
Ordine di iniziativa
Ogni round, i personaggi possono scegliere un turno veloce (2) o 
un turno lento (3). I turni veloci dei PG vengono prima dei turni 
veloci dei PNG, mentre i turni lenti dei PG vengono prima dei turni 
lenti dei PNG. Tutti i personaggi ottengono anche una reazione 
(r) per round.

Azioni
Ciascuna azione può essere usata soltanto una volta per turno (a 
meno che non sia specificato diversamente).

2	� Afferrare: Prova di Atletica vs. difesa Fisica del bersaglio. In 
caso di successo, il bersaglio è Trattenuto (finché è nella tua 
portata).

1	� Attacco: Effettua un attacco. Puoi spendere 2 focus (e 1) 
per effettuare un Attacco con una seconda  arma. Se hai 
mancato, puoi spendere 1 focus per aver colpito di striscio.

1	� Disimpegno: Spostati di 1,5 metri senza innescare Attacchi di 
Reazione.

1	� Interagire o Usare un’Abilità: Interagisci con un oggetto 
nell’ambiente o usa una delle tue abilità non di attacco.

1	� Muoversi: Muoviti fino al massimo del tuo valore di 
movimento (puoi usarla più volte per turno).

1	� Ottenere un Vantaggio: Effettua una prova di abilità 
contro la difesa corrispondente del tuo bersaglio. In caso di 
successo, ottieni un vantaggio alla tua prossima prova contro 
quel bersaglio che usa un’abilità differente.

1*	� Prepararsi: Preparare una azione 1 da usare in risposta a un 
innesco come un’altra azione o una condizione.

2	 Recuperare: Una volta per scena, tira il tuo dado recupero 
per recuperare salute e /o focus.

1	 Ripararsi: Alza la scudo o cerca una copertura. Tutti gli 
attacchi contro di te subiscono uno svantaggio.

2	� Spingere: Prova di Atletica vs. difesa Fisica del bersaglio. In 
caso di successo, sposta il bersaglio di 1,5 metri.

0	 Chiacchierare: Parlare (senza effettuare una prova).
0	 Gettare: Mollare la presa su qualcosa.

Reazioni
r	� Aiuto: Prima che un alleato effettui una prova con cui puoi 

assisterlo, spendi 1 focus per dargli un vantaggio.
r	� Attacco di Reazione: Quando un nemico lascia la tua 

portata, spendi 1 focus per effettuare un attacco con arma 
da mischia o un attacco senz’armi contro di lui.

r	� Evitare un Pericolo: Prova di Acrobazia per evitare i 
pericoli come collisioni o cadute (CD 15, o pari al risultato 
della prova di un nemico).

r	� Schivata: Quando sei il bersaglio di un attacco, spendi 1 
focus per dare uno svantaggio a quell’attacco.
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Spendere un’Opportunità
Con un’Opportunità (O) sul dado trama o con un 20 naturale, il 
giocatore può scegliere una delle alternative seguenti:

Assistere un alleato. La prossima prova effettuata da un alleato a 
tua scelta ottiene un vantaggio.

Colpire in modo critico. Quando effettui un attacco, modificalo in 
un colpo critico (infliggendo danni massimi).

Influenzare la narrazione. Le tue azioni hanno un effetto positivo 
sulla trama.

Riprenderti. Recuperi 1 focus.

Affrontare una 
Complicazione
Con una Complicazione (C) sul dado trama o con un 1 naturale, il 
Narratore può scegliere una delle alternative seguenti:

Distrarti. Perdi 1 focus.
Influenzare la narrazione. Le tue azioni hanno un effetto 

negativo sulla trama.
Ostacolare un alleato. La prossima prova effettuata da un PG 

ottiene uno svantaggio.

Esempi di influssi sulla trama in combattimento
Opportunità Complicazione

Arrivano rinforzi alleati. Arrivano rinforzi nemici.

Un nemico ferito fugge o si 

arrende.

Un PNG amico diventa Privo di 

Sensi.

Un astante innocente fugge e si 

mette al sicuro.

Un alleato o un innocente è in 

pericolo.

Un nemico lascia cadere l’arma o 

l’equipaggiamento.

Lasci cadere o danneggi l’arma o 

l’equipaggiamento.

Uno spren si manifesta in un modo 

che ti aiuta.

Uno spren si manifesta in un 

modo che ti distrae.

