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XERO SUM ENGINE SRD v1.2

I�����������
The X��� S�� E����� (XSE) is a tabletop roleplaying 
game framework designed to accommodate games with 
3-6 players. 

XSE has robust core mechanics that can be applied to 
most genres or se�ngs, whilst remaining lightweight 
enough to keep the story at the center of the ac�on. 

One player takes on the role of the G��� M����� (or 
GM) and acts as both referee and storyteller, and 
everyone else is a P����� C�������� (or PC). 

The rules, skills, and equipment included in this SRD do 
not cover more fantas�cal elements, such as magic or 
psionics. This SRD will be updated as new rules are play-
tested and refined.

V������ 1.1 added the C��������, R���������� � 
M����� rules from the D�������� ruleset, a post-
apocalyp�c se�ng.

V������ 1.2 updates the core mechanics, character 
crea�on, combat, and equipment rules from the 
D�������� ruleset, a hard sci-fi se�ng. 

A worksheet to make tracking community resources and 
morale easier is available for download at 
X���S��G����.���/SRD.

A VTT built on this ruleset is available at T��T����.
X���S��G����.���. 

K�� F������� �� XSE
R������
XSE is a good fit for games with grounded storylines, 
par�cularly those in the survival, noir, espionage, 
western, war, low fantasy, or hard sci-fi genres. The 
focus is on ordinary people in extraordinary situa�ons 
and while the ac�ons of the characters might be heroic, 
they are not super-heroes, gods, wizards, or chosen 
ones.

Combat in the X��� S�� E����� is brutal, unforgiving, 
and can have las�ng consequences for characters. 
Players should never enter combat lightly and should 
ac�vely seek alterna�ves. Combat is not the only threat 
to characters, and starva�on, sickness, or dying of 
exposure are a possibility, and falling from a window can 
be lethal. 

To ensure their long-term survival, players will need to 
focus on problem solving, diplomacy, and the use of 
social skills. 

F��� P���� 
The X��� S�� E����� u�lizes a simple d6 game 
mechanic that can intui�vely facilitate any challenge or 
task resolu�on with ease. 

XSE priori�zes realism and momentum over needlessly 
complex rules to keep the narra�ve at the center of the 
game.

S���� D����� 
Collabora�ve storytelling fuels the Xero Sum Engine, and 
it provides players with various tools to drive the 
narra�ve. These tools include I������ D���, F������ I� 
T�� G���, M����� T�� C���, F���� I����������, and 
G�� I������� rules, as well as rules for R���������� 
��� C�������� B�������.

D��� � N����� C���������� 
2�6: Most checks in the XSE SRD use two 6-sided dice, 
adding the scores together to get a final tally. 

X�6: When mul�ple dice are required for a dice check, it 
is wri�en in the format X�6, such as 3�6 or 4�6. The 
final score is determined by adding together all the dice. 

�3: Rolling a six-sided die and halving the result 
(rounding up), for a result of 1-3.

G��� M�����: The player who takes on the role of 
facilitator, storyteller, and referee, the G��� M����� 
defines the environment, populates the world and 
propels the story forward.

PC: A P����� C�������� (also referred to just as a 
C��������) is the personifica�on of the player in the 
story.

NPC: N��-P����� C��������� (NPCs) are other 
characters that the players interact with and are brought 
to life by the Game Master.

D��� C����: Also called D��� R����, a D��� C���� is the 
basic mechanic for seeing if something a character does 
is successful and involves rolling two 6-sided dice and 
totaling up the sum of both dice.

M��������: Each D��� C���� can be posi�vely or 
nega�vely affected by M�������� that are �ed to 
a�ributes, skills, and condi�ons.

01. OVERVIEW
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D��� C����� � O�������
If a player or non-player character does something 
that will affect the storyline (such as using a skill or 
making an a�ack) they must make a D��� C���� or 
D��� R��� to clearly define the outcome.

N���: Dice rolls should be reserved for checks that have 
a drama�c or narra�ve impact on the story. If there is 
no tension, drama, or clear outcome associated with a 
roll, the situa�on should be narrated instead.

M����� A D��� C���� involves R������ T�� 6-����� 
D��� (wri�en as 2�6), adding or subtrac�ng M��������
for S�����, A���������, and C���������, and tallying 
the final score.

Although a total of 9 or above is a S������, there are 
grada�ons of success and failure, as laid out in T���� 
1: O�������.

D��� F������ (0-3) 
If the final total a�er all modifiers are applied is 3 �� 
L���, the check was a D��� F������. 

This means that the character is not only unsuccessful 
at the task or ac�on but there is an addi�onal setback 
or consequence. 

For example, a failed safe-cracking a�empt irreparably 
jams the lock, preven�ng further a�empts. 

F������ (4-8)
On a score of 4 �� 8, the ac�on or task F����. 

This means a�emp�ng to pick the lock on a safe is 
unsuccessful.

S������ (9-13)
On a score of 9 �� 13, the ac�on or task is S���������. 

This means that a�emp�ng to pick the lock on a safe 
succeeds.

W��� S������ (14+)
If the final total a�er all modifiers are applied is 14 �� 
H�����, the check was a W��� S������. 

This means that the character was not only successful 
in the task or ac�on, but there is an addi�onal posi�ve 
result that benefits them. 

For example, the safe not only opens but the 
characters find something unexpected of value hidden 
inside.

Outside of combat, if a character gets a F������, D��� 
F������, or a M����� �� L�� I������ on a dice 
check, they cannot make the same check again unless 
circumstances have changed significantly. For 
example, a character who F���� to pick a lock cannot 
try again unless they use different tools.

M������ �� I������ (6+6 �� 1+1) 
When characters perform excep�onally well or 
disastrously badly, it is possible that they have a 
M����� �� I������ and gain a deeper understanding 
of exactly why they succeeded or failed. 

Regardless of any modifiers, a ������ ��� is a 
M����� �� L�� I������, which always counts as a 
D��� F������, and a ������ ��� is a M����� �� H��� 
I������, which always counts as a W��� S������. 

In addi�on, the character receives an I������ D�� on a 
M����� �� L�� or H��� I������. See I������ D���
on page 5.

I������ D��� cannot be used to reroll dice in a 
M����� �� L�� I������.

M��������
Dice checks are influenced by up to three modifiers - 
A�������� M�������� (AM���), S���� M�������� 
(SM���), and C���������� M�������� (CM���). 

These modifiers are cumula�ve and are all applied to 
the result of the 2�6 roll and affect the final score. 

A�������� M�������� (AM���)
Each character has five a�ributes - R�����, A�����, 
P����������, I��������, and D��������, referred to as 
the RAPID R���� A���������.

These a�ributes range from -2 (D���������) to +4 
(H���� P���). Animals and machines can have 

0-3 D��� F������
4-8 F������

9-13 S������
14+ W��� S������
1+1 M����� �� L�� I������
6+6 M����� �� H��� I������

T���� 1: O�������

02. CORE MECHANICS
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a�ributes that can go up to +5 (S���������), as 
detailed in T���� 2: A�������� M��������.

This number is the A�������� M������� (or AM��) 
that applies to any dice check using that a�ribute. For 
example, using Reason to solve a puzzle or Physicality 
to break open a door.

S���� M�������� (SM���)
Each character has a variety of skills that range from -3 
(I����) to +4 (L���’� W���) based on their exper�se, 
as detailed in T���� 3: S���� M��������. 

This number is the S���� M������� (or SM��) that 
applies to any dice check using that skill. 

Each skill is linked to an a�ribute, such as Physicality 
being linked to Unarmed Combat. As modifiers are 
cumula�ve, a dice check o�en includes both AM���
and SM���.

Although a lack of training does not stop a character 
from a�emp�ng to use a skill, the GM may decide that 
the task is sufficiently challenging that it requires a -1 
CM�� for an untrained character.

C���������� M�������� (CM���)
There are any number of external, unplanned and 
unan�cipated factors that can influence a dice check. 

These variables are represented by C����������
M�������� (or CM���) which are added or subtracted 

from dice checks. CM��� range from -5 (D����� T� 
F������) to +5 (D����� I�����������), as detailed in 
T���� 4: C���������� M��������.

CM��� are applied either at the discre�on of the 
Game Master or at the request of a player (see 
M����� T�� C��� below). 

CM��� can be wide-ranging to reflect the variety of 
situa�onal elements that make up any given moment 
and are a powerful narra�ve tool for the Game 
Master.

C���������� M�������� can chain for a cumula�ve 
effect. A character might get a +1 CM�� from a 
weapon effect, a +2 CM�� because their opponent is 
dazed, and a further +1 CM�� for M����� T�� C���
that the darkness works in their favor. To keep 
gameplay simple, GMs should combine all CM��� into 
a single number, in this case a +4 CM��.

I������ D���
I������ D��� allow players to directly affect and 
influence the narra�ve. 

Characters get 2 I������ D��� upon crea�on and 
receive an addi�onal I������ D�� each �me they get a 
M����� �� I������ - double ones or double sixes 
(see M������ �� I������ on page 4).

I������ D��� can be used in the following ways:

E���� D��: Before making a check, add an I������ D��
to the roll. Roll 3d6 and add all three together. If any 
two of the dice are both ones or both sixes, it counts 
as a M����� �� I������.

�5 D����� T� F������
�4 I�������������
�3 H���
�2 D��������
�1 C����������
0 A������

+1 S�����
+2 S����� F����
+3 E���
+4 T������
+5 D����� I�����������

T���� 4: C���������� M�������� (CM���)

�2 D���������
�1 W���
0 A������

+1 G���
+2 S�����
+3 E����������
+4 H���� P���
+5 S���������

T���� 2: A�������� M�������� (AM���)

�3 I����
0 U��������

+1 B�������
+2 J���������
+3 P�����������
+4 L���’� W���

T���� 3: S���� M�������� (SM���)
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B����: Before making a check, trade in an I������ D�� 
for a +3 C���������� M������� (CM��).

S���: A�er making a check, swap out one or both of 
the rolled dice for the same number of I������ D���. 
The I������ D��� are rolled fresh and replace the 
swapped dice in the total. If a M����� �� L�� 
I������ is rolled, those dice cannot be swapped out.

B��� R������: Spend an I������ D�� to find an 
unexpected clue or produce a missing piece of 
required equipment, such as a rope to scale a wall or a 
drinking buddy who knows a guard’s rou�ne, or to 
change what has already happened through a 
flashback revealing that the character prepared for this 
moment, or a retcon of an earlier detail. The player 
must M��� T�� C���, and the GM has the final say.

C���� D����: If a character would otherwise Die, they 
may surrender all of their I������ D��� to recover 1 
W���� P���� and 1 R��������� P���� for each die 
surrendered. This costs every I������ D�� the 
character has; the player cannot choose to spend 
fewer.

S�������� E���: If a player M���� T�� C��� for an 
unusual use of an I������ D��, the GM is encouraged 
to consider it.

Once a player uses an I������ D��, they surrender it 
back to the Game Master. 

I������ D��� are non-transferable and cannot be given 
to another character. However, a character can spend 
their own I������ D��� on an act that helps someone 
else. For example, if one character is trying to disarm a 
crude bomb with no I������ D��� of their own, 
another character could spend one on a Specific 
Knowledge check to recall which wire to cut.

There is no limit to how many I������ D��� a player 
can have. Unspent I������ D��� carry over from 
session to session and should be recorded on the 
character sheet. 

F������ I� T�� G���
F������ I� T�� G��� directly involves the group with 
world building and stage se�ng. 

The Game Master should prompt players to provide 
addi�onal detail, context, or flavor by F������ I� T�� 
G��� during gameplay about what their character is 
seeing or experiencing. The Game Master should 

ensure all players throw in at least one detail during 
various situa�ons and interac�ons. 

M����� T�� C���
Similar to F������ I� T�� G���, a character can also 
M��� T�� C��� and offer further context on how their 
ac�ons are shaping the outcome of a dice check. 

If the G��� M����� agrees that what they are 
proposing makes narra�ve sense, they apply the 
CM��, usually +1. The G��� M����� always has the 
final say in whether M����� T�� C��� succeeds and 
the CM�� is applied.

A�������� C�����
Players can use a character’s RAPID R���� A���������
for checks that do not require a specific skill, such as 
Reason for puzzle-solving or Physicality for arm-
wrestling. 

In these situa�ons, only the relevant AM�� applies to 
any dice check.

G���� C�����
Mul�ple players a�emp�ng to undertake the same 
task can work together to increase their chances of 
success. 

To take part in a G���� C����, everyone must be 
using the same a�ribute or skill (even if they have 0). 

The character with the highest combined AM�� and 
SM�� for the task makes the check. All other 
characters taking part add their own AM��� and 
SM��� for the same a�ribute and skill, including any 
nega�ve modifiers. This means that a character poorly 
suited to the task at hand can drag the group down.

Players cannot use I������ D��� as part of a G���� 
C����, but if the outcome of the dice check is a 
M����� �� I������, all members taking part will 
receive an I������ D��. 

G���� C����� are at Game Master discre�on and 
must make logical sense within the narra�ve.

O������ C�����
Characters who are directly compe�ng against one 
another make O������ C����� to determine the 
outcome, both a�emp�ng to get the upper hand un�l 
there is a clear winner and loser, such as during an 
arm-wrestling contest.
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Both sides make their checks at the same �me, using 
the relevant a�ribute or skill, and F��� I� T�� G��� as 
to what they are doing.

The outcome of an O������ C���� is determined by 
the first side to get a S������, W��� S������, or a 
M����� �� H��� I������, while the other side 
simultaneously gets a F������, D��� F������, or 
M����� �� L�� I������. 

If both sides succeed, or both sides fail, regardless of 
how well or how badly, the results are negated, and 
players con�nue making dice checks un�l either a 
clear winner and loser emerges, or one side changes 
their strategy.

There may be �mes when different skills or a�ributes 
are used on either side, such as one character 
a�emp�ng to use their I�������� or M�����������
to win over another character, who uses their A�����
or P���������* to see through the a�empt. 

When G��������, the defender may resist with either 
U������ C����� or A��������.

The GM always has final say on which a�ributes or 
skills are to be used in the checks.

F���� I����������
When encountering an NPC for the first �me, the 
character can make a F���� I���������� check to 
influence how they are perceived.

A F���� I���������� dice check uses I�������� and an 
appropriate skill, such as B�����, I����������, 
M�����������, or P���������*.

The result of this check influences future interac�ons 
with that NPC and the player should note this 
R����������� CM�� on their character sheet. 

When a group encounters an NPC for the first �me, 
they can choose to make a F���� I���������� G���� 
C���� instead of individual checks. The GM may 
decide that the situa�on requires a G���� C����, 
such as if the NPC is weighing up the group’s collec�ve 
threat.

S������ (9-13): The NPC has no strong feelings toward 
the player and there is a 0 CM�� to future 
interac�ons.

W��� S������ (14+): The player makes a favorable 
impression and receives a +1 CM�� on future 
interac�ons. 

M����� �� H��� I������ (6+6): The player makes a 
favorable impression and receives a +2 CM�� on 
future interac�ons as well as an I������ D��.

