RELATOS DE TERROR




1. EL ORIGEN de la FIESTA de HALLOWEEN

Halloween es una fiesta de origen pagano que se celebra la noche del 31 de octubre, vispera
del Dia de Todos los Santos, y que tiene sus raices en el antiguo festival celta conocido
como Samhain (pronunciado "sow-in"), que significa "fin del verano" y se celebraba al finalizar de
la temporada de cosechas en Irlanda para dar comienzo al "afio nuevo celta", coincidiendo con el
solsticio de otoifio.

Durante esa noche se creia que los espiritus de los difuntos caminaban entre los vivos, y se
realizaban fiestas y ritos sagrados que incluian la comunicacion con los muertos. Ademas, era
habitual colocar una vela encendida en las ventanas para que los muertos "encontrasen su
camino".

Las nbolo mas reconocible de la fiesta de Halloween, estan también presentes en la
fiesta de | aunque su llegada a la fiesta ha vivido varios cambios. En sus origenes, los
celtas hacian uso de calaveras para espantar a los espiritus y posteriormente se convertirian en
nabos, antes de dar paso al vegetal que hemos visto en cientos y cientos de pelituclas.

Imagen: Fiesta del Samain,
origen de la fiesta de
Halloween, celebrada en
Galicia mucho antes de
celebrarse en EE.UU.

2. PERO... tEN QUE CONSISTE EL MIEDO?

El ser humano, desde gque tiene conciencia de tal, ha
tenido unha serie de sentimientos ihhatos, Y uno de ellos -y
quizds uha de las Caracteristicas prinCipales para Su
supervivencia- ha sido el miedo. Limitador ¥y beheficioso por
igual, el miedo ha sido el culpable de guerras e ihcultura ¥, a |a
vez, inspirador de arte Y Colaborador para huestra
supervivencia... ¢En qué consiste este impulso humano?




EL en su A i LOG

El miedo se encarga en muchas ocasiones de hacerhos conscientes de [0S peligros externos
que nos pueden amenazar, ¥ huestro orgahismo [0S interpreta de |a siguiente forma: primero, |0S
sentidos Captan el foco de peligro, que pasa a ser interpretado por e| cerebro, ¥ de ahi pasa a la
accion el sistema limbico. Este se encCarga de regular las emociones de [ucha, huida Y, ante todo,
la conservacion del individuo. Ademas de todo esto, también se enCarga de |3 constante revision
de la informacion dada por [0s sentidos, inCluso cuando dormimos, para poder alertarnos en Caso
de peligro.

EL en la A

El miedo comenzd siendo algo positivo en |as socCiedades prehistoricas, Ya que
salvaguardaba a huestros antecesores de peligros como [0s depredadores, as inClemencias del
tiempo Yy demas amenazas, Colaborando asi en [a supervivencCia de |a especie. A medida que las
sociedades fueron avanhzando, [0S temores CrecCieronh paulatinamente Yy fueronh utilizados en
muchas ocCasiones por |0s granhdes poderes para Controlar @ las masas O para moldear a |as
poblaciones a su antojo. (Jn ejemplo son |os sistemas politiCos autoritarios, que se apoyah en el
terror para asentar sus mandatos, COmo el nazismo, que asold Europa durante |0s afos treinta v
cuarenta del siglo pasado, ¥ que baso gran parte de su poder en el miedo.

Las religiones y muchas supersticiones también se utilizaron para paliar |0s miedos, como
por ejemplo [as promesas Vikingas del Valhala, el paraiso donde iban [0S muertos Caidos en
combate, Ya que, a traVveés de |a Creencia, [0S guerreros perdian su miedo a la muerte en batalla.

en el yel

La exploracion de |os sentimientos mas oscuros siempre ha Cautivado al ser humano. Desde la
g4rgolas de las Catedrales, gue evocan monstruos horrendos Con escorzos agonicos, hasta el Cine
de terror aCtual, el ser humano se ha reCreado en sus miedos ¥, mientras muchos se mantienen
desde el prinCipio de |os tiempos (deidades malighas, la muerte, terrores sobrenaturales,...), Otros
se hah ido refinhahdo o apareciendo a medida que la soCiedad avanzaba, COmo |as fobias socCiales
O |as ahgustias modernas.

[Los artistas de todos |0s tiempos ho hah dudado en explotar este sentimiento humano, y desde
siempre podemos ver ejemplos de arte terrorifico en todas [as disCiplinas posibles ¥ en todas las
vertientes de este (...) Fuente: www.nationalgeographic.es




GARGOLAS que representan seres mohstruosos La pesadilla, Hebry Fuseli, 1781

3. SIETE CONSEJOS PARA CONTAR UNA HISTORIA DE MIEDO

Elige una historia que tus oyentes no conozcan

Para lograr un mayor impacto en tus oyentes, conviértete en el protagonista o en un testigo directo de
la historia.

Introduce el relato con alguna explicacion que proporcione verosimilitud a tu narracion. Por ejemplo,
si eres el protagonista puedes explicar que ni tU mismo sabes como pudo ocurrir un suceso tan
extraordinario.

Ambienta la historia en un lugar conocido por el publico e introduce detalles que tu auditorio pueda
reconocer. Un poco de verdad hara mas creible tu historia.

Dedica un tiempo a describir con detalle el lugar y aspecto de los personajes. Selecciona el
vocabulario adecuado y utilizalo para crear una atmdsfera inquietante.

Cuando estés contando la historia muéstrate tU mismo nervioso y asustado, utiliza un tono de voz
mas bajo que el habitual y detente de vez en cuando para crear suspense.

Elige un final sorprendente.

No abuses de la sangre, los monstruos,... Segun los maestros de la literatura de terror, el miedo
aparece al mostrar una cadena de hechos que si ocurrieran pondrian en peligro algo que al lector le
importa y cambiarian su mundo convirtiéndolo en algo horrible e incomprensible.

¢. EL, MONTE de las ANIMAS

Las doce sonaron en el reloj, Beatriz 0yd entre suefios las vibraciones de la campana, lentas, sordas,

tristisimas, y entreabrio los ojos. Creia haber oido pronunciar su nombre; pero lejos, muy lejos, y por una
voz ahogada y doliente. El viento gemia en los vidrios de la ventana.

Serd el viento- dijo; y poniéndose la mano sobre el corazdn, procurd tranquilizarse. Pero su corazon
latia cada vez con mds violencia. Las puertas habian crujido sobre sus gozmes, con un chirrido agudo
prolongado y estridente.



Primero unas y luego las otras mds cercanas, todas las puertas que daban paso a su habitacion iban
sonando por su orden, estas con un ruido sordo y grave, aquellas con un lamento largo y crispador. Después
stlencio, un silencio [leno de rumores extrafios, el silencio de la media noche, con un murmullo mondtono de
agua distante; lejanos ladridos de perros, voces confusas, palabras ininteligibles; ecos de pasos que van y
vienen, crujir de ropas que se arrastran, suspiros que se ahogan, respiraciones fatigosas que casi se sienten,
estremecimientos involuntarios que anuncian la presencia de algo que no se ve y cuya aproximacion se nota
no obstante en la oscuridad.

Beatriz, inmovil, temblorosa, adelanto la cabeza fuera de las cortinillas y escuchd un momento. Oia mil
ruidos diversos; se pasaba la mano por la frente, tornaba a escuchar: nada, silencio.

Veia, con esa fosforescencia de la pupila en las crisis nerviosas, como bultos que se movian en todas
direcciones; y cuando dilatdndolas las fijaba en un punto, nada, oscuridad, las sombras impenetrables.

- [Bah!- exclamd- volviendo a recostar su hermosa cabeza sobre la almohada de raso azul del lecho-; ¢soy
yo tan miedosa como esas pobres gentes, cuyo corazon palpita de terror bajo una armadura, al oir una
conseja de aparecidos?

Y cerrando los ojos intenté dormir...; pero en vano habia hecho un esfuerzo sobre si misma. Pronto
volvid a incorporarse mds pdlida, mds inquieta, mds aterrada. Ya no era una ilusion: unas pisadas lentas
sonaban sobre la alfombra; el rumor de aquellas pisadas era sordo, casi imperceptible, pero continuado, y a
su compds se oia crufir una cosa como madera o hueso. Y se acercaban, se acercaban, y se movio el
reclinatorio que estaba a la orilla de su lecho. Beatriz landd un grito agudo y arrebujdndose en la ropa que
la cubria, escondio la cabeza y contuvo el aliento.

El aire azotaba los vidrios del balcon; el agua de la fuente lejana caia y caia con un rumor eterno y
mondtono; los ladridos de los perros se dilataban en las rifagas de aire, y las campanas de la ciudad de
Soria, unas cerca, otras distantes, doblan tristemente por las dnimas de los difuntos.

Asi pasé una hora, dos, la noche, un siglo, porque la noche aquella parecié eterna a Beatriz. Al fin
despunto la aurora: vuelta de su temor, entreabrio los ojos a los primeros rayos de la [uz. Después de una
noche de insomnio y de terrores, jes tan hermosa la luz clara y blanca del dia! Separd las cortinas de seda
del lecho, y ya se disponia a reirse de sus temores pasados, cuando de repente un sudor frio cubrio su cuerpo,
sus ojos se desencajaron y una palidez mortal descoloré sus mejillas: sobre el reclinatorio habia visto
sangrienta y desgarrada la banda azul que perdiera en el monte, la banda azul que fue a buscar Alonso.

GUSTAVO ADOLFO BECQUER; Leyendas

CONTESTA

1. ¢Cual es el nombre de la protagonista?..........c.ccoii i i i

2. ¢Como la imaginas fisicamente? Describela



3. ¢Donde se desarrolla la acCiOn? ... e

4. ¢Qué perdi6 en el monte la protagonista? ¢ quién fue a buscarlo? ¢ quién crees que
puede ser este personaje?

En AUTOL, todos los afios a finales de junio se representa la leyenda de

Gustavo Adolfo Bécquer de “El Miserere”.

La representacion se hace de noche y en el monte Yerga, un escenario natural

que invita al sobrecogimiento.

http://www.elmisereredeyerga.es

5. LA PUERTA

En la medianoche del 31 de octubre, Marcos salié del portal sacudido por el miedo.

Junto a su pandilla habia jugado a “truco o trato”. Después vieron una pelicula de terror.



La velada no fue diferente de las de afios anteriores, salvo porque durante la pelicula Marcos se
sinti6 identificado con el desgraciado protagonista. Compartia con él -sorprendentemente- nombre, edad y
algunas aficiones, pero el personaje moria, asesinado por un “muerto viviente” cuando se encontraba solo
en su casa durante la ultima noche del mes de octubre.

Marcos utilizd otro camino para llegar a su casa. Cambié los habituales atajos oscuros y poco
frecuentados por avenidas concurridas y luminosas.

<<Tranquilo>>, se decia para vencer el miedo, <<papa y mama estan en casa>>.

Llamo al timbre repetidas veces, pero no le abrieron la puerta, asi que tomo la llave que siempre
estaba debajo del felpudo y abrié él mismo. Supuso que sus padres se habian quedado dormidos. Sin
embargo, encontrd una nota:

“Hemos salido con los tios. Nos quedaremos a dormir en su casa. Volveremos mafana temprano.
Antes de acostarte, acuérdate de...".

Un escalofrio le recorrié el cuerpo. Le asaltaban las imagenes de la dichosa pelicula.

<<¢Quién iba a haberme dicho que voy a pasar sin compaiiia la noche de Halloween?> >, penso.
Se acostd. Sélo queria dormir para que el tiempo pasara mas deprisa.

<<Lo de papa y mama es una simple coincidencia> >, se repetia.
A pesar de todo, el suefio acabd por vencerle.

Pero se despertd entre sudores, pues a pesar de la fecha hacia calor. No obstante, al irse a dormir se
habia tapado hasta por encima de la cabeza, como cuando de pequefo tenia miedo a la oscuridad.

Consulto el despertador: eran las cuatro. Entonces la puerta de su habitacion comenzé a abatirse.

Hubiese querido levantarse para enfrentarse a cualquiera que fuese la amenaza. Pero no podia;
estaba atado a la cama.

Cuando la puerta se abridé por completo, descubrié a una criatura horrenda que se le acercaba entre
risas, portando un afilado cuchillo.

Marcos se revolvia, impotente.
Todo se volvié negro...

Entreabrid los ojos, consciente de que habia tenido una pesadilla y respird aliviado. Después
consulto el despertador: eran las cuatro.

La puerta de su habitacién comenzé a abatirse

;.COMO TERMINARA LA HISTORIA? INVENTA UN FINAL







6. EL VISITANTE NOCTURNO

Leonor se mudaba de nuevo. A su madre le encantaba la restauracion, asi que su

predileccién por las casas antiguas empujaba a la familia a llevar una vida mas bien némada.

Era la primera noche que dormian alli y, como siempre, su madre le habia dejado una
pequenia bombilla encendida para espantar todos sus miedos. Cada vez que se cambiaban de

casa le costaba conciliar el suefo.

La primera noche apenas durmio. El crujir de las ventanas y del parqué la despertaba
continuamente. Pasaron tres dias mas hasta que empezd a acostumbrarse a los ruidos y
descans6 del tirén. Una semana después, en una noche fria, un fuerte estruendo la
sobresalt6. Habia tormenta y la ventana se habia abierto de par en par por el fuerte vendaval.
Presiono el interruptor de la luz, pero no se encendié. El ruido volvié a sonar, esta vez,
desde el otro extremo de la habitaciéon. Se levanté corriendo y, con la palma de la mano
extendida sobre la pared, empez6 a caminar en busca de su madre. Estaba completamente a
oscuras. A los dos pasos, su mano chocé contra algo. Lo palpé y se estremecié al momento:

era un mechon de pelo.

Atemorizada, un relampago iluminé la estancia y vio a un nifio de su misma estatura
frente a ella. Arrancé a correr por el pasillo, gritando, hasta que se topd con su madre. “; Tl

también lo has visto?”, le pregunto.

1) ¢(Coémo imaginas la nueva casa de Leonor?



7. LA LEYENDA de SLEEPY HOLLOW

Sin embargo, el espiritu que campea a sus anchas por esta region encantada, y que
parece ser el jefe supremo de todos los poderes del aire, es el espectro de un jinete sin
cabeza. Algunos dicen que es el fantasma de un mercenario alemdn a quien una bala de
canon le volo la cabeza en alguna batalla anonima durante la guerra de la Independencia, y a
quien los lugarerios, de vez en cuando, ven pasar a toda prisa en las sombras de la noche,

como si fuera en alas del viento.

Algunos de los historiadores mas fiables [...] sostienen que el cuerpo del jinete fue
enterrado en la ermita y que, desde alli, el fantasma cabalga hacia el escenario de la batalla

en nocturna busqueda de su cabeza |[...].

Tal es el tenor de esta supersticion legendaria, que ha proporcionado material para
muchas historias delirantes en aquella region de sombras: al espectro se le conoce en todos los

hogares de la comarca con el nombre del Jinete sin Cabeza de Sleepy Hollow".

Fragmento de La Leyenda de Sleepy Hollow

1. {En qué lugar vive el jinete sin cabeza?
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8. LECTURAS de TERROR

Washingion frving
La leyenda de
Sleepy Hollow

gy

TN

Una sofisticada familia norteamericana, los
Otis, compra el aniejo castillo inglés de los Canterville.
El anciano duefnio les habla entonces de que en la

Ichabod Crane es un larguirucho, pretencioso,
severo, superticioso y comilén profesor de escuela en
Tarrytown, un pueblo de Sleepy Hollow, que suefia con
conquistar a la bella Katrina Van Tassel, la hija y Unica
heredera del hombre mas rico del pueblo, pero para ello
no solo tendra que enfrentarse a Bran Bones, su rival en
el amor por la joven heredera, sino también a la
terrorifica leyenda del jinete sin cabeza.

Oscar Wilde

El fantasma

mansion habita desde tiempos inmemoriales el f de Canterville

colérico fantasma de Lord Simon Canterville, que
matéd a su esposa y cuyo cuerpo desaparecio después

misteriosamente. Lejos

terribles de la familia.

Rebert Lgtlly Nevenson

El diablo embotellado

de amedrentarse, los
inquilinos compran el castillo con fantasma incluido,
y acaban sometiendo al pobre espectro anacronico,
que acaba siendo juguete y victima de los dos ninos

KEAWE VIAJA & SAN FRANCISCO, DONDE
ADQUIERE UNA BOTELLA CON UN DIABLO DENTRO.
ESTE PROMETE DARLE TODO LO QUE DESEE SALVO
UNA COSA: NO PUEDE ALARGARLE LA VIDA. SI
KEAWE MUERE ANTES DE VENDER LA BOTELLA
SERA CONDENADO AL INFIERNO.
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9. RECETA para HALLOWEEN

Aranas de Oreo

Ingredientes: Galletas oreo, regaliz
negro en espiral.

Elaboracion: Abrimos las galletas por la
mitad y retiramos un poco de la crema.
Deshacemos la espiral de regaliz vy
cortamos ocho patas para cada galleta.
Las colocamos y cerramos. Luego, con la
crema que hemos retirado, podemos
hacer pequefios ojos que remataremos
con trocitos de regaliz a modo de
pupilas.

12



10. PASATIEMPOS

MENSAJE EN CODIGO HALLOWEEN
¢| alfabeto esta representada por un icono diferente, teniendo en cuenta esto descifra la frase ocul

puertorriqueno Pedro Pantoja Santiago . Finalmente escribe tu nombre en este codigo de Halloween.
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