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I NTRODUCCIÓN  

 

  Asesinos, ladrones de cadáveres, sectarios, sádicos, marginadosé 

  En todos los años que llevo jugando a rol jamás he llegado a comprender el porqué de la mala 

fama de estos, porqué se asocia con una serie de tópicos que poco o nada tienen que ver con la 

realidad que he vivido yo respecto ellos. Me inquieta pensar que un entretenimiento tan sano y 

de carácter social sea más a menudo de lo que a uno le gustaría etiquetado como peligroso y 

extraño, como una droga mortal en la que los adolescentes marginales pueden fácilmente caer. 

  Es evidente que gran parte de este rechazo viene del puro instinto humano: muy 

frecuentemente rechazamos lo desconocido, aquello que no logramos comprenderé àpero 

realmente los juegos de rol son tan ajenos a nosotros, tan extraños y peligrosos? 

  Ese es el principal objetivo de este trabajo: desentramar todos los falsos mitos que existen 

sobre los juegos de rol, y llegar al quid de la cuestión: ¿de dónde vienen todos esos mitos y 

prejuicios, quién nos inculca todo ello? 

  Para ello, explicaré con detenimiento que es exactamente un juego de rol  y sus orígenes. A 

raíz de esto, procederé a analizar como muestran los medios de comunicación a los juegos de rol 

y, a través de esto, intentaré analizar la influencia de los medios de comunicación sobre la 

sociedad, viendo cómo afecta sobre esta la mala imagen dada por los medios y, por otro lado, la 

opinión de varios aficionados a los juegos de rol con un papel activo dentro de estos para su 

defensa y reconocimiento. 

  Quiero agradecer la ayuda brindada en este trabajo de: Ricard Ibáñez, Marcos Pastor Calvet, 

José Miguel Aranda, Juan García del Muro, Sara Díaz Rins y especialmente a la asociación 

l¼dica Necronomiconôs. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Raquel Artero 

Mi arte est§ por encima de tu moralé 

ALF  
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1. ¿QUÉ SON LOS JUEGOS DE ROL? 

1.1. ORÍGENES DE LOS JUEGOS DE ROL 

 

  Los juegos de rol son muy deudores del mundo del teatro, ya que éstos se nutren en gran 

manera en la actuación, en la representación de personajes y la empatía con estos, elementos 

básicos del teatro. 

  Así pues, uno de los precedentes más claros de los juegos 

de rol es la llamada Comedia dellôarte del siglo XVI, un 

tipo de teatro basado en la improvisación en el que se 

representaban situaciones y personajes típicos de la época 

con diálogos improvisados. 

  Durante el siglo XIX y principios del siglo XX, muchos 

juegos de tablero y de salón, como Jurado incluían 

elementos de interpretación de roles. Por otro lado, surgieron 

también los llamados Juegos Teatrales, creados por Viola 

Spolin, en los que los actores asum²an el papel de ñjugadoresò, que deb²an de hacer uso de su 

imaginación y potencial creativo para crear una obra totalmente improvisada, sin ensayos 

previos, ni libretos, ni elementos técnicos o escenográficos. 

  Es difícil determinar con exactitud los orígenes más inmediatos de los actuales juegos de rol, 

pero podemos situarlos con seguridad durante la década de los sesenta. Durante ésta, los 

llamados juegos de guerra alcanzaron su máximo esplendor hasta el momento, pasando así de 

ser un juego destinado a una minoría a convertirse en una industria rentable. Poco a poco fueron 

creándose clubes de aficionados, en los que se comenzó a crear y a experimentar en nuevos 

juegos. 

ILUSTRACIÓN 1: PORTADA DE 

UNA DE LAS PRIMERAS 

EDICIONES DE DUNGEONS & 

DRAGONS 
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  No fue hasta la publicación de El señor de los anillos, de J.R.R. Tolkien, que estos juegos de 

guerra introdujeron elementos fantásticos, tales como criaturas y hechizos, similares a los que 

Tolkien presentaba en su célebre trilogía. Cabe decir que, por otro lado,  grupos de recreación 

hist·rica dieron lugar a los llamados juegos de ñhistoria creativaò, los cuales probablemente se 

originaron con la fundación en 1966 de Society for Creative Anachronism. Un grupo similar, 

Markland Medieval Mercenary Militia, empezó a organizar eventos en la Universidad de 

Maryland en 1969. Estos grupos estaban dedicados en gran medida a recrear de forma realista la 

historia y cultura medieval, aunque introduciendo ya algunos débiles elementos de fantasía. 

  Con esto, Gary Gygax, Jeff Perren y unos amigos crearon un juego de guerra que entregaba un 

modelo preciso de la mayor parte de los asuntos medievales, llamado Chainmail, y publicado 

por el mismo Gygax. Sin embargo fue una versión posterior y mejor distribuida la que se 

convirtió en el Primer Juego de Guerra que incluyera reglas para gigantes, Trolls, Dragones y 

Hechizos mágicos. Este juego se considera el predecesor inmediato de Dungeons & Dragons, ya 

que hay bastantes similitudes en cuanto a las reglas y estilos. Finalmente, fue cuestión de tiempo 

la aparición de la primera edición de Dungeons & Dragons, en 1974, muy similar a los juegos 

de rol tal y como los conocemos hoy día.  

1.2. DEFINICIÓN 

  Podemos encontrar muchos modos de definir el concepto  ñjuego de rolò.  

  Desde una perspectiva objetiva, según la RAE:  

juego. (Del lat. iocus). 1. m. Acción y efecto de jugar. 

~ de rol. 1. m. Aquel en que los participantes actúan como personajes de una 

aventura de carácter misterioso o fantástico. 

 

rol
1
. (Del ingl. role, papel de un actor, y este del fr. rôle). 1. m. papel (ǭ función que 

http://buscon.rae.es/draeI/SrvltObtenerHtml?LEMA=papel&SUPIND=0&CAREXT=10000&NEDIC=No#_blank
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alguien o algo cumple). 

  

  Desde una perspectiva subjetiva, según Ricard Ibáñez, creador de juegos de rol como 

Aquelarre y Las Aventuras del capitán Alatriste, entre otros: 

 ñàNinguna vez, amigo lector, viendo una pel²cula, leyendo una novela, o 

escuchando un relato contado por otro, has pensado que lo que el protagonista hacía 

era estúpido, y que en su lugar harías algo muy diferente? 

 

Vamos a imaginar por un momento una escena: Un narrador está contando un 

relato (quizá explicando una película) a un grupo de niños. Estos siguen la 

narración con interés, participando en ella, haciendo preguntas, protestando a ratos 

por el desarrollo de la acción y diciendo lo que ellos harían si fueran los 

protagonistas de la historia, y tuvieran que enfrentarse a esas situaciones. Los niños 

están imaginando que viven ese relato, y dicen lo que harían si interpretaran el rol 

(papel del actor) del protagonista. Estos tres puntos (diálogo, imaginación e 

INTERPRETACIÓN) son la base del juego de rol. 

 

La imagen de una partida de rol no es muy diferente a la escena del narrador y los 

niños: en el juego de rol un Director de Juego imagina una situación, una aventura, 

elaborando un guión. Un grupo de jugadores le escuchan mientras narra el 

planteamiento inicial. Dichos jugadores, sin embargo, toman parte activa en la 

narración: cada uno de ellos interpreta el rol, el papel de uno de los protagonistas de 

esa historia. Una narración que es de algún modo como la vida: el Director de Juego 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Las_Aventuras_del_capit�n_Alatriste_(juego_de_rol)&action=edit
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expone la situación, los jugadores la imaginan y reflexionan sobre el mejor modo de 

resolverla. Del mismo modo que, para atravesar la calle, podemos decidir entre las 

opciones de sortear los coches o esperar a que el semáforo cambie a verde. La 

decisi·n final depende siempre del jugadorò.
1
 

 

  Así pues, un juego de rol es un juego de mesa (no por ello de tablero) 

fundamentalmente basado en el diálogo, la imaginación y la interpretación de sus 

participantes. En este, uno de los participantes adopta el papel de Director de Juego (DJ) 

o Máster; este será el encargado de moderar la partida: presentará una historia a los 

jugadores y estos mismos deberán hacerla avanzar interpretando a los Personajes 

                                                      

1 Ricard Ibañez, Aquelarre. Segunda Edición (Caja de Pandora, 1999) 

 

ILUSTRACIÓN 2: JORNADAS DE ROL DE HOSPITALET NECROCON,  2004 
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Jugadores (PJ), cooperando entre sí ïen raras ocasiones el juego de rol adquirirá 

carácter competitivo ï y desenvolviéndose en la trama. 

1.2. CONCEPTOS (EN ORDEN ALFABÉTICO) 

 Ambientación: aunque no es indispensable, hay másters a los que les gusta ambientar sus 

partidas con música (normalmente alguna banda sonora), iluminación especial (velas, por 

ejemplo), etc. 

Aventura:  nombre que suele recibir la historia que se juega en una partida de rol. 

Campaña: conjunto de módulos que forman una única historia; se trata básicamente de un 

módulo pero especialmente elaborado y, en consecuencia, de prolongada duración (pueden 

llegar a durar perfectamente unas 100 sesiones de juego de unas 4 horas cada una, por poner un 

ejemplo). 

Dados: En los juegos de rol más populares se utilizan dados para generar números aleatorios, 

que son usados conjuntamente con el sistema de juego para decidir cuándo se consiguen o no 

las acciones que intentan los personajes. En general se comparan los números obtenidos con 

alguna puntuación del personaje que tiene que ver con su aptitud general para resolver el tipo de 

situación a la que se enfrenta. 

 

    Por ejemplo: Un personaje que intenta saltar un foso muy ancho deberá comparar el resultado 

de una tirada de dados con una puntuación que expresa su capacidad normal de saltar, o su 

destreza, o algo similar. Tanto la puntuación como el dado que se usa dependen del sistema de 

juego que se utiliza. 

 

    Las tiradas de dado se suelen expresar de forma abreviada como: ndm+p 

    Donde n es el número de dados de m caras que se han de hacer rodar. Y donde p expresa el 

número de puntos que se sumará al resultado. 
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    Por ejemplo: 1d4 implica tirar 1 dado de 4 caras. Para 3d6 deben arrojarse 3 dados de 6 caras 

y sumar el resultado de cada uno. Cuando se especifica 2d20+4 deben sumarse 4 puntos al 

resultado de arrojar 2 dados de 20 caras. 

    Finalmente, se hace notar que una tirada muy clásica en varios juegos de rol, 1d100, significa 

arrojar un dado de 100 caras. Como este dado no es precisamente fácil de encontrar, esto se 

simula arrojando 2 veces un dado de 10 caras (muy común) y cogiendo el primer resultado 

como decenas y el segundo como unidades. Por ejemplo: Se tira el dado de 10 caras dos veces y 

se obtiene un 5 y un 3. Esto significa que se ha obtenido un 53. 

Director de Juego (DJ): Persona que dirige el juego y propone las situaciones a las que los 

personajes de los jugadores se enfrentan. Escucha las intenciones de los jugadores, decide y 

aplica las reglas y describe los resultados de las acciones. Normalmente es responsabilidad suya 

el inventar una trama o guión en la que los personajes se ven envueltos. 

Hoja de personaje (o Ficha): Hoja en la que se representan las características principales del 

PJ, que suelen determinarse con el manual de juego y una serie de tiradas. Esta hoja es necesaria 

en momentos de la partida en las que el jugador tenga que realizar acciones complicadas, como 

por ejemplo nadar contracorriente para llegar a una isla, liberarse de unas cadenas, atacar a un 

enemigo, etc. y, por lo tanto, se requiera el uso de una tirada (obviamente, acciones como 

hablar, correr y andar, por ejemplo, no requieren de ninguna tirada ya que se da por supuesto 

que el personaje las sabe hacer). 

Mapa: en ocasiones, el máster puede dibujar a los jugadores un pequeño mapa que les sirva de 

guía a estos (por ej., un mapa de las habitaciones de un hotel, indicando cuáles de estas están 

abiertas y cuáles cerradas). 

Manual de juego o manual de reglas: Manual (o manuales) dónde se encuentran las reglas del 

juego (armas, magia, equipo, ambientación, etc.) 

