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| GUIA DE SUPERVIVENCIA: MANUAL DE CAMPO |-
“ Reglas Esenciales, Combate y Magia para el Jugador de MERP * |~ |~
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Este documento esta disenado para la consulta rapida en la mesa de juego. Aqui encontraras la secuencia de asalto,
las férmulas de combate, el uso de la magia y las tablas vitales para que tu personaje sobreviva en la Tierra Media.




' ANATOMIA DEL HEROE: TUS NUMEROS
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EL FLU]O DEL TIEMPO: LA SECUENCIA DE ASALTO
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TMPORTANTE:
| La Declaracion de Acciones.
e Debes decidir qué haras al inicio del asalto,
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" ACCIONES Y ACTIVIDAD: ¢QUE PUEDO HACER? "
é 100% Actlwty ....... 4 E
Accién de ; |

Oportunidad § 1

ANE 4
_x~ . ) Puedes retrasar tu

accion para esperar
Ataque Melee: 50% - 100% Actividad ||/ Mgy | un evento especifico

R — !F — ) W S (€. “disparo cuando

el orcosalgade la
Movimiento Completo: 100% Actividad

Desenvainar: Cargar Arco:
20% Actividad | 50% - 100% Actividad
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Result > 100

Formula:

1d100 + Habilidad - Dificultad

¥ Exito Total
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MANIOBRAS
ESTATICAS
(ME)

Formula:
1d100 + Bonificacion > 100

e Rastrear, Esconderse,

Percepcidon, Abrir Cerraduras.
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(BO +1d100) - (BD +oeersr) y
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— Sacrif tos de BO |

= RESULIADO ol

contra un enemigo.
BO = Habllldad Arma + FUE/AGI + Objeto a
-

Vo U o

<
BD = Agilidad + Escudo + Cobertura :

Tlrada Abierta Pifia
(96+) (01-05)
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RESOLUCION: LEYENDO EL DANO

ESCALA DE
SEVERIDAD
Armadura: Cuero, Malla, Placas DEL CRITICO

12B Ay

e B (Moderado)

¢ C (Serio)
# D (Severo)
® E (Letal)
Puntos de Vida Severidad del Critico 0
(Golpes, Moratones) (La herida real) ¢
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CRITICOS Y PIFIAS SANGRE Y ERROR
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CRITICOS

Determinan aturdimiento,
sangrado y muerte. jCuidado
con los resultados 66 y 00!

N\

; %
a3 L= |
J Fy . S _-""'. | *-.ll F
Fi
i = =
- i
W - i
F e -
- r'
L 7
-
o
3
a Ly
l '-b
-

l

f Y N TP EL S LTI ELEP

CT-9 TABLA DE CRITICOS
DE IMPACTO...

PIFIAS

- 70 on el brazo del escudo. ~10PV. \l ( Ocurren con tiradas bajas
1
I

| E<cudo aplastado e indtil. Sinos€ naturales (01-05).
| 66 -79 lleva escudo, brazo rotoy aturdido .
durante 3 asaltos Consecuencias: Perder arma,
caer, golpearse a uno mismo.
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MAGIA: PREPARACION Y PODER
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REINOS DE MAGIA

Py
e Esencia

e Canalizacion

PUNTOS DE PODER

e Coste = Nivel de Hechizo
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LA REGLA DE PREPARACION
INSTANTANEO

1 ASALTO PREPARACION

i
/5 dk)—{ ~ +10BONO

2 ASALTOS PREPARACION
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" REGLAS DE ORO: SITUACIONES ESPECIALES F
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CARGA Y PESO

e n i W L
S e T e T,
)

La recuperacion natural es :
lenta. Usa hierbas y hechizos
de ‘Sangre, Musculos y Organos’ @

El peso reduce movimientoy
combate. Penalizacién de -10
a -30 si excedes tu capacidad.

N | © En caos (caidas,
RS teletransporte), haz una tirada
2 ~ de Orientacion para actuar.

I LR ]

| DR )ik para heridas criticas. 7
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Protege tu estado:

El aturdimiento mata.
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E{@ Teme a los dobles
‘“(66 00) en criticos.
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| /b4 E_ Declara acciones primero G. Sin armadura para magos (i
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=/ I 2 Usa PARAR si el enemigo 74 Gestiona tu % de 7 § |
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i \ ; 3 Prepara hechizos @ Protege al sanador /
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| DASHBOARD DE REFERENCIA RAPIDA
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@ 5. Movimiento
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1. Hechizo
2. Proyectil

3. Movimiento
4. Melee
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25§ 1 Proyectil: 01-08
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Rutinaria | +30 | Dificil -10

Facil | +20 | Muy Dificil | 20 [}
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Flanco +15 R
_ Espalda +20
3 Sorpresa +20 ¥
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