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MATERIAL PARA LOS JUEGOS

1.° El Catecismo en 100 estampas, por D. Daniel
Llorente.

2,° LasDominicas del afio en estampas, Arte Catélico.

3.° Estampas de Historia Sagrada, por id.

Las tres coleciones se pueden pedir a Barcelona: Arte
Catélico, Valencia, 246.

4,° Colecién de estampas catequisticas de «Razén y
Fe». Apartado 8001, Madrid.

5.° Misal Cotidiano, por F. T. D., Sicilia, 400, Bar-
celona,

6.° Catecismo en estampas populares, Bonne Presse,
Bayard, 5. Paris, 8 (Francia).

7.2 Ceremonias de la misa rezada en 25 postales.

8.2 El Ordinario de la Misa en vales. Ed. «Filles de
1‘Eglise».

9.° Los objetos del culto en vales, «Filles de |'Eglise».

Estas tres iiltimas coleciones han de pedirse a Bélgica:
Abbaye Ste. André por Lophem-lez. Bruges.

10. Aleluyas catequisticas. Arte Catdélico, Valencia,
246, Barcelona.

11. La Misa en estampas; Herder, Balmes, 22, Bar-
celona.

OBRAS DE CECILIA BRUEL

El Catecismo en la Escuela de Nuestro Seiior,
precioso libro para los Catequistas, de 228 pédginas de
texto y numerosos grabados y graficos. En él va estu-
diando las palabras de Jesucristo, sus ejemplos y sut mé-
todo de un modo sugestivo y ameno y siguiendo capitulo
por capitulo las partes del Catecismo.

El juego de las cuatro bases, construido.

El juego de la Peregrinacidn a Tierra Santa.

Juegos profanos.—Tiene numerosos juegos para ni-
fias y nifios pequefiitos; pasan de 600.
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Teatro.—Escenas para jévenes y para nifias. Dan-
zas, canciones, efc., etc.

Los pedidos de todas sus obras a

Bélgica: Apostolado Litirgico, Abbaye Ste. André, por
Lophemlez. Bruges.

«Los juegos del Catecismo tienen la gran ventaja de
ensefiar al nifio de una manera agradable y psicoldgica,
las verdades abstractas y preceptos austeros de la reli-
gion. Lo que se aprende asi de una manera facil ¥ por me-
dio de los sentidos, penetra en el alma de los nifios, for-
ma parte integrante de ellos mismos y lo viven desde en-
tonces sin esfuerzo».—Dom Gaspar Lefebure.




A A
A LOS CATEQUISTAS

Para vosotros, abnegados Catequistas espafioles, pu-
blicamos en nuestra lengua el hermoso librito de C. Bruel
Les Jeux du Catechisme, Juegos Catequisticos; sélo
pensando en vosotros y en los nifios espaiioles que voso-
tros cristianamente educdis, empezamos a traducirlo, y
hoy, satisfechos, os lo ofrendamos como prueba de la sim-
patia que nos merecéis.

«Siendo aiin niflos—escribiamos en Almanaque Cafe-
quistico, hablando de los Métodos—gir6 una visita por Co-
millas el Sr. Obispo de Mdlaga y nos dié unas lecciones
de Catecismo en accién. Nos enseii6, jugando, los peca-
dos capitales y las siete virtudes contrarias, el reloj del
nifio cristiano y cien otras cosas.

Los nifios—nos decia el ilustre Catequista—son unos
pies que corren mucho y unas manos que se agitan sin ce-
sar y unos ojos siempre deslumbrados y una atencién mo-
vediza como el azogue y una inteligencia como cabeza de-
tortuga y un cuerpo y un alma como rabillos de lagartifa.

La foérmula de ensefiar jugando, proseguia el Sr. Obis-
po, que tan tenaz y prematuramente ha predicado el gran
pedagogo D. Andrés Manjén en sus Escuelas del Ave
Maria, es la férmula exacta de una instruccién adecuada
en sus procedimientos, eficaz en sus resultados, amena en
su ejecucién y sorprendente en sus alcances.»

Por eso nos ha gustado tanto el librito de C. Bruel y
no dudamos gustard a todos los que se dedican a la ense-
fianza del Catecismo. Son pocas pédginas, «pero bien re-
pletas de sugestivos procedimientos para aprender la re-
ligibn y repetir de muchas maneras las ensefianzas del
Catecismo, la Historia Biblica y la Liturgia», escribia don
Daniel Llorente en abril de 1929, al dar a conocer el libro
en Kevista Catequistica.

Siempre que nos serviamos del librito de Bruel para
tener algunos juegos con los nifios, se nos ocurria la idea
de traducirlo al castellano para que pudieran utilizarlo



nuestros Catequistas y maestros: la idea, por fin, ha lle-
gado a ser una realidad.

Escribimos a la ilustre Catequista francesa, quien nos
contesté amablemente otorgdndonos, «avec grand plaisir,
con mucho gusto», autorizacién para poder editar en es-
pafiol su libro «Les Jeux du Catechisme».

«Mi solo deseo —nos dice— es difundir lo mas posible
las idas que el buen Dios me sugiere en pro de 10s nifios...

Tengo en mi Patronato unas nifias espafiolas; son bue-
nas y aplicadas y las quiero mucho; pensando en ellas he
experimentado gran gozo al autorizarle esta traduccién...»

Posteriormente nos mandé un ejemplar de «Juegos Ca-
tequistos», revisado y corregido por ella misma; més, es-
critos a mano nos manda varios juegos nuevos y variantes
de otros que no estdn en la edicién francesa, como verdn

los que la conozcan.
Por todo lo cual y por el envio de sus obras catequfs-

ticas, damos piiblicamente las gracias a Mlle. Cecilia Bruel,
la infatigable Catequista y gran publicista francesa.

No os presentamos una traduccion literal, que no ten-
dria objeto, sino con cierta libertad, y aun en muchos casos
acomodamos los juegos al material que poseemos en Es-
pafia. Algunos juegos (dos o tres), por carecer en Espafia
del material necesario, aparecen como estdn en el ori-
ginal francés, pero siempre damos margen para que el
Catequista pueda acomodarlos al material de que él dis-
pone y a la capacidad y condiciones de los nifios.

Ademds, en casi todos los juegos, como indica el Doc-
tor Llorente, caben multitud de combinaciones e imita-
ciones que el talento de cada Catequista hallard con faci-
lidad.

«Por los sentidos se llega al almay: gl nifio no adquiere
sino por los sentidos sus primeros conocimientos; los jue-
gos leatraen poderosamente, le apasionan, y en ellos pasa
largas horas sin cansancio; hay, pues, que darle juegos
que le hablen de Catecismo y de Historia Sagrada y de
Liturgia, y por los juegos (que tanto le cautivan) sembra-
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remos en su alma las grandes verdades de nuestra santa
Religion.

Catequistas, Educadores, Maestros, no os contentéis
con ojear a la ligera estas pdginas, sino aplicadlas a la
instruccién de vuestros nifios y veréis c6mo, jugando, se
aprende muy bien el Catecismo.

iQue el divino Nifio Jestis y su Santisima Madre, que
tanto aman a los nifios, bendigan estas paginas y a cuan-
tos os dedicéis al sublime magisterio de la cristianizacién
de los nifios!

El Traductor

Santa Bérbara de Nueva Sanabria (Zamora), Fiesta de
la Asuncion de Ntra. Sefiora, de 1931.
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INTRODUCCION

(De la edicién francesa)

Poner en juegos el Catecismo; he ahi, dird alguno, una
audaz empresa. Sin embargo, ¢por qué no? Ha sido bien
puesto en problemas. (1)

Cada dia evolucionan los métodos de ensefianza y se
esfuerzan, en las escuelas, por hacer mds y mds atractiva
la instruccién. En los jardines de la infancia se inventan
procedimientos que hablan, no sélo a los ojos de los alum-
nos, sino también a sus oidos, a su imaginacién y a su in-
teligencia. Se les hace tomar parte activa en las lecciones,
exigiendo su actuacién personal.

Con tales métodos, el nifio no es ya un ser pasivo que
escucha prudentemente las ensefianzas del maestro, sino
una persona que se interesa y aplica al conocimiento de
las verdades.

Lo que es, pues, un nuevo método en las ciencias pro-
fanas, ¢por qué no ha de serlo también en la ciencia reli-
giosa: instruir jugando?

«Pero, se objetard: ¢se puede instruir distrayéndose?»
Escucha la respuesta de M. Aufray, por citar a uno de
nuestros mejores escritores:

«Decis que no se puede aprender divirtiéndose, y yo
respondo:No se puede aprender sino divirliéndose. El
arte de ensefiar es el arte de despertar la curiosidad de la
inteligencia para satisfacerla enseguida.»

Ribot también ha dicho: «El nifio desarrolla mejor su
atencion por el juego que por el estudio.»

Sin pretensiones de cambiar la ensefianza del Cate-
cismo, ni intentar suprimir la leccién, que es algo esencial,
queremos, sin embargo, proporcionar a la austeridad de

(1) <«El Catecismo en problemasy, por M. el can6nigo Duplessy.
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las férmulas de nuestros manuales; a sus abstracciones
frias, inmdviles y muertas, un elemento concreto trans-
misor de calor, de actividad y de vida.

He aqui por qué tenemos empefio en dar una forma re-
creativa a las partes del Catecismo que se prestan a ello.

Estos juegos pueden servir a las madres que empiezan
la instruccién religiosa de sus hijos, alos maestros y
maestras, a los directores o directoras de patronatos o
colegios para ocupar con utilidad alguna parte del recreo
o las horas libres de un rato de descanso.

Sirviendo de recreo a los niflos, estos juegos comple-
tardn, sin darse ellos cuenta, su instruccién religiosa.

Tenemos hecha la experiencia de estos juegos, durante
los recreos de invierno y durante los tiempos libres, con
los nifios por una docena de afios.



1.—El Credo
Cuatro, ocho o dieciséis jugadores.

ORGANIZACION.—Para este juego se necesita una
coleccién de estampas sobre el Credo. Pueden usarse las
de D. Daniel Llorente., Se separan las estampas siguien-
tes:

Nims. 2, 10, 8, 9, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 23, 24,
25, 26 y 27.

O sea diecisiete estampas.

Se ocultan, con un papelito pegado, las explicaciones
de las estampas, se barajan, como en un juego de cartas,
y se reparten de esta manera:

Para 4 jugadores, se dan cuatro estampas a cada uno,

Para 8 » » dos » »

Para16 » » una estampa a cada jugador.
La que sobra se puede guardar o dar de mds a uno de los
ugadores.

EXPLICACION.—Las estampas corresponden a las
verdades que debemos creer para salvarnos. Estas verda.
des se confienen en el Credo,

La estampa 2—la Creacién—corresponde a:

Creo en Dios Padre, Todopoderoso, Criador del cielo.

La estampa 10—que ocupa este lugar por representar
a Jesucristo en la Transfiguracién, proclamado por el Pa-
dre su Hijo muy amado,—corresponde a:

Y en fesucristo, su tnico Hijo...
La estampa 8—la Anunciacion—corresponde a:
que fué concebido por obra y gracia del E. S.

La estampa 9—el Nacimiento—corresponde a:

¥ nacié de la Virgen Maria.



4]

La 15—]Jestis en el Limbo—corresponde a:
descendio a los infiernos.
La 14—el Cristo de Veldzquez—corresponde a:
padecio...; fué crucificado...
La 16—La Resurreccién—corresponde a:
al tercero dia resucito...
La 17—1la Ascensién—corresponde a:
subio a los cielos.
La 18—]Jesuis a la derecha del Padre—corresponde a:
y estd sentado a la diestra de Dios...
La 19—el Juicio—corresponde a:
desde allf ha de venir a juzgar...
La 20—Pentecostés—corresponde a:
creo en el Espiritu Santo.
La 21—Ia Iglesia—corresponde a:
la Santa Iglesia catdlica.
La 23—Comuni6n de los Santos—corresponde a:
la Comunion de los Santos.
La 24— Jests confiere a S. Pedro el poder de perdonar
pecados—corresponde a:
el perdon de los pecados.
La 25—la Resurreccidn de los muertos—corresponde a:
la resurreccion de la carne.
Por fin, las estampas 26 y 27—Cielo e Infierno—corres-
ponden a:
y la vida perdurable.—Amén.

REGLAS DEL JUEGO.—Mientras el Catequista va
recitando despacito el Credo, los nifios han de ir colocan-
do sobre la mesa la estampa correspondiente a la verdad
qus se enuncia en el Simbolo.

Las estampas han de colocarse unas encima de las
otras, con tal orden, que permita luego su comprobacién,

Los que al fin tuvieren alguna estampa en las manos,
tienen que pagar prenda.

Dentro del montén de estampas, la que no ocupe el lu-
gar que le corresponde, deberd pagar también prenda.
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VARIANTE.—EI Catequista no dice nada. Cada nifio
deberé decir el articulo del Credo que corresponde a su
estampa y colocar ésta sobre la mesa,

El Credo debera recitarse por orden. Todo el que se
equivoque tiene que dejar prenda.

2.—La Creacidén

Siete jugadores.

ORGANIZACION.—Para este juego se puede usar la
ldmina mim. 3 del Catecismo en estampas populares, de la
Buena Prensa, de Paris, que corresponde a La Creacidn.

O también se pueden trazar en una cartulina en blan-
co siete circulos concéntricos, que corresponderian a los
siete dias de la Creacion, indicando en cada uno lo que
Dios cre6 aquel dia,

Se necesitan siete fichitas de hueso como las que usan
las nifias en el Juego de Tabas, mas otra ficha grande.

Se pone la ldmina o cuadro de la Creacién sobre una
mesa cubierta con un tapete—indispensable—y se da una
ficha a cada jugador. El orden de los jugadores debe sor-
tearse.

EXPLICACION. —Cada nifio, al fin del juego, repre-
sentard uno de los dias o periodos empleados por Dios en
la creacién del mundo.

El fin del juego es colocarse dentro de un circulo que
representa uno de los siete dias de la Creaci6n, procuran-
do colocarse en los mejores dias, o sea en aquellos en los
que cred Dios los seres superiores: es decir, el hombre y
los animales (primer circulo interior); luego los peces y
las aves (segundo circulo interior); después los astros (3.9)
después las plantas (4.°), etc...

REGLAS DEL JUEGO.—EIl primer jugador pone su
ficha sobre el tapete enfrente de la ldmina de la Crea-
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cién, a la distancia que quiera, y con ayuda de la ficha
grande hece saltar a la pequefia sobre la l4mina (Basta

apretar une de sus bordes para que la fichita salte). Su-
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pongamos que viene a caer la fichita dentro del cuarto
circulo, o sea el 4.° dia de la Creacion:

Dios cred el sol, la luna y las estrellas.

Esta ficha ya est4 colocada; el nifio la deja dentro del
circulo, del cual es amo finico y no juega mads.

El segundo jugador hace lo mismo. Si cae su ficha en
el circulo cuarto, ya ocupado, su jugada es mala y debe
esperar su turno para jugar otra vez.

El tercer jugador se coloca, por ejemplo, dentro del
circulo del primer dia:

Dios cred la luz.

Deja alli su ficha y no vuelve a jugar.

Y asi se contintia hasta que todos los jugadores ocupen
alguno de los circulos.

PUNTOS.—Al final se contardn los puntos segtin el
valor numérico de los dias:

1 para el primer dia; 2 para el segundo, etc...

El dia séptimo, que estd en la parte superior del cua-
dro y representa a Dios descansando de su obra, no vale
ningiin punto, pues es el lugar mds facil de obtener.

El 1iltimo jugador que coloca su ficha, pierde un punto.
Por ejemplo, si cae dentro del dia sexto:

Dios cred el hombre...
en vez de seis puntos se le dan cinco, por llegar retrasado.

Si el 1ltimo jugador renuncia a colocarse en el cuadro,
no gana punto alguno, y los que le hubieran correspondi-
do se adjudican al que mas tenga de entre los otros,

3.—Cuerpo y Espiritu
Niimero indeterminado de jugadores.