Máster: Forma más o menos común e informal de llamar al Director de Juego. Proviene del 

nombre que recibe el Director de Juego en Dungeons&Dragons: DM o Dungeon's Master 

Miniaturas: en ocasiones, se puede hacer uso de miniaturas para representar las posiciones de 

los PJs en el transcurso de un combate. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons_(juego_de_rol)#_blank
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Módulo:  manual de ayuda para el máster que contiene todos los puntos necesarios para hacer 

una partida: una historia, las fichas de los PNJ, las fichas en algunos casos también de los PJ, 

mapas para la partida, etc. 

Personaje Jugador (PJ): Personaje controlado por un jugador 

Personaje No Jugador (PNJ): Personaje que no es controlado por ningún jugador y que, por lo 

tanto, es controlado por el DJ. 

Puntos de Aprendizaje (P.Ap.): En algunos juegos de rol, no se sube de nivel, sino que se 

reciben directamente puntos que pueden ser "gastados" en mejorar las habilidades. Estos puntos 

son los Puntos de Aprendizaje 

Puntos de Experiencia (Exp o PX): Puntos que se dan en función de cómo ha ido la partida, si 

se ha hecho una buena actuación, si se han conseguido los objetivos, etc. Cuando se reúnen 

cierta cantidad de puntos, el PJ sube de nivel, mejorando las habilidades, adquiriendo otras y 

haciéndose más fuerte. 

Resolución de acciones: Cuando un jugador declara que su personaje intenta realizar una 

acción que según la lógica es lo suficientemente difícil como para que el personaje pueda fallar 

en su intento, se impone una resolución de dicha acción. Acciones sencillas como caminar o 

comer no necesitan ser resueltas. Los Sistemas de juego proponen mecanismos (reglas) para 

decidir cuando un personaje consigue o no realizar con éxito una labor dificultosa.  

Sistemas de juego: Cada juego de rol propone una serie de reglas más o menos complejas que 

permiten resolver las acciones de los personajes. El conjunto de reglas se denomina sistema de 

juego. Los sistemas de juego también proveen de una serie de reglas para la creación de 

personajes, de forma que los jugadores puedan generar las puntuaciones o la descripción 

detallada que luego se usará durante el juego para la resolución de acciones. (Todos los datos 

relativos al personaje se apuntan en una hoja de papel llamada Hoja de personaje. 

Los sistemas de juego no determinan o restringen (o en todo caso solo como líneas generales) la 

psicología o los patrones de comportamiento de los personajes. Las intenciones e intentos de 

http://www.infor.uva.es/~arturo/Rol/glosario0.html#ACCIONES
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acción de un personaje ante una situación concreta son determinados exclusivamente por el 

jugador que lo controla. 

1.3. SISTEMAS DE JUEGO 

 

 Podemos encontrar una gran cantidad de sistemas de juego diferentes, ya que se podría decir 

que, dependiendo de la ambientación y temática del juego, necesitaremos un sistema más 

orientado a la interpretación, o bien uno más orientado al combate, por ejemplo.  

  Así pues, encontraremos sistemas de juego con reglas de todo tipo, dependiendo la 

ambientación de este; en un juego de rol con ambientación medieval podremos encontrar todo 

tipo de reglas referentes al combate con espadas, dagas, etc., en uno con ambientación futurista 

reglas referentes al pirateo de sistemas informáticos altamente sofisticados, en uno de 

investigación reglas referentes a como interrogar a un individuo y como percibir si dice la 

verdad o miente, en uno de fantasía reglas referentes a conjurar un hechizo, etc. 

  Ante la gran variedad de sistemas de juego y, en ocasiones, la incomodidad que puede 

representar para el máster aprenderse un sistema diferente para cada juego, se han intentado 

impulsar alguna iniciativa para ñunificarò todos estos sistemas de alg¼n modo.  

  A raíz de esto, Steve Jackson, importante desarrollador de juegos de rol creó GURPS , 

ñGeneric Universal RolePlaying Systemò, en 1986,  un sistema de juego con reglas adaptables a 

cualquier ambientación.  

  Al cabo de unos años, por otro lado, Wizards of the Coast, importante empresa dentro del 

mundo de los juegos de rol, lanzó el sistema de licencia abierta d20, introduciéndolo a modo de 

ñinauguraci·nò en la 3Û edici·n del que posiblemente es el juego de rol m§s extendido en el 

mundo, Dungeons & Dragons. 

  Este sistema, basado en el uso de dados de 20 caras, como su propio nombre indica, fue creado 

también con la intención de unificar todos aquellos incontables sistemas de juego existentes. 
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Para ello, Wizards of the Coast lanzó la propuesta como licencia abierta, permitiendo a 

cualquier editorial publicar juegos de rol basados en tal sistema, pero siempre respetando una 

serie de requisitos básicos establecidos por la empresa. 

  A pesar de ser una interesante propuesta, estos intentos de unificar sistemas de juego han 

resultado infructuosos, ya que gran parte de los jugadores piensan que, a pesar de lo incomodo 

que puede resultar aprender gran número de sistemas de juego diferentes, son estos los que 

hacen diferentes a un juego de rol de otro, y que unificarlos no har²a m§s que ñmatarò la esencia 

de estos. 

 

1.4. AMBIENTACIONES 

 

  Se podría decir que hay casi tantas ambientaciones como juegos de rol existen. Podemos 

encontrar ambientaciones de todo tipo; de aventuras, de acción, de humor, históricas, de terror, 

de misterio, ciencia-ficción, fantasía, basadas en novelas de populares escritores (Lovecraft en 

La llamada de Cthulhu, Perez-Reverte en Las aventuras del capitán Alatriste, Tolkien en El 

señor de los anillos, Robert E. Howard en Conan, etc.), basadas en películas de acción de Hong 

Kong y zombies (Feng Sui y Zombie, respectivamente), en populares películas (La guerra de 

las galaxias, Los Cazafantasmas, etc.) y series de televisión (Star Trek, Buffy Cazavampiros, 

etc.), leyendas y mitos populares (Aquelarre) ,etc. 

  Algunos de los juegos de rol más extendidos son: 

Dungeons & Dragons (D&D ): juego de rol de temática medieval fantástica, en el que los 

personajes de los jugadores son guerreros, hechiceros, bardos, paladines o exploradores. Esas 

son sus profesiones más usuales, pero también son importantes sus razas, ya que además de 

humanos, los personajes pueden ser enanos, gnomos, medianos, elfos, semielfos, semiorcos, etc. 
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Fue el primer juego de rol en aparecer en el mercado, hace ya más de 30 años; hoy en día es uno 

de los juegos más extendidos en el mundo, y de los que más beneficios reportan (se ha creado a 

raíz de este una serie de animación (Dragones y mazmorras), una película, un juego de 

miniaturas y todo tipo de merchadising). 

La llamada de Cthulhu: juego de rol basado en las novelas y relatos de H.P. Lovecraft. Se trata 

de un juego principalmente de investigación y terror, con pocos y breves combates. Como dato 

curioso, cabe decir que los personajes pueden ir perdiendo puntos de cordura, es decir, ir 

volviéndose locos a medida que ven criaturas paranormales. 

Vampiro, La Mascarada: juego de rol inspirado en gran medida por las novelas de Anne Rice, 

ambientado en un mundo moderno neogótico en el que una organización secreta de los 

vampiros (La Camarilla) trata de esconder su existencia y actividades de los humanos. 

El señor de los Anillos: juego de rol basado en las novelas de J.R.R. Tolkien. En este, de 

ambientación fantástica, los jugadores pueden llevar desde hobbits, humanos, elfos, etc. hasta 

orcos y trolls. 

  Además de todos los juegos distribuidos por diferentes editoriales, podemos encontrar cientos 

y cientos de juegos creados por jugadores, con una ambientación y sistema de juego a su gusto. 

 

1.5. ASOCIACIONES, CLUBES,... 

  El mayor medio de difusión actual de los juegos de rol son todas aquellas asociaciones, clubes 

y otras entidades dedicadas a los juegos de rol, que además suelen constituir un punto de 

reunión para los jugadores de estos juegos. 

  A través de estas se organizan todo tipo de partidas, actividades e incluso jornadas de puertas 

abiertas para promover y acercar a todos aquellos que los desconocen los juegos de rol. 
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  El año 2006, en España, había alrededor de 200 asociaciones y clubs de rol.
2
 

1.6. DIFERENTES JUEGOS DE ROL: ASPECTOS A TENER EN CUENTA. 

   Aunque en este trabajo van a tratarse principalmente los juegos de rol de mesa, existen 

variantes de los juegos de rol que la prensa, a menudo mal documentada, confunde con los 

juegos de rol de mesa. 

  Las principales confusiones suelen ocasionarse con los videojuegos de rol y los juegos de rol 

en vivo (que, evidentemente, se nutren de los juegos de rol de mesa pero no por ello son 

sinónimos). 

  Los videojuegos de rol son videojuegos habitualmente en 3a. Persona en los que  la  historia 

se desarrolla de forma menos lineal a lo acostumbrado en los videojuegos; el jugador puede 

conversar con los personajes y elegir diferentes opciones predeterminadas de dialogo (observar 

ilustración 3), con lo que estos reaccionarán de una u otra forma; el sistema de combate es 

similar a los de un juego de rol de mesa, pero obviamente es un combate más ágil, ya que el 

propio videojuego se encarga de determinar cuando nuestros ataques tienen éxito o no, como 

también determinará si tenemos éxito o no en otro tipo de acciones que requieran alguna 

dificultad, como forzar una cerradura, montar a caballo sin tener conocimiento de ello, etc. (Por 

lo tanto, adoptará, por decir de algún modo, la función de máster del juego). 

     La principal diferencia entre juego de rol de mesa y videojuego de rol es evidente: en el 

                                                      
2 http://homoludens.iespana.es/listadoclubes1.htm 

 

ILUSTRACIÓN 3: PORTADA DE DIVERSO S MANUALES. 
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primero, se requiere la participación de un mínimo de 3-4 jugadores, y el desarrollo de la 

historia solo tiene un límite: la imaginación de los jugadores. Por otro lado, en el segundo, solo 

se requiere la participación de un jugador (aunque podemos encontrar gran cantidad de juegos 

online con participación masiva de jugadores) y el desarrollo de la historia, aunque menos lineal 

de lo que suelen ser habitualmente los videojuegos, tiene la limitación de que, lógicamente, al 

tratarse de software, viene marcado de antemano por los creadores del juego. 

   En el apartado 2 observaremos como la prensa confunde o tiene grandes imprecisiones a la 

hora de diferenciar entre juego de rol de mesa y videojuego de rol (especialmente en el caso del 

asesino de la katana). 

  Por otro lado, encontramos los polémicos juegos de rol en vivo. 

 

ILUSTRACIÓN 4: CAPTURA DE PANTALL A DEL VIDEOJUEGO DE ROL "VAMPIRE BLOODLI NES", EN LA QUE 

SE PUEDE OBSERVAR CÓMO SE PUEDEN ELEGIR DISTINTAS OPCIONES DE DIÁLOGO (1, 2, 3). 
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  Mientras que los juegos de rol de mesa se basan principalmente en la narración (son de 

carácter puramente oral), los juegos de rol en vivo se basan en la interpretación: los personajes 

actúan interpretando a sus PJs como si de una obra de teatro improvisada se tratase. 

  Así pues, en un juego de rol en vivo, la ambientación tiene especial relevancia; las partidas de 

rol en vivo suelen ambientarse de acorde a la propia ambientación de la partida, mientras que 

los jugadores también suelen disfrazarse de acorde a los personajes que interpretan. 

  Ante todo, es necesario tener presente que no por ello un juego de rol en vivo deja de ser un 

juego en el que no se pone en peligro la vida de nadie ni la realidad y la ficción se funden. Para 

prevalecer esto, todos los juegos de rol tienen en común una serie de reglas restrictivas: 

-No realizar sobre otros jugadores actos hostiles o violentos. 

