LEYENDAS
DE BECQUER

CONTADAS POR ELTACER CANSINO
ILUSTRACIONES DE ENRIQUE FLORES

Actividades
para la

lectura
AMNAYAA




LLEYENDAS DE BECQUER

contadas por Eliacer Cansino

]. INTRODUCCION

Gustavo Adolfo Bécquer viene al mundo
en la ciudad de Sevilla un 17 de febrero de
1836. El poeta nace en el seno de una im-
portante familia sevillana que le propor-
cionara una solida educacion intelectual vy,
sobre todo, artistica, pues su padre y su tio
eran notables pintores y tanto Bécquer
como su hermano poseyeron un gran ta-
lento para el dibujo.

Desde joven el autor muestra los rasgos
que compondran su personalidad: sensibi-
lidad hacia lo poético, fascinacion por lo
misterioso y una fragil salud. Estamos en
pleno siglo x1x, el romanticismo lo arrasa
todo y Bécquer quiere triunfar como poe-
ta, pero Sevilla se le queda pequenia.

Se traslada a Madrid en 1854, aunque
los primeros afos le deparardn una gran
miseria y trabajos de subsistencia. Pero en-
tre los fracasos, Bécquer sigue escribiendo
y creciendo como poeta. Influido por los
romanticos europeos, crea sus rimas, poe-
mas sencillos y de gran calado sentimental,
con los que consigue el éxito que buscaba.

En 1857 contrae la tuberculosis, enfer-
medad que habria de llevarle a la tumba.
Se resquebraja su salud, al tiempo que su
obra se hace fuerte: escribe sus leyendas,
fascinantes historias de atmosfera oscura.
Sus obras le alzaran al olimpo de los poe-
tas, en el que sofi6 estar, pero lo haran des-
pués de su muerte. Antes de fallecer el 22
de febrero de 1870, les pedira a sus ami-
gos: «Si es posible, publicad mis versos.
Tengo el presentimiento de que muerto
seré mas y mejor conocido que vivo».



ZADAPTADOR
E ILUSTRADOR

Eliacer Cansino nacio, como Bécquer, en
la ciudad de Sevilla, solo que mas de un
siglo después, en 1954. Desde hace ya al-
gunos afos, su interés por el mundo in-
fantil y juvenil se refleja en sus libros. Es
profesor de Filosofia en un instituto, lo
cual le permite mantener un contacto
diario con los jovenes y establecer un
dialogo vital y reflexivo. En 1997 recibio
el Premio Lazarillo, gracias a una obra
sobre otro sevillano universal, Diego Ve-
lazquez.

Enrique Flores naci6 en Badajoz en
1967. Estudi6 Bellas Artes en la Univer-
sidad Complutense y Disefio Grafico en
St. Martins, Londres. Dedic6 primero
sus habilidades como dibujante al mun-
do de la publicidad, pero pronto pas6 a
la ilustracion, desarrollando una fructife-
ra relacion con la literatura infantil,
campo en el que ha publicado numerosi-
simos libros. De sus trabajos destaca-
mos: El conde de Montecristo, BeBop y
la coleccion Tus Libros Seleccion.

3 ARGUMENTO

MAESE PEREZ EL ORGANISTA

Maese Pérez era el organista de uno de
los conventos mads antiguos de Sevilla;
nadie podia igualar su destreza tocando
el 6rgano, instrumento con el que, cada
afio en la misa del gallo, emocionaba a
todos los sevillanos. Tal era su dedica-
cion a la musica que murié tocando las
teclas que tanto amaba.

Al afio siguiente de su muerte, nadie se
atrevio a sustituir a maese Pérez, pero
sucedi6 algo asombroso: llegado el mo-
mento de la consagracion, las teclas del
6rgano comenzaron a sonar. Los sevilla-
nos giraron su cabeza y descubrieron
una sombra que ejecutaba con destreza
las notas. Todos reconocieron en aquella
sombra al espiritu de maese Pérez que
habia vuelto para emocionarles una vez
mas.

LA cruUZ DEL DIABLO

Los habitantes de Bellver, un pequefio
pueblo de Lérida, cansados de soportar
los desmanes del sanguinario cacique
feudal que los tiene sometidos, asaltan su
castillo y ponen fin a su vida. Afios des-
pués la crueldad vuelve a las tierras, esta
vez de mano de un despiadado grupo de
bandidos que arrasa la comarca.

