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DILAF Y LA PRINCESA

1 ARGUMENTO

La historia ocurre en un mundo fabulo-
so, en otro tiempo que recuerda a épocas
legendarias. Los personajes, los anima-
les, los paisajes, son diferentes a los ac-
tuales, pero se parecen en otras muchas
cosas: existe el amor, la valentia, la soli-
daridad, la traicion, el odio...

Zamar, ya anciano, recuerda la segun-
da aventura que vivié con Dilaf, Ishdor y
la Princesa Sagura.

Empieza un dia en el que tiene que
quedarse mas tiempo tafiendo el mundilo
por no haberse aplicado lo suficiente. Se
da cuenta de que le siguen en la oscuri-
dad, y se oculta tras un golbion.

Cuando se lanza sobre su enemigo,
descubre que era Ishdor, el criado de Di-
laf, que le habia mandado buscar en se-
creto para encomendarle una mision.

Dilaf y la princesa

César Vidal Manzanares
Ilustraciones de Francisco Solé

Tiene que viajar por la noche, ayudado
por las luminarias de Dilaf, y llega a la
mansion donde se habia recluido. Alli en-
cuentra a Dilaf rodeado de libros, y tienen
que salvar a Ishdor de una montana de li-
bros, en donde esta atrapado. La mision
consiste en viajar desde su pais, Undria,
hasta Rolandia. El viaje tienen que ha-
cerlo de incognito y disfrazados.

Cuando llega a Vesgonia, tiene que
evitar la capital, y por la noche reciben
la vista de dos personajes encapuchados,
que resultan ser el rey de Vesgonia y su
sobrina la Princesa Sagura. Tienen que
acompanar a la Princesa hasta Rolondia
y entregar una carta al rey para evitar la
guerra con los habitantes de Magernia.

Al cruzar la frontera de Magernia, son
testigos de la crueldad de los soldados
del tirano Kirtas. Dilaf recurre al ingenio
y unos odres de licor para ayudar a los
indefensos y evitar ser descubiertos. Sa-
gura le ensefia a Zamar que es muy im-
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portante conocer otras lenguas para po-
der entenderse y evitar ser engafiados.

Esa noche, en los pantanos, los solda-
dos de Kirtas atacan a Ishdor y a Sagura,
y la secuestran. Cuando la estaban bus-
cando, encuentran la capa de Sagura con
el sobre roto. También tienen que resca-
tar a Isdhor del pantano, y cuando se
esta secando misteriosamente empieza a
arder. Sagura ha sido enviada a la capital
de Magernia, para ser ejecutada como
espia. Dilaf y Zdmar, junto con Isdhor, se
dirigen al lugar de la ejecucion y retan a
Kirtas.

Dilaf le amenaza con que hara brotar
fuego de la tierra y arderd. Le acerca una
tela mojada en el liquido del pantano, y
pide las gafas mientras cuenta hasta diez
y empieza a arder. Los hombres de pardo
huyen y abandonan a Kirtas, que es des-
preciado por su pueblo por cobarde.

Pero, misteriosamente, Dilaf decide
volver a Vesgonia. Y se dirige hacia el
palacio del rey. Alli le reciben con sor-
presa, porque descubre la traicién: en la
carta les consideraban como enemigos y
pretendian que el rey de Rolandia decla-
rara la guerra a Vesgonia. Asi, el tio de
Sagura se libraria de la princesa y podria
gobernar en solitario. Ese era el enigma
de la carta.

Descubierto por Dilaf, es obligado a
dejar el trono, firmando una carta de ab-
dicacion.

Terminada la aventura, Sagura les
propone que se queden hasta su corona-
cion. Pero Dilaf le dice que tiene que vol-

ver cuando sea el tiempo, porque a Za-
mar le van a nombrar miembro de la Or-
den de los Caballeros Vanlégicos.

Queda otro segundo enigma: co6mo
consigui6 provocar el fuego que derrotd
a Kirtas. La solucion, para sorpresa de
Zamar, es muy sencilla: las gafas actua-
ron como lupas y prendieron el «liquido
pestifero» de los pantanos, que habian
confundido con lodo.

