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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? 



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

2 
 

2. CAPÍTULOS: 

1. PROLOGO. 

2. LA ESCUELA DE LOS SERES MITOLÓGICOS 

3. LA HABITACIÓN DEL SEÑOR "X". 

4. DIMAS, EL MAGATO 

5. PRIMER ENFRENTAMIENTO 

6. LORENN Y MIRLÉN, MAESTROS DE MAESTROS. 

7. SCORLEON, EL ORÁCULO SAGRADO 

8. LA ESCUELA EN PELIGRO 

9. PRIMERAS RESPUESTAS 

10. LOS SIETE MAGNÍFICOS 

11. MISIÓN SERPENTIDAD 

12. LAS ALMAS OSCURAS 

13. EL LABERINTO DE LOS INCAUTOS 

14. LA ESCUELA SE PREPARA 

15. LA COMITIVA EN APUROS 

16. UN SUCESO INESPERADO 

17. LA MISIÓN SE COMPLICA 

18. EL GENERAL HA LLEGADO 

19. UN NUEVO PODER AL DESCUBIERTO 

20. UNA APARICIÓN MILAGROSA 

21. CIELO AZUL 

22. GAELICUS 

23. COORDENADAS HACIA UN DESTINO INCIERTO 

24. EL PALACIO DEL MAL SUPREMO 

25. EL EJÉRCITO DE LAS OSCURIDAD 

26. EL MOMENTO DE LA VERDAD 

27. ENFRENTAMIENTO CON WO-SHIKRAM 

28. ASUNTOS PENDIENTES Y RESPUESTAS PERDIDAS 

29. EL CÍRCULO SE CIERRA 

30. EPÍLOGO 
  



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

3 
 

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.  


