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INTRODUCCIÓN
El libro que ahora obra en nuestras 

manos es una poderosa herramienta 
que, con la ayuda de la imaginación, nos 
permitirá vivir innumerables aventuras 
sin necesidad de movernos del salón 
de casa. Aventuras en la Marca Estelar 
es un juego narrativo donde cada par-
ticipante toma el papel de un intrépido 
aventurero espacial, como si se tratase 
de una película de ciencia ficción de los 
ochenta donde los jugadores fueran 
los protagonistas, pudiendo alterar el 
curso de los acontecimientos a placer, 
y tan sólo limitados por la imaginación. 
Durante el juego, nuestros aventureros 
lucharan contra monstruos, descubrirán 
ciudades perdidas en planetas remotos, 
resolverán misterios o lo más común, 

morirán en el intento. Con el tiempo, la 
fama y reputación de vuestros aventu-
reros crecerá a la par que sus riquezas, 
ganando niveles de juego según acumu-
len experiencia.

Existen dos clases de jugadores en 
Aventuras en la Marca Estelar: los aven-
tureros y el Narrador. En sentido estricto, 
ambos son jugadores y se divertirán por 
igual, pero la labor que realizarán será di-
ferente en cada caso. El Narrador es la per-
sona encargada de crear y arbitrar la aven-
tura. En cierto modo, es como el director 
de una película, pues dispone del guión y 
sabe cuándo y dónde se producirá cada 
acontecimiento relevante en la trama. De 
ahí la importancia de su tarea, pues debe 
conocer mejor que nadie las reglas y em-
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plear mucho tiempo en diseñar aventuras 
entretenidas y desafiantes. Por otro lado 
están los jugadores, que participan en el 
desarrollo de la historia eligiendo el curso 
de acción más apropiado.

De tal manera que un juego de rol no 
es una actividad competitiva, pues los 
jugadores no compiten entre ellos, lo 
importante es cooperar entre todos, re-
solviendo los enigmas que nos plantea 
el Narrador y entretejiendo una histo-
ria… ¡Una aventura que resulte entrete-
nida y memorable!

El papel del Narrador es el de mode-
rador y juez último. Sus decisiones son 
inapelables en lo referente a reglas y 
otras cuestiones sobre el juego. Su tarea 
es guiar y desarrollar la aventura, deci-
diendo por los monstruos y aventureros 
no jugadores. Un aventurero no jugador 
(ANJ), es un aventurero que puede apa-
recer puntualmente durante la historia y 
cuyas acciones y comportamiento están 
dirigidos por el Narrador.

Abreviaciones 
comunes

A lo largo de este manual empleare-
mos una serie de abreviaturas para re-
ferirnos a términos de uso común. En la 

tabla superior exponemos todos ellos, 
junto a sus respectivas abreviaturas.

¿Qué necesitas 
para jugar?

Para jugar con Aventuras en la Marca 
Estelar no precisaremos nada más apar-
te de este libro, si bien sería recomenda-
ble que cada jugador poseyera un juego 
de dados propio, que puede adquirirse 
de manera independiente en tu tienda 
habitual. También es preciso disponer 
de algunos folios en blanco para dibujar 
mapas y hacer anotaciones, así como 
unos lápices y gomas de borrar. Como 
veremos más adelante, cada jugador, 
exceptuando al Narrador, debe disponer 
de una hoja de aventurero que recoja 
todas las características e información 
de su aventurero. Se puede fotocopiar la 
hoja de aventurero que se encuentra al 
final de este libro, o bien descargarla en 
la página web www.holocubierta.com.

Los dados

En Aventuras en la Marca Estelar usa-
mos los siguientes dados con los que 
resolver las acciones: dados de cuatro 
(d4), seis (d6), ocho (d8), diez (d10), doce 

Abreviaciones comunes

Abreviatura Significado Abreviatura Significado
FUE FUErza NMut Nivel de Mutación
DES DEStreza HAB HABilidad
CON CONstitución CA Clase de Armadura
INT INTeligencia DG Dado de Golpe
SAB SABiduría PV Puntos de Vida
CAR CARisma PVE Puntos de Vida Estructurales
MUT MUTación PP Puntos de Poder
PSI PSIónica PX Puntos de eXperiencia
AJ Aventurero Jugador TS Tirada de Salvación

ANJ Aventurero No Jugador Cr Créditos
NPP Nivel de Poder Psiónico d4, d6 Dado de 4, 6, etc... caras
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astutos y ágiles cazadores que pasan la 
mayor parte del tiempo viajando de un 
lugar a otro, disponiendo de un cono-
cimiento muy importante de la flora y 
fauna alienígena.