Asi «el valor, la honradez, la compasion
de Dilaf, el trasero chamuscado de Ishdor
y la inteligencia de Sagura» consiguen la
libertad de millares de personas.
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Desde su fundacién en 1986, colabora
con la revista Saber leer de la Fundacion
Juan March. En 1991 comienza a realizar
trabajos como grabador y disefia una esce-
nografia para el Centro Nacional de Nue-
vas Tendencias Escénicas. Ha participado
en diversas exposiciones de ilustracion.

3 PERSONAJES

Zamar

Es protagonista y narrador de la historia.
Era un nifio huérfano, que estaba estu-
diando y preparandose para ser Caballe-
ro Vanlégico en la Casa de la Sabiduria.
No le gustaba la musica, y afioraba las
aventuras que habia corrido con Dilaf
hacia algun tiempo. Era valiente y algo
enamoradizo, como cuando conoce a la
princesa. Pero demuestra ser un héroe, al
enfrentarse con los enemigos y cumplir
con su misioén. También se muestra com-
pasivo con los débiles, y rebelde ante las
injusticias de los tiranos.

Dilaf el mago

Es el otro protagonista. Sabio e inventor.
Conoce muchas lenguas, le gustan los li-
bros y vive en una casa rodeado de ellos
por todas las habitaciones. Capaz de vi-
vir las aventuras mas emocionantes, y
luego de desaparecer y dedicarse a sus
estudios. También defiende a los débiles
y ayuda a sus amigos, aunque tenga que
enfrentarse con enemigos poderosos. Sus

actuaciones siempre van dirigidas a con-
seguir la Verdad y la Justicia, que es el
juramento de los Caballeros Vanlégicos.

Ishdor

Es el criado de Dilaf. Es bondadoso, des-
pistado y algo patoso, porque se deja
atrapar por Zamar o se pierde entre los
libros... Es miedoso, y en el momento
mas inoportuno se desmaya. Representa
la voz de la sensatez, como cuando acon-
seja a Zamar o a Dilaf para que no se
metan en problemas.

Sagura

Es la princesa de Vesgonia a quien tienen
que acompanar en el viaje. Es «una jo-
ven prudente y llena de valor», que
aprende otras lenguas y gracias a ella se
enteran de lo que dicen sus enemigos.
Por su valentia frente al tirano Kirtas es
reconocida como reina por su pueblo y
consigue la paz con sus vecinos.

El tio de Sagura

Es un traidor. Quiere engafiar aprove-
chandose de la antigua amistad entre Di-
laf y el padre de Sagura, para deshacerse
de su sobrina y provocar la guerra con sus
vecinos. Cuando es descubierto, intenta
seguir con sus mentiras, pero se ve obliga-
do a dejar el trono «voluntariamente».

Kirtas

Es el tirano de Magernia. Tenia atemoriza-
do a su pueblo y despreciaba especialmen-
te a los hombres de las narices ganchudas
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porque tenian un aspecto fisico diferente.
Queria la guerra a toda costa, y ejercia el
poder de manera cruel. Pero era supersti-
cioso y fue derrotado por Dilaf, en una pe-
lea en la que triunfa el ingenio.

4VALORES

Q Valor contra cobardia

Los protagonistas son valientes a su mane-
ra, aunque algunos, como Isdhor, sean pa-
tosos. Los antagonistas son cobardes: mal-
tratan a los débiles, desprecian a los que
son diferentes. Y cuando tienen una difi-
cultad, abandonan la lucha, como ocurre
con Kirtas y los hombres de pardo.

QO Honradez contra traicion

Los protagonistas son leales, defienden
la verdad, ayudan a sus amigos y se em-
barcan en aventuras peligrosas porque
defienden causas nobles: conseguir la
paz, ayudar a la Princesa...

Al contrario, Kirtas desea exterminar
sus enemigos. El tio de Sagura recurre al
engafio para deshacerse de ella, traicio-
nando los sentimientos de Dilaf, que ha-
bia sido amigo del padre de Sagura. Pero
la traicion es descubierta y castigada.

