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			Los
Turboskaters

			Está mal que yo lo diga. 

			Pero Oli, Niko y yo somos los skaters más alucinantes del colegio Cervantes. 

			Y aquí en el patio, todo el mundo lo sabe. 

			Los tres formamos el equipo de los Turboskaters. 

			Tenemos un código de honor que debemos cumplir sin excepción:

			1) Nunca nos damos por vencidos. Si nos caemos del monopatín, pues arriba. Hay que ponerse en pie otra vez y seguir practicando. Así de fácil. 

			2) Jamás, pero jamás, nos reiremos de otro skater que está aprendiendo o no sabe hacer algo bien. 

			3) Somos amigos. Siempre lo seremos. Hasta la muerte.

			4) Los skaters nos ayudamos entre nosotros, aunque seamos de diferentes equipos. Dentro y fuera de la pista.

			5) Y lo más importante: nunca dejamos de patinar con nuestros skates.

			Ni siquiera cuando tenemos que resolver algún misterio. Y por aquí hay un montón de ellos. Porque lo que pasa en nuestro patio del Cervantes es de todo menos normal. 

			Sí, corren las leyendas más espeluznantes que jamás hayas oído. Podrían dejarte sin dormir varias semanas. 

			¿Que no te lo crees? Puedes preguntar a quien quieras de por aquí.

			Yo antes tampoco quería creer hasta que… la leyenda del videojuego Ferno 666 se hizo real ante nuestras narices. 

			Ah, por cierto, yo soy Dogo.

		

	
		
			El universo
del Cervantes

			A continuación, te revelo la información más confidencial de todos los tiempos. 

			Es muy importante que esta información no llegue a oídos de nadie.

			Pocos son los afortunados que conocen su secreto.

			Sí, me estoy refiriendo al que escondemos todos los alumnos de mi colegio.

			Ya imagino la cara que debes de estar poniendo, y seguro que estás pensando: «¿A este chico le falta un tornillo?».

			Así que antes de que pases estas páginas, déjame explicarte.

			Verás: el Cervantes puede parecer un cole normal, con garabatos en los estuches, chicles pegados a las sillas y dibujitos en las mesas. 

			Es un colegio normal hasta que suena el timbre del recreo. Entonces, alucinas con la que tenemos montada en el patio…*

			[image: ]

			El Cervantes está organizado en varias tribus. 

			Puedes ser un skater, unirte al grupo de rap de los Gallos, ser un cerebrito más del club Pi, entrar a formar parte de los Riscos, que son el mejor equipo de fútbol…

			Aquí tienes un garabato al más puro estilo Dogo:

			[image: ]

			
				
					* Si quieres conocer la vida en nuestro patio, puedes leer Los Turboskaters 1. La leyenda del robot asesino y Los Turboskaters 2. El misterio del cementerio de Nigrum.
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			—¡CÓDIGO ROJO! ¡ME QUIEREN ATRAPAR! ¡ME HAN DISPARADO!

			Al otro lado de la línea, silencio.

			Mientras, sigo patinando a gran velocidad.

			—¿Alguien me recibe? ¡Mi vida está en peligro!

			Ni rastro de mis amigos.

			Dogo, tranquilo.

			Mantén la calma. 

			Seguro que no te han oído.

			Inténtalo otra vez.

			—¿Equipo? ¿Oli? ¿Niko? ¿Dónde estáis?

			Si mis amigos no responden, solo puede significar una cosa…

			¡No! ¡No es posible!

			Ni siquiera voy a pensarlo…

			Pero…

			Podría ser.

			¡Podrían haberlos capturado!

			De repente, noto algo en mi espalda.

			¡¡Ahhh!!

			Uno de mis perseguidores está tan cerca de mí que me ha rozado. 

			Cojo más impulso todavía con mi skate.

			Nunca he ido tan rápido. 

			Me estoy jugando la vida.

			Sé lo que te estarás preguntado. ¿En qué lío te has metido esta vez, Dogo? ¿Siempre tienes que estar buscando el peligro?

			Pues no te confundas. 

			¡El peligro es el que me persigue a mí!

			No falla ni una vez.

			Vaya por donde vaya.

			Yo estoy tranquilo y, de repente, ¡zas!

			¡Toma peligro!