Los valientes ciudadanos de Bellver
reaccionan una vez mas y consiguen
apresar al lider de los bandidos, gracias a
los consejos de un anciano ermitafio. Su
sorpresa es mayuscula al reconocer tanto
la armadura que viste como el yelmo con
el que oculta su rostro: son las vestimen-
tas de guerra del difunto sefior del Segre.



El jefe bandido se niega a quitarse la
armadura y revelar su identidad. Cuando
un guarda levanta la visera del yelmo to-
dos comprobaran con horror que la ar-
madura estd vacia.

Las gentes, convecidas de que el mis-
mo diablo habita esa armadura, encuen-
tran una forma de vencerle: fundir cada
pieza y forjar con ella una cruz, en la que
quedara por siempre encerrado el diablo.

EL MONTE DE LAS ANIMAS

Hay en tierras sorianas un lugar al que
llaman el Monte de las Animas. Cuentan
que hubo alli una sangrienta lucha entre
los nobles lugarefios y los caballeros
templarios, y que los muertos de aquella
batalla se aparecen por la noche y matan
de terror a quien encuentran.

Esta misma leyenda se la conté Alonso
a su prima Beatriz cuando los dos se en-
contraban de caceria en el siniestro mon-
te, pero la joven incrédula se rio de sus
temores. Hasta tal punto tomé a broma
Beatriz la historia que esa noche desafio
a Alonso a que probara su valor volvien-
do al monte para recuperar una banda
azul que se le habia extraviado durante
la caceria.

Alonso partira hacia el monte; mien-
tras, la joven intenta conciliar el suefio,
pero unos extranios ruidos hacen que el
miedo la desvele. Alonso nunca volvera,
encontraran los restos de su cuerpo de-
vorado por los lobos. Al acudir a comu-
nicar a Beatriz la muerte de su primo, la
hallaran también muerta y, junto a ella,
la banda azul ensangrentada.




4 SOBRE LAS
LEYENDAS

En 1860 sale a la luz el primer nimero de
un periddico madrilefio llamado El con-
tempordaneo. En €l participara uno de los
mejores amigos de Bécquer, Rodriguez
Correa, quien conseguira que el poeta tra-
baje como redactor en el periddico.
Bécquer recorrera la geografia espafola
recopilando leyendas de ambiente medie-
val plagadas de los elementos romanticos
por excelencia: fantasmas, diablos, amo-
res imposibles, crimenes sangrientos y su-
cesos misteriosos. El poeta combinara las
fuentes, procedentes del folclore peninsu-
lar, con sus inquietudes. Encontraremos
las caracteristicas propias de la narracion
magica —lo fantasmagorico, la intriga y el
pulso narrativo— y, junto a ellas, hallare-
mos los rasgos personales del poeta,
como son el intimismo, el fracaso amoro-
so y también las preocupaciones éticas.
Las atmosferas magicas, las descripcio-
nes pintorescas y los giros argumentales
inesperados no ocultan un sustrato co-
mun a todas las leyendas narradas por el
poeta: que los hechos de los hombres no
son olvidados, se premian o se castigan.

5 [LAS LEYENDAS
SELECCIONADAS

Maese Pérez el organista, La cruz del
Diablo y El Monte de las Animas son los
tres textos seleccionados, de las diecisiete
leyendas que Bécquer publicé en El con-
temporaneo.

Son, por un lado, tres representaciones
geograficas: Maese Pérez el organista en
su ciudad natal, Sevilla; La cruz del Dia-
blo se sitaa en Lérida y El Monte de las
Animas en Soria. También representan
tres tipos de leyendas: el cuento de espi-
ritus de ambiente religioso —con una
poblacion conocida por su fervor catéli-
co, un unico escenario, el convento, y un
elemento de trascendencia espiritual, la
musica—, el cuento medieval —que incluye
las injusticias feudales y el pueblo como
protagonista frente al cacique- y la his-
toria de terror —con su ritmo medido y la
dosificacion de la informaciéon para
alcanzar mayor efecto.

