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SALVAR LA ESCUELA DE LOS SERES MITOLÓGICOS 

1. SINOPSIS: 
La Escuela de los Seres Mitológicos está en peligro, afectando al equilibrio entre el Bien y el Mal. 

Un nuevo Mesías ha sido revelado, pero se ha convertido en un claro objetivo de las fuerzas 

oscuras. Hugo, un chico tímido y aparentemente normal, comienza a tener sueños en el mundo 

real. Se le ha encomendado una misión: parece que el encantamiento que retenía a un Dios 

Maligno Primigenio se ha roto después de 222 años, y ahora este ser demoníaco va tras el 

Mesías. La cuenta atrás ha comenzado. Hugo necesitará toda la ayuda posible de los Seres 

Mitológicos. ¿Quieres ayudar a Hugo a salvar el mundo? 
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3. PROLOGO. 
 

Bichos raros 
Hugo es un chico tímido y de aspecto normal. Lleva un par de meses en la ciudad y no tiene 

amigos. Vive con su tía Matilde, una anciana que lo acogió y a la que sólo había visto una vez 

antes de la muerte de sus padres. 

Hugo va al colegio todos los días, solo, pensando en sus cosas e imaginando mundos fantásticos 

y seres extraordinarios. En clase, se sienta justo al fondo, pasando desapercibido para todos, 

incluso para sus profesores. El truco consiste en mirarles fijamente, asintiendo con la cabeza en 

aparente atención, mientras que en realidad su mente vuela a la época en que vivía felizmente 

en su pueblo natal con sus padres. 

En el recreo, mientras todos juegan, se come el bocadillo en un rincón, mirando al cielo, al suelo 

o a ambos. Ni siquiera se molesta en mirar a sus propios compañeros, que por lo demás le miran 

como un bicho raro. 

 

El sueño 
Hugo sigue el ritmo normal de la escuela, pasando por la clase lo más tranquilamente posible. 

Hace los deberes y aprueba, pero siempre por los pelos. Los profesores intentan hablar con su 

tía, pero ella confiesa que es demasiado mayor y que no puede ayudarle con sus estudios, ya 

que están fuera de su alcance. Tampoco tiene dinero para pagar un profesor particular; con su 

pensión le basta para mantener la casa y pagar las facturas. Algunos profesores intentan motivar 

a Hugo, hacer que participe, que se integre, que juegue con los demás niños..., pero Hugo 

permanece absorto, mirándolos y simplemente se encoge de hombros y dice: "Estoy bien así"; 

sin embargo, no es así. Algo le preocupa, algo que ha decidido no compartir con nadie, ni siquiera 

con su pobre tía, que sigue siendo una desconocida para él. Desde hace semanas tiene el mismo 

sueño, una pesadilla más bien, que le hace despertarse sobresaltado y empapado de sudor. 

 

"Nachete". 
Con el paso de los días, varios niños del colegio, aburridos de los mismos juegos de siempre, 

empiezan a prestarle atención, pero no de la forma que a cualquier niño le gustaría: se burlan 

de él, le insultan, le empujan y le dicen: "¡Muévete, novato! El peor de todos es un tal Nachete, 

que le busca todos los días para darle una bofetada, tirarle los libros o pedirle dinero. Es el matón 

del colegio y se apoda Machete, haciendo el gesto de "cortarle la cabeza con el dedo" cada vez 

que lo ve, mientras sus amigos se ríen y lo siguen a todas partes. Como Hugo no tiene dinero, 

lleva días dándole su bocadillo con la esperanza de que le deje en paz, pero Nachete le dice 

"¿Esto es lo que me traes? "Si la próxima vez no me traes algo que me guste, lo vas a pasar mal, 

bicho raro". Una profesora se acerca al ver que varios niños rodean a Hugo. Está preocupada 

por él, pero nunca ha visto a un niño tan cerrado. Se acerca al grupo y les pregunta:  

- Hola chicos, ¿algún problema por aquí?  
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Entonces Nachete agarra a Hugo por el cuello mientras con el otro puño le frota el pelo con los 

nudillos y le dice: "No pasa nada, estamos aquí con nuestros amigos:  

- No pasa nada, estamos aquí con nuestro amigo Hugo, convenciéndole de que juegue 

con nosotros, ¿verdad Hugo?  

Hugo permanece en silencio, mientras entrecierra los ojos y oye en su imaginación la misma 

llamada de auxilio que escuchó en sus sueños. 

 

La niña. 
Los sueños se vuelven cada vez más intensos, hasta el punto de que Hugo se niega a dormirse 

por la noche, tratando de permanecer despierto el mayor tiempo posible. Tiene unas enormes 

ojeras y evita relacionarse con nadie en la medida de lo posible. Va al colegio encorvado, 

cansado, con la misma ropa oscura. Se siente fuera de lugar, como si no estuviera en su propio 

mundo. Evita y se esconde en cualquier rincón cuando ve a Nachete y sus secuaces. Hoy parece 

que le buscan... pero, al final, se hartan y vuelven a jugar al fútbol. "Eso es lo bueno de no 

coincidir en clase, no saben si has venido al colegio o no; basta con evitar que te vean en el 

recreo o convertirte en la sombra de uno de los profesores de guardia" - pensó Hugo mientras 

torcía la cara, haciendo una extraña mueca con la boca.  

- Hugo, ¿me sigues? preguntó divertida Laura, una de las profesoras que le enseñaba 

inglés. Ya te he dicho que tienes que relacionarte más con tus compañeros; si no, no vas a hacer 

amigos. Ve a jugar, anda, que te estoy viendo. Además, tus compañeros tienen baloncesto hoy, 

¿no quieres ir a tirar a canasta?  

-En realidad no, profesor. Me gustaría comerme el bocadillo tranquilamente; si lo hago 

demasiado rápido, suelo tener náuseas y vomitar en clase -mintió Hugo.  

- Oh no, ¡eso no! Tómatelo con calma hasta que termines, pero tal vez no deberías traer 

un sándwich tan grande la próxima vez", dijo Laura.  

Sin saberlo, la profesora Laura había descubierto la estrategia de Hugo para estar solo en el 

patio: llevar un bocadillo de casi media barra de pan, que le mantuvo ocupado durante casi toda 

la media hora que duró el recreo. Se lo dijo su propia tía:  

- ¿No prefieres un desayuno más fuerte, Hugo?  

- Me levanto sin hambre, tía; pero luego, en el patio, tengo tanta hambre que me 

comería un basilisco -dijo Hugo, mientras abría los brazos para mostrar la enorme criatura que 

sería.  

- Si hubiera basiliscos como tú dices, Hugo, me temo que tú serías su aperitivo -

respondió divertida su tía, mientras cortaba la media barra y la rellenaba de chorizo barato. 

De vuelta a casa, su tía Matilde le ha preparado la cena (siempre lo mismo, una sopa de pollo 

con letras, que, según su tía, es más educativa que los fideos). Se va a su habitación a leer 

cuentos fantásticos o simplemente a hacer su actividad favorita: imaginar. Cuando se duerme 
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por el cansancio acumulado de varios días de insomnio, tiene una y otra vez el mismo sueño... 

alguien que le llama, que le pide ayuda; pero... un momento... hoy ha sido diferente. Hasta 

ahora, la voz que oía era muy lejana, como un susurro apagado, y no podía identificar si era un 

hombre o una mujer, o incluso si era humana. Pero esta mañana, después de dos días y 22 horas 

sin dormir, la oyó claramente: "¡Hugo, por favor, ayúdame! ¡Te necesito! Sálvame!". Era la voz 

de un niño, no le cabía duda. Mientras los párpados de Hugo se agitan en un sueño profundo e 

inquieto, el reloj marca las 2:22':22". 

 

El anciano 
Hoy cree haber soñado con la chica, no sólo con su voz. Jura que la vio en un sueño, junto a un 

pozo. En el sueño, cuando Hugo se acerca, la chica se asusta y tropieza, cayendo de cabeza en 

el pozo. Hugo corre hacia ella, pero, tras una eternidad (parecía que el pozo se alejaba), se asoma 

al borde y sólo puede ver una espesa niebla, mientras la sombra de la chica desaparece en la 

niebla, gritando: "¡Ayúdame, Hugo! ¡Ayúdame! 

De vuelta a la realidad, Hugo se fija en lo que hay debajo de su cama. Decide sacar la bolsa de 

su padre, una vieja mochila de tela con varios objetos dentro. Es una de las pocas cosas que 

pudieron sacar de la casa tras la explosión. Apenas recuerda nada; según la psicóloga, se trata 

de un claro caso de amnesia postraumática. Al abrir la bolsa, que contiene objetos cotidianos 

sin valor aparente, la bola de cristal, que sólo servía para hacer caer la nieve sobre una ciudad, 

se ilumina de repente y parece cobrar vida en su interior. La imagen de su padre aparece 

sonriendo, sin mediar palabra. A continuación, la imagen de una montaña, el Espigón, que 

preside la ciudad en la que vive y que tiene el pico nevado todo el año. La imagen se desvanece 

y surge la de un anciano de larga barba blanca y mirada cansada. Recuerda a su madre hablando 

de él, aunque no recuerda bien los detalles de esa conversación. No sabe cómo, pero siente que 

ya lo conoce; era un anciano sabio que ayudaba a todo el mundo, pero de repente se volvió 

huraño y ermitaño. Nadie volvió a verle. Supuso que había muerto, pero ahora siente que su 

padre le pide que lo busque, tal vez en la cima de esa montaña. Parpadea un par de veces y la 

bola vuelve a dejar caer su nieve sobre la ciudad. "¿Me estoy volviendo loco? -piensa Hugo en 

voz alta. Sin duda, todo este tiempo sin dormir me está pasando factura. Hugo está tumbado en 

la cama, girando la bola, mirándola embelesado. Una palabra resuena una y otra vez en su 

cabeza: Spigot... Spigot... Spigot... Spigot... mientras el sueño se apodera de él y la pelota rueda 

de su mano a la alfombra, adquiriendo un brillo dorado que ilumina toda la habitación. 

 

Un golpe de suerte 
En la clase de ciencias, la profesora Maricarmen intenta repasar los aspectos más relevantes del 

tema ya tratado, mientras llama la atención sobre dos chicas que no paran de hablar. Hugo las 

mira embelesado, pero sin prestar atención a su conversación; sólo puede imaginar las dos 

gigantescas cacatúas con forma de chicas que tiene delante y que le impiden escuchar ninguna 

de las explicaciones de la profesora. Un ruido de acoplamiento sobresalta a Maricarmen, que da 

un salto hacia atrás, ante las risas de varios alumnos, mientras se activa el altavoz de la 

megafonía, dando paso a un mensaje de la directora del colegio, doña Fabiola: "Informamos a 
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todos los alumnos que mañana se suspenden las clases; es necesario reparar una tubería de gas 

que afecta a todas las instalaciones. Los profesores os darán una circular para que podáis 

informar a vuestras familias. ¡Feliz día! Todos los alumnos se alegran, pero Hugo mira por la 

ventana y sonríe mientras piensa: "¡perfecto, justo lo que necesitaba! De camino a casa, planea 

la "mentira piadosa" que va a contar a su tía. No le gusta mentir, pero no tiene otra opción si 

quiere llevar a cabo su plan. 

-Tía Matilda, mañana por la tarde tengo una fiesta de cumpleaños después del colegio y 

puede que llegue a casa un poco tarde.  

- Ves, Hugo, ¿qué te dije? ¿Ves cómo vas a hacer amigos rápidamente? No te preocupes, 

ven cuando termines, pero que alguien te acompañe.  

- Claro, tía, no vendré solo -dijo Hugo con la mano derecha escondida en la espalda, 

mientras cruzaba los dedos. 

Hugo se levantó a las siete de la mañana, como todos los días, tomó su desayuno y lo metió en 

su mochila. Nada hacía sospechar a su tía. Sin embargo, había programado su jornada de una 

forma muy diferente a la habitual. En un descuido, metió una bolsa de frutos secos, una botella 

de agua y algo de fruta. Supuso que la necesitaría para subir al Espigón. Salió de la casa, pero 

entró en el garaje, sacó los libros de la mochila y los escondió en una caja, ocultándolos en las 

estanterías. Tenía que aligerar su carga y, además, no pensaba estudiar por el camino; le 

esperaba una aventura. 

 

El Espigon 
La mañana era fría, pero Hugo estaba bien abrigado. La mochila pesaba un poco, pero seguro 

que a medida que su cuerpo se calentara, pesaría menos. Además, pronto trasladaría su peso 

del interior de la mochila al interior de su propio estómago. Se alegró, imaginando que se 

encontraría con el viejo y lo que le diría. En el peor de los casos, si no se encontraba con él, 

habría pasado el día en una bonita ruta de senderismo, una ruta que nunca haría con su tía 

Matilde, ya que estaba operada de la cadera y no podía caminar largas distancias. Tardó cerca 

de una hora en cruzar la ciudad hasta el pie de la montaña. Ante él se alzaba el Espigón, un pico 

de 2.222 m. según Mister Google, con nieves perpetuas en la cima y lagos glaciares en el camino. 

Comenzó la ascensión, al principio a buen ritmo, pero tras una hora de camino, la senda 

comenzó a hacerse más y más empinada. Decidió imprudentemente dejar el camino marcado y 

seguir a campo traviesa; supuso que, si nadie había visto al viejo en tantos años, no tendría una 

cabaña accesible desde el sendero principal. Avanzó con dificultad, agarrándose con las manos 

a las ramas y a las rocas, pues el suelo cedía a veces bajo sus pies y las piedras estaban sueltas. 

Tuvo dos momentos de miedo cuando, al rodear un precipicio, estuvo a punto de caerse. "Hugo, 

concéntrate", se dijo en voz alta. Esto es realmente peligroso y llevas unas zapatillas de deporte 

con la suela desgastada. Lástima que no tuviera botas con buen agarre, pero su tía no le 

compraba mucha ropa.  

La mochila era pesada, pero prefería descansar cuando realmente lo necesitaba. Recordó las 

palabras que le dijo su padre un día, mientras subían una ladera: "Si alguna vez vamos a la 
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montaña, verás que es fácil cansarse. El truco es ir siempre a un ritmo constante, ni muy rápido 

ni muy lento, y hacer paradas muy cortas para que el cuerpo no se enfríe". Con esto en mente, 

siguió subiendo poco a poco. Cientos de arbustos se interponían ahora en su camino, rozándole 

las piernas y los brazos, algunos de los cuales le arrancaban trozos de piel, mientras que gotas 

de sangre caían al suelo por los arañazos, pero a Hugo no parecía importarle. Este repentino 

exceso de vegetación le impedía ver la cima de la montaña. Intuyó que le quedaba más o menos 

la mitad, pero era la parte más difícil, ya que las paredes eran muy verticales, con pocos agarres. 