			Esta vez, en concreto, hay seis peligros. Y se llaman «Túnicas Negras».

			Y vienen a por mí.

			Llegaron cuando el cometa Ferno apareció en el cielo de nuestro planeta.

			Me persiguen seis. Pero sus chillidos suenan como si fueran veinte.

			Tengo que despistarlos.

			Giro bruscamente por la primera calle a la izquierda.

			Luego, por la siguiente a la derecha.

			¿Seguirán detrás de mí?

			Si pudiera mirar hacia atrás para comprobarlo…

			¡Fiuuuuuuum!

			Un rayo de los suyos casi me alcanza.

			Vale, ha quedado claro. Siguen detrás de mí. 

			Giro a la derecha. 

			Pero al llegar al final de la calle… 

			¡No hay salida!

			Una furgoneta volcada bloquea el término del callejón.

			Ha llegado mi fin.

			A no ser que… 

			A no ser que… me oculte detrás de la furgoneta.

			Escondido, observo cómo aparecen los Túnicas.

			No pueden verme y se alejan.

			Respira, Dogo. Estás a salvo. 

			Patino hacia la plaza del ayuntamiento de Villatejeda.

			No veo a nadie por ningún sitio. Aun así, me voy ocultando tras contenedores, árboles y farolas. 

			Las calles están vacías desde que los Túnicas invadieron el pueblo. 

			Casi todo está destrozado. 

			Incluido mi colegio.

			Noto mi propia respiración agitada.

			Y entonces los veo. Al fondo. Un grupo de Túnicas Negras acecha. 

			Hablan en un idioma extraño. Seguro que de otro planeta.

			Una larga túnica oscura los cubre de pies a cabeza. 

			Han atrapado a dos prisioneros. 

			Uno de ellos tiene unas trenzas larguísimas.

			Se retuerce y se pelea con los Túnicas. Y… parece que los está arañando. 

			Espera un momento, ¿esa no es Oli?

			¡Y el otro prisionero es Niko!

			¡Los han secuestrado!

			¿Adónde los llevan?

			Sigo al grupo.

			Nadie más puede salvar a Oli y Niko.

			Estamos solos mi skate y yo.

			Los Túnicas avanzan con los prisioneros y entran en el ayuntamiento de Villatejeda. 

			No hace falta que te diga que lo conquistaron nada más llegar al pueblo.

			Después de un rato, salen sin mis amigos. 

			Corro hacia la entrada.

			Un cuervo se posa en el único árbol que tengo enfrente. 

			Me está mirando. ¡Croooo, croooo!

			¡Ese sonido lo hace para avisar a los Túnicas Negras!

			Es el momento de entrar a por Oli y Niko.

			No debo perder tiempo.

			Empujo la puerta y accedo al interior.

			Aquí dentro está todo a oscuras. 

			El ayuntamiento tiene tres plantas y un sótano.

			En la primera, consigo ver mesas y sillas de madera amontonadas con las que quizás harán un fuego. 
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			La segunda planta está vacía. 

			En la tercera, muchas pantallas de televisor en el suelo. Todas encendidas, pero con una sola imagen: un cometa brillante con dos colas. 

			¡El cometa Ferno!

			Solo hay una planta que no he explorado…

			El sótano. Bajo las escaleras despacio.

			El último escalón me deja ante un pasillo oscuro.

			Pero al fondo… ¡hay una sala con luz! 

			Mis amigos deben de estar allí. Me asomo.

			Y lo que veo me deja sin respiración. 

			Contra la pared, una jaula que llega hasta el techo.

			Oli y Niko están encerrados dentro.

			Los han atado de pies y manos. Una cinta adhesiva les tapa la boca. 

			—¡Psss, chicos! Vengo a por vosotros. 

			Pero al acercarme…

			Veo que los barrotes de la jaula son rayos láser.

			Imposible meter la mano ahí.

			Oli, desde dentro, parece decirme algo.

			—¿Qué? No te entiendo, Oli…

			Señala con el dedo detrás de mí… ¡Una máquina! 

			¡Claro, está conectada a la jaula por un cable!

			Tiene un panel de control con lucecitas intermitentes, pantallas con gráficos, interruptores, palancas… 

			Tres botones brillantes parpadean. 

