades:

● Habilidades Ativas: São habilidades que necessitam ser ativadas. Estas habilidades
consomem Energia - registrada no atributo Energia Atual e causam um efeito definido.

● Habilidades Passivas: São habilidades intrínsecas do personagem, não necessitam ser
ativadas. Estas habilidades reduzem a dificuldade de testes que sejam impactados por aquela
habilidade.

Assim como os tipos de personagem, as habilidades possuem três níveis: Iniciante, Treinado e
Avançado. Este nível impacta no efeito das habilidades, sendo cada vez mais forte para habilidades
ativas e reduzindo mais um nível para habilidades passivas.

Habilidades Ativas
Para ativar uma Habilidade Ativa é necessário fazer um teste com dificuldade normal - 3. Caso a ação
seja muito complexa esta dificuldade pode aumentar, conforme decisão do mestre do jogo, bem como
diminuir, se necessário. Por padrão, o custo de energia para utilização de habilidades ativas é 2, porém
este custo pode variar de acordo com o combinado para determinada habilidade. Por exemplo:

Habilidade Ativa “Bola de Fogo”. No nível Iniciante, permite atirar bolas de fogo pequenas com as mãos
em inimigos próximos. Custo 2 de energia.

Habilidade Ativa “Parede de Gelo”. No nível Intermediário, permite construir uma parede de gelo de até
4 metros de altura por até 4 metros de largura. Custo 4 de energia.
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Habilidades Passivas
Habilidades passivas consistem em treinamentos e conhecimentos e reduzem a dificuldade de testes.
Por exemplo:

Habilidade Passiva “Escalada”. No nível Iniciante, permite reduzir um nível para testes de agilidade
para escalada.

Habilidade Passiva “Perícia em Machados”. No nível Intermediário, permite reduzir dois níveis para
testes de ataque utilizando machados.

Criando Habilidades
Em Inilen, não há uma lista fixa de habilidades, nem ativas, nem passivas. Os jogadores, juntamente
com o mestre do jogo podem criar as habilidades que mais forem interessantes para os personagens.
Para facilitar, temos uma lista de habilidades que podem ser utilizadas como referência para a criação
das habilidades dos personagens:

Habilidades Passivas

Ataque com arma de uma mão Perícia em Martelos Perícia em Dardos Facilidade em Localização

Ataque com arma de duas
mãos

Perícia em Marretas Perícia em Manoplas Alquimia

Ataque com um pé Perícia em Arcos Percepção Preparar armadilhas

Ataque com os dois pés Perícia em Bestas Arrombamento Desarmar armadilhas

Artes Marciais Perícia em Armas de Fogo Furto Primeiros Socorros

Perícia em Lâminas Perícia em Pistolas Conhecimento em Linguas e
Símbolos

Camuflagem

Perícia em Espadas Perícia em Espingardas Música e Poesia Furtividade

Perícia em Adagas Perícia em Metralhadoras Conhecimento em Ciência e
Tecnologia

Arremesso

Perícia em Machados Perícia em Explosivos Afinidade com Animais Levantar e Empurrar

Perícia em Lanças Perícia em Bastões e Cajados Investigação Identificar Magia

Habilidades Ativas

Atirar Bola de Fogo Restaurar Sanidade Encantar item Invocar Tempestade

Atirar Lanças de Gelo Transformação em... Provocar Tremor de terra Disparar Raios

Barreira de Gelo Conjuração de... Invocar Raízes Parede de Fogo

Restaurar Vida Controle da Mente Controle de Luz Manipular Metais

Nota: Como dito anteriormente, estas habilidades são de referência, é altamente encorajado criar
habilidades únicas para os personagens, tornando a experiência de jogo especial para cada um.
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Desvantagens
Além das habilidades, os personagens podem ter desvantagens. Por padrão, os personagens tem ao
menos duas desvantagens, porém esta regra pode ser ignorada, se for acordado entre mestre e
jogadores. Desvantagens podem ser características físicas, mentais, manias, problemas sociais ou até
impactar em habilidades e pontos de atributos. O interessante é criar desvantagens que tornem o
personagem único e a experiência de jogo divertida. Como sugestão, pode-se utilizar a regra de duas
desvantagens por padrão, e, caso sejam escolhidas mais desvantagens, pode-se escolher novas
habilidades compatíveis, isto é, que tenham um impacto semelhante no personagem, evitando
discrepâncias entre as vantagens das habilidades e as desvantagens escolhidas.