 

-No está permitido llevar armas reales o simuladas. Si algún jugador desea llevar un 

arma como parte de su disfraz deberá limitarse a llevar un arma de juguete (y por lo 

tanto completamente inofensiva) que sea inmediatamente reconocida como tal por 

cualquiera que la vea. Aun así son pocos actualmente los juegos de rol en vivo que 

siquiera permiten llevar tales juguetes, optando en la mayoría de los casos por que los 

jugadores lleven únicamente una tarjeta indicando las características del arma que en 

la historia lleva su personaje. 

 

-No debe existir peligro físico ni para los participantes ni para personas ajenas a la 

partida. 

 

-Respetar el mobiliario urbano, el entorno natural o el inmueble donde se realiza la 

partida. 
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-No jugar bajo ninguna circunstancia en lugares que no sean apropiados para ello. 

 

Por ejemplo: aseos, escuelas en las que se estén desarrollando clases, lugares de culto, 

cementerios, juzgados, parlamentos y otros edificios oficiales, hospitales y centros de 

salud, automóviles, etc. 

 

-Si la partida va a congregar a un número alto de personas se debe pedir permiso para 

la celebración de la partida de rol en vivo a las autoridades municipales exactamente 

igual que una compañía de teatro ambulante debe pedirlo para una representación 

teatral en la calle. Además el pedir permiso y explicar previamente lo que se va a 

hacer evita que se produzcan problemas. 

 

Además, si la partida se va a desarrollar en un espacio cerrado será preciso contar con 

la autorización del propietario o de la institución pública o privada pertinente. 

 

-Y en general no infringir ninguna ley: las anteriores normas sólo se han resaltado por 

las dudas y temores que pueden suscitar a la opinión pública, pero podrían haberse 

reducido a sólo dos frases: "Tanto los juegos de rol en vivo como los juegos de rol de 

mesa se desarrollan dentro de la legalidad. Cualquier cosa que se desarrolle fuera de 

la legalidad no es un juego de rol en vivo ni un juego de rol de mesa." 3 

  

    El funcionamiento habitual de un rol en vivo es el siguiente: 

                                                      

3 Asociación Nacional de Jugadores de Rol, Estrategia y Simulación "Homo Ludens", http://hl -

doc.iespana.es/def__rol_en_vivo.htm  
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  Antes de comenzar la partida, hay una breve explicación por parte de los másters a los 

jugadores, en la que se les informa de las reglas de la partida, del PJ que hayan escogido 

o se les haya asignado, del lugar dónde se desarrollará la partida y de los objetivos de 

esta (por ejemplo, descubrir quién ha asesinado a un amigo de los PJs, encontrar un 

viejo libro por el que lograrán una sustanciosa recompensa, etc.), aunque esto último es 

posible que les sea revelado durante el transcurso de la partida, una vez ya comenzada. 

  Así pues, una vez comenzada la partida, los jugadores deberán interpretar a sus 

personajes, interactuar con los demás para ir descubriendo información que solo otros 

personajes sepan, y que sirvan de ayuda para resolver la partida. Entre estos jugadores 

se encontrarán los másters, quienes harán avanzar la partida revelando información a los 

jugadores o escenificando algún acontecimiento de la partida. 

  Poco a poco, la partida irá desarrollándose con la ayuda de másters y jugadores, que 

irán indagando con el fin de lograr su objetivo. 

  Por otro lado, los juegos de rol en vivo también se basan en la cooperación entre 

jugadores, por lo que los únicos combates que habrá serán entre jugadores y másters 

(que pueden representar por ej. al asesino, a una criatura que ataque a los jugadores, 

etc.). Evidentemente, los combates son ficticios y, siguiendo las reglas anteriormente 

dadas comunes a todos los juegos de rol, estos se resolverán al azar mediante piedra-

papel-tijera o alguna tirada con dados, todo ello moderado por un máster. 

  Una partida de rol en vivo finaliza o bien cuando se ha resuelto la partida y los 

jugadores han logrado su objetivo, o bien una vez que se ha sobrepasado el tiempo de 

juego acordado (una partida de rol en vivo puede durar desde una mañana hasta un día 

entero). 
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  Por otro lado, en cualquier momento se puede abandonar la partida, o hacer una pausa 

en esta. 
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2. L OS JUEGOS DE ROL EN LOS MEDIOS DE COMUNI CACIÓN  

  Los medios de comunicación han tenido un importante papel, para bien o para mal, en 

la historia de los juegos de rol. 

  Todo ello se debe en gran medida a los hechos sucedidos en 

agosto de 1979 en la Universidad Estatal de Michigan. Un 

estudiante, llamado James Dallas Egbert III escapó del 

colegio con la intención de suicidarse. Dejó una confusa nota 

sobre los túneles bajo la universidad y el juego Dungeons & 

Dragons, del cual James era un ávido y obsesivo jugador. Sin 

embargo, James no se suicidó en ese momento, y fue 

encontrado por un detective privado, William Dear. 

  Durante la investigación del caso, y producto de un periodismo irresponsable y de una 

confusión de las autoridades, la prensa publicó que el juego D&D  había sido la causa de 

la desaparición de Dallas. Con esto, D&D  comenzó a ser blanco de todo tipo de críticas 

y polémicas cimentadas en suposiciones erróneas, que se acrecentaron con el suicidio de 

Dallas el año siguiente. Pocos medios de comunicación tuvieron en cuenta aspectos tan 

relevantes respecto Dallas como el hecho de que fuese niño prodigio (con un coeficiente 

intelectual de 180) mentalmente inestable, drogadicto y, haciendo caso de William 

Dear, detective que publicó el libro The Dungeon Master que explicaba el caso de 

Egbert, homosexual en un ambiente universitario principalmente homófobo.
4
 

                                                      
4 Dear, William C. The Dungeon Master: The Disappearance of James Dallas Egbert III, 

Houghton Mifflin, 1984. 

ILUSTRACIÓN 5: JAMES 

DALLAS EGBERT III  

http://en.wikipedia.org/wiki/Houghton_Mifflin
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  Este hecho fue fuente de incontables leyendas y mitos 

urbanos, tanto respecto los túneles de la universidad como 

respecto al tema que nos ocupa, los juegos de rol (y, más 

exactamente en este caso, el juego D&D ). Además, se llegó a 

publicar una novela inspirada en estos hechos, Mazes and 

Monsters (1981), de Rona Jaffe (posteriormente adaptada a la 

pequeña pantalla por Steven Hilliard Stern). 

  A finales de los 70, los juegos de rol estaban experimentando un proceso de 

crecimiento, pasando de ser una actividad marginal, practicada por un número muy 

reducido de aficionados, a ser una actividad común entre jóvenes estudiantes. A pesar 

de esto, seguía prevaleciendo una gran ignorancia acerca los juegos de rol en la 

sociedad, aspecto que la prensa, en algunas ocasiones mal documentada, en otras 

malintencionada y sensacionalista, aprovechó como fuente para todo tipo de noticias y 

especulaciones (frecuentemente se trataban los juegos de rol como una especie de secta, 

culto o amenaza). 

ILUSTRACIÓN 6: IRVING 

"BINK" PULLING  
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  Para frenar todo esto, varios pesos pesados de la industria fueron entrevistados sobre el 

juego, aclarando y desmintiendo 

falsos mitos. A pesar de sus 

esfuerzos, D&D  volvió a ser 

fuente incesante de noticias a 

raíz del suicidio de Irving 

ñBinkò Pulling, en junio de 

1982. A pesar de ser depresivo 

crónico, aislado y mentalmente 

inestable, aspectos de los que amigos y familiares eran testigos, la culpa volvió a recaer 

en D&D. Patricia Pulling, la madre de este, acusó primeramente a un profesor de su 

hijo, por ñmatarlo mediante una maldici·n puesta sobre él durante el transcurso de un 

juego de rolò. Ninguno de los jugadores recuerda dicho suceso, pero esto no detuvo a 

Pulling a llevar el caso ante los tribunales, donde fue rápidamente desestimado por falta 

de pruebas. No dándose por vencida, Pulling cre· una sociedad llamada ñBothered 

About Dungeons And Dragonsò (Preocupados por Dungeons & Dragons) o BADD. 

Con esta sociedad, Pulling inició una campaña de propaganda en contra de los juegos de 

rol, la cual incluía la distribución masiva de panfletos, apariciones en programas de 

radio y televisión y diversas protestas. Cabe decir que BADD también tiene en su punto 

de mira a la música heavy, el black metal, películas, libros, programas televisivos, etc. 

relacionados con el ocultismo,é
5
 

  En 1984, Pulling involucró a BADD en el juicio de Darren Molitor, acusado por el 

asesinato de una joven mujer durante una actuación en una broma de Halloween. 

                                                      
5 Pulling, Patricia, The Devil's Web (Huntington House, 1989) 

ILUSTRACIÓN 7: ALGUNOS DE LOS TIT ULARES SUSCITADOS POR 

LA PRENSA SENSACIONALISTA.  
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Pulling convenció a la defensa para alegar que Molitor estaba bajo la influencia de 

D&D, presentando como testigos a algunos llamados ñExpertos en D&Dò. Una vez 

más, la BADD fracasó en su propósito, siendo esta evidencia desechada como 

irrelevante. Aun así, la BADD consiguió convencer a Molitor del control del Juego de 

Rol sobre sus acciones. Así pues, Molitor culpó a D&D por su crimen, hecho que ya era 

ampliamente difundido por la BADD. Más tarde, Molitor declaró que estaba bajo un 

gran per²odo de stress y ñcompleta confusi·nò cuando escribi· dicha declaraci·n, y por 

lo tanto pudo haber exagerado. 

  Posiblemente se trató del primer caso en el que se aprovecharon los juegos de rol para 

justificar un crimen (en breve veremos muchos más casos de características similares). 

  Siguiendo con su personal cruzada, Patricia Pulling inició una campaña en la Comisión 

de Seguridad del consumidor y los Productos a través de la BADD, exigiendo una 

etiqueta de precaución en los juegos de rol, la cual fue rechazada. Con tal de ganar 

veracidad, Pulling adquirió una licencia de investigador privado y ganó el respaldo del 

psicólogo Dr. Thomas Radecki.  

  Tras la publicación de The Devilôs Web (1989), de Patricia Pulling, un libro que volvia 

a tergiversar sobre los juegos de rol, la comunidad de jugadores comenzó a 

ñcontraatacarò. 

  Ante la Propaganda de la BADD, GAMA, Game Manufacturing Association 

(Asociación de Fabricantes de Juegos) comenzó a indagar acerca los juegos de rol, 

dando pié así a varios estudios que llegaron a la conclusión de que los juegos de rol no 

habían tenido ningún tipo de culpabilidad en los sucesos ocurridos. 
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  Finalmente, fue la BADD y Patricia Pulling quienes fueron investigados por GAMA; 

tras descubrirse los sospechosos y manipuladores metidos usados por la BADD, esta 

quedó totalmente desacreditada y acabó disolviéndose. Aun así, cabe decir que hubo un 

antes y un después con la creación de la BADD; esta consiguió muchos de sus 

propósitos, como que se prohibiesen los juegos de rol en las escuelas, que se dejasen de 

vender en muchas tiendas, que la iglesia los tildase de sat§nicos, éy, por otro lado, aun 

hoy día, los prejuicios y falsas ideas respecto los juegos de rol propiciadas por la BADD 

siguen vigentes en nuestra sociedad (relacionar los juegos de rol con el suicidio y las 

actividades ocultistas son algunas de ellas). 

 

   

  

 

 

  



[LOS JUEGOS DE ROL EN LOS MEDIOS DE 

COMUNICACIÓN ] JdR: Mito y realidad 

 

Trabajo de investigación | David Sánchez 27 

 

2.2.1 LOS JUEGOS DE ROL EN ESPAÑA 

 

  A pesar de lo sucedido en la década de los 80 en Estados Unidos, no fue hasta junio de 

1994 que los juegos de rol causaron una gran polémica en España. 

  Todo ello se debe a los sucesos ocurridos la madrugada del 30 de abril de 1994; Carlos 

Moreno Fernández, de 52 años, empleado de una empresa de limpieza, es asesinado 

mientras esperaba su autobús para volver a casa por dos jóvenes estudiantes, Javier 

Rosado y Félix Martínez. 