De repente, se encontró desorientado y perdido. No sabía si iba por el camino correcto o si 

llegaría a un callejón sin salida imposible de escalar. En ese momento, algo brillante detrás de él 

le llamó la atención: las pequeñas gotas de sangre del suelo que estaba dejando atrás 

empezaron a brillar. Hugo se detuvo un momento y dijo: "¿Pero qué es esto?". Aquellas gotas 

comenzaron a moverse como por arte de magia, alineadas como un escuadrón de hormigas, 

alejándose del camino que seguía Hugo, girando hacia la izquierda. Hugo comenzó a seguirlas, 

intrigado. Trepaban por las rocas, esquivaban los arbustos, incluso daban pequeños saltos para 

salvar los huecos del suelo. Era increíble. Al cabo de un rato, las gotas siguieron un camino recto 

y ascendente hasta llegar a una gran grieta abierta en una enorme pared vertical. Dentro, una 

luz dorada, idéntica a la proyectada por las gotas de sangre, iluminaba el interior. Un anciano 

estaba sentado en un trono de piedra, iluminado por la extraña luz. Su barba se deslizaba por 

sus piernas, llegando hasta el suelo y dejando un rastro de al menos un metro o dos. "Debe tener 

al menos quinientos años", pensó Hugo. 

 

Yosoy 
- Hola Hugo, ¡te estaba esperando! -dijo el anciano sin abrir los ojos. Me llamo YosoY.  

- ¿Eres tú el viejo del que todo el mundo habla, el que se retiró a la montaña, el que vive 

aquí solo y al que nadie ha visto en años? -preguntó Hugo. 

- Vaya Hugo, demasiadas preguntas para alguien que busca una sola respuesta.  

- ¿Quién es la chica? -preguntó Hugo directamente.  

El anciano sonrió y continuó hablando:  

-Sí, así me conocieron durante años, "el Anciano", pero me cansé de resolver problemas 

triviales entre vecinos. Ahora, escucha. No tenemos mucho tiempo, o al menos yo no lo tengo. 

Soy viejo y no sé cuánto tiempo tengo. Soy viejo y no sé cuánto tiempo me queda. El equilibrio 

entre el Bien y el Mal, tras 222 años de armonía, se ha roto. El Mal está avanzando y es posible 

que esta vez logre sus malévolos planes. Una energía maligna en su forma más pura está al 

acecho de la llegada del nuevo Mesías, el que traerá el nuevo equilibrio sagrado. Ahí está "tu 

niña", nuestra salvación; pero debemos protegerla, o más bien debes hacerlo tú. Sé que ella te 

ha estado enviando mensajes a través de sueños. Hugo, tú eres el elegido, la única persona que 

puede salvarla. A medida que el Mesías crezca, su poder aumentará enormemente, y el Mal 

tendrá menos fuerza; con la desaparición del anterior, la niña es vulnerable durante los primeros 

222 días; es ahora cuando nosotros -tú- tienes que protegerla de los monstruos, demonios y 

hechiceros que quieren destruir la Escuela de Seres Mitológicos.  
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- Escuela para seres mitológicos, ¿es una broma? - dijo Hugo con escepticismo. 

- Me temo que no, Hugo. Existe un mundo paralelo al que conoces, fantástico y peligroso 

a partes iguales. La Escuela permite, a través de sus alumnos más avanzados, luchar contra las 

fuerzas del Mal, protegiendo a la nueva Mesías hasta que pueda valerse por sí misma. Estos 

Seres Mitológicos serán su fuerza cuando la necesiten. La Escuela está protegida en un lugar en 

continuo movimiento, tanto en el espacio como en el tiempo. La magia puede alterar estas dos 

variables, lo cual es una defensa bastante importante contra las fuerzas del Mal. Con la 

desaparición del anterior Mesías y el nacimiento del nuevo, sus saltos se han detenido y se ha 

colocado en un punto fijo, un punto localizable y por tanto vulnerable. Debes viajar a la Escuela 

por tierra, mar y aire para protegerla. El destino te ha elegido, la Escuela te necesita.  

- Pero, ¿por qué yo? ¿Qué tengo de especial? Sólo soy un chico que acaba de llegar a 

una ciudad que no conoce, un novato en una escuela en la que el resto de los niños molestan; 

además, tengo que cuidar a mi tía Matilda y no puedo ausentarme más que unas horas -dijo el 

chico, confundido. 

  - Hugo, te he dicho que este mundo trasciende el tuyo, y posiblemente tu comprensión. 

Estamos hablando de magia. Si completas la misión, te parecerán meses, pero en realidad, en 

tu mundo, sólo serán unas horas y podrás cenar con tu tía e incluso preparar el examen de 

mañana.  

- ¿Examen? ¿Qué examen? -preguntó Hugo, mirando al techo, como si tratara de 

recordar algo relacionado con un examen. Es verdad. El examen de ciencias... ¡Lo había olvidado 

por completo! 

 

El viaje 
- No lo sé, no estoy muy seguro... -dijo Hugo vacilante mientras se tocaba la barbilla-. ¿Puedes 

responderme al menos a una pregunta? Si vives aquí, solo... ¿cómo es que nadie te ha visto en 

años? Después de todo, esta grieta no parece tan difícil de encontrar y sé que muchos 

montañeros vienen aquí prácticamente todos los días.  

- Así es, Hugo. Es una grieta enorme, pero nadie ve la luz dorada que tú viste, porque tu sangre, 

Hugo, te ha mostrado el camino. La luz dorada es magia, magia que hace aparecer un portal al 

lugar real donde estoy ahora.  

- Bueno, digamos que si la chica me necesita, tendré que ponerme en marcha. ¿Hay alguna 

dirección donde pueda encontrar esta famosa Escuela?  

- No hay dirección, sólo coordenadas: Longitud 22° 2' 22" Norte, Latitud: 2° 22' 2" Oeste.  

- He estudiado los puntos cardinales en clase, pero no tengo ni idea de cómo llegar a ese lugar.  

El anciano resopló, extendió la palma de la mano derecha y una espiral de energía comenzó a 

formarse en ella, creciendo cada vez más, hasta convertirse en un portal interdimensional capaz 

de contener a una persona.  



Gamiright. Código: 2020-1-ES01-KA201-082223.  
NARRATIVA 

9 
 

- Este portal te llevará a un desierto. Allí encontrarás una estación de tren abandonada. Espera 

al tren y súbete. Cuando tu corazón te diga que te bajes. Llegarás a otro lugar donde se abrirá 

un nuevo portal. Concéntrate y sigue tu instinto, porque esto puede ocurrirte varias veces. Hugo 

entró en el portal y miró por primera vez a los ojos del anciano. Sintió que lo reconocía, pero 

nunca lo había visto antes.  

- Adiós YosoY, no sé lo que estoy haciendo, pero siento que debo hacerlo -dijo Hugo, saludando 

y desapareciendo tras entrar en el portal.  

Apareció en un desierto, pero no pudo ver absolutamente nada más que arena en todas las 

direcciones. Decidió dirigirse a la duna más cercana; subió por ella mientras sus pies se hundían 

en la abrasadora arena que le llegaba a las rodillas. Desde la cima, lanzó una mirada de escaneo, 

como si fuera un robot. "Terminator escaneando en busca de un objetivo... ¡bip... bip!", dijo en 

voz alta para animarse un poco y olvidarse del calor, que ya empezaba a ser demasiado intenso. 

Al fondo, en el lado izquierdo de la duna, vio lo que parecía un pequeño edificio, ya que podía 

ver el tejado rojo desde allí arriba. Bajando de la duna, se dirigió hacia abajo, con sus desgastadas 

Converse completamente cubiertas de arena. Llegó a la estación de tren, cuyos raíles estaban 

prácticamente cubiertos de arena. No se veía a nadie en ninguna dirección. Abrió su mochila y 

decidió beber agua y comer una manzana a la sombra del techo, sentado en uno de los bancos 

de espera. Tras refrescarse, buscó desesperadamente la fruta: "¡Qué demonios...! No había 

ninguna fruta, sino que en el fondo de su mochila estaban todos los objetos de la mochila de su 

padre, incluida la bola de nieve. A las 14:22, con un calor abrasador, llegó un tren de carbón que 

se detuvo en la estación. Hugo subió al vagón más cercano al andén. No vio a nadie, ni siquiera 

al maquinista, mientras el tren entraba en la vía 2. El tren se puso en marcha. Después de unas 

dos horas, Hugo se levantó de su asiento y el tren se detuvo. Se bajó en el mismo desierto, con 

nada más que arena a su alrededor. Sintió miedo e inseguridad. ¿Sería ése el lugar? ¿El tren 

volvió a ponerse en marcha? Estuvo tentado de subir, pero decidió quedarse. Mirando el 

horizonte en 360 grados, algo brillante le llamó la atención. Debía de ser algo metálico, porque 

brillaba con los rayos del sol, como si le hicieran señas con un espejo. Con su camiseta a modo 

de turbante, se dirigió hacia el brillo, que calculó que estaba al menos a dos kilómetros de 

distancia. Sintió un fuerte deseo de beber agua, pero decidió conservarla, pecando de precavido 

y siguiendo su intuición. Empezó a caminar hasta llegar a la duna. En lo alto de la misma, a unos 

dos metros del suelo, un extraño objeto similar a los antiguos dirigibles o zepelines que había 

estudiado en historia, estaba anclado a un poste clavado en la arena. Se agarró a la cuerda y 

comenzó a trepar por ella, haciendo la técnica de "pisar con los pies" (agarrar la cuerda con las 

manos, levantar las piernas y dejar la cuerda entre ambos pies, para que uno de ellos pisara al 

otro, y soltando de nuevo las manos, pudiera agarrarse desde arriba, repitiendo el proceso), 

copiada exactamente de Victoria, la única niña de su clase capaz de hacerlo (una chica con 

coletas, muy delgada y nervuda, que hacía gimnasia artística). Aunque estaban en la misma 

clase, nunca había hablado con ella. Victoria era una de las chicas más populares del colegio y él 

era un fantasma para todo el mundo, así que ¿cómo podía una chica como ella fijarse en un 

chico como él? 

Sacudiendo rápidamente la cabeza de izquierda a derecha, salió de su ensoñación. Pisando la 

cuerda, llegó a la góndola, la pequeña cabina en la base que permitía transportar a los pasajeros. 
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Parecía estar hecha de aluminio y Hugo adivinó que era lo que había visto destellar desde la 

estación. Era pequeña, probablemente para no más de seis u ocho personas. En ese momento, 

el zepelín se elevó en el aire, soltándose de su ancla como por arte de magia. El helio y la hélice 

que tenía detrás actuaron como propulsor. Se sentó junto a una ventana y se limitó a contemplar 

el paisaje: kilómetros y kilómetros de desierto, en todas direcciones, sin rastro de vida humana. 

Después de varias horas, se quedó dormido.  

Durmió toda la noche, sin despertarse, soñando con la chica, pero nunca consiguió evitar caer 

al fondo del pozo. El sol de la mañana le despertó: todo el lado derecho de su cara estaba rojo y 

le picaba. "¡Bueno, debería haber traído mi crema solar! -dijo, visiblemente molesto. Divisó algo 

extraño en el desierto, como una especie de oasis. Quizá fuera un espejismo, como le ocurría a 

menudo cuando iba en el coche con su tía Matilda, mirando el asfalto a lo lejos en un día 

caluroso. Siguió mirando ese lugar y, mágicamente, el dirigible se volvió hacia él. Después de 

varios minutos, que le parecieron siglos, vio el agua real, rodeada de cuatro o cinco palmeras. 

Era muy pequeña, porque apenas se distinguía desde esa altura. "Debería acercarme más..." -

pensó, justo cuando el zepelín comenzó a descender. Aterrizó muy suavemente en el suelo y 

una cuerda salió del lateral, sujetándose mágicamente a una de las palmeras. El mini oasis tenía 

apenas dos metros de diámetro. Al acercarse, el agua se volvió dorada. Hugo se metió sin 

pensarlo dos veces, pero no encontró agua... 

 

El guardián 
Hugo comenzó a subir la colina por un pequeño sendero. Iba a buen ritmo, a pesar del dolor en 

la pierna, y se sentía reanimado (sobre todo teniendo en cuenta los difíciles tiempos que corrían 

en el Destino). El camino subía suavemente, entre vegetación baja y algunos árboles. Supuso 

que se trataba de una ilusión óptica, probablemente causada por algo de deshidratación, pero 

le pareció que el camino se hacía más claro a medida que ascendía, ya que no lo había visto tan 

claramente desde abajo. Además, las raíces de los árboles se retorcían un poco, como si 

estuvieran vivas, apartándose del camino del muchacho. Cuando llegó a la cima, se acercó al 

montón de piedras. Confirmó que estaba en una isla, bastante pequeña, de unos dos kilómetros 

de diámetro. Desde allí, divisó el Destino, amarrado al pequeño muelle. Miró a su alrededor, 

pero no encontró ninguna señal de vida. De hecho, ni siquiera pudo encontrar el camino que 

había seguido. Después de unos veinte minutos, se sentó en las piedras un poco abatido. Tocó 

el asta de la bandera y de repente vio con su visión periférica un resplandor a la derecha. Se 

levantó y miró con la mano a modo de visera, pero no había nada, sólo árboles y arbustos. Volvió 

a tocar el mástil y esta vez estaba claro: uno de los árboles se había iluminado con aquella 

famosa luz dorada. Tenía que llegar hasta allí, pero había cientos, quizá miles de árboles. 

Entonces tuvo una idea: sus pantalones seguían cubiertos de sangre seca. Salpicó la mancha con 

agua y luego la frotó con fuerza con la mano. La palma adquirió rápidamente un color marrón 

ocre. Cuando volvió a tocar el mástil, el árbol se iluminó y, cuando volvió a soltarlo, ... ¡el árbol 

seguía brillando! Cuando Hugo descendió hacia el árbol, los dedos marcados con sangre 

quedaron marcados en el mástil: ¡su sangre era especial! 
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Al llegar al árbol, se le encogió el corazón. Del interior del tronco surgía una gigantesca escalera 

de piedra que, en principio, no debería caber dentro del árbol. Se adentró en el tronco y la 

escalera le pareció majestuosa. Se encontraba en una sala enorme, de unos veintidós metros de 

altura. Comenzó a subir la escalera y al final se encontró con una enorme puerta metálica que 

le cerraba el paso. Comenzó a llamar a la puerta, primero suavemente y luego con un fuerte 

puño. "Hola, ¿hay alguien ahí? Me envía YosoY, el anciano de la montaña", gritó el chico. La 

puerta no se movió ni un milímetro. "¡Es Hugo! -¡Estoy aquí para proteger al Mesías! De repente, 

sonó un chasquido y la puerta comenzó a abrirse lentamente, dejando entrar una brillante luz 

dorada que iluminó la habitación. Un extraño ser le esperaba al otro lado. Parecía humanoide, 

pero no... Tenía una cabeza humana, pero de su cuerpo brotaban raíces en lugar de piernas. 

Además, de su cabeza brotaban ramas, cada una de las cuales terminaba en una especie de bola 

brillante, de modo que emitían luz como una lámpara de araña. 