			El de la izquierda es rojo; el del medio, azul; el de la derecha, verde.

			Alguno servirá para que mis amigos queden libres. Pero ¿cuál de ellos?

			¿Y si me equivoco de botón…? Prefiero no pensarlo. 

			Debo tomar una decisión. No me queda tiempo. 

			Así que voy a pulsar el botón… ¡rojo! No, espera, ¡el azul! 

			O mejor… ¡el verde, el verde!

			Pulso el verde. Y entonces…

			La máquina explota en mil pedazos.

			Un humo negro cubre la sala. No puedo respirar. 

			Y me desmayo dentro del videojuego.
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			¡¿Qué?!

			¿Te desmayaste dentro de un videojuego?

			¿Entonces toda esa historia era solo virtual?

			Vale… sí. Tienes razón, no debería haber dejado ese detalle para el final. 

			Puede que no me estuvieran persiguiendo seis criaturas extraterrestres en la vida real.

			Al menos, por ahora. 

			Porque no hace falta ser el chico más listo de quinto para saber que, si juegas con un videojuego maldito, no pueden pasar cosas buenas.

			Y eso fue lo que pasó. Nada bueno. 

			En una semana, nuestro pueblo había sufrido la maldición de Ferno 666.

			¿A que ahora sí que quieres quedarte por aquí a escuchar?

			Pues atento, que yo nunca repito una historia dos veces. 

			Todo comenzó un viernes por la tarde. 

			Sonó el timbre de la puerta de mi casa.

			Al abrir, me encontré con Oli y Niko.

			—¿No habéis traído el libro para el trabajo voluntario de inglés? —pregunté viendo en sus manos solo los skates. 

			—Ah, pero ¿lo decías en serio? —Niko se extrañó. 

			—Venga ya, Dogo. ¿Tú haciendo un trabajo voluntario? Muy gracioso —se rio Oli. 

			—Esta vez lo decía en se…

			—¿Nos vamos al skatepark? —me interrumpió Niko.

			Entre tú y yo, mis amigos tenían razón. Yo jamás he hecho un trabajo voluntario.

			Pero siempre hay una primera vez para todo, ¿no?

			Ellos no opinaban lo mismo: 

			—¡Rápido! ¡Sube a tu cuarto a por la tabla! Tenemos que entrenar. —Oli me empujaba hacia las escaleras.

			Cuando íbamos a entrar en mi habitación, oímos la voz de mi padre dentro de su despacho.

			—¿Ferno 666? ¿El videojuego maldito? —preguntó él casi gritando.

			Rápidamente pegamos la oreja a la puerta. 

			Mi padre hablaba por teléfono. Estaba muy alterado:

			—¿Y queréis que yo me ocupe? Pero decidme la verdad: ¿es un juego maldito o no?

			—¿Videojuego maldito? ¿Ha dicho eso? —susurré.

			—¡Sí, sí! —respondió Niko nervioso.

			—A ver, a lo mejor no lo hemos entendido bien… —dijo Oli.

			—¡Ha dicho «maldito»! ¡MAL-DI-TO! Le están ofreciendo una misión secreta —aseguró Niko.

			—¡Shhhhhhhhh! —Oli se llevó el dedo índice a los labios para pedir silencio.

			—¿Quién ha dicho «maldito»? —Mi hermana Lucía apareció detrás de nosotros.

			Los tres separamos la oreja de la puerta a la vez.

			Nos quedamos callados. 

			—Pero ¿qué hacéis junto a la puerta? ¿Es que estáis espiando a papá?

			—¡Shhhh!, habla bajito, pelinaranja —dije—. ¿Tú no tenías que estudiar geometría?

			—Estoy en mi descanso… ¿Alguno quiere palomitas? —Mi hermana ofreció un cuenco lleno.

			—¡Yo! Tengo un hambre de narices. —Niko se abalanzó sobre el cuenco. 

			La verdad es que olían muy bien, a mantequilla.

			—¿Y qué dice papá? —preguntó mi hermana apoyando su mejilla en la puerta.

			Oli cogió un puñado de palomitas.

			—Depende de a quién preguntes. Según Niko, tu padre es un espía secreto al que le están encargando una misión. Y si preguntas a tu hermano…

			—¡Es una llamada de trabajo! Su empresa de videojuegos lleva llamándolo toda la tarde—respondí.

