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    Mis queridos


    y desafortunados visitantes:




    Si alguien os ha aconsejado hacer una excursión al Valle Oscuro, sabed que os ha gastado una broma ¡como mínimo, terrible!
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    Que yo recuerde, por estas partes no se ha visto nunca un día de sol, sino solo estruendo de truenos, viento que ulula y un maligno chaparrear de lluvia. Con todo, si, como veo, ya os habéis puesto en marcha, no os queda más que superar el tétrico pueblo de Sombraslargas, girar a la derecha inmediatamente después de la Posada del Viandante sin Cabeza y ahí, al final de la más empinada y diabólica serie de vueltas que jamás hayáis recorrido en vuestra vida, llegaréis por fin al Castillo del Miedo.




    Naturalmente, no es este su verdadero nombre, pero los habitantes del Valle Oscuro lo llaman así, al menos desde que sus propietarios (todos sus propietarios) murieron en circunstancias terribles.




    Solo hemos quedado yo, Alfred, el mayordomo, y este canalla de Percy, el cuervo que revolotea fastidiado entre las viejas reliquias del castillo. Hay muchísimas: armaduras antiguas, curiosidades, piezas rarísimas que harían felices a los coleccionistas de antiguallas. Lástima que...




    ¡Largo de aquí, Percy! ¡Fuera! ¿No ves que estoy hablando?




    Lástima, iba diciendo, que no todos los objetos sean tan inocuos como parecen.




    Sobre todo si se encuentran aquí. Algunos de ellos emanan fuerzas misteriosas, otros lanzan maldiciones inesperadas o esconden poderes malignos. En consecuencia, os aconsejo que los dejéis ­exactamente donde los habéis encontrado, porque con mucha frecuencia están ahí por un motivo preciso...




    ¿Cómo dices, Percy? ¡Ah, claro que sí! Acabas de posarte en el escritorio de Rufus Algernon Dunwich. Precisamente él..., sí, mi terrible compañero..., precisamente el de los hermanos Jason y de la apuesta que, para desgracia suya, ganaron. ¡Y a qué precio!




    Habéis oído bien, mis espantados visitantes. Aquí, en el castillo, no siempre es mejor ganar, sobre todo cuando tiene que ver con el miedo...
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    La gran casa de piedra situada al final de la ciudad siempre había sido objeto de leyendas y de temores.




    En un tiempo habitaba en ella un viejo misterioso y esquivo, que se llamaba Rufus Algernon Dunwich. De las pocas noticias que se tenían de él, se desprendía que había sido explorador y que de sus viajes se había traído los objetos más extraños e improbables, objetos que tenían que ver con la magia negra.




    No tenía amigos ni parientes, y los perros, cuando le veían, se mantenían alejados ladrando.




    Las madres, para hacerse obedecer por sus niños, les amenazaban de este modo: «¡Mira, si no comes, llamo al viejo Dunwich, que vendrá y te llevará con él!».




    Y las abuelas, por la noche alrededor del fuego, contaban cosas tan horribles a propósito de aquella casa que hacían tener pesadillas incluso a los adultos.




    Cuando por fin murió el terrible viejo, se puso en venta la propiedad. Pero nadie fue lo suficientemente perverso para comprarla, puesto que había quien juraba que el espíritu de Dunwich vagaba inquieto entre sus habitaciones.




    Pasaron los años y las habladurías sobre la casa de Rufus Dunwich crecieron pasando de boca en boca. Los chicos estaban fascinados por su misterio y se sentían atraídos por el peligro que se respiraba en ella.




    Todos conocían, por ejemplo, el trágico acontecimiento de Whippet Gray, el mozo del almacén del señor Bloomfield. Un día, Whippet había llevado una caja pequeña de verduras al viejo Rufus y, al no encontrarlo, decidió entrar y dejar la compra en la cocina. Nadie supo nunca lo que sucedió ­exactamente, pero, cuando el joven Whippet volvió al almacén, sus cabellos se habían vuelto blancos y su mirada se había apagado, como si le hubieran desconectado el cerebro. Whippet Gray no habló nunca más y vivió el resto de su vida sentado en una silla de ruedas mirando los pajarillos por la ventana.




    Por no hablar de Oliver Stopplewhite, el guardia municipal que, una noche, al pasar por los alrededores de la casa y captar un movimiento furtivo en el parque, tuvo la desafortunada idea de saltar la tapia para echar una ojeada. Le encontraron a la mañana siguiente, ahogado en el pequeño lago que había allí cerca. Las carpas que nadaban en él le habían comido la nariz. Pobre Stoppie.




    Y más tarde la hermana Gertrude, una religiosa que se había ilusionado con salvar el alma corrupta del terrible viejo: la vieron escapar recitando en voz alta todas las oraciones que conocía, mientras relámpagos amarillos incendiaban las ventanas de la casa como ojos de gato.




    Y a propósito de gatos, un año desaparecieron todos los del distrito. Se dijo que era culpa del viejo Rufus, que los envenenaba y luego los utilizaba para sus ritos demoníacos. Pero nunca se probó nada.




    En resumidas cuentas, la casa prometía cosas terribles a quien fuera bastante valiente para desafiarla.




    Y en la ciudad no había nadie más valiente que los hermanos Barry y Lyndon Jason.
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    Barry era el mayor. Tenía trece años y un mechón rebelde que le bajaba por la cara. Era el atlético y audaz de entre los dos.




    Lyndon tenía diez años, un físico decididamente sobrado de peso y, en cuanto a la audacia, ponía lo mejor de su parte. En realidad bastaba poco para asustarle y cuando empezaba a tener miedo de verdad le entraba una especie de tic nervioso que le hacía estornudar. ¡Achís! ¡Achís!



OEBPS/Images/cover.jpg





OEBPS/Images/101939.jpg





OEBPS/Images/CastelloPaura-castello_fmt.jpeg





OEBPS/Images/120390.jpg





OEBPS/Images/120382.jpg





OEBPS/Images/Capitolo-maggiordomo_fmt.jpeg