 

2. LA ESCUELA DE LOS SERES MITOLÓGICOS 
 

Lúcer acompañó a Hugo a la habitación que le habían reservado. Le sorprendió el tamaño del 

interior del edificio; era de estilo arquitectónico neoclásico, con paredes de piedra, techos altos 

y enormes murales decorados con mucho gusto. De hecho, al observar uno de ellos, vio que no 

era una imagen estática, sino que se movía, como si fuera un vídeo en un bucle infinito.  

- Veo que te gustan los visomurales -dijo Lúcer-. Cuentan la historia de la Escuela desde 

sus inicios. El primer Mesías decidió prescindir del papel siempre que fuera posible, porque 

escaseaba, decretando que los árboles no podían ser cortados, pues son una fuente natural de 

energía y magia; además, el papel existente es necesario para que los hechizos funcionen con la 

energía con la que fueron concebidos.  

- Entonces... ¿no se puede escribir un hechizo en una pared, por ejemplo? - preguntó 

Hugo.  

- Por supuesto que puede, y funciona, pero su energía mágica se disipa más rápidamente 

y se convierte en temporal, durando más o menos según el material en el que se escriba.   

Siguieron caminando durante mucho tiempo, viendo todo tipo de criaturas extrañas, algunas de 

aspecto humanoide, otras más parecidas a plantas y otras de aspecto realmente monstruoso.  

- Vaya", exclamó Hugo, "¿todas estas criaturas son estudiantes?  

- Así es, Hugo; la mayoría de ellos son estudiantes de Magia de Primer Nivel, lo que tú 

llamarías novatos. A medida que su estudio y práctica mejora, su nivel de magia aumenta 

exponencialmente, y pueden llegar a ser grandes magos. Sólo unos pocos alcanzan el nivel de 

maestría necesario para enseñar a los recién llegados, que, como tú, fueron llamados 

principalmente a través de los sueños.  

Hugo se paró un momento y contempló perplejo una sala con decenas de extraños seres 

entrenando entre sí, probando sus poderes, compartiendo hechizos.  
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- Es increíble, ¡debe haber al menos un centenar de ellos! -exclamó el niño. 

-Para ser exactos, hay 221 -dijo Lúcer-. Y, como acabas de ver, puedo oírte sin que digas 

una palabra, sólo con pensarlo. Es uno de los poderes que pude adquirir al alcanzar el nivel 8.  

Hugo observaba, tratando de asimilar todo lo que allí ocurría, pero era realmente difícil, ya que 

había demasiados estímulos al mismo tiempo: peces voladores que nadaban en el aire y creaban 

burbujas capaces de teletransportar objetos, erizos que sacaban sus infinitas púas de energía y 

las lanzaban con un arco, seres que atravesaban paredes, seres que ampliaban o reducían su 

tamaño a voluntad, monstruos capaces de duplicar objetos, lanzadores de fuego, 

hipnotizadores, creadores de portales, etc. Mirara donde mirara, ya fuera en el suelo, en las 

paredes o en los enormes techos, había seres ejerciendo sus poderes. De repente, se fijó en uno 

y se quedó atónito. Era el mismo, que le hacía señas desde el lado opuesto de la sala.  

- Umm, veo que Changeling el cambiaformas te ha llamado la atención; un tipo 

inquietante, la verdad. Siempre que me ve, hace la misma broma: "Hola Lúcer", dice mientras 

se aleja brillando y arrastrando esas raíces que tiene por pies... ¡Mis pies! ¿Te lo puedes creer? 

Siguieron caminando un rato más, subiendo escaleras y atravesando pasillos. En los pasillos, 

había más estudiantes luchando, estudiando, lanzando hechizos al aire, en las paredes.  

- Tienen prohibido utilizar los pasillos para su entrenamiento, sólo en espacios amplios 

o abiertos. No te fíes de todos ellos; la mayoría son buenos chicos, pero algunos quieren subir 

de nivel antes de tiempo y a cualquier precio. Sabemos de peleas clandestinas y de hechizos 

robados entre ellos. Aunque son estudiantes, algunos de ellos son verdaderos "maestros del 

engaño"; pero los necesitamos. La Escuela no puede permitirse perder a nadie con habilidades 

mágicas, pero eso no significa que puedan hacer lo que quieran. Las reglas también son muy 

estrictas y, si alguien es sorprendido haciendo algo fuera de las reglas de la escuela, el castigo 

puede ser muy severo e incluso bajar de categoría, lo que haría que su magia disminuyera 

drásticamente de repente.  

Lúcer se detuvo en seco y siguió hablando (aunque en realidad lo hizo sin mover los labios): 

- Esta será tu habitación por el momento, mientras dure tu formación. Su anterior 

propietario desapareció en extrañas circunstancias, y nadie ha querido ocuparla desde 

entonces. Espero que no te importe.  

- Estoy seguro de que todo irá bien, puedo adaptarme a todo", dijo el chico 

encogiéndose de hombros.  

Al abrir la puerta, Hugo quedó hipnotizado: la habitación era de proporciones gigantescas; era 

considerablemente más grande que toda la casa de su tía Matilda. Estaba llena de objetos 

variopintos, pergaminos, una cama con dosel y extraños símbolos pintados en las paredes y el 

suelo. Lo que más le gustó, a primera vista, fue la luz: dos ventanas circulares, de unos dos 

metros de diámetro, irradiaban una brillante luz natural, dando a la habitación un aura peculiar 

y mágica.  
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- Perdonad el desorden; tendréis que ordenar esto un poco, ya que os dije que el 

anterior propietario desapareció sin dejar rastro y parece que no tuvo mucho tiempo para 

ordenar o limpiar. En esta mesita de noche te dejaré la llave (una enorme llave dorada que 

parecía pesar una tonelada). Hugo se acercó a la cama y puso su mochila sobre una gran 

mecedora de madera. Se acercó a una de las ventanas y vio parte de la estructura exterior del 

edificio, confirmando sus sospechas sobre la imagen que se había formado de él. La otra 

mostraba una hermosa vista del patio de armas, con una amplia zona ajardinada. No había nadie 

entrenando allí... Un momento... ¡Sí! Había alguien pintando en un lienzo... ¿Era un gato? Era el 

único ser común no extraño que había visto hasta ahora.  

- Veo que Dimas ha llamado tu atención. Es un magato, mitad mago y mitad gato. Es un 

ser muy poderoso. Acabas de conocer a uno de los profesores de la escuela. Él puede darte más 

detalles sobre tu entrenamiento, las clases o responder a todas esas preguntas que tienes en la 

cabeza. 
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3. LA HABITACIÓN DEL SEÑOR "X" 
 

Lúcer se ofreció a acompañar a Hugo en la búsqueda de Dimas, pero Hugo le dijo:  

- Me gustaría sacar mis cosas y ordenar un poco esto. Las ramas de la cabeza de Lúcer 

se abrieron hacia fuera, en actitud de "encogimiento de hombros", o al menos así lo interpretó 

Hugo.   

- No tengo hombros humanos, Hugo. No puedo encogerme de hombros como estás 

pensando. Vuelvo a mi puesto; en estos tiempos, el guardián de la puerta no debe ausentarse 

demasiado, porque podemos sufrir un ataque inmediato en cualquier momento. Si necesitas 

algo, ya sabes dónde encontrarme", y se alejó arrastrándose sobre esas raíces que tenía por 

pies. 

Después de ordenar un poco la habitación, Hugo encontró varias cosas de interés del antiguo 

propietario, dejándolas a un lado. Parecía que su anterior inquilino había tenido que marcharse 

con mucha prisa, pues la pluma y el tintero seguían sobre la mesa, manchando varias hojas de 

papel desordenadas que yacían esparcidas sobre ella. La tinta había atravesado las hojas en 

blanco y había manchado la mesa. Le pareció curioso, pues Lúcer le había hablado de la 

importancia del papel existente y del cuidado de las plantas y los árboles para potenciar la magia 

del entorno. ¿Era también un maestro que intentaba crear algún tipo de hechizo contra las 

fuerzas del mal? Al levantar el papel, encontró una frase escrita en él, garabateada en un idioma 

imposible de descifrar; comprobó que la mesa había absorbido parte de la tinta, mostrando dos 

formas semicirculares (del tintero) y dos trazos discontinuos debidos a la pluma. A unos quince 

centímetros, había varias manchas, seguidas de una línea de unos diez centímetros 

extrañamente perfecta.  A pesar de ser un conjunto de manchas sin ningún orden, Hugo pensó 

que la composición se asemejaba a algún símbolo que ya conocía, pero no terminaba de 

reconocerlo, así que no le dio más importancia; después de recolocar la ropa de cama, ordenar 

los libros caídos en las estanterías y apartar algunos de los nuevos objetos encontrados, cogió la 

mochila de su padre y buscó un lugar seguro; seguía sin fiarse de aquellos extraños seres. 

Buscando un lugar donde esconderla, comenzó a escudriñar la habitación como un robot. Las 

paredes estaban desnudas, salvo un cuadro en la pared norte, una réplica del "Jardín de las 

Delicias", un lienzo de Jheronimus Bosch, más conocido como El Bosco. En uno de los estantes 

de la izquierda, pegado a un lado, había un pergamino que había visto días mejores, muy 

arrugado y roto en los extremos.  Era una especie de alfabeto circular, rodeado de un montón 

de símbolos y números. Recordó sus clases de matemáticas, en las que Dña. Agustina, una 

profesora de sesenta años que seguía enseñando con gran pasión, intentaba transmitir su pasión 

a sus alumnos con poco éxito. Recordó la vez que habló de criptografía, esa forma de ocultar los 

mensajes mediante códigos, para que no pudieran caer en manos equivocadas. Agustina les 

trajo un día unos discos concéntricos similares, que giraban alrededor de un eje central, para 

que pudieran descifrar los mensajes si conocían el código que se había utilizado. "Estos son 

discos de cifrado; se conocen como el Cifrado César. Se dice que el propio emperador Julio César 

lo utilizaba en todos sus mensajes militares, ocultando su significado, para evitar que los 

enemigos pudieran acceder a las órdenes si capturaban al mensajero", dijo Dña Agustina con 
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entusiasmo. "¿Qué habría sido de Dña Agustina? -pensó Hugo. Parecía que llevaba ya mucho 

tiempo en este mundo de fantasía, y el mundo real parecía cada vez más lejano en el tiempo. 

Hugo se acercó a la pared norte para ver de cerca el cuadro que tan bien conocía; no era un 

experto en arte, ni mucho menos, pero aquel cuadro siempre le había llamado la atención. En 

realidad, no era un cuadro, sino tres, una especie de tríptico en el que los paneles laterales se 

plegaban sobre el central mediante pequeñas bisagras. A la izquierda, el Jardín del Edén; en el 

centro, El Jardín de las Delicias (que daba nombre a la obra) y, a la derecha, el Infierno. Todos 

ellos representaban personajes humanos, rodeados de seres extraños. "¡Supongo que al dueño 

de la sala también le gustaba! -pensó Hugo-. Es bastante apropiado en un lugar como éste, 

donde conviven seres tan extraños. Mientras se alejaba, se dio cuenta de que el cuadro estaba 

ligeramente inclinado hacia la derecha. Cuando lo devolvió a su posición horizontal, oyó un "clic" 

detrás de él. En la pared opuesta, una abertura en el muro de piedra, completamente oculta, 

dejaba ver una placa de acero con varias inscripciones y relieves. Hugo se acercó a ella y vio la 

belleza del grabado, una especie de monstruo con tentáculos en la boca, rodeado de un grupo 

de criaturas que hacían lo que parecía ser un ritual mágico. Comenzó a tocar los relieves tallados 

con el dedo. "¡Supongo que tienen alguna utilidad, pero desde luego yo no la veo!". Golpeó con 

los nudillos y, a pesar de su evidente grosor, parecía que estaba hueco, sin ninguna hendidura o 

parte móvil que pudiera sugerir cómo abrirlo. Tras un par de minutos de contemplar embelesado 

la placa metálica, la abertura se cerró de repente, sobresaltando al pobre Hugo, que salvó sus 

dedos por los pelos. Al mirar el cuadro, vio que volvía a estar en su inclinación original. Decidió 

dejar el grabado por el momento, y dedicó unos instantes a buscar un escondite para su mochila. 

De repente, junto a una estantería, algo en el suelo llamó su atención: era algo muy sutil que 

probablemente habría pasado desapercibido para cualquiera, pero la falta de limpieza y el polvo 

acumulado lo hacían más notorio. Se trataba de un arañazo en la vieja tabla del suelo, en forma 

de medio arco, que sobresalía de la esquina derecha de la estantería; era como si alguien hubiera 

arrastrado la estantería desde la pared, que había arañado el suelo al moverse. Decidió agarrarla 

con ambas manos y mover un poco la estantería, procurando no mover ninguno de los objetos 

que descansaban sobre ella. La estantería comenzó a moverse lentamente, y uno de los libros 

cayó al suelo con un fuerte estruendo, provocando un gran sobresalto en Hugo. "Bueno, ya lo 

recogeré más tarde", pensó. Siguió empujando hasta que la estantería estuvo a medio metro de 

la pared. En el suelo cubierto de polvo, destacaba un listón de madera, más pulido y limpio que 

de costumbre. Cuando la tocó, la tablilla se balanceó, dejando al descubierto un pequeño 

compartimento en el suelo. Hugo pensó: "¡Vaya, qué buen escondite!". Al asomarse por el 

agujero, distinguió una pequeña bolsa blanca con varios símbolos rojos y negros en un lado. La 

bolsa estaba cerrada con un cordón dorado. Hugo la sacó con dificultad, ya que era más pesada 

de lo esperado. A continuación, sacó al azar un objeto de su mochila, ya que le gustaba sacar 

uno cada noche para intentar adivinar para qué servía. Eligió un objeto metálico con formas 

rectas y ovaladas que simulaban varios nudos. Se lo guardó en el bolsillo izquierdo, con la 

intención de investigarlo en cuanto tuviera ocasión. Entonces escuchó una serie de ruidos en el 

pasillo, así que escondió su mochila en el espacio recién descubierto, volvió a colocar la tabla y 

movió de nuevo la estantería. "Bueno, como si no hubiera pasado nada"; "¡Vamos, el libro!" 

Cogió el pesado tomo y lo abrió por las hojas que estaban en contacto con el suelo; varias 

palabras aparecieron manchadas con un tinte ocre, como si el lector tuviera los dedos 
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manchados. Un rápido repaso de las páginas con el pulgar no reveló más páginas manchadas a 

primera vista; pero la página 222 no había tenido tanta suerte y tenía varias letras y números 

manchados. Miró el título del libro, pero en su lugar sólo encontró un número: 822716, con 

grandes cifras negras, excepto el "2" y el último "1", que estaban en dorado. 

Hugo cogió la pesada llave y la guardó en un bolsillo de la derecha. Salió de la habitación sin 

darse cuenta de que la bolsa blanca había quedado al pie de la estantería. Si hubiera mirado, 

habría visto que los símbolos de los lados se movían y alteraban, escribiendo un mensaje 

cambiante en un idioma extraño, mientras el cordón dorado se encendía y apagaba. Hugo se 

dispuso a ir al encuentro de Dimas. Aunque al principio podría parecer una tarea de lo más 

complicada para una persona nueva en una escuela de este tamaño, a él le resultó 

extremadamente fácil. Pensó en Dimas y, de repente, los pasillos empezaron a iluminarse, 

mostrándole la dirección correcta de movimiento. Tras varios minutos recorriendo pasillos y 

llegando a salas llenas de seres probando y ensayando sus poderes, no pudo evitar pensar en lo 

increíble que era todo aquello. Mientras caminaba al encuentro del magato, continuaba con 

esos pensamientos de duda, de si era real o no, de si tal vez era sólo un sueño (que parecía real, 

por supuesto, ya que dormía en la vieja cama heredada de la tía Matilda).  