Q Sabiduria contra ignorancia

Dilaf ama los libros, le gusta conocer
otras lenguas, otros paises, otras costum-
bres. Por eso no duda en hablar con to-
dos los que se encuentra, sean de la raza
que sean. Pone su ingenio al servicio del

bien, y evita la violencia, aunque el ene-
migo sea mas poderoso. Sagura aprende
la lengua de sus vecinos y enemigos, y asi
ayuda a conseguir la paz entre los dos
pueblos. Ensefia a Zamar la necesidad
de conocer muchas cosas para emplear-
las en beneficio de los demas.

Kirtas es el ejemplo de la supersticion y
la ignorancia, mezclados con el desprecio
a los demas: Ignora que el Fundador de su
religion habia sido también un nariz gan-
chuda, y les considera inferiores. Pero es
derrotado por el ingenio de Dilaf y tiene
que huir, ante el desprecio de su pueblo.

A La no-violencia

Las guerras ocurren por el desconocimien-
to de los «otros»: los vecinos, los diferen-
tes, los que no piensan como nosotros. Si
se mezclan la ambicion por el poder (Kir-
tas) y la traicion (el tio de Sagura), los dos
paises tendrian una guerra, que sus habi-
tantes no deseaban. Pero Dilaf y Sagura les
ensefian que el conocimiento mutuo, la
comprension y la solidaridad ayudan a
los pueblos a a ser mas libres y felices.

Q Tolerancia contra racismo

Los narices ganchudas representan a los
pueblos marginados, como los judios, o
los gitanos, que son despreciados por el
color de su piel o por su aspecto fisico.

Q La amistad

Los personajes de la historia se demues-
tran en todo momento sus sentimientos
de afecto y amistad.
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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.

ANTES

DE LA LECTURA

PREPARANDO EL VIAJE

Se fotocopia el mapa de la pagina 35,y
se forman cuatro grupos, uno por cada
pais.

Cada grupo se imaginara como es el
paisaje, el clima, las costumbres, los ha-
bitantes... teniendo en cuenta que la his-
toria se desarrolla en una época fantasti-
ca y en un mundo anterior al nuestro y
diferente. Luego se expondra y se debati-
ran las conclusiones de cada grupo.

HACIENDO LA PAZ

Se expondran en forma de tormenta de
ideas todas las causas que podrian pro-
vocar una guerra entre esos paises. Des-
pués se buscarian las soluciones para re-
solver esos conflictos de forma pacifica y
dialogante.

PERSONAJES FANTASTICOS
Se organizara una exposicion con dibu-
jos de personajes fantasticos: Merlin, los
Caballeros del Rey Arturo... Comenta-
ran sus cualidades, por qué se les consi-
dera como héroes, lo que les gusta y en
lo que se parecen.

Se puede hacer un retrato robot de los
héroes juntando las cualidades de varios
de ellos, y también de los malvados.
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DESPUES

DE LA LECTURA

DERECHOS HUMANOS

Los alumnos y alumnas buscaran infor-
macion sobre la Declaracion Universal
de los Derechos Humanos: cuando se
hizo, quiénes la hicieron y por qué.

La expondran en la corchera de la cla-
se. Paralelamente se irin comentando
cudl o cuales de los derechos se incum-
plen en su entorno. Se intentara que ex-
pliquen o describan lo que ocurre.

NOTICIAS, NOTICIAS, NOTICIAS

Se les pedira que traigan titulares de perio-
dicos, recortes de prensa con noticias en
las que aparezca algin conflicto bélico o
racial, y lo que se esta haciendo para resol-
verlo: acuerdos, tratados, pactos...

VAMOS A HACER TEATRO

Invitaremos a los alumnos a que se orga-
nicen en grupos para representar algunas
de las escenas mas interesantes del libro;
daremos prioridad a aquellas en las que
se fomentan los valores de tolerancia, de

solidaridad...

INVENTOS

En el libro aparecen inventos y trucos
que parecen magia, pero que responden
a leyes de la naturaleza. Otras veces,
como las luminarias, nos recuerdan a in-

ventos de los que ya disfrutamos en
nuestro mundo.

Se les pedira que busquen los inventos
mas llamativos que aparecen en el libro y
que los describan. También, que nom-
bren inventos de nuestra época con pala-
bras de los undrianos: las luminarias son
bengalas, el girador es un carro...