  Al principio de la investigación la policía barajó distintos móviles tales como ajuste de 

cuentas, robo, etc., que rápidamente fueron desestimados ya que, por ejemplo, 

difícilmente podía tratarse de un robo por el sadismo del crimen y por el hecho de 

encontrar 60.000 pesetas escondidos en un bolsillo del fallecido. 

  Cuando, a pesar de haberse encontrado un reloj que pertenecía indudablemente al 

asesino, más difícil parecía la resolución del caso, el padre de un amigo de Javier 

Rosado y Félix Martínez llamó a la policía alertando a esta. Su hijo le había contado, al 

ver la noticia del asesinato en televisión, que Javier Rosado había inventado a un juego, 

Razas, que consistía en asesinar a personas de determinados características, y había 

invitado a sus amigos a ponerlo en práctica. Su hijo se había negado, además de no creer 

realmente que fuesen hacerlo, pero uno de los amigos de Rosado, Félix, se unió a la 

ñcausaò de este, llev§ndola finalmente a cabo y cont§ndolo orgullosamente, tras ello, a 

sus amigos. 

  Con esto, la noticia se hizo eco en la prensa, pero de forma poco acertada; al saberse 

que Rosado y Martínez habían jugado alguna vez a rol, que la policía había encontrado 

dados en la habitación de Rosado característicos de este tipo de juegos, y que el móvil 
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parecía ser un juego, la prensa no dudó en acusar a los juegos de rol como causantes del 

crimen, todo ello sin realmente tener un conocimiento de que eran los juegos de rol. 

  Así, a causa de la nula documentación de los periodistas, encontraremos grandes 

imprecisiones, errores, exageraciones y altas dosis de sensacionalismo que pronto 

provocarían un rechazo generalizado de la sociedad a los juegos de rol. 

2.2.2. ANÁLISIS DE NOTICIAS 

 

  Para llegar a comprender como ha llegado hasta nuestros días el rechazo y prejuicios 

en la sociedad a un hobby como cualquier otro como lo son los juegos de rol, es 

necesario hacer un análisis exhaustivo a los medios de comunicación y a la información 

en escasas ocasiones correctamente documentada de estos. 

  He aquí algunas de las noticias más representativas de los diferentes sucesos 

relacionados con los juegos de rol y su correspondiente análisis. 

 

EL CRIMEN DEL ROL
6
(1994) 

 

El País, 8 de junio de 1994 

 

Dos estudiantes matan a un hombre para hacer realidad un juego de 

mesa 
 

El cuerpo de la víctima, escogida al azar, fue hallado en abril en 

un descampado. Un amigo de los dos detenidos reveló a su padre los 

autores del crimen y sus motivos 
JAN MARTíNEZ AHRENS JOSE A. HERNÁNDEZ - Madrid 

EL PAÍS | Madrid - 08-06-1994 

 

El juego se cobró una víctima real. Dos estudiantes -de 17 y 20 años- 

                                                      
6 Como ya veremos, es ya de buen principio incorrecto llamar así a este caso, pero me he 

basado en los nombres utilizados por la prensa y por los que son mayoritariamente 

conocidos estos sucesos. 
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fueron detenidos el domingo por matar a un hombre para hacer 

realidad una variante del juego de rol ideada  por ellos mismos. 

Ocurrió el 30 de abril, de madrugada. La víctima, según las reglas 

de esta espeluznante diversión, debía ser un hombre "débil, gordito 

y mayor". Los jóvenes, sin antecedentes penales o historial 

psiquiátrico, buscaron durante tres horas por el barrio de Manoteras 

a una persona así. Tras desestimar a ocho transeúntes, el azar les 

ofreció a Carlos Moreno Fernández, de 52 años, casado y con hijos. 

El hombre, empleado de una empresa de limpieza, esperaba al autobús 

7, sentado bajo una marquesina, para ir a su casa. Los asesinos le 

robaron las 3.000 pesetas que encontraron, pero le dejaron 60.000 

que no vieron. Y después, cumpliendo el ritual lúdico, le asestaron 

20 puñaladas. El menor ha confesado. 

 

El cadáver y las 60.000 pesetas fueron encontrados a la mañana 

siguiente en un descampado del distrito de Hortaleza por un empleado 

de la EMT. El hallazgo desconcertó a la policía. Un mes antes se 

había encontrado en las cercanías otro cuerpo apuñalado. La Sección 

Y de Homicidios barajó primero la hipótesis de un móvil secual. 

Incluso llegaron a utilizar a un agente como señuelo. 

 

Un mes después, sin embargo, el horror se ha superado a sí mismo: el 

móvil es un simple juego. Los supuestos autores son dos estudiantes 

que jamás habían pisado una cárcel. Javier R. C., estudiante de 

Químicas, de 20 años, y Félix M. R., alumno de instituto, de 17. 

Ambos viven en el barrio de Chamartín. 

 

La policía también ha interrogado a cuatro amigos de los detenidos 

en calidad de posibles encubridores. 

 

Javier cumplía el papel de director y organizador del juego, el que 

ellos llamaban Razas. Consistía, por ejemplo, según el relato 

policial, en ingeniárselas para impedir que un barco llegara a buen 

puerto, matar a una mujer que supuestamente había traicionado a su 

raza o destruir una ciudad. Todo ello sobre el papel. Con el tiempo, 

los detenidos se segregaron del grupo y empezaron a ejercitarse 

fuera del tablero. Se trataba de vivir la aventura. Ése era el 

juego. Y se hizo realidad. Ayer estaban ya en prisión. 

 

 

El jefe del "juego asesino" describió en un diario los pormenores 

del apuñalamiento 
 

 

La investigación policial pronto desechó el móvil económico: la 

víctima, con lesiones de defensa en las manos, guardaba en el 

bolsillo 60.000 pesetas. Y las 30 puñaladas apuntaban a un sádico. 

 

Como pruebas, los investigadores de la Sección V de Homicidios 

disponían de los restos de un guante de látex y de un reloj 

descubierto bajo la pierna izquierda del fallecido. Los agentes 

montaron un dispositivo de vigilancia en el barrio de Manoteras. De 

poco sirvió. 

 

La pista saltó la pasada semana de la mano del padre de un amigo de 

los detenidos. El chaval contó a su progenitor, al ver que se 

recordaba en televisión la noticia de la muerte de Carlos Moreno, 

que los autores del crimen habían sido dos de sus amigos. Éstos se 

habían jactado del crimen ante él y otros compañeros. El padre, 
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alarmado, denunció el hecho a la policía. A las once de la noche del 

domingo, Félix y Javier fueron detenidos en sus casas. Javier 

ocultaba un envase con guantes de látex, y Félix, el recibo de su 

compra. Pero hubo más. 

 

Félix declaró al juez dónde estaba el cuchillo con el que segó la 

vida del hombre "bajito y gordito". El arma de su compañero -una 

navaja- se encontraba escondida en una mochila. 

 

Cuaderno delator 
 

No acabaron allí los descubrimientos. Javier tenía en su casa no 

sólo una cazadora con sangre, sino también un escrito de tres hojas 

mecanografiadas por ambas caras en el que describe con todo lujo de 

detalles los avatares de la noche del crimen. 

 

La víctima, en este diario, es denominada Benito. El relato, con 

tono hirientemente épico, cuenta que salieron a la caza de "seres 

débiles" a la 1.30. Era la aventura. Recorrieron el barrio de 

Manoteras (distrito de Hortaleza), cerca del cual viven ellos. Dos 

mujeres se cruzaron en su camino, pero las instrucciones del juego 

las salvaron. 

 

A las 4.30 avistaron a un hombre sentado en la parada de autobús de 

la calle de Bacares. Simularon un robo. Desconocedor de que era la 

víctima propiciatoria de un juego macabro, el hombre entregó 3.000 

pesetas a sus asaltantes. Pero con la excusa de registrarle, los 

chavales, armados, le sujetaron los brazos. Después, sin fijarse en 

las 60.000 pesetas que ocultaba en otro de sus bolsillos, le 

cosieron a puñaladas. 

 

Carlos Moreno, ensangrentado, aún luchó. Consiguió derribar a 

Javier. Ambos rodaron, siempre según el escrito mecanografiado, por 

un terraplén. Allí le remataron. "Se escuchaba ñac, ñac", escribió 

Javier para describir el sonido de las cuchilladas que le asestó en 

el cuello. Camino de casa, Félix se dio cuenta de que no llevaba el 

reloj en su muñeca. Volvieron al lugar del crimen. No lo 

encontraron. La policía tuvo mejor tino. 

 

El documento, en un alarde de jactancia, incluso analiza las 

posibilidades de que la policía les detenga. Javier, el organizador 

del juego asesino, las cifró en un 30%. En su escrito deja entrever 

que le importa poco caer en manos de la justicia. 

 

Este documento es una de las principales pruebas de la policía, que 

ha descubierto la máquina eléctrica con la que se escribió el 

cuaderno. Javier, tras casi 72 horas de calabozo, niega su 

implicación y afirma que el escrito es una mera ficción, surgida de 

los periódicos. 

 

Ambos muchachos fueron interrogados ayer por el juez de guardia. 

Javier, el organizador del juego, insistió en que él no tenía nada 

que ver con el crimen. Por el contrario, Félix, el menor, reconoció 

los hechos, pero alegó en su defensa que el día del asesinato había 

bebido mucho. 

 

La policía investiga ahora si los dos jóvenes mataron a Jesús Torres 

Vadillo, conserje de 31 años, el pasado Jueves Santo. Su cadáver fue 

hallado con 70 puñaladas y sin ojos, también en Hortaleza. 
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Aficiones muy comunes 
 

El registro de las habitaciones de los dos detenidos sacó a la luz 

sus aficiones, como muestra la fotografía. Excepto los 15 cuchillos - 

tres de tipo Rambo- y la güija -un juego de brujería-, el resto de 

objetos son comunes a muchos jóvenes. Éste es el caso de las 

revistas de terror -Fangoría y Malefic- y las cintas de vídeo -La 

mosca I y II, Pesadilla en Elm Street, ReAnimator y Terrorificamente- 

También se descubrieron el tablero y los dados de colores con los 

que jugaban, así como cuadernos en los que apuntaban las 

características de sus personajes. 

 

 

 ANÁLISIS  

  Como iremos viendo, la prensa intentará vincular una y otra vez juegos de rol con el 

crimen. Cabe decir que al principio la misma policía sospechaba en los juegos de rol 

como ñcausanteò del crimen, pero finalmente se descartaría tal móvil por falta de 

pruebas y la investigación se centraría más en determinar el estado mental de los 

asesinos. 

  Es curioso decir que el juego ñRazasò es una variante de un juego de rol cuando se 

trata de un juego con tablero, lo que automáticamente excluye a los juegos de rol del 

caso. Tal y como se ha explicado, los juegos de rol no son juegos de tablero, ya que al 

tratarse de un juego en el que la imaginación es uno de los elementos más importantes, 

jugarlo con tablero no sería más que restringir sus cualidades, convirtiéndolo en un 

juego tipo ñocaò, con ganadores y perdedores, y as² eliminando otra caracter²stica de 

estos juegos: la cooperación entre los jugadores. 

  Por otro lado, en la noticia se da especial hincapié a las aficiones de los asesinos, 

vinculándolas de alguna forma con el crimen, como si películas y revistas hubiesen 

influido de forma determinante en el crimen. Detalles como escribir ñg¿ijaò en vez de 
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ouija
7
 y ñTerror²ficamenteò en vez de ïsupongo, ya que no existe ninguna película de 

tal título- Terroríficamente muertos (The Evil Dead II, 1987) nos lleva a pensar que el 

redactor ni siquiera ha verificado los datos. 

  Veamos ahora como se da eco la noticia en El Mundo: 

La Policía acusa a dos estudiantes madrileños de asesinar a un barrendero «para limpiar la raza»  

Los jóvenes cometieron el crimen divirtiéndose con un juego de rol  

Javier Rosado y Félix M. se lanzaron a la calle para «depurar la raza» Se abalanzaron sobre un 

hombre de 52 años, «gordo y calvo», para propinarle 20 puñaladas. Dejaron el cadáver tirado en 

un descampado  

SANTIAGO AROCA 

MADRID Mataron a un barrendero «mayor, gordito y calvo», jugando a «limpiar la raza». 