Siguió caminando por los pasillos, mientras algunos seres le adelantaban, correteando por el 

suelo, el techo o incluso las paredes. Uno de ellos le adelantó por la pared de la derecha, subió 

al techo y se dejó caer frente a él. Hugo se detuvo en seco.  

- Hola Hugo, he oído que eres nuevo en la Escuela. ¿Quieres hacer algún entrenamiento? 

Podemos ir al aula 32; está al lado y seguro que ahora hay poca gente allí....   

 - Oh, ¡hola! Gracias, pero tengo un poco de prisa. Además, no soy un mago... ¡No 

 sé nada de hechizos, pociones ni nada de eso!  

 - Umm, ¡no lo sé! ... Tal vez, además de ser un novato, también eres un cobarde. Tal vez 

tengas que hacerme un favor a cambio de que no te lance un hechizo que te transporte a una 

esfera eléctrica o te deje aquí para que te seques de una descarga. ¿Quieres ser mi sirviente 

durante unas semanas o prefieres sentir la chispa de la vida? -dijo mientras se acercaba a él y lo 

acorralaba contra la pared.  

Era similar a un ciempiés y, de pie, sobresalía por encima de Hugo casi dos metros. Hugo sintió 

que todas sus asquerosas patas recorrían su cuerpo, mientras le daba pequeños chispazos 

eléctricos por todos lados. Sintió miedo, pero no quiso demostrarlo, algo parecido a cuando 

pasas al lado de un perro que te ladra con todas sus fuerzas. 

 - Por favor, no me hagas daño. No busco problemas, sólo quiero ir a ver a Dimas -dijo 

Hugo, mirando al suelo, acobardado por el toque del ciempiés.  

 - ¿Dimas? ¿Conoces esa maldita cosa? Le odio, tenemos cuentas pendientes... y tarde o 

temprano, se lo voy a devolver... ¡con intereses! 

Sin embargo, Hugo se dio cuenta de que la actitud de este desconocido había cambiado 

drásticamente al hablar del magato. El ciempiés acercó sus enormes mandíbulas a la oreja 

izquierda del muchacho y susurró: 
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 - Está bien esta vez, renacuajo. Pero la próxima vez que te vea, será mejor que tengas 

algo interesante que ofrecerme, o lo pasarás mal. ¿Está claro? -dijo el ser eléctrico en tono 

amenazante.  

 - Sí, está claro. Siento haberle molestado -dijo Hugo-.  Ahora, si me disculpan, me voy a 

ir.  

El extraño ser se apartó, mientras movía su extraña mandíbula de lado a lado, y Hugo se 

alejó ipso facto sin mirar atrás. Se sintió ligero, como si se hubiera quitado un peso de 

encima. Recordó a Nachete, en el mundo real. ¿Sería este ciempiés el Machete de la 

Escuela?
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4. DIMAS, EL MAGATO 
 

Después de pasear durante varios minutos, observando todo tipo de entrenamientos y 

combates entre los alumnos, Hugo salió al patio de armas del edificio. Le resultó muy 

reconfortante sentir la luz del sol en la cara. Se acercó a la zona del jardín y no pudo evitar sentir 

la evidente necesidad de quitarse los zapatos y sentir la suave hierba bajo sus pies; 

automáticamente sintió una sensación muy agradable y energética. Dejó los zapatos a un lado y 

caminó descalzo hacia Dimas. Al acercarse, se dio cuenta de que el gato estaba absorto en su 

trabajo; cubierto por el enorme lienzo, sólo podía ver sus patas y su cola moviéndose 

ondulantemente. Junto a él, una docena de cuadros se apilaban desordenadamente sobre la 

hierba, con varios botes de pintura abiertos y algunos aerosoles. 

Hugo se acercó hasta estar a unos dos metros de distancia.  

- Hola, Dimas, se aventuró a decir. Me llamo Hugo. Acabo de llegar a la escuela y Lúcer 

me..... dijo   

- Shhhh. El magato se calló. 

- Lo siento, sólo quería..." Hugo continuó.  

¡Silencio! dijo Dimas.  

Hugo se quedó callado, pensando que estaba tratando con un gato muy irrespetuoso. Decidió 

esperar a que Dimas retomara la conversación. Después de unos minutos que parecieron horas, 

Dimas dio dos últimos golpes y dijo: "¡Terminado! " Y sin pensárselo dos veces, recogió el lienzo 

recién pintado y lo tiró encima de los demás cuadros sin ningún reparo. Hugo vio que estaba 

ante un gato mayoritariamente gris y blanco, pero con muchos matices en su pelaje: rayas, 

lunares y rayas. Hugo había visto decenas de gatos similares en las calles del barrio de la tía 

Matilda. Sin embargo, sus ojos eran como hipnóticos, grandes y vivos, con un brillo especial que 

denotaba una inteligencia poco común, algo que no pasaba desapercibido ni siquiera detrás de 

unas gafas que llevaba algo caídas.  

 - Hola Hugo. Veo que ya has conocido a Trantor y como buen novato no sabes ni cómo 

cuidarte. ¿No te falta nada? dijo el gato con una sonrisa burlona.  

Hugo estaba desconcertado. Palpó los bolsillos de su abrigo. En el derecho, sintió el bulto de la 

enorme llave de la habitación, y en el izquierdo, no sintió nada. Metió la mano en el bolso con 

nerviosismo; la pieza metálica de su padre había desaparecido.  

- Dios mío, ha desaparecido, ¡lo llevaba aquí mismo! dijo Hugo, visiblemente 

preocupado.  

Se dio la vuelta con la intención de emprender una frenética carrera por el mismo camino que 

le había llevado hasta allí. Dimas lo detuvo en seco.  
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- Para, Hugo. Concéntrate. Mira a tu alrededor y piensa en lo que podría haber pasado. 

Necesito saber que estoy frente a la persona que creo que estaba esperando... Hugo 

pensó un momento y dijo en voz alta:  

 - La tenía mientras salía de la habitación. En el camino , sentí el peso más o menos 

equilibrado en mi abrigo, por la pesada llave que tenía en el otro lado", dijo el chico mientras 

sacaba la enorme llave dorada.  

 - ¿Cuánto has notado esa falta de peso?  

 - Quizá fue cuando dejé a alguien atrás... (no quería empezar el colegio delatando a un 

compañero, aunque fuera un aprovechado como ese ciempiés; ya era bastante malo ser el 

novato, sin convertirse en el chivato  del colegio encima).  

 - ¿Te refieres a Trantor? Sí, es un ser despreciable, pero tiene una magia muy 

conveniente. Tiene un claro problema con la autoridad y ha infringido la ley en más de una 

ocasión, siendo degradado. De hecho, la última vez, fui yo mismo quien tuvo que castigarlo al 

foso. Aun así, sigue siendo un ser peligroso. Procura no relacionarte demasiado con él -dijo 

Dimas-. 

 - ¿El pozo? ¿Qué es eso? preguntó el chico, intrigado. 

 - Es una habitación, de apariencia normal, con todas las comodidades del mundo, pero 

protegida por una magia muy poderosa que generamos entre todos los maestros. Si un ser pasa 

un tiempo en esa sala, saldrá desprovisto de poderes, o con ellos muy atenuados. Perderá el 

nivel que había alcanzado. Los alumnos lo han llamado el "pozo", porque realmente es como 

caer en un agujero del que no se puede salir; privar a un mago de su magia natural es como 

quitarle las patas a un ciempiés. Hablando de ciempiés..." dijo el mago, haciendo una pausa en 

su discurso. 

 - Sí, justo cuando sentí la liberación de sus piernas, experimenté un gran alivio, pero tal 

vez era el peso del lado izquierdo, que había desaparecido.  

 No te preocupes, hablaré con Trantor, y tal vez lo envíe de vuelta al pozo por dos días.  

 No, por favor, no le hagas nada. No quiero empezar con mal pie ni con él ni con nadie", 

dijo el chico, visiblemente nervioso. 

 No te preocupes, Hugo. Ya has empezado con el pie izquierdo. Todos los Seres 

Mitológicos sabían que venías. El Anciano se ha encargado de enviarnos tu imagen a través de 

los sueños. Muchos de estos seres no entienden cómo tú, un humano sin ningún poder especial 

en principio, puedes ser llamado para ayudarnos a proteger al Mesías. Admito que incluso yo 

mismo, tengo mis dudas, porque no veo nada especial en ti. Mis imágenes nunca fallan.  

Hugo se acercó a la pila de cuadros y quedó impresionado: la calidad era magnífica. En el último 

de todos, se veía un enorme ciempiés sobre un niño en la pared del pasillo... y de una de sus 

patas colgaba un objeto metálico de color plateado, que se entrelazaba en forma de varios 

nudos.  
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 - Pero... ¿cómo es posible?  

Apartó el resto de las fotos sin siquiera pedirle permiso a Dimas: Hugo viajando en el Destino, 

en medio de la tormenta; Hugo en la montaña hablando con el Anciano; Hugo en el colegio 

agarrado por el cuello por "Machete"; Hugo durmiendo con el ceño fruncido, soñando con la 

chica...  

 Como puedes ver, mi magia se expresa a través de los cuadros. Las imágenes vienen a 

mí y simplemente las capto. También puedo pintar objetos o situaciones que ocurren, ocurrirán 

o han ocurrido a lo largo del tiempo. No es una ciencia exacta, todavía estoy mejorando, pero 

es cierto que tengo mucho más control sobre mi poder ahora que soy profesor en la Escuela de 

Magia. Supongo que la enseñanza me ha hecho consciente del aprendizaje...; sin embargo, la 

primera lección que Hugo te daría es: "Nunca pierdas la perspectiva del alumno". Sigue 

estudiando, progresando, buscando la mejor versión de ti mismo. La vida es evolución, no 

estancamiento.  

 - Lo tendré en cuenta, Dimas -contestó Hugo-, pero insisto: sólo soy un muchacho 

corriente, que ha sido "llamado" probablemente por alguna confusión. Supongo que mi deseo 

de aventura y mi imaginación han hecho el resto para animarme a llegar hasta aquí. Me 

encantaría ser especial, pero la verdad es que no lo soy y no me siento así. De hecho, sangro 

como cualquier otra persona, con una pierna curada al noventa por ciento y una mancha casi 

intangible en el pantalón.  

Dimas se quedó mirando la pierna. Cogió uno de sus pinceles y lo mojó en agua. Luego se acercó 

a Hugo y, sin decir una palabra, tomó el pincel mojado y lo frotó contra la pierna herida, 

absorbiendo algunos de los escasos restos de sangre seca.  

 - ¿Qué estás haciendo? respondió Hugo, sin entender nada.  

 - Espera, es sólo un experimento. Sacó otro lienzo y comenzó de nuevo a dar trazos a 

una velocidad asombrosa. En unos dos minutos, el cuadro estaba terminado.   

 - ¡Dios mío, si no lo veo, no lo creo! dijo Dimas.  

 - ¡Déjame ver! - dijo Hugo.  

 - No, ¡de ninguna manera! respondió Dimas, claramente molesto, mientras quitaba el 

cuadro y lo tiraba boca abajo al suelo. Será mejor que te vayas ahora mismo y te mantengas 

alerta. Busca en cada centímetro de ti algo de magia y concéntrate en ese pensamiento; 

definitivamente vamos a necesitarla.  

 - ¿Puede al menos ayudarme a recuperar el objeto de mi padre?  

 - No, Hugo; tendrás que hacerlo tú mismo. Los  alumnos son los encargados de 

evolucionar su propia magia y tenemos prohibido interferir en asuntos personales. Sólo somos 

mentores e intervenimos cuando se ha roto alguna de las leyes.  

Hugo tomó uno de los aerosoles de Dimas, y le dijo:  
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 - ¿Me lo prestas?  

 - Claro, es tuyo. Úsalo con sabiduría", dijo el magato. 

Mientras Hugo se alejaba, otra de las fotos que yacía en el suelo y que Hugo no podía ver, 

mostraba a un joven Hugo enfrentándose a un Ciempiés gigante que le rociaba los ojos... Dimas 

torció la cara y le dijo:  

 - Dirígete a la sala principal número 0; debes comenzar tu entrenamiento lo antes 

posible. Entrena sólo con seres de ese nivel; cuando mejores, sigue entrenando con tus 

compañeros de nivel o incluso con niveles inferiores. Después, busca a Lorenn, ella es la 

cuidadora del Mesías. Ella te aconsejará sobre cómo protegerlo.  

 - Vale, pero antes tengo una cuenta pendiente con ese Trántor, ¿me puedes decir a qué 

nivel está? Cuando Hugo se volvió para ver a Dimas, éste había desaparecido, así como todas las 

pinturas y materiales que había traído. 
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5. PRIMER ENFRENTAMIENTO 
 

Hugo fue al encuentro de Trantor. Pensó en él y en su horrible aspecto; como antes, las paredes 

comenzaron a iluminarse, indicándole el camino. Pasó por la sala número 0, una sala mucho más 

pequeña que las demás. Miró dentro; varios alumnos estaban entrenando, aunque enseguida 

notó que los poderes no eran tan sorprendentes como los que había visto en otras salas. Todos 

los seres se detuvieron de repente y le miraron. Hugo salió sin decir nada. Tenía a Trantor en la 

cabeza y el objetivo claro de recuperar el objeto metálico de su padre. El chico siempre había 

sido tímido, callado e incluso cobarde (lo admitía); pero en este mundo tenía una confianza que 

nunca había visto en sí mismo y, sobre todo, no iba a dejar que Trantor le quitara una de las 

pocas cosas que le recordaban a su padre.  

Llegó a una enorme sala de entrenamiento, concretamente la número 4. Seres de todo tipo se 

movían, desaparecían, levitaban, creaban campos de energía... Todo le parecía increíble. En el 

centro estaba Trantor, entrenando, o mejor dicho, apaleando a dos seres que le pedían 

clemencia, mientras se movía rápidamente a su alrededor, aplicando descargas eléctricas que 

iluminaban toda la sala. "¿Por qué no se protegen?", pensó Hugo. "¡Tantor! " - gritó el 

muchacho; pero su voz se difuminó entre la multitud y los sonidos de la lucha. Cogió más aire y 

gritó con todas sus fuerzas: "¡Traaaaaaaaaántoooooor! "De repente, toda la escena se paralizó. 

Hugo se asombró de su poder de voz, al igual que el resto de los seres, que le abrían paso. Hugo 

comenzó a caminar hacia el centro de la sala y Trantor se erizó sobre sus patas traseras, 

alcanzando una altura de casi tres metros.  