Los nifios se colocan en circulo, alrededor del Cate~
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quista, que va enumerando diversos seres vivientes entre
aquéllos:

1.° Que sélo tienen cuerpo.

2.° Que tienen cuerpo y alma.

3.° Que solo tienen espiritu.

Cuando el Catequista nombra un ser que sélo tiene
cuerpo, los nifios han de tocarse con la mano las rodillas,
para indicar que la materia es lo mds inferior que existe.

Si nombra un ser que tiene cuerpo y alma, se tocan en
la frente, porque son seres racionales.

Por fin, si se nombra un ser que sdlo tiene espiritu, los
nifios levantarédn la mano por encima de sus cabezas para
significar que el espfritu es superior a |a materia.

Si se equivocan pagan prenda.

He aqui algunos ejemplos:

CUERPO.—Todos los animales.

CUERPO Y ALMA.—Todas las personas que viven
actualmente, Jesucristo y la Santisima Virgen, que estdn
en cuerpo y alma en el cielo, y también Elias y Enoc, que
no murieron.

ESPIRITU.—Dios, los Angeles (en sus diferentes 6r-
denes y jerarquias), los demonios (diversos nombres), los
Santos, las Almas del Purgatorio, los condenados y todas
las personas que han muerto ya.

4.—Peregrinacion a Tierra Santa

De 12 a 22 jugadores.

ORGANIZACION.—Se preparan 20 tarjetas o cartuli-
nas, en las cuales se escribe el nombre de alguna ciudad
o lugar de Palestina, y debajo, los hechos evangélicos

que alli tuvieron lugar, (Ved aquf un modelo de las tar-
jetas).
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Nazaret.—La Anunciacién—Infancia de Jestis—Vida
oculta- Jesiis arrojado por
sus paisanos.
BELEN Belén.—Nacimiento de
) Jesucristo—Adoraci6n de
los Pastores— Adoracién
de los Magos—Muerte de
los Inocentes.
Jerusalén.—Presenta-
ci6n de Jestis en el templo
—Purificacién de la San-
tisima Virgen—Jestis en
medio de los doctores—
Arroja a los vendedores
del templo— Jestis y Nico-
demus—El paralitico de la probatica piscina— Curacion del
ciego de nacimiento—La Pasién de N. S.—La Resurrec-
cién—Las apariciones de N. S.

Nacimiento de Jesis
Adoracion de los Pastores
Adoracidn de los Magos

Muerté de los Inocentas

Cafarnatim.—Curazién del paralitico—de la hemorroi-
sa—de la suegra de S. Pedro—del esclavo del centurién
—de los dos ciegos—del endemoniado mudo —Resurrec-
cién de la hija de Jairo—Promesa de la Sagrada Euca-
ristia.

Cand.— Jesiis convierte el agua en vino—Curacién del
hijo de un oficial real.

Naim.—Resurreccion del hijo de la viuda—Mensaje de
S. Juan Bautista—La Magdalena a los pies de Jestis,

Jeric6.—Curacién de unos ciegos—Jesiis en casa de
Zaqueo.

Riberas del Jorddn.—Bautismo de Jesiis—El primer
llamamiento de Andrés, Juan y Pedro.

hSicar (Samarta).—La Samaritana junto al pozo de Ja-
cob.

Ldgo de Genesaret,—La pesca milagrosa— Jesiis calma



la tempestad —Jestis caminando sobre las aguas—Se apa-
rece a sus apdstoles después de su resurreccion.

Riberas del lago.—Vocacion de San Mateo—Las Paré-
bolas.

Betania.— Jestis en casa de Marta y Maria—Resucita a
Lédzaro—Convite de despedida.

Gerasa.— Jesiis sana a dos endemoniados,

Betsaida (Julias).—Multiplicacién de los panes - Cu-
racién de un ciego.

Tiro y Sidén.—La cananea.

Monle de las Bienaventuranzas,—Eleccién de los Apés-
toles—El sermén de la montaia.

Monte Tabor.—Transfiguracién de N. S.—Jesiis se
aparece a mds de 500 discipulos—A! ple del Tabor: Cura-
¢ién de un lundtico,

Getsemani—La agonia de Jesis—El besode Judas—
Prendimiento de Jesucristo—Curacién de Malco—Huida
de los ap6stoles.

El Calvario.—La Crucifixién de N. S.—Su sepultura.

El monte de las Olivas.—Pardbola del buen samarita-
no—del buen pastor— Jesiis ensefia el Padre nuestro—La
Ascensién de N. S.
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Dos nifios hardn de peregrinos (P). Estos no tienen
tarjeta.

EXPLICACION.—Ambos peregrinos hacen una pere-
grinacién a Tierra Santa. Se paran en todas partes donde
hay recuerdos evangélicos y en cada estacién recuerdan
los sucesos.

REGLAS DEL JUEGO.—Juntos comienzan los pere-
grinos su viaje, pero cada cual por su parte; es decir, por
ambos extremos del semicirculo.

Deben pararse delante de cada jugador sin pasar de
largo ni uno sélo. Cada jugador representa un sitio memo-
rable de Palestina y el peregrino no puede pasar al juga-
dor siguiente hasta que no haya nombrado algiin hecho
evangélico realizado en aquel lugar.

Por ejemplo:

El peregrino de la derecha se detiene delante del pri-
mer jugador y le pregunta:

—¢Dénde estoy?

El primer jugador responde:

—En Belén.

Entonces, el peregrino recuerda un hecho de la vida de
Jesiis que haya pasado en Belén y lo dice:

—El nacimiento de Jesucristo.

El primer jugador comprueba si este hecho se halla es-
crito en su tarjeta, y si estd deja pasar al peregrino.

Mas si el peregrino no se acuerda de hecho alguno, o
comete un error, se le detiene en el camino sin poder pa-
sar adelante hasta que diga alguno de los acontecimientos
que alli ocurrieron.

Entonces pasa al segundo jugador. El didlogo se en-
tabla como antes dijimos, y asi, se continiia hasta el tiltimo
jugador.

El peregrino de la izquierda hace lo mismo en sentido
inverso. Cuando los dos peregrinos se encuentran, se de-
ben saludar. Si se encuentran juntos delante del mismo
jugador, cada uno debera referir un hecho distinto, a no
ser que no haya méds que uno,
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El primero de los peregrinos que termine su viaje gana
la partida. Se empieza de nuevo nombrando otros dos pe-
regrinos y renovando la distribucién de las tarjetas.

Nola: Téngase en cuenta que los jugadores no deben
ayudar de ninguna manera a los peregrinos.

VARIANTE.—Para los méds instruidos se puede au-
mentar la dificultad de esta manera:

En cada tarjeta, y delante de cada uno de los hechos
evangélicos, se escribe una cifra que le da valor en pro-
porcién a la dificultad de su conocimiento.

Asi, por ejemplo, en la tarjeta Naim:

La resurreccion del hijo de la viuda, valdréd 1; es el
hecho més fdcil de adivinar.

La Magdalena a los pies de Jestis, 2.

El mensaje de Juan Bautista, 3.

Los peregrinos se proveen de ldpiz y papel y cada ju-
gador va escribiendo en el papel del peregrino la cifra co-
rrespondiente a su respuesta. Si al llegar a Naim ha di-
cho: El mensaje de Juan Bautista, le escribe un 3, y si res-
pondi6: La resurreccion del hijo de la viuda, un 1, etc.

Al final se suman los puntos de cada peregrino y gana
el que tenga maés.

5.—El Evangelio en estampas

ORGANIZACION.—Hace falta tener una coleccién de
estampas de los Evangelios. Pueden utilizarse las de Vi-
lamala: Las Dominicas y fiestas del afio en 66 esiampas.

Se dividen los nifios en dos bandos iguales, que se colo-
can en dos filas paralelas.

REGLAS DEL JUEGO.—Los dos nifios, jefes de fila,
avanzan hacia el Catequista, que tiene en la mano el pa-
quete con las 66 estampas, donde van grabados los episo-
divs de los Evangelios de las Dominicas del afio. Llega-
dos cerca, y no antes, se saca una estampa del paquete y
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se ensefia a los nifios. El primero de los dos que encuen-
tre el asunto de la estampa, va a ponerse al extremo de
su fila, el otro sale del juego.

Luego van los nimeros segundos de cada fila, y asf se
contintia hasta que todos los nifios hayan pasado delante
del Catequista.

El bando vencedor es el que ha conservado mds fifime-
ro de jugadores en su fila.

OTROS JUEGOS SOBRE EL EVANGELIO

Las estampas dobles.

. Lista de estampas.
La estampa escondida.
Combate dominical.
Las series.

6.-Las estampas dobles

Niimero indeterminado de jugadores.

ORGANIZACION.—Se necesita una coleccién de es:
tampas sobre los Evangelios: pueden usarse las estampas
de Vilamala o las publicadas por «Ef Mensajero»,

Se separan 40 estampas, las que sean mds fdciles de
reconocerse a primera vista. Pueden separarse por ejem-
plo: niim. 2, San Juan Bautista en la prisién; nim. 3, la
Inmaculada Concepcidn; niim, 4, San Juan bautizando e
el Jorddn; niim. 6, Nacimiento de Jesucristo; nim. 7, Pro=
fecia de Simedn y Ana; nim. 9, Adoraci6n de los Magos;
nim, 10, Jesiis en medio de los doctores; nim. 11, Las
bodas de Cand; nim. 12, Curacién del leproso y del es-
clavo del Centurién; nim, 13, Jesis calma la tempestad;
nim. 14, Pardbola del trigo y la cizafia; nim. 18, De la
buena semilla; nim. 20, Tentaciones de Jestis; mim, 21,
La Transfiguracién; nim. 23, La multiplicacién de los pa=
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nes; nim. 24, San José y el Nifio Jesiis; niim. 25, La Antins
ciacion; nim. 27, Domingo de Ramos; nim. 28, El Angel
se aparece a las piadosas mujeres; nim. 29, Doble apari-
cion del Sefior a los apdstoles; niim. 30, Pardbola del
Buen Pastor; nim. 34, La Ascensi6n del Sefior; niim. 38,
La venida del Espiritu Santo; niim. 37, Jesis envia a pre-
dicar a sus ap6stoles; niim. 38, Jesiis promete la Eucaris-
tia; mim. 40, Parabola de la oveja perdida; nim. 41, La
pesca milagrosa; niim. 44, Fundacién de la Iglesia; niimero
45, Parébola del drbol fecundo y estéril; ntim. 48, Profe-
cia de la destruccion de Jerusalén; nim, 49, El Fariseo y
el Publicano; nim, 51, el Transito de la Virgen (Asuncién);
niim. 52, Pardbola del buen samaritano; niim. 54, Sermén
de la providencia divina; niim. 55, Resurreccién del hijo
de la viuda de Naim; nim.58; Curacién del paralitico;
niim. 59, Del convidado mal vestido; niim. 62, El tributo a
Dios y al César; niim. 64, Jesiis resucita a la hija de Jairo;
niim. 65, Anuncio del Juicio final.

Recértense con unas tijeras las explicaciones que Iles
van al pie del grabado y péguense las estampas a unos
cartoncitos més fuertes para jugar mejor con ellas,

Se preparan dos juegos iguales de 40 estampas y se
reparte uno a los nifios.

REGLAS DEL JUEGO.—Cada nifio tendrd sus es-
tampas en paquete, y todos al mismo tiempo vuelven la
estampa de arriba sin soltarla, pero de modo que todos
puedan verla; cuando se han vuelto dos estampas igualeg
los nifios que las poseen deben referir al instante el argu-
mento de la estampa o el Evangelio a que se refiere.

El primero que acierte con el argumento de la éscena
del grabado, gana ambas estampas, que coloca sobre la
mesa.

Los demds jugadores ponen su estampa debajo del pa-
quete propio.

Sea, por ejemplo, diez jugadores que vuelven al mismo
tiempo sus estampas, pero Juan y Pedro las vuelven iguas
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les, las que representan a Jestis montado en una borriqui-
lla, rodeado de la multitud con ramos y palmas.

El primero de los dos que exclame:

Domingo de Ramos,

gana para si las dos estampas, los otros niflos meten sus
estampas debajo de sus paquetes, y se continiia asf hasta
terminar las estampas.

El grupo que amontona mds estampas es el vencedor,

VARIANTE.—Este juego puede hacerse también con
las demds colecciones de estampas o postales: v. gr.: con
los vales litirgicos de la Misa u Objetos del culto, con las
estampas del Catecismo, con las de Historia Sagrada, et-
cétera, efc.

7.—Lista de estampas

Para este juego se necesitan dos series iguales de es-
" tampas o tarjetas. Por ejemplo: El Catecismo en estampas
del Dr. Llorente, las estampas de Historia Sagrada, edita-
das por Arte Catdélico o de las Dominicas, los vales litidr-
gicos de la Misa o de los objetos del Culto, etc., etc.

Si se usan los vales serd menester pegarlos a unos
cartones s6lidos y facilmente manejables.

De uno de estos juegos de estampas se borran todas
las explicaciones que lleven al pie y se distribuye este
mismo juego entre los nifios que han de jugar.

Del otro juego se sacan fres esfampas y se ponen $o-
bre la mesa, pero con la figura para abajo; debajo de ca-
da una de ellas se colocan premios, unos bombones o fi-
chas; debajo de la primera un premio pegueifio; debajo de

la segunda un premio mayor y en la tercera un gran pre-
mio.

REGLAS DEL JUEGO.—Se toma el juego, del cual
se sacaron las tres estampas, y se pasa lista de las que
quedan, echdndolas una por una sobre la mesa,



Al mismo tiempo cada nifio debe ir dejando de las es-
tampas que tiene, las nombradas por el Catequista.

Al final, si los nifios han reconocido bien las estampas
nombradas y se han desprendido de ellas, s6lo tendrdn en
las manos tres: las correspondientes a los lotes o pre-
mios.

Entonces se descubren las estampas que llevan los pre-
mios, y los lotes se entregan a los nifios que poseen las
estampas iguales a aquellas que estaban ocultas y guar-
daban los premios.

Si algunos jugadores tienen en las manos estampas que
han sido nombradas, deben pagar su castigo o tantas fi-
chas como sean las estampas conservadas.

8.—Los Cuartetos

Este juego es excelente para hacer retener en la me-
moria de los niiios las grandes verdades y médximas de
Evangelio.

ORGANIZACION.—Se forman series de a cuatro tar-
jetas (un cuarteto). Cada serie ha de comprender una fra-
se completa dividida en cuatro partes. Por ejemplo:

Amaos los unos a los otros.

En la primera tarjeta se escribe: Ama; en la segunda:
0s; en la tercera: los anos y en la cuarta: a los ofros.

Cada cuarteto llevard en un dngulo superior la misma
letra de referencia: serie A, serie B, serie C, etc., etc.,

A A A A

Ama o8 los unos a los otros
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y cada tarjeta lleva el niimero de su orden. (Véase el ad-
junto modelo).

REGLAS DEL JUEGO. —Se distribuyen entre los ni-
fios todas las tarjetas del juego que tenéis ya preparado;
debe haber siempre un cuarteto mds que el nimero de
jugadores.

Esto ha de hacer cada nifio: encontrar todas las tar-
jetas del juego del cual posee él una parte,

El que comienza quiere hallar, por ejemplo, el cuarteto
A, pues posee la segunda tarjeta, que dice: os.

Para ello se dirige auno cualquiera de sus compaiie-
ros y le pregunta, por ejemplo, a ver sino tiene el ni-
mero 1 de A. Si el compaiiero tuviere esta tarjeta deberd
entregdrsela; continuando el nifio primero la biisqueda de
las demés tarjetas hasta que no encuentre mas.

Pero si el compaiiero a quien pregunts, no tuviere la
tarjeta que busca, pregunta éste a su vez al nifio primero
por alguna tarjeta del cuarteto que €l debe completar. Y
asf se va siguiendo.