F������ (4-8): The player makes a bad impression and 
gets a -1 CM�� to all future interac�ons.

D��� F������ (0-3): They make a terrible impression 
and come across as threatening or hos�le and receive 
a -2 CM�� on all future interac�ons. Depending on 
the character’s next move and demeanor, this may 
even ini�ate combat.

M����� �� L�� I������ (1+1): They make a terrible 
impression and come across as threatening or hos�le 
and receive a -3 CM�� on all future interac�ons as 
well as an I������ D��.

G�� I��������
Characters can make G�� I������� C����� when they 
first meet NPCs to see what kind of impression they 
get from this person. They can also make a G�� 
I������� C���� during an interac�on with an NPC to 
see how much the players feel they can trust them.

G�� I������� C����� are also used whenever a player 
wants to know if their character no�ces subtle details, 
such as a hidden door, an out-of-place footprint, or a 
tail in a crowd.

A G�� I������� C���� is 2�6 + P��������� (R����� 
AM�� + A����� AM��) + the SM�� of any skill the 
player can M��� T�� C��� for, such as P���������*, 
S���������, S�������, or T������*.

S������ (9-13): The player gets some insight into how 
trustworthy they believe the NPC to be.

W��� S������ (14+) or M����� �� H��� I������ 
(6+6): The player gets a clear read on the NPC. 
Perhaps they realize that nothing this NPC says should 
be taken lightly.

F������ (4-8): The player gets no good read on the 
NPC’s trustworthiness.

D��� F������ (0-3) or M����� �� L�� I������ (1+1):
The Game Master may mislead the player. Perhaps the 
character becomes very taken with the NPC and is 
inclined to trust them.



A P����� C��������, also referred to as a PC or 
character, is a player’s representa�on or avatar in the 
game world, func�oning as their eyes, ears, hands, 
and mouth. 

In game terms, a character is composed of physical 
and mental a�ributes, skills, and secondary sta�s�cs 
derived from those a�ributes and skills.

RAPID R���� A���������
Each character has five a�ributes - R�����, A�����, 
P����������, I�������� and D�������� - referred to as 
RAPID R���� A���������. 

A�ributes start at 0 (A������) but can range from -2 
(D���������) up to +4 (H���� P���). A�ributes for 
animals and machines can go up to +5 (S���������).

RAPID R���� A��������� are wri�en in the format 
R�����-A�����-P����������-I��������-D��������, 
so a character with all 0 (A������) a�ributes would 
have a RAPID Range of 00000.

R�����: 
The ability to process data, think cri�cally, and make 
logical assump�ons.

A�����:
The mixture of ins�nct and cunning required for good 
situa�onal awareness.

P����������: 
A measure of athle�cism, condi�oning, discipline, and 
self-control. 

I��������: 
A combina�on of charisma, charm, or a�rac�veness.

D��������: 
A reflec�on of agility, reflexes, and hand-eye 
coordina�on. 

A character’s RAPID R���� A�������� is also their 
A�������� M������� (AM��), which applies to any 
dice check that involves that a�ribute. 

S�����
Characters have a variety of skills based on their life 
experiences. Most skills range from 0 (U��������) to 
+4 (L���’� W���), although several skills require 
specific training, without which they start at -3 (I����).

03. CHARACTER OVERVIEW

�2 D���������
�1 W���
0 A������

+1 G���
+2 S�����
+3 E����������
+4 H���� P���
+5 S���������

T���� 2: A�������� M�������� (AM���)
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M�������
M������� reflects how closely a character acts 
according to their own values, as defined by their 
C����������� and M���������. Each character starts 
with a M������� of 3.

If a character knowingly acts against their 
C����������� or M���������, the GM may decide 
that they lose a M������� point. For example, a 
character whose M��������� is P������ and who 
does nothing to prevent the death of an innocent will 
very possibly be scarred by it.

If a character’s M������� drops to 0, something inside 
them has irrevocably changed. They permanently lose 

1 point of I�������� (to a minimum of -2), and their 
M������� resets to 3. The GM may also give them a 
new C����������� �ed to their ac�ons.

Characters can also seek redemp�on. If a character 
does something worthy or selfless enough, the GM 
may award them a M������� point. If their M�������
reaches 6, their Influence rises by 1 and their 
M������� resets to 3.

M������� should always feel like a storytelling 
opportunity, never a punishment. The GM and player 
should F��� I� T�� G��� together as to why a moment 
was so impac�ul to the character.
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This skill level is also called S���� M������� (or SM��), 
and players add it to any dice check using that skill.

Each skill is associated with an a�ribute, such as the 
B����� skill being �ed to the I�������� a�ribute or 
U������ C����� skill being �ed to the P����������
a�ribute. Dice checks use both AM��� and SM���. 

Certain skills require specific, o�en voca�onal training. 
These start at -3 (I����) instead of 0 (U��������) and 
are marked with an asterisk, such as P���������*.

When a character has 1 level in that skill, they advance 
from -3 (I����) to +1 (B�������).

S�������� S����
PCs have a series of S�������� S��������� that are 
derived from their a�ributes and affect combat, social 
interac�ons, or influence the narra�ve.

W���� P�����
W���� P����� (WP) reflect how much damage a 
character can take before they become M�������
W������ and D��. 

Characters start with 10 + P���������� AM�� + 
D�������� AM�� W���� P�����.

R��������� P�����
R��������� P����� (RP) are a measure of how much 
damage it takes to I����������� a character.

Characters start with 6 + P���������� AM��
R��������� P�����.

D�������� M��������
D�������� M�������� (DM�) lower the chance of 
ge�ng hit and mi�gate any damage that is dealt. 

A character’s M���� D�������� M������� (MDM) is 
equal to their P���������� AM��, and their R����� 
D�������� M������� (RDM) is equal to their D�������� 
AM��.

I��������� M�������
I��������� M�������� (INIT) are added to ini�a�ve 
checks to determine the order in which par�cipants 
act during combat.

I��������� M�������� are the sum of a character’s 
A����� + D�������� AM���.

E����������
E���������� (ENC) is how much weight a character can 
carry before needing to stop and rest or drop something. 

Encumbrance starts at 6 + P���������� AM��.

P���������
P��������� (PER) reflects how well a character picks up on 
subtle�es and how tuned in they are to their environment. 

The P��������� M������� is the sum of a character’s 
R����� + A����� AM���. This is the default modifier 
for G�� I������� C�����.

S����� M�������
Each character starts with a S����� L���� of 0 that 
culminates at 5. The S����� M������� is the sum of a 
character’s R����� + A����� AM��� and is used for 
S����� C����� (see S����� � B������� P���� on page 20).

M������� (O�������)
M������� is a measure of how closely a character acts 
according to their own ethical compass. Each 
character starts with a M������� value of 3, which can 
be affected over �me. See M������� in 02. C��� 
M�������� for how it changes.

N���: M������� is used in D��������, but might be 
omi�ed in other se�ngs. 

F������� A C�������� O��
T���� W����
Players should choose three words that define the PC’s 
core behaviors or personality traits. 

These words can serve as a roleplaying anchor and 
guide how a character reacts to people and situa�ons 
during the course of the game.

Specific words like �����������, ��������, or �����
tend to be more useful than broad or generic ones 
such as ���� or ����, but anything that helps �e a 
player to their character is acceptable. 

�3 I����
0 U��������

+1 B�������
+2 J���������
+3 P�����������
+4 L���’� W���

T���� 3: S���� M�������� (SM���)
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These three words can be shared with other players, 
kept secret, or woven into gameplay by the GM.

C������������ � M����������
Each character has both a C����������� and 
M��������� that drive them and serve as roleplay and 
narra�ve tools. 

Players can choose from those listed on T����� 6 � 7
or roll 2d6 for random C������������ � 
M����������.

Like the 3 words, these can be shared, kept secret, or 
woven into the narra�ve.

Players can choose one of three methods to provide 
them with a character to play - B�������� 
G���������, customizing a P�������, or picking a 
P����������� C�������� (P�����). 

B�������� G���������
To develop their character, players get 20 C�������� 
D���������� P����� (CDP) to allocate during 
different periods of a character’s life and flesh out how 
they became who they are.

At no point during B�������� G��������� may a 
character raise an a�ribute beyond +3 (E����������)
or a skill beyond +3 (P�����������).

Players should write 1-2 sentences about what 
happened to their character during each step and how 
it affected them so that, when combined, these 
sentences capture their backstory. 

S��� X���: W�� A�� T���?
Players should define as much of their character 
concept as possible before a game starts, including 
basic details such as name, age, height, and weight.

They should also pick 3 thema�c words that describe 
this character. 

S��� O��: W���� T��� G��� U�
This covers the first 10-15 years of a character’s life. 

Players spend 1 CDP on raising a RAPID Range 
a�ribute from 0 (A������) to +1 (G���).

They also spend 2 CDP on skills. They may spend both 
points on raising any 1 skill from 0 (U��������) to +2 
(J���������) or any 2 skills from 0 (U��������) to 
+1 (B�������). 

If they take a skill marked with an asterisk (such as 
Mechanic* or Medicine*), this moves the skill from -3 
(I����) to +1 (B�������).

S��� T��: W��� T��� L������
This step covers the educa�onal stage of a character’s 
life, and players spend 1 CDP on raising a RAPID Range 
a�ribute and 3 CDP on skills. An a�ribute can be 
raised as high as +2 (S�����) during this step. 

They may not raise a skill above +2 (J���������)
during this step.

When a player puts CDP into Specific Knowledge, they 
must name the subject it covers and note it on the 
character sheet. They must do this again if they pick a 
different Specific Knowledge in later steps.

S��� T����: W��� T��� L��� T� D�
This reflects skills learned when doing the things that 
their characters do in their spare �me. Players get 1 

04. CHARACTER CREATION

T���� 5: S�������� S����

W���� P����� 10 WP + P���������� + D�������� AM��
R��������� P����� 6 RP + P���������� AM��

R����� D�������� M��. A ���������’� D�������� AM�� �� ����� R����� D�������� M�������
M���� D�������� M��. A ���������’� P���������� AM�� �� ����� M���� D�������� M�������

I��������� M������� A����� + D�������� AM���
E���������� 6 E���������� + P���������� AM��

P��������� R����� + A����� AM���
M������� C��������� ����� ���� � M������� �� 3

S����� M������� R����� + A����� AM���
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CDP to spend on raising a RAPID Range a�ribute and 3 
CDP on skills.

An a�ribute can be raised as high as +3 (E����������) 
during this step. Skills may not be raised above +2 
(J���������) during this step.

S��� F���: H�� T��� M��� M����
This step reflects what a character does for work or to 
make money, and what this has taught them.

During this step, players get 2 CDP to spend on raising 
RAPID Range A�ributes and 4 CDP to spend on raising 
skills. 

Players can raise a�ributes to +3 (E����������) and 
skills to +3 (P�����������) during this step.

XSE has a set of P���������� that combine thema�cally 
similar voca�onal skills. Players can either choose a 
P��������� and spend CDP on the skills associated with 
that profession or simply spend the CDP on skills they 
feel best match their character concept. 

Games built on this SRD may have custom 
P���������� to match the se�ng.

S��� F���: W��� M���� T��� T���
During this step, players get 3 CDP to spend on skills to 
round out and finalize their character concept. 

They cannot raise a�ributes beyond +3 (E����������)
or skills beyond +3 (P�����������) during this step.

S��� S��: W��� D����� T���?
Players should choose both a C����������� and 
M��������� that drive them, or they can roll 2d6 and 
consult T���� 6: C������������ and T���� 7: 
M����������.

S��� S����: S�������� S����
Characters all have a series of S�������� S���������
that affect gameplay and are derived from their 
a�ributes. Consult T���� 5: S�������� S���� for details.

S��� E����: W��� T��� H���
Characters start with both a primary and secondary 
weapon picked from T����� 14-17 (see 07. W������ 
� E�������� on page 22).

Any weapon that requires ammuni�on starts fully 
loaded, plus 1d3 reloads. A reload is one full clip for 
that weapon.

Characters also get 1 item from T���� 18: E�������� on 
page 23 and an incidental item that has no combat value 
but provides some use or helps flesh out their personality.

Depending on the se�ng, each character may also 
start with a B���� S������� K�� containing a tent and a 
sleeping bag, as well as 2 R������. One R����� is 
enough food and water to feed a character for one 
day.

A star�ng character may not take so much equipment 
that they exceed their E���������� limit.

S��� N���: F���� F�����
Players should review their character and add or 
tweak any details before the game begins. Does this 
character match the concept you had in mind? Do the 
three descrip�ve words s�ll make sense?

T����� T�� Q���� R����
For those familiar with the rules, the Game Master 
may allow a player to spend 20 CDP on a�ributes and 
skills without going through each step of their 

T���� 6: C������������

2 A��������
3 B�������
4 C��� �� H����
5 C������� P���
6 D��������
7 D��� S�����
8 F����� O���������
9 F�����

10 L���
11 O���������� D���
12 P������� E����

T���� 7: M����������

2 A���������
3 B����
4 F��� S�����
5 H�������
6 M��� A�����
7 P�����
8 P������
9 R������

10 R������
11 S��� A����
12 T��� A��������
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character’s life. Five CDP must go toward RAPID Range 
A�ributes and 15 toward skills.

As with B�������� G���������, the first CDP spent on a 
voca�onal skill takes it from -3 (I����) to +1 
(B�������).

A�ributes s�ll cannot be raised beyond +3 
(E����������), nor skills beyond +3 (P�����������), 
but otherwise it is up to the player how they spend 
their points.

P�������� � P������
P��������
P�������� are intended to facilitate streamlined 
gameplay by providing familiar tropes or roles instead 
of using the B�������� G��������� method. 

P�������� come with a�ributes and skills predefined 
and a player only needs to pick a name, Mo�va�on, 
Complica�on, 3 Words, weapons and equipment in 
order to start playing.

P�������� from the D�������� and D�������� se�ngs 
are included in A������� D: P�������� on page 39.

P�������� are se�ng specific and available for 
download at X���S��G����.���/P��������.

P������
Going one step further than a P�������, a 
P����������� C�������� (or P�����) comes fully 

ready to play, with their name, a�ributes, skills, 
Mo�va�ons, Complica�ons, 3 Words, weapons, 
equipment, and backstory defined. 

Players need only take a moment to read over the 
character sheet before star�ng to play. 

P������ are available for download at 
X���S��G����.���/P��������.

C�������� E��������
At the end of each game session, the Game Master 
has the discre�on to award 2 �� ���� CDP that the 
players can spend on improving their characters’ 
a�ributes or skills.

L������� � ��� ����� requires the investment of 1 
CDP to get to level 1.

R������ �� �������� ����� requires paying CDP 
corresponding to the total of the current level and the 
level the skill is being raised to. Therefore, taking a skill 
from level 1 to 2 requires 3 CDP, from 2 to 3 requires 5 
CDP, and from 3 to 4 requires 7 CDP.