			—Tu historia sobre mi padre, el espía de Villatejeda, me gusta más —le reconoció mi hermana a Niko.

			Yo iba a protestar cuando mi padre alzó la voz:

			—¿Queréis que haga la nueva versión de ese antiguo videojuego? No sé si es una buena idea. Debo pensarlo…

			Luego, mi padre bajó el volumen. 

			No entendimos sus palabras. 

			Solo se oía un cuchicheo.

			Los cuatro nos miramos. ¿De qué estaría hablando?

			Después de un largo rato, se escuchó:

			—Si la leyenda del videojuego maldito es real, ¿por qué habéis lanzado a internet la antigua versión de Ferno 666? ¡Cualquiera podría jugar!

			Oímos sus pasos acercándose a la puerta del despacho. 

			Y… el picaporte giró hacia abajo.
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			Lucía huyó antes de que mi padre pudiera pillarla espiando. 

			Bajó por las escaleras, saltando los peldaños de dos en dos.

			Los Turboskaters corrimos a mi habitación.

			—¡Un videojuego maldito! —Niko pegó un salto en el aire, dejándose caer sobre mi cama.

			—¡Uhhhh!, ¡qué miedo!, ¡un videojuego! —se burló Oli.

			—Oli tiene razón. ¿Qué es lo peor que te puede pasar? Si te da miedo, lo apagas —dije.

			—Ya, pero ¿y si no lo puedes apagar? —Niko se levantó de mi cama para bajar la persiana del todo. 

			Luego dio al interruptor de la luz.

			El cuarto se quedó a oscuras.

			—Niko, no tiene gracia… —Oli empezaba a ponerse nerviosa.

			Oí a Niko ponerse mis sábanas por encima como un fantasma.

			Encendió la linterna de su móvil iluminándose la cara:

			—¿Y si sale algún monstruo de la pantalla…? ¿Y si saca su brazo y…?

			Niko agarró el brazo de Oli para gritar:

			—¡Te atrapa!

			—¡Ayyyyyy! ¡Eres tonto, Nicolás! —chilló Oli—. No ha tenido gracia. Díselo tú, Dogo. 

			En ese momento yo me estaba aguantando la risa.

			Pero mentí como solo lo sé hacer yo, un auténtico maestro del engaño. 

			—Niko, ya te vale —disimulé.

			Para cambiar de tema, pregunté:

			—¿Cómo dijo mi padre que se llamaba el videojuego?

			—Ferno 666 —recordó Niko.

			Encendí mi ordenador y me senté en la silla del escritorio:

			—¿Vas a buscar lo de la leyenda, en serio? —me preguntó Oli.

			—Sí. Mi padre nunca ha creído en esas cosas. Pero esta vez parecía preocupado. Debe ser importante…

			—¡Déjame a mí! Sé dónde buscar. —Niko se abalanzó sobre mi ordenador tan bruscamente que me tiró de la silla.

			—¡Niko! —protesté.

			Pero mi amigo ni me oía.

			Abrió el navegador y escribió: «Ferno 666 videojuego». 

			Aparecieron varios resultados.

			Los primeros eran noticias y artículos que hablaban sobre una maldición o una leyenda.

			Oli leyó en voz alta:

			—«Famoso videojuego provoca sucesos extra…». ¡Pincha aquí! 

			Nuestra amiga echó a Niko a un lado, robándole el ratón de la mano. 

			El enlace nos dirigió a una noticia antigua sobre el videojuego Ferno 666.
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			No pudimos apartar la mirada de la pantalla.

			Seguimos leyendo. Nos quedamos en silencio. 

			Fui el primero en atreverse a hablar:

			—Entonces, ¿los Túnicas Negras salieron del videojuego? 

			Oli negó con la cabeza: 

			—Eso no es posible.

			—Pues eso es lo que pone. Internet nunca miente. —Niko clicó en otro enlace.

			Lo que leímos esta vez nos dejó con la boca abierta:
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			—¡Han vuelto a lanzar el antiguo videojuego en internet, como decía mi padre! —Señalé la pantalla.

			Niko iba a caer en la tentación cuando…

			Oli agarró su mano:

			—¡Quieto!