Es necesario acordarse bien dénde se hallan las tar-
jetas que se buscan, porque se pueden pedir las unas des-
pués de las otras si se espera completar una serie.

El primero que hallare su frase completa, la leerd en
voz alta, y su campo gana uz punto.

9.—Las Asociadas

Para muchos jugadores.

He aqui otro juego interesante para grabar las gran-
des verdades en la inteligencia de los nifios.

ORGANIZACION.—Son menester otras tantas tar-
etas como la mitad de los jugadores: por ejemplo, para
20 jugadores, 10 tarjetas.

Se pueden cortar dichas tarjetas de un cartén fuerte



y deberdn ser algo mayores que las postales ordinarias.
En cada tarjeta se escribe una médxima o frase que
queremos la aprendan bien los nifios: tantas méaximas dis-
tintas cuantas sean las tarjetas o cartulinas.
Se corta cada cartulina a la mitad, variando en cada
una la forma del corte para asociarlas luego mejor.

REGLAS DEL JUEGO.- Se barajan las medias car-
tulinas y se reparten entre los nifios; después se da la se-
fial para empezar el juego. Después de haber dado la se-
fial, no antes, los nifios se dedican a buscar al compafiero
que tiene la otra mitad de la cartulina que cada cual po-
see: su Asociada.

Tan pronto como se hallan las cartulinas asociadas
van hacia el Catequista, le dicen la frase o méxima y se
colocan en fila, conforme van llegando.

Los tres primeros grupos de asociados se colocan a la
derecha del Catequista y los otros tres a su izquierda.

Cuando se han reconstruido todas las maximas, se hace
otra nueva distribucién.

Despnés de varias partidas (se determina el nimero
antes de empezar a jugar), ganan los que han tenido el
honor de colocarse tres veces a la derecha del Catequista.

VARIANTE POR BANDOS.—S8e preparan dos juegos
de cartulinas semejantes y se distribuye un juego a
cada bando.

El bando que reconstruya primero todas sus méximas,
ha ganado la partida.

Este juego puede hacerse también con unas estampas
cortadas por la mitad, como hemos dicho de las cartulinas,

10. — L.as Series

Pueden jugar todos los que se quiera.

ORGANIZACION —Este juego, que es una aplicacién
de los Cuartetos, se juega con unas estampas, pegadas



por series sobre unas cartulinas de diferentes colorés.

(Al dorso son todas iguales).

I. PARA LA SERIE DE HISTORIA SAGRADA se
pueden usar las estampas de Historia Sagrada de Arte
Catélico.

Se preparan cinco series de a cinco estampas-cada una
y se pegan sobre cartulinas numeradas de 1 a 5.

Primera Serie, verde; Epoca primitiva y de los Patriar-
cas: Comprende las estampas: nim. 7, Pecado de Adén y
Eva; niim, 14, El Diluvio; ntim. 23, Obediencia de Abrahdm;
niim. 33, [saac bendice a Jacob; niim. 43, José vendido por
sus hermanos.

Segunda Serie, azul; El Exodo: nim. 52, Moisés sal-
vado de las aguas; niim. 54, El Sefior se aparece a Moi-
sés en medio de la zarza; nim. 60, Paso del mar Rojo;

niim. 64, Las Tablas de la Ley; niim. 81, Josué detiene
el sol.

Tercera Serie, violeta; Los Jueces: niim. 83, Débora
entona su cdntico; nim. 84, Gededn elige a sus soldados;
ntim. 89, Extraordinaria fuerza de Sansén; ndm. 96, Booz
¥ Rat; niim. 98, Dios se aparece a Samuel.

Cuarta Serie, encarnada; Los Reyes: niim. 102, David
ungido Rey; niim. 103, David y Goliat; nim. 117, Salomén
elegido Rey; ntim. 118, Juicio de Salomén; niim, 120, Divi-
sion del reino de Salomén.

Quinfa Serie, amarilla; Dominacion extranjera: ntitmero
133, Tobias; nim. 128, El profeta Jonds; nim. 130, Judit
corta la cabeza de Holofernes; niim. 126, Elias arrebatado
al cielo; nim. 150, El Reino Mesidnico: Visi6on de Isaias.

Nota.—Como se ve, hemos seguido la divisién més ad-
mitida por los modernos; sélo hemos variado en la Primera
Serie, donde entran la Epoca antediluviana y la de los
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Putriarcas, que son distintas, y en nuestro juego forman
como una sola. Esto para no multiplicar las series.

II. PARA LA SERIE DEL CATECISMO se pueden
usar las del Dr. Llorente, divididas en cuatro Series de
siete espampas, numeradas de 1 a 7.

Primera Serie, verde; El Credo: Comprende estas
estampas: ntim. 2, Criador del cielo y la tierra; niim. 10,
y en Jesucristo su tinico Hijo; mim. 8, que fué concebido;
nim. 9, y naci6 de Santa Maria Virgen; nim. 14, pade-
¢i6...; mim. 20, creo en el Espiritu Santo; nim. 22, la
santa Iglesia Catdlica.

Segunda Serie, azul; Los Mandamientos: nim. 3, Pri-
mer mandamiento; ndm. 5, Segundo mandamiento; nim. 9,
Tercer mandamiento; ndm. 12, Cuarfo mandamiento; mi-
mero 15, Quinto mandamiento; nim. 16, Sexto manda-
miento; mim. 20, Octavo mandamiento.

Tercera Serie, encarnada; La Oracidn: niim, 2, La Misa;
niim. 13, Padre nuestro que estds en el cielo; nim. 14, La
oracién de los tres joévenes en el horno; nim. 21, Ave Ma-
ria; mim. 23, Santa Marfa; nim. 24, El Angelus; nim. 25,
El santo Rosario,

 Cuarta Serie, amarilla; Los Sacramentos: nim. 4, Bau-

tismo; mim. 5, Confirmacién; nim. 7, Penitencia; nim. 15,
Eucaristia; nim. 20, Extremauncién; ndm. 21, Orden; nd-
mero 23, Matrimonio.

Nota.—Los nimeros se refieren, en cada serie, a colec-
ciones distintas, que son: E/ Credo, que comprende 27;
Mandamientos de la Ley de Dios, 23; Los Mandamientos
de la Iglesia y Oracion, 26; y Los Sacramentos, 23.

Ill. PARA LAS SERIES DE LA MISA se necesitan
lps vales litirgicos del ordinario de la Misa.

Comprenderd 4 series de 8 grabados cada una, puesta
en cartones numerados de 1 a 8,
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Primera Serie, verde; Preparacion de la Misa: Los va-
les del Confiteor, El sacerdote besa las reliquias, Introito,
Kyrie, Gloria, Epistola, Evangelio y Credo. (Numerados
de 1 a8),

Segunda Serie, azul; Ofertorio: comprende estos va-
les: Ofrenda del pan, mezcla del vino y el agua, oracién
al Espiritu Santo, ofrenda del vino, Orate fratres, Lavabo,
Secreta.

Tercera Serie, encarnada; Consagracion: comprende:
Sanctus, memento de vivos, imposicién de las manos, con-
sagracion del pan, del vino, ofrenda del sacrificio a Dios,
memento de difuntos, gloria a Dios por Jesis (pequeiia
elevaciéu).

Cuarta Serie, amarilla; Comunidn y accién de gracias:
comprende: Pater, fraccién de la hostia, Domine, non sum
dignus, communio, abluciones, Postcommunio, bendicién
y tiltimo evangelio.

IV. PARA LA SERIE DE OBJETOS DEL CULTO
se han de usar los vales litirgicos sobre los objetos del
culto.

Se ponen 4 series de 8 vales puestos en cartoncitos
numerados como hemos dicho antes.

V. PARA LA SERIE DE EVANGELIOS se usan
las estampas de Vilamala o las de «El Mensajero»,

Se pueden formar 5 series de 6 estampas, de este mo-
do: Primera Serie: Adviento, (cuatro Dominicas), Navidad
y Circuncisién. Segunda Serie; Epifania, (ntims. 9-14 de la
coleccién). Tercera Serie: Cuaresma, (cuatro Dominicas),
Pasién y Ramos., Cuarta Serie: Pascua, (nims. 3-28-33).
Quinta Serie: Pentecostés, se escogen seis estampas de las
de este tiempo.

Para la confeccion de estas series puede verse el juego
de las Cuafro Bases.

REGLAS DEL JUEGO.— Se distribuyen las estam-
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pas de un juego completo: como en el juego de las Cuatro
Bases; y los nifios han de hallar todas las demds estampas
de la serie de la que ellos tienen alguna. (Véanse las
Reglas del juego de las Cuafro Bases).

Gana el primero que llega a completar su serie.

VARIANTE POR BANDOS. — Se dividen los niflos

en dus grupos iguales y se reparten entre todos los juga-
dores las estampas.

Después de la distribucién, cada bando decide en se-
creto, segiin el examen de sus estampas, cudl sea la serie
que ha de completar.

El bando designado para empezar envia al grupo con-
trario un embajador para pedir una estampa.

Las mismas Reglas que en el juego anterior, sino que
todos los jugadores del grupo juegan ahora en comn.

11.—El Concilio

ORGANIZACION.—Los nifios, divididos en dos ban-
dos, representan a los cardenales y obispos del mundo
catélico reunidos en Concilio. Un nifio, elegido de entre
los mds instruidos, hara el papel de Sumo Pontifice. Este
se sienta en medio de los dos bandos. En cada juego se
elige un nuevo Papa.

EXPLICACION.—La Iglesia se reune en Concilio para
definir las verdades, que debemos creer y condenar las
herejias. Cuando todos los obispos se reunen en Concilio
bajo la direccién del Papa, son infalibles.

El Catequista hace de hereje y va diciendo diferentes
verdades mezcladas de errores. Los miembros del Conci-
lio deben dar a conocer los errores, levantando su mano
derecha; después, el Papa condena el error o restablece
la verdad.
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REGLAS DEL JUEGO. — Dice el Catequista, por
ejemplo:

—El mundo se hizo él solo.

Al momento se levantan todas las manos, pues los
nifios han reconocido un error. El que hace de Papa con-
firma la decision de los obispos, diciendo:

—Herejia! Porgue es necesario un Criador que hiciera
de la nada el cielo y la tierra.

Y como la Iglesia es infalible, el dogma de la creacién
del mundo queda definido para siempre.

Se contintia de la misma manera un cierto niimero de
veces, fijado de antemano.

Los nifios que se equivocan (no olvidemos que es un
fuego), esto es, los que levantan la mano al anunciar una
verdad, o no la levantan al oir un error, hacen ganar un
punto al bando contrario.

Tantas equivocaciones, tantos puntos buenos para el
otro bando.

ALGUNAS VERDADES Y ERRORES QUE SE
PUEDEN PROPONER

La religidn catélica posee la verdad.

Hay muchos dioses.—iHerejia!

Dios es infinitamente bueno.

Jesucristo nos manda comulgar para tener vida divina
en nosotros.

Dios no se preocupa de las criaturas.—iHerejfa!

Dios se ha manifestado a los hombres.

No tenemos necesidad de regar.— {Hergjfa!

Para salvarnos tenemos que creer en Dios y guardar
sus mandamientos.

Debemos dar buen ejemplo.

Todas las religiones son buenas.—iHerejia!

La Virgen Maria es verdadera Madre de Dios.

Todos los hombres, sin excepcion, han sido concebidos
enpecado original.—iHerejia!



Mi conciencia me dice que no hay mds que un solo
Dios.

Debemos amarnos los unos a los otros.

Todo se acaba con la muerte.— {Herejia!

Eso del infierno es cosa de curas.—iHerejia!

Es pecado mortal perder voluntariamente la misa los
domingos.

Para salvarse, basta tener fe; no hacen falta las obras
buenas.—iHerejial

En Dios no hay mds que una persona.—Hergjia!

Dios todo lo ve. Dios estd en todas partes.

Debemos adorar a la Santisima Virgen y a los dnge-
les.—jHerejia!

Y otras muchas que al Catequista, con facilidad, se le
ocurrirdn, y que sean més faciles de comprender,

APLICACIONES DE ESTE JUEGO.—Como se ve,
el juego del Concilio se puede aplicar a cualquiera parte
del Catecismo. Cautiva poderosamente la atencién de los
alumnos y los acostumbra a la reflexién.

Se puede utilizar ademéds, y con provecho, con los
nifios mayores, del catecismo de perseverancia, exponién-
doles las verdaderas herejias que han surgido en el curso
de la historia con los diversos cismas y escuelas filo-
sdficas.

12.—Los Mandamientos
Ocho o dieciséis jugadores.

ORGANIZACION.—Se necesita una coleccién de tar-
jetas sobre los Mandamientos. Se pueden utfilizar las del
Dr. Liorente.

Se escogen de la 2.* Serie los nimeros 1, 3, 5, 9, 11,
14, 16, 19, 22, 17, 18, y de la 3.® los niimeros 2-8
(inelyslve).
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Se cortan con las tijeras las explicaciones de las estam-
pas y se distribuyen 2 a cada jugador, si son 8, o 1 si
son 16,

EXPLICACION.—Cada estampa corresponde a uno de
los Mandamientos de Dios o de la Iglesia. Para evitar
confusiones puede brevemente explicar el Catequista el
significado de cada estampa: la misma que llevan las
estampas al dorso.

REGLAS DEL JUEGO.—Como en el juego del Credo
se recitan despacito los Mandamientos, al mismo tiempo
los nifios han de ir colocando sobre la mesa las estampas
correspondientes a los mandamientos que se dicen.

Las estampas han de colocarse en un paquete o mon-
tén, las unas sobre las otras y en orden.

Los mismos castigos que para el juego del Credo.

Al decir la frase

Los Mandamientos de Dios,

el nifio que posee la estampa que representa a Moisés
recibiendo el Decdlogo, la pone sobre la mesa.

VARIANTE.—La misma qie en £/ Credo.

13.—La Misa

I. JUEGO CON TARJETAS POSTALES

ORGANIZACION.--Se necesitan dos albums de tar-
jetas postales: Las Ceremonias de la misa rezada. (1)

Se guardan las de los niimeros 2, 4, 12 y 22, y s6lo se
juega con aquellas que representan al sacerdote en dife-
rentes actitudes de la Misa, para que los nifios no con-
fundan unas con otras. Rdspase del dorso de las tarjetas

« (1) Pueden servir también las de Schumacher, Casa Herder. (Véa-
%8 Material para los jusgos).




las explicaciones demasiado claras, como: Confiteor, Glo-
ria, Credo, Pater...
Se divide cada juego en cuatro partes.

1.—Desde el principio al Ofertorio, comprende las tar-
jetas siguientes:

Niim. 1, Confiteor—3, Gloria—5, Epistola - 6, Evange-
lio—7, Credo.

Il.—Desde el Oferforio a la Consagracion, comprende:

Niim. 8, Ofrenda del pan—9, Ofrenda del vino—10, Za-
vabo—11, Orate fratres—13, El sacerdote extiende las
manos sobre el caliz.

lll.—De la Consagracion a la Comunién, comprende:
Nim. 14, Consagracion del pan—15, Consagracién del
vino—16, El sacerdote se arrodilla delante del cuerpoy la
sangrede N. S.--17, Elevacién pequefia--18, Padre nuestro.

IV.—De la Comunion al fin, comprende:

Nim. 19, Recibe el sacerdote el cuerpo de N. S.—20,
...la sangre de N. S.—21, Comunién de los fieles —23, Ben-
dicion—24, Ultimo evangelio -25, Oraciones de después
de la Misa.

Estas divisiones permiten un juego detallado de las
ceremonias de la Misa v por lo tanto muy provechoso.

Se dividen los nifios en dos grupos iguales,

Para empezar el juego, diez nifios son suficientes: 5 en
un grupo y 5 en otro.

Mas tarde, cuando los nifios se vayan familiarizando
con las farjetas, podéis organizar un juego completo con

una cuarentena de nifios.