La Policía ha acusado a dos jóvenes madrileños, Javier Rosado Calvo, de 20 años, y Félix M. R. de 17; 

del macabro asesinato de Carlos Moreno Fernández, un humilde empleado de una compañía de 

limpiezas que se ganaba la vida como barrendero a sus 52 años. 

Los dos jóvenes fueron detenidos en la noche del pasado domingo, en el transcurso de una redada 

policial contra un grupo de muchachos, todos ellos de familias acomodadas, que se divertían con juegos 

de rol. 

Los dos detenidos, con otros seis amigos, inventaron un juego al que pusieron de nombre «Raza». 

«Habían creado un entretenimiento, de inspiración claramente nazi, consistente en depurar la raza, 

acabando con los individuos más débiles, feos y enfermos. El pasado 30 de abril, tras una reunión del 

grupo, a la 1,30 de la madrugada se echaron a la calle a buscar víctimas que tuvieran las características 

establecidas sobre el papel de estudio. Estuvieron peinando la zona norte de Madrid, hasta que 

encontraron a la persona que finalmente asesinaron. Antes de acuchillar a ese hombre, a quien no 

conocían de nada, se fijaron en ocho posibles objetivos pero los acabaron desechando», explicó ayer uno 

de los policías que investigaron el caso. 

 

                                                      
7 La palabra Ouija parece venir de una mezcla germano-francesa que nos da el propio término 

a definir. Oui (sí) y Ja (sí) son dos términos análogos en sus correspondientes idiomas y no 

es más que una rotunda afirmación, de ahí viene su nombre. (Fuente: Wikipedia) 
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OBJETIVOS DESECHADOS  

Entre los «objetivos» desechados estuvieron un par de mendigos, un borracho, algunos emigrantes de 

color, un travestido y una prostituta. Todos ellos salvaron sus vidas, casi por milagro. 

El grupo de jóvenes se fijó en Carlos Moreno Fernández, «porque era muy gordo, tenía mala pinta y 

estaba sentado en un banco como si fuera un vagabundo. Cumplía a la perfección las características que 

se habían establecido». En realidad, Carlos Fernández, una persona gruesa, acababa de terminar su turno 

como limpiador y se encontraba, agotado, sentado en un banco para esperar un autobús nocturno que le 

acercara a su casa, una humilde vivienda en Aluche. 

El grupo de jóvenes había acordado que, en su particular sistema de «depurar la sociedad», no 

mostrarían piedad. Desde hacía meses, el líder de la partida de lobos, Javier Rosado, venía exigiendo 

dureza a sus cachorros. Javier, estudiante universitario de Ciencias Químicas, frecuentaba tiendas 

especializadas en juegos de rol y estaba suscrito a varias revistas especializadas en cine de terror, como 

Fangoria. De esas publicaciones sacaba inspiración para «inventar» su sádicos juegos. 

En los últimos meses, Javier había propuesto varios juegos que tenían el mismo común denominador: 

siempre había que «salvar». Unas veces a una ciudad, otras a todo un país. 

Los juegos fueron subiendo de tono. Un buen día -según se desprende de las investigaciones policiales- 

Javier Rosado Calvo propuso «matar a una mujer, que había traicionado a su raza, al unirse 

sentimentalmente con un africano». 

En aquella ocasión, no hubo asesinato porque en el último momento el grupo vaciló. 

PREPARADOS PARA ATACAR   

Al parecer, incluso hicieron ensayos y ejercicios físicos en las afueras de Madrid, hasta que finalmente 

Javier consideró -según la Policía- que había llegado la hora de la verdad. 

Así, el 30 de abril, tras escoger a la víctima, no hubo vacilaciones. 

Se acercaron al obeso barrendero Carlos Moreno Fernández y sin mediar palabra, le asestaron veinte 

puñaladas. 

El asesinato fue rápido y brutal. A las cuatro de la madrugada vieron a Carlos Moreno sentado ante la 

parada del autobús, en la calle de Bacarés. Javier aplicó el despliegue que habían ensayado. Clavaron sus 

cuchillos, asestaron tajos como locos. 
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Sacando las últimas bocanadas de fuerza, Carlos Moreno Fernández logró abalanzarse sobre Javier, 

rodando con él por una hondonada. Le remataron. 

El cadáver permaneció en la hondonada hasta bien entrada la mañana, hasta las nueve horas, cuando 

alguien tropezó con el cuerpo frío del barrendero que fue demasiado grueso para la locura de unos lobos. 

 

Psicópatas con una larga lista de errores 

Tras el crimen se fueron a casa y escribieron en un cuaderno el asesinato con todo detalle, como en La 

Soga, la película poblada de psicópatas de Hitchcock. Javier Rosado calculó, incluso, las posibilidades 

de que la Policía esclareciera el caso: un 30 por ciento. 

Ese fue el mayor error. La Policía descubrió una buena pista en cuestión de horas, porque los asesinos se 

habían dejado un reloj de pulsera, concretamente el de Félix Martínez, bajo el cadáver. 

En la escena del crimen también aparecieron trozos de un guante de goma, pelos y trozos de ropa. 

Los policías comprobaron que el muerto tenía en los bolsillos 60.000 pesetas, lo que excluía un robo, y 

pronto pensaron que estaban ante algún psicópata. 

Los inspectores no tuvieron que investigar mucho. Rápidamente tuvieron noticias de la existencia en la 

zona norte de Madrid, donde se cometió el asesinato, de un círculo de psicópatas que confundían la 

realidad con la ficción y estaban jugando a salvar el mundo. 

Al final, el pasado domingo, la Policía tocaba a las puertas de las viviendas de los psicópatas. En los 

registros ocupó cuadernos con recortes de prensa y comentarios jocosos con las noticias que aparecieron 

cuando se descubrió el cadáver. 

Además, en los armarios de la vivienda de uno de los cabecillas del grupo se encontró una cazadora de 

cuero empapada de la sangre de la víctima. Aún así, en los interrogatorios los detenidos jugaron engañar 

a la Policía, que admite estar ante personas, presuntos asesinos, con serios y difíciles problemas 

mentales. 

 

 

ANÁLISIS  
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  Podemos ver como en El País se obvian muchos datos respecto al crimen, como la 

marcada ideolog²a racista del juego ñRazasò y del propio Rosado. Ahora bien, a pesar 

de este importante dato, se sigue relacionando abiertamente el crimen con los juegos de 

rol, y no con un puro acto de racismo. Por otro lado, en esta noticia ni tan siquiera se 

afirma que se trataba de una variante de juego de rol, sino que el redactor asocia 

autom§ticamente ñRazasò como un juego de rol creado por los asesinos, similar a 

cualquier otro de los que hay en el mercado. 

  También hay varias imprecisiones sobre datos del caso; como ya se ha dicho 

anteriormente, los implicados en el crimen eran Javier Rosado y F®lix Mart²nez, no ñun 

círculo de psicópatas que confundían la realidad con la ficción y estaban jugando a 

salvar el mundoò, por lo que se podr²a entender que se trataba de una multitud de 

jugadores de rol, y no de un caso distanciado y aparte.  

  Como simple anécdota , es curioso ver cómo, para no faltar el respeto al fallecido y a 

su familia, el redactor escribe ñEn realidad, Carlos Fern§ndez, una persona gruesa,ò 

evitando la palabra ñgordoò, tal y como Rosado dec²a, para luego decir 

innecesariamente ñSe acercaron al obeso barrendero Carlos Moreno Fern§ndezò. 

  Ante esto, aparecen artículos como el siguiente: 

Una necrosis similar 

 

Los videojuegos, y seguramente también ciertos dibujos animados de la televisión, producen 

hemitrofia cerebral a medio plazo, pero los juegos de rol provocan necrosis fulminantes en los 

tejidos de la cabeza y del corazón. Ideados para imbéciles profundos, o bien para volver 

profundamente imbécil al que todavía no lo es, no se explica muy bien qué hace el decanato de 
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la Facultad de Ciencias, donde cursa no sabemos qué estudios el psicópata Javier Rosado, 

subvencionando la compra de esos juegos de tan ínfima catadura cívica y moral. 

 

O sí se explica, pues igual que los padres depositan a los críos ante el televisor o la 

videoconsola para quitárselos de encima y que parezca que no hay niños, así el decanato ese 

tiene habilitado un local, el de la delegación de alumnos, para que los futuros biólogos, 

matemáticos y químicos de España se entreguen allí a esos ridículos juegos en los que se 

emplean pistolas y metralletas fingidas. Un asiduo de ese antro de esparcimiento académico era 

Javier Rosado, el  canalla que en compañía de otro apuñaló a un trabajador exhausto que 

aguardaba el autobús, de madrugada, para 

buscar el descanso en los confines de Aluche. 

 

Si besos no hacen niños, pero tocan a vísperas, los roles no hacen psicópatas, pero los 

promueven y los anuncian. Según los expertos, lo que juega en esos parchises abyectos es la 

imaginación, pero a ver qué imaginación puede tener un tipo al que no se le ocurre otra cosa 

que jugar a eso. Ninguna. Sólo seborrea y agobio dentro del cerebro, sólo desprecio por la 

realidad, sólo ignorancia, y así no es extraño que esos juegos delirantes abunden en propósitos 

racistas y nazis, que estimulen matar a una blanca que traiciona a su raza por amar a un negro, 

que dicten la «solución final» para los pobres, los feos, los inmigrantes o las prostitutas a fin de 

«depurar la 

raza». 

 

El riesgo que corren los que disfrutan con los roles es el mismo, pero a lo bestia, que el que 

corren los niños expuestos durante horas a la realidad sucia de la videoconsola y el televisor. 

 

Rafael Torres, El Mundo, 9 de Junio de 1994 
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ANÁLISIS  

  Con artículos de tal talla empezaba a hacerse evidente hasta qué extremo estaba 

llegando la prensa, desinformando más que informando y actuando con una total 

carencia de profesionalidad. 

  El autor llama a los juegos de rol ñjuegos de tan ²nfima catadura c²vica y moral.ò, y a 

sus jugadores ñimb®ciles profundosò, sin siquiera tener m§s que una vaga idea de que es 

un juego de rol, y los continua atacando con afirmaciones como ñlos roles no hacen 

psic·patas, pero los promueven y los anuncianò. 

  Es obvio que el autor tiene unos claros prejuicios a los juegos de rol a través de lo que 

ha leído en la prensa, pero en ningún momento se ha parado en contrastar las 

informaciones, consiguiendo así con este artículo promover el odio ïinjustificado- hacia 

estos juegos. Afirmaciones como ñy as² no es extra¶o que esos juegos delirantes 

abunden en prop·sitos racistas y nazisò dan fe de ello, ya que el autor cree que todos los 

juegos de rol son como el juego ideado por Rosado, sin antes haberse documentado más 

sobre éstos.  

  Ante toda esta avalancha de prensa mal documentada y frecuentemente 

sensacionalista, los aficionados a los juegos de rol se manifestaron para defender el 

carácter pacífico de estos juegos, y mostrar la inocencia de éstos en el crimen. 

El Pais, 12 de junio de 1994 

 

El jefe del juego asesino se cree Dios y se sabe el Código Penal, segun sus amigos. 

Cientos de jóvenes rechazan en Madrid y Barcelona el crimen y proclaman inocente al 'rol' 

 

LUIS FERNANDO DURÁN -  Madrid 
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EL PAÍS |  Madrid - 12-06-1994 

 

  Los aficionados se concentran para defender el carácter pacífico de los juegos de 'rol' 

 "Disfruta con la muerte en el juego" 

Las muertes que se plantean en los juegos de rol daban energía a Javier Rosado, de 20 años y cabecilla 

de los asesinos del juego, quien, junto a Félix M., de 17, mató a sangre fría a Carlos Moreno, de 52, el 

pasado 30 de abril al hacer realidad la ficción que habían inventado ellos mismos. Amigos suyos 

comentaron ayer también que Rosado se cree Dios, odia a sus padres y se sabe de memoria el Código 

Penal, en una concentración callejera a la que asistieron centenares de jóvenes aficionados a los juegos 

de simulación. Junto con la familia de la víctima, manifestaron su repulsa por el crimen y proclamaron el 

carácter pacífico de su afición. 