COSMERE® GDR 
GUIDA RAPIDA PER I GIOCATORI



Esempi di influssi sulla trama in conversazioni
Opportunità Complicazione

Ricordi un fatto utile e rilevante. Qualcosa che ritenevi di sapere si 
rivela una menzogna.

Un osservatore è colpito da te. Un osservatore ti considera con 
disprezzo.

Uno spren rivela informazioni 
inattese.

Uno spren tradisce le tue emozioni o 
ti mette in imbarazzo in altro modo.

Eviti che qualcuno capisca le 
intenzioni dietro le tue azioni.

Riveli accidentalmente delle infor-
mazioni che intendevi mantenere 
segrete.

Tiri lesione
Tira un d20 e applica i modificatori seguenti:

	u Armatura: aggiungi il valore di deviazione di qualunque 
armatura stai indossando.

	u Capacità: aggiungi qualunque modificatore derivante da 
talenti o altre capacità.

	u Lesioni: sottrai 5 dal tiro per ogni lesione che hai.

Tiro lesione Durata

−6 o meno Morte. Muori.

da −5 a 0 Lesione permanente. Subisci una lesione permanente.

da 1 a 5 Lesione grave. Subisci una lesione temporanea della 
durata di 6d6 giorni.

da 6 a 15 Lesione superficiale. Subisci una lesione temporanea 
della durata di 1d6 giorni.

16+ Graffio. Subisci una lesione temporanea per il resto 
della giornata.

Poi scegli un effetto della lesione (o tira un d8).

d8 Effetto Suggerimenti narrativi

1–2 Esausto [−1] Qualunque lesione che riduce la tua resistenza 
globale.

3 Esausto [−2] Qualunque lesione che riduce la tua resistenza 
globale.

4–5 Rallentato Lesione a piede o gamba, o qualunque lesione 
che abbassa la tua velocità globale.

6 Disorientato Lesione alla testa o ferita diffusa che travolge i 
tuoi sensi.

7 Sorpreso Sopraffatto dallo choc di una lesione.

8 Puoi usare 
soltanto una 
mano

Lesione a mano o braccio, o qualunque lesione 
che riduce la tua coordinazione globale.

Condizioni 
Determinato. Quando fallisci una prova, puoi aggiungervi 

un’Opportunità, poi rimuovi la condizione Determinato.
Disorientato. Non puoi usare reazioni (r). I tuoi sensi sono 

offuscati e le prove di Percezione (e prove simili che usano 
i tuoi sensi) ottengono uno svantaggio.

Esausto. Ogni volta che effettui una prova, applichi una 
penalità pari al numero specificato; questa penalità è 
cumulativa. Quando termini un riposo lungo, riduci la tua 
penalità di Esausto di 1. 

Focalizzato. Le capacità costano 1 focus in meno.
Immobilizzato. Il tuo valore di movimento diventa 0 e non 

puoi muoverti o essere spostato.
Ispirato. Fino al termine di questa scena, ottieni un vantaggio 

su tutte le prove e la tua Investitura si riempie fino al 
massimo all’inizio di ciascuno dei tuoi turni.

Potenziato. Ottieni il bonus di attributo specificato (ma non 
cambia i tuoi valori di difese, salute, focus o Investitura).

Privo di Sensi. Il tuo valore di movimento diventa 0 e sei 
Prono. Non puoi interagire con l’ambiente circostante né 
usare azioni o reazioni. Puoi scegliere di terminare questa 
condizione quando vieni guarito o alla fine di qualunque 
dei tuoi turni.

Prono. Sei steso a terra, sei Rallentato e gli attacchi in mischia 
contro di te ottengono un vantaggio. Puoi Ripararti 
senza copertura. Puoi usare 0 e spendere 1,5 metri di 
movimento per alzarti e terminare questa condizione.

Rallentato. Il tuo valore di movimento è dimezzato.
Sorpreso. Non ottieni una r all’inizio del combattimento, 

non puoi scegliere un turno veloce e ottieni una 1 in meno.
Stordito. Nel tuo turno, ottieni due 1 in meno e non ottieni 

una r. 
Trattenuto. Il tuo valore di movimento diventa 0. Ottieni uno 

svantaggio su tutte le prove diverse da quelle per sfuggire 
a ciò che ti trattiene.

Vessato. Al termine di ciascuno dei tuoi turni, subisci la 
quantità e il tipo di danno specificati.
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