			Nuestro amigo pegó un resoplido.

			—¿Estamos seguros de que queremos hacer esto? No habrá marcha atrás… —advirtió nuestra amiga.

			Tragué saliva. Las piernas me temblaron un poco.

			Los tres nos miramos. Oli tenía razón. 

			Si empezábamos la partida, no habría marcha atrás.
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			Imagino lo que te estarás preguntando.

			Entonces, ¿decidisteis jugar a Ferno 666?

			No exactamente.

			Nosotros no queríamos hacerlo, pero… 

			Se nos fue un poco de las manos. 

			Ocurrió al día siguiente en clase. Déjame que te lo explique.

			—¡Silencio, chicos! De deberes quiero que veáis siete capítulos de vuestra serie favorita y os quedéis hasta tarde con vuestros amigos. ¿Alguna pregunta? —imité a nuestra profesora Angélica. 

			—De acuerdo, profe —dijeron entre risas varios compañeros.

			Era la primera hora de clase.

			Angélica todavía no había llegado, y yo me había sentado en su silla.

			Todos estaban mirando cómo yo imitaba a nuestra profe de Historia. 

			Incluso Oli, que estaba tratando de leer un libro, no podía evitar partirse de risa:

			—¡Eres igualito que Angélica!

			—¡Que viene, que viene! —gritó de pronto Asenjo.

			Porras.

			Angélica me iba a pillar.

			En cuestión de segundos, salté por encima de las mesas hasta aterrizar en mi sitio. 

			No solo yo. Pasamos a ser los niños más educados del Cervantes. Todo el mundo sentado en su sitio. Ningún avión de papel volando por el aula. 

			—Perdonad el retraso, chicos. —La directora entró casi corriendo.

			Dejó un libro sobre la mesa del profesor y continuó hablando en voz muy alta:

			—Estoy de los nervios. ¡Qué jaleo en la sala de profesores! Disculpad la palabra que voy a decir, pero… ¡caramba! 

			Me tapé la boca con la mano para que no se me escapara una carcajada.

			¿«Caramba»? ¿En serio?

			David, el listillo del club Pi, preguntó:

			—¿Por qué había tanto jaleo?

			—Por la llegada del cometa Ferno. Lo veremos este viernes.

			Al oír el nombre de Ferno sentí una extraña sensación. Miré a mis amigos. 

			—Es el cometa del videojuego… —susurró Oli para que nadie la escuchara. 

			—Del que hablaba la noticia… —añadió Niko. 

			—¡Ahora lo entiendo! ¿Os acordáis del enlace para volver a jugar? La empresa de mi padre ha vuelto a lanzar el videojuego para que coincida con la llegada del cometa —susurré.

			—Como en la leyenda… —murmuró Niko.

			—Es verdad. La leyenda decía que, si juegas mientras el cometa Ferno está en el cielo, había una maldición, ¿no? —dije.

			—¿La llegada de qué cometa? —preguntó Rubén, de los Panteras, a la profesora.

			—¿No leéis toda la información que os envío? ¡Qué raro! —fingió asombrarse Angélica.

			—Es que lo de la cometa no me queda muy claro, profe. ¿Alguien va a tener que hacer volar la cometa esa durante toda la semana? 

			La clase entera comenzó a reírse. 

			Rubén se puso rojísimo de vergüenza. 

			Me dio un poco de pena. 

			A ver, no me entiendas mal. No voy a defenderlo porque Rubén es y siempre será un Pantera.

			Y los Panteras son, por encima de todo, nuestros enemigos. 

			Pero todo aquello del cometa Ferno… a mí también me tenía un poco confundido.

			Quiero decir, yo sabía que Angélica no se refería a una cometa de juguete. 

			Pero tampoco sabría definir muy bien qué es un cometa.

			Angélica intentó explicarlo:

			—Veréis, un cometa es un cuerpo celeste que orbita alrededor del Sol. Está compuesto por hielo y roca. Deja una estela en el cielo a la que llamamos cola. Aunque Ferno es especial: ¡tiene dos colas! 

			Angélica se acercó al ordenador para buscar una imagen de Ferno. La proyectó en la pantalla del aula.

			—¡Brilla!

			—¡Es increíble!

			—¡Alucinante!

			Aquel cometa era una pasada.

