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Advertencias previas

Bullet in the head! es un suplemento
para el empleo de armas modernas
en Anima Beyond Fantasy disefiado con
afan de resultar peligroso, letal y herdico
tanto en su manejo como resultado. De
tal modo el realismo y detalle han tenido
gue ser, conscientemente, dejados de
lado en muchos puntos concretos.

Adicionalmente todo el material presen-
tado en este suplemento esta especial-
mente pensado para su empleo en Hi-
jos de la Cuarta Ola, una ambientacion
post apocaliptica con una sociedad co-
lapsada por la brujeria, los demonios, la
degeneracion del ser humano y la bru-
talidad mas espeluznante... por tanto las
alusiones ala disponibilidad de las armas,
municion y equipo estan supeditas a di-
cho entorno de juego y probablemente
sean inutiles para otros tipos de partida.

Dicho esto no queda mas que sefalar
que la inclusion de este tipo de arma-
mento en el juego, aunque contempla-
da en los consejos finales del manual
basico de ABF se trata de un modo muy
superficial. Bien... aqui se presen-
tan algunas soluciones
gue no solo per-
miten desarrollar
partidas con-
temporaneas
o futuristas con
presencia de un armamen-
to realista equilibrado sino
que usar dichos elementos en las parti-
das de corte medieval con inclusion de
elementos tecnologicos o futuristas es
realmente sencillo.

Consideraciones generales

efenderse de un disparo de un

arma de fuego moderna es, vir-
tualmente, imposible. La velocidad
de estas armas hace que reaccio-
nar de modo que puedan esquivar-
se 0 bloquearse las balas es huma-
namente imposible.

A la hora de realizar una defensa contra
un ataque de este grupo de armas no
cabe emplear la Esquiva ni la Parada,
de modo que cualquiera que quiera evi-
tar ser agredido por ellas tan solo con-
tara con la trada de un dado de cien,
aplicando los negativos pertinentes por
proyectil disparado al tipo de habilidad
adecuada.

Como hemos dicho es humanamente
imposible defenderse de ellas... por for-
tuna lo humano no es una limitacion in-
salvable para los personajes o sus mas
duros antagonistas. Si el personaje logra
-de alguna forma- poder realizar accio-
nes inhumanas (consiguiendo Inhumani-
dad ya sea mediante el ki, la psiquica u
otros métodos) podra eliminar esta res-
triccion aplicando su habilidad de De-
fensa de forma plena.

Ellis patrulla Tokio desde
los tejados




HOS vE LA
CUNR-TAOCLA

as armas modernas requieren de la

inclusion de un nuevo concepto, el
de Cargador, y emplea, como arcos y
ballestas o pistolas de mecha, el de Re-
carga.

Cargador: la capacidad de municién que pue-
de llevar el arma antes de tener que ser recar-
gada. Varia normalmente entre 6 y 30 para el

comun del armamento.

Recarga:igual que otras armas de disparo indica
los asaltos requeridos para sustituir el cargador
al completo. Cada 100 puntos de habilidad en

Ataque o Trucos de manos reduce este valor en
1 punto, pudiendo reducirlo a 0 llegado el caso.

Tablas de Armas de Fuego

| listado de armas esta limitado a unas
categorias generales de armamento,
no a modelos o variantes concretas y
abarca nueve categorias de arma, que

al igual que sucede con cada una de
las armas de Anima tiene una Tabla pro-

pia.

Es obligatorio recordar que la Tabla de
Proyectiles del manual basico de ABF
incluye no solo arcos y ballestas sino el
manejo de las armas de polvora mas ba-
sicas. Esta tabla en ningin momento de-
beria permitir el uso de armas de fuego
modernas, y con la presencia de estas
reglas lo mas correcto seria que no inclu-
yese el uso de ningun arma de fuego.

Como es habitual adquirir el conoci-
miento de estas nueve tablas tienen un
coste de 20 PDs por cada una de ellas,
gue se consideran similares entre si. Por
dltimo se incorpora una Tabla de Armas
de Fuego que incluye el manejo de to-
das ellas por un coste de 50 PDs.