I��������� � RAPID R���� ��������� costs 3 �mes 
the new level in CDP, with a minimum of 3 CDP. This 
means that raising an a�ribute from -2 to -1, from -1 
to 0, or from 0 to 1 requires 3 CDP, from 1 to 2 
requires 6 CDP, from 2 to 3 requires 9 CDP, and from 3 
to 4 requires 12 CDP.

A������� E������������, F������, P���������*, R�������, T������*

D����� A����� H�������, D������, M�������*, N���������, P����*

E����������� B�����, G�������, I����������, R�������, S���������

L�� E���������� D������, R����� C�����, S���������, T������*, U������ C�����

M������� M�������*, M���� C�����, S���������, T�������, W����������*

M���� I����������, M�������*, P���������*, R�������, S������� K��������

M������� A��������, D����������*, H���� W������*, R����� C�����, T������*

O���������� A����� H�������, F������, R����� C�����, S������, S�������

O����� L���-P������*, S������ �� H���, S������, S���������, U������ C�����

P�������� A��������, E������������, I����������, M�����������, S������ �� H���

P��������� I����������, M�����������, P���������*, S���������, T������*

T����� B�����, P���������*, S���������, S������� K��������, T�������

T���� 8: P���������� � S�����
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Skills reflect the experience and exper�se characters 
have picked up along the way, based upon their life 
experiences. 

Certain skills require specific, o�en voca�onal training. 
These start at -3 (I����) instead of 0 (U��������) and 
are marked with an asterisk, such as P���������* or 
T������*.

When a character has 1 level in that skill, they advance 
from -3 (I����) to +1 (B�������).

Levels in skills are called S���� M�������� (or SM���), 
and players add SM��� to dice checks using that skill.

Each skill is associated with an a�ribute, such as the 
B����� skill being �ed to the I�������� a�ribute or 
U������ C����� skill being �ed to the P����������
a�ribute. Dice checks use both AM��� and SM���.

05. SKILLS

T���� 9: S�����
S���� A�������� D����������

A����� H������� I�������� U������������ ��� �� ���� ���� �������, ���� ����� 
��������� �� ���� ����������

A����������� R����� S���� ������ ����������, ��������� �����������, ���� 
����������, EVA/����-G ����������, ��� ������ ���������

 A�������� P���������� F������, �������, �������, ��� ������������, ��������� 
��������, �������, ��������, ��� ���������� ���������

 B����� I�������� A�������� �����, �������� ������, ���������� �����, �������� 
��� ��� ���� �������, ��� ������� �����

C�������� R�����
D��� ������������� �� ������� ������� ��� ������������, 
�������� ��������������� �� ������, �������, ��� ������ 
�������

 D����������* P���������� T�� ����������� ��� ��� �� ����������, ������� ���� 
���������� ������� �� ��������� �������� �����������

 D������ D�������� D���� ��� ������� ���� ���������� ��� �������, �������� 
�������� ��������� ������� ��������

E������������ I��������
T�� �������� ��� ������ �� ��������� �� �������� ������� 
�����, ����, ������, ������, ������������, �� ����� ���� �� 
�����������

 F������ A����� K������ ��� �� ���� ����� �� ����� ��������� �� ����� �� 
������� ����� ������ �� ������

G������� A�����
T�� ������������� �� ���������� ��������� ������ ����� �� 
������, ����, ��� ������, ��� ��� ���������� �� ������� 
���� �� ��� �� ����

H���� W������* P���������� T�� ��������� �� �������, �����-����� ����������� ������� 
���� ������� ����, ���������, ��� ���������

 I���������� I�������� B���� ���� �� ����� ��� ������ �� ����������� �� ������ �� 
�������� ���� ������ � ������ ������ �� ������ 

L���-P������* D�������� B�������� ����� ��� �������� ������� �� ���� ���� ������� 
���� �� �����

M����������� I�������� G������ ������ �� �����, �������, �� ��� �� ���� ���� ���� ��� 
��� ���� ��������� ����

 M�������* R����� D�������, ������, ��������, �� ����� ������� ��������, �����, 
��������, ��� �������
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S���� A�������� D����������

 M�������* R����� P�������� ����� ���, ���������, ���������, ��������� 
������������� ��� �������� ������� ���� �� ��� ������� �� ���

M���� C����� P���������� T������� ���� ����� ������� �� ������� �����-�������� 
���������, �������� ��� ������

 N��������� A����� I������� ���� �� ������� ����������, �������� ������, ��� 
���� �������� �������

P����* D�������� S����� ������� �������� �� ����������, ��������� �������, 
�������, ��� ����� ������ ����������

 P���������* I�������� L��������� �� ������������� �� ����� �������� �� 
���������, �������, �������, �� ���������� ��������

R����� C����� D�������� A��������� ��� ������ ����� ���������� �������, ������� 
���� ������ ������� �� ������ ������ 

 R������� R����� B���� ���� �� ����������� ��������, �������, ��� ������ 
����������� �� ������� ������ ���� �������� �� ��� �������

S��������� A����� F������ ��� ���������� ������, ������, �� ��������� ����� 
���� ����� ���� ��� ��� �������� �� �����

S������* R����� P�������� ����������� �� ���������� ���������� �������� �� 
��������, �����������, ��� �����������

S������ �� H��� D�������� W��� ��������� �� ���������� �������-��-���� ������, �������, 
����-���������, �����������, ��� �������� ������ ����������

S������� K�������� R�����
K�������� ����� ��� �������, ������, ��� ������� �� � �������� 
����, ���������, ������, �� ���������� (���� �� ���). T��� 
��������� ������ �� �������� �� ����� ��������� �����

S������ P���������� K������ ��� �� ���� ��� �� ����� �� ��� ������� ����� 
�������� ����� ��������

S��������� A����� I������������ ����� ���� �� �������� ����� ������������, ���� 
���������� ��� ������, ��� �������� ���������� ���������

S������� A����� K������ ��� �� ������� �� ��� ����, ���� ��� ��� ����, ��� 
����� ������ �� �������

T������* R����� T�� ����������� �� ����������� �� ������������� ���������� �� 
����� �� ���� � ����������� ��������� �� ����� ����

T������� D��������
B���� ����� �� ������, ���������, �� ��������� ��������, 
����, �� ������� �� ���� �� ��� ������� �� ��������� 
����������

U������ C����� P���������� K�������� ��� �������� �� ���������, ���� �����, ���� ����� �� 
������� ����, ��� ���� �������

W����������* R����� C�������, ���������, ��� ��������� ������� �� ������ 
����������� ��� �������������
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C����� R�����
Combat is divided into ������ that last approximately 
3-6 �������. Each round is comprised of three phases 
- I���������, A������, R���������.

I���������
I��������� determines the order in which combatants 
act.

Each par�cipant makes an I��������� C���� by rolling 
2d6 and adding the I��������� M������� from their 
S�������� S���� (D�������� AM�� + A����� AM��) 
and any CM���.

The character with the highest I��������� score goes 
first and then combat proceeds in decreasing order to 
the character with the lowest score.

In the event of a draw, PCs always act before NPCs. If 
two or more PCs �e, their ac�ons are simultaneous. 
NPCs never act simultaneously; if NPCs �e, the GM 
decides which acts first.

A character may choose to ����� ��� �� ���� �� 
����� ������� un�l later in the round. For example, a 
character might A�� with their first ac�on but wait to 
see how other characters’ ac�ons are resolved before 
using their second ac�on to A�����.

In each subsequent round of combat, any PC who was 
neither a�acked nor a�acked anyone else in the 
previous round will receive a +1 modifier on their next 
I��������� C����.

A������
Each par�cipant gets 2 C����� A������ per round.

They may choose to take the same ac�on twice or take 
two different ac�ons.

See T���� 10: C����� A������ on page 16.

I��������� A������: In addi�on to their two C����� 
A������, characters can take I��������� A������ - 
things that take li�le to no �me at all, such as shou�ng 
a warning or quickly checking where everyone is. 

A character can take as many I��������� A������ as 
make narra�ve sense, at the GM’s discre�on.

R���������
The R��������� phase of the C����� R���� allows 
for delayed effects from ac�ons and weapons, such as 
grenades or R������������. 

Once each character has taken both of their ac�ons 
and a�er any delayed effects are resolved, the round 
concludes, and the next one begins with a fresh 
I��������� C����.

G������ T�� D���
Before combat starts, one character (including NPCs) 
can preemp�vely G�� T�� D��� and take a single 
combat ac�on before anyone else rolls for ini�a�ve.

Only one character can G�� T�� D���. If mul�ple 
characters a�empt it, the one with the highest 
combined D�������� and A����� AM��� wins.

If there is no clear winner, no one G��� T�� D��� and 
combat moves directly to the Ini�a�ve phase.

Any character who G��� T�� D��� automa�cally 
incurs a -2 CM�� on their next I��������� C����.

A����� R����
An A����� R��� is a combat-related dice check. Like 
other checks, a character must score 9 or above to get 
a Success.

U������ ��� M���� �������: 2d6 + Physicality 
AM�� + Unarmed Combat or Melee Combat SM�� + 
CM��� - the target’s Melee Defensive Modifier 
(MDM).

R����� �������: 2d6 + Dexterity AM�� + Ranged 
Combat, Demoli�ons*, or Heavy Weapons* SM�� + 
CM��� - the target’s Ranged Defensive Modifier 
(RDM).

T����� ������� �� B�������: 2d6 + Physicality 
AM�� + Athle�cs SM�� + CM��� - the target’s Ranged 
Defensive Modifier (RDM).

U������, M���� � R����� C�����
U������ ������� require no weapon and no 
ammuni�on but do the least damage. A character’s 
Physicality AM�� and Unarmed Combat SM�� both 
increase the damage done.

M���� ������� o�en do less damage than ranged 
weapons and require the a�acker to be close to their 
target, but the damage dealt is increased by the 

06. COMBAT
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A�� +2 CM�� �� ��� ���� A����� �� ����� ������. T�� ���������’� ���� ������ ���� 
�� �� A�����, �� ��� A�� �� ����

A�����
A� ������ ����� U������, R����� �� M���� C�����. I� ���� �� ���� ��� ���� 
������� ������� ��� ���� ������, ����� �� � +1 CM�� �� ��� ������ ���, �� ��� 
����� ������ ������ ���� ������ �� �� ����� ������

C����� T��� ���� ���� ������� ��� ������ � ��������� �� ���� ����� ��� ��� ����� 
������ ���� ������ � M���� �� �� U������ C����� A�����

C���������
I� � ��������� ��� ��� ��� ������ ��� ����� � S��������� T������* �����, ��� 
��������� ������ C���� ����� �� ��� ��������� ������ ��� ����� ���� � +2 
CM�� ���� ��������� ���� ������. O� � W��� S������, ���� ������� ���� �� ��� 
���� ����� �� � +1 CM��

C���� F��� E��� ������/����� �������� �������� � �������� A�����. S��������� A������ 
���� -2 CM�� �� ��� ������’� ���� ������, �����, �� ��������� �����

D����� T��� ������ ���� +2 �� ��� ���������’� D�������� M�������� ��� ��� ���� 
�������� ������. T��� ���� ��� ����� ���� ���� ��� ���� �����

D��� C���� A� ������ ��� �� ���� �� ���� �� ��������� �� ����� �����

D�������
A S��������� M�����������, P���������* �� T������* ����� D�������� � ������ 
��� ���� ����� ����� ���� C����� A�����. O� � W��� S������, ���� ���� ���� 
C����� A������

F��� F��� C����
F��� F��� C���� ������ ���������� ��� ���� ���������� T���� C���� �� ��� 
���� ������� �� ���� ��� �� �����, ���� ����� ������, ��� ������ �� ����� 
������� ������ ��� D�������� M������� �� �������� �������

G�������� A ��������� ��� ���� �� O������ C���� (��� O������ C����� �� ���� 6) 
����� U������ C����� �� ��� �� ����� �� �����

I������ O� � ���������� I���������� �����, � ������ �� C���� ����� ����� �� ���������� 
C����� A����� ���� �����. A ��������� ��� ���� �� I������� ���� ��� �����

M��� P������ ��� ������ R���� B���� (��� R���� �� ���� 17)

R���� F���
A ��������� ��� ���� ��� ����� ��� �����. T�� ����� ��� ������� � -1 CM��, 
��� ������ ��� � -3 CM��. I� � ��������� ���� ���� ��� ���� C����� A������, 
���� ������ � -2 CM�� ��� -4 CM�� �� ����� �������

R���� W����� A ������ ���� �� R������ ������ �� ��� �� ����. T��� ������ ���� ���� �� ����� 
�� ������ � ������ �� �� � ������ ������� ������

R��������� T��� ������ ����� ����� �� ��� ��� �� � ����� �� ��� R��������� �����, 
�������� � ��������� �� ��� �������� ��� ��� ��������� �����

S�����
S����� ���� ���� ������� �� ����� 3 ����� ��� ������ ������ �� ������ �� � 
������ ����. I� ��� ��������� ����� �� ���� � ���������� A�������� ����� �� ��� 
��� �� ��� �����, ���� ���� ������ ������ ��� ���� � C����� A����� �� ��� 
���� �����

S����� W��� ���������� �� S����� ������� ���������, ���� R��������� P���� ������ 
�� ���� ��� W���� P���� ������ �� ����� �� 50% (��� D����� �� ���� 18)

T��� C���� T����� C���� ����� � +2 D�������� M������� ��� ��� ������� ���� ���� ����� 
������� ���� ��������� ������ ���� ������ �����

T���� 10: C����� A������
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character’s Physicality AM��. They never run out of 
ammuni�on, but they can break with repeated use.

R����� ������� can be the most lethal, but they 
need ammuni�on, and some have range restric�ons.

T����� ����������, such as grenades, can be thrown 
as far as Medium range with a S��������� A�������� 
check. On a F������, it misses the target and the GM 
decides where it lands. On a D��� F������ or M����� 
�� L�� I������, the character fumbles the throw or it 
falls short, and it explodes at C���� range to the 
character.

When using a ranged weapon against someone who is 
figh�ng another character at Engaged range, the 
a�acker gets a -3 CM��. If they miss their original 
target, they must get a Failure on a second Ranged 
Combat a�ack with a +3 CM�� to avoid hi�ng the 
other combatant.

C����� S����
Characters with at least 1 level in Ranged Combat, 
Melee Combat, or Unarmed Combat can a�empt a 
C����� S��� by picking a specific part of an 
opponent’s body (such as their head or a limb) or an 
object (such as the gun an opponent is carrying).

Players must state they are taking a C����� S���
before making the check and F��� I� T�� G��� as to 
what they are trying to achieve. They must get a W��� 
S������ or M����� �� H��� I������ to connect, 
otherwise the a�ack misses completely. If the a�ack 
connects, the player and GM decide what happens.

M������
A D��� F������ or M����� �� L�� I������ on any 
a�ack causes a M�����. A ranged weapon jams or 
misfires, a melee weapon gets stuck or dropped, or an 
item worn for U������ C����� (such as brass 
knuckles) comes off. 

The character cannot use that weapon again un�l they 
spend a Ready Weapon ac�on to clear, free, or re-
equip it.

R����
Rather than having fixed distances that require 
measurement, each character’s posi�on to another is 
rela�ve.