Los exploradores pueden portar 
cualquier tipo de armadura ligera o me-
dia, pero no pueden llevar ni escudos 
ni campos de fuerza, aunque se incli-
nan por las armaduras ligeras. De igual 
modo, los exploradores pueden usar 
cualquier arma, tanto cuerpo a cuerpo 
como a distancia.

Reciben un bonificador +2 al ataque y 
daño cuando ataquen a criaturas que no 
sean humanoides.

Los exploradores están siempre pre-
parados y es difícil sorprenderlos, y es 
por ello que pueden empuñar su arma 
con celeridad, sin sufrir el penalizador 
por desenfundar un arma y atacar en la 
misma acción.

Macarra 
Espacial

Requisitos: Destreza (DES) 13
Característica Principal: Destreza 
(DES)
Dado de golpe: 1d6
Habilidades de Clase: Delito, Evaluar, 
Pilotar, Reparar, Usar Sustancias Peli-
grosas.
Nivel Máximo: 12
Los macarras espaciales son literal-

mente una tribu aparte. Son humanos 
pendencieros, violentos y achulados 
que viven intensamente, siempre bor-
deando la ley, cuando no delinquiendo 
para sobrevivir en los confines de la 
Galaxia. Estos individuos se agrupan 
generalmente en bandas o clanes, 
controlando su territorio con mano 

de hierro. Es muy habitual encontrar a 
estos sujetos traficando con todo tipo 
de mercancías, desde drogas a armas, 
pasando por implantes, biotecnología, 
y cosas peores. Roban, extorsionan, 
chantajean, mienten por costumbre, 
putañean y beben como si no hubiera 
un mañana. Con todo, en muchos de 
ellos aún resta un poco de humanidad y 
sentido común, y no dudarán en luchar 
hombro con hombro con otros aventu-
reros si tiene a estos por individuos que 
merecen su respeto y hay expectativas 
de obtener lucrativas ganancias. A su 
manera, estos chulos galácticos tienen 
un código de honor, que muchas veces 
les empuja a acometer grandes gestas, 
luchando contra los poderosos para de-
fender a los más débiles... Aunque no 
siempre es así.

Los macarras espaciales prefieren las 
armaduras ligeras, y no suelen equipar 
ni escudos ni campos de fuerza, pues in-
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especializadas encontraréis muchos ar-
tículos que os servirán en este sentido, 
como miniaturas, tableros, contadores y 
un largo etcétera.

Existen además diversas modalidades 
de ataque especial cuerpo a cuerpo:

Carga
Al cargar contra nuestros enemigos 

presos de furia, a expensas de nuestra 
seguridad, conseguiremos un bonifi-
cador +2 a golpear cuerpo a cuerpo a 
costa de una penalización de -4 a la CA 
mientras continuemos presionando vio-
lentamente a nuestro contrincante. Esta 
acción debemos declararla al Narrador 
antes de llevarla a cabo.

Lucha a la defensiva
Luchando de esta manera consegui-

remos defendernos mejor de los golpes 
de nuestro enemigo a costa de un pena-
lizador de –4 a nuestras tiradas de ata-

que, pero obteniendo un beneficio de 
+2 a nuestra CA.

Combate sin armas
En algunas ocasiones, nuestros 

aventureros se verán enfrascados en 
combates sin armas, por ejemplo, du-
rante una reyerta en una taberna a 
puñetazos. Para estos casos usaremos 
la misma secuencia que los combates 
normales, salvo que el daño que se 
hace con puñetazos y patadas es de 1 
punto de golpe más los modificadores 
de FUE y CON.

Ataque por la espalda
Si un aventurero es atacado por la 

espalda perderá su modificador de DES 
a la CA y el modificador del escudo, si 
estuviera equipado con uno. Además el 
enemigo obtendría un bonificador +2 a 
su tirada de ataque.
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AVENTURAS Y 
DESVENTURAS

Muchas de las aventuras de este jue-
go se desarrollarán en bases planeta-
rias, espacios confinados en estaciones 
orbitales o en pecios espaciales. Estos 
lugares son estructuras complejas, en 
las que podremos encontrar toda cla-
se de cámaras, cubiertas y corredores. 
Desde cavernas, corredores, a salas de 
mando o máquinas, hangares, puentes 
de naves espaciales o bodegas de car-
ga. Desde corredores, trampas y esco-
tillas secretas a inefables factorías que 
ensamblan monstruos terribles que 
tendremos que destruir para conseguir 
nuestros objetivos.

Grupos de 
aventureros

Para mejorar sus posibilidades de éxi-
to, los aventureros se unen formando 
grupos de compañeros que se apoyarán 
entre sí para conseguir sus propósitos. 
Los grupos de aventureros suelen estar 
formados por personajes de clases di-
versas, ya que será necesario el talento y 
contribución de todos para salir airosos 
de las más inesperadas y peligrosas si-
tuaciones. Por ejemplo, los aventureros 
espaciales podrán luchar en primera fila, 
mientras los médicos curan sus heridas 
y los psíquicos lanzan potentes poderes 
desde la retaguardia, al tiempo que los 
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Disco Volador: Nadie sabe cómo exac-
tamente, pero algunas civilizaciones alie-
nígenas disponen de la tecnología para 
fabricar estos maravilloso discos volado-
res, capaces de moldear la gravedad a su 
antojo. Cada tipo tendrá una velocidad 
de vuelo, carga y tamaño diferente tal y 
como se recoge en la siguiente tabla:

Tamaño Capacidad Velocidad Peso
1 m x 1,50 m 1 persona 40 150 kg
1,50 m x 2 m 2 personas 35 300 kg
2 m x 2,5 m 3 personas 30 450 kg
2,5 m x 3 m 4 personas 25 600 kg

El uso del disco requiere superar una 
tirada de usar aparatos alienígenas: 1d10. 
Una vez activado el disco, éste responde-
rá a las acciones verbales del aventurero 
que lo activó, y funcionará durante las si-
guientes 6 horas, momento en el que será 
necesario realizar una nueva tirada de 
usar aparatos alienígenas. Si se desactiva 
en pleno vuelo nunca cae, sino que depo-
sita a los que vayan en él en la superficie.

Esfera cristalina de Dzinj: Esta bola 
de aspecto normal y unos 20 cm de diá-
metro, es un poderoso dispositivo de 
observación a distancia, a través de ella 
cualquiera que sepa como usarla puede 
ver lo que ocurre en cualquier plano de 
existencia. Para poder usarla se ha de 
conocer a la criatura o lugar que desea 
observar, las posibilidades de éxito de-
penderán del conocimiento del usuario, 
tal y como se describe en la siguiente ta-
bla. Si se tienen éxito en la localización, 
el usuario podrá observar durante una 
hora, aunque la criatura observada tiene 
derecho a una tirada de salvación contra 
psiónica. Si superara la tirada, la criatura 
sabrá que está siendo observada. Una 
bola de cristal se puede usar tres veces 
al día. Usar aparatos alienígenas: 3d6

Localizar Criatura o Lugar Prob.
Muy conocido personalmente 100%
Poco conocido personalmente 85%
Solo se tiene una descripción 50%

Posesión de una prenda u objeto 50%
Sin información 0%

Si está en otro plano -25%

Figuritas de Invocación Alienígena: 
cada una de esta figuritas aparenta ser una 
estatua diminuta de aproximadamente 30 
centímetros de alto representando a una 
criatura alienígena tipo arcaico menor. Si 
se lanza la figurita al tiempo que se pro-
nuncia la palabra de mando, ésta se con-
vertirá durante los próximos 5 minutos en 
la criatura alienígena representada. Usar 
aparatos alienígenas: si se falla la criatura 
aparece, pero ataca al portador.

Gafas Alienígenas: Estas gafas formi-
dables poseen los ojos de una criatura 
alienígena en lugar de cristales. Al co-
locar las gafas en la cara, los ojos alie-
nígenas sustituyen (temporalmente) a 
los ojos del usuario, lo que incrementa 
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Marca Estelar; la de muertos vivientes 
agrupa en un solo lugar toda esta cla-
se de criaturas (que habitualmente se 
encuentran juntas en la misma clase de 
lugares) y la entrada Arcaicos Absolutos 
contiene las descripciones de estas en-
tidades incognoscibles, así como la de 
arcaicos menores incorpora a aquellas 
razas que sirven a los arcaicos.