 

Los aficionados a los juegos de rol no quieren tener que abandonar su mundo de ficción. Dos centenares 

de apasionados de este tipo de juegos asistieron a la manifestación convocada en la calle de Bacares del 

barrio madrileño de Manoteras, en el mismo lugar donde la pareja de estudiantes sobrepasó la 

simulación y llevó el juego hasta el final sangriento. 

 

"El rol estimula la imaginación y la creatividad, pero nunca la barbarie", comentaban los adeptos a esta 

actividad lúdica. Arropados con una pancarta en donde se podía leer el lema "Rol: contra la violencia", 

los congregados mostraron su rotunda repulsa por el "macabro crimen" de Manoteras. 

 

En el mismo sitio se manifestaron a la vez los amigos y familiares de Carlos Moreno. El hijo de la 

víctima, rodeado de sus colegas, afirmó: 'Lo que más me ha dolido de todo es que ningún cargo público 

o institución se ha interesado por nosotros". La empresa de limpiezas Impecable, donde estaba empleado 

Carlos Moreno, se ha preocupado de buscar un catedrático de la facultad de Derecho para que ejerza la 

acusación particular en el caso. 

 

  A Carlos Moreno, hijo del asesinado, le molesta que se oculte la cara de los asesinos de su padre: 

'Tengo ganas de que se vean sus caras y de que todo el mundo conozca a- estos mimados que se 

divierten matando a una persona". 

 

Los dos estudiantes están encarcelados. Rosado, estudiante de Químicas, recluido en la prisión. de 

Valdemoro, mientras que Félix M., que cursaba COU, se encuentra en Alcalá-Meco. Ambos eligieron a 

su víctima al azar, cuando esperaba un autobús, y le asestaron 16 puñaladas. Rosado escribió un relato 

frío y detallista del crimen. 
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El hijo de la víctima demostró su confianza hacia -los juegos de rol en general: "No conocía estos 

juegos, pero he mantenido reuniones con varias asociaciones y deduzco que no son peligrosos". 

 

El colectivo de jugadores de rol se plantea sumarse a la acción popular. A partir del lunes abrirán una 

cuenta con el objetivo de ayudar a la familia Moreno en los trámites judiciales. 

 

David Méndez, portavoz de 70 asociaciones de roleros, anunció que deben unirse todas las entidades 

"para borrar la mala imagen" que se está dando de ellos. Hay casos de padres que tiran a la basura los 

juegos de sus hijos. "El mío me ha dicho que lo mejor que puedo hacer es desprenderme de él y no 

puedo convencerle de lo contrario", aseguró Andrés Pérez, de 23 años. 

 

Para fin de mes está prevista la celebración de partidas callejeras para demostrar las virtudes del rol y 

difundir que es un juego inocente. Según Félix Rivas, de 21 años, "este pasatiempo es un buen cauce 

para que la gente establezca buenas relaciones y haga cosas positivas". 

 

Pedro Alcántara cree que les están vapuleando: "Es como decir que los actores pierden el control de la 

realidad o que, por ver Superman, todos nos vamos a poner a volar por la calle". Entre los jóvenes 

concentrados había varias asociaciones de jugadores de rol de la Complutense de Madrid. Javier Rosado 

estaba matriculado en Químicas. 

 

Según Eduardo Moreno, vicepresidente de la asociación de jugadores de rol de Biológicas, el supuesto 

homicida no pertenecía a ninguna entidad y "no jugaba en la universidad, sino en su casa, donde había 

inventado el juego de las Razas, que no existe en el mercado". 

 

Estos colectivos universitarios aseguran que algunos decanatos de la Complutense estudian ahora 

impedir que se legalicen estas entidades. En Químicas hay una asociación en trámites para registrarse, 

pero el vicedecanato les ha negado el permiso, informa Servimedia. Eduardo Moreno explica: "En 

Biológicas no tienen problemas con la asociación porque la vicedecana a veces juega con nosotros, e 
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incluso nos apoya y defiende, pero en otros sitios están teniendo problemas, y se les identifica incluso 

con ataques que perpetran cabezas rapadas". 

 

Los jugadores de rol se ofrecieron ayer a la Administración para colaborar en la regularización de esta 

afición. "Somos 340 clubes en toda España y nos tenemos que desvincular de hechos violentos", indicó 

Moreno. 

 

 

ANÁLISIS  

  Podemos observar cómo, a pesar de que el propio hijo de la victima reconoce que los 

juegos de rol no son peligrosos y los desvincula del crimen, la prensa seguirá fijando su 

blanco en estos juegos, actuando con total cinismo con tal de concebir la noticia más 

ñexplosivaò. 

  Vemos como, a partir del triste suceso, los jugadores de rol toman la iniciativa de 

mostrar que los juegos de rol no son peligrosos, ofrenciendo así demostraciones en las 

calles de partidas. 

  Así mismo, desde Joc Internacional, principal distribuidora de juegos de rol en España 

en aquellos momentos, publica el siguiente comunicado: 

Junio de 1994 

El juego de rol es una novedosa actividad lúdica, con un elevado elemento cultural y literario que 

fomenta la imaginación y creatividad de los adolescentes y jóvenes. 

El juego de rol ayuda a los jóvenes estudiantes, e incluso a profesionales, a recrear su imaginación 

recuperando energías respecto a su actividad cotidiana. 

El juego de rol aproxima a los jóvenes a la literatura y contribuye a diferenciar la fantasía de la realidad. 

Cualquier intento de relacionar el juego de rol como inductor o provocador de acciones criminales, 
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asociales o delictivas es completamente tendencioso e injurioso para la juventud y para nuestra imagen 

de marca. 

Cualquier intento de acusar la ficción intensa y divertida del juego de rol de ciertas realidades sólo puede 

obedecer a malignas intenciones orquestadas con completa mala fe, como realizan ciertas sectas 

religiosas desde los Estados Unidos. 

Toda la gente sana, educadores, pedagogos, artistas, e incluso medios de comunicación, reconocen el 

valor cultural-lúdico de los juegos de rol en cuanto entran en contacto con estos juegos. 

Francesc Matas Salla - JOC Internacional, S.A. -Barcelona, 8 de junio de 1994. 

 

 

ANÁLISIS  

  En este comunicado podemos observar como JOC Internacional menciona que el caso 

que se est§ viviendo en esos momentos es bien similar a lo ocurrido con ñciertas sectas 

religiosas desde los Estados Unidosò, con lo que obviamente se refiere al caso de la 

BADD (consultar Los juegos de rol en los medios de comunicación). Aunque en este 

caso no hay ningún tipo de asociación del estilo de BADD arremetiendo contra los 

juegos de rol, si que podemos ver una conexión si observamos la posición, muy lejana 

de ser neutral, de la prensa. 

  Poco a poco siguieron las investigaciones del crimen, ahora a mano de psicólogos, que 

intentaban dictaminar el estado mental de Javier Rosado (Félix fue considerado como 

un títere de Rosado para llevar a cabo el crimen que este había planeado, por lo que la 

investigación se centro básicamente en Rosado): 

Jueves, 20 de octubre de 1994. 
Solicitan que Javier Rosado sea internado  

El asesino del rol dice que tiene «43 personalidades» y que volvería a matar  

Los expertos dicen que es muy «peligroso»  

MADRID.- Los forenses anunciaron ayer que Javier Rosado, de 20 años, uno de los dos estudiantes que 

a principios de este verano fueron acusados por la muerte de un hombre durante el desarrollo de un juego 

de rol, deberá ser internado en un hospital psiquiátrico como medida de seguridad, porque, según los 

expertos que le han tratado, sufre una enajenación mental completa que le hace «peligroso». 
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Esta es una de las conclusiones a las que han llegado Ramón Núñez Parras y Juan José Carrasco Gómez, 

director y médico, respectivamente, de la clínica Médico Forense de Madrid en el informe que 

entregaron ayer al juez instructor del caso. 

El informe sobre Rosado destaca que «en la actualidad mantiene el mismo riesgo y peligrosidad que ha 

mostrado con la realización de sus actos, si al final del juicio queda acreditada su autoría». Asimismo, 

pone de manifiesto que el trastorno que padece supone una potencialidad de descontrol que le hace 

peligroso, según informa Efe. 

El estudio también hace referencia a lo manifestado por Javier en una exploración acerca del miedo que 

tiene a que «las subpersonalidades más violentas se hagan con su yo y que al salir de prisión vuelva a 

matar». 

SUFRIA ENAJENACION.- Según los especialistas, cuando tuvieron lugar los hechos, Javier sufría una 

enajenación, es decir, trastorno suficiente para llegar incluso a anular las bases psicológicas que 

sustentan la imputabilidad. No obstante, recuerdan que Javier distingue entre la ficción y la realidad y 

llega a decir: «Qué timo el de las películas y libros», en relación a lo mucho que tardaba en morir la 

víctima, pues «le cabreaba el que no muriera pronto». 

La causa por asesinato se sigue contra Javier Rosado y Félix M. R... Ambos fueron detenidos como 

supuestos responsables del asesinato, el pasado 30 de abril, del empleado de limpieza Carlos Moreno, de 

52 años, durante la celebración de un juego de rol. 

PSICOTERAPIA.- Los médicos explican que en estos juegos se crean e interpretan personajes unas 

veces sobre una mesa y otras en vivo y en las calles. Recuerdan que el otro inculpado, Félix M. R., de 17 

años, al que no han apreciado aparentemente patología alguna, refirió que «después de la agresión Javier 

levantaba el cuchillo con el orgullo de haber adquirido la fuerza procedente de la víctima». 

Los forenses estiman que será necesario la aplicación de alguna técnica de psicoterapia, pudiendo 

incluso llegar a utilizar la hipnosis, lo que debería plantearse tras la sentencia, «dadas las restricciones 

legales para el uso de estas técnicas previas a los juicios». 

Los forenses advierten que sus trastornos de memoria y su personalidad alternante pueden plantear 

alguna dificultad en su comparecencia en el juicio, pues además de no reconocer los hechos de los que se 

le acusa, dice no tener memoria de ellos y no poder referirlos. 

Algunas de las manifestaciones de Javier en dichas entrevistas son: «Tengo 43 personalidades, tiro el 

dado y si sale la 26 tengo que actuar como la 26». También dijo que «si soy inocente, ningún problema, 

si soy culpable, voy a pedir asistencia médica, (porque) no controlo ese lado mío». 

Durante su estancia en prisión Rosado sigue escribiendo para el juego, y pidió someterse al programa de 

prevención de suicidios. 

 

 

ANÁLISIS  

  Con esta noticia podemos asegurar con total seguridad que, o bien no se le ha 

proporcionado a la prensa toda la información, o bien ésta esta ocultándola. 
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  En esta noticia se habla principalmente del estado mental de Rosado y de sus 43 

personalidades diferentes, información extraída de la primera entrevista del Dr. 

Carrasco Gómez con Javier Rosado
8
, que tuvo lugar el 22 de junio de 1994. 

  En esta misma entrevista, Rosado hace afirmaciones de vital importancia para el caso 

que desmienten toda relación de los juegos de rol con éste: 

Considera el juego del rol como un pseudojuego: ñEs una herramienta para expresar el 

modo de vida, los arquetiposéel rol me repugnaéno he jugado a nada m§s que al 

Razasò. ñCon el Razas, que yo he creado y que he escrito miles de p§ginas y fichas, he 

querido expresar el mundo en s² mismo, todo era muy complejo, ten²a muchas ideaséò 

(é)òTengo una necesidad de escribiréme la impongo yo, es un deber, el Razas es una 

droga para m²ò. 

  Ningún diario hizo eco de estas importantes afirmaciones, sino que se limitaron a 

mencionar las presuntas múltiples personalidades de Rosado. 

  Obviamente, sacar a la luz estas afirmaciones habría significado un cambio radical al 

planteamiento de las noticias relacionadas con el caso Rosado, el cual no interesaba a la 

prensa. 

  No fue hasta 1997, cuando se celebró el juicio, que hubo nuevas noticias del caso 

Rosado.  