There are five R���� B���� - E������, C����, 
M�����, L��� and D������.

Changing R���� B���� takes a number of M��� 
ac�ons. A character can spend one or both of their 
ac�ons in a round on M���, and progress carries over 
from round to round. The cost is the same whether a 
character is moving toward or away from another 
character.

To M��� between bands takes:

3 M��� ac�ons to go from E������ to C����

6 M��� ac�ons to go from E������ to M�����

10 M��� ac�ons to go from E������ to L���

7 M��� ac�ons to go from C���� to L���

E������
Close enough to wrestle, E������ combat gives a +1 
CM�� to M���� ������� and a -1 CM�� to R����� 
�������. All U������ ������ takes place at E������ 
range.

C����
If characters can hear each other clearly without 
shou�ng, then they are at C���� range. Melee combat 
can only take place at C���� range with weapons that 
have a longer reach (such as a spear) and suffers a -1 
CM��.

C���� range is ideal for pistols, although any type of 
firearm gets a +1 CM�� to an a�ack at C���� range. 

1 E������
+1 CM�� �� M���� ������� ��� � 
-1 CM�� �� R����� �������

2 C����
M���� ������ ������� � -1 CM�� 
�������. R����� ������� ��� � +1 
R���� CM��

3 M����� N� ���������

4 L���
-5 CM�� �� ��� ������ ���� ��� � 
+1 CM�� �� � ����� ����

5 D������

O��� � H������ R����, � S�����'� 
R����, � M����� �� � R����� 
L������� ��� ������ ���� ���� 
�����

T���� 11: R����
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M�����
At M����� range, there are no modifiers to any 
a�ack, and it is perfect for carbines or a bow. It is far 
enough that a pistol shot would be wasted without 
taking aim, but s�ll close enough to throw a grenade. 

L���
Too far for an accurate pistol shot but perfect for rifles, 
being at L��� range gives a -5 CM�� to any pistol shot 
but a +1 CM�� to a rifle shot. 

D������
The distance between the characters is so great that 
they require radio equipment to communicate and 
may struggle to see each other clearly. Only a hun�ng 
rifle with a scope, a sniper’s rifle, or ar�llery such as a 
mortar or rocket launcher can strike a target at 
D������ range. 

A������� ��. A�����
The X��� S�� E����� was built for the theater of the 
mind, so range is a band, not a measurement. The bands 
s�ll line up roughly with real distance, which is what 
T���� 11: R���� assumes (one M��� is about 10 �).

• E������: within arm’s reach, up to about 5 �.

• C����: about 30 � away.

• M�����: about 60 � away.

• L���: about 100 � away.

• D������: about 150 � and beyond.

On a map, use the distances. Without one, the GM 
names the band and the table plays on from there. On 
a map, a blast counts as E������ within 5 � of where 
it explodes and as C���� within 30 �.

D�����
W����� D�����
Each a�ack deals two types of damage - W���� P���� 
(WP) damage and R��������� P���� (RP) damage.

Weapons inflict both a consistent and a random 
amount of damage, expressed as 5+1d6.

For most ranged and slashing weapons, RP damage is 
50% of the WP damage, rounded down.

Melee weapons that inflict blunt force trauma (such as 
clubs or batons) may do the same amount of RP 
damage as WP damage, as a character is more likely to 
be bludgeoned into an Incapacitated state than killed 
outright. T����� 14-17 in 07. W������ � E��������
show which weapons inflict 100% Resilience Point 
damage.

Most weapons deal either 100% WP / 50% RP or 100% 
WP / 100% RP, as listed on the weapon tables. 
Stunned weapons and weapons that deal no damage 
are covered below. Unarmed a�acks always deal 100% 
WP / 100% RP.

When using Melee Weapons or Unarmed Combat, the 
user adds their Physicality AM�� to the damage done. 
This would be expressed in the format 4+1d6 + 
Physicality AM��.

For any character figh�ng with just their fists, the 
damage done is 1d3 + Physicality AM�� + Unarmed 
Combat SM��.

When an a�ack hits, the target’s Defensive Modifier - 
MDM against Melee and Unarmed a�acks, RDM 
against Ranged a�acks, plus any armor DM - is 
subtracted from the Wound Point damage rolled. 
Resilience Point damage is then worked out from the 
reduced WP total. A successful hit always deals at least 
1 WP and 1 RP. The only excep�ons are Stunned 
weapons, which deal RP but no WP, and weapons that 
deal no damage at all, such as smoke or flashbang 
grenades.

For example, a heavy pistol hit rolls 8 WP (4 RP) 
against a target with an RDM of 2. The target takes 6 
WP and 3 RP. 

A���� 
Each piece of armor has a D�������� M������� (DM)
that reduces the damage of any a�ack that lands, on 
top of the wearer’s M���� or R����� D�������� 
M�������. Armor does not make the wearer any 
harder to hit.

Armor DMs stack, so a character wearing body armor 
with a DM of +3 and carrying a shield with a DM of +2 
reduces the damage of every hit they take by a further 
5.



19

A���� degrades with each incoming blow, and an 
U����� C���� must be made a�er each combat 
engagement to prevent it from dropping a level of 
C�������� (see C�������� � U����� on page 24).

S���������� D����� 
A character can go one day without ea�ng or drinking 
with no adverse impact, but on the second and 
subsequent days without food or water, they take 
S���������� D����� at the rate of 1 W���� P���� 
and 1 R��������� P���� per day.

If they drop to 0 RP, they become too weak to move 
and become Incapacitated. If they drop to 0 WP, they 
must be fed to be S���������, otherwise they will Die. 
Any character Incapacitated through S����������
D����� will need to be tended to and fed by another 
character un�l they heal enough to look a�er 
themselves.

Once a character has a regular food and water supply, 
they heal at a rate of 1 WP and 1 RP per day un�l they 
reach full health again.

L����� O�� T�� L���
Characters who spend a day finding food can make 
one of the checks below. Unless noted, the yield is 
doubled on a W��� S������ or M����� �� H��� 
I������.

S���������: A Successful Scavenging check in a 
suitable area turns up 2 Ra�ons.

F�������: In a suitable area and season, a Successful 
Physicality or Survival check gathers 2 Standard 
Ra�ons of fruit and vegetables.

F������: A character with an Angler’s Kit or Fishing Kit 
and access to water who makes a Successful 
Physicality or Survival check catches 2 Luxury Ra�ons.

H������: A character with a suitable weapon who 
makes a Successful Survival check brings down larger 
game for 10 Luxury Ra�ons (15 on a W��� S������ or 
M����� �� H��� I������). 

F������ D����� 
Characters suffer 3 WP and 3 RP damage for each 10 � 
that they fall. The GM may allow a falling character 
who gets a W��� S������ on an A�������� check to 
twist, grab, or otherwise reduce the damage, if the 
player can F��� I� T�� G��� as to how. 

D������� 
A fully submerged character can hold their breath for 
6 ������ + P���������� AM��. 

A�er that, they must get a Success on a P���������� 
����� each round or take 3 WP and 3 RP damage. 
Each S��������� check gives a -1 CM�� to their next 
a�empt.

A character who reaches 0 WP is M������� W������ 
and will Die unless rescued. Reviving a drowned 
character takes a S��������� M�������* or S������� 
check.

I�������������
Once a character’s R��������� P����� are reduced to 0, 
they will experience I������������� for 4 ������ - 
P���������� AM�� (with a minimum of 1 round). Their 
S����� L���� also goes up by 1 (see S����� � B������� 
P���� on page 20). They take no more damage while 
Incapacitated unless they are specifically targeted.

Upon regaining consciousness, they recover 1 RP 
immediately, and then an addi�onal RP for each 
combat round that they are not ac�vely engaged in 
combat, up to half of their maximum. 

M����� W����� � D����
A character reaching 0 Wound Points is both 
M������� W������ and I������������. 

A�er 4 rounds + Physicality AM��, a M������� 
W������ character will succumb to their injuries and 
D�� unless they are S���������. 

S���������� 
If a character becomes M������� W������, someone 
must S�������� them with a S��������� M�������* 
check, or by achieving a W��� S������ with a R����� 
check.

Once S���������, the character remains I������������ 
for 1�6 ������ - P���������� AM��, with a minimum of 
1 �����. They will then recover consciousness and have 
1 WP and 1 RP. Their S����� L���� also goes up by 1.

If this takes place while combat is s�ll happening, 
S���������� uses both C����� A������ and the character 
making the a�empt is unable to do anything else.

Only one a�empt can be made per round to S�������� a 
M������� W������ character. 



20

D����
M������� W������ characters who are not S��������� 
will D�� within 4 + P���������� AM�� rounds.

The only way to prevent a character who was not 
S��������� from D���� is for the player to surrender all 
of the character’s I������ D��� (assuming they have at 
least one). The character recovers 1 WP and 1 RP for 
each I������ D�� surrendered.

H������
W���� P����� naturally ���� at a rate of 1 WP per 
day of rest.

A character cared for by someone with medical 
supplies who makes a S��������� M�������* check 
heals at double the rate (2 WP per day). One 
successful check covers the en�re rest period, no 
ma�er how many days that is.

Without supplies, a M�������* check needs a W��� 
S������ or a M����� �� H��� I������ to give the 
same benefit, and a D��� F������ makes the injury 
worse.

A character who was M������� W������ heals at half 
the normal rate (1 WP every two days), or at the 
normal rate with successful medical care. Apart from 
S����������, healing checks cannot be made during 
combat.

When not in combat, a PC recovers 1 RP per hour and 
recovers all remaining RP with a good night’s rest.

L������ W�����
A character who survived being M������� W������
must make a successful P���������� check a�er 
regaining consciousness.

If they fail the check, they should roll 2d6 and suffer 
the corresponding injury listed on T���� 12: L������ 
W�����.

As the name suggests, these wounds are permanent 
and cannot be healed.

S����� � B������� P����
Each character starts with a S����� L���� of 0.

Whenever a stressful situa�on arises that the GM 
judges severe enough, the character makes a S����� 
C����: 2d6 + Stress Modifier (Reason AM�� + Acumen 
AM��).

If they fail this check, their S����� L���� goes up by 1.

S����� L���� also rises by 1 when a character is 
Incapacitated or Stabilized (see I������������� ��� 
M����� W����� � D����).

Not ea�ng for a few days, spending a night asleep in 
the pouring rain, being repeatedly antagonized by a 
hos�le NPC, or watching a friend get killed are exactly 
the kinds of moments where the GM might call for a 
S����� C����.

If a character’s S����� L���� reaches 5, they hit their 
B������� P����.

The player rolls 2d6 and consults T���� 13: B������� 
P���� to determine their character’s reac�on. This 
lasts 1d6 hours unless T���� 13 says otherwise and, 
once the reac�on is resolved, their S����� L���� resets 
to 0.

C������ O��: S����� L���� drops by 1 for every 8 
uninterrupted in-game hours a character spends free 
of combat, conflict, or threat, and while doing 
something they enjoy.

T���� 12: L������ W�����

2 L��� E�� -1 CM�� �� D��/A�� ������
3 B���� I����� -2 R�����
4 N���� D����� -1 A�����
5 S����� -1 M��. R��������� P�����
6 W������� -1 M��. W���� P�����
7 S������� -1 I��������� M�������
8 S������� -1 I��������
9 F������ -1 P����������

10 H������ L��� -1 P���������
11 C������� -1 D��������
12 S���� S���� -2 S����� M�������
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T���� 13: B������� P����

2 C�������� T�� ��������� ����� �� ��� ������, ������������, ��� ������ ��� 
��� 1�6 �����

3 C��������� F�������
T�� ��������� ����������� ������� �� ���� ��� 1�3 �����, ������ 
������ ���� ���� � ���������� P���������*, I���������� �� 
M����������� �����

4 B���� R���
T�� ��������� ������� ��� ������� ������ �� �������� ��� ������� 
������ ��� 1�6 ������, �� ����� ���� ��� ����������, S������ �� ��� 
������ ���� ��� �� ����

5 D�����������
T�� ��������� �������� ������ ���, ���� � ��������� �� ����� ��� 
����. F�� 1�3 ����� ���� ���� �� ������� �� ����� ��� ��� ���� 
����� �� ���� ������� �� ����

6 O��������
T�� ��������� ����� ���� �����������. F�� 1�3 ����� ���� ���� � -3 
CM�� �� ��� ���� ������ ��� ���’� ����� ������ ������ ��. A ���������� 
P���������*, I���������� �� M����������� ����� ���� �� �����

7 P���� S����
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ����� �������� ����’�� ������� ��� 
����� �� ���� ���. I� ���� ���’�, ���� ���� �� ��� ������ �� ������ 
������������

8 F�������
T�� ��������� ������� ���� ��� ����� �� ���. F�� 1�3 ����� ���� ���� 
�� ��������� ������� ������ �������� ������. A ���������� 
P���������*, I���������� �� M����������� ����� ����� ���� ��� �� ��

9 R������� A������
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ���� ����������, ������������ ��� 
�����������, �������� ��� ������ �� ���������� �� ��� ������ 
������ ����

10 S���-H���
T�� ��������� ����� ���������� �� ������� ��� ��������, ������ 1�3 
WP ������ ������ ������� ����� ����. T�� �������� ���� ���� ���� 
������� ���� ����’�� ����

11 H��������
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ������ �� ���� �������������� ��� 
���’� ����. T��� ��� ��������� �� ����� ������������ ��� ��� 
������, ��� ���� � ��� �� �����

12 I��������� O�������
T�� ��������� ����� �������� ������� ������ �������� ������ 
����. T��� ���’� �� �������� ���� �� ������, ��� ���� ����� ��� 
��������� ��� 1�6 ������ �� ����� ���� ��� I������������
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Each character starts the game with both a P������ 
��� S�������� weapon from T����� 14-17. Any 
weapon that requires ammuni�on starts fully loaded, 
plus 1d3 reloads. A reload is one full clip for that 
weapon.

They also begin with one piece of equipment from 
T���� 18: E��������, and an Incidental item that 
does not contribute to combat but adds some in-game 
benefit or helps develop the character. This could be 
something like a map or a pocketknife.