REGLAS DEL JUEGO.—Se empieza por explicar de-
talladamente todas las tarjetas de la serie / enseiidndolas
y haciéndolas correr de mano en mano para que los nifios
se den cuenta de ellas. Teniendo dos juegos de tarjetas

pueden correr de mano en mano dos tfarjetas iguales al
mismo tiempo.
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Enseguida se reparten las 5 tarjetas de esta serie (una
serie completa a cada bando).

Después nombra el Catequista una de estas tarjetas,
por ejemplo:

Epfsiola

Al instante, los niiios de ambos grupos que poseen la
tarjeta de la Epistola se levantan y la ensefian por la par-
te del grabado. El que primero la ensefie, gana un punto
para su grupo.

El Catequista va nombrando sucesivamente las demds
tarjetas de la serie y se vuelve a empezar con una nueva
distribucién de postales, hasta que los nifios conozcan
perfectamente todas las tarjetas de la serie I.

Se pasa luego a la serie /I y se hace lo mismo.

Una vez que las cuatro series han sido bien estudiadas
separadamente, se puede jugar con dos o tres y hasta con
las cuatro series completas.

Para 10 jugadores, cada nifio recibe 4 tarjetas.

VARIANTE.—Se da una postal diferente, mds de un
solo juego, a cada nifio.

Y por turno debe enseiiar cada cual en su Misal la
oracién correspondiente a la tarjeta que €l posee.

El que se equivoca hace ganar un punto al grupo con=
trario.



—]

. El mismo juego con (puntes buenos) vales.

Cinco o diez jugadores,

ORGANIZACION.—Se necesitan dos laminas de va-

les litirgicos:

oo e et Aol g (BRI

Judica Confiteor Se santigua
el sacerdote

T e (A e
Besa las Introito Kyrie
reliquias

R TN N e R
Glaria Colacta Epistola

El Ordinario de
la Misa en vales.—
Se recortan y se
guarda un juego
para hacer carfornes
que hay que recu-~
brir. Cada cartén
debe estar com-
puesto de nueve

gréaficos puestos en el lugar y orden de las ceremonias de
la Misa. (Véase la fig.)

Se preparan de este modo cinco carfones que han de
cubrirse. Para ayudar un poquito a los nifios, se escribe
debajo de cada grafico una o dos palabras explicativas,
pero sin nimero alguno de referencia. Por ejemplo:

Para el 1.er carfon:

Debajo del 1.°, Judica me; 2, Confifeor; 3, el sarcer-
dote se santigua; 4, el sacerdote besa las reliquias; 5, In-
troito; 6, Kyrie; 7, Gloria; 8, Colecta; 9, Epistola.

Para el 2.° carton:

Debajo del niim. 10, Oracién antes del Evangelio; 11,
Evangelio; 12, Credo; 13, Ofrenda del pan; 14, el sacer-
dote echa vino y agua en el cdliz; 15, Ofrenda del ciliz;
16, el sacerdote pide a Dios que bendiga su ofrenda; 17,
Laovabo; 18, Oracién a la Santisima Trinidad.

Para el 3.er carton:

Debajo del nim. 19, Orate, fratres; 20, Prefacio; 21,
Sanctus; 22, Oracién en unién con toda la Iglesia; 23, Me-
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mento de vivos—24, Communicantes—25, El sacerdote ex-
tiende las manos sobre el cdliz—26, Consagracion del
pan—27, Consagracion del vino.

Para el 4.° carton:

Debajo del niim. 28, Recuerdo de los misterios de la
vida de Jesiis—29, El sacerdote se inclina y dice el Suppli-
ces—30, Memento de difuntos—31, El sacerdote se golpea
el pecho, diciendo: Nobis quogue...—33, Pater noster—34,
El sacerdote toma la patena (Libera nos)—35, Fraccién de
la hostia— 36, Agnus Dei.

Para el 5.° carton:

Debajo del niim. 37, Oraciones de antes de la Comu-
nién—38, Domine, non sum dignus—39, He aqui el Corde-
ro de Dios—40, Primera ablucion—41, Segunda ablucién—
42, Después de la Comunién (Postcommunio)—43, Pla-
ceal—44, Bendici6n; 45, Ultimo evangelio.

Los grabados del ofro juego se meten en una bolsita o
en un sombrero.

REGLAS DEL JUEGO.—Este juego se basa en las
reglas del juego de la loteria.

Se distribuyen los cinco carfones que se han de cubrir
y se entregan cinco fichas a cada jugador.

Antes de la partida, cada jugador pone una ficha en un
cestito: estas fichas constituyen la Puesta.

Se saca de la bolsa uno de los grabados de la Misa y
se lee muy despacio la explicacion que llevan al dorso.

Cada nifio busca en su carton el gréfico correspondien-
te a la explicacién que se acaba de leer: quien posee este
gréfico en su cart6n lo cubre con el que se ha sacado de
la bolsa, pero de al revés, grabado sobre grabado.

Y, como en la Loteria, el que primero cubre todo el
cartén gana la Puesta, o sea las fichas colocadas en el
cestito,

Se continiia hasta sacar todos los grabados de la Misa.
Cuando no se reconoce algiin grabado, se pone aparte,
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Al fin de la partida, los que tienen en su cartdn casillas
no cubiertas o cubiertas falsamente, pagan una ficha de
multa, que va a aumentar la Puesta para la partida si-
guiente,

Comiénzase de nuevo hasta que todos los nifios hayan
cubierto todus los cinco cartones.

Para 4 u 8 jugadores se preparan cuatro cartones con
ocho graficos por el orden indicado en el juego de Series.

VARIANTE.—Por turno deben colocar los nifios los
cinco cartones, siguiendo el orden del ordinario de la Misa.
Sin hacerles caer en la cuenta de los errores, se van es-
cribiendo en un papel.

Cuando lo hayan hecho todos, el Catequista debe decir
cudl es la mejor disposicion, nombrando el nifio que hubie-
re acertado mejor.

lll.—Variante con vales: El Cuadro

Dos jugadores.

ORGANIZACION.—Se preparan dos juegos semejan-
tes segiin el modelo de las Series (Véase Series de la Mi-
sa), pero en un solo color y sin nimero de referencia. Se
pone una explicacion al pie de los grabados.

REGLAS DEL JUEGO.—Bardjese y repdrtase un
juego completo a cada nifio.

El fin del juego es colocar los grabados en orden sobre
una mesa hasta formar un Cuadro de las ceremonias de la
Misa.

Vence el nifio que acierte primero a formar su Cuadro
sin error alguno.

Puede también jugarse entre muchos nifios, pero divi-
didos en dos bandos.

Todos los jugadores de cada campo han de trabajar en
comiin para la reconstruccion del Cuadro.

El que primero lo forme, ha ganado.
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Otros juegos sebre Ia Misa

Las estampas dobles.—Lista de estampas.— La estam-
pa escondida.—Las Series.

14.—Los Sacramentos

Siete o catorce jugadores, jugando dos por dos.

ORGANIZACION.—Se necesitan las estampas de los
Sacramentos, o las publicadas por «Razdn y Fe», o las de
D. Daniel Llorente en su 4.® serie, nimeros 3, 5, 7, 14, 20

y 21. Ademéds hay que preparar una coleccion de 21 tarje-
titas o cartulinas, una serie de 3 por cada Sacramento.
Cada serie debe comprender tres cosas, a saber:

1.° La materia del Sacramento.

2.° La forma del Sacramento.

3.° El efecto del Sacramento.

Se han de escribir asi las tarjetitas siguientes:

Para la serie del Bautismo:

La tarjeta nimero 1 llevard esta palabra: El agua.
La tarjeta nimero 2: Palabras del sacerdote: Yo fe
bautiso, efe.
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La tarjeta nimero tres: Nace el alma a la vida de la
gracia.

Confirmacion.
Nim, 1.—Santo Crisma.
Niim. 2. —Palabras del obispo: Yo te signo con la
sefial, efc.
Nim. 3.—Hace crecer al alma y le da fortalesa.

Cormunién.
Niim. 1.—Pan y vino.
Nim. 2,—Palabras del sacerdote: Este es mi cuerpo..,
Nim. 3.—Alimenta el alma.

Penitencia.
Niim, 1.—Acfos del penifente: confesién y conlriccion.
Nim. 2.—PFalabras de la absolucion.
Nam. 3.—Puarifica el alma de sus pecados.

Extremauncion.

v Nim. 1.—Oleo de enfermos.
Nim, 2.—Palabras del sacerdote: Que Dios por esta
santa uncion...
Nim, 3.—Nos prepara a bien morir.

Orden.

Nim. 1.—Imposicion de manos.
Nim, 2.— Palabras del obispo a los ordenandos.
Niim. 3.—Nos da jefes espirituales.

Matrimonio.

Nim. 1.—Mufuo eonsentimiento de los esposos.

Ntm. 2.—Palabras que expresan este consentimiento.

Ntm. 3.— Perpetiia la familia cristiana.

Cada nifio saca una estampa de los Sacramentos y la
pone delante de si sobre la mesa.

Repértense, después de haberlas barajado, las 21 cartu-
linas escritas de antemano,
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REGLAS DEL JUEGO.—Los nifios que tuvieren algu-
na cartulina correspondiente al sacramento que tienen
delante, ladejan so-
bre su sacramento.
El primer jugador
sacaluego otra car-
tulina de las del se-
gundo compaiiero:
si la cartulina saca-
da responde a su
sacramento, la po-
ne encima; sino, la
coloca dentro de su
juego. Después, el
segundo jugador
hace lo propio, y asf
se sigue hasta que
algtin nifo haya cu-
bierto su sacramen-
to con las tres car-
tulinas correspon-
dientes: Materiga,
Forma, Efecto.—
Este nifio es el que
gana. Jestis déndose a los nifios en la Sagrada Gomunidn

15.—La Confesion
De seis a doce jugadores.

ORGANIZACION.—Se preparan unas veinte a veintis
cinco cartulinas cuadradas, de unos cinco centimetros,
recortadas de un cartén fuerte.

En cada cartulina se escri=

& &7 | been azul el nombre de un
6-“‘ vo" pecado: Mentira, Calumnia,
o+ s Desobediencia, etc., etc.

Se prepara otro juego lo
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mismo, pero escritas las cartulinas con tinta encarnada.

Los nifios, divididos en dos bandos, ocupan dos mesas
separadas, o se colocan en los extremos de una mesa
larga.

Cada bando elige su delegado para hacer el papel de
diablo en el campo enemigo.

Cada bando recibe un juego entero y dispone las car-
tulinas sin orden sobre la mesa, mas vueltas de al revés.

EXPLICACION. — Cada campo representa un gran
pecador que va a cunfesarse. Todos sus pecados estdn
delante de él, pero invertidos, pues atin no los ha mani-
festado al sacerdote.

Cuando se confiese, descubrird sus pecados, es decir,
volveréd las cartulinas de al derechas.

Pero el diablo, a quien no sgradan las confesiones
buenas, hara lo posibie para gque no confiese todos sus
pecados; es decir, pondra de al revés todas las cartulinas
que puedd.

Es menester que el pecador sea mds astuto que el
diablo; debe resistir a todas sus tentaciones y hacer una
buena confesién, manifestando todos sus pecados al
confesor.

REGLAS DEL JUEGO. — La Confesién de ambos pe-
cadores empezard al mismo tiempo.

A una seiial (un golpe en la mesa, o de silbato, o cam-
panilla), todas las manos se lanzan al trabajo con pres-
teza, Cada jugador ha de poner todas las cartulinas que
puede de al derechas en la mesa, y el diablo de volver-
las de al revés.

Al cabo de un cierto tiempo, nueva sefial: la confesién
estd terminada. Todas las manos han de levaniarse.

El campo vencedor es aquel que ha procurado poner
de al derechas el mayor nimero posible de carfulinas-pe-
cados, o lo que es mejor todos los cartones de su juego.
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16.—El termémetro de la vida cristiana
I.—PARA POCOS JUGADORES

De dos a doce jugadores,

ORGANIZACION.—I. CUADRO DE FONDO.—Se
dibuja un termémetro en medio de un cartén grande con
los grados bastante espaciados escritos a uno y otro lado
de la figura.

Enfrente de cada gra-
do se traza una recta,
que vaya hasta los ex-
tremos del cartén. En
estas lineas han de co-
locarse las fichas de
los jugadores. Se pue-
de aumentar o dismi-
nuir el nimero de gra-
dos siguiendo el niime-
ro de los jugadores.

Se toman unas 15 di-
visiones.

En la sexta divisién,
contando desde abajo,
se marca el 0 en encar-
nado. Por encima se
marcan: 1.°, 5, 10, 15,
20, 30, 40, 50 y 100°,

Por debajo, en en-
carnado: 1.°, 5, 20, 50
y 100°.

II. FICHAS.—Se cortan unas fichas de cartén, peque-
flitas, que tendrédn los jugadores. Estas fichas han de ir
numeradas.

Ill. CARTONES QUE HAN DE SACARSE.—Se
preparan cuatro series de cartoncitos de 4 a 5 cm., como
sigue:

100] 8100 e
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12 cartones meritorios: Pecado evitado-Misa bien ofda-
Devocionario bien empleado-Sacrificios-Actos de obedien-
cia-Sufrimientos soportados-Limosnas-QOraciones-Comu-
niones--Actos de humildad--Servicios hechos--Actos de pa-
ciencia.

2 cariones, escritos en encarnado: Pecado mortal.

5, con la palabra: Confesion.

1, Contricién perfecta.

6, en blanco.

EXPLICACION.—Este termémetro es imagen de la
vida del cristiano. Cuando observa bien sus obligaciones
religiosas sin querer ser mejor, estd en el grado 1.° por
encima del 0, pues el 0 es el pecado mortal, es el frio del
hielo, la muerte del alma: un poco més arriba esté el calor
y la vida. y

Pero si se practica la virtud, si se aspira ala perfec-
ci6n por agradar a Dios nuestro Sefior, se sube... se sube,
5° 10°, 25°, por encima del cero. Cuén lejos se estd del
hielo. Los Santos llegan a lo alto del fodo del term6metro
donde se halla la perfeccién divina, el calor infinito, la
vida infinita. (Sin limites.)

Los malos, a fuerza de cometer pecados, descienden...
descienden hasta el fondo donde esta el demonio que los
espera.

Algunas almas que se dejan sorprender por el pecado
mortal: bajan a 0, pero una buena confesién o un acto de
contriccion perfecta, con propésito de confesarse, borra el
pecado y les hace volver a subir al grado en donde esta-
ban antes de su caida. Dios, que es infinitamente bueno,
devuelve al alma arrepentida todos los méritos adquiridos
durante su vida y que el pecado le habia hecho perder. (1)

REGLAS DEL JUEGO.—Los nifios, sacan por suerte
las fichas numeradas y las ponen en la primera divisién
encima del 0, es decir, en el 1.°, es el estado del alma de

(1) Esto segiin la opinién més probable entre los teélogos.



SoAR

un recién nacido que acaba de ser bautizado (no tiene ni
méritos ni pecados).

De cada lado del termémetro debe haber el mismo ni-
mero de fichas (véase la figura). Por turno y conforme al
orden de sus fichas, cada jugador saca uno de los carton-
citos (véase arriba: organizacion, [ll). Si saca un carton
meritorio: Oraciones, Misas, Sacrificios, etc., sube una
divisidn, es decir, coloca su ficha en la linea de 5 grados.

Cada carton meritorio hace subir una divisién de éstas.

Pero si, por el contrario, sacare un cartén: pecado
mortal, desciende al cero, donde permanecerd hasta que
no saque los cartones: confesion o contricion perfecta.

Todo cartén sacado por un jugador en pecado mortal
no le sirve absolutamente de nada.

Pero si sacare la confesidn, sube al grado donde esta-
ba antes de su pecado,

Si, entretanto, sacare un segundo pecado mortal, des-
cenderd a 1.° debajo del 0 y asi ird descendiendo a cada
nuevo pecado.