Batalhas e Rolagens de Dados

Durante as aventuras, os heróis se encontrarão em vários momentos em que é necessário tomar
decisões, realizar ações ou lutar contra inimigos. De modo geral, estas ações são realizadas por meio
de testes de atributos, onde os jogadores jogam o dado de vinte faces - 1d20, somam o valor de seu
atributo e possíveis modificadores com o objetivo de tirar um valor ou mais, de acordo com a dificuldade
do teste.
Caso o personagem do jogador tenha pontos em seu atributo sorte, e deseje alterar o valor resultado
na rolagem do dado, é possível consumir um ponto de sorte e realizar uma nova rolagem, valendo para
a ação o valor maior entre as duas rolagens de dados. Esta ação pode ser feita apenas uma vez,
mesmo que o personagem possua mais de um ponto de sorte. Os pontos de sorte são restaurados a
cada nova sessão de jogo ou conforme acordo entre mestre e jogadores.

Batalhas
Batalhas, ou combates, são momentos especiais nas aventuras, onde os heróis encontram
determinados inimigos e executam ações de ataque e esquiva/contra-ataque. Caso o ataque obtenha
sucesso, é feita uma rolagem de dano. Caso não obtenha, a ação não foi possível de ser executada.
Caso ocorra uma falha crítica, ou seja, seja rolado 1 no dado, alguma ação ruim acontece, como por
exemplo, a arma do personagem pode quebrar, ou ele pode acertar a si mesmo. Do ponto de vista de
mecânicas de jogo, uma batalha começa pela rolagem de iniciativa, onde todos os personagens
envolvidos, tanto personagens dos jogadores, quanto inimigos “controlados” pelo mestre, fazem uma
rolagem de dados e a ordem, do maior valor para o menor, define a ordem das ações e ataques.
Durante um combate é possível executar uma ação: Atacar físicamente - ou com itens equipados -,
Utilizar uma Habilidade, Se movimentar ou Utilizar um Item. Para atacar fisicamente, é feita uma
rolagem de 1d20, com uma dificuldade de acordo com a situação - se o inimigo está vendo o
personagem, a distância dos personagens, etc - por padrão, dificuldade 3, normal - e, caso o valor seja
maior ou igual ao necessário, o ataque foi bem sucedido. Nesse caso, é feita, em seguida, a rolagem
de dano do ataque, a partir dos itens equipados. Há alguns casos em que o ataque foi tão bem
sucedido que causa dano especial.
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Tipos de Armas e Dano de Ataque
As armas são divididas em três categorias: Armas Leves, Armas Médias e Armas Pesadas. O dano é
feito a partir da escolha de um valor fixo, chamado de dano mínimo ou a rolagem de um dado (1d4
ou 1d6 ou 1d8). O valor máximo possível na rolagem do dado é chamado de dano máximo.
O dano de ataque varia de acordo com o tipo da arma utilizada:

Tipo de Arma Dano Causado

Sem arma Pontos de Constituição ou 1d4

Armas Leves 2 ou 1d4

Armas Médias 4 ou 1d6

Armas Pesadas 6 ou 1d8

É possível que armas específicas possuam danos maiores, mas isso é acordado entre o mestre e os
jogadores.

