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CATE-AVENTURAS

S allel d

Este es el valle de
Irias, donde se

Reglamento para un juego sencillo desarrollan las

aventuras que los
ninos van a disfrutar.

Este documento intentara explicar de una forma clara como

podemos jugar con nifos a este sencillo juego de rol en donde aparte de
poder disfrutar juntos, podran repasar de una manera divertida conceptos
que han debido dar en la catequesis de su parroquia.
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Esta herramienta que tienes en tus manos podria ser considerado un
cuento interactivo donde el catequista expone una historia a los ninos
y ellos van a interactuar con el cuento a través de sus respuestas. Lo
que se busca con esto es que a través del juego los nifos refuercen lo
que el educador les ha ido ensenando antes de jugar en la catequesis

0 en clase.

Comencemos por el principio

Hay muchos y diferentes sistemas
para jugar con nifnos. Este
reglamento se basa en un sistema
muy basico llamado Hero Kids, un
juego de extrema sencillez que
puede ser facilmente modificable
para adaptarlo a lo que necesitamos.

Como las Cate-Aventuras son una
herramienta educativa, se hicieron
ciertos cambios para que los nifios no

tengan batallas ni actos violentos (en la ficcion), sino que los
mundo fantastico sean

enfrentamientos con los seres del
mediante preguntas y pruebas.

[33]
Destreza (1831 ]
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Este es Carlos, un
nifio con grandes
habilidades centradas
en la fuerza.

Por tanto la hoja de personaje en Cate-Aventuras es un poco diferente.

En Cate-
Aventuras los
jugadores
resuelven sus
problemas
hablando.

sistema.

Cate-Aventuras

En el siguiente capitulo se explica en profundidad el
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Ahora vamos a ver como jugar con los nifos.

En grupos grandes (catequesis, escuela, etc.) es imposible manejar 20
personajes sin que el educador se acabe volviendo loco. Para ello se ha
tomado de un profesor (Ilgnacio Sanchez Aranda y su juego Hitoschool) la
idea de hacer grupos de 4 o 5 nifios por personaje y asi es mas facil
manejar grupos grandes de jugadores.

Su sistema se basa en otras mecanicas, también muy sencillas, pero se ha
utilizado en este caso lo de hacer grupos para este sistema.

Los grupos deben hablar entre ellos qué respuesta van a dar a las
preguntas de las pruebas. Luego escribir la respuesta, para evitar que lo
varien en el Ultimo momento, y deben estar de acuerdo en lo que van a
hacer.

Si fallan las preguntas, el DJ les dira qué caracteristica usar para evitar
perder 1 punto de vida y si también fallan esto puede recordarles la
Moneda de la Suerte como ultimo recurso.

Si ganan la prueba cada nifio recibe su moneda de oro como recompensa
por el trabajo bien hecho en esa prueba.

En este juego no hay que mirar quien actla antes y quien después, a fin de
cuentas no hay combates ni turnos de accién, ya que tienen que aportar
algo y no importa el orden de accion pues todos responderan a las
preguntas o haran algo en cada prueba.

Y si pierden todos los puntos de vida, jcomo influye en el personaje y
como los recuperan? Si un personaje pierde todos los PV debera
descansar 1 noche entera en la partida para reponerse de la impresion
recibida tras la mala pata que ha tenido. Al despertarse vuelve a estar
entero, pero si ha gastado la MS no la recuperara. La MS se recupera en la
siguiente aventura.

Cate-Aventuras 5
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Comencemos explicando la creacion de personajes

Cada una de las caracteristicas muestra como es el personaje. La FUERZA
muestra las habilidades que el personaje tiene referidas a lo fisico (levantar
una piedra grande, empujar a alguien, etc.).

La siguiente caracteristica es la DESTREZA con la que medimos las
habilidades relacionadas con las manos (abrir una cerradura, cocinar un
pollo, arreglar algo roto, etc.).

La siguiente caracteristica es la INTELIGENCIA relacionada con todo lo
académico del personaje (buscar en una biblioteca, recordar cosas
estudiadas, saber hablar idiomas, etc.).

La ultima caracteristica es el LIDERAZGO que muestra como el personaje
influye en los demas de su entorno (convencer a un guardia que abra una
puerta, hacer que un trasgo deje de hacer trastadas porque le convence,
etc.).

¢, Y como damos valores a estas habilidades? Para ello se usa la técnica de
los 4 dados. Al crear el personaje se dispone de 4 dados que debemos
repartir entre las caracteristicas. Como hay cuatro habilidades se podria
poner 1 dado por habilidad, pero entonces seria un personaje muy
normalito. En cambio, si alguna de las habilidades tiene 2 dados mostrara
ser experto en dicha habilidad, aun a pesar de que esto significa que otra
habilidad estara a cero, y por tanto sera mas torpe en la misma.

No se pueden asignar mas de 2 dados en las caracteristicas al crear el
personaje.

D S i ool A K e

Veamos las diferentes S O3 e e T2

) . ) . 2LID 1FUE 1DES: Aprendiz de rescatador
combinaciones posibles y | 2 piDES 1IN Aprendiz de orador
cuales serian sus salidas {‘ 2LID 1FUE 1INT: Aprendiz de guia
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como aprendices de un | oFUE1DES1INT:  Aprendiz de forzudo
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Esto es un ejemplo, los nifios podrian elegir cualquier otra ocupacion vy el
catequista, padre o profesor puede orientarle en la eleccion.

Al elegir una profesion en la que los nifios son aprendices les permite
disponer de un dado extra al lanzar si la prueba que vayan a hacer tiene
relacién con lo que estan aprendiendo.

. Carlos, el fuerte, que es aprendiz de
: {L guardabosques esta en mitad de una “{
/" aventura donde un duende muy ..
e gamberrