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Dice Dragon - Cheat Sheet D&D 5e
	Scop: un ghid rapid pentru joc, cu formulele, termenii si regulile de baza pe care le consulti cel mai des la masa.



Referinta rapida
	Formula / termen
	Ce inseamna

	d20 + modificator + bonus de competenta
	Formula de baza pentru atacuri, teste de abilitate si unele aruncari de salvare.

	Clasa de armura
	Numarul pe care trebuie sa il egalezi sau depasesti ca sa lovesti o tinta.

	CD salvare vraji
	8 + bonus de competenta + modificatorul abilitatii de vrajitorie.

	Bonus atac cu vraji
	Bonus de competenta + modificatorul abilitatii de vrajitorie.

	Avantaj / dezavantaj
	Arunci 2d20 si alegi zarul mai mare / mai mic.

	Muta-te + actiune + actiune bonus + reactie
	Structura de baza a unei ture in lupta.


Regula de baza
• In cele mai multe situatii, arunci d20 si adaugi modificatorul relevant. Daca esti competent, adaugi si bonusul de competenta.
• Rezultatul se compara fie cu clasa de armura, fie cu o dificultate stabilita de DM.
Cele 6 abilitati
• Putere - forta fizica, ridicat, impins, lupte corp la corp.
• Dexteritate - initiativa, armura usoara, furtisag, atacuri la distanta.
• Constitutie - puncte de viata, rezistenta, concentrare.
• Inteligenta - cunostinte, analiza, investigare.
• Intelepciune - perceptie, intuitie, supravietuire.
• Carisma - convingere, intimidare, spectacol, influenta sociala.
Bonus de competenta
• Se adauga doar daca esti competent cu arma, abilitatea, unealta, aruncarea de salvare sau vraja respectiva.
• Valori uzuale: nivel 1-4 = +2, 5-8 = +3, 9-12 = +4, 13-16 = +5, 17-20 = +6.
Avantaj si dezavantaj
• Avantaj = arunci 2d20 si pastrezi rezultatul mai mare.
• Dezavantaj = arunci 2d20 si pastrezi rezultatul mai mic.
• Mai multe surse de avantaj nu se aduna, iar avantajul si dezavantajul se anuleaza intre ele.
Tura in lupta
• La inceputul luptei se arunca initiativa: d20 + modificator Dexteritate.
• In tura ta ai, de regula: miscare, 1 actiune, 1 actiune bonus daca ai ceva care o foloseste, si 1 reactie pe runda.
• Actiuni comune: Atac, Lanseaza o vraja, Alergare, Retragere, Evitare, Ajutor, Ascundere, Pregatire, Cautare, Foloseste un obiect.
Atacuri si daune
• Aruncare de atac: d20 + modificator relevant + bonus de competenta.
• Atacurile corp la corp folosesc de obicei Putere, iar atacurile la distanta folosesc de obicei Dexteritate.
• 20 natural = lovitura critica. Dublezi doar zarurile de daune, nu si bonusurile fixe.
• 1 natural = ratare automata la aruncarea de atac.
Clasa de armura si aruncari de salvare
• Clasa de armura arata cat de greu esti de lovit.
• Aruncarile de salvare apar cand ceva te forteaza sa rezisti: capcane, vraji, efecte speciale sau otrava.
• Formula este d20 + modificatorul abilitatii relevante + bonus de competenta, doar daca esti competent la acel tip de salvare.
Vrajitorie
• Termeni utili din fisa: vraji cunoscute, abilitate vrajitorie, CD salvare vraji, bonus atac cu vraji, cantripuri, sloturi, sloturi folosite.
• Poti mentine o singura vraja cu concentrare la un moment dat.
• Daca iei daune si concentrezi pe o vraja, faci o aruncare de salvare de Constitutie cu dificultate 10 sau jumatate din daunele primite, oricare valoare este mai mare.
Puncte de viata si salvari de la moarte
• In fisa apar: puncte de viata maxime, puncte de viata curente, puncte de viata temporare, zaruri de viata si salvari de la moarte.
• La 0 puncte de viata devii inconstient si, la inceputul turei tale, faci o salvare de la moarte.
• 10 sau mai mult = o reusita. 9 sau mai putin = o esuata. 3 reusite te stabilizeaza, 3 esuate inseamna moarte.
Abilitati frecvente din fisa
• Acrobatie, Dresaj Animale, Arcane, Atletism, Inselaciune, Istorie, Intuitie, Intimidare, Investigare, Medicina, Natura, Perceptie, Spectacol, Convingere, Religie, Indemanare, Furisare, Supravietuire.
• Intelepciune pasiva (Perceptie) este, de regula, 10 + bonusul la Perceptie.
Conditii uzuale
• La pamant, prins, imobilizat, orbit, asurzit, inspaimantat, fermecat, incapabil si inconstient sunt printre cele mai comune conditii de joc.
• Cand apare o conditie, citeste exact ce spune efectul: unele reduc viteza, altele dau dezavantaj, iar altele te impiedica sa actionezi.
Ghid rapid pentru fiecare tura
• 1. Unde ma misc?
• 2. Pe cine atac sau ajut?
• 3. Folosesc atac, vraja, evitare, retragere sau ajutor?
• 4. Am o actiune bonus?
• 5. Pastrez reactia pentru atac de oportunitate sau alta abilitate?
• 6. Mentin o vraja cu concentrare?
Mini-glosar
• advantage = avantaj; disadvantage = dezavantaj; attack roll = aruncare de atac; damage = daune; critical hit = lovitura critica.
• movement = miscare; action = actiune; bonus action = actiune bonus; reaction = reactie; opportunity attack = atac de oportunitate.
• skill check = test de abilitate; saving throw = aruncare de salvare; short rest = odihna scurta; long rest = odihna lunga.

	Formula cea mai importanta de tinut minte: d20 + bonusuri vs clasa de armura sau dificultate.
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