Danos Especiais
Há casos em que a rolagem dos testes de ataque foi tão boa que causa um dano especial. Os danos
especiais são os seguintes:

Valor tirado no dado Dano resultante

20 Dano máximo x 2 sem necessidade de rolagem

19 Permite rolar 2 x o dado de dano somando os dois valores ou dano mínimo x2

18 Dano escolhido (mínimo ou rolagem do dado de dano) + 50% arredondado para cima

17 Dano escolhido (mínimo ou rolagem do dado de dano) + 1

Ataques dos Inimigos, ou, Esquiva e Contra-Ataques
As rolagens dos ataques dos inimigos em Inilen são feitas pelos próprios jogadores que estão
recebendo os ataques. A primeira vista parece estranho, mas a ideia é que os jogadores estejam
tentando se esquivar do ataque. Para o teste de esquiva é feita uma rolagem de 1d20 e somado o
atributo Agilidade. Se o valor resultante for 17 ou mais, é realizado um contra-ataque, seguindo a
tabela de danos especiais apresentada acima.

Nota: Ataques à distância não permitem contra-ataque.

Testes de Sanidade
Há alguns momentos em que é necessário fazer testes de sanidade nos heróis. Estes testes podem ser
necessários por uma tentativa de controle da mente, ou por estarem envenenados, ter visto alguma
cena traumatizante ou algo parecido. Para isso, é feito uma rolagem de 1d20 com dificuldade normal -

Inilen 5 7



3. Esta dificuldade pode ser alterada conforme seja necessário. Caso o teste não seja bem sucedido, é
feita uma rolagem de dano mental, onde é feita a rolagem de 1d4, reduzindo da sanidade atual do
personagem o valor resultante. Quando a sanidade é 1 ou menos o personagem tem constantes
visões, dores de cabeça, danos mentais permanentes ou não conseguir realizar ações que requerem
alguma inteligência ou carisma. Pode ser que o personagem fique desmaiado por conta do dano
mental ou ataque seus amigos. O resultado de danos de sanidade pode ser definido pelo mestre do
jogo, de acordo com a necessidade da aventura.

Uma Sobrevida - Revivendo personagens
Caso o personagem sofra dano e fique com pontos de vida zero ou menos, é possível que seja feita
uma tentativa de reviver o personagem. Para isso, é feito um teste com dificuldade 5 - Muito
Desafiadora. Este teste pode ser feito até 3 vezes. Caso não seja bem-sucedido em nenhuma das
tentativas, o personagem morre. Caso seja bem-sucedido, o personagem volta à vida com 1 ponto de
vida, porém com status desmaiado. Este status pode ser desconsiderado caso seja interessante para a
história.

Recuperando Atributos - Itens Especiais

Há alguns itens especiais consumíveis que recuperam os atributos Vida Atual, Sanidade Atual e
Energia Atual. O mestre do jogo pode criar itens conforme for necessário, mas, como sugestão,
trazemos alguns itens abaixo:

Item Recuperação

Poção de Vida Pequena Recupera 1d4 de Vida

Poção de Vida Média Recupera 1d10 de Vida

Poção de Vida Grande Recupera toda a Vida

Poção de Energia / Mana Pequena Recupera 1d4 de Energia

Poção de Energia / Mana Média Recupera 1d10 de Energia

Poção de Energia / Mana Grande Recupera toda a Energia

Garrafa de Bebida Alcóolica Recupera 1d4 de Sanidade, porém perde 1 ponto de Vida

Evoluindo os Personagens

Os personagens podem ser evoluídos e melhorados de acordo com a evolução das aventuras. Como
sugestão, pode ser dado um ponto de atributo para ser distribuído entre os atributos do personagem
após o término de uma missão ou confronto grande. Podem ser encontrados personagens não jogáveis
no decorrer da história que ensinem novas habilidades ou os quais os personagens podem treinar
habilidades já existentes, podendo aumentar o nível das habilidades. Tudo isso vai de acordo com o
que for definido entre mestre e jogadores.
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