			Por lo menos el de la fotografía.

			Para que te hagas una idea, era como una estrella fugaz que se ha quedado quieta. 

			Pero mucho más grande y con colores brillantes.
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			—¿Y lo vamos a ver así cuando llegue? —preguntó Oli.

			—Sí, Olivia. El cometa Ferno pasa cerca de la Tierra cada quince años. Podremos verlo durante diez días, desde el próximo viernes hasta el domingo de la siguiente semana. 

			—Entonces, el sábado en la liga de skate ¡podremos verlo en el cielo! —gritó Tomás.

			—Así es. —Angélica se rio—. Os dará suerte a los participantes. Sé que es un encuentro importante. 

			—Y tanto. El equipo ganador competirá con los del instituto la semana siguiente. —Niko se levantó de la silla de la emoción.

			—Ya podéis olvidaros de competir contra los mayores, Turbopringaos —murmuró Tomás.

			—¡Uhhhhhhhhh! —La clase entera se revolucionó.

			Angélica, que no había escuchado el comentario de Tomás, no entendía qué estaba pasando:

			—¡Chicos, silencio!

			Oli me pegó un buen codazo:

			—¡Psss!, ¿entiendes lo que significa lo del cometa para la competición? 

			—¡Auggg, qué daño, Oli! ¿Lo de que se podrá ver en el cielo mientras patinamos? Será muy bonito…

			—Sí, y también puede ser peligroso para la competición. A mí todo esto del cometa y la llegada del videojuego Ferno 666 me da mala espina.

			Oli empezó a morderse las uñas.

			Lo hace siempre que está nerviosa.

			Creo que ni se da cuenta.

			—¡Vayaaa! ¿Ahora crees en la maldición? —me reí.

			—Creo que no deberíamos jugar a ese estúpido videojuego. Al menos hasta que hayamos competido.

			Desde atrás, Niko nos lanzó una bolita de papel:

			—¡Eh, vosotros! ¿De qué estáis hablando sin mí?

			—Estábamos hablando de la competición y del videojuego Ferno 666 —le respondí. 

			Oli giró el cuello para decir:

			—Puede ser peligroso jugar. Tenemos que guardar el secreto de que existe…

			—¡¿Qué?! —Niko se estiró hacia nosotros para intentar escucharnos.

			Las voces de los chicos de nuestra clase no nos dejaban oírnos entre nosotros. 

			—Niko, Oli dice que le preocupa la maldición del videojuego —grité un poco más fuerte. 

			—Habla más alto, Dogo. No te entiendo. 

			—¡Chicos, silencio! Es la última vez que os lo pido.

			—¡¡¡QUE TENEMOS QUE GUARDAR EL SECRETO DE QUE HAY UN VIDEOJUEGO MALDI…!!!

			No seguí chillando.

			En un segundo la clase se había quedado callada.

			Y mi grito había sonado hasta en el último rincón del Cervantes.

			La clase entera me estaba mirando.

			Angélica se quedó pálida. Y yo quería desaparecer.

			Mudarme a otro país, cambiar mi nombre y empezar una nueva vida en…, no sé, en el Polo Norte, por ejemplo. 
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			¡¡¡RRIIIINNNNNNGGG!!!

			La clase terminó. 

			Recogimos nuestras cosas para bajar al recreo, cuando…:

			—¡Eh, Turbopringaos! no os vais a ninguna parte.

			Eran los Panteras.

			Estaban bloqueando la salida. Violeta apoyada en el marco de la izquierda. Rubén, en el de la derecha. Tomás, en medio. Parecían un grupo de mafiosos.

			—Porque tú lo digas. —Oli intentó abrirse paso entre ellos.

			—No, no lo decimos nosotros. Lo dice todo el patio del Cervantes. —Tomás extendió los brazos para que no saliéramos.

			—Os han llamado a una asamblea —añadió Rubén.

			—Para que deis explicaciones sobre eso del videojuego maldito que has dicho en clase —continuó su hermana.

			—La asamblea empieza en unos minutos —advirtió Tomás y se marchó en dirección al patio con sus compañeros.

			Oli se llevó las manos a la cabeza:

			—Ya la has fastidiado, Dogo. 

			Al bajar al patio, todo el mundo estaba ocupando su sitio en las gradas.