Abeja Espacial

Clase de Armadura:12
Dados de golpe (PV): 3 (15 PV)
Rango de Movimiento: 1, Volar 20
Ataque: Picadura +3
Daño: 1d8 +veneno (1d4+1)
Salvación: AE3
Habilidades Generales: Aguante 1, 
Percepción 2 y Sigilo 3
Moral: 9
Valor de tesoro: 800
Valor PX: 50

Estas abejas espaciales son parientes 
de la abeja común, y se pueden encon-
trar en varios planetas alienígenas, prin-
cipalmente en aquellos que contienen 
grandes bosques o selvas, pues viven en 
lo más profundo de las forestas. Habitan 
en grandes colmenas, con docenas de 
individuos. Estas abejas tienen el tamaño 
de un gato montés y poseen una picadura 
mortal. Cualquier desgraciado golpeado 
por la picadura de estas abejas espaciales 
deberán realizar una TS contra veneno o 
sufrirá 1d4+1 daño adicional, sufriendo 
daño todos los asaltos hasta que supere 
una TS contra veneno. Suelen atacar en 
grupos de 2d8 abejas, y en cuanto la mi-
tad de ellas mueren, se retiran.

Aboleth

Clase de Armadura: 14
Dados de golpe (PV): 6 (36PV)
Rango de Movimiento: 40 Nadando
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Estos constructos están forjados a 
base de entrelazar restos de cadáveres 
alienígenas hasta conseguir una forma 
humanoide de cuatro brazos (o quien 
sabe, quizás estén hechos a partir de 
una especie alien de cuatro brazos). Sea 
como fuere, en cada una de sus extremi-
dades pueden portar un arma. Durante 
un encuentro, el constructo es capaz de 
combatir cuerpo a cuerpo contra dos 
enemigos al mismo tiempo.

Constructos de Cristal de Leng

Suelen parecer extraños monstruos con 
garras, pero están hechos de singulares 
aleaciones cristalinas que les permiten ca-
muflarse en su entorno, y además, tienen 
una habilidad especial para detectar criatu-
ras invisibles con un alcance de 20 metros.

Constructos de Metal Estelar
Estas creaciones se asemejan a gigan-

tes de extraño metal verdoso que brilla 

con efectos rojizos, aunque es difícil de 
ver pues están ardiendo continuamen-
te, su sangre es fuego líquido y cualquier 
criatura que reciba un ataque de un 
constructo de metal estelar sufre 1d10 
puntos de daño extra debido al enor-
me calor que desprende la criatura (a 
menos que tenga resistencia al fuego). 
Asimismo, cualquiera que ataque a este 
monstruo cuerpo a cuerpo, deberá su-
perar una TS contra armas de aliento o 
sufrirá 2d6 puntos de daño por el fuego 
que le rodea. Los constructos de metal 
estelar no se ven afectados por los ata-
ques basados en el fuego o plasma.

Doppelganger

Clase de armadura: 14
Dados de golpe (puntos de vida): 4 
(20 PV)
Rango de Movimiento: 9
Ataque: 1 ataque +4
Daño: 1d12
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LA MARCA ESTELAR
La Marca Estelar es un escenario de 

campaña que incluye todo lo necesario 
para acoger vuestras aventuras.

Podríamos decir que Aventuras en la 
Marca Estelar es un mundo alternativo, 
un universo tangencial, que toca el mun-
do descrito en el escenario de campaña 
de Aventuras en la Marca del Este (caja 
azul), desarrollándose de manera diver-
sa.

En verdad, hay cientos de universos 
alternativos, siendo la Marca del Este 
y la Marca Estelar dos ejemplos rese-
ñables. Esto vendría a ser parecido a la 
teoría de los Universos Paralelos, des-
cubriendo la existencia de varios uni-
versos o realidades relativamente inde-
pendientes, que no llegan a solaparse ni 

interaccionar. Sin embargo, en nuestra 
particular cosmogonía, estos universos 
no sería paralelos, sino tangenciales, 
tocándose en determinados puntos, 
en un tiempo específico, y es por ello 
que podemos entrever la existencia de 
múltiples dimensiones y universos tan-
genciales conformando un Multiverso, 
dentro del cual encontraríamos, a la par 
y a un mismo tiempo, la Marca del Este y 
la Marca Estelar, así como otras muchas 
realidades que pudieran ustedes idear. A 
este ordenamiento dimensional tangen-
cial tan particular lo llamaremos, senci-
llamente, el Multiverso o el Multiverso 
Tangencial.

Hay algunos elementos comunes 
dentro del Multiverso, siendo la magia 
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Las reglas físicas que rigen los mun-
dos de la Marca del Este y la Marca Es-
telar no son exactamente las mismas, y 
toda criatura que cruza de un universo 
a otro debe sufrir un ajuste inicial antes 
de poder actuar libremente en la nueva 
realidad. A continuación encontraremos 
las reglas con las que realizar dichos 
ajustes.