 - ¡Vaya, vaya! ... ¡Mira quién ha venido! ... ¡El novato! ... ¡El novato que ha venido 

 a resolver los problemas de la Escuela! ¡El novato que no tiene poderes mágicos! ¿Has 

venido a ofrecerte a mi servicio? dijo el ciempiés divertido. 

- Trantor, no quiero ningún problema; sólo quiero recuperar el objeto de mi padre.  - ¿Me 

estás llamando ladrón, gusano? ¿Quieres acabar en el hospital después de tu entrenamiento? 

dijo Trantor. Si quieres ese trozo de metal, ven a quitármelo. Y mientras lo hacía, se puso a dar 

zarpazos de dos en dos, creando una multitud de arcos azulados que le recordaron la tormenta 

eléctrica que casi lo mata cuando estaba en el Destino. Hugo puso las manos detrás de la cabeza, 

acercándose lentamente.  

 Sabes que no soy rival para ti, Trantor. Sólo quiero que me escuches y me devuelvas lo 

que es mío. 

  Acércate, Hugo, quiero que me digas lo que quieres... muy cerca.  

Cuando Hugo estuvo a escasos metros, vio la sonrisa maligna en el rostro de Trantor y la 

electricidad comenzó a envolverlo con gran intensidad, dispuesto a lanzarla contra el joven. Con 

una velocidad asombrosa, el resto de las criaturas vieron como aquel extraño muchacho, aquel 

novato sin poderes, sacó el spray de Dimas de detrás de su cabeza, oculto en el cuello de su 

abrigo, rociándolo de lleno en la cara del ciempiés, cubriendo por completo su docena de ojos. 

Trantor se desplomó en el suelo, girando a gran velocidad sobre sí mismo, mientras gritaba 

tratando infructuosamente de limpiarse la pintura de la cara. Hugo vio el objeto metálico en su 

cadera, sujeto por la cuerda que servía de soporte para una pequeña bolsa de arpillera que había 
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visto colgada de la cintura en todos los seres. En una de esas vueltas, Hugo agarró el objeto y lo 

sacó sin dificultad. El ciempiés seguía gritando: 

 - Me has cegado, cabrón! dijo mientras arcos eléctricos azules se disparaban alrededor 

de su cuerpo.  

Hugo examinó el objeto y comprobó que no era el mismo; se parecía, sí, pero era como si hubiera 

sido modificado. 

 - ¿Qué has hecho con el objeto de mi padre? Dímelo o te rociaré en la cara hasta que 

termine la lata. 

- ¡Ahhhhh! Espera, ¡no puedo ver nada! ¡No me eches más pintura mágica de Dimas, por favor! 

Está penetrando bajo mi piel y me pica muchísimo. Me arden los ojos... Ese es el objeto que te 

quité, lo juro; pero después de observarlo un rato, vi que se podía manipular, moviendo sus 

piezas, para conseguir formas extrañas. No he conseguido llegar a una forma determinada, 

porque no he tenido tiempo de investigarlo del todo.  

Trantor dejó de girar mientras, tumbado de lado, intentaba inútilmente limpiarse la pintura de 

los ojos, haciendo una espiral para que sus patas traseras se acercaran a su cara.  

 - Quizá Mirlén pueda ayudarte con eso; fue uno de los primeros en llegar aquí y sus 

poderes trascienden más allá de estos muros. Su telaraña y su fino oído le permiten captar todo 

tipo de energía, incluso a grandes distancias en el espacio y el tiempo, y tiene una tremenda 

capacidad para resolver todo tipo de rompecabezas. Pensaba enfrentarme a él algún día, para 

intentar robarle algunos de sus hechizos, pero aún no soy tan poderoso, y menos desde mi 

estancia en el pozo, así que quiero pasar al siguiente nivel lo antes posible.   

- ¿Mirlén? ¿Por qué me suena ese nombre? dijo Hugo.  

 - ¿Habéis oído quién era Merlín, el poderoso mago de Camelot? Pues bien, Mirlén es su 

hermano -respondió Trántor con algunos de sus ojos limpios de pintura-. 

Lúcer, el guardián, apareció casi de inmediato y preguntó:  

 - ¿Qué ha pasado aquí? mientras le entregaba a Trantor un trapo para que se limpiara 

la cara. Sabes que está absolutamente prohibido enfrentarse a Seres Mitológicos de nivel 

superior, a no ser que lo autoricen los maestros.  

 Técnicamente, Lúcer, no ha habido ningún enfrentamiento", dijo Hugo.   

 - ¿No te ha molestado Trántor? respondió Lúcer. 

- ¿Trántor? Qué, hasta se había ofrecido a pintar la pared de mi habitación con ese spray; lo que 

pasa es que Dimas lo debió tener al sol, medio gastado, y le explotó en la cara al pobre. Ahora 

estaba intentando limpiarla...  

 - Es cierto, el muchacho sólo aplicó un poco de color a la cara del malhumorado Trantor! 

dijo una especie de ardilla con patas de rana, mientras el resto se echaba a reír.  
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 - ¿Es así, Trantor? preguntó el guardián. 

 - Sí, Lúcer, es tal como lo contó el muchacho. Desde que vino Hugo, nos hicimos muy 

buenos amigos. Sólo me ofrecí a pintar su habitación si él podía conseguir la pintura. Con mi 

velocidad y mi habilidad para caminar por las paredes, habría terminado el trabajo en un 

santiamén; y luego un poco de electricidad, para ayudar a que se secara rápidamente... -dijo 

Trántor con una sonrisa. Dijo Trántor con una mueca que Lúcer conocía bien.  

 - Sí, Trantor. Lo sé; de hecho, todos lo sabemos. Te encanta usar tu poder. De acuerdo. 

Sólo por esta vez, no informaré a los maestros; sin embargo, las reglas son claras, y Hugo acaba 

de ganar puntos de experiencia por el "no combate".  

 - ¿Puntos de experiencia? Hugo respondió.  

 - Sí, los puntos de experiencia te permitirán seguir avanzando en tus combates, pasando 

al siguiente nivel a medida que te acerques y superes el límite marcado. En cada bolsa que lleves 

encontrarás dos gemas mágicas muy brillantes: una negra y otra blanca; en la negra se reflejará 

tu nivel actual en el anverso, así como tu XP ganada hasta el momento. Imagina que alguien 

tiene N2-265. "N" significa nivel, por lo que ese ser mitológico tendría 265 puntos de XP y estaría 

en el nivel 2; en el reverso, hay otro número; en este caso, son los puntos de XP necesarios para 

subir de nivel. Si en este caso fueran 300 XP, a nuestro amigo aún le faltarían 35 puntos para 

alcanzar el Nivel 3.  

Hugo le miraba embelesado, como si estuviera dando su primera clase de chino. Lúcer continuó:  

 - Además de la gema negra, también tienes otra gema blanca; en su anverso, un número 

marca la vitalidad o vida que tenemos, mientras que, en el reverso, podemos ver la vida con la 

que empezamos en este mundo que llamas mundo fantástico, pero en el que te aseguro Hugo, 

puedes morir o sufrir enormes y dolorosas heridas.  

Hugo le miró preocupado, además de incrédulo.  

 - ¿Me estás diciendo que tengo un nivel de vida predeterminado y que si caigo por 

debajo de ese nivel moriré? preguntó Hugo, visiblemente molesto.  

 - Exactamente, Hugo. En tu mundo, la edad es la variable más importante para perder 

la vitalidad; aquí, el tiempo pasa lentamente. Llevo  más de 500 años  como 

guardián de la puerta y parece que fue ayer cuando empecé.  

 - ¿Más de quinientos años? exclamó Hugo, abriendo los ojos.  

 Sí, te digo que aquí el tiempo es relativo. De  hecho, puedes estar aquí durante 

meses o años y luego volver a tu propio mundo, sólo para descubrir que han pasado unas horas 

o unos días", explicó Lúcer como si fuera un profesor, repitiendo la misma lección año tras año.  

 Pero no tengo ninguna bolsa", dijo Hugo mientras tanteaba su cintura, encontrando de 

repente la bolsa de tela con las dos gemas dentro. Al meter la mano, descubrió que incluso podía 

meter todo el brazo dentro. Sus dimensiones interiores eran mucho mayores de lo que parecía 

por fuera. Miró la gema negra; escrito en tinta dorada leyó: "N0-16" (Nivel 0) y en el reverso 
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"100 XP" (Puntos de experiencia). A continuación, sacó la gema blanca: en su anverso, en tinta 

dorada, se leía "10 puntos"; en su reverso y en letras rojas brillantes, de nuevo otro "10" 

marcaba su vitalidad total.  

 - ¿Tengo 10 vidas? exclamó Hugo divertido.  

 - No Hugo, sólo tienes uno, así que te recomiendo que lo cuides", respondió Lúcer. 

Digamos que tienes la capacidad de resistir 10 daños. No te confíes, hay seres terribles capaces 

de hacer tanto daño y más en un solo golpe. Hugo le miró sorprendido, tragando saliva sin decir 

nada al respecto. Mirando de nuevo la gema negra del frente, leyó: "N0-16". 

 - ¿Tengo 16 puntos por usar un bote de spray? - preguntó Hugo.  

 No", dijo la ardilla con forma de rana. Puede que hayas sacado menos, pero has estado 

sumando puntos desde que llegaste a la escuela, escuchando, observando, hablando, en 

definitiva, aprendiendo.  

Lúcer miró a Hugo y dijo:  

 Esta bolsa puede utilizarse como mochila. Puedes guardar todo tipo de objetos en ella y 

no te pesarán más que la bolsa ahora, pero sólo puedes tener tres objetos en ella además de las 

dos gemas. Se llama inventario. Si en algún momento necesitas poner otro objeto y no tienes 

espacio, tendrás que deshacerte de uno, llevarlo en la mano o llevarlo en el cuerpo con su peso 

real. Pero no olvides que las gemas son vitales. Si las gemas estuvieran expuestas demasiado 

tiempo fuera de la bolsa, perderían todo su poder mágico y se convertirían en simples piedras. 

Recuerdo mucho a Wally, un estudiante de nivel avanzado que podía atravesar cualquier 

superficie y copiar su textura. Wally salió de la escuela con otros estudiantes para llevar a cabo 

una misión importante, pero fueron emboscados. Todos murieron, pero Wally apenas llegó a las 

inmediaciones de la escuela. Dimas pintó la situación en uno de sus cuadros y me alertó para 

que saliera en su busca lo antes posible, tratando de llevarlo al interior para poder aprovechar 

el Hechizo de Protección de Energía Vital, pero cuando llegué a donde estaba, vi que no 

llegaríamos a tiempo. Se estaba muriendo y no podía decir ni una palabra. Me dijo 

telepáticamente que sentía mucho haber fallado en la misión y que me despidiera de todos. 

Finalmente, me tocó en la cabeza y me dijo que siempre seríamos amigos... y entonces murió. 

Sus gemas se convirtieron en piedras sin ningún poder mágico; yo mismo las saqué y los objetos 

que había en su bolsa desaparecieron para siempre. Lo único que quedó fue su zurrón, una bolsa 

de tela vieja y deshilachada que su hermano, Wallup, un estudiante de segundo nivel, ha 

heredado. 

La Ranardilla (así la llamaba Hugo en su subconsciente) sacó de su bolsa una enorme espada, 

mientras decía:  

 - Mira Hugo, el otro día compré esta espada. Todavía no soy lo suficientemente fuerte 

como para usarla, pero decidí añadirla a mi "inventario" y ponerla dentro de mi mochila. Al fin 

y al cabo, ya tengo 492 puntos y pronto podré subir de nivel y enfrentarme a nuevos retos. 

Además, puedes intercambiar puntos de Energía Mágica por otros objetos que pertenecen a 

otros estudiantes. Ten cuidado con los ladrones, porque si pierdes en el combate y te dejan 
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fuera de combate, pueden robarte todos los objetos que tengas en la mano y con los que estés 

luchando.  

 - Pero entonces... ¿Pueden robar los objetos de la bolsa, los puntos y el nivel? ¿Y qué 

pasa con el hechizo de protección de la energía vital? ¿Puedo morir en el entrenamiento? 

preguntó el chico.  

Lúcer miró al chico y le habló mentalmente: 

 Tienes muchas preguntas y dudas, no te preocupes, poco a poco te irás familiarizando 

con el funcionamiento del colegio. Te diré que sólo el dueño de la bolsa puede acceder a su 

interior. Para el resto de personas, estará vacía. Fue un hechizo inventado por uno de los grandes 

maestros de la escuela. En cuanto a morir, no te preocupes, en la Escuela estamos protegidos 

por un hechizo que evita ese trágico final. 

 - El hechizo de protección de la energía vital. - exclamó Hugo.  

 - Exactamente -continuó Lúcer-, pero eso no significa que no te puedan dejar fuera de 

combate o incluso que acabes agotado. Fuera de la Escuela, las cosas cambian. Hemos perdido 

a muchos alumnos y profesores a manos de las fuerzas de la oscuridad.  

 Tengo una pregunta más -dijo Hugo-. ¿Es necesario entrenar luchando para conseguir 

puntos de energía mágica? No soy un luchador.  

 - Digamos que es la forma más rápida de conseguir puntos, pero hay otras", respondió 

Lúcer. Estudiar hechizos (clases teóricas), aprobar exámenes, elaborar pociones o asistir a clases 

de combate también te harán ganar puntos. Digamos que la bolsita detecta los conocimientos 

mágicos que vas adquiriendo día a día. Al alcanzar el nivel, la piedra negra vibrará y mostrará el 

nivel alcanzado, así como los puntos necesarios para acceder al siguiente, mientras que la gema 

blanca te mostrará los puntos reales que tienes en ese momento. Incumplir las normas o 

desobedecer a los profesores puede hacerte perder puntos y, en casos extremos, incluso hacerte 

perder el nivel.  

 - Sí, el famoso pozo maldito, una sala aparentemente normal, pero que me ha dejado 

sin energía las dos veces que he estado allí -dijo Trantor mientras terminaba de limpiarse los 

ojos-. Y encima, ahora mismo mi gema negra tiene ocho puntos menos de los que tenía antes 

de derrotar a estas dos criaturas (ambas seguían en el suelo, aturdidas por la electricidad de 

Trantor). 

 - Y aún así no has aprendido -dijo Lúcer con una mueca que parecía una sonrisa-. No te 

preocupes, Trantor. Esa energía mágica tuya fue genial para que la Escuela pudiera saltar a 

través del tiempo y el espacio; recuerdo que fue cuando el anterior Mesías desapareció y la 

maquinaria mágica de la Escuela empezó a fallar. 

Hugo volvió a mirar las gemas. La gema negra mostraba ahora 20 puntos. Empezaba a entender 

un poco mejor la organización de la Escuela y sus criaturas, y cómo, de forma un tanto ingeniosa, 

había "robado" cuatro puntos a Trantor. Ahora tenía que vigilar a Lorenn, la cuidadora del 

Mesías, siguiendo las indicaciones de Dimas, el magato. 
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6. LORENN Y MIRLÉN, MAESTROS DE MAESTROS. 
 