PUBLICADO POR EL SUPLEMENTO 'CRÓNICA' EN 1997  

En el mundo de la bestia 
 

Retrato del joven asesino que es capaz de volver locos a sus propios psiquiatras  
 

                                                      
8 Ver anexo. 
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FLORA SAEZ 

Javier Rosado, el cerebro espeluznante del crimen del rol, nació en San Sebastián el 9 de diciembre de 

1973. Dice de su madre que es una ATS «que lleva el dinero a casa y le gustan las joyas» y de su padre, 

que tiene entre 45 y 55 años, que desconoce cuál es su trabajo y que con él se lleva bien: «Como amigos 

que se reúnen para jugar al tenis, tomar copas, ir por ahí. A mi padre le considero un arquetipo, un santo, 

como yo. Y ha leído más que yo, que ya es raro». 

De su hermano, tres años mayor y también estudiante de Químicas, habla poco. Quizá porque se 

relacionaba poco con él, por algún problema que ocurrió en la infancia y que no puede recordar. Algo 

más habla del perro, Atila. «El perro es una magnífica persona, cuando lea la prensa ya sabrá él a lo que 

me refiero».  

Lo de su memoria o desmemoria, es algo curioso. Sí le viene a la cabeza, por ejemplo, el nombre de la 

empresa donde trabaja su padre. E incluso que recuerda que no recordaba a algunas de las personas que 

le llamaban en San Sebastián por teléfono. En general, sobre su infancia y primera adolescencia, se 

acuerda de bastante poco o «sólo de lo malo». La operación de apendicitis y el trastazo contra el árbol.  

Aunque tampoco resulta esto tan extraño si se tiene en cuenta que Javier Rosado nació a los 14 años, 

año más, año menos. Eso dice él. Lo anterior no importa demasiado. No existe. «Entonces comencé a 

crear; cuando hablo es como el que predica, lo de antes no vale nada, era distinto yo, se me hizo la luz».  

Fue en 1988 cuando conoció a Cal, su maestro, el arquetipo número 32 de su Juego de las Razas, el niño 

frágil o a veces la mujer rubia que le ha enseñado a través del dolor todo su conocimiento y todo lo que 

es. «Cal es el dolor, el bendito sufrimiento, ama los cuchillos o cualquier cosa que pueda producir dolor, 

aunque lo que más le fascina es el dolor del alma». «Aprender a usar el dolor es disfrutarlo como el 

placer». «El dolor psíquico ayuda a encontrar el alma». «Cal me enseñó a alegrarme con mi dolor».  

Nacer a los 14  

¿Y qué más da haber nacido hace 23 años o hace nueve? Poco. El tiempo es algo muy relativo. Por 

ejemplo, cuando las psicólogas Blanca Vázquez y Susana Esteban le exploraron en los calabozos del 

Juzgado de Instrucción número 5 de Madrid el 21 de julio de 1994, Javier Rosado llevaba detenido «47 

días físicos y dos y medio mentales». Y hacía 82 que había matado, en compañía de su amigo Félix 

Martínez, al barrendero Carlos Moreno, en el barrio de Manoteras, en Madrid. «Estar 20 años en la 

cárcel no importa demasiado».  

En lo que sí recuerda, después de volver a nacer, Javier Rosado se ve a sí mismo distinto. «Siempre me 

he sentido diferente». «Solitario». Ni cine, ni deporte ni discotecas. Entre otras cosas, porque la gente 

resulta molesta. Por ejemplo, las filas de butacas repletas de espectadores en el cine. «Es mejor ver los 

vídeos en tu casa».  

Chicas, también pocas. En general piensa que son todas unas putas. Dice Javier que mantuvo relaciones 

amorosas de esas que llaman platónicas con una sola que le dejó y que, al parecer, murió en un 

accidente. Y que tuvo relaciones sexuales con otra chica y con una prostituta. «Aunque sentí más placer 

cuando me pusieron tres puntos en una rodilla en 1992». Y dice también, que se masturba cada tres días, 

aunque el psiquiatra que se lo preguntó no le otorga a este dato demasiada credibilidad. No se sabe por 

qué precisamente a este dato.  

Quizá piense Javier que su único amigo es Félix. Félix Martínez. O quizá más que eso: «Félix no es 

amigo mío, es mi droga; a veces nos reuníamos en su casa, tenía hachís..., yo soy el sustento de mis 

compañeros, soy su hombro». Félix conoció a Javier cuando, viendo un partido de fútbol, se lo encontró 

gritando al viento personajes de Lovecraft.  

Mucha literatura. Rosado se define a sí mismo «como un ratón de biblioteca», no confundir con un 

empollón, aunque nada sepa de cuestiones como Ecología, la situación del Tercer Mundo o quién es 

Martin Luther King. «Todo lo que he hecho ha sido quedarme en casa leyendo». «Podía estar hablando 



[LOS JUEGOS DE ROL EN LOS MEDIOS DE 

COMUNICACIÓN ] JdR: Mito y realidad 

 

Trabajo de investigación | David Sánchez 45 

 

solo seis horas, con los libros, en la biblioteca de mi casa, mi música, mis libros, leo de todo, 

principalmente ficción-esotérico, cuentos de hadas». También 'Mi lucha', de Hitler, Nietzsche y el 

marqués de Sade. Menuda empanada mental.  

Estanterías que rebosaban de libros tir ando al terror y a lo truculento y de algunas películas del 

mismo género. «Más de 3.000 volúmenes propios».  

Precisamente su única actividad productiva consistía en el préstamo esporádico de libros. Aunque quizá 

algún día hubiera llegado a resultar productiva su carrera de Química. No es un empollón, ya se ha 

dicho. «La teoría me hunde, las prácticas me salen». Pero obtuvo un sobresaliente en la asignatura de 

Física del segundo curso de carrera. Antes, en el instituto, suspendía dibujo, trabajos manuales y 

gimnasia, y en general, todo aquello «manual» o «de codos». Eso sí, «lo que era de inteligencia o de 

fórmulas matemáticas, bien». En Segundo de BUP la historia egipcia le fascinaba. 

Parece que lo mayor de su inteligencia, fantasía y capacidad creativa lo aplicó Javier a Las Razas, el 

juego de su invención. Más que un juego, una filosofía particular que pensaba, y piensa, publicar algún 

día. «He pasado dos años y medio intentando tabular Las Razas al rol. Tuve un éxito inmediato en la 

aplicación a Las Razas a este juego». Respecto a los juegos de rol en sí, unas veces dice que nunca ha 

jugado; otras, que un par de veces; y otras, que era capaz de pasarse en ellos hasta diez horas.  

¿Y en qué consiste su criatura? «Son ideas humanas llevadas al extremo». ¿Y entenderá por extremo 

exterminar a las etnias inferiores formadas por personas débiles, mujeres, viejos, niños, desgraciados o 

marginales?  

Cuando mató a Carlos Moreno, Javier había creado 43 arquetipos o personalidades. A partir de un 

detective que le interrogó y le pegó en la comisaría de Sol, creó la número 42: «Me fascinó tanto que le 

he creado una raza». Se cree que ahora podrían ser unas 60 e, incluso, que durante el juicio que se ha 

celebrado esta semana ha podido crear alguna más.  

¿Y cómo se juega? «Cuando estás pensando 37, eres 37, de esa raza; luego puedes cambiar a otra raza». 

O esta otra versión: «Soy un conglomerado de arquetipos en un inexorable fluir de unos arquetipos que 

entran y otros que salen sin que pueda elegir, porque el control central me falla».  

Al parecer, Javier Rosado puede ser muchas cosas. Pero sobre todo una y fundamental: «Yo soy Mara-

Fasein». Mara-Fasein, el personaje número 30, el master. «El resto son herramientas, lo que pasa es que 

a veces las herramientas imponen su control, son arquetipos». Félix Martínez era un «aprendiz de Mara». 

Están además Luther, la personificación del mal; Oer, la muerte a través del suicidio; o Iad, «el odio 

puro. Su objetivo es la anulación». Iisechiin, el arquetipo número 1, el bien puro, la inocencia, «es algo 

tonto».  

Y, entre tanto lío, ¿quién mató a Carlos Moreno?, le preguntaron los psiquiatras. «Es posible que 

fuera yo, no estoy seguro... lo que sí sé es que soy capaz de matar», dijo en una ocasión.  

En otras, que si alguna de sus personalidades pudo matar a Carlos Moreno, fue Luther quien lo hizo. El 

mismo que escribió, cinco días más tarde, el espeluznante relato del crimen. «Mi compañero se quejó de 

que los huesos eran durísimos... Le propuse que le arrancara la cabeza para que dejara de hacer ruido». 

«Es espantoso lo que tarda en morir un idiota, era algo increíble y espantoso. Vi una porquería 

blanquecina saliendo del abdomen y me dije 'Cómo me paso'. Me daba la sensación de haber cumplido 

con un deber».  

Pero tampoco hay que darle a su muerte demasiada importancia. Al fin de cuentas, «un homínido mató a 

otro hace 100.000 años, ¿a usted le importa? Lo mismo da uno que se suicida como uno que mata a 20».  

¿Qué es verdad y qué es mentira en todo este relato? Difícil saberlo. «Lo que más rabia le da a la gente 

es mi capacidad para mentir. No lo aguantan, para ellos es una mentira tan evidente, que les molesta 

mi desparpajo. El sentido de la ironía lo tengo heredado de mi padre».  
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El viernes, tras cinco días de sesiones, quedó el juicio por el asesinato de Carlos Moreno visto para 

sentencia, tras una dura batalla en la que psicólogos y psiquiatras no se pusieron de acuerdo en si Javier 

Rosado está loco o simula serlo. Si es un psicópata, un esquizofrénico paranoide o alguien con 

personalidad múltiple. Un eminente psiquiatra ajeno al caso formuló su propia sentencia: «Desde luego, 

estamos ante un caso excepcional. Alguien capaz de volver locos a los propios psiquiatras».  

Este reportaje ha sido elaborado a partir de los informes que sobre Javier Rosado realizaron las 

psicólogas Blanca Vázquez y Susana Esteban y los psiquiatras Carlos Fernández Junquito y José 

Antonio García-Andrade.  

 

 

ANÁLISIS  

  En esta noticia se nos muestran nuevos datos importantes no aparecidos anteriormente 

en la prensa; tras afirmaciones tales como ñfrecuentaba tiendas especializadas en juegos 

de rol y estaba suscrito a varias revistas especializadas en cine de terror, como Fangoria. 

De esas publicaciones sacaba inspiraci·n para çinventarè su s§dicos juegos.ò publicadas 

anteriormente en otros diarios, ahora se afirma que Rosado tenia entre su colección de 

libros Mi lucha , de Adolf Hitler. Este dato es especialmente revelador teniendo en 

cuenta que Razas es un juego con clara ideología racista en el que el objetivo eran 

ñetnias inferioresò formadas por personas débiles, mujeres, ancianos, niños, 

desgraciados o marginales. 

  Por otro lado, se nos muestra una breve explicación del funcionamiento de Razas, que 

definitivamente nada tiene que ver con los juegos de rol. 

El juez confirma el procesamiento de otros dos cómplices por conspiración 

La acusación pedirá la pena máxima para los presuntos «asesinos del rol»  

El abogado de la víctima dice que «estamos ante un crimen racista»  
CHANO MONTELONGO 

MADRID.- La acusación particular contra los presuntos asesinos del rol, Javier Rosado y Félix 

Martínez, pedirá 30 años de cárcel, la pena máxima que el Código Penal recoge para estos casos, según 

indicó a este periódico Javier Saavedra, abogado de la víctima del crimen, Carlos Moreno. 
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En abril de 1993, Carlos Moreno, un empleado de una empresa de limpieza, fue asesinado brutalmente a 

puñaladas en Madrid, después de que los acusados presuntamente llevaran a la práctica un juego de rol 

que consistía en exterminar a las «razas más débiles». 

El juez de instrucción número 5 de Madrid, José Alberto Gallego Laguna, dio el pasado 18 de 

septiembre por concluido el sumario del caso. Ahora queda que todas las partes, incluido el Ministerio 

Fiscal, lo estudien y pidan una condena si los creen culpables. 