07. WEAPONS & EQUIPMENT

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC T�����
B������� B�� M���� E������ C����� 4+1�6 100% 1 -
B���� K������� U������ E������ U������� +1 100% 0 -
B������� A�������� C���� U������� 1+1�3 100% 1 U������� (2)
C��� M���� E������ C����� 5+1�6 100% 2 C��������� (1)
F��� A�� M���� C���� U������� 3+2�3 50% 1 -
H������ M���� E������ C����� 3+1�3 50% 1 -
H������ K���� M���� E������ C����� 2+2�3 50% 1 U������� (1)
K������ K���� M���� E������ C����� 2+1�3 50% 1 -
M������ M���� E������ U������� 3+2�3 50% 1 U������� (1)
M�������� C��� M���� E������ C����� 3+1�3 100% 1 -
S����������� M���� E������ U������� 3+3�3 100% 2 C��������� (2)
S���� M���� C���� U������� 2+2�6 50% 1 C��������� (2)
S���� M���� C���� C����� 2+2�3 100% 1 U������� (1)
S���� M���� E������ U������� 3+3�3 50% 1 -
T������� B���� M���� E������ U������� 4+2�3 100% 1 -
W��� A�� M���� C���� C����� 5+1�3 50% 1 C��������� (1)

T���� 14: M���� W������

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC A��� C��� T�����
A�������� R���� R����� L��� U������� 5+2�6 50% 2 U������� 50 A�������� B���� (3)
B���� P����� R���� R����� L��� U������� 5+1�6 50% 2 U������� 1 -
B�� R����� M����� C����� 4+1�6 50% 1 C����� 1 T�������
C������ R����� M����� C����� 5+1�3 50% 2 C����� 30 -
C������� B�� R����� L��� U������� 4+2�3 50% 2 C����� 1 T�������
C������� R����� M����� U������� 4+1�6 50% 2 U������� 1 U������� (1)
H���� P����� R����� C���� U������� 3+2�3 50% 1 U������� 9 -
H������ R���� R����� D������ C����� 5+1�6 50% 2 U������� 5 -
L���� P����� R����� C���� C����� 3+1�6 50% 1 C����� 6 -
S������ (P���-A�����) R����� M����� C����� 5+2�6 50% 2 C����� 5 C����-U�
S������ (S����-O��) R����� C���� U������� 2+3�6 50% 2 C����� 2 C����-U�
S�������� R����� C���� C����� 1+1�3 100% 0 C����� 30 T�������
S�����’� R���� R����� D������ R��� 2+3�6 50% 2 U������� 10 -
T���� R����� C���� U������� 1 400% 1 U������� 1 S������

T���� 15: R����� W������

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC C��� T�����
F�������� G������ A�������� M����� U������� - - 1 1 S������; B���� R�����
G������ A�������� M����� U������� 2+2�6 100% 1 1 T�������; B���� R�����
M����� D����������* D������ R��� 5+3�6 100% 2 1 B���� R�����
R����� L������� D����������* D������ R��� 3+3�6 100% 3 1 B���� R�����
S���� G������ A�������� M����� U������� - - 1 1 B���� R�����

T���� 16: E�������� W������
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N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC C��� T�����
F����-T������ D����������* C���� R��� 3+2�6 100% 2 10 B������ (3)
M������ C������� A�������� M����� U������� 1+1�3 100% 0 1 T�������; B������ (1)
T����������� G�� R����� M����� R��� 1�3 400% 1 3 S������

T���� 17: S������ W������

N��� R����� ENC N���� �� T�����
A�����’� K�� U������� 1 +2 �� S������� C����� ���� F������
B������� C����� 0 +2 E����������
B���� S������� K�� C����� 2 T���, S������� B��
B������ R����� K�� C����� 0 +1 CM�� ���� ����� M�������* �� T������� �� ������ � ����
B��������� C����� 1 +1 P��������� C���� ���� �� L��� �� D������ R����
B��� C������ C����� 1 C��� ������ ��� ��������; +2 �� ������� ������ ����� �� ������� �����
C������ C����� 0 H���� ����� ��� ��� ���
C������� G��� U������� 1 I������� �����, ����������, ��� ���������. C�� �� ���� �� ����� �������
C������ C����� 0 +1 N��������� C�����
C������� L�������� R��� 0 +3 �� L���-P������* ������
C������ C����� 1 +1 P�� ���� ������� ����� ��� ������. C�� �� ���� �� � M�������� C���
D�����’� B�� U������� 1 +2 �� ��� M�������* �����; ����� 1+2�3 ���� � 24 ���� ������
F���-S������� K�� C����� 0 +1 CM�� �� S������� ������ ���� �������� � ����
F���� A�� K�� C����� 1 +1 �� ��� M�������* �����; ����� 1+1�3 ���� � 24 ���� ������
F������ K�� C����� 1 +1 �� S������� ������ ���� F������
F���� U������� 0 -
F��������� C����� 0 L����� �� �� C���� �����
G�������� H��� U������� 1 +1 �� A�������� ������ ���� ��������
H�������� U������� 0 -
H�������� T���� U������� 1 +1 �� A����� H������� ������ ���� ��������� � �����
H������ T���� C����� 1 +2 CM�� ���� ����� S������� �� ��� �����
I������ C����� U������� 1 6 C������, +1 M����������� ���� ���� �� ������ �� ��������
L������ C����� 1 L����� �� �� C���� �����
L���������� U������� 1 +1 M����������� �� I���������� ������
M������� B������� U������� 0 +2 E����������
M�������� C����� 0 +1 T������� ������
N���� V����� G������ U������� 1 A����� ��� ������ �� ��� ������� �� �����
R���� S������ C����� 0 A����� ��� ���� �� ������ ��� ���������� ��� ������������� 
R��� F���� C����� 1 -
R��� C����� 1 50 �� ������
S����� C����� 1 U��� ��� �������; ��� �� ���� �� � M�������� C���
S������� L�������� U������� 0 +1 �� L���-P������* ������
S����������’� K�� U������� 2 W��������� T���, S������� B��, F���-S������� K��
T������ C����� 1 +1 M�������* ������
W�����-T������ U������� 1 A����� ���������� �� ����������� �� �� � ����� �� 20 �����
W���� F��������� K�� U������� 1 A����� ��� ������������ �� �����
W������ T������ U������� 1 R������� ��� W������ ����������� ��� �������
W������’� T������ U������� 1 +2 M�������* ������

T���� 18: E��������



Depending on the se�ng, each character may also 
have a Basic Survival Kit (tent and sleeping bag) and 2 
Ra�ons.

If players do not write items on their character sheet, 
those items do not exist in the game. 

E����������
Characters can carry up to their E���������� limit (6 
+ Physicality AM��) without any penalty. As soon as 
they exceed it, their movement is halved and they 
suffer 1 RP damage per hour for each point they are 
over their limit.

If they reach 0 RP, they become Incapacitated. They 
regain consciousness within moments and recover 1 
RP but must rest for four hours before carrying on 
while s�ll overloaded. Alterna�vely, they can drop 
enough weight to get back within their E����������
limit, at which point they take no further RP damage.

Characters cannot start the game over their 
E���������� limit.

C�������� � U�����
Items are all in one of 5 C�������� states - P�������, 
U���, W���, D������, or B�����. See T���� 19: 
I��� C��������. 

A weapon or piece of equipment is only in P������� 
condi�on when it is newly made or taken unused from 
a shelf or warehouse. Anything found or scavenged is, 
at best, U���.

An item’s C�������� modifier from T���� 19 applies to 
any check that uses the item - a weapon’s a�acks, a 

vehicle’s D������ checks, and the checks a tool or kit 
gives a bonus to.

Armor is not used in a check, so its C�������� has no 
effect un�l it is B�����, when it gives no protec�on.

A vehicle’s C�������� reflects wear and tear and is 
tracked separately from the damage the vehicle takes.

Normal use of equipment or weapons causes no 
degrada�on. However, if an ac�vity puts the item 
under duress, or if the character might not be able to 
pay enough a�en�on to using it correctly - such as 
firing a rifle during an intense and prolonged firefight - 
they need to make an U����� C���� to prevent it 
dropping a level of C��������.

U����� C����� use M�������* for vehicles and armor, 
W����������* or R����� C����� for guns, 
W����������* or M���� C����� for melee weapons, 
and T������� for general equipment.

Characters must have at least 1 level in that skill to 
make an U����� C����.

S������ (9-13): The item remains in its current 
condi�on.

W��� S������ (14+): The condi�on of the item is 
raised by 1 level, to a maximum of U���.

M����� �� H��� I������ (6+6): The condi�on of the 
item is raised by 1 level, to a maximum of U���.

F������ (4-8): The condi�on of the item is reduced by 
1 level.

D��� F������ (0-3): The item breaks immediately.

M����� �� L�� I������ (1+1): The item breaks 
immediately.

C��������������
Certain weapons and pieces of equipment have 
C��������������. These are A�������� B����, B���� 
R�����, B������, C����-U�, C���������, S������, 
T�������, and U������� (see T���� 20: I��� 
C��������������).

Items can have mul�ple C��������������.

Some C�������������� have a number in parentheses, 
such as A�������� B���� (3) or C��������� (2). What 
the number means depends on the C�������������, as 
described on T���� 20: I��� C��������������.

T���� 19: I��� C��������

P������� T�� ���� �� �� ������� ������� �����. 
+1 CM�� ���� ����

U��� T�� ���� �� �� ���� ������� �����

W��� T�� ���� ����� ��� �������� ����. 
-1 CM�� ���� ����

D������ T�� ���� �� ��� ������� ��������. 
-2 CM�� ���� ����

B����� T�� ���� ������ �� ���� ������ 
�������� ���� �� D������
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A�������� 
B����

T�� ������ ��� ���� �������� ������ ��������������, ��� �� ������ �� ���� ������� 
��� ��������� ��� �� �� E������ ����� �� ��� ������. T�� ������ ���� ��� ������ �� 
������ � ����� �����, ���� �� A�������� B���� (3), ����� ���� 3 ������

B���� R�����
W��� ���� ���������, �� ������ ������ ������ � ������� ����. C��������� �� 
E������ ����� ���� ���� ������. C��������� �� C���� ����� ���� 50% �� ��� 
������, ��� ����� �� M����� ���� 25% �� ��� ������

B������ B������ ��� ������� ������ �����, ������ ��� �� ���� ������ ���� ������ �� 
���������� (X) WP/RP ��� ����� ��� 1�3 ������

C����-U� T��� ������ ���� ����������������, ��� ������ �� E������ ����� �� ��� ������ 
�������� 50% �� ��� ������ �� ��� ������

C���������
T��� ������ �� ��� ��� �����, ��� ��� ��������� �������� � P���������� �� (X) �� 
����� �� ��� �� �� ���� ����� � -X CM��. T��� ����� C��������� (2) �������� � 
P���������� �� 2 �� ���� ����� � -2 CM��

S������

T��� ����� R��������� P���� ������ ����� �� 4 ����� ��� ������ ������, 
�������� ��� ������'� D�������� M������� ��� ��� �����. A������� ���� ����� 
�� W���� P���� ������, �� � W��� S������ �� M����� �� H��� I������, ��� 
������ �� I������������ ��� 1�6 - PHY AM�� ������, ���� � 
������� �� 1 �����

T������� W��� ������� ���� � R���� W����� ������ ������ �� ������, ���� ���� ����� 
����� ������, ����� ������ ���� � +1 CM�� �� ����� ���� A�����

U�������
T��� ������ �������� � ����� �� ������� �� �� ���� ���������, ��� ��� ��������� 
���� ���� � D�������� �� (X) �� ����� � -X CM�� ���� �����. T��� ����� 
U������� (2) �������� � D�������� �� 2 �� ���� ����� � -2 CM��

T���� 20: I��� C��������������
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G����� ��� C����������
Player characters working together are a G����. 

Players can recruit NPCs to their G���� via a 
R���������� C����. 

If a G���� grows to a combined total of 13 or more 
PCs and NPCs, it becomes a C��������. 

C���������� require regular M����� C����� to 
ensure they have the cohesion to remain together. 
M����� C����� are usually required weekly, but the 
exact cadence is up to the GM and the campaign being 
played.

G����� do not require M����� C�����.

R����������
R���������� C�����
While the R���������� C���� mechanic remains the 
same, depending on how the player F���� I� T�� G���, 
NPCs are R�������� into one of three different roles - 
C�����, C��������, or C������.

A R���������� C���� uses a skill that appropriately 
aligns with the approach the PCs are taking, such as 
B�����, P���������*, or T������*. 

R���������� C����� can be influenced by the F����
I��������� a player made on them (see F����
I���������� on page 7). 

No ma�er how NPCs are being recruited, each 
C�������� must make a M����� C���� regularly to 
ensure it remains cohesive. 

C������
These NPCs have a shared interest or goal in common 
with the PC that is furthered by working together.

S������ (9-13): The NPC joins un�l the next 
community M����� C����.

W��� S������ (14+): The NPC becomes a C�����
immediately.

M����� �� H��� I������ (6+6): Not only does the 
NPC join but the PC may choose to take them as an 
A��������� (see below).

F������ (4-8): The NPC does not join. A R����������
C���� may only be a�empted again if circumstances 
change.

D��� F������ (0-3): The NPC has no interest in joining 
the PCs.

M����� �� L�� I������ (1+1): The NPC is alienated 
or offended by the a�empt. It is possible that there is 
some escala�on or tension that could include a violent 
rejec�on of the offer.

C���������
These NPCs are forced into service through coercion, 
threats, or leverage. The PCs must present a credible 
threat for C����������� to work.

S������ (9-13): The NPC is C���������� under duress. 
They will follow orders, regardless of individual 
feelings, un�l the next M����� C����.

W��� S������ (14+): The NPC joins willingly and 
becomes a commi�ed and loyal follower.

M����� �� H��� I������ (6+6): Not only does the 
NPC join but the PC may choose to take them as an 
A��������� (see below).

F������ (4-8): The NPC may appear to comply but will 
a�empt to escape at the first opportunity.

D��� F������ (0-3): The NPC steadfastly refuses to join.

M����� �� L�� I������ (1+1): The NPC is so 
unwilling to join that they might become hos�le or 
violent.

C�������
These NPCs are recruited through a shared belief or 
ideology. Whether they are being promised answers, 
direc�on, or security, they ul�mately join because 
they believe in the message or vision presented by the 
PC.

S������ (9-13): T�� NPC joins as a C������ but will 
wait to see the outcome of the first M����� C����
before really commi�ng.

W��� S������ (14+): The NPC becomes a commi�ed 
believer and follower.

M����� �� H��� I������ (6+6): Not only does the 
NPC join but the PC may choose to take them as an 
A��������� (see below).

08. COMMUNITIES
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F������ (4-8): The NPC has no interest in joining. If the 
players can F��� I� T�� G��� as to how they are taking 
a different approach, they may a�empt another 
R���������� C���� to win the NPC over. 

D��� F������ (0-3): The NPC becomes wary and will 
a�empt to distance themselves from the player.

M����� �� L�� I������ (1+1): The NPC is so 
unwilling to join that they might become hos�le or 
violent.

A����������
If a player gets a M����� �� H��� I������ on a 
R���������� C����, they may recruit the NPC as their 
A���������. 

It is also possible for a player to seek out a specific 
NPC and make a deliberate R���������� a�empt. 
They must s�ll get a M����� �� H��� I������ to take 
an NPC on as an A���������. 

Once recruited, an A��������� can undertake tasks 
and ac�vi�es on behalf of or act as the proxy for a 
player character. 

Once recruited, the player should give the A���������
a name (if they don’t already have one), roll 2d6 on 
both the M��������� and C����������� tables, and 
then work with the GM to F��� I� T�� G��� on the 
A���������’� background.

The player has 3 CDP to spend on raising the RAPID 
R���� A��������� of the A��������� (see B�������� 
G��������� on page 10).

They should pick a se�ng-appropriate P��������� for 
them (see T���� 8: P���������� � S����� on page 12) 
and get 5 CDP to spend on raising their skills.