Hugo volvió a salir al pasillo, pero antes de que pudiera pensar en Lorenn, sacó el artilugio de 

metal de su padre. La forma era totalmente diferente a la que recordaba; se habían 

desarticulado varios nudos y parecía una especie de rompecabezas tridimensional, con piezas 

móviles que giraban y se desplazaban a lo largo del artilugio. "Seguramente Trantor dio con la 

pieza inicial y al desarticularla se pudo manipular todo lo demás", pensó. Volvió a guardarlo en 

el bolsillo, aunque pensándolo mejor, lo sacó y lo metió en la bolsa. No quería que nadie pudiera 

robarla sin su permiso. En su mente pensó en un nombre: Lorenn. Ya sabía que la direccionalidad 

de los pasillos funcionaba con nombres, con habitaciones, o incluso con imágenes mentales; 

podías enfocar la cara de Lúcer, por ejemplo, y la escuela era capaz de llevarte en tiempo real a 

donde estuviera el guardián en ese momento. Comenzó a caminar, y al pasar por pasillos y salas 

de entrenamiento, las luces lo llevaron a una puerta muy ornamentada, muy diferente al resto 

que eran más bien sobrias. "Sin duda la habitación de Mesías será una de las mejores de la 

Escuela", pensó Hugo. Llamó a la puerta, pero nadie respondió. El chico volvió a insistir: "Lorenn, 

soy Hugo. Me envía Dimas, ¿estás ahí?". El silencio lo envolvió todo y una extraña sensación 

recorrió el cuerpo de Hugo, como una especie de náusea que le produjo una sequedad bastante 

desagradable en la boca. Hugo agarró el pomo de la puerta sin pensárselo dos veces y comprobó 

que estaba abierta. Ya le habían advertido de que el allanamiento de una habitación individual 

se consideraba una infracción muy grave y el autor sería castigado severamente. Empujó la 

puerta mientras decía: "Hola, Lorenn... ¿Hay alguien aquí? Ella miró alrededor de la habitación, 

sin decidirse a entrar. Desde la puerta entreabierta pudo ver que era una habitación preciosa, 

muy luminosa, con una decoración claramente infantil. Al fondo se veía una gran cuna, cubierta 

con telas de colores pastel. La cama estaba sin hacer, lo que le llamó la atención, porque ya 

serían cerca de las cinco de la tarde, y según la información que le habían dado, Lorenn era una 

excelente cuidadora. Nadie sabía cuántos años tenía, pero había cuidado de al menos los tres 

últimos Mesías, protegiéndolos de todos los peligros hasta el momento. Hugo respiró 

profundamente y decidió entrar en la habitación. Pronto pudo ver que algo no iba bien: había 

cosas tiradas en el suelo, ocultas a la vista desde fuera de la habitación. Al lado, la pobre Lorenn 

estaba tirada en el suelo, envuelta en una especie de capullo de seda que le impedía moverse o 

incluso respirar, aunque no parecía que lo estuviera. Se acercó y comprobó que las hebras 

envolvían incluso parte de su cornamenta, así como sus piernas y el resto del cuerpo, dejando 

pocos huecos en los que pudiera ver realmente su aspecto. En uno de esos huecos, de no más 

de diez centímetros, Hugo observó uno de los ojos vidriosos de Lorenn; estaba inmóvil, apagado, 

sin vida...; pero lo peor de todo es que la cuna estaba vacía, con varios restos de aquellas finas 

y pegajosas hebras. La ventana estaba abierta, y una gran fibra descendía varios pisos hasta el 

suelo. En el borde de la ventana, Hugo vio que había varios cristales rotos; al lado, un líquido 

negruzco, que brillaba a la luz de la tarde. Vio que había varias manchas similares esparcidas por 

la habitación, incluso en la almohada de la cuna. 

 

El colegio decretó dos días de luto oficial por la muerte de Lorenn, una de las profesoras más 

veteranas del colegio, con una inmensa energía mágica. Su enemigo debía ser muy poderoso 
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para poder matarla; además, Hugo no podía dejar de pensar en lo que dijo Lúcer: "La escuela 

protege a todos los alumnos y profesores de la muerte, con una especie de escudo mágico que 

rodea al ser cuya energía baja a límites críticos: se llama Hechizo de Protección de la Energía 

Vital". La criatura que mató a Lorenn no sólo tuvo que vencerla en combate, sino que fue capaz 

de romper uno de los hechizos de protección más poderosos de la Escuela, creado por el primer 

Mesías conocido.  

Todos los alumnos, los 222 de la Escuela (Hugo incluido) y 20 profesores acudieron al Gran Salón. 

Los profesores hablaron uno a uno y Hugo pudo por fin ponerles cara: algunos tenían aspectos 

humanoides, otros eran mezclas de seres, otros eran como insectos gigantes... todos tenían una 

energía especial, un halo que Hugo creyó ver y que denotaba la enorme energía mágica que 

poseían. Varios profesores y el propio Dimas hablaron en ese triste momento, recordando a 

Lorenn y lo mucho que había aportado a la Escuela durante tantos años. Mirlén fue el último en 

aparecer: era el profesor que faltaba, el número 21. Llegó en una especie de barca que flotaba 

en el aire y planeó sobre el ataúd en el que descansaba Lorenn. Sin mediar palabra, dejó caer 

una red dorada sobre el ataúd y, al recogerla, todos pudieron ver cómo el cuerpo astral 

semitransparente de Lorenn emergía de su cuerpo sin vida, levantando la vista con sorpresa y 

moviéndose dentro de la red. Mirlén la depositó en el bote. El fantasma de Lorenn comenzó a 

hablar, pero nadie pudo oír lo que decía, porque no emitía ningún sonido audible. Sólo Mirlén 

la observaba atentamente, como si estuviera escuchando lo que decía. Después de unos 

minutos, Lorenn cerró la boca, miró a todos y saludó con una de sus patas de reno. Comenzó a 

disiparse, como la niebla en una mañana de verano, y simplemente desapareció. Mirlén tomó la 

palabra: "Queridos alumnos y profesores de la Escuela de Magia. Me temo que ha llegado el 

temido momento. El Mesías ha sido secuestrado. Lorenn luchó valientemente contra el 

atacante, Anaraña. Sabemos que esta bestia tiene un enorme poder, una energía que ha sido 

capaz de romper el Hechizo de Protección de la Energía Vital que envuelve la escuela. Los 

profesores están tratando de recomponerlo, después del funeral, por lo que te pido que dejes 

pasar dos días más sin enfrentarte a ella. Puedes entrenar solo, estudiar, aprender o seguir 

asistiendo a las clases. No más peleas hasta que el hechizo sea restaurado, ¿está claro? 

Necesitamos la energía vital de cada uno de vosotros, sin ningún perjuicio"...  

- ¡Estamos listos para luchar! " fue interrumpido por una especie de Pegaso imponente desde el 

fondo de la sala, seguido por los vítores de la gran sala.  

- No, Pegasullo, te queda un largo camino por recorrer. Tú y tus compañeros habéis demostrado 

con creces vuestro valor y vuestro poder, pero tendríais pocas posibilidades contra los maestros 

del mal, con los que incluso nosotros, los maestros, tendríamos grandes dificultades. 

A Hugo le quedó claro al instante que Mirlén era una de las profesoras más respetadas, pues el 

resto se limitó a asentir ante sus palabras. "Sin el Mesías, la Escuela está desprotegida, y preveo 

un inminente ataque de seres de increíble poder mágico", continuó Mirlén. Con mi oído 

interdimensional pude escuchar cómo Anaraña y sus secuaces preparaban el secuestro, pero no 

han seguido el plan y se han adelantado un mes. El resto de los maestros y yo llevábamos varias 

semanas preparando la mejor estrategia para estar preparados, un nuevo salto en el espacio, 

que requeriría menos energía mágica y nos haría ganar tiempo; pero me temo que me 
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engañaron... sabían que les estaba escuchando y lo adelantaron. Ahora Lorenn está muerta, en 

parte por mi culpa, y sin su energía no podemos hacer ese salto... ¡si hubiera sido capaz de 

detectar el cambio de plan! Pero me ha sido imposible, varios enemigos hablaban de ataques 

furtivos, mientras otros buscaban la Escuela sin parar. Ahora me doy cuenta de que me han 

estado entreteniendo, enviando señales confusas para que no pudiera prever el fatal desenlace. 

¡Os he fallado, alumnos y profesores! - concluyó el viejo mago mientras se apoyaba en el borde 

del barco con ambas manos y dejaba escapar varias lágrimas, que produjeron extrañas chispas 

en la red dorada.  

Dimas tomó la palabra y dijo: "No te martirices por ello, Mirlén. Gracias a ti hemos estado 

protegidos todos estos años, desmontando ataques y evitando emboscadas. Nos pusiste a todos 

los profesores sobre aviso y estábamos debidamente preparados. Todos hemos sido engañados, 

con un plan maestro malvado, creado por una mente maquiavélica de gran poder. En mis 

cuadros, la mayoría de las veces, las formas y figuras salen claras, fácilmente interpretables; sin 

embargo, tengo varios cuadros fallidos, con lo que parecen seres monstruosos, enormes, ... pero 

los cuadros salen borrosos, y no puedo interpretar a qué o quién nos enfrentamos. Lo que sí 

tengo claro, es que nos enfrentamos a un Ser con una energía mágica muy superior a la que 

estamos acostumbrados a manejar, capaz de generar hechizos mágicos de gran poder que 

ocultan los planos y difuminan mis pinturas".  

Mirlén pareció recomponerse y continuó con su oratoria: "Hemos descubierto que la pobre 

Lorenn tenía una gran cantidad de veneno, y sin embargo fue capaz de herir a Anaraña en el 

combate. Anaraña es ahora una maestra de nivel superior. Lástima que esté en el otro lado. 

Recuerdo cuando la entrené yo mismo, antes de que pudiera ver que su orgullo y sus 

aspiraciones de grandeza y conquista no coincidían con el espíritu de la Escuela. Se marchó y las 

fuerzas del mal la capturaron, ofreciéndole más poder, libertad para usarlo y eso la atrapó. Es 

una violinista excepcional; creó una canción de cuna de increíble belleza, capaz de captar la 

atención del Mesías y por tanto su energía. Eso le debió dar la ubicación exacta y el momento 

exacto de la Escuela. Aún así, los profesores estamos tratando de averiguar cómo fue capaz de 

entrar aquí, matar a Lorenn, secuestrar al Mesías y salir sin ser vista. Y lo más intrigante de todo, 

cómo fue capaz de romper el hechizo de protección de la energía vital".  

Mientras Mirlén terminaba su discurso, Dimas había empezado a hacer nuevos cuadros, a una 

velocidad increíble. Mirlén miró uno de ellos y lo mostró a la sala: una especie de araña gigante 

tocando un violín, mientras Lorenn estaba tumbada en el suelo y el Mesías asomaba por la 

espalda del malvado ser, envuelto en hilos que le impedían moverse. Toda la sala empezó a 

murmurar y la tensión y el miedo eran palpables. El segundo cuadro hizo que la sala quedara en 

completo silencio. En él, Hugo estaba en primer plano, sosteniendo varios objetos en la mano y 

una especie de llave de metal trenzado que salía de la bolsa de inventario; varias sombras de lo 

que parecían seres mitológicos le seguían en el fondo. Todos se quedaron mirando a Hugo. 

Mirlén volvió a hablar: "Hugo, tú eres el elegido. El anciano me lo dijo claramente, hablando 

desde otra dimensión. El resto de los profesores y yo mismo no vemos un poder especial en ti, 

pero puede ser que lo tengas latente, dormido, quizás debido a un trauma infantil que esté 

frenando tus habilidades. Te necesitamos, Hugo... y... ¡te necesitamos ahora! Tendrás que salir 

en busca de Anaraña y traer al Mesías cuanto antes; si le pasa algo, estaremos perdidos. Necesita 
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nuestra protección durante al menos 222 días, durante los cuales tendrá fuerzas para volver a 

activar la maquinaria mágica de la Escuela. Tienes que devolverlo sano y salvo lo antes posible, 

Indhira tiene que volver". "¿Indhira? ¿Pero entonces el Mesías es una niña? ¿Será la chica del 

pozo?", pensó Hugo. -pensó Hugo. Soñó con una niña que caía dentro, pero pensó que era 

simplemente el lenguaje de los sueños. Ahora lo tenía claro: "el Mesías era Indhira y él era el 

elegido, el salvador, un chico del mundo real, sin poder aparente y con la responsabilidad de 

restablecer el equilibrio entre el Bien y el Mal. ¡Qué papel! " 
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7. ESCORLEON, EL ORÁCULO SAGRADO 
 

Mirlén le dijo a Hugo que fuera a ver a Escorleón, un ser de enorme poder, mitad león y mitad 

escorpión. Mirlén le pidió hace siglos que se uniera a la Escuela como maestro; pero su extraño 

carácter y su apatía hacia los demás le hicieron retirarse a una cueva, como un ermitaño. 

Durante muchos años no tuvo contacto con nadie. De hecho, la ubicación actual de la Escuela 

en esta pequeña isla no fue una decisión tomada a la ligera; Scorleon se retiró a esta isla hace 

mucho, mucho tiempo. Mirlén sabía que seguramente no le haría ninguna gracia, pues la Escuela 

atraía problemas allá donde aparecía; pero quizás Scorleon, les echaría una mano si finalmente 

era atacada. "Hugo, te voy a ser sincero", dijo Mirlén. "Escorleón y yo tuvimos alguna discusión 

en el pasado, y ahora no nos hablamos desde hace mucho tiempo, ni siquiera por arte de magia. 

Estoy seguro de que no me escucharía, o peor aún, podría atacarme, lo que podría significar el 

fin para cualquiera de los dos. Debes ir no sólo a verle, sino intentar convencerle de que te diga 

dónde puede estar la chica y cómo llegar. Tiene un olfato que trasciende mundos y dimensiones. 

Lleva esta prenda de la chica contigo, para facilitarle el trabajo. La encontrarás en la cima de la 

montaña, dentro de una cueva -dijo Mirlén mientras lanzaba la red al aire y ésta caía al suelo 

formando un mapa tridimensional de la isla, marcando la cueva en la cima de la montaña con 

una cruz dorada, que volvió a sorprender al muchacho. 

Hugo salió de la habitación y pensó en Escorleón. Las paredes de la Escuela comenzaron a 

iluminarse de la manera que ya había visto, guiándolo en su camino. "No estoy acostumbrado a 

esto", pensó. Al llegar a la puerta principal de la Escuela, comprobó que Lúcer no estaba en su 

puesto. Abrió la puerta girando varias llaves y pestillos y comprobó que, una vez abierta, no 

podía salir: una especie de barrera mágica se lo impedía. "Hugo, espera", la voz de Lúcer se 

escuchó claramente en la cabeza del chico, como si estuviera allí mismo. Te estoy hablando por 

Telepatía. Nadie puede entrar o salir de la Escuela sin mi permiso. Estaré allí en un minuto para 

levantar el hechizo de bloqueo.  