Para Javier Saavedra las pruebas con que cuenta el juez son irrefutables, por lo que pedirá la pena 

máxima que recoge el Código Penal, que son 30 años de prisión. «Es un asesinato con premeditación y 

alevosía, con todas las circunstancias agravantes que se pueden imaginar», indicó el letrado. 

SALUD MENTAL.- Mientras los psicólogos y psiquiatras que han examinado a Javier Rosado, que 

supuestamente fue el ideólogo del crimen, han llegado a la conclusión que debe ser internado en un 

centro psiquiátrico, la acusación quiere demostrar que los procesados son absolutamente responsables de 

sus actos y que tienen su salud mental en condiciones normales. 

«Si hubiera habido un policía o un testigo en el lugar de los hechos, ¿lo hubieran asesinado? 

Probablemente no, porque saben distinguir perfectamente entre lo que está bien y lo que está mal», 

explicó Saavedra, que está convencido que el crimen del rol es «el máximo exponente del racismo». 

Para el abogado, los asesinos se consideran de una raza superior que tiene que exterminar a la más débil. 

«Entiendo que esto es un crimen racista», indicó. 

Saavedra asegura que durante el juicio aportará informes psiquiátricos que demostrarán que los acusados 

estaban en sus cabales cuando cometieron el asesinato. «Antes no pudimos hacerlo porque la familia de 

la víctima era muy humilde y no tenía dinero para pagar peritos particulares, pero ahora sí se puede 

contar con estos informes», aseguró. 

Saavedra pedirá 30 años para cada uno de los acusados. Sin embargo, no se opone a que los acusados 

salgan antes si cumplen el programa de reinserción. «Como liberal que soy, creo en la reinserción de 

todos, incluyendo al peor de todos los asesinos, entre ellos Javier Rosado y su cómplice». 

OTROS PROCESADOS.- Por su parte, el letrado explicó que la forma de vivir de la familia de Carlos 

Moreno «se ha quebrado» tras el asesinato. «No van a ser nunca los mismos. Están totalmente 

destrozados. La familia vivía del sueldo de esta persona. Sus medios económicos se han limitado, hasta 

el punto que no han podido pagar para proponer los psiquiatras de la acusación particular», añadió. 

Asimismo, el juez que lleva el caso confirmó hace unas semanas el procesamiento de dos amigos de los 

acusados, Javier Hugo Ercilla y Jacobo Parra, por «conspiración y proposición de un delito de 

asesinato». 

Los cuatro amigos planeaban cometer otro asesinato al mes siguiente de matar a Moreno. 

 

ANÁLISIS  

  En esta noticia se muestra un giro en la investigación, con el abogado de la familia de 

la victima mostrando la teoría de que los asesinos estaban en su sano juicio, y que el 

crimen no fue m§s que ñun crimen racistaò. 
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  Esta teoría encaja perfectamente si tenemos en cuenta algunos datos; la tendencia 

claramente racista de Rosado al escoger junto a Félix la víctima, su odio hacia las 

mujeres, hacia la gente en general, su complejo de superioridad (En el diario escrito por 

®ste tras el crimen, trata de ñidiotaò a la v²ctima; seg¼n ®l mismo escribe, Era gordito, 

rechoncho, con una cara de alucinado que apetecía golpear, barba de tres días, una bolsita que 

parecía llevar ropa y una papeleta imaginaria que decía "quiero morir" menos acusada de lo 

normal.), la clara temática racista de Razas,é 

Jueves, 30 de enero de 1997 
Los jueces decidirán a partir de mañana si el «asesino del rol» es un loco o un «monstruo»  

Psicólogos y psiquiatras creen que finge ser un esquizofrénico para librarse de la pena de cárcel  

 

CHANO MONTELONGO 

MADRID.- ¿Es Javier Rosado un loco o un simulador? ¿Un enfermo o un monstruo asesino? Los 

psiquiatras y psicólogos no se ponen de acuerdo y probablemente a ninguno le gustaría estar en el pellejo 

de los jueces que a partir de mañana tendrán que decidir si el cerebro del crimen del rol es imputable y 

condenarlo a penas de prisión o si, por el contrario, es inimputable (sic) y absolverlo de cualquier 

responsabilidad criminal. 

Ayer se celebró la tercera jornada del juicio del crimen del rol en la Audiencia Provincial de Madrid. 

Llegó el turno de los peritos y la vista dejó de ser un foro jurídico para convertirse en un rabioso debate 

psiquiátrico en el que los facultativos llegaron a tirarse los trastos a la cabeza. 

La sesión de ayer se prolongó más de lo previsto debido a la intensidad de la controversia y el abogado 

de la acusación particular, Javier Saavedra, se fue a casa sin poder interrogar a los psiquiatras. Hoy será 

su turno. 

Por un lado están los afamados y experimentados doctores García Andrade, Fernández Junquillo y 

Carrasco que defienden el diagnóstico de que Rosado es un psicótico que sufre personalidad múltiple y 

trastorno disociativo de la identidad. 

Por el otro, los jóvenes pero no menos experimentados Luis Caballero, Blanca Vázquez y Susana 

Esteban que aseguran que Javier Rosado está simulando ser un loco que sufre esquizofrenia, pero que en 

realidad es un psicópata que mata por el placer de matar. 

COMPLEJIDAD.- El cerebro de la bestia es complejo. Javier Rosado tiene una idea de sí mismo 

diferente a la que tiene cualquier persona que le ha conocido. «Tengo una memoria magnífica, pero muy 

selectiva... Recuerdo cuando quiero recordar, magníficamente, lo que quiero recordar... Soy casi 

amnésico... Mi principal problema es que mi memoria es muy selectiva, no recuerdo el lugar de 

nacimiento, ni el día, ni como se llama mi padre.... Yo nací en realidad en 1º de BUP..., hasta entonces 

no recuerdo nada... en ese momento yo era un niño... estaba totalmente alucinado. En 2º de BUP me 

desarrollé y en 3º adquirí el nivel normal», explica el propio Rosado cuando habla de él a los psiquiatras. 

El doctor Fernández Junquillo resaltó ayer el convencimiento del acusado de tener «una clarividencia y 

un poder mental que fue lo que le llevó a la necesidad de hacer algo, de crear algo». Se refiere al 
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asesinato de Carlos Moreno el 30 de abril de 1994. 

Fernández Junquillo lo define como un megalomaniaco incurable que tiene el convencimiento de que «el 

sufrimiento es la mayor fuente de enseñanza». 

Según los informes psiquiátricos, Javier Rosado vive en un mundo irreal e imaginario, construido por él 

mismo y rodeado de los más diversos personajes fantásticos y mitológicos que «tienen sus propias 

reglas, sus relaciones internas y crean entre ellos alianzas, enemistades y experimentan influencias de 

unos a otros». Su mente está estructurada como un juego de rol, en el que caballeros, mercenarios, 

dragones, dioses y demonios viven sus propios destinos. 

Fernández Junquillo explicó ayer a la sala que Javier Rosado es un loco peligroso, preparado para matar 

y que puede hacerlo en cualquier momento sin pestañear. Según el psiquiatra Juan José Carrasco, el 

acusado «no simula estar loco. Está loco». 

PERSONALIDAD SADICA.- Por su parte, las psicólogas Blanca Vázquez y Susana Esteban han 

concluido que la locura de Javier es un fraude, que está simulando los síntomas de un psicótico para 

librarse de la condena de cárcel. Para ellas, el procesado «padece la típica personalidad del psicópata 

primario con un alto grado de sadismo». 

«Posee una personalidad sádica que suele ponerse de manifiesto en conductas crueles, desconsideradas y 

agresivas dirigidas hacia los demás, siempre que éstos sean subordinados o estén en un estatus inferior al 

sujeto», dicen en su informe. 

Javier difícilmente hubiera elegido una víctima que fuera alguien más poderoso que él, que ocupara 

posiciones de autoridad frente a él. Es por esto por lo que el juego de rol inventado por él, Razas, 

consistía precisamente en exterminar aquellas etnias inferiores, formadas por personas débiles, mujeres, 

viejos, niños, desgraciados o marginales. 

Las psicólogas, que ayer rebatieron con autoridad cualquier teoría de los psiquiatras que creen en la 

inimputabilidad del acusado, creen que Javier se ha pasado sus dos años y nueve meses de cautiverio 

engañando a los expertos. «En nuestra exploración le descubrimos en numerosas mentiras y 

contradicciones. El ha creado una teoría a la que denomina Genialogía del asco, por la que las personas 

no merecen vivir. Ha inventado el juego más violento de rol que existe como una forma de racionalizar 

los impulsos agresivos que tenía». 

El psiquiatra Luis Caballero, que aprovechó para actualizar la biblioteca de sus colegas opositores 

recomendándoles artículos y títulos recientes sobre este tipo de casos, apoya las tesis de las psicólogas y 

está convencido de que todos los síntomas que presenta Rosado y que ha llevado a algunos facultativos a 

creer en la personalidad múltiple, «aparecen después del asesinato». 

Según Caballero, nadie conoce antecedentes esquizofrénicos en la persona de Rosado y «la familia tenía 

que haberlo percibido». 

Los informes psiquiátricos sobre la personalidad de Javier Rosado son numerosos. El doctor Carrasco 

hizo referencia ayer a uno de ellos en el que Javier explica cómo funciona su mente: «Yo voy por los 

pasillos del laberinto y me encuentro a las personalidades. Me relaciono con unas muy bien, con otras 

muy mal, con otras no me hablo, otras no quieren hablar conmigo, van a lo suyo, son partes de mi 

cerebro que van a lo suyo, pero les conviene pactar. A veces oigo una voz... es mi pensamiento». 

VARIAS PERSONALIDADES.- Los doctores Carrasco y Núñez, los primeros que lo examinaron, creen 

que Javier sufre un trastorno disociativo de la realidad y un trastorno de personalidad múltiple que 

consideran «un cuadro clínico raro, poco conocido y no plenamente aceptado por la psiquiatría». 

«Presencia de dos o más personalidades distintas o estado de personalidad, cada una de ellas con su 

propia forma de percibir, relacionarse y pensar sobre el medio ambiente y sobre sí mismo», indican los 
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citados facultativos.  

Javier describe algunas de esas luchas internas entre sus personalidades que tuvo que afrontar: «Hubo 

una rebelión, en COU, que fue la guerra de los Maras... fue cuando tuve el desengaño amoroso, mi 

depresión, Mara contra Fasein (...) La guerra terminó un día y ambos llegamos a la conclusión de que no 

podíamos saber quién fue la creación, fue una guerra civil, intervinieron todas (las personalidades), 

algunas querían el control absoluto, Iada, el hijo del odio, el vacío, la nada, quiere la eliminación de 

todo... quiso el poder». 

«Otra rebelión fue la de Wula, la raza número 17, el dios de la estrategia, nos atacó, y Mara lo apoyaba, 

tomó el poder central y al final lo tuve que matar... yo. Fasein, pero a través de otra persona, la raza 

número 1, el labrador, la conciencia, el remordimiento, el bien... por cierto, murió en el proceso al saber 

que había sido utilizado... mi conciencia se suicidó en COU».  

 

 

ANÁLISIS  

  Con esto, podemos observar como los psiquiatras y psicólogos no consiguen ponerse 

de acuerdo con el estado mental de Javier Rosado. ¿Se trata realmente de un caso de 

personalidades múltiples, o es simple y llanamente psicópata primario con un alto grado 

de sadismo? 

  A pesar de toda esta disputa, la prensa vuelve a transcribir extractos de las entrevistas 

de Rosado con el Dr. Carrasco Gómez, obviando de nuevo las afirmaciones de Rosado 

respecto a que odiaba los juegos de rol, y que Razas no tenía nada que ver con ellos.  

  Podemos observar también como los mismos psicólogos y psiquiatras asocian 

erróneamente Razas con un juego de rol, aunque sí que lo asocian directamente con el 

racismo, tal y como Saavedra afirmaba.  

  Finalmente la decisión queda en manos de los jueces. 

Miércoles, 19 de febrero de 1997   
Un psicópata con las «facultades volitivas intactas»  

 

La frase: «quien llevaba el cuchillo pequeño era yo», delató al asesino del «crimen del rol»  




