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Sobre a iniciativa em combates

Por Nestor M. F. Burlamaqui*

Para criar uma linha menos ténue entre o “roleplaying” e o
combate, nao jogue iniciativa, ou ao menos tente simplificd-la ou
agilizad-la o maximo que puder. No sistema do D&D 4 as regras de
iniciativa sdo bem simples, mas mesmo assim quebram a
imaginacgao da situagdo, quando o DM (Dungeon Master) para de
descrever a cena e passa a solicitar rolagens de dados, cujos
resultados serdao — em seguida — somados e anotados em ordem
decrescente. Um computador agiliza, mas o efeito de quebra de
clima s6 nao existe se as coisas forem feitas automaticamente por
um software especializado, como o Initiative Tool do site
www.rptools.net.

O objetivo é tentar descrever e narrar o combate como se fosse
uma continuacao do clima que havia pouco antes do combate,
geralmente no momento em que eles avistam o monstro e/ou sao
avistados ou atacados. Isso deixa o jogo mais rapido e mais
vivido (eu sempre digo isso), mas tente também mapear o local do
combate rapidamente, com poucos detalhes visuais no papel e mais
na cabeca dos jogadores. E, a medida em que as acbes vao
ocorrendo na ordem que vocé determinar e do jeito que os
jogadores descrevem, va anotando essa ordem de iniciativa para nao
ser injusto e confuso na 22 rodada e nas seguintes. Com a ordem
anotada, vocé podera reorganizar a ordem de iniciativa quando for
necessario e sem maiores problemas.

Ex: Primeiro, o DM ou um dos jogadores mapeia o local. Em
seguida, o DM descreve: “Abrindo a porta, vocés observam um
sabujo infernal que estava descansando pouco antes de vocés
chegarem, proximo a um monte de lixo no canto da sala adiante.
Ele levanta-se e mostra os dentes ameacadoramente enquanto
uma aura de calor emerge de seu corpo. Entao, ele avanca em sua
direcdo.” Imediatamente, o DM pergunta para um dos jogadores o
que seu personagem ira fazer: “Diante disso, o que Caelzail faz? O
monstro estd indo na direcao do clérigo, que ja se prepara pra
receber o ataque...”

Ou seja, o DM decidiu que o elfo Caelzail conseguiria agir antes que
o sabujo infernal alcancasse o clérigo do grupo, Pon. E ele fez isso
com base na alta destreza do elfo e na situacao em si, pois o grupo ja
sabia que iria se encontrar com a criatura nesse local. A criatura so
nao ficou surpresa por causa de sua elevada percepcao (+11), mas o


http://www.rptools.net/

DM nem precisou jogar os dados. Decidiu arbitrariamente também,
pra agilizar.

Poderia ser diferente. Se o mestre soubesse que o monstro agiria
mais rapido, ele teria narrado a cena e, no meio da narracao,
descreveria o ataque do monstro sobre o clérigo, talvez perguntando
o que o elfo faria, mesmo sabendo que ele nao agiria mais rapido
que a criatura, s6 pra dar mais realismo e uma certa simultaneidade
a cena. Por exemplo:

O DM descreve: “A criatura canina de fogo avanca rapidamente em
direcao ao clérigo, rosnando enfurecida. Qual a reacao de Caelzail?
(o jogador responde que dara um Tiro Estilhacador no bicho) Tudo
bem. Ela continua seu trajeto em direcao ao clérigo. ‘Cael’ puxa seu
arco, mira na criatura, mas antes que dispare a flecha é tarde. O
sabujo infernal ja est4 saltando sobre Pon.”

Experimente fazer gestos como se as coisas estivessem ocorrendo
em camera lenta para dar um pouco de suspense nas agoes de um
combate, principalmente quando as acdes ocorrem quase a0 mesmo
tempo. Alguns jogadores e Mestres gostam de imaginar os combates
dessa forma. Com isso, vocé coloca um pouco de emocao na coisa.
Isso pode ser feito mesmo quando vocé faz as jogadas de iniciativa
do jeito normal ou num software. Nesses casos, é facil: quando os
valores das iniciativas forem bem préximos ou iguais, havera
simultaneidade.

Veja como ficaria a mesma situacao com simultaneidade plena:

“A criatura canina de fogo avanca rapidamente em direcdo ao
clérigo, rosnando enfurecida. Qual a reacao de Caelzail? (o jogador
responde que dara uma flechada no bicho) Tudo bem. Ela continua
seu trajeto em direcao ao clérigo. ‘Cael’ puxa seu arco, mira na

criatura, e dispara (jogada de ataque; conseguiu sucesso). Sua flecha
vai em direcao ao monstro e o atinge no mesmo instante em que ele
mordia furiosamente o braco de Pon, com o qual tentava proteger-

»

Se.

Usar um software que rola a iniciativa automaticamente ¢ uma boa
solucdo para agilizar os encontros. Mas minha sugestao é usar um
pouco de arbitrariedade para lidar eventualmente com essa
situacdo, tornando o jogo mais rapido, mais vivido e menos
entediante. Alguns jogadores vao pensar que vocé estd sendo
arbitrario demais ao usar o bom senso para decidir quem comeca a
agir primeiro, mas peca-os para relaxar. Lembre-os de que vocé é
um Mestre legal e que esta apenas experimentando um modo novo
de jogar, mas que € apenas experimental. Afinal, pode ser que seu
grupo prefira as coisas como as regras ditam.
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