Hugo decidió aprovechar ese tiempo para pensar en un plan que convenciera a Escorleón de 

darle una pista sobre el Mesías. Después de dos minutos, Lúcer se excusó: "Lo siento Hugo, hubo 

un problema en el Nivel 3 y los profesores están muy ocupados tratando de encontrar una 

manera de protegernos. Mirando hacia la puerta, las esferas de su cabeza comenzaron a brillar 

y la niebla dorada que cubría la puerta simplemente se desvaneció.  

 - Puedes salir ahora. Apúrate, no puedo mantener esto abierto por mucho tiempo. 

Cuando vuelvas, piensa en mí. Te estaré esperando aquí", dijo el guardián. 

 - Gracias, Lúcer", exclamó Hugo mientras se alejaba dos pasos de la entrada.  

Lúcer volvió a activar sus esferas y la niebla dorada volvió a cubrir la puerta.  

 - ¿Puedo hacerte una última pregunta, Lúcer?  

 - Espero que no sea la última, Hugo", respondió Lúcer con una mueca que parecía una 

sonrisa.  
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 Si nadie puede entrar o salir de la Escuela sin su permiso, ¿cómo podría entrar y salir 

Anaraña?  

 No puedo responder a eso, Hugo. No sé cómo pudo hacerlo... Lo que sí puedo asegurar 

es que no entró ni salió de aquí, porque me habría dado cuenta. 

Hugo salió al exterior y comprobó que fuera de la Escuela, la "ayuda para encontrar personas" 

no funcionaba, como ya había intuido. Comenzó a caminar por un sendero hacia la cima del 

promontorio, ya que no parecía para nada una montaña, como el Espigón, por ejemplo, donde 

conoció al Anciano; sin embargo, cuando llegó al pie del montículo y comenzó el ascenso, notó 

que algo no estaba bien. Comenzó a ascender con dificultad, como si la pendiente fuera mucho 

más pronunciada de lo que parecía al principio. Después de unos veinte minutos de subida, se 

detuvo y casi se desplomó: ¡no podía creerlo! Estaba en el punto de partida, justo al final del 

camino, donde comenzaba la subida. Decidió subir más rápido, ahora usando las piernas y los 

brazos, trepando. De nuevo se quedó perplejo: "pero... ¿qué está pasando aquí?" - dijo en voz 

alta. Seguía en el mismo punto, sin avanzar un solo centímetro. Cayendo de rodillas, agotado, 

se clavó una piedra afilada cerca de la tibia, lo que le provocó un tremendo dolor. Intentó 

incorporarse, apoyándose en el tronco de un pequeño árbol, doblándolo casi al límite sin que se 

rompiera. Un hilillo de sangre comenzó a correr por su pantorrilla, hasta que llegó al suelo. Como 

había sucedido en su ascenso al Espigón, la sangre comenzó a agruparse, como si se tratara de 

un ejército de hormigas, y comenzó su ascenso por la montaña. Hugo decidió seguirla con 

dificultad, pisando exactamente donde la sangre lo marcaba; a veces tenía que detenerse y la 

sangre se detenía, como si lo estuviera esperando. Al cabo de veinte minutos, Hugo comprobó 

que el ascenso por fin empezaba a ser posible. Siguiendo la sangre dorada llegó al final del 

promontorio en muy poco tiempo, pero le pareció una eternidad por el dolor de su pierna, que 

ahora estaba muy hinchada y algo morada. La cueva se alzaba majestuosamente ante él. La 

sangre fluía hacia ella, agrupada ahora como si fuera una sola gota de aspecto circular. Hugo 

comenzó a seguirla. De repente, algo salió de la oscuridad de la cueva y escarbó en esa sangre, 

empezando a succionarla. Era una especie de aguijón dorado, de aspecto brillante y tinte 

metálico. Hugo se sintió mareado y volvió a caer de rodillas al suelo. "¿Qué me pasa? Es como si 

me faltara energía..." -pensó el chico.  "¡Te he pillado, ladrón de hechizos! Pagarás con tu energía 

vital por molestarme en mi propio refugio y romper el hechizo de ascensión", se oyó decir desde 

su interior. El aguijón siguió succionando la sangre hasta que no quedó nada. Hugo sintió que la 

herida de su pierna ardía, y de nuevo su sangre, cayendo al suelo, avanzaba ahora en forma de 

hilera, abandonando su cuerpo poco a poco, abriéndose paso hasta el poderoso aguijón. El 

aguijón seguía chupando y chupando, mientras Hugo se sentía cada vez más cansado. Pensó que 

esto sería su fin, ya que estaba de rodillas, apenas pudiendo sostener su cuerpo con ambas 

manos sin desplomarse. El escozor dejó de absorberse y un enorme león hizo acto de presencia, 

mostrándose a Hugo con un gesto que no denotaba ninguna bienvenida. Sin embargo, Hugo 

notó que la mitad de su cuerpo se asemejaba más a un escorpión, con unas patas que por un 

momento le recordaron a las de Anaraña, que vio en el cuadro de Dimas. "¡Esto es lo que les 

pasa a los que se atreven a molestarme! ", dijo Scorleon enfadado.  

Hugo tratando de hablar, incluso luchando por respirar, dijo: 
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 - Vengo de la Escuela de Magia, me envió Mirlén", dijo con gran dificultad.  

- ¿Mirlén? ¿Qué quiere esa sabandija? Le dije hace tiempo que no me molestara o lo pagaría con 

mi vida. Ya sé que vienes de la Escuela, mi olfato mágico me lo dijo desde que tomaste el camino. 

¿Cómo rompiste el encantamiento de la ascensión? Dímelo y prometo darte una muerte rápida 

e indolora. Aunque quizás una muerte lenta y dolorosa no sea una mala opción. Hace mucho 

tiempo que no me divierto con nadie...  - No sé, lo juró -dijo el chico-; no he hecho nada, mi 

sangre tiene algo... Por  favor, necesitamos su ayuda... el Mesías... la Escuela... el Anciano... 

Hugo sacó en el último segundo la pequeña tela que cubría la cuna de Indhira y, cuando fue a 

mostrársela, se desplomó sosteniéndola en una de sus manos; mientras sus ojos se apagaban al 

ver que el enorme aguijón se levantaba sobre su espalda, tomando impulso para dar su golpe 

mortal. Hugo supo en ese momento que estaba en su final y dejó de luchar, cayendo 

inconsciente. 

El chico se despertó con un sobresalto. Estaba tumbado en un jergón dentro de una cueva 

iluminada por antorchas. La cueva estaba asombrosamente limpia y ordenada, y tenía un 

extraño encanto; sin duda era el hogar de Scorleon. Una cesta de mimbre frente a él le llamó la 

atención; en su interior descansaban unos cuantos rollos de papel envueltos en un fardo de tela. 

Teniendo en cuenta la escasez de papel en aquel extraño mundo, era notable. De repente, un 

fuerte pinchazo llamó su atención sobre su pierna, que estaba vendada, manchada de sangre 

fresca en la parte delantera. Al incorporarse, el paño húmedo se le cayó de la frente. Scorleon 

estaba de espaldas, ocupándose de la cocina con ambas patas, mientras el aguijón cogía un 

enorme bote de una estantería superior.  

 - ¿Quieres comer algo? Debes estar agotado, te he quitado mucha energía. Dos minutos 

más y habrías muerto -dijo Scorleon-.  Has tenido mucha fiebre y has delirado. Has hablado en 

sueños de la Escuela, del Mesías, de Dimas, de Mirlén, del guardián... Si hubiera sido un enemigo, 

me habrías dado toda la información que necesito para terminar de destruir la Escuela... ¡Qué 

ser mitológico eres! Hace tiempo que le dije a ese cabrón de Mirlén que no quería que él ni nadie 

de la Escuela se acercara a mí... ¡NUNCA MÁS! - su voz tronó en la cueva, como un relámpago. 

¿Y ahora ese pesetero trae la Escuela a mi refugio? He olido muchas cosas desde entonces... 

¿Sabes qué son esas cosas? - ¡PRO-BLE-MAS! dijo Scorleon, haciendo una pausa en cada sílaba 

para añadir énfasis a la palabra, volviendo a retumbar en la cueva, haciendo huir a varias 

criaturas aladas que descansaban en el techo de la cueva.   

 - Ya que no eres nuestro enemigo, ¿podrías ayudarnos a encontrar al Mesías? preguntó 

Hugo. Anaraña la capturó y ...  

 - ¡Silencio! Conozco todos los detalles sin tener que oler un trozo de tela. ¿Cree Mirlén 

que soy su pequeño perro de caza? Me ofende aún más que ella piense eso. Mi sentido del olfato 

trasciende este mundo, incluso nuestra propia dimensión. He olido a la niña, a Anaraña, sus hilos 

y su sangre; sé que estaba herida. También he olido a un nuevo ser, una entidad maligna 

superior. El mal tiene un olor característico, como el del almizcle con un toque de metal, como 

el de la sangre podrida seca. Pero no te equivoques -continuó Scorleon-, que no sea tu enemigo 

no me convierte en tu amigo... ¿Está claro? Ahora sal y no vuelvas, o la próxima vez no saldrás 
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vivo. Considéralo una advertencia de vida o muerte, y dile a Mirlén que saque su miserable 

Escuela de mi Isla. Esa red suya, ¡apesta...!  

Hugo bajó la mirada, derrotado. Se tocó la pierna y vio que estaba mucho mejor, apenas le dolía. 

Sabía que nada de lo que dijera podría hacer cambiar de opinión al gruñón Scorleon y que su 

fama de ermitaño estaba bien ganada. Cogió el paño del Mesías y se ajustó la bolsa a la cintura. 

Recordó los objetos que había en su interior y sacó la pieza de metal de su padre; de vuelta a la 

escuela, tendría tiempo de investigar más a fondo la pieza. Al instante, Scorleon se dio la vuelta 

y se acercó sobresaltado, comenzando a olfatear la pieza de forma ansiosa y estridente.  

 - ¿De dónde has sacado esta llave? ¿Quién te la ha dado? - preguntó con una mirada al 

chico.  

 - La llave... ¿Qué llave? - dijo Hugo sacando todo el trozo de metal.  

 - Esa llave aún lleva el olor de su dueño... ¿se la robaste?  

 - No, no he robado nada a nadie. Es un objeto que me dejó mi padre, pero no tiene 

forma de llave; aún estoy averiguando cómo armarlo.  

 - ¿Tu padre? - preguntó Scorleon con enfado. ¿Me estás poniendo a prueba, muchacho? 

Esa llave pertenecía a una mujer que conocí hace mucho tiempo y que, al final, provocó la 

rivalidad que ahora tengo con Mirlén. Los dos éramos amigos y estábamos enamorados de ella, 

una bella dama de largos cabellos negros y mechones dorados. Ella era la dueña de esa llave. 

Los tres éramos alumnos de quinto nivel de la Escuela. Poco a poco fue creciendo nuestra 

rivalidad por ella, buscando la forma de conquistarla, muriéndonos de celos cuando pasaba 

tiempo con la otra. Mirlén y yo nos desafiábamos constantemente, rompiendo las reglas, 

peleando a escondidas en espacios prohibidos... En definitiva, nos convertimos en enemigos 

íntimos. Ella nos decía que nos quería a las dos, que cada una tenía algo especial, algo de lo que 

la otra carecía. Un día, Mirlén y yo, tras una fuerte discusión, decidimos abandonar la Escuela y 

enfrentarnos a muerte. Allí, ningún hechizo de protección de la energía vital podría interrumpir 

el final que buscábamos, la muerte del otro. Ambos estábamos sin fuerzas y sin energía, 

sangrando por todas partes, malheridos, ya que nuestro nivel de magia era similar. Mirlén me 

tenía atrapado con su red, robando mi energía, debilitándome..., mientras que yo había 

atravesado uno de sus brazos con mi aguijón, succionándolo poco a poco. Fue Lorenn quien 

apareció de repente y nos separó de nuestra lucha a muerte. Si no hubiera sido por ella, ambos 

podríamos haber muerto. Nos metieron a los dos en el "Foso" durante dos semanas, 

quedándonos ambos sin Energía Mágica, perdiendo todos los niveles que habíamos adquirido a 

lo largo de los años. Tuvimos que empezar de cero. Nuestra amada se enteró de lo ocurrido y, 

cuando salimos del pozo, nos convocó a los dos. Nos obligó a sentarnos juntos y a escuchar lo 

que tenía que decir: "Sois unos idiotas por estropear una amistad de tantos años y utilizarme 

como excusa; nunca elegiré entre vosotros dos". Al día siguiente, abandonó la Escuela para 

siempre, sin dejar rastro. La llave que lleva consigo aún conserva su aroma... 

 - ¿Puedes decirme el nombre de esa señora, Escorleón? preguntó Hugo.  
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 - Se llamaba Elissa y nunca la olvidaré. Fue mi primer y único amor. Desaparecida, ni 

siquiera mi olfato pudo encontrarla", respondió cabizbajo el extraño híbrido, mitad león y mitad 

escorpión. 

  - ¿Elissa? - respondió Hugo con asombro. Elissa era mi madre...  

Después de hablar durante un largo rato, Hugo pudo ver un gran cambio en la actitud de 

Scorleon. Le pesó mucho cuando Hugo le contó la muerte de Lorenn y cómo la había encontrado. 

Ahora lo trataba de forma diferente, como si fuera de la familia; le preparó una deliciosa cena y 

se disculpó por el incidente que casi le cuesta la vida.  - Hugo, ahora lo entiendo. Tu sangre es 

especial, porque es parte de la de tu madre, pero... ¿cómo está ella ahora? -  preguntó 

Escorleón.  

 - Mis padres murieron; no puedo contarte los detalles, porque apenas recuerdo nada -

respondió Hugo-. Recuerdo  un fuerte ruido y todo volando por los aires; recuerdo a una 

mujer policía sosteniéndome en brazos, mientras una docena de ellos buscaban algún objeto 

rescatable entre los escombros de la casa; recuerdo a mi tía Matilde llorando 

desconsoladamente mientras me miraba desde la distancia, sosteniendo la mochila de mi padre 

que uno de los policías había encontrado bajo una chapa... poco más....  

 Muy bien, Hugo, ¿me dejarás hacerte una prueba? Me llaman el Oráculo por una razón, 

porque puedo ver más, donde otros no pueden; te prometo que será indoloro esta vez.  

Hugo asintió, mientras Scorleon deshacía el nudo del vendaje de su pierna. Acercó el aguijón, 

pero en lugar de clavarse, la punta se abrió en cuatro partes y se limitó a abrazar la extremidad 

del chico con suavidad. Hugo no sintió ninguna molestia, mientras que Scorleon miraba 

poniendo los ojos en blanco. Al cabo de un rato, Scorleon retiró el aguijón, que se fue cerrando 

poco a poco, recuperando su impresionante forma original. Hugo, tengo varias respuestas, pero 

no sé si tienes las preguntas correctas.  

 - ¿Quién era mi madre, Escorleón? preguntó Hugo.  