Las tres narraciones elegidas son, qui-
z4, de las mas populares del repertorio
de leyendas becquerianas. Su ritmo per-
fecto, la creacion de atmosferas inquie-
tantes y, sobre todo, la habilidad del es-
critor para cerrar en alto dejan en el
paladar del lector la sensacion de haber
disfrutado de tres relatos redondos.

6SOBRE ESTA
ADAPTACION

Eliacer Cansino, de forma inteligente, ha
decidido no suplantar a Bécquer como
escritor, sino construir un puente entre el
poeta decimonénico y el lector infantil
actual. Para conseguirlo actia como un
guia y nos acompaiia durante la lectura.
Cansino aparece en la presentacion e
introduce cada leyenda. Actia con ho-
nestidad advirtiendo que, a veces, ha
cambiado algunas palabras, y otras, ha
acelerado la narracion «porque en el
siglo x1x todo era mas lento, incluso la
manera de contar historias».



El resultado es una adaptacion fresca,
de lectura rapida y entregada a la diver-
sion. El objetivo final es doble: por un
lado hacer disfrutar al lector con las tres
leyendas seleccionadas y, por otro, sem-
brar la semilla becqueriana que incitara
al nifio a probar mas de aquello que le
ha dejado tan buen sabor de boca.

7TEMAS

MISTERIO

Si algo fascinara al lector, infantil y adul-
to, de estas leyendas es el misterio que
las envuelve. La narracion estd al servi-
cio del misterio, de lo inexplicable. El
principal motor que mantiene en marcha
la lectura es la curiosidad por saber
como va a acabar el cuento que se ha co-
menzado. No es s6lo una cuestion de in-
triga, sino también de atmosfera, de un
clima que se ha creado y que, eficazmen-
te, abarca toda la lectura.

LO SOBRENATURAL

El primer aliado del misterio es lo sobre-
natural. Todos esos elementos que tienen
que ver con el mas alla -los fantasmas,
los espiritus, los diablos...— y que irrum-
pen en la vida cotidiana, alterando a los
personajes y dejandolos marcados para
siempre. Si lo aceptan como parte de la
vida (como los habitantes de Bellver),
vencen; si lo niegan o lo desafian (Beatriz
y Alonso), perecen.

VALENTIA

Frente a lo sobrenatural es normal tener
miedo, pero hay que afrontar las
circunstancias con valor, como hacen los
campesinos que se enfrentan al malvado

sefior del Segre. Bécquer nos advierte de
los peligros de confundir valor con teme-
ridad. Alonso se avergiienza de ser un
cobarde ante los ojos de su prima Beatriz
y eso le llevard a la ruina.

LEALTAD

Maese Pérez es un ejemplo de compro-
miso con su oficio de organista. Su pu-
blico le premiara con la fidelidad y el re-
conocimiento, y a su vez maese Pérez les
recompensard con un escalofriante con-
cierto después de muerto.

JUSTICIA

La victoria es una forma de justicia con
aquellos que han hecho bien las cosas.
La injusticia, ya sea en forma de crueles
desmanes, como los del sefior del Segre,
ya sea en forma de injustas peticiones,
como es el caso de Beatriz, serd casti-
gada.

ROMANTICISMO

Son estas tres leyendas, igual que en el
resto de sus compaifieras no selecciona-
das, representantes de ese movimiento
estético del siglo XIx que se llamé Ro-
manticismo. Pasiones desatadas, com-
portamientos irracionales, escenarios té-
tricos, atraccion por lo medieval,

apariciones, fantasmas y espiritus son,
entre otros, rasgos caracteristicos de esta
corriente literaria.




TALLER DE LITERATURA

SUGERENCIAS PARA TRABAJAR LOS ASPECTOS
ROMANTICOS EN
LEYENDAS DE BECQUER

Al ser Bécquer un
representante esencial de la
literatura espafnola, merece un
planteamiento especial a la
hora de trabajar en el aula.
Para afrontar la correcta
comprension del texto,
sugerimos seguir estos pasos:

leer la obra, introducir el contexto

literario, dando a los alumnos las
claves estéticas con las que estos bohe-
mios artistas afrontaban tanto su vida
como su tarea creadora. Se puede iniciar
con la distincion entre el concepto de ro-
mantico que se maneja en la actualidad
(sensiblero o amoroso) y el arrebata-
miento suicida de estos escritores y pin-
tores.

