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Los 

Turboskaters

Está mal que yo lo diga. 

Pero Oli, Niko y yo somos los skaters más aluci-

nantes 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 cum-

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

muerte.

4) Los skaters nos ayudamos entre nosotros, aun-

que 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 le-

yenda del videojuego Ferno 666 se hizo real ante 

nuestras narices. 

Ah, por cierto, yo soy Dogo.
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El universo 

del Cervantes

A continuación, te revelo la información más con-

fidencial 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 mon-

tada en el patio…*

*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.

En

en

d

En los baños del Cervantes 

están los Trapicheadores

para comprar exámenes, 

conocer cotilleos…

Bajo

Ven

¡de



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 for-

mar parte de los Riscos, que son el mejor equipo de 

fútbol…

Aquí tienes un garabato al más puro estilo Dogo:

En los bancos de la cafetería  

encontrarás a «los cerebritos»

del club Pi.

Bajo las gradas están los 

Vendedores: si les compras algo,

¡deja una cosa del mismo valor! 

Los Riscos, el equipo 

de fútbol del colegio, 

entrenan aquí.

Los Gallos, los raperos 

del Cervantes, ensayan

junto a la valla.

El skatepark pertenece 

a los Turboskaters y a los Panteras.
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