Over the course of one month of game �me, the 
player can train their A��������� in any single skill 
that the player has, to one level lower than the player. 
This means if the player has level 3 in a skill, they can 
train their A��������� to level 2. 

If a character receives Character Development Points 
as part of game progression, the player may choose to 
spend them on their A���������. See C��������
E�������� on page 12.

A player character can only have one A��������� at 
any �me. 

M����� C�����, C�������� 
S��������, ��� M��������
For each week that passes in the game (or whatever 
cadence the GM has set), a community must make a 
successful M����� C���� to ensure they maintain the 
cohesion required to stay together. 

M����� C����� are made at the beginning of the 
week. The outcome of the check might poten�ally 
outline the steps leadership will need to take in order 
to ensure the con�nued well-being of the community. 

A worksheet to make tracking community resources 
and morale easier is available for download at 
X���S��G����.���/SRD.

M����� C�����
Whether it is an NPC or PC, it is assumed that there is 
an acknowledged and recognized community leader 
who will make the check using any AM��� or SM��� 
that might be appropriate.

If there is a group of characters who are viewed as 
leaders in equal standing, they may make a G���� 
C����. 

Each M����� C���� has six modifiers that are related 
to the tasks, ac�vi�es, and roles required to ensure a 
community has everything they need to survive - F��, 
C������, M��� A����� T�� C�������, E����� 
H����, A C���� V����, and S������ T� W���� O��� 
M�. See M����� C���� M�������� on page 28.

Two of these modifiers - F�� and C������ - are 
derived from their own checks made prior to the 
M����� C���� (see C�������� S�������� on page 
29). The other modifiers require no dice check but are 
the result of the organiza�onal structure and health of 
the community.

Failed M����� C����� will result in members leaving, 
further impac�ng the morale of the community in 
future checks.

A�er three consecu�ve failures, a community will 
have degraded to the point of immediately and 
irreconcilably falling apart and dissolving. Fast-ac�ng 
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leaders may retain remnants of the group or specific 
members.

Any leader wishing to unite or retain fragments of a 
dissolving community will need to make an immediate 
M����� C���� as part of this a�empt, using the result 
of the preceding M����� C���� as the M��� 
A����� T�� C������� CM��. 

The community dissolves either way; this check 
decides how much of it the leader keeps. On a 
S������, the leader keeps up to 25% of the members; 
on a W��� S������, up to 50%; on a M����� �� H��� 
I������, up to 75%. Any other result keeps no one. The 
leader chooses who stays, and A���������� always 
stay with their player character. Those who stay form a 
new G���� with no failed M����� C�����, which 
becomes a C�������� again once it reaches 13 or 
more PCs and NPCs.

M����� A M����� C���� 
A M����� C���� is 2�6 + AM�� + SM�� �� ��� 
��������� ������ ��� ����� + CM��� for M��� 
A����� T�� C�������, F��, C������, E����� 
H����, A C���� V����, and S������ T� W���� O��� 
M� modifiers.

M����� C���� O�������
S������ (9-13): Morale remains steady. There is 0 
CM�� for the next M����� C����.

W��� S������ (14+): Morale stays strong or improves. 
There is a +1 CM�� on the next M����� C����. 

M����� �� H��� I������ (6+6): Belief in leadership 
and the community itself is high. There is a +2 CM�� 
on the next M����� C����.

F������ (4-8): Morale is slipping. Unless they are 
stopped, 25% of the community will leave in the next 
week. There is a -1 CM�� to the following M����� 
C����. 

D��� F������ (0-3): The morale of the community 
collapses. There are major consequences with 50% of 
the community leaving in the next week. There is a -2 
CM�� on the next M����� C����.

M����� �� L�� I������ (1+1): There is infigh�ng, 
rio�ng, outbreaks of anger or violence for the 
following week with 75% of the community leaving. 
There is a -3 CM�� on the next M����� C����.

M����� C���� M��������
M��� A����� T�� C�������: 
This modifier is applied as a result of the previous 
M����� C����. If there was no previous M����� 
C����, 0 CM�� is applied. 

S������ (9-13): 0 CM�� on the next M����� C����.

W��� S������ (14+): +1 CM�� on the next M����� 
C����.

M����� �� H��� I������ (6+6): +2 CM�� on the next 
M����� C����.

F������ (4-8): -1 CM�� on the next M����� C����.

D��� F������ (0-3): -2 CM�� on the next M����� 
C����.

M����� �� L�� I������ (1+1): -3 CM�� on the next 
M����� C����.

F�� � C������:
These CM��� from the F�� and C������ checks can 
range from -3 to +2 (see G�������� and M����������
below).

E����� H����:
Communi�es with enough members ac�ng as 
G��������, M����������, and S����� get a +1 CM��. 
C���������� without enough members in one or 
more of these groups suffer a -1 CM�� for each group 
that is short, up to a maximum CM�� of -3.

A C���� V����:
There is no CM�� applied if there is a clear leadership 
but a -1 CM�� if there is no clear leadership.

S������ T� W���� O��� M�:
There is a -1 CM�� if less than 5% of the community 
are assigned to S����� du�es. 

There is a +1 CM�� if 10% or more of the community 
are assigned to S����� du�es.

A��������� CM���: 
Throughout the course of gameplay, there might be 
incidents that impact the community that are not 
reflected above. It is up to the Game Master and the 
players to F��� I� T�� G��� and quan�fy this impact on 
the M����� C����. 
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C�������� S��������
In order for a community to func�on, a certain 
number of members must be dedicated to specific 
tasks. 

G��������
33% of any community (rounded down) must be
G��������. They are responsible for hun�ng, foraging, 
farming, fishing, scavenging, or any other ac�vity that 
brings in food and water for members of the 
community in the form of R������. 

This group is responsible for the F�� C����. The 
possible results of a F�� C���� are:

S������ (9-13): Baseline Ra�on needs are met. No 
CM�� on the next M����� C����.

W��� S������ (14+): There are enough R������ to 
create a surplus. There is a +1 CM�� on the next 
M����� C����. 

M����� �� H��� I������ (6+6): Enough luxury items 
are found to provide a boost to the mood of the 
community. There is a +2 CM�� on the next M����� 
C����. 

F������ (4-8): There is a shor�all in R������ leading to 
only 1 meal a day. There is a -1 CM�� on the next 
M����� C����.

D��� F������ (0-3): Community members are 
con�nuously hungry, some�mes going days between 
R������. There is a -2 CM�� on the next M�����
C����.

M����� �� L�� I������ (1+1): There is an addi�onal 
complica�on, such as food contamina�on or famine 
onset giving a -3 CM�� on the next M����� C����.

M����������
20% of any community (rounded down) are required 
to be M����������. 

Not only do they collect the requisite S������� needed 
such as clothing, tools, or ba�eries, but they also 
repair and maintain buildings, equipment, and 
vehicles to ensure everything remains in a func�onal 
condi�on. 

This group is responsible for the C������ C����. The 
possible results of a C������ C���� are:

S������ (9-13): All systems, buildings, and equipment 
are adequately maintained. 0 CM�� on the next 
M����� C����.

W��� S������ (14+): Buildings and equipment are 
adequately repaired, maintained, and even improved. 
This gives a +1 CM�� on the next M����� C����.

M����� �� H��� I������ (6+6): Buildings and 
equipment are in perfect working order. A project or 
improvement goes well. There is a +2 CM�� to the 
next M����� C����.

F������ (4-8): Minor breakdowns occur, or there is a 
deficit in required S�������. A -1 CM�� is applied to 
the next M����� C����.

D��� F������ (0-3): Con�nued breakdowns of 
buildings, systems or equipment that impact the 
community. There is a -2 CM�� on the next M�����
C����.

M����� �� L�� I������ (1+1): There is damage or 
breakdown of cri�cal infrastructure, buildings, 
systems, or equipment that directly impact the 
community. There is a -3 CM�� on the next M�����
C����.

S�����
5-10% of any community (rounded down) is required 
for policing, patrol, firefigh�ng, and other emergency 
services that keep the members safe. This group is 
also made up of community leadership. 

There is no weekly S����� check, but not having 
enough members providing security and safety incurs 
a -1 S������ T� W���� O��� M� CM�� on the 
M����� C����.

If there are enough people in each category, there is a 
+1 E����� H���� CM�� on the M����� C����.

For each category without enough people, there is a -1 
E����� H���� CM�� on the M����� C����, up to a 
maximum of -3.

P����� L�� A���������
Unless explicitly stated, it is assumed that the F�� and 
C������ checks are being performed by NPCs who are 
somewhat proficient. 

Players may choose to spend their �me contribu�ng to 
these tasks and can use appropriate AM��� or SM��� 
if they can F��� I� T�� G��� as to how they contributed.
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0-3 D��� F������
4-8 F������

9-13 S������
14+ W��� S������
1+1 M����� �� L�� I������
6+6 M����� �� H��� I������

T���� 1: O�������

�2 D���������
�1 W���
0 A������

+1 G���
+2 S�����
+3 E����������
+4 H���� P���
+5 S���������

T���� 2: A�������� M�������� (AM���)

�3 I����
0 U��������

+1 B�������
+2 J���������
+3 P�����������
+4 L���’� W���

T���� 3: S���� M�������� (SM���)

�5 D����� T� F������
�4 I�������������
�3 H���
�2 D��������
�1 C����������
0 A������

+1 S�����
+2 S����� F����
+3 E���
+4 T������
+5 D����� I�����������

T���� 4: C���������� M�������� (CM���)

T���� 7: M����������

2 A���������
3 B����
4 F��� S�����
5 H�������
6 M��� A�����
7 P�����
8 P������
9 R������

10 R������
11 S��� A����
12 T��� A��������

T���� 6: C������������

2 A��������
3 B�������
4 C��� �� H����
5 C������� P���
6 D��������
7 D��� S�����
8 F����� O���������
9 F�����

10 L���
11 O���������� D���
12 P������� E����

T���� 5: S�������� S����

W���� P����� 10 WP + P���������� + D�������� AM��
R��������� P����� 6 RP + P���������� AM��

R����� D�������� M��. A ���������’� D�������� AM�� �� ����� R����� D�������� M�������
M���� D�������� M��. A ���������’� P���������� AM�� �� ����� M���� D�������� M�������

I��������� M������� A����� + D�������� AM���
E���������� 6 E���������� + P���������� AM��

P��������� R����� + A����� AM���
M������� C��������� ����� ���� � M������� �� 3

S����� M������� R����� + A����� AM���
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A������� E������������, F������, P���������*, R�������, T������*

D����� A����� H�������, D������, M�������*, N���������, P����*

E����������� B�����, G�������, I����������, R�������, S���������

L�� E���������� D������, R����� C�����, S���������, T������*, U������ C�����

M������� M�������*, M���� C�����, S���������, T�������, W����������*

M���� I����������, M�������*, P���������*, R�������, S������� K��������

M������� A��������, D����������*, H���� W������*, R����� C�����, T������*

O���������� A����� H�������, F������, R����� C�����, S������, S�������

O����� L���-P������*, S������ �� H���, S������, S���������, U������ C�����

P�������� A��������, E������������, I����������, M�����������, S������ �� H���

P��������� I����������, M�����������, P���������*, S���������, T������*

T����� B�����, P���������*, S���������, S������� K��������, T�������

T���� 8: P���������� � S�����

A�� +2 CM�� �� ��� ���� A����� �� ����� ������. T�� ���������’� ���� ������ ���� 
�� �� A�����, �� ��� A�� �� ����

A�����
A� ������ ����� U������, R����� �� M���� C�����. I� ���� �� ���� ��� ���� 
������� ������� ��� ���� ������, ����� �� � +1 CM�� �� ��� ������ ���, �� ��� 
����� ������ ������ ���� ������ �� �� ����� ������

C����� T��� ���� ���� ������� ��� ������ � ��������� �� ���� ����� ��� ��� ����� 
������ ���� ������ � M���� �� �� U������ C����� A�����

C���������
I� � ��������� ��� ��� ��� ������ ��� ����� � S��������� T������* �����, ��� 
��������� ������ C���� ����� �� ��� ��������� ������ ��� ����� ���� � +2 
CM�� ���� ��������� ���� ������. O� � W��� S������, ���� ������� ���� �� ��� 
���� ����� �� � +1 CM��

C���� F��� E��� ������/����� �������� �������� � �������� A�����. S��������� A������ 
���� -2 CM�� �� ��� ������’� ���� ������, �����, �� ��������� �����

D����� T��� ������ ���� +2 �� ��� ���������’� D�������� M�������� ��� ��� ���� 
�������� ������. T��� ���� ��� ����� ���� ���� ��� ���� �����

D��� C���� A� ������ ��� �� ���� �� ���� �� ��������� �� ����� �����

D�������
A S��������� M�����������, P���������* �� T������* ����� D�������� � ������ 
��� ���� ����� ����� ���� C����� A�����. O� � W��� S������, ���� ���� ���� 
C����� A������

F��� F��� C����
F��� F��� C���� ������ ���������� ��� ���� ���������� T���� C���� �� ��� 
���� ������� �� ���� ��� �� �����, ���� ����� ������, ��� ������ �� ����� 
������� ������ ��� D�������� M������� �� �������� �������

G�������� A ��������� ��� ���� �� O������ C���� (��� O������ C����� �� ���� 6) 
����� U������ C����� �� ��� �� ����� �� �����

I������ O� � ���������� I���������� �����, � ������ �� C���� ����� ����� �� ���������� 
C����� A����� ���� �����. A ��������� ��� ���� �� I������� ���� ��� �����

T���� 10: C����� A������
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M��� P������ ��� ������ R���� B���� (��� R���� �� ���� 17)

R���� F���
A ��������� ��� ���� ��� ����� ��� �����. T�� ����� ��� ������� � -1 CM��, 
��� ������ ��� � -3 CM��. I� � ��������� ���� ���� ��� ���� C����� A������, 
���� ������ � -2 CM�� ��� -4 CM�� �� ����� �������

R���� W����� A ������ ���� �� R������ ������ �� ��� �� ����. T��� ������ ���� ���� �� ����� 
�� ������ � ������ �� �� � ������ ������� ������

R��������� T��� ������ ����� ����� �� ��� ��� �� � ����� �� ��� R��������� �����, 
�������� � ��������� �� ��� �������� ��� ��� ��������� �����

S�����
S����� ���� ���� ������� �� ����� 3 ����� ��� ������ ������ �� ������ �� � 
������ ����. I� ��� ��������� ����� �� ���� � ���������� A�������� ����� �� ��� 
��� �� ��� �����, ���� ���� ������ ������ ��� ���� � C����� A����� �� ��� 
���� �����

S����� W��� ���������� �� S����� ������� ���������, ���� R��������� P���� ������ 
�� ���� ��� W���� P���� ������ �� ����� �� 50% (��� D����� �� ���� 18)

T��� C���� T����� C���� ����� � +2 D�������� M������� ��� ��� ������� ���� ���� ����� 
������� ���� ��������� ������ ���� ������ �����

T���� 10: C����� A������ (C���.)