Si un jugador en pecado mortal llega a sacar la comu-
nion,, comete un sacrilegio, por tanto, debe bajar otra
nueva divisidn.

Si un jugador saca un cartén en blanco, permanece en
su lugar: es el esfado de tibieza.

El primer jugador que llegue a la santidad, o sea que
coloque su ficha en el 100° por encima del 0, gana la par-
tida.

MNofa.—Es de advertir que los grados aumentan en pro-
porcién de la altura, pues cuanto mds elevado se estd en
santidad, mayor valor tienen los.menores actos de virtud
practicados. (Véase la demostracién de esta verdad en el
pdrrafo 2.° de verdades matemcditicas.)

I.—PARA MUCHOS JUGADORES

Cuando los nifios son muchos, treinta, cuarenta, sesen-

ta... es imposible que jueguen todos alrededor de una sola
mesa, -
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Indicaremos otra manera como se puede tener este jue-
go sin necesidad de que los nifios se muevan de sus pues-
tos. :

ORGANIZACION.—I. CUADRO DE FONDO.—EI
mismo del juego anterior con estas modificaciones:

1.% En todas las lineas de cada lado del termo6metro,
se abren con una cuchilla o cortaplumas unas hendiduras
para poder introducir por ellas las fichas de los jugadores.

2.2 En la parte superior del cartén, donde va dibuja-
do el termémetro, se ponen dos ganchitos que permitan
colgarlo de la pared o del encerado.

II.—FICHAS.—Se cortan de un cartén fuerte dos fichas
lo suficientemente largas para que puedan verse de lejos:
una encarnada y otra azul.
~ A estas fichas se les pega un suplemento o talén de
cart6n, que servira para poder introducirlas por las hen-
diduras de los grados.

III.—MARCHA DEL JUEGO.—Cuélgase €l cartén del
tablero y se introducen los talones de las dos fichas en la
hendidura del primer grado: una a un lado y otra al otro.

Los nifios, divididos en dos bandos, el encarnado y el
azul, son figura de dos almas que desean llegar a la per-
feccion.

Las dos almas estdn representadas por ambas fichas,
que subirdn o bajardn en el cuadro segtin sea el cartén
sacado por uno de los jugadores.

La regla es como en el anterior, excepto los puntos si-
guientes:

1.° No juega cada nifio por su cuenta, sino por el ban-
do a que pertenece,

2.° Los cartoncitos son sacados alternativamente por
un jugador de cada bando.

3.° La primera ficha que llegue a 100° ha ganado.
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17.—Los Novisimos
[.—PARA POCOS JUGADORES

De cuatro a doce jugadores.

ORGANIZACION. -1. CUADRO DE FONDO.—Se
ponen sobre la mesa tres graficos representando el Cie-
lo, el Purgatorio y el Infierno. Al lado del Cielo unos
bombones.

II. TARJETAS.
Se preparan doce
series de a fres tar-
jetas. Cada serie
comprende una tar-
jeta blanca, una
manchada y la tercera negra. A estas 36 tarjetas se afia-
de una suplementaria que lleva la palabra MUERTE.

Ill. FICHAS.—Tantas fichas de carton numeradas co-
mo sean los jugadores.

Si se juega por bandos habra dos series de fichas nu-
meradas, las unas en rojo y en azul las otras.

EXPLICACION.—La tarjeta blanca representa al al-
ma en esfado de gracia y que ha pagado todas sus deudas
a la divina justicia. (Véase la figura).

La tarjeta manchada, al alma en esfado de pecado ve-
nial.

La tarjeta negra, al alma en estado de pecado mortal.

Si la muerte sorprende al alma en gracia, va al Cielo;
si en pecado venial, al Purgatorio, y al Infierno, si muere
en pecado mortal.

Los nifios sacan, por suerte, las fichas numeradas y se
colocan en torno de la mesa segiin el nimero de orden.

Se barajan las tarjetas (menos la de la muerte)-Se dan
dos a cada jugador si son pocos, o una si son bastantes.
Después de la distribucion se junta la tarjeta de la Muerte
a las restantes tarjetas y se barajan todas de nuevo,
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Se coloca el paquete de tarjetas sobre la mesa.

Empieza el niimero 1.° Tiene delante de sf la mejor de
sus tarjetas o la finica que posee: representa su estado de
alma actual. Luego saca una del paquete que estd en la
mesa. El 2.° juega a su vez, teniendou delante su tarjeta y
sacando otra del paquete de la mesa.

Asi se sigue hasta que un nifio saque la Muerfe.

Y conforme sea el estado de su alma (tarjeta que tiene
delante de si) va al Cielo, o al Purgatorio, o al Infierno,
colocando su ficha sobre uno de estos tres graficos.

Si va al Cielo, se le dan dos bombones; se vuelve a
introducir la tarjeta de la Muerfe en el paquete de tarjetas,
se baraja de nuevo y contintia el juego hasta que se acaben
las tarjetas.

Si después de la partida hay almas en el Purgatorio,
se las libra de alli por medio del juego: La Comunion de
los Sanfos.

PUNTOS.—Si se juega por bandos, los puntos se cuen~
tan asi:

Una ficha al Cielo=2 puntos.

Una ficha en el Purgatorio=1 punto.

Una ficha en el Infierno=1 punto para el bando con-
trario.

Por ejemplo: El bando rojo tiene dos fichas en el Cie-
lo, tres en el Purgatorio.

El bando azul tiene tres fichas en el Cielo, una en el
Purgatorio y otra en el Infierno.

El primero tiene pues:

44-3=7--1 (del bando contrario)=8 puntos.

El segundo tendré:

6-+-1==7 puntos.

I.—PARA MUCHOS JUGADORES
En lugar de colocar los gréficos del Cielo, del Purga-
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torio y del Infierno sobre la mesa, se trazan estos mismos
graficos en un encerado con tiza.

Cuando un nifio ha sacado la tarjeta de la Muerfe, se
escribe su nombre en el gréfico correspondiente.

Si se juega por bandos, se divide cada gréfico en otros
dos, uno para los del bando rojo y otro para los del azul.

18.—La Comunién de los Santos
Este juego completa el de Los Novisimos.

ORGANIZACION.—Se preparan dos o fres series de
tarjetas meritorias, es decir, con las palabras: Misas-Ora-
ciones-Sacrificios-Buenas obras-Via Crucis-Indulgencias.

Jintese una veintena de tarjetas blancas (que no valen
nada).

EXPLICACION.—Los fieles de la tierra (los jugadores
del juego anterior que no sacaron la palabra Muerte),
forman la Iglesia militante. Las @nimas que sufren en el
Purgatorio (jugadores que tienen su ficha en el grafico del
Purgatorio), forman la /glesia purgante. Los elegidos que
gozan de la felicidad del Cielo (jugadores que tienen su
ficha en el gréfico del Cielo), forman la /glesia riunfante.

Los fieles de la tierra pueden socorrer y sacar del Pur-
gatorio las almas que alli sufren, por medio de sus oracio-
ciones, mortificaciones, buenas obras y sobre todo por la
ofrenda del Santo Sacrificio de la Misa.

Todos los méritos son comunes, como en una gran fa-
milia: es el Tesoro de la [glesia.

No podemos saber cuéndo hemos sacado un alma del
Purgatorio, porque Dios sélo aplica los méritos segiin su
santisima voluntad; pero para que sea posible el juego,
nosotros atribuimos a fres farjetas meritorias el poder de
sacar a un alma del Purgatorio. Sean por ejemplo:
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Misas-Indulgencias-Sacrificios,

sin conocer el nimero de Misas, de Indulgencias o Sacri-
ficios que son menester para la libertad del alma: este nii-
mero so6lo lo conoce Dios nuestro Sefior,

No damos, pues, valor alguno intrinseco a estas tres
tarjetas meritorias. —Suponemos que ellas representan el
niintero eierfo, conocido de sdlo Dios, de satisfacciones
necesarias para librar a un alma del Purgatorio.

REGLAS DEL JUEGO.—Se ponen invertidas las fi-
chas de las almas del Purgatorio (porque no se libra a la
(ue se quiere).

Se barajan las tarjetas y se dan fres a cada jugador o
fiel de la tierra.

Las tarjetas restantes forman la mesa y representan el
Tesoro espiritual de la Iglesia, es decir, la puesta en co-
miin de todos los méritos de Nuestro Sefior, de la Santisi-
ma Virgen y de todos los Sautos vivos y bienaventurados,

Si a continuacién de la distribucidon an fiel posee las
tres tarjetas meritorias, libra un alma del Purgatorio, vol-
viendo de al derechas una de las fichas.

El alma, a quien pertenece la ficha, sube al Cielo; co-
ge los dos bombones, pero entrega uno al que 1€ ha libra-
do para significar que las almas del Purgatorio son agra-
decidas con sus bienhechores.

Pero si ninguno tuviere tres tarjetas meritorias, des-
pués de la distribucién, el primee jugador robarid una del
Tesoro de la Iglesia; el segundo hace lo mismo y el terce-
ro y los deméds hasta que uno tenga las tres tarjetas meri-
torias,

El juego se vuelve a empezar, hasta rescatar todas las
almas,
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19.—La gracia y el pecado

Pueden jugar los que se desee.

ORGANIZACION.—Se confeccionan tantas palomitas
de papel blanco como sea el nimero de nifios que han de
tomar parte en el juego, y cuatro diablillos de papel negro
0 encarnado.

Se busca una plumita muy suave. Los nifios, divididos
en dos bandos, estdn asidos unos a otros en circulo ce-
rrado.

Cada cual prende en el pecho una palomita de papel.

EXPLICACION.—Se supone que todos los nifios estdn
en gracia: llevan el Espiritu Santo en su alma, simboliza-
do por la palomita blanca. La plumita es el pecado que
han de rechazar con todo cuidado, pues si el pecado lle-
gare a tocar a un alma, perderia la gracia, se marcharia el
Espiritu Santo y el diablo vendria a tomar posesion del
alma.

REGLAS DEL JUEGO.—Se arroja en medio de los
nifios la plumita suave que simboliza el pecado.

El objeto del juego es que cada nifio ha de procurar
preservarse del contacto de la pluma. Para ello, sise
acerca, debe soplarla y no permitir que le toque; pues el
que se deja tocar de ella cae en pecado: pierde la gracia,
la vida divina (se quita la palomita) y el demonio queda
duefio del alma (se prende un diablillo negro).

Se contintia el juego hasta que cuatro nifios hayan cai-
do en pecado, o sea que les haya tocado la plumita.

Al final, el bando que ha conservado el mayor niimero
de almas en gracia, se considera vencedor. Estd prohibido
tocar la pluma con las manos.
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20.—Los dones del Espiritu Sanio

Catorce jugadores.

ORGANIZACION.—Podéis serviros de las Aleluyas de
Vilamala. Del Aleluya nim. 13: El Espiritu Santo. Recor-
tdis los nimeros siguientes:
9, 12, 13, 16, 18, 20 y 21,

que se pueden pegar en unas tarjetas sin las explicacio-
nes que llevan al pie. Ademds se ha de procurar hacer
otras siete tarjetas, en las cuales se escribe una breve de-
finicion del don, sin nombrarlo.

Por ejemplo: En la primera tarjeta destinada al don de
la Sabiduria, se escribe:

Da el guslo de las cosas divinas.
En la destinada al Enfendimiento:
Nos hace comprender las verdades.
En la de Ciencia:
Preserva del error.
En 1a de Consejo: Nos conduce por el camino que debe-
mos seguir.
En la de Fortalesa: Ayuda a soportarlo todo y a sacrifi-
carse por amor a Dios.
En la de Piedad: Hace amar el servicio de Dios.
En la de Temor de Dios: Preserva del pecado.

Se dividen los nifios en dos bandos. Al uno se dan las
vifietas de los dones y al otro las definiciones.

REGLAS DEL JUEGO.—Hay que unir, con la mayor
rapidez posible, los Dones asus Definiciones, pero sin
error. El primer nifio del bando de las Definiciones, ha-
biendo reconocido el Don a que se refiere la Definicion,
que tiene en su mano, por'ejemplo, la Fortaleza, pregunta
a unos de los jugadores del bando de los Dones si él tiene
el Don de Fortaleza.

Si este jugador lo tiene, va con el primero aparte, si
no lo tiene el primer nifio vuélvese a su campo y el bando
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de los Dones cuenta un punto. Se hace lo mismo con cada
error.

Después, el segundo jugador del bando de las Defiai-
ciones va en busca, a su vez, del Don correspondiente a su
tarjeta. Contintia el juego hasta hallar todos /os Dones. Al
fin, el bando de las Definiciones tendra 10 puntos, descon-
tando de ellos los puntos ganados por los del bando con-
trario, mas los errores de asociacién.

Por ejemplo, si la Definicion:

Nos hace comprender 1sa verdades,
se asocid con el Don de Consejo.

21.—Vicios y virtudes

L—JUEGO AL AIRE LIBRE

ORGANIZACION. Lus nifios divididos en dos bandos
iguales: v/ fdes y vicios correspondientes, se colocan en
circulo. En la figura adjunta ambos bandos estdn represen-
tades por los wimeros 1 al 7, pero, como se ve, los niime-
10s corresp siidieates estdin opuestos:

El 1.° del bavdo de los vicios sera la Soberbia, y el 1.°
opuestc serd la Humildad, del bando de las virtudes;

Los ntims. 2+ Avaricia y

Largueza; SR 'I e
Losnims. 3: Lwuric y ,7Q et

Castidad; ‘ ' e
Los niims. 4: fra y Pa- | > ) Py

ciencia; fviv B ! ;
Los niims, 5: Galay Tem- '** ATy Oh Z VIg i ,{:

planza; b ] 4 &
Los nims. 6: Envidia y "2 TR 5

Caridad; e g i -
Los ntms. 7: Perezay Di- ks )

ligencia.

IP————
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EXPLICACION.—EI fin del juego es domostrar que se
deben combatir los vicios con las virtudes contrarias, o
sea practicando actos de aquella virtud.

. REGLAS DEL JUEGO.—Se nombra un vicio y éste
echa en seguida a correr alrededor tel circulo, persegui-
do, en el mismo sentido, por la virtud contraria: por ejem-
plo la Soberbia serd inmediatamente perseguida por la
Humildad.

La Virfud ha de coger al Vicio antes de que éste dé tres
vueltas alrededor del circulo.—Dadas las tres puelfas, el
Viclo vuelve a su puesto,

Si logra la Virtud coger al Vicio antes de las tres vuel-
tas, tiene un punto el bando de las Virfudes; pero si el Vi-
cio recobra su puesto, sin haber sido cogido por la Virtud,
no se cuenta punfo alguno.

Como el bando de las Virfudes obtiene solamente los
puntos, se cambian los bandos cuando hayan corrido ya
todos los nifios. Por tanto, los que hacian de Virfudes ha-
ran de Vicios, y, viceversa, los Vicios hardande Virfudes,
pero siempre conservando sus puestos. Es decir, 1a Sober-
bia pasa a ser flumildad, la Avaricia, Largueza; la Luju-
ria, Castidad; etc.

Al final de los dos partidos se cuentan los puntos ga-
nados por cada bando cuando les toct hacer de Virfudes.

Es vencedor el bando que tiene mds puntos, pues esel
que mejor ha sabido corregir sus defectos.

Nota.—Si fueren més de 14 los nifios, bastard poner
otras Virfudes y Vicios, como la Fortaleza y la Cobardia,

la Franqueza y la Mentira, la Modestia y la Curiosidad,
etc., etc.

I.—JUEGO DE SALON.

ORGANIZACION,—Se escriben en siete tarjetas los

siete Pecados capitales y en otras siete las Virtudes con-
trarias, i
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Se reparte un juego completo a cada bando: a uno las
Virtudes y los Vicios al otro.

REGLAS DEL JUEGO.—Tienen que saber las Vir-
tudes los Vicios que han de combatir, pues toda falta de
atencién, todo retraso, toda indecisi6n les hara perder
puntos,

Cuando el Catequista nombra, por ejemplo

La ira
al momento, la ira y la paciencia se levantan y ensefian su
tarjeta.

Si la paciencia se levanta antes, o al mismo tiempo que
la ira, vence aquella y gana su bando un punto. Pero si se
levanta la ira antes que la paciencia, el bando de las vir-
tudes no gana nada. Sélo las virtudes cuentan puntos.

Luego se invierten los papeles como en el anterior.

22,—El Padre nuestro

Dos jugadores.

ORGANIZACION.—Se necesitan las estampas del Pa-
dre nuestro de D. Daniel Llorente, o sea, de la 3.° serie
las siguientes:

Niimeros 13 al 20, ambas inclusive.

Se colocan ordenadamente sobre una mesa, como for-
mando las ocho una ldmina sola.

Se preparan 8 fichitas de cartén numeradasde 1a8 y
se ponen en una bolsita.

EXPLICACION.—Antes de jugar se da a los nifios una
explicacién de las estampas; puede ser la misma que lle-

van al dorso.

Se trata de cubrir todas las estampas en el mismo or-
den que pronuncié Nuestro Sefior las palabras que las re-
presentan. !

Por tanto, la primera ficha que hay que sacar es el
ntimero 1, que corresponde a «Padre nuestro, que estds en
los cielos».

La segunda corresponderd a la 7.%peticion, o sea, «San-
lificado sea el tu nombre»; 1a 3.°, a la 2.° peticion, etc., etc,
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REGLAS DEL JUEGO.—EI niilo que empieza saca de
la bolsita una ficha; si es el nim. 1.° la coloca sobre la es-
tampa correspondiente a: Padre nuestro, que estds en los
cielos; tiene derecho a sacar otra ficha.

Si acierta a sacar el niim. 2 la coloca también sobre la
estampa correspondiente a: Santificado sea el tu nombre.
Pero si saca otra ficha pierde el turno y juega otro.

Y asi se contintia. Cada ntimero ha de ser sacado y co-
locado segtin el orden de las estampas, que es el del Pa-
dre nuestro.

Todo nfimero sacado bien (o sea en orden) da derecho
a otra tirada; todo niimero sacado mal hace perder la vez
en el juego. El primer jugador que termina el Padre nues-
tro, es decir, que saca el niim. 8 para ponerlo sobre la es-
tampa Mas libranos de mal. Amén, es quien gana el juego.

Nota.—También se puede jugar sin estas estampas;
basta simplemente dividir un cartén blanco en ocho cua-
dros, en los cuales se escriben las ocho partes del Padre
nuestro: La invocacién y las siete peticiones.

VARIANTE.—-Puede hacerse mds dificil de esta ma-
nera:

Se preparan dos series de fichas de 1 al 8, una serie
encarnada y azul la otra.

Cada jugador ha de sacar su serie toda entera.

1.° La serie ha de sacarse en orden.

2.° La serie podrd sacarse y colocarse segtin apa-
rezca.

Este segundo modo va mucho méds de prisa que el pri-
mero. El que llegare a cubrir primero las 8 estampas o
cuadros del Padre nuestro con las fichas de su serie, ha
ganado,

23.—El Ave Maria

Aqui se puede usar la ldmina 54 del Catecismo en es-
tampas de la Buena Prensa, de Paris, o su correspondiente
tarjeta, reducida, que desarrolla en nueve cuadros el Ape
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Maria. Se juega exactamente como en el Padre nues-
fro.
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Para muchos serd mds facil trazar en un cartén blanco
los nueve cuadros, donde se va escribiendo ordenada-
mente el Aove Maria, como dijimos en el juego anterior.—
(Véase un modelo reducido).

Dios te salve,

Maria

llena eres de gracia

¢l Sefior es conligo

bendita ti eres enlbre

todas las mujeres

y bendito es el fruto

de tu vientre, Jesis.

Santa Maria, Madre

de Dios,

ruega por nosotros,

pecadores,

ahora y en la hora de
nuestra muerte,

Amén.

24,— Los objetos del culfo
.—JUEGO DE LAS CUATRO BASES
De dos a veinte jugadores.

ORGANIZACION.—Se necesita una coleccién de va-
les litirgicos: Objelos del culto en la misa solemne,

& ik

dote revestido con los ornamentos.

Se separan los vales
siguientes:

Nims. 1,7, 10, 11, 12,
13, 21, 28, 30, 31, 42, 43,
46, 47 y 48.

Tarjetas-bases. — Con
cuatro vales se forma el
cuadro de fondo:
son las Tarjelas-bases que
se han de cubrir por los
jugadores:

Nim. 16.— El Sacer-

estos
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Nim. 17.—EIl Monaguillo.

Ntim. 22.—EIl Altar antes de la Misa.

Ntm. 44.—EIl Altar al Ofertorio.

Se colocan estas cuatro farfefas-bases en una cartu-
lina de color para distinguirias de las otras, o mejor atin
se pegan a grandes tarjetas de color con las explicaciones
debajo.

Se dividen los nifios en dos bandos iguales y cada gru-
po sacard por suerte dos farjefas-bases semejantes, es
decir:

El Sacerdote y el Monaguillo,
los unos y los otros:
El altar en sus dos formas,

Estas tarjetas se ponen sobre la mesa de frente al ban-
do a que pertenecen.

REGLAS DEL JUEGO.—EI fin del juego es cubrir lo
antes posible las tarjetas-bases.

Cada grupo tiene 14 tarjetas o vales litdrgicos, con los
cuales debe cubrir sus tarjetas-bases, siempre que se re-
fieran a ellas.

Por ejemplo:

Sobre el Sacerdote se han de colocar: el Amito-el Ami-
to cubriendo la cabeza-el Alba-Cingulo-Manipulo-Estola-
Sacerdote con el Alba-Casulla-Bonete.

Sobre el Monaguillo: La Palmatoria-Vinajeras-Campa-
nilla-Incensario-Naveta.

Sobre el altar antes de la Misa: Reliquias-Manteles-
Cruz-Candelero del altar-Sacras-Misal-Céliz cubierto con
el velo,

Sobre el altar al Ofertorio: Céliz-Patena-Hostia-Purifi-
cador-Pdlea-Estos cinco objetos reunidos-Corporales.

Todos estos grabados, excepto las tarjetas-bases, se
ponen en una bolsita o en un sombrero. Un jugador desig-
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nado por suerte comienza sacando una tarjeta del som-
brero.

Si se refiere a alguna de sus farjefas-bases, la coloca
encima y otro jugador del mismo grupo saca otra tarjeta.
y permanece entre ellos la vez mientras puedan colocar
las tarjetas que van sacando. La tarjeta que no se coloca
vuelve a la bolsa y la vez del juego pasa al bando con-
trario.

Por ejemplo, el grupo azul tiene por farjetas-bases:

el Sacerdote y el Monaguillo.

Uno de sus jugadores saca el A/ba que se coloca sobre
el Sacerdote, otro saca el [ncesario que se coloca sobre el
Monaguillo, otro el Amito... pero un cuarto saca el Cdliz
que ha de colocarse sobre una farjeta-base del otro bando,
el Cdliz vuelve a la bolsa y pasa la vez al campo contrario
que hace lo mismo.

Gana el grupo que haya colocado primero sus 14
tarjetas.

I.—JUEGO DE LOTERIA

Nota.—Es una variante del juego precedente.

Seis jugadores.

ORGANIZACION.—Hay que tener dos colecciones de
vales litiirgicos: Objetos del culto, como en el juego ante-
rior.

Una de las colecciones servird para formar los carfones
que han de recubrirse.

Con los 48 vales se pueden confeccionar seis cartones,
Cada cartén tendrd 8 vales, colocados en dos hileras,
(Véase la adjunta figura).
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Para nifios peque-
fios se dejan los nom-
bres de los objetos, D D D [:I
pero para los mayores
no se pegan los graba-
dos hasta después de

haber cortado las ex- El D I:I | ]
plicaciones.

REGLAS DEL JUE-
GO.—Se reparten los
seis cartones que hay que recubrir con ofras seis piedreci-
tas o habichuelas, como se hace en la loteria... Cada juga-
dor pone una piedrecita en un cestito o bolsa: esta esla
Puesta.

Después se saca una tarjetita y se canta: el que posee
este objeto litirgico en su carton lo recubre con el graba-
do correspondiente. El primero en recubrir su cartén ga-
na la Puesta.

Se contintia hasta sacar todas las tarjetas.

Se vuelve a empezar ofras seis veces para que cada
uno de los nifios tenga que recubrir los seis cartones,

OTROS JUEGOS SOBRE LOS OBJETOS DEL CULTO
Las estampas dobles.
Las Series,
La estampa escondida.
Lista de estampas.

25.—Los mudos
No hay niimero fijo de jugadores.

ORGANIZACION.—Se dividen los nifios en dos ban-
dos iguales.

Para doce jugadores, por ejemplo, forman seis nifios el
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bando azul, numerados de 1 a 6; los otros seis, forman el
bando rojo, numerados igualmente de 1 a 6.

EXPLICACION. - Los nifios representan a unos mu-
dos que responden a las preguntas del Catecismo. A cada
pregunta fio han de responder los jugadores seftalados si-
no con los dedos, que deben expresar el nimero exacto.

REGLAS DEL JUEGO.—Se sefiala un nimero, por
ejemplo el 4, y se hace una pregunta de esta manera:

—¢Cudntas personas hay en Dios? Y al punto los nifios
que hacen el 4 en cada bando, se levantan y enseiian tres
dedos.

El nifio que se levante primero y diga la cifra exacta
con los dedos, gana un punto para su bando.

Si se levantaren juntos, no se cuenta nada, pero se les
hace olra pregunta parecida.

Después de un cierto mimero de preguntas, se cuentan
los puntos: el bando que tiene mds, serd el vencedor.

PREGUNTAS QUE SE PUEDEN HACER.—¢Cuén-

tos dioses hay.....o.ovvvonaan s o da e 14 (s s al i it 1
¢L.os mandamientos de la Ley de Dios?.......... e 2]
<Los pecados capitales? ...... e S S 7
¢Los evangelistas? ...... o e El
dLas virtudes morales?, oo cvvven vevanns i 4
¢Los mandamientos de lalglesia?... ......oocivvvnn 5
¢Las decenas del ROSArioP.c.vnvesen vis wivisainsn B
¢Los Sacramentos?....... e it
¢Las yirtudes teologales?.... ... S R |
¢Clases de gracia? ....e.ovevsoess I A e e 7
¢Los coros angélicos?........ .. A p s R A 9
¢Los dones del Espiritu Santo?.......coiieiiaiiiiia, 7
éLos votos de los religiosos? c..ov.vven o0 S N
dlasbienaventuranzas?: ... «isvevs sunvans sinivsenss 8
¢lglesias verdaderas?...... P Ak e A |
B e g e I IS o M b oo e | 43
¢Las palabras de Jesucnsto en la cruz? ..... SR



¢Clases de contriccion?. ....coovvere vavnnnesaiesaana 2
dPersonas de la Sagrada Familia?.... ... ccovcvuauns 3
¢Los Sacramentos de vivos?.. T T O
¢Sacramentos de muertos?. . ot et
¢Sitios a que puedenir las a[mas después de la muerte? 3
¢Fiestas de precepto en Espaiia?.. ARG AT
¢Clases de dngeles?.. soe 2
¢Personas de la Santlsma Trlmdad? 3
¢Clases de indulgencias?. . ..oovvevees vvs snnsraans 2
¢Las partes del CatecismoP......ccovesmivearinsness 4
¢losarticulosdelaFe?.... ..oov sivivniiiniiananns 14
¢Las obras de misericordia?... 14
¢Los enemigos del alma? v....vvevvnvererinianiranne 3
¢Los frutos del Espiritu Santo?..... ....oioiiianan 12
¢Las maneras de hacer la seflal de la Cruz?. ....... 2
¢Naturalezas, entendimientos y voluntades en Dios?. 1
oY B1 JEBHCEIBEOR: it viwwaths b Iv st sibsa hlracain b oathors 2
¢Personas y memorias en Cristo?..... «.oiiereeanns 1

¢Las potencias del almaP......ov vovs consneearinnnn. 3
¢Los infiernos?. T A SR o L
¢Los novisimos del hombre? ....................... 4
dLas notas o caracteres de la lglesm verdadera?..... 4
¢Maneras de orar?... S N
¢Las peticiones del Padre nuestro? ................. (5
¢Dias de ayuno para los que tienen Bula?., .......... 24
¢Dias de abstinencia teniendo Bula?...........co0u0s 13
¢Cosas necesarias para confesarse uno bien?........ 5
¢Clases de pecado?.. ¥ 2
¢Cosas necesarias para hacer una buena Camumén? 3
dManeras de cOmUIEarP. . o ve v asonmive s ovesinersas s 2
dMisterios del/ROBAHIOP. i v sisi e imevanibiial v 15

26.—Las cartas-respuestas
1.—JUEGO CON TARJETAS ESCRITAS
No hay niimero fijo de jugadores.
ORGANIZACION.—Se prepara un juego de cartas de
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varias series. Con un pincelito se trazan las letras, en
gruesos caracteres negros, en cada carta.

He aqui las series que podéis hacer:

1.—Siete cartas, los Sacramentos: Bautismo, Confirma-
ci6n, Penitencia, Comunién, Extremauncién, Orden y Ma-
trimonio.

Il.—Cuatro cartas, los evangelistas: S. Mateo, S. Mar-
cos, S. Lucas y S. Juan.

[Il.—Tres cartas, la Santisima Trinidad: Padre, Hijo y
Espiritu Santo.

IV.—Tres cartas, las virtudes teologales: Fe, Esperan-
za y Caridad.

V.—Cuatro cartas, los novisimos: Muerte, Juicio, In-
fierno y Gloria,

VI.—Doce cartas, las fiestas de precepto: Navidad,
Circuncisién, Epifania, San José, Ascension, Corpus
Christi, San Pedro y San Pablo, Santiago, Asuncién, To-
dos los Santos, Inmaculada.

Cada serie puede escribirse en cartas de diverso color
para comprobarlas mds facilmente de lejos.

Por ejemplo: La serie I, cartas de color rosa; la serie
Il, azules; la serie IIl, verdes; la IV, amarillas; la V, blan-
cas, y la VI, rojas.

Se prepara otro juego igual que este.

Se reparte un juego completo a cada bando. Algunos
nifios, segiin el nimero de jugadores, habrén de recibir al-
gunas cartas mas que los demas.

EXPLICACION.—A las preguntas del Catequista, los
nifios deben responder ensefiando la carta correspondien-
te a dicha pregunta.

MARCHA DEL JUEGO.—Hay dos maneras de jugar
a las Cartas-Respuestas:

1.° POR SERIES.—El Catequista nombra una de las
series de arriba. Por ejemplo:
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Virtudes teologales.

Y al instante, los seis nifios que, en cada bando, po-
seen las cartas:
Fe—Esperanza—Caridad
se levantan y las enseflan de cara por encima da sus ca-
bezas.

El bando que enseiia primero la serie completa de car-
tas, gana un punio.

VARIANTE SENCILLA.

Se simplifica el juego por series, no repartiendo més
que un fuego de cartas entre los dos bandos. Y cuando se
nombra una serie, el nifio 0 los nifios que no ensefian una
o varias cartas de esta serie, hacen perder otros tantos
puntos a su bando.

En esta dltima forma se puede afiadir un niimero ma-
yor de series. Por ejemplo:

Los 10 mandamientos de la Ley de Dios—Los5 de la
Iglesia—Los 7 pecados capitales—Los 12 apostoles—Los
7 dones del Espiritu Santo—Las 7 peticiones del Padre
nuestro—Las 4 partes del Catecismo—Las 4 notas de la
Iglesia, etc., etc.

2. POR PREGUNTAS.—Se hace una pregunta que
tenga relacion con alguna de las series. Por ejemplo:
Cudl es el primer sacramento que recibimos?
Y al instante los dos nifios que, en ambos bandos, tie-
nen carta: -
Bautismo

se levantan y la ensefian por encima de su cabeza. El que
primero ensefie la carta gana un punto para su bando.

Preguntas que se pueden hacer:

Tercera persona de la Sma. Trinidad: El Espiritu
Santo.

Segunda persona: El Hijo.

Primera: El Padre.
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Evangelistas no apéstoles: San Marcos y San Lucas.

Sacramentos de muertos: Baufismo y Fenitencia.

Sacramentos de vivos: Comunion, Confirmacion, Ex-
{remauncion, Orden y Matrimonio,

Sacramentos que se reciben una sola vez: Bautismo,
Confirmacion y Orden.

El primer sacramento que se recibe: Baufismo.

Sacramento que reciben los sacerdotes: Orden.

Persona de la Sma. Trinidad presente en la Eucaristia:
El Hijo.

Por qué virtud creemos a Dios: Por la Fe.

Por qué virtud tenemos confianza en Dios: Esperanza.

Por qué virtud amamos a Dios: Caridad.

Personas que se nombran en la sefial de la Cruz: Pa-
dre, Hijo y Espiritu Santo.

Sitios a donde van las almas después de la muerte: Cle-
lo, Purgatorio, Infierno.

Iglesia triunfante: Cielo.

Dénde estédn los demonios: /nfierno.

Dénde estédn los dngeles y los santos: Cielo.

Qué apdéstol permaneci6 a los pies de la cruz: S. Juan.

Qué sufre el alma después de la muerte: fuicio.

El lugar de la perfecta felicidad: Cielo.

El lugar de los tormentos eternos: Infierno.

A dénde va el alma del que muere en pecado mortal:
Infierno.

II.—CON ESTAMPAS

ORGANIZACION.—Se utilizan las tarjetas compues-
tas para el juego de Series.

REGLAS DEL JUEGO.—Después de haber reparti-
do todas las estampas de una serie, se juega como en el
juego anterior:

Variante sencilla.

Por ejemplo, para la serie de Historia Sagrada se van
nombrando lasjestampas referentes al Antiguo Testamen-
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to, ala vida de Jesiis: infancia, vida piblica, Pasidn...
Por la uniformidad de los colores de una misma serie,

serd facil reconocer las estampas de un solo golpe de

vista.

27.—Visita a la iglesia

Se lleva a los nifios a la iglesia y se les hace dar una
vuelta muy despacio por su interiv, recomendédndoles que
se fijen mucho en todos los objetos que hay en ella. De
vuelta en sus casas, deben hacer una lista de las cosas que
vieron. Gana el que presente la lista mas larga.

28.—La estampa escondida

Se coloca sobre la mesa una serie de estampas de la
misma materia:

Escenas evangélicas—Ceremonias de la Misa—Obje-
tos del culto—Sacramentos, elc...

Se ausenta uno de los nifios, y, entretanto, se oculta
una de estus estampas y se barajan las demds, dejandolas
al descubierto. Al volver el nifio, debe decir cudl fué la es-
tampa que se guardé en el espacio de tiempo que se em-
plea en decir muy despacio hasta diez.

20.—Batalla dominical

Es necesario tener una coleccién de estampas o tarje-
tas de las Dominicas del afio. Cada domingo, antes o des-
pués de la instruccion religiosa, se ensefia a los nifios la
estampa que dice relacién con el Evangelio del dia.
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Se sortean los nombres, uno de cada bando, y a estos
dos nifios se les hace algunas preguntas sobre el Evange-
lio. El que responda mejor y con mayor rapidez, gana la
estampa. y

Esta especie de batalla, muy del agrado de los nifios,
les obliga a leer atentamente el Evangelio durante la misa
o a escuchar con méas cuidado la explicacién del sacerdote.

30.—Rompecabezas

ORGANIZACION.—Hay que deshacer dos ejemplares
del Catecismo a fin de poder utilizar la cara y dorso de
cada hoja del libro.

Se pega cada pédgina a un cartén y luego se corta el
cartén en varios cuadrados o rectdngulos, lo méas regula-
res que sea posible.

Se ponen dos o méds lecciones en una carpetita, segiin
el niimero de pedacitos, y se entrega una de estas carpe-
tas a cada jugador.

REGLAS DEL JUEGO.—Se trata de construir (como
en un rompecabezas), con la mayor rapidez posible, la
parte de Catecismo contenida en la carpeta que cada cual
posee, colocando los pedacitos de cartén unos a continua-
cion de otros hasta reproducir la pdgina completa.

El primero que termine, gana 10 puntos; el segundo, 9;
el tercero, 8; etc., etc.

Se vuelve a empezar con otra carpeta distinta.

Después de varios ejercicios, se suman los puntos y ga-
na el que tenga més.

Nota.—Cortando los pedazos regulares, tiene que te-
ner mas atencién el nifio que si fuesen irregulares o den-
tados. ;

Porque, siendo diferentes los cortes, el nifio atiende
s6lo a casarlos bien, mientras que siendo todos los cortes



iguales, debe atender solamente al texto para obtener una
buena reconstruccién: como en un rompecabezas debe
atender a la figura que quiere reproducir.

31.—VERDADES CIENTIFICAS

I.-El alma y el cuerpo

Un globo lleno de aire: la cubierta es figura del cuerpo
que se ve; el aire figura del alma que no se ve.

El alma da vida al cuerpo como el aire da cierta vida
al globo: la forma, firmeza y hermosura.,

Con la muerte el alma se va, abandona al cuerpo, (se
desinfla el globo) como el aire se escapa del globo. ¢Qué
queda?—Un caddver, un cuerpo sin vida: una cosa que no
sirve para nada como la cubierta del globo.

El alma es invisible.

¢Se ve marchar el aire? ¢Se le puede coger o detener
con la mano? Pues el alma es aun mucho mds invisible,
porque es un espiritu puro.

Il.—Alma bautizada y alma no bautizada

Dos globos: el tino lleno de aire se queda en tierra,
pues estd pesado y no puede elevarse,

Es imagen del alma que no estd bautizada.

El otro se llena de gas, y como estd ligero, se eleva...,
se eleva hasta el cielo.

Es imagen del alma bautizada.

De la misma manera, el pecado mortal deja pesada el
alma, asida a la tietra, hasta que la gracia santificante le
hace subir més y mds hasta llegar a Dios Nuestro Sefior.

lll.—La trasmisién del pecado original

Unas fichas de domind, colocadas de pie, las unas de-
tris de las otras, a pequefia distancia, representan a la hu-
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manidad presente a los ojos de Dios, desde Adén (/a pri-
mera ficha), hasta el tltimo de los hombres.

Addn, empujado por el demonio, cae en pecado (el de-
do alargado con que empujamos la primera ficha, es ima-
gen de la serpiente) y con su caida hace caer a toda la hu-
manidad, (en efecfo, la primera ficha hace caer a la segun-
da, que hace caer a la fercera, y ésta a la cuarta, y ast
hasta la dltima). Caida que no puede evitarse sin una in-
tervencion extraordinaria.

IV.—La Inmaculada Concepcidn

Que la tuvo la Sma. Virgen. Dios, que tiene delante de
sus ojos la humanidad entera, escoge un alma privilegia-
da, destinada por El para ser la Madre de su Hijo. Dios la
separa y pone bajo su proteccion (se separa una de las fi-
chas). El pecado de Addn no puede alcanzarla. So6lo ella
queda derecha.

V.—Morada del Espiritu Santo en el alma: la gracia

Una bombilla apagada es figura del alma que no estd
bautizada, Estd fea, empafiada, gris, a causa del pecado
original, y vacia de luz y de vida,

No tiene razén de ser.

Por el bautismo, figurado por la llave de la luz, pene-
tra el Espiritu Santo en el alma, ahuyenta las tinieblas del
pecado y la llena de su gracia, que es luz y vida, como la
corriente eléctrica penetra en la bombilla, llevando consi-
g0 la luz que la hace hermosa, brillante y viva.

El pecado rmortal es como un corta-circuitos que detie-
ne de repente la corriente: la bombilla se apaga, el Espi-
ritu Santo se va del alma, llevando su gracia,

Son las tinieblas, es la muerte.

Y de la misma manera que es menester ir en seguida
en busca del electricista para que repare el mal del corta-
circuitos y restablezca la corriente, es necesario también ir
a ver al sacerdote para que por medio de una buena con-



fesion vuelva el Espiritu Santo al alma y con €l la gracia
santificante y la vida.

Ofra demostracién.—Pero hay bastantes parroquias
donde no estd instalada atin la luz eléctrica. Por tanto,
para muchos de los nifios de nuestros pueblos, les son po-
co familiares las palabras conmutador, corta-circuito. Co-
nocen, tal vez, la electricidad, han visto el alumbrado eléc-
trico en la ciudad préxima, pero no estdn habituados a
ella, ni han tenido ocasién de emplear las palabras a que
aludimos.

Para éstos puede servir un vaso, de alma no bautizada.
No tiene la gracia, pero si el pecado original (un trapo ne-
gro en el fondo del vaso).

El bautismo borra el pecado original (se saca el trapo),
da la gracia (un poco de vino tinto) y le imprime un carédc-
ter indeleble (se pega un pedazo de papel al vaso).

Las obras meritorias, cuando se tiene uso de razoén,
aumentan la gracia (se echa de nuevo vino tinto), el peca-
do venial la debilita (se echa agua), el pecado mortal echa
fuera la gracia (derrdmase el contenido del vaso), el sa-
cramento de la Penitencia la devuelve (llénase de vino
tinto), etc.

Un alma bautizada lo estd para siempre, el cardcter in-
deleble permanece, aunque se vaya al infierno (rémpese
el vaso) estd para siempre bautizada (el papel engomado
queda pegado a los restos del vaso), etc...

32.—VERDADES MATEMATICAS

I.—La gracia del bautismo

Se escribe un cero: es el alma de un nifio que no estd
bautizado. Le falta la gracia, la vida sobrenatural. No es
nada a los ojos de Dios,

Es un cero.
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Cuando €] sea mayor, unos ceros se juntardn a otros

ceros, sin salir de nada:
muchos ceros 00000000, son siempre cero.

Dios no le reconoce valor alguno; si muere no puede
ir al Cielo, pues los ceros no entran en el Cielo.

Pero si recibe el bautismo, Dios viene a él, le hace par-
ticipante de su vida, y, como Dios es el Sefior Supremo: 1,
todos los ceros se transforman inmediatamente en

100.000 y mas.

jQué grande es el alma en estado de gracia!

Pero que viva con cautela, pues al primer pecado mor-
tal que cometa, Dios se va (bdrrase el 1).

000 000 000

Vuelve el alma a cero.

II.—Efectos del pecado mortal

Se escribe la cifra 1: es la imagen del alma que acaba
de recibir el bautismo.

El alma crece y se conserva buena cristiana, guarda
con fidelidad los mandamientos, practica la virtud, lucha
contra sus defectos, hace acopio de buenas obras, recibe
con frecuencia los sacramentos. Si representamos todo
esto por medio de cifras, veremos que los méritos de es-
ta alma se multiplican rapidamente:

13X 2X3X4X5=120

Si contintia asi, ird creciendo constantemente en gra-
cia, pues en la vida cristiana los méritos no se suman
sino que se multiplican. Cuando uno es santo, atin el me-
nor acto de virtud, tiene un gran valor.

En efecto, si representamos un cristiano vulgar por 5y
un santo por 1.000; el mismo acto hecho por los dos, v, gr.:
2, se elevara en el primero a:

5 X 2=10
mientras que en el segundo a:
1000 x 2=2000

iQué diferencial
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Pero volvamos al alma que estudidbamos. Su valor era
120. Desgraciadamente un dia comete un pecado mortal
(representado por un cero). jTerrible desgracia! Todo el
valor del alma se ha perdido: de 120 vuelve a nada, a ce-
ro. En efecto:

1X2X3X4X5X0=0

Una vez perdida la gracia por el pecado, se pierde to-
do el mérito, todo el valor a los ojos de Dios. Puede prac-
ticar el alma, después de su pecado, algunas obras bue-
nas, algunos actos de virtud, pero no le valdrdn nada. En
efecto:

1 X 233X 4 X 50 X6 XT=0

Todo el mérito queda anulado con la presencia del pe-
cado mortal.

Ill,—La soberbia

Se escribe un nimero cualquiera que representa algu-
nos hombres:
2467
Delante se pone un soberbio representado por un cero.
Es un orgulloso fariseo que se coloca delante de todos:

02467

A los ojos de Dios, a pesar de estar en el primer lu-
gar, no tiene valor alguno. En efecto, el 0 puesto delante
de otro niimero no vale nada.

El que se ensalza, dice Jesucristo, serd humillado. Si
reconociendo su falta, se humilla, y va a ponerse en el 1l-
timo lugar de la fila, volvera a rehabilitarse:

' 24670

Dios lo recor.oce, tiene su valor.

El que se humilla serd ensalzado.

Tanto brilla en el dltimo lugar el que no vale nada en
el primero.
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33.—Anagramas

Se escribe en el encerado, o se manda escribir en un
papel, la palabra Maria y se manda a los nifios que bus-
quen en esta palabra las principales prerrogativas de la
Virgen, con las iniciales de las cinco letras de este nombre.
Respuesta: Madre--Abogada--Reina--Inmaculada—Aurora.

En la palabra Evangelio encontrar dos primeras eriatu-
ras de Dios.

' Respuesta: Angel—Eva.

En las palabras El Padre fodo poderoso, hallar una ex-
plicacién de estas palabras,
Respuesta: Poderlo todo.

Y a este tenor otras que ocurran al Catequista.

3M.—Adivinanzas

¢Cuil es la primera y tltima cosa que practica la Igle-
sia con el cristiano?

Respuesta: La sefial de la cruz.

Soy una cosa que hago enterder y recordar al que me
escucha la historia de la Encarnacion.

Respuesta: El Angelus.

Soy muy semejante al sol
pero mucho mads feliz,
pues al autor de la luz
en mis rayos escondi.
Respuesta: La Custodia,

Soy un inmenso navio,
como de Noé el arca;
quien vive fuera de mi,
Y muere asi, no se salva.

Respuesta: La Iglesia.
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35. ~ Cuadros vivos

El Catecismo en accion; he aqui un método de ensefiar
muy agradable a los nifios, que no exige cuidado alguno
en el organizador, y graba para siempre la leccién en la
inteligencia de los alumnos.

ORGANIZACION.—Se dividen los nifios en dos gru-
pos encargados de interpretar, por turno, el cuadro vivo.

Cada grupo elige un director.

Al fin de la lecci6n de catecismo se da al grupo desig-
nado el argumento del cuadro que han de interpretar en
la leccién siguiente. (El asunto deberd referirse siempre a
la leccion del dia en que ha de representarse la escena).

Se entrega al director un Evangelio o una narracién
de Historia Sagrada para que lalea y se la lea a los de su
grupo. Sele dan también algunas ilustraciones de la es-
cena: tarjetas postales, vales, estampas, efc., para que se
inspire. Y se deja a los niiios que ellos solos combinen y
preparen su cuadro.

Al fin de la leccién siguiente, la pequefia compaiiia in-
terpretard la escena, movida o inmdvil segiin los casos,
refiriendo algunas palabras o no.

Después, del cuadro saca el Catequista la aplicacion
practica de la escena representada, y da los puntos:

Muy bien, 5. Bien, 3. Bastante bien, 1.

Al fin del curso catequistico, se suman los puntos de
cada grupo. El que tenga mas puntos recibe el premio de
Cuadros Vivos, que consisie en una coleccién de tarjetas
postales sobre los Evangelios, o unas estampas litr-
gicas, efc., que han de repartirse entre los artistas.

He aqui algunos ejemplos de los Cuadros vivos que
pueden representarse:

Dogma

I. EL CATECISMO.--Jestis en medio de los doctores.
Explicacion.— Jesiis, modelo de nifios del Catecismo.
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Escucha con atencién a los doctores, responde a sus pre-
guntas y pregunta El también.