Los jovenes lectores que no mane-
2 jan todavia muchos conceptos ted-
ricos, deberian ayudarse de otras
referencias: pictoricas, como por ejemplo

los cuadros de Caspar David Friedrich, o
cinematograficas, como Drdcula.

] Es importante, antes de comenzar a

en su cabeza situaciones, persona-

jes, vestimentas u otras ideas que
relacionan con el siglo xiX y el Romanti-
cismo. Seria muy interesante pedirles que
las compartan con la clase y que intenten
recordar de donde proviene esa informa-
cién: ¢cuentos, comics, peliculas...?

Como un ultimo paso antes de la
4 lectura, podemos reforzar la idea

de que estamos a punto de afron-
tar tres leyendas de distintos lugares de
Espafa. Para hacerlo podemos leer a los
alumnos una leyenda local de su pueblo
o ciudad. Posteriormente, les preguntare-
mos si creen que esa leyenda puede si-
tuarse sin problema en otro punto de la
peninsula y en otra época diferente a la
original.

3 Seguro que los alumnos almacenan




ACTIVIDADES

A continuacion, se ofrecen
unas actividades de animacion
para realizar antes de leer

el libro, y asi suscitar el
interés por su lectura, y
después de leerlo, para recrear
los distintos aspectos de su
contenido y fomentar la
creatividad de los lectores.

ra de Bécquer antes de enfrentarse
a la lectura. Para ello podemos ex-
poner un breve perfil biografico y poste-
riormente realizar la lectura en voz alta
de algunas de sus poesias mas populares.

Una de las caracteristicas de estas
2 leyendas es su gusto por lo maca-

bro y las atmosferas siniestras, es-
téticas que gracias a directores como Tim
Burton y, en general, al cine fantastico
no son ajenas a los nifios. Podemos pro-
poner a los lectores que mencionen tres
peliculas en las que se encuentren histo-
rias y ambientes goticos, siniestros, o al
menos misteriosos.

] Seria interesante introducir la figu-

terior podemos preguntar a los

alumnos cual es su posicion frente
a lo sobrenatural: ¢Son supersticiosos?
¢Creen en espiritus o en otro tipo de
fuerzas sobrenaturales?

3 Una vez finalizada la actividad an-

Finalmente podemos proponer a
4 los alumnos que hablen con sus fa-
milias y recopilen alguna leyenda
que conozcan con elementos sobrenatu-
rales. La expondran en clase y reflexio-
naran acerca de qué parte de verdad y

qué parte de ficcion puede esconder esa
historia.




ANTES

DE LA LECTURA

Las leyendas que vas a leer a continuacion estan pobladas de seres sobre-
naturales que asustan a los protagonistas. Escribe cinco seres del mas alla
que den miedo:

Ahora dibuja a dos de esos seres. jRecuerda que tienen que dar miedo!




ANTES

DE LA LECTURA

Observa con atencion la ilustracion de la cubierta del libro y responde.

— ¢Quién es el personaje que aparece en la ilustracion?

— ¢Cual es su profesion?

— ¢Qué cosas ves dibujadas que tengan que ver con su trabajo?

Escribe las caracteristicas que, en tu opinién, deben poseer siempre los
poetas.




DURANTE

LA LECTURA

Marca con una V, si es verdadera, o con una F, si es falsa, cada una de las
siguientes afirmaciones sobre Bécquer.

[ I Naci6 en el siglo XV.

[ Naci6 en la ciudad de Sevilla.

[_J Recorrié Esparia recopilando leyendas.

[ JEra muy mal dibujante.

[ J1e gustaba mucho la Edad media.

[ JEra muy poco enamoradizo.

[ ] En sus Leyendas aparecen damas y caballeros medievales.

[ e gustaban los dias soleados.

[ Ise quedd huerfano a los once afios.

[ e gustaban las noches de luna llena y los paisajes misteriosos.

La cruz del Diablo es una historia de ambiente medieval. Escribe cinco
elementos de la época medieval.

10



DURANTE

LA LECTURA

¢Como te imaginas al terrorifico sefior del Segre? Dibujalo.

Ahora imagina que esta historia sucediera actualmente.

— ¢Qué trabajo tendria el sefor del Segre?