Sea una conversión del sistema que 
sea, los pasos vienen a ser los mismos:

�� Ajustar las características.
�� Convertir el ataque base.
�� Convertir las de tiradas de salva-

ción.
�� Convertir la clase de armadura.
�� Convertir las habilidades.
�� Otros ajustes diversos.

Ajustar las 
Características

Las características de la Marca del 
Este no necesitan ajuste al pasar un per-
sonaje a la Marca Estelar. Sin embargo, 
al transformar un personaje de la Marca 
Estelar a la Marca del Este los atributos 
de PSI y MUT pueden plantear un pro-
blema, que dependerá de que el Na-
rrador quiera permitir o no los poderes 
psiónicos y mutaciones en la Marca del 
Este.

Si no quisiera, estos atributos se per-
derían y el personaje dejaría de tener 
poderes psiónicos y dejaría también 
de tener mutaciones, volviendo a ser 
un humano normal. Esto es más reco-
mendable en partidas cortas en la que 
los personajes vayan a volver a la Marca 
Estelar.

Si el Narrador quiere mantener a los 
personajes en la Marca del Este durante 
mucho tiempo, recomendamos que las 
características de PSI y MUT no se pier-
dan y se sigan usando dichas reglas (al 
fin y al cabo son relativamente cortas 
y sencillas), pero sustituyendo, cuando 
sea necesario, las tiradas de salvación 
por las equivalentes.

Convirtiendo 
Ataques

El segundo bloque de ajustes a rea-
lizar consiste en ajustar los ataques 
base, y como cada ambientación tiene 
reglas distintas para atacar se usarán 
unos ataques u otros. Así pues, al adap-
tar personajes, simplemente se coge-
rá el ataque que se indique para cada 
clase de personaje, según la tabla que 
proponemos abajo, comprobando las 
equivalencias entre las diferentes cla-
ses de personaje.

Apéndice 1: 
Conversiones



CA - Clase de Armadura

Base / Armadura

Escudo

Sorprendido

CA

CA

CA Campo de Fuerza PV/Turno

PV - Puntos de Vida

PV Restantes

Dados de Golpe

Jugador:Personaje:

Sexo:Origen:Clase:

Edad:Peso:Altura:

Marcas:Ojos:Cabello:

TIRADAS DE SALVACIÓN

Aparatos Alienígenas

Venenos y Afecciones

Armas de Aliento

Radiación

Psiónica

HABILIDADES GENERALES

Acrobacias

Intimidar

Nadar

Percepción

Aguante

Averiguar Intenciones

Escalar

Persuasión

Bono 
de DES

Bono 
de FUE

Bono 
de SAB

Bono 
de CON

Bono 
de FUE

Bono 
de CAR

Sigilo

Supervivencia

Modificador TS contra Psiónica

Mod. Ataque 
C/C

Modificador a los Puntos de Vida por Nivel

NMut

Mod. Daño

Mutaciones

Mod. Forzar 
Puertas

Deformaciones

Nº de Ayudantes

Modificador a la C.A.

Puntos de 
Habilidad

Idiomas 
Conocidos

Capacidad de 
Comunicación

NPP Poderes 
Psiónicos Deformaciones

Moral de los 
Ayudantes

Mod. Ataque 
Distancia

FUERZA

CONSTITUCIÓN

INTELIGENCIA

SABIDURÍA

CARISMA

MUTACIÓN

PSIÓNICA

DESTREZA

PX Necesarios

Iniciativa +=
OtrosDESTotal

Movimiento
Corriendo fuera 

de combate
Carga Pesada 

(FUEx5)Esprintar
Rango de      

Movimiento

NIVEL IDIOMAS CONOCIDOS

Biogeles, poderes, mutaciones 
y otras notas

HABILIDADES DE CLASE

Ciencia

Rastrear

Computadora

Comunicaciones

Delito

Demoliciones

Evaluar

Medicina

Pilotar

Poner / Quitar Trampas

Usar Aparatos Alienígenas

Reparar

Usar Sustancias Peligrosas

ARMAMENTO Ataque Base:  

Arma Base + FUE/DES + OtrosTotal = Daño Peso Disparos
Distancia

Corta
Distancia

Media
Distancia

Larga

++=

++=

++=

++=

++=

++=

EQUIPO TRANSPORTADO

Se permite fotocopiar esta página o puede descargarse en www.holocubierta.com para uso personal. © Holocubierta Ediciones.