JurADO
Organizaremos la clase como una sala de
juicios, con reparto de papeles de juez,
jurado, abogados, fiscal... Los acusados
seran Kirtas y el tio de Sagura.

Se trata de juzgarles dictando senten-
cia de acuerdo con las ideas que mani-
fiesta Dilaf en varias partes de la obra.
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Dilaf manda a su criado Ishdor en busca de Zamar.
Tiene que ser algo muy importante, puesto que le envia de incognito.
¢Por qué sera?

Piensa y escribe en qué puede consistir esta aventura
de Dilaf y sus amigos.




ANTES

DE LA LECTURA

DESCIFRANDO EL MENSAJE

Las historias de Dilaf se
encontraban escritas en unos
manuscritos muy antiguos,

y en una lengua desconocida.
Pero jhemos tenido suerte!,
conocemos un extrafio c6digo
de signos, y podemos conocer
el nombre de los personajes
que aparecen en la portada.

¢ Te atreves a descifrarlo?

LB e o

* X ok x 3k

* < ¥k

Ahora, intercambia con el mismo ¢6-
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digo, mensajes con otros amigos y amigas; asi, solamente vosotros seréis

capaces de leerlo.
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EL DIALOGO LOCO

Como no entiendes bien el undriano, no sabes
lo que estan hablando estos personajes.

Pero seguro que tienes sentido de la
observacion y del humor para contarnoslo.
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DESPUES

DE LA LECTURA DILAFYLAPRINC];SA

ADIVINA QUIEN SOY

Tienes que fijarte bien y escribir debajo de cada parrafo el nombre
del personaje al que se refiere.

Su tez blanca, su frente espaciosa, sus facciones elegantes y finas
formaban un conjunto que me hizo por unos instantes contener la respira-
cion.

El resplandor que daba sobre su rostro mostraba la imagen de alguien
completamente feliz.

Consider6 que su mision habia quedado cumplida y, rechazando
honores y riquezas, regres6 a su casa, siempre llena de libros hasta
el ultimo de los rincones.

Sin pensar en mi mismo ni en las consecuencias, yo también sali de
entre la gente y me coloqué al lado de Dilaf.

11



DESPUES

DE LA LECTURA DILAFYLAPRINC];SA

EL ENIGMA DE LAS PALABRAS CAMBIADAS

Dilaf el mago sabe muchas cosas, y la gente se cree que hace magia.
iBueno... magia, magia! A veces, como ahora, hace travesuras.

¢ Te has fijado qué lio?

Lee y escribe correctamente los capitulos del libro.

1. Alguien sigue a Dilaf 1
2. Los pantanos 2
3. Zamar, de nuevo 3
4. Hacia la capital 4
5. Encuentro de desdichados S
6. Ishdor 6
7. Caravana en el bosque 7
8. Luminarias 8
9. {Rueda, Sagura, rueda! 9
10. El viaje 10
11. El fuego altimo 11
12. El primer enigma 12
13. Se resuelve el regreso 13

14. La solucion del magico enigma 14

12
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DE LA LECTURA DILAF Y LA PRINCESA

ESA ES OTRA HISTORIA

Mientras veia como la luminaria diurna se ocultaba tras la linea
del horizonte, pensé en como serian las fiestas de su coronacion.
Ignoraban por completo que muy pronto otras aventuras me alejarian
momentdaneamente de ella, pero ésa..., ésa es otra historia.

Asi terminaban los cuentos antiguamente los narradores para
que les pidieran mas y mas historias. Imaginate que eres el valiente
y enamoradizo Zamar y que, después de mucho, mucho tiempo,
recuerdas algunas de tus aventuras con Dilaf y la Princesa Sagura.
Suerte y a cabalgar, Caballero Vanlégico.

13



SOLUCIONES

Antes de la lectura

FicHA 2
Dilaf
Zamar
Segura

Despuésde la lectura
FicHA 1
Su tez blanca...... La princesa Sagura.
El resplandor que daba... Ishdor, el criado.
Consider6 que su mision... Dilaf el sabio.
Sin pensar en mi mismo... Zamar.

FicHa 2
Referencia: indice del libro.
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