 - Tu madre era una poderosa maga y, harta de nuestro mundo, viajó a través de un 

portal a lo que tú llamas "el mundo real". Allí conoció a tu padre, como tú dices, un ser normal, 

sin poderes mágicos. Supongo que eso es lo que buscaba, romper con todo lo relacionado con 

la magia. En ese mundo pasó desapercibida, trabajando como ama de casa, cuidando de ti y 

llevándose bien con sus vecinos. Pude detectar que sólo utilizó su magia una vez. Tu padre nunca 

supo nada de sus poderes; era un buen hombre que trabajaba duro para que no te faltara de 

nada; su hermana Matilda te visitó un par de veces cuando eras muy pequeña, pero no te tenía 

especial cariño, ya que su relación con tu padre era casi nula, desde que le dijo que Elissa no le 

convenía. Tu tía era una viuda que sólo quería estar tranquila, así que tus padres nunca te 

dejaron a solas con ella.  

 - Pero entonces... ¿Qué pasó? ¿Cómo murieron?  

 - Esa es una parte que me resulta difícil de responder, porque realmente es a través de 

tu sangre que recibo la información que sabes, aunque no conscientemente. Lo único que puedo 

decirte es que no fue un accidente; fue provocado.  
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 - ¿Provocado? ¿Por quién? dijo Hugo exultante.  

 - Este es el asunto, Hugo; fue provocado por alguien con una enorme energía mágica. 

Alguien de este mundo...  

Los ojos de Hugo se abrieron de par en par, mientras preguntaba: "¿Quién, quién ha podido 

hacer semejante atrocidad? "  

 - Todavía no tengo los detalles, porque a través de ti no tengo acceso a todas las 

respuestas. Te prometo que la próxima vez que nos reunamos, investigaré lo suficiente como 

para responder a la mayoría de tus preguntas, pero por ahora, me temo que no tenemos tiempo 

para más. Es  importante centrarse en la búsqueda del Mesías y en la defensa de la Escuela. 

Déjame la tela del Mesías por un momento", pidió Scorleon. El medio león comenzó a olfatearla 

y continuó-: Debes partir ahora. Te acompañarán varios alumnos de la Escuela, y posiblemente 

algunos de los profesores. No podrán darte muchos más recursos, porque presiento un ataque 

inminente de las fuerzas del mal, y la Escuela no tiene precisamente tropas extra en este 

momento. Parece que Anaraña y su ejército arácnido... parece que la han llevado a Serpentidad, 

una serpiente de más de 22 km de largo que alberga una ciudad en su interior. La serpiente se 

mueve de noche, pero descansa de día, lejos del sol, en lugares oscuros y húmedos. Ten mucho 

cuidado. Serpentidad es un ser muy poderoso y podría destruirte fácilmente.  

 - Muy bien, ya salgo -dijo Hugo-. Sólo hay una pregunta que no puedo sacarme de la 

cabeza... Me dijiste que mi madre en el 'mundo real' sólo usó la magia en una ocasión... ¿cuál?  

Scorleon lo miró con extrañeza y dijo:  

 - Tu madre usó la magia para donarlo, dejándola casi sin poder mágico. Supongo que 

quería mantenerse a sí misma y a ti completamente fuera de este mundo.  

 - ¿A quién le dio su poder? preguntó Hugo, acercándose nerviosamente a Scorleon.  

 - Tu padre, que desconocía por completo su nuevo don y cómo utilizarlo. Sin embargo, 

antes de hacerlo, creó algo. Detecté un poder latente, algo que nunca antes había podido oler. 

Debe haber sido tu sangre, Hugo, la que me hizo sentirlo en este momento. Esa es toda la 

información que tengo para ti por ahora", terminó el león/escorpión. 
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8. LA ESCUELA EN PELIGRO 
Antes de irse, Scorleon le dio un pequeño frasco de cristal oscuro; estaba cerrado con un corcho, 

que tenía el dibujo de un escorpión negro en la parte superior.  

 - Hugo, llévate esto; puede serte útil alguna vez -dijo Scorleon-. Es un poderoso veneno 

que extraigo de mi aguijón. En muchos de mis enfrentamientos, he descubierto que a veces un 

aguijón no es suficiente, sobre todo cuando me enfrento a una multitud de seres demoníacos. 

En momentos de tranquilidad, extraigo mi veneno de vez en cuando y lo almaceno en viales. El 

veneno se oxida fácilmente en presencia del oxígeno, perdiendo sus propiedades y, por tanto, 

su eficacia. Se puede almacenar en cualquier recipiente, pero se estropea al cabo de unas horas. 

Este recipiente, sin embargo, es especial; tiene una tapa mágica que impide la entrada de aire y 

luz, por lo que permanece intacto, conservando su poder durante años. El veneno produce una 

parálisis muy potente y es extremadamente molesto, incluso cuando se aplica de forma 

superficial, ya que el cuerpo arde como si estuviera en llamas. Salvo algún hechizo específico de 

protección por contacto, el ser al que se lo aplique tendrá serios problemas. Ingerido, inyectado 

o en contacto con el interior del cuerpo, es mortal, especialmente para cualquiera que no sea 

un maestro mago con altos dones curativos. Si se impregna en cualquier arma, un simple 

rasguño enviará a la criatura que tengas delante al otro lado", terminó Scorleon con una mueca 

en la boca y sacando la lengua. 

Hugo recogió el frasco con cuidado y lo colocó dentro de la bolsa. Despidió a Scorleon, 

agradeciéndole todo; aún con varias preguntas por responder, al menos se había acercado a 

saber quién era Hugo. Después de pasar más de un día con el ermitaño, sintió que tal vez se 

había apresurado a juzgarlo con cierto prejuicio y ahora entendía mejor por qué era así y por 

qué había decidido aislarse del mundo; sin duda, Scorleon podía ser un poderoso aliado que, en 

un momento dado, podría inclinar la balanza en la lucha final entre el Bien y el Mal (esperaba 

que fuera de su propio lado). Al fin y al cabo, viviendo solo en esa isla, habría vivido múltiples 

enfrentamientos con las fuerzas del mal y aún conservaba casi intacto su enorme poder después 

de tantos años. 

Hugo bajó de la "montaña que no era montaña" con enorme facilidad; en poco más de veinte 

minutos, estaba de vuelta al pie de la montaña donde comenzaba el camino. Pensó en las 

increíbles cosas mágicas que le estaban sucediendo, en su tía Matilde o incluso en "Machete". 

"Tal vez pueda usar el veneno con Machete la próxima vez que nos encontremos", pensó con 

una mueca divertida en su rostro, aunque en realidad sabía que nunca lo usaría con ningún 

humano, ya que los efectos podrían ser letales. "Quizá con amenazarle con una buena piedra 

como ésta sea suficiente", dijo en voz alta, mirando al suelo. Cogió una piedra de buen tamaño, 

de unos dos kilos, y la metió en la bolsa, donde estaban el resto de los objetos de su inventario. 

Se sorprendió mucho al ver que la pesada piedra dejó de pesar en cuanto la metió en la bolsa.  

Ahora tenía tres objetos: la llave, el frasco de Scorleon y la piedra. ¿Qué pasaría si metiera un 

cuarto objeto? Dejando la bolsa entreabierta, decidió coger otra piedra mucho más grande, esta 

vez con las dos manos. Al colocarla dentro de la bolsa, la piedra atravesó mágicamente la bolsa 

y aterrizó con un ruido sordo en el suelo, muy cerca de su pie, haciendo que Hugo diera un salto 

hacia atrás. Sacó la piedra original de la bolsa y la arrojó sin cuidado; esta vez, buscó a su 

alrededor algo mucho más grande, no necesariamente pesado; se sintió por un momento como 
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un científico haciendo experimentos. Vio una enorme rama partida, bastante recta, y quitando 

las ramitas de sus extremos, comprobó que tendría unos dos metros de largo; la punta era muy 

irregular, ya que estaba astillada en muchos sitios, y si se utilizaba bien, podría incluso servir de 

arma. En cualquier caso, decidió hacer la prueba: comenzó a introducirla en la bolsa y, 

mágicamente, entró hasta el fondo. La cerró con el cordón y se sintió feliz de tener una bolsa 

con tanto poder. Estaba a punto de volver a sacar la rama, pero un pensamiento repentino le 

vino a la cabeza; era como una premonición, algo que le dio un poco de náuseas. Aligeró el paso 

hacia la Escuela; no podía entretenerse más... quizás había noticias sobre la chica, o quizás, era 

que simplemente estaba sufriendo un efecto de la pérdida de energía mágica robada por 

Scorleon durante su encuentro. Mientras caminaba, pensó que ya era hora de que los maestros 

le dijeran lo que realmente se esperaba de él, para entrenarlo, y para idear conjuntamente un 

plan que pudiera conducir al paradero de la chica. Supuso que se organizaría una especie de 

patrulla o comando de rescate, con los mejores profesores y algunos de los alumnos más 

aventajados. Cuando por fin llegó a la famosa puerta metálica, pensó en Lúcer; intentó enviarle 

un mensaje telepático: "Lúcer, estoy aquí. Abre, por favor. Tengo una pista de dónde puede 

estar el Mesías"; sin embargo, la puerta no se abrió. Hugo volvió a concentrarse más en Lúcer..., 

pero al cabo de unos minutos obtuvo el mismo resultado. Comenzó a golpear la puerta de metal, 

que sonó y repiqueteó dentro del árbol. "¡Lucer, soy Hugo! Abre!". Tras varios minutos de 

espera, decidió sentarse y sacar la "llave-no-llave" para intentar montarla. Metió la mano en la 

bolsa y volvió a sorprenderse de la capacidad de la misma... ¿cabría siquiera una persona? se 

preguntó. Volviendo al rompecabezas tridimensional que era la llave, la figura empezó a tomar 

un cierto estado avanzado, y tras un giro aquí y otro allá, seguido del desplazamiento de una 

pieza sobre otra más grande, el sonido de un clic provocó un resplandor luminoso en el 

artefacto; supo inmediatamente que había alcanzado su forma final. El objeto simplemente se 

cerró, mientras una luz dorada brillante atravesaba el objeto de adelante hacia atrás; Scorleon 

tenía razón... era una llave, una extraña, pero una llave al fin y al cabo. La punta de la llave tenía 

la forma de dos "A" invertidas, como si hubiera un espejo en medio. Entre los dos números había 

un hueco, dejando el borde de ambos números como la única pieza metálica que se introducía 

en la cerradura tan singular. Además, los bordes tenían ciertas hendiduras y grabados que, sin 

duda, contribuirían a aumentar la seguridad del lugar que albergaba aquella cerradura. El hecho 

era que el símbolo le sonaba, aunque no recordaba el lugar exacto donde lo había visto. De 

repente, un sonido sordo sonó en la puerta, seguido de varios pestillos que se abrían y cerraban 

de nuevo, así como de varios zumbidos que Hugo etiquetó como "cerraduras mágicas". El 

proceso de apertura estaba tardando más de lo que recordaba. "¡Qué extraño!" - pensó. Sin 

prestar atención a sus propios gestos, se encontró abriendo la bolsa y metiendo la mano en su 

interior, como si buscara algún tipo de objeto que pudiera protegerle de cualquier imprevisto. 

La puerta se abrió por fin y Hugo vio el sello dorado aún sin quitar... No era Lúcer; era una especie 

de ser de no más de un metro de altura, con varias decenas de ojos y dos antenas muy grandes, 

una de ellas doblada de forma extraña, como si estuviera rota. Hugo vio que tenía varios 

moratones y que estaba claramente nervioso por su sudoración.  

 - Soy Nemesio, un estudiante de nivel 4. Lúcer me envió a abrir la puerta. Estamos en 

medio de una batalla campal. Hemos sido atacados por mil seres arácnidos comandados por 

Anaraña.  
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 - Pero... ¿cómo han entrado? El sello mágico sigue intacto (intentó pasar sin éxito) -dijo 

Hugo. Sólo Lúcer y dos profesores conocían el hechizo de la puerta, y según el guardián, nadie 

ha entrado ni salido desde tu partida -continuó Nemesio, respirando con dificultad, mientras se 

aferraba al marco de la puerta, jadeando y sudando por todos lados.  

- ¿Entonces no puedo entrar? preguntó Hugo.  

 - No he dicho eso... Nemesio cerró los ojos, la antena funcional se erizó y comenzó a 

mover los labios en silencio, como si cantara una canción infinita. El sello mágico en forma de 

niebla dorada se abrió. "Lúcer me ha transmitido el hechizo de apertura por telepatía", dijo 

Nemesius de forma entrecortada.  

- ¿Estás bien? preguntó Hugo preocupado. Nemesio se limitó a respirar profundamente y no 

respondió.  

- Bueno, ¡seguramente la situación debe ser muy crítica para que te haya dado esa información! 

pensó Hugo en voz alta, sintiéndose un poco avergonzado por haberlo verbalizado.  

 - Realmente lo es, Hugo -dijo Nemesio, haciendo una pausa para respirar largamente-. 

Lúcer me ha enviado para que te reúnas con Dimas lo antes posible. Esos seres demoníacos 

están agotando nuestra salud mágica; incluso creemos que puede haber varios muertos, 

rompiendo el "Hechizo de Protección de la Energía Vital", lo que tiene desconcertados a los 

profesores; todas las salas y pasillos de la escuela se han convertido en una zona de combate sin 

cuartel, donde profesores y alumnos luchan sin descanso. Pude escabullirme en el último 

momento, mientras Lúcer me cubría del ataque de diez de esos bichos. Aun así, salí mal parado 

-continuó, ahogado-. Una de mis antenas funciona mal, casi arrancada, y ambas son la fuente 

de mi poder: la invisibilidad. Ahora, apenas puedo mantener mi estado de invisibilidad durante 

unos segundos, así que tengo que correr muy rápido para salir de una zona concurrida y 

esconderme cuando la magia se agota. Así es como he conseguido llegar hasta aquí, pero no 

antes de luchar contra varias de esas bestias.  

Hugo miró las patitas del ser y lo imaginó corriendo lentamente. La bolsa de Nemesio estaba 

llena de sangre. Nemesio se sujetaba el costado con una de sus patas, sin poder ocultar una 

mancha rojiza que cada vez era más grande. Sin duda, una herida abierta como aquella le habría 

retrasado bastante en su misión. Nemesius empezó a hiperventilar, dobló las patas en lo que 

podrían haber sido rodillas invertidas y cayó al suelo.  

 - Busca a Dimas, Hugo. Apenas me quedan fuerzas para hablar... y necesito cerrar el 

sello... Desde el suelo, comenzó a mover los labios de nuevo y el sello mágico se cerró. Hugo 

empujó la puerta y comenzó a accionar los cierres mecánicos, horizontales y verticales, hasta 

que la entrada quedó herméticamente cerrada. Cuando miró a Nemesio, éste estaba muy 

quieto. Hugo lo miró a los ojos y se aterrorizó: estaban apagados, sin vida; eran los mismos que 

los de la vieja Lorenn. 

Pensó en Dimas y, automáticamente, los pasillos se iluminaron, pero esta vez el camino marcado 

era muy diferente al que recordaba: el sistema le llevó por un sendero lleno de recovecos, 

pasando por salas y escotillas que nunca había visto. Tras un tramo de escaleras, se iluminó una 