Revolver 6 4 0 5/7 PEN

7m Fuerza 9

Subfusil 30 2 -10 7710 PEN

20m Compleja, Fuerza 8, Rafaga, Fuego Automatico

Fusil de asalto 7/12 PEN

45 m Compleja, Fuerza 11, Rafaga, Fuego Automatico

Escopeta 8 4 -15 6/9 PEN

30 m Fuerza 10, Dispersion, Impacto

Ametralladora 60 8 -30 8/14 PEN

Las armas de fuego siempre indican la
Fuerza requerida para ser empleadas
a dos manos, y a continuacion la pun-
tuacion para usarlas con una sola mano.
Las mas potentes armas automaticas re-
quieren indefectiblemente una Fuerza
sobrehumana para emplearse de este
modo sin ningun perjuicio a la punteria.

or supuesto el abanico de armas de

fuego moderno es mucho mas am-
plio, existen toda una multitud de varian-
tes en cuestion de calibres, capacidad
de cargador, alcances y precision que
seria imposible reproducir fielmente sin
una intensa matizacion y reajustes en la
mecanica basica. Este espectro basico

55m

abarca los usos necesarios dentro del
sistema para hacer de los tiroteos un in-
tercambio de fuego y plomo variado y
emocionante.

Compleja, Fuerza 13, Fuego Automatico, Rafaga fija

Descripciones

Revolver: tipo de pistola que se caracteriza por
llevar la municion dispuesta en un tambor. Su
mayor punteria y fiabilidad le permiten seguir te-
niendo su espacio ante las armas semiautomati-
cas. Un revolver nunca se encasquilla. Una pifia
con un efecto mayor de 80 evita el disparo por
un fallo mecanico o atasco, pero tras esto puede
seguir disparandose normalmente sin repararla.

Pistola: arma semiautomatica de corto alcan-
ce y carga mediante cargador, habitualmente
con un disparo de doble accién que le permi-
te disparar consecutivamente de forma rapida.
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Cuando este arma pifia sobre 80 se encasquilla.
(Ver reglas de Encasquillamiento).

Subfusil: es una eficaz arma de tiro automati-
co y de corto alcance, pensada para propor-
cionar gran potencia de fuego en distancias
cortas. Usa municion similar a la de pistola,
pensado para usarse preferentemente a dos
manosy a menudo desde el hombro con culata.
Cuando este arma pifia sobre 80 se encasquilla.
(Ver reglas de Encasquillamiento).

Carabina: es una arma de fuego similar, pero
generalmente mas corta y con menor potencia
de fuego, a un fusil, siendo esencialmente fusiles
mas cortos con la misma municion, aunque co-
munmente con una velocidad menor. Cuando
este arma pifia sobre 80 se encasquilla. (Ver re-
glas de Encasquillamiento).

Fusil de asalto: son generalmente el arma portatil

perdigones a la vez con cada disparo, permiten
acertar con facilidad a corta distancia siendo un
impacto de lleno, demoledor. El poder de de-
tencion de un disparo a corta distancia es enor-
me. Se puede acertar a mas de un blanco a la
vez, si estan juntos. Esta puede ser de repeticion,
semiautomatica o de corredera. Cuando este
arma pifia sobre 80 se encasquilla. (Ver reglas de
Encasquillamiento).

Escopeta de dos cafiones: una variante muy
concreta de la escopeta que tiene dos cafiones
permitiendo un disparo conjunto de sus dos Uni-
cas cargas para un disparo realmente dafino.
Cuando este arma pifia sobre 80 se encasquilla.
(Ver reglas de Encasquillamiento).

Ametralladora: arma de fuego automatica dise-
fiada para disparar una gran cantidad de balas
a partir de uncargador o un cinturén de muni-

o 3 AR ciones, que normalmente en un lapso
individual estandar en todos los ejércitos carac- .

: . breve y de forma sostenida puede
terizados por su capacidad de fuego se- AP Al
lectivo y municion de po- | 8 j

/0 8 : €D L cientos
tencia media, habiendo e
s 5 — de Dbalas
sustituido practicamente — :
a los fusiles de guerra 1 poy ApinE-
to, debido

Cuando este arma
pifia sobre
80 se en-
casqui-
lla. (Ver
reglas de
Encasquillamiento).

Rifle de precision: es un tipo de
arma de fuego de precision que
permite el disparo a objetivos a
muy larga distancia, busca la ma-
yor precision posible en el disparo,
para lo cual va equipado con una
mira telescopica y utiliza municion
especifica para el arma que
permita alcanzar largas dis-
tancias sin perder precision
de tiro. Cuando este arma
pifia sobre 80 se encasquilla.
(Ver reglas de Encasquilla-
miento).