			Por si acaso eres nuevo por aquí, déjame explicarte qué es eso de las asambleas.

			Son una especie de reuniones que organizamos para hablar de cosas importantes, y de otras que no lo son tanto. 
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			Todas las tribus del Cervantes participan: los Riscos, los Gallos, el club Pi, los Vendedores, los Trapicheadores, los Panteras y…

			Y, por supuesto, nosotros, los Turboskaters.

			Caminamos hasta el centro de la grada que está más abajo. Es en la que se colocan los portavoces de cada uno de los grupos.

			Todos los ojos del patio estaban puestos en nosotros tres.

			Asenjo, el capitán de los Riscos, fue el primero en hablar:

			—Turboskaters, habéis sido llamados a esta asamblea. Antes de nada, tenéis que realizar el «Juramento de la verdad».

			Este juramento es muy serio.

			No es como cuando prometes que (después de un mes) vas a limpiar la mancha de helado de tu habitación. O que no volverás a meterte con tu hermana.

			Esta promesa es de verdad. 

			Hay que cumplirla.

			Así que Oli, Niko y yo nos llevamos la mano al corazón y recitamos los tres a la vez:

			—Nosotros, los Turboskaters, como miembros del patio del Cervantes, prometemos decir la verdad y nada más que la verdad. Y si fallamos a nuestra promesa, que nos corten la cabeza.

			Eso de cortar la cabeza, la verdad, nunca he visto que le haya pasado a nadie.

			Pero prefiero no arriesgarme. 

			No quiero quedarme sin cabeza. No sé, le he cogido cariño en estos años. 

			Así que tuve que contarlo:

			—El otro día llamaron a mi padre del trabajo. Como muchos sabréis, es diseñador de videojuegos.

			—Que sí, todos sabemos que el trabajo de tu padre es una pasada… Ve al grano —se burló Rubén.

			—¡Le escuchamos decir algo sobre un videojuego maldito de hace quince años! —exclamó Niko.

			—¡Se llama Ferno 666! ¡Y ha vuelto! —añadió Oli.

			Los Riscos soltaron un montón de preguntas desde las gradas:

			—¿Ferno? ¿Como el cometa del que ha hablado Angélica?

			—¿Y qué tiene que ver ese videojuego con el cometa?

			—¿De qué va ese videojuego?

			Alcé la voz para que todos me oyeran:

			—Nosotros todavía no hemos jugado… El videojuego trata sobre unos seres alienígenas que vienen tras la llegada del cometa Ferno.

			—¿Y cómo se juega? —Uno de los Trapicheadores se puso en pie. 

			—Supongo que debemos luchar contra ellos e intentar que no nos capturen —contesté.

			Los Trapicheadores se pusieron a cuchichear algo entre ellos. También los Vendedores. Uno de estos preguntó: 

			—¿Y qué tiene eso de peligroso? ¿Por qué dicen que está maldito un videojuego de hace quince años?

			Les conté todo sobre nuestra búsqueda en internet. Les hablé sobre la maldición del cometa Ferno: las desapariciones de algunos jugadores, la irrupción de los personajes del videojuego en la vida real…
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Fl1 videojuego fue lanzado al mer-
cado coincidiemdo con 1a ultima
1legada a 1a Tierra del cometa
Ferno. Fn este juego, 1los enemigos
son unos alienigenas encapuchados
1lamados «Tunicas Negras» que 1le-
gan a nuestro planeta justo des-
pués de 1a aparicion del cometa.

Su popularidad erecid en pocos dias.
Sin embargo, el éxito de Ferno 666
no durd mucho. Algunos jugadores
afirmaron haber sido testigos de
extrafias apariciones de los perso-
najes de Ferno 666 en 1a realidad.

Como si el videojuego hubiese co-

brado vida. Los animales se vol-
vieron agresivos y se produjeron
extrafios apagones.

Pero 1o mas impactante fue 1la des-
aparicion de varios jugadores. Asi
fue creciendo 1la leyenda que ase-
guraba que habia una maidieidén so-
bre Ferno 666. En especial si se
jugaba coincidiendo con la 1llegada
real del cometa Ferno.
Afortunadamente, a 10s pocos meses
el videojuego se retird de inter-
net.
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