II. EL SIMBOLO DE LOS APOSTOLES. — Jesiis
envia a sus ap6stoles a predicar el Evangelio.

. LA SENAL DE LA CRUZ.—Moisés y la serpien-
te de metal.

Explicacion.—La serpiente de metal, figura de la cruz,
cura a todos aquellos que ponen sus ojos en ella. La seiial
de la cruz ahuyenta al demonio, serpiente infernal.

IV. EXISTENCIA DE DIOS.—Moisés delante de la
zarza que ardia sin consumirse, desde la cual le habla
Dios.

V. PERFECCIONES DE DIOS.—Jesiis resucita a la
hija de Jairo (Omnipotencia de Divs).

VI. LA SANTISIMA TRINIDAD.—Bautismo de Nues-
tro Sefior. Los asistentes ven la paloma (El Espiritu
Santo) y oyen la voz del Padre.

VII. LOS ANGELES.—EI 4ngel de la resurreccién
que revuelve la piedra del sepulcro. Los soldados huyen.
Llegada de las piadosas mujeres.

VilI. LOS DEMONIOS.—Tentacién de Jesis en el
desierto.

IX. CAIDA DEL HOMBRE.— Addn y Eva en el pa-
raiso terrenal.

X. El MESIAS PROMETIDO.—David profetiza al
Salvador. Visién de Cristo Redentor.

XI. ENCARNACION.—La Anunciaci6n.

XIl. VIDA DE JESUCRISTO.—Cuadro vivo a gusto
de los nifios. ;

Xlll. DIVINIDAD DE JESUCRISTO. — La Transfi-
guracion.
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XIV. REDENCION, — Una escena, a elegir, de la
Pasi6n. _
XV. RESURRECCION.—Jests sale del sepulcro.

XVI. ASCENSION.—La Ascensién de Nuestro Se-
fior. Sube al monte con sus discipulos, les da las tiltimas
instrucciones y se eleva a los cielos (se puede usar una
escalera de mano o una escalerilla).

XVIl. EL ESPIRITU SANTO.—Pentecostés (ruido
del viento anunciando la venida del Espiritu Santo; pavor
de los apdstoles, después calma, recogimiento).

XVII. LA IGLESIA Y SUS PASTORES,— Jestis en-
trega las llaves a San Pedro.

XIX. MARCHA DE LA IGLESIA.—La tempestad
apaciguada (barca figurada por unos bancos, unas sillas.
Temor de los apéstoles. Jestis se despierta y calma las
olas).

Explicacion.—La lglesia, figurada por la barca de Pe-
dro, durard hasta el fin del mundo. Podrd ser puesta en
grandes peligros, pero no perecera jamas.

XX. LOS FIELES DE LA IGLESIA.—EI buen Pas-
tor (aprisco figurado por unos bancos).

Explicacion.—Los que estdn en el aprisco, alrededor
de Jesiis, son los fieles; los que estdn fuera, son los infie-
les, los herejes, etc....

XXI. LA COMUNION DE LOS SANTOS.— San
Esteban pide por los verdugos que le lapidan.

Explicacion.—Las oraciones de San Esteban consiguen
la conversién de Saulo, que viene a ser el gran San Pablo.
Se puede decir que todo lo que San Pablo ha hecho en la
Iglesia, es obra primeramente de San Esteban.

XXII. LOS NOVISIMOS.—1. Resurreecion y Juicio
universal. (Los muertos resucitan al sonido de la trompeta
del dngel. Jestis aparece y coloca a los buenos a su dere-
cha y a los malos a su izquierda).

P —
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Il. Cielo—Infierno.—LdAzaro y el rico epuldn (dos cua-
dros):

1. . El rico epulon rehusa hacer limosnas a Ldzaro el
pobre,

2. Ldzaro en el Cielo, el rico en el Infierno.

Moral

I. LOS MANDAMIENTOS.—Moisés recibe el Decé-
logo. Sube al Sinai, y en medio de reldmpagos y truenos
(ruidos diversos) recibe de Dios los 10 mandamientos (ta-
blas de la ley, cuaderno, debajo las manos...)

1. LA FE.—La fe del Centurion.
1l. LA ESPERANZA.—La Cananea.
IV. LA CARIDAD.—EI buen samaritano.

V. CULTO DE DIOS.—Los Reyes Magos.

Explicacion.—Los Reyes Magos adoran al Hijo de
Dios, le ofrecen incienso, simbolo de la oracion a Dios;
mirra, simbolo del sacrificio; oro, simbolo del amor.

VI. CULTO DE LOS SANTOS.—Enfermos curados
al contacto de la sombra de San Pedro.

L. 2.0 MANDAMIEN'E:O.—Imprecaciones de San
Pedro al renegar de Jesiis (Jesiis pasa y le mira. Su
arrepentimiento).

VII. 3.er MANDAMIENTO.—Castigo de aquel que
recogi6 leiia en sabado (Niim. XV, 32-36).

IX. 4.° MANDAMIENTO.—Tobfas cura los ojos a su
padre.

X. 5. MANDAMIENTO.—La muerte de Abel.

XI. 6.° y 9. MANDAMIENTOS. — Conversién de
Maria Magdalena (sus légrimas a los pies de Jestis).

XIl. 7.° y 10.° MANDAMIENTOS.--El robo sacrile-
go de Heliodoro. Es arrojado del templo por los dngeles.



—_ 69 —

XIII. 8.° MANDAMIENTO.—Mentira de Ananias y
Safira. Su muerte a los pies de los apdstoles.

XIV. l.er MANDAMIENTO DE LA IGLESIA. — El
Nifio Jestis va con sus padres al templo de Jerusalén para
asistir a las grandes fiestas de la Pascua (caravana-llega-
da-oracidén en el tempio).

XV. 2.°y3.er MANDAMIENTOS DE LA IGLESIA.
—Pardbola del vestido nupcial (banquete).

Explicacion —El banquete a que Jestis nos invita es la
Comunién Pascual—El vestido nupcial es el estado de
gracia, necesario, que se adquiere por medio de la Confe
sion anual.

XVI. 4.° MANDAMIENTO DE LA IGLESIA. — E4
azar rehusa comer de los manjares prohibidos. (Es traido
delante det altar de los idolos, se le insta a comer, se le
abre la boca por fuerza, se resiste y es conducido a la
muerte).

XVI. EL PECADO.—Adédn y Eva arrojados del
Paraiso.

XVIII. VICIOS Y VIRTUDES.—EI fariseo y el publi-
cano (soberbia y humildad).

Medios de Santificacién

I. La GRACIA,—]Jestis y la Samaritana junto al pozo
de Jacob.

I.—LA ORACION.— Jestis ensefia el Padre nuestro a
sus apostoles. (Se hace recitar en actitudes recogidas).

. EL BAUTISMO.—EI didcono Felipe bautiza al
Eunuco (carro con unas sillas—instruceién en el viaje—se
paran—Ile bautiza).—(Hechos, VIII, 27-38).

IV. LA CONFIRMACION.—Pedro y Juan confirman
a los samaritanos. (Hechos, VIII, 14-17), (Oraci6n, imposi-
cién de manos).
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V. EUCARISTIA. —Multiplicacién de los panes.

Explicacion.—Es figura de la facilidad con que Jestis
se halla presente en las miles de hostias consagradas.

VI. COMUNION.—La primera Comunién de los ap6s-
toles.

Vil. DISPOSICIONES PARA LA COMUNION.—La
visita de Jesiis a Zaqueo.

Explicacion.—Jestis pasa, la muchedumbre le rodea,
Zaqueo quiere verlo (acto de deseo); pero reconoce que
es muy pequeiio (acto de humildad); corre delante y se su-
be a un arbol (recogimiento: se levanta sobre las cosas de
la tierra); Jesiis lo descubre y le pide hospitalidad (llama-
miento de Jesis ala Comuni6n); Zaqueo se apresura a
recibir a Jesiis (comuniéon muy fervorosa); Zaqueo se
muestra complacido y agradece la visita de Jesiis (accién
de gracias); le promete ser mejor (proposito); Jesis se '
muestra conmovido y le promete la salud (aumento de gra-
cia santificante).

VIII. SACRIFICIO DE LA MISA.—Melquisedec ofre-
ce a Dios el pan y el vino, figura de este Sacrificio.

IX. PENITENCIA.—Resurreccion del hijo de la viuda
de Naim.

Explicacion.—El joven muerto es figura del pecador
en estado de pecado mortal: su madre es la Iglesia que pi-
de por €él. La llegada de Jesiis es la gracia preveniente, a
la que ha de responder el pecador si quiere volver a la vi-
da de la gracia.

Ved por qué el joven se endereza a la voz de Jests;
después habla, es decir, confiesa sus pecados: Jesiis lo
devuelve lleno de vida sobrenatural a sumadre la Iglesia,
que lo recibe con jibilo.

X. CONFESION—CONTRICION.—EI Hijo Prédigo.

Explicacion.—E| desgraciado hijo entra dentro de si
mismo (examen de conciencia) y se arrepiente (contri-
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ci6én). Manifiesta sus pecados a su padre (confesién), y su
padre le perdona (absolucidn). Le viste un hermoso vesti-
do (la gracia santificante), le pone un anillo en el dedo
(unién con Dios), le pone calzado nuevo (fuerza, valor
para caminar por la senda del bien), y finalmente le admite
al gran banquete (santa Comunion).

XI. EXTREMAUNCION.—Santiago da la Extrema-
uncién a un enfermo. (Se puede seguir el orden del Ritual).

Xll. ORDEN.—Ordenacién de los siete didconos.
(Hechos, VI, 1-6).

XIlI. MATRIMONIO.—Matrimonio de Isaac y Rebe-
ca. (Mensaje de Eleazar, etc...)

36.—El juicio final
ESCENA EVANGELICA HABLADA
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I1

Y Jesiis, el Rey del mundo,
de los cielos bajard
sobre su trono de gloria
con solemne majestad.
Se oye el sonido...

IT1

Y separard a los hombres:
a su diestra quedaran
los buenos, y a su izquierda
los hijos de la maldad.
Se oye el sonido...

IV

A los que estén a su diestra
Jesucristo les dira:
—«Venid, benditos del Padre,
a mi reino celestial».
Se oye el sonido...

v

«Porque desnudo y hambriento
tuvisteis de mi piedad:
encarcelado y enfermo
me fuisteis a visitar.»

Se oye el sonido...

Vi

—«Sefior,—le dirdn los justos,—
dcudndo os vimos tan mal,
desnudo, hambriento o enfermo
para haceros caridad?»
Se oye el sonido...
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VII

—«Lo que hicisteis con los pobres
y pequefios, hecho estd
a mi mismo: jsois felices,
bienaventurados ya!»
Se oye el sonido...

VIII

A los que estén a su izquierda
Jesucristo les dira:
—«ld, malditos, al infierno,
al fuego eterno: jmarchad!»
Se oye el sonido...

IX

«Porque desnudo y hambriento
no me tuvisteis piedad:
ni, enfermo y encarcelado,
me quisisteis visitar.»
Se oye el sonido...

X

—«Sefior, —le dirdn los malos,—
dcudndo os vimos tan mal,
desnudo, hambriento o enfermo
y no tuvimos piedad?s

Se oye el sonido...

X1

—«Lo que hicistéis con los pobres
¥ pequefios, hecho estd
a mi mismo: [desgraciados,
marchad al infierno yal»
Se oye el sonido.:.
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XII

' Estos irdn al infierno
por toda una eternidad:
aquéllos al cielo eterno
donde felices seran.
Se oye el sonido...

Teoria

Personajes. — Jestis— Los Angeles—Los Demonios—
Los Buenos—Los Malos—El Recitador—El Coro invi.
sible.

Los Angeles, los Demonios, los Buenos, los Malos,
pueden ser los que se quiera.

Decoracién a capricho: un fondo de nubes con un pla-
no de verdura: representando los cielos y el valle del
Juicio.

1.* ESTROFA

Esta primera Estrofa la canta el Recitador desde la
derecha'del proscenio.

Los muertos, buenos y malos, estdn acostados en medio.

Los Angeles se colocan a los lados de un trono vacio:
cada uno lleva su trompeta.

A las palabras: Resucitardn los muerlos, estos se ende-
rezain, los unos después de los otros, conunos gestos de
estupefaccién y como deslumbrados.

ESTRIBILLO

El Estribillo: Se oye el sonido..., lo canta el Coro in-
visible.
2." ESTROFA

También la canta el Recitador. Lentamente entra Jestis
en escena, por el centro, y se sienta en el trono vacio. Sus
Angeles se apartan para dejarle pasar y le saludan. Los
muertos se postran hasta pegar su rostro al suelo,



3.* ESTROFA

La canta asimismo el Recitador. Jestis extiende sus
brazos.

Al punto los muertos se separan en dos grupos: unos
van a colocarse a la derecha de Jesiis y otros a su iz-
quierda.

Los dngeles se colocan en semicirculo detrds de Jests.

4" ESTROFA

El Recitador canta hasta aquellas palabras: Jesucristo
les dird. Jesis canta todo lo demds de la Estrofa.

Se dirige hacia los Buenos y les tiende la, mano dere-
cha. Los Buenos le mirardn con los brazos extendidosy
como extasiados.

Los Malos bajaran la cabeza en actitud humilde.

5.2 ESTROFA

Toda la canta Jesiis. Los Buenos le escuchan, la mano
derecha sobre el pecho y con aire de admiracion.

6. ESTROFA

El primer verso lo canta el Recitador; los demds, los
Buenos, con las manos suplicantes.

7.* ESTROFA

La canta Jests. Estaré vuelto hacia los Buenos, con los
brazos extendidos. Al decir: Bienaventurados, levanta la
mano derecha.

Los Buenos, las manos cruzadas sobre el pecho, escu-
chan como extasiados,

8.* ESTROFA

Como se dijo en la 4.% pero vuelto Jestis hacia los ma-
los, y los habla con un movimiento de mano izquierda, Los
Malos se apartardn, ocultando su rostro con: las manos.

——



9." ESTROFA

Totalmente cantada por Jestis. Las mismas actitudes
que en la 8.*

10.* ESTROFA

El primer verso lo canta el Recitador; los demds, los
Malos,

Estardn vueltos hacia Jestis, los brazos extendidos,
con aire de admiracion. Jesis los mira con gesto severo.

11.* ESTROFA

Toda es cantada por Jestis. Las mismas actitudes que
en la Estrofa 8.*

12.2 ESTROFA

La canta toda el Recitador.

Jestis vuelve hacia los Buenos la cara de su mano de-
recha como sefial de su acogida, mientras que con la iz-
quierda parece apartar de si a los Malos.

Los Demonios aparecen en escena para arrebatar a los
Malos y llevarselos por el proscenio o por entre bastido-
res, mientras que los Angeles salen al encuentro de los
Buenos y desaparecen, en procesién, porel fondo de la
escena.

Se bajard el telon antes de que la escena quede vacia,
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FE DE ERRATAS

Pig, Linea Dice Debe decir
m 57,17 coleciones colecciones
18 1% en el cielo en los cielos
3 e comprende 27; comprende 27 estampas;
1 7 Falta: Oracion a la Stma. Trinidad.
» 16 communio comunidn
» 29 nams. 3-28-33 nfims. 28-33
20 1 g 4 Cuatro Bases Cuartetos
20 Falta: Gloria a Dios por Jesiis.
2 8y9 20y 21 20, 21 y 23,
33 pendiltima cuatrn cinco
34 2 contriccién contricion
35 15 confesion cofnfeaién o contricién per-
ecta,
48 13 43, 486, 43, 45, 46,
53 1 coniriccion contricion
5 15 Doce Once
55 26 carta la carta
57 EI&II, - EION ESTAMPAS- se refiere al Juego 26: es una Variante
e este,
62 Sefior Ser
71 12 Eleazar Eliezer

NOTA.—Otras erratas que quiza hayan escapado a la correccion
de pruebas, corrijalas el benévolo lector.
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