Escopeta: Una escopeta es un
arma de fuego, de anima lisa o
rayada, de mano, y que se sostie-
ne contra el hombro, disefiada
para descargar varios proyec-
tles (pequefas balas, mu-
niciones conocidas como f
perdigones) en cada
disparo.Las  escopetas,

en combate, al dispa-

rar proyectiles multiples,

es decir, una “nube” de

a su mecanismo de
| disparo automatico, e im-
/ pactando en un determi-
/' nado campo de tiro. Ge-
neralmente son pesadas,
voluminosas y estan monta-
das sobre un afuste. Cuando
este arma pifia sobre 80 se
encasquilla. (Verreglas de En-
casquillamiento).

Encasquillamiento

a mayoria de estas armas
son complejas y cuando
fallan habitualmente se en-
casquillan, esto es, la pieza
queda atascada, torcida o
. afecta de algun modo al nor-
/  mal funcionamiento del arma,
/impidiendole disparar adecua-
damente. Este efecto requiere
de invertir algo de tiempo en solu-
cionarlo, ocupando por defecto
tres acciones en solucionar el
\ problema. Este tiempo puede
\ apresurarse con una tirada

de Ciencia (Mecanica) a

= Cualquiera puede ir
armado en un mundo
tan peligroso )
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Muy Dificil (140) o de Trucos de Manos a
Casi Imposible (240) para reducir el tiem-
po de reparacion a una sola accion.

Alcance

| Alcance de las armas de fuego se

aplica en la mecanica de juego de
una forma diferente a la que los cono-
cedores de Anima estan acostumbra-
dos, este se ha diseiiado buscando re-
flejar las diferencias con las armas de
proyectiles arcaicas. Un arma de fuego
pierde potencia con la distancia como
cualquier otro proyectil, pero a efectos
practicos esta pérdida es mas dificil de
apreciar por la distancia y velocidad a
la que se produce. En cambio acertar al
objetivo con un arma de fuego es real-
mente complicado a partir de distancias
bastante cortas, requiriendo un entrena-
miento muy importante, debido a que
un desvio casi imperceptible del cafnon
a diez metros ya puede suponer incluso
un metro de diferencia con el objetivo.

Los alcances de las armas de fuego in-
dican la distancia a la que se puede
disparar sin ningun penalizador de habili-
dad adicional. Por encima de esto, cada
incremento de dicha distancia supone
un aplicar un -30 adicional. Es decir, dis-
parar una pistola contra un objetivo a 5
metros no tiene penalizador, disparar si
esta a 12 metros conlleva un -30, hacerlo
contra un blanco a 25 metros es un -60,
etc. El dafo base, al contrario que con
las armas arrojadizas o de proyectiles, no
se ve alterado nunca.

Especiales

as armas de fuego tienen modos de

disparo o diferentes caracteristicas
gue se representan mediante capaci-
dades o reglas especiales.

Fuerza X: Las armas de fuego no aprovechan la
fuerza del usuario, sino que tienen un valor de
Fuerza propio que se suma al dafo base de las

(e))

balas del modo habitual. Las armas de calidad
incrementan por cada +5 un punto esta Fuerza
en lugar de incrementar el dafo base.

Rafaga: Este modo de fuego dispara cortas rafa-
gas sobre él enemigo, de modo que la lluvia de
proyectiles sobre él hace el ataque mas dafino
a cambio de sufrir el retroceso del arma. La ra-
faga supone disparar 3 balas contra el objetivo,
logrando aumentar el dafio base en 5 puntos a
cambio de un -10 a la HA.

Fuego Automatico: Se trata de disparar una gran
cantidad de municién sobre los objetivos o una
zona. En este ultimo caso se le suele denominar
fuego de cobertura. Al emplear el fuego auto-
matico es posible disparar contra numerosos
blancos, a cambio de sufrir el retroceso y em-
plear una gran cantidad de municién en el pro-
ceso.

Dependiendo de la municion invertida es posible
afectar a mas blancos con el mismo ataque. Al-
gunas armas automaticas poseen este especial
seflalado del siguiente modo Fuego automatico
(20). Se trata de cadencia maxima de fuego de
dicho arma y por tanto no pueden aplicar mas
disparos que los sefalados.