1 E������ +1 CM�� �� M���� ������� ��� � 
-1 CM�� �� R����� �������

2 C����
M���� ������ ������� � -1 CM�� 
�������. R����� ������� ��� � +1 
R���� CM��

3 M����� N� ���������

4 L��� -5 CM�� �� ��� ������ ���� ��� � 
+1 CM�� �� � ����� ����

5 D������
O��� � H������ R����, � S�����'� 
R����, � M����� �� � R����� 
L������� ��� ������ ���� ���� 
�����

T���� 11: R����
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T���� 12: L������ W�����

2 L��� E�� -1 CM�� �� D��/A�� ������
3 B���� I����� -2 R�����
4 N���� D����� -1 A�����
5 S����� -1 M��. R��������� P�����
6 W������� -1 M��. W���� P�����
7 S������� -1 I��������� M�������
8 S������� -1 I��������
9 F������ -1 P����������

10 H������ L��� -1 P���������
11 C������� -1 D��������
12 S���� S���� -2 S����� M�������
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T���� 13: B������� P����

2 C�������� T�� ��������� ����� �� ��� ������, ������������, ��� ������ ��� 
��� 1�6 �����

3 C��������� F�������
T�� ��������� ����������� ������� �� ���� ��� 1�3 �����, ������ 
������ ���� ���� � ���������� P���������*, I���������� �� 
M����������� �����

4 B���� R���
T�� ��������� ������� ��� ������� ������ �� �������� ��� ������� 
������ ��� 1�6 ������, �� ����� ���� ��� ����������, S������ �� ��� 
������ ���� ��� �� ����

5 D�����������
T�� ��������� �������� ������ ���, ���� � ��������� �� ����� ��� 
����. F�� 1�3 ����� ���� ���� �� ������� �� ����� ��� ��� ���� 
����� �� ���� ������� �� ����

6 O��������
T�� ��������� ����� ���� �����������. F�� 1�3 ����� ���� ���� � -3 
CM�� �� ��� ���� ������ ��� ���’� ����� ������ ������ ��. A ���������� 
P���������*, I���������� �� M����������� ����� ���� �� �����

7 P���� S����
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ����� �������� ����’�� ������� ��� 
����� �� ���� ���. I� ���� ���’�, ���� ���� �� ��� ������ �� ������ 
������������

8 F�������
T�� ��������� ������� ���� ��� ����� �� ���. F�� 1�3 ����� ���� ���� 
�� ��������� ������� ������ �������� ������. A ���������� 
P���������*, I���������� �� M����������� ����� ����� ���� ��� �� ��

9 R������� A������
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ���� ����������, ������������ ��� 
�����������, �������� ��� ������ �� ���������� �� ��� ������ 
������ ����

10 S���-H���
T�� ��������� ����� ���������� �� ������� ��� ��������, ������ 1�3 
WP ������ ������ ������� ����� ����. T�� �������� ���� ���� ���� 
������� ���� ����’�� ����

11 H��������
F�� 1�6 ������, ��� ��������� ������ �� ���� �������������� ��� 
���’� ����. T��� ��� ��������� �� ����� ������������ ��� ��� 
������, ��� ���� � ��� �� �����

12 I��������� O�������
T�� ��������� ����� �������� ������� ������ �������� ������ 
����. T��� ���’� �� �������� ���� �� ������, ��� ���� ����� ��� 
��������� ��� 1�6 ������ �� ����� ���� ��� I������������



34

A
P
P
E
N

D
IX

 A
: 

TA
B

L
E
S

T���� 19: I��� C��������

P������� T�� ���� �� �� ������� ������� �����. 
+1 CM�� ���� ����

U��� T�� ���� �� �� ���� ������� �����

W��� T�� ���� ����� ��� �������� ����. 
-1 CM�� ���� ����

D������ T�� ���� �� ��� ������� ��������. 
-2 CM�� ���� ����

B����� T�� ���� ������ �� ���� ������ 
�������� ���� �� D������

A�������� 
B����

T�� ������ ��� ���� �������� ������ ��������������, ��� �� ������ �� ���� ������� 
��� ��������� ��� �� �� E������ ����� �� ��� ������. T�� ������ ���� ��� ������ �� 
������ � ����� �����, ���� �� A�������� B���� (3), ����� ���� 3 ������

B���� R�����
W��� ���� ���������, �� ������ ������ ������ � ������� ����. C��������� �� 
E������ ����� ���� ���� ������. C��������� �� C���� ����� ���� 50% �� ��� 
������, ��� ����� �� M����� ���� 25% �� ��� ������

B������ B������ ��� ������� ������ �����, ������ ��� �� ���� ������ ���� ������ �� 
���������� (X) WP/RP ��� ����� ��� 1�3 ������

C����-U� T��� ������ ���� ����������������, ��� ������ �� E������ ����� �� ��� ������ 
�������� 50% �� ��� ������ �� ��� ������

C���������
T��� ������ �� ��� ��� �����, ��� ��� ��������� �������� � P���������� �� (X) �� 
����� �� ��� �� �� ���� ����� � -X CM��. T��� ����� C��������� (2) �������� � 
P���������� �� 2 �� ���� ����� � -2 CM��

S������

T��� ����� R��������� P���� ������ ����� �� 4 ����� ��� ������ ������, 
�������� ��� ������'� D�������� M������� ��� ��� �����. A������� ���� ����� 
�� W���� P���� ������, �� � W��� S������ �� M����� �� H��� I������, ��� 
������ �� I������������ ��� 1�6 - PHY AM�� ������, ���� � 
������� �� 1 �����

T������� W��� ������� ���� � R���� W����� ������ ������ �� ������, ���� ���� ����� 
����� ������, ����� ������ ���� � +1 CM�� �� ����� ���� A�����

U�������
T��� ������ �������� � ����� �� ������� �� �� ���� ���������, ��� ��� ��������� 
���� ���� � D�������� �� (X) �� ����� � -X CM�� ���� �����. T��� ����� 
U������� (2) �������� � D�������� �� 2 �� ���� ����� � -2 CM��

T���� 20: I��� C��������������
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T���� 9: S�����
S���� A�������� D����������

A����� H������� I�������� U������������ ��� �� ���� ���� �������, ���� ����� 
��������� �� ���� ����������

A����������� R����� S���� ������ ����������, ��������� �����������, ���� 
����������, EVA/����-G ����������, ��� ������ ���������

 A�������� P���������� F������, �������, �������, ��� ������������, ��������� 
��������, �������, ��������, ��� ���������� ���������

 B����� I�������� A�������� �����, �������� ������, ���������� �����, �������� 
��� ��� ���� �������, ��� ������� �����

C�������� R�����
D��� ������������� �� ������� ������� ��� ������������, 
�������� ��������������� �� ������, �������, ��� ������ 
�������

 D����������* P���������� T�� ����������� ��� ��� �� ����������, ������� ���� 
���������� ������� �� ��������� �������� �����������

 D������ D�������� D���� ��� ������� ���� ���������� ��� �������, �������� 
�������� ��������� ������� ��������

E������������ I��������
T�� �������� ��� ������ �� ��������� �� �������� ������� 
�����, ����, ������, ������, ������������, �� ����� ���� �� 
�����������

 F������ A����� K������ ��� �� ���� ����� �� ����� ��������� �� ����� �� 
������� ����� ������ �� ������

G������� A�����
T�� ������������� �� ���������� ��������� ������ ����� �� 
������, ����, ��� ������, ��� ��� ���������� �� ������� 
���� �� ��� �� ����

H���� W������* P���������� T�� ��������� �� �������, �����-����� ����������� ������� 
���� ������� ����, ���������, ��� ���������

 I���������� I�������� B���� ���� �� ����� ��� ������ �� ����������� �� ������ �� 
�������� ���� ������ � ������ ������ �� ������ 

L���-P������* D�������� B�������� ����� ��� �������� ������� �� ���� ���� ������� 
���� �� �����

M����������� I�������� G������ ������ �� �����, �������, �� ��� �� ���� ���� ���� ��� 
��� ���� ��������� ����

 M�������* R����� D�������, ������, ��������, �� ����� ������� ��������, �����, 
��������, ��� �������

 M�������* R����� P�������� ����� ���, ���������, ���������, ��������� 
������������� ��� �������� ������� ���� �� ��� ������� �� ���

M���� C����� P���������� T������� ���� ����� ������� �� ������� �����-�������� 
���������, �������� ��� ������

 N��������� A����� I������� ���� �� ������� ����������, �������� ������, ��� 
���� �������� �������

P����* D�������� S����� ������� �������� �� ����������, ��������� �������, 
�������, ��� ����� ������ ����������

 P���������* I�������� L��������� �� ������������� �� ����� �������� �� 
���������, �������, �������, �� ���������� ��������

R����� C����� D�������� A��������� ��� ������ ����� ���������� �������, ������� 
���� ������ ������� �� ������ ������ 
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S���� A�������� D����������

 R������� R����� B���� ���� �� ����������� ��������, �������, ��� ������ 
����������� �� ������� ������ ���� �������� �� ��� �������

S��������� A����� F������ ��� ���������� ������, ������, �� ��������� ����� 
���� ����� ���� ��� ��� �������� �� �����

S������* R����� P�������� ����������� �� ���������� ���������� �������� �� 
��������, �����������, ��� �����������

S������ �� H��� D�������� W��� ��������� �� ���������� �������-��-���� ������, �������, 
����-���������, �����������, ��� �������� ������ ����������

S������� K�������� R�����
K�������� ����� ��� �������, ������, ��� ������� �� � �������� 
����, ���������, ������, �� ���������� (���� �� ���). T��� 
��������� ������ �� �������� �� ����� ��������� �����

S������ P���������� K������ ��� �� ���� ��� �� ����� �� ��� ������� ����� 
�������� ����� ��������

S��������� A����� I������������ ����� ���� �� �������� ����� ������������, ���� 
���������� ��� ������, ��� �������� ���������� ���������

S������� A����� K������ ��� �� ������� �� ��� ����, ���� ��� ��� ����, ��� 
����� ������ �� �������

T������* R����� T�� ����������� �� ����������� �� ������������� ���������� �� 
����� �� ���� � ����������� ��������� �� ����� ����

T������� D��������
B���� ����� �� ������, ���������, �� ��������� ��������, 
����, �� ������� �� ���� �� ��� ������� �� ��������� 
����������

U������ C����� P���������� K�������� ��� �������� �� ���������, ���� �����, ���� ����� �� 
������� ����, ��� ���� �������

W����������* R����� C�������, ���������, ��� ��������� ������� �� ������ 
����������� ��� �������������

T���� 9: S����� (C���.)
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N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC T�����
B������� B�� M���� E������ C����� 4+1�6 100% 1 -
B���� K������� U������ E������ U������� +1 100% 0 -
B������� A�������� C���� U������� 1+1�3 100% 1 U������� (2)
C��� M���� E������ C����� 5+1�6 100% 2 C��������� (1)
F��� A�� M���� C���� U������� 3+2�3 50% 1 -
H������ M���� E������ C����� 3+1�3 50% 1 -
H������ K���� M���� E������ C����� 2+2�3 50% 1 U������� (1)
K������ K���� M���� E������ C����� 2+1�3 50% 1 -
M������ M���� E������ U������� 3+2�3 50% 1 U������� (1)
M�������� C��� M���� E������ C����� 3+1�3 100% 1 -
S����������� M���� E������ U������� 3+3�3 100% 2 C��������� (2)
S���� M���� C���� U������� 2+2�6 50% 1 C��������� (2)
S���� M���� C���� C����� 2+2�3 100% 1 U������� (1)
S���� M���� E������ U������� 3+3�3 50% 1 -
T������� B���� M���� E������ U������� 4+2�3 100% 1 -
W��� A�� M���� C���� C����� 5+1�3 50% 1 C��������� (1)

T���� 14: M���� W������

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC A��� C��� T�����
A�������� R���� R����� L��� U������� 5+2�6 50% 2 U������� 50 A�������� B���� (3)
B���� P����� R���� R����� L��� U������� 5+1�6 50% 2 U������� 1 -
B�� R����� M����� C����� 4+1�6 50% 1 C����� 1 T�������
C������ R����� M����� C����� 5+1�3 50% 2 C����� 30 -
C������� B�� R����� L��� U������� 4+2�3 50% 2 C����� 1 T�������
C������� R����� M����� U������� 4+1�6 50% 2 U������� 1 U������� (1)
H���� P����� R����� C���� U������� 3+2�3 50% 1 U������� 9 -
H������ R���� R����� D������ C����� 5+1�6 50% 2 U������� 5 -
L���� P����� R����� C���� C����� 3+1�6 50% 1 C����� 6 -
S������ (P���-A�����) R����� M����� C����� 5+2�6 50% 2 C����� 5 C����-U�
S������ (S����-O��) R����� C���� U������� 2+3�6 50% 2 C����� 2 C����-U�
S�������� R����� C���� C����� 1+1�3 100% 0 C����� 30 T�������
S�����’� R���� R����� D������ R��� 2+3�6 50% 2 U������� 10 -
T���� R����� C���� U������� 1 400% 1 U������� 1 S������

T���� 15: R����� W������

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC C��� T�����
F�������� G������ A�������� M����� U������� - - 1 1 S������; B���� R�����
G������ A�������� M����� U������� 2+2�6 100% 1 1 T�������; B���� R�����
M����� D����������* D������ R��� 5+3�6 100% 2 1 B���� R�����
R����� L������� D����������* D������ R��� 3+3�6 100% 3 1 B���� R�����
S���� G������ A�������� M����� U������� - - 1 1 B���� R�����

T���� 16: E�������� W������

N��� S���� R���� R����� D����� RP ENC C��� T�����
F����-T������ D����������* C���� R��� 3+2�6 100% 2 10 B������ (3)
M������ C������� A�������� M����� U������� 1+1�3 100% 0 1 T�������; B������ (1)
T����������� G�� R����� M����� R��� 1�3 400% 1 3 S������

T���� 17: S������ W������
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N��� R����� ENC N���� �� T�����
A�����’� K�� U������� 1 +2 �� S������� C����� ���� F������
B������� C����� 0 +2 E����������
B���� S������� K�� C����� 2 T���, S������� B��
B������ R����� K�� C����� 0 +1 CM�� ���� ����� M�������* �� T������� �� ������ � ����
B��������� C����� 1 +1 P��������� C���� ���� �� L��� �� D������ R����
B��� C������ C����� 1 C��� ������ ��� ��������; +2 �� ������� ������ ����� �� ������� �����
C������ C����� 0 H���� ����� ��� ��� ���
C������� G��� U������� 1 I������� �����, ����������, ��� ���������. C�� �� ���� �� ����� �������
C������ C����� 0 +1 N��������� C�����
C������� L�������� R��� 0 +3 �� L���-P������* ������
C������ C����� 1 +1 P�� ���� ������� ����� ��� ������. C�� �� ���� �� � M�������� C���
D�����’� B�� U������� 1 +2 �� ��� M�������* �����; ����� 1+2�3 ���� � 24 ���� ������
F���-S������� K�� C����� 0 +1 CM�� �� S������� ������ ���� �������� � ����
F���� A�� K�� C����� 1 +1 �� ��� M�������* �����; ����� 1+1�3 ���� � 24 ���� ������
F������ K�� C����� 1 +1 �� S������� ������ ���� F������
F���� U������� 0 -
F��������� C����� 0 L����� �� �� C���� �����
G�������� H��� U������� 1 +1 �� A�������� ������ ���� ��������
H�������� U������� 0 -
H�������� T���� U������� 1 +1 �� A����� H������� ������ ���� ��������� � �����
H������ T���� C����� 1 +2 CM�� ���� ����� S������� �� ��� �����
I������ C����� U������� 1 6 C������, +1 M����������� ���� ���� �� ������ �� ��������
L������ C����� 1 L����� �� �� C���� �����
L���������� U������� 1 +1 M����������� �� I���������� ������
M������� B������� U������� 0 +2 E����������
M�������� C����� 0 +1 T������� ������
N���� V����� G������ U������� 1 A����� ��� ������ �� ��� ������� �� �����
R���� S������ C����� 0 A����� ��� ���� �� ������ ��� ���������� ��� ������������� 
R��� F���� C����� 1 -
R��� C����� 1 50 �� ������
S����� C����� 1 U��� ��� �������; ��� �� ���� �� � M�������� C���
S������� L�������� U������� 0 +1 �� L���-P������* ������
S����������’� K�� U������� 2 W��������� T���, S������� B��, F���-S������� K��
T������ C����� 1 +1 M�������* ������
W�����-T������ U������� 1 A����� ���������� �� ����������� �� �� � ����� �� 20 �����
W���� F��������� K�� U������� 1 A����� ��� ������������ �� �����
W������ T������ U������� 1 R������� ��� W������ ����������� ��� �������
W������’� T������ U������� 1 +2 M�������* ������

T���� 18: E��������
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S����� T������ 31010
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 1 E�� 6 P�� 4 S����� 4

A�������:
R������� (RSN) 3, E������������ 

(INF) 2, P���������* (INF) 2, T������* 
(RSN) 2, T������� (DEX) 2, A�������� 
(PHY) 1, B����� (INF) 1, M�������* 

(RSN) 1, S������� K�������� (RSN) 1

B���� 01103
WP 14 RP 7 MDM 1 RDM 3
I��� 4 E�� 7 P�� 1 S����� 1

D�����:
D������ (DEX) 3, M�������* (RSN) 2, 
M���� C����� (PHY) 2, N��������� 

(ACU) 2, S������� (ACU) 2, G������� 
(ACU) 1, R����� C����� (DEX) 1, 

S��������� (ACU) 1, U������ C����� 
(PHY) 1

B�� O���� 03020
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 3 E�� 6 P�� 3 S����� 3

E�����������:
B����� (INF) 2, E������������ (INF) 2, 
S��������� (ACU) 2, A�������� (PHY) 1, 
G������� (ACU) 1, I���������� (INF) 1, 

R����� C����� (DEX) 1, R������� 
(RSN) 1, S��������� (ACU) 1, S������ 
�� H��� (DEX) 1, S������� K�������� 

(RSN) 1, U������ C����� (PHY) 1

R���� S������ 02102
WP 13 RP 7 MDM 1 RDM 2
I��� 4 E�� 7 P�� 2 S����� 2

L�� E����������:
D������ (DEX) 2, M����������� (INF) 2, 

R����� C����� (DEX) 2, R������� 
(RSN) 2, A����� H������� (INF) 1, 
I���������� (INF) 1, M���� C����� 

(PHY) 1, S��������� (ACU) 1, S������� 
(ACU) 1, T������* (RSN) 1, U������ 

C����� (PHY) 1

H�� R�� M������� 20102
WP 13 RP 7 MDM 1 RDM 2
I��� 2 E�� 7 P�� 2 S����� 2

M�������:
M�������* (RSN) 3, D������ (DEX) 2, 

S��������� (ACU) 2, T������� (DEX) 2, 
D����������* (PHY) 1, M���� C����� 

(PHY) 1, R����� C����� (DEX) 1, 
S������� K�������� (RSN) 1, 
U������ C����� (PHY) 1, 

W����������* (RSN) 1

EMT 20120
WP 11 RP 7 MDM 1 RDM 0
I��� 0 E�� 7 P�� 2 S����� 2

M����:
M�������* (RSN) 3, D������ (DEX) 2, 

A�������� (PHY) 1, I���������� (INF) 1, 
N��������� (ACU) 1, P���������* 

(INF) 1, R������� (RSN) 1, S��������� 
(ACU) 1, S������� K�������� (RSN) 1, 

S������ (PHY) 1, T������� (DEX) 1, 
U������ C����� (PHY) 1

F����� 02300
WP 13 RP 9 MDM 3 RDM 0
I��� 2 E�� 9 P�� 2 S����� 2

O����������:
F������ (ACU) 3, A����� H������� 

(INF) 2, M�������* (RSN) 2, S������� 
(ACU) 2, B����� (INF) 1, M�������* 

(RSN) 1, M���� C����� (PHY) 1, 
R����� C����� (DEX) 1, S������ (PHY) 

1, W����������* (RSN) 1

P���� C������� 01202
WP 14 RP 8 MDM 2 RDM 2
I��� 3 E�� 8 P�� 1 S����� 1

O�����:
L���-P������* (DEX) 2, S������ �� 

H��� (DEX) 2, S������ (PHY) 2, 
S��������� (ACU) 2, A�������� (PHY) 1, 

G������� (ACU) 1, M����������� 
(INF) 1, M�������* (RSN) 1, M���� 
C����� (PHY) 1, R����� C����� 

(DEX) 1, U������ C����� (PHY) 1

M�������� 01301
WP 14 RP 9 MDM 3 RDM 1
I��� 2 E�� 9 P�� 1 S����� 1

M�������:
A�������� (PHY) 2, H���� W������* 

(PHY) 2, R����� C����� (DEX) 2, 
T������* (RSN) 2, D����������* (PHY) 
1, M���� C����� (PHY) 1, N��������� 
(ACU) 1, P����* (DEX) 1, S������ (PHY) 

1, U������ C����� (PHY) 1, 
W����������* (RSN) 1

S���� T��� M���� 20030
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 0 E�� 6 P�� 2 S����� 2

P���������:
M����������� (INF) 3, I���������� 

(INF) 2, P���������* (INF) 2, S������� 
K�������� (RSN) 2, T������* (RSN) 2, 

B����� (INF) 1, G������� (ACU) 1, 
R����� C����� (DEX) 1, 

S��������� (ACU) 1

A������� D����� 12020
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 2 E�� 6 P�� 3 S����� 3

T�����:
B����� (INF) 3, R������� (RSN) 2, 

S��������� (ACU) 2, T������� (DEX) 2, 
D������ (DEX) 1, E������������ (INF) 
1, L���-P������* (DEX) 1, S������ �� 
H��� (DEX) 1, S������� K�������� 

(RSN) 1, W����������* (RSN) 1

P������� 11030
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 1 E�� 6 P�� 2 S����� 2

P��������:
I���������� (INF) 3, E������������ 

(INF) 2, M����������� (INF) 2, 
A�������� (PHY) 1, F������ (ACU) 1, 

M�������* (RSN) 1, P���������* (INF) 
1, R������� (RSN) 1, S������ �� H��� 
(DEX) 1, S������� K�������� (RSN) 1, 

S������� (ACU) 1
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N��������� A������ 31010
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 1 E�� 6 P�� 4 S����� 4

A�������:
R������� (RSN) 3, A����������� (RSN) 2, 

C�������� (RSN) 2, S������* (RSN) 2, 
B����� (INF) 1, M����������� (INF) 1, 

N��������� (ACU) 1, S��������� (ACU) 
1, S������� K�������� (RSN) 1, 

T������� (DEX) 1

L��� H����� 02102
WP 13 RP 7 MDM 1 RDM 2
I��� 4 E�� 7 P�� 2 S����� 2

P����:
P����* (DEX) 3, A����������� (RSN) 2, 
M�������* (RSN) 2, A�������� (PHY) 1, 

B����� (INF) 1, G������� (ACU) 1, 
I���������� (INF) 1, L���-P������* 

(DEX) 1, M����������� (INF) 1, 
N��������� (ACU) 1, 

U������ C����� (PHY) 1

C������� O�������� 12110
WP 11 RP 7 MDM 1 RDM 0
I��� 2 E�� 7 P�� 3 S����� 3

E�����������:
B����� (INF) 3, M����������� (INF) 2, 

P���������* (INF) 2, 
R������� (RSN) 2, T������* (RSN) 2, 

E������������ (INF) 1, 
G������� (ACU) 1, S������� 

K�������� (RSN) 1, 
S��������� (ACU) 1

F������� M������ 02021
WP 11 RP 6 MDM 0 RDM 1
I��� 3 E�� 6 P�� 2 S����� 2

L�� E����������:
R����� C����� (DEX) 2, A�������� 
(PHY) 1, B����� (INF) 1, C�������� 

(RSN) 1, M����������� (INF) 1, 
N��������� (ACU) 1, P���������* (INF) 

1, S������ �� H��� (DEX) 1, S������ 
(PHY) 1, S��������� (ACU) 1, S������� 
(ACU) 1, T������* (RSN) 1, U������ 

C����� (PHY) 1, W����������* (RSN) 1

S����� T��� 11102
WP 13 RP 7 MDM 1 RDM 2
I��� 3 E�� 7 P�� 2 S����� 2

M�������:
M�������* (RSN) 3, C�������� (RSN) 2, 
S��������� (ACU) 2, T������� (DEX) 2, 
A�������� (PHY) 1, D����������* (PHY) 

1, L���-P������* (DEX) 1, M���� C����� 
(PHY) 1, S��������� (ACU) 1, 

W����������* (RSN) 1

S������ S������ 31001
WP 11 RP 6 MDM 0 RDM 1
I��� 2 E�� 6 P�� 4 S����� 4

M����:
M�������* (RSN) 3, P���������* (INF) 3, 

M����������� (INF) 2, E������������ 
(INF) 1, I���������� (INF) 1, R����� 
C����� (DEX) 1, R������� (RSN) 1, 

S��������� (ACU) 1, S������ �� H��� 
(DEX) 1, S��������� (ACU) 1

C������� 02201
WP 13 RP 8 MDM 2 RDM 1
I��� 3 E�� 8 P�� 2 S����� 2

O����������:
F������ (ACU) 3, A�������� (PHY) 2, 

S��������� (ACU) 2, S������� (ACU) 2, 
B����� (INF) 1, I���������� (INF) 1, 

M�������* (RSN) 1, R����� C����� 
(DEX) 1, S��������� (ACU) 1, T������� 

(DEX) 1

P����� 01112
WP 13 RP 7 MDM 1 RDM 2
I��� 3 E�� 7 P�� 1 S����� 1

O�����:
P����* (DEX) 2, S��������� (ACU) 2, 

A����������� (RSN) 1, A�������� (PHY) 1, 
G������� (ACU) 1, M�������* (RSN) 1, 
M���� C����� (PHY) 1, R����� C����� 
(DEX) 1, S��������� (ACU) 1, S������ �� 
H��� (DEX) 1, S������ (PHY) 1, T������* 

(RSN) 1, U������ C����� (PHY) 1

P������ C��������� 01202
WP 14 RP 8 MDM 2 RDM 2
I��� 3 E�� 8 P�� 1 S����� 1

M�������:
D����������* (PHY) 2, R����� 

C����� (DEX) 2, S������� (ACU) 2, 
T������* (RSN) 2, U������ C����� 

(PHY) 2, A�������� (PHY) 1, H���� 
W������* (PHY) 1, M����������� 

(INF) 1, M���� C����� (PHY) 1, 
S������ (PHY) 1

C����� A������������ 21020
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 1 E�� 6 P�� 3 S����� 3

P���������:
I���������� (INF) 3, M����������� (INF) 

3, T������* (RSN) 2, B����� (INF) 1, 
C�������� (RSN) 1, E������������ 

(INF) 1, P���������* (INF) 1, R������� 
(RSN) 1, S������ �� H��� (DEX) 1, 

S��������� (ACU) 1

L��� R����� 12020
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 2 E�� 6 P�� 3 S����� 3

T�����:
B����� (INF) 3, M����������� (INF) 2, 
E������������ (INF) 1, P���������* 

(INF) 1, R������� (RSN) 1, S��������� 
(ACU) 1, S������ �� H��� (DEX) 1, 

S������� K�������� (RSN) 1, S������ 
(PHY) 1, S��������� (ACU) 1, S������� 

(ACU) 1, T������� (DEX) 1

I��������� 11030
WP 10 RP 6 MDM 0 RDM 0
I��� 1 E�� 6 P�� 2 S����� 2

P��������:
E������������ (INF) 3, M����������� 

(INF) 3, B����� (INF) 2, I���������� 
(INF) 2, C�������� (RSN) 1, 

P���������* (INF) 1, S������� 
K�������� (RSN) 1, S��������� (ACU) 

1, T������* (RSN) 1



F�� ��� ���� X��� S�� E����� v�.�

R������������/CM��:

E��������:

W����� 2:
T���:
R����:
C���:
T�����:

WP:
RP:
E��:
C���:

A���:

W����� 1:
T���:
R����:
C���:
T�����:

WP:
RP:
E��:
C���:

A���:

U������: 1�3 + P�� AM�� + U������ C����� SM��

9876543210
CDP

9876543210
I������ D���

S�������� S����
10 + P�� + D��W���� 

P�����:

R��������� 
P�����: 6 + P��

R����� D��.
M�������: D�� AM��

M���� D��.
M�������: P�� AM��

I��������� 
M�������: D�� + A�� AM��

E����������: 6 + P��

P���������: R�� + A�� AM��

M�������: 3

S����� 
M�������: R�� + A�� AM��

L������ W����� � N����:

B������� 
P����: 10 2 3 4 5

REASON �RSN�
ACUMEN �ACU�
PHYSICALITY �PHY�
INFLUENCE �INF�
DEXTERITY �DEX�

RAPID R����

N����:C�����������:

M���������:

W��� 1:

W��� 2:

W��� 3:H�����: W�����:

P���������:

G�����:

N���:

P������� D������

A����� H������� (INF)
A����������� (RSN)
A�������� (PHY)
B����� (INF)
C�������� (RSN)
D����������* (PHY)
D������ (DEX)
E������������ (INF)
F������ (ACU)
G������� (ACU)
H���� W������* (PHY)
I���������� (INF)
L���-P������* (DEX)
M����������� (INF)
M�������* (RSN)
M�������* (RSN)
M���� C����� (PHY)

N��������� (ACU)
P����* (DEX)
P���������* (INF)
R����� C����� (DEX)
R������� (RSN)
S��������� (ACU)
S������* (RSN)
S������ �� H��� (DEX)
S������� K�������� (RSN)
______________________
S������ (PHY)
S��������� (ACU)
S������� (ACU)
T������* (RSN)
T������� (DEX)
U������ C����� (PHY)
W����������* (RSN)

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

-3

-3

-3

-3

-3

0

-3

-3

0

0

0

-3

0

0

-3

0

0

0

0

0

0

N����:S�����
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