— ¢Doénde viviria?

— ¢Y como serian sus pobres vasallos?

11



DESPUES

DE LA LECTURA

Rellena las siguientes fichas de lectura con los datos de la leyenda que
mas te haya gustado.

e Titulo:

e [ugar:

¢ Protagonista:

® Suceso extrafio y misterioso:

Dibujar un fantasma no es nada facil: ¢Es una sombra? ¢Es transparente?
Echale valor e intenta dibujar al espiritu de maese Pérez tocando las teclas
de su querido 6rgano.

12



DESPUES

DE LA LECTURA

Ahora contesta a las preguntas sobre esta leyenda:

— Maese Pérez siempre acttia en una misa en concreto, ¢en cual?

— ¢Qué dia se celebra esa misa?

— ¢Quién es la primera persona en reconocer al fantasma de maese
Pérez?

Contesta a las siguientes preguntas:

— ¢Coémo consiguen los habitantes de Bellver asegurarse de que el dia-
blo nunca abandonara la armadura?

— ¢Quién les proporciona esa idea?

— ¢Qué otra idea se te ocurre a ti para vencer al diablo de la armadura?

13



DESPUES

DE LA LECTURA

Imagina que La cruz del Diablo sucediera en otra cultura. ¢En qué objeto
hubiesen convertido la armadura?

En la cultura arabe hubiesen convertido la armadura en

En la cultura budista hubiesen convertido la armadura en

En la cultura vikinga hubiesen convertido la armadura en

Comprueba si recuerdas bien la leyenda de EI Monte de las Animas?
— ¢Quiénes combatieron en la batalla?

I:' Templarios y nobles I:l Moros y cristianos I:' Moros y hobles
— ¢Qué regalo le entrega Alonso a Beatriz?

I:l Un collar I:l Un anillo I:l La joya de su sombrero

— ¢Y qué prenda le encarga Beatriz recuperar?

I:l Un vestido I:l Una banda azul I:l Un sombrero

— ¢En qué noche especial transcurre la leyenda?

I:l El 31 de diciembre l:l El 2 de febrero l:l El 31 de octubre

— ¢Donde encontraron los sirvientes a Beatriz?

D En la terraza D En la cama D En el monte

14



DESPUES

DE LA LECTURA

Une mediante flechas al personaje con el objeto que le corresponde.

Sefior del Segre Joya
Alonso FPluma
Beatriz Banda azul
Maese Férez Cruz
Ermitafio Armadura
Bécquer Organo

Lee con atencion las frases siguientes que aparecen en el texto y escribe
debajo un sinénimo de la palabra subrayada.

— Todo el mundo comenzo6 a lamentarse, pero habia alli un musiquillo
envidioso y engreido que se alegraba por dentro.

— Esperaron a que cayese la noche y, cuando todos estaban dormidos
bajo el sopor del vino, entraron en el castillo.

— El castillo, abandonado y cubierto por la maleza, fue ocupado por una
banda de malhechores.

15



DESPUES

DE LA LECTURA

Inventa una leyenda a la manera de Bécquer. Ponle un titulo, situala en
un lugar concreto e incluye algin elemento sobrenatural.

16



SOLUCIONES

Antes de la lectura FICHA 7
FICHA 2 — Templarios y nobles.
— Gustavo Adolfo Bécquer. - La joya de su sombrero.
— Escritor y poeta. — Una banda azul.
— Pluma y hojas de papel. — El 31 de octubre.
— En la cama.

Durante la lectura

FICHA 3 FICHA 8
— Senior del Segre: Armadura.

— Falso. Al

— Verdadero. B on%o. J Oyz |

_ Verdadero. — Beatriz: Ban a’azu .
— Maese Pérez: Organo.

— Falso. o

— Verdadero. B Er}mltanoﬁ(ﬁruz.

_ TFalso. — Bécquer: Pluma.

— Verdadero. _ Vanidoso.

- Falso. — Aturdimiento.

— Verdadero. — Espesura.

- Verdadero. — Delincuentes.

Después de la lectura
FICHA 6

— En la misa del Gallo.
— El 24 de diciembre, nochebuena.
— Su hija.

— Fundiendo la armadura y convirtiéndola en
una cruz.

— Un ermitafio.