Concentrar el fuego automatico sobre un Unico
blanco permite aplicar un efecto similar al de la
rafaga, provocando un dafio masico en el ob-
jetivo.

El fuego de cobertura permite definir un area
en lugar de blancos fijos y evitar que a lo largo
de todo el turno nadie cruce a salvo esa zona...
desde el momento en que se inicia el fuego de
cobertura cualquiera que entre en ese area su-
fre un Ataque por el valor de la tirada inicial. Esta
maniobra requiere el maximo de municién posi-
ble para el area, tiene un modificador de -60 a
la HA pero no esta limitado a una cantidad fija
de blancos.

10 balas: -15 HA. 3 blancos o 1 blanco con +10 al
dano base.

20 balas: -30 HA. 4 blancos o 1 blanco con +15 al
dano base.

30 balas: -45 HA. 5 blancos. o 1 blanco con +20
al dano base.

Para poder emplear esquiva contra este tipo de
fuego que ocupa una amplia area se considera
gue cada bala tiene un area de 1 metro, si su
movimiento no le permite salir del area del ata-
qgue no podra aplicar su esquiva (incluso pose-
yendo Inhumanidad).
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Rafaga fija: Las ametralladoras de gran calibre y
armas similares no permiten hacer disparos uni-
cos en muchos casos, su disparo esta como mi-
nimo ajustado en rafaga. Estas armas aplican el
-10 a la habilidad de Ataque, pero su incremen-
to de dafo ya esta considerado en la Fuerza del
arma en cuestion.

Dispersion: Las escopetas disparando al menos
por encima de la mitad de su Alcance base
pueden efectuar un ataque en area sobre dos
oponentes adyacentes sin adquirir penalizador
alguno.

Impacto: Estas armas tienen una gran capaci-
dad de parada, si disparan a menos de la mitad
de su alcance aplican un Impacto equivalente
a la Fuerza del arma.

Disparo rapido: Las pistolas semiautomaticas
permiten disparar rapidas secuencias de dispa-
ros sobre el mismo objetivo. Las armas con este
especial pueden realizar dos Ataques sobre el
mismo blanco incluso sin que el tirador tenga
100 puntos en HA. Igualmente cada uno de ellos
sufrird un -25.

Tiro Doble: Disparar de este modo el arma
reduce nuestra precision pero incrementa
enormemente el dafio logrado. A cambio
de un penalizador de -20 a la HA el arma

incrementa en 2 puntos la Fuerza efectiva

a todos los efectos tanto de Dafio como
otros especiales que posea.

Largo Alcance: El arma ha sido especialmente
disefada para trabajar en largas distancia, mi-
nimizando la perdida de precision y la facilidad
de acertar a un objetivo. Cuando sobrepasa su
alcance efectivo recibe un penalizador de -10
en lugar de -30, lamentablemente por debajo
de un tercio de su alcance es realmente dificil
impactar sobre los objetivos recibiendo un pena-
lizador de -60.

Municiones

Incluir municiones de diverso efecto no
supone un gran dificultad, pero debe
ser tenido en cuenta seriamente la fa-
ciidad de obtener dichas variantes y si
compensa la complicacion de reglas
gue supone con respecto al beneficio
en juego. En cualquier caso a continua-
cion se ofrecen algunas ideas simples.

Perforante: Reduce en 2 puntos el
TA del objetivo.

Una Paladin de la
Salvacion en pleno
rescate
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Explosiva: Ataca en el TA de Calor.

Antidisturbios: Divide el dafo a la mitad, ataca
en el TA Contundente.

Punta hueca: Cualquier TA presente se incre-
menta en 4 puntos. Obtiene un +40 al nivel de
Ciritico.

Explosivos

n cuestion de granadas diferencia-

mos entre ofensivas (dafio Base 100)
con un alcance efectivo de 10 metros; y
las defensivas (dafo Base 80) abarcan-
do hasta los seis metros de radio. Es un
ataque en area con un numero de Ata-
gue fijo segun la distancia a la que se
esté situado del foco de explosion. El pri-
mer valor es el empleado para las ofen-
sivas, el segundo para las defensivas.

1 mde radio: 320 para ambos tipos (Inhu-
mano, requiere por tanto Inhumanidad)

3 m de radio; 280 /240
6 m de radio: 240 / 180
10 m de radio: 180

Por encima del alcance dado la ex-
plosibn ya no causa dafo real. Una
granada puede ser rechazada si se ac-
tua con una diferencia de iniciativa me-
nor a 25 puntos. Llegado ese momento,
la granada hace explosion.

Unagranada de contacto, no po-
dria ser rechazada, pues explota
al ser tocada. Algunas otras gran-
das de alto explosivo tendrian un
dafo base mayor, mientras que
otras tienen un cono de accion dis-
tinto, mas pequefio, orientado en
una direccion, etc.

Las Fuerzas de Control de Tokio son
una policia contundente y a veces
incluso despiadada

Otras consideraciones

asarmas de fuego nunca aprovechan

un bono de contra, no importa el tipo
de ataque, salvo que se encuentren en
situacion de bocajarro.

Adicionalmente aplican todos los modi-

ficaciones apuntado o situacion aplica-
bles a las armas de proyectiles.
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Gun Fu

| gun fu es un elaborado sistema de

combate de creacion moderna y
muy poco difundido, Este arte marcial
esta formado por una serie -de mov-
mientos, katas y estudiadas acrobacias
sumandas a un complejo y eficiente es-
tudio estadistico y matematico requiere
de empleando una elevada habilidad
de un gran talento acrobatico asi como
de una prodigiosa capacidad de cal-
culo. Sus contados estudiantes rara vez
hablan de donde lo aprendieron y es
gue su habilidad, unica en el mundo, les
permite llegar a ser unos maestros del
combate sin igual, evitando verdaderas
rafagas de disparos y haciendo que, en
el cuimen de su habilidad, lle-
guen a esquivar las balas.

Sus practicantes son exper-
tos en aprovechar el flujo del
combate a su favor y posicio-
narse mientras evitan los dispa-
ros de tal modo que puedan
descargar disparos a bocaja-
rro. Estos practicantes comba-
ten en cuerpo a cuerpo con
armas de fuego, enfrentando-
se a cualquier arma, de melee
o disparo.

Lamentablemente los funda-
mentos matematicos y estadis-
ticos de este peculiar arte mar-
cial la hacen completamente
incompatible con otras artes
de combate cuerpo a cuerpo,
los bonos otorgados por Gun
Fu no son combinables con ar-
tes marciales, sus filosofias son
totalmente incompatibles.

Complejidad: 3

Grado Base

Ventajas: Reduce a la mitad los penali-
zadores por esquivar proyectiles (lanza-
dos o disparados).

Dafio: 10 mas el bono de Fuerza. Ataca
en Contundentes.

Requisitos: Acrobacias 30, Ciencia 30.
Conocimiento Marcial: Ninguno

Bono: +10 a Esquiva

Grado Avanzado

Ventajas: El movimiento lo es todo en
este estilo, fluir por el escenario de bata-
lla, usarlo a favor y no ser estorbado por
€l es basico para un verdadero maestro
de gun fu. Mientras emplea armas de
fuego modernas, y solo entonces, des-
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plazarse mas de una cuarta parte de su Pistola, Revolver, Escopeta, escopeta
movimiento, cambiar de blanco duran- de dos cafiones, subfusil, fusil de asalto
te el turno, o haber defendido durante ~ y carabina.

el turno no suponen un penalizador
para el practicante. Adicionalmente el
penalizador por esquivar proyectiles de
cualquier tipo es anulado por comple-
to.

Dafio: 10 mas el bono de Fuerza. Ataca
en Contundentes.

Requisitos: Acrobacias 60, Ciencia 60,
Habilidad de Esquiva 130.
Conocimiento Marcial: Ninguno
Bono: +10 a Esquiva

Grado Supremo

Ventajas: Llegado este punto es
cuando los conocimientos dura-
mente adquiridos dan su verda-
dero fruto, la maestria calculan-
do trayectorias y probabilidades
del practicante es total, de tal
modo que puede sumar su Es-
quiva cuando se defiende de
disparos de armas de fuego
modernas, sin requerir Inhu-
manidad.

Dafo: 20 mas el bono de
Fuerza. Ataca en Con-
tundentes.
Requisitos: Acroba-
cias 100, Ciencia 80,
Maestria en Esqui-
va.

Conocimiento
Marcial: Ninguno
Bono: +10 a Esquiva

Tabla de armas de kata

El entrenamiento del gun fu lleva
asociado el aprendizaje de armas de
fuego variadas, por ello adquirir esta
tabla de armas otorgar por 35 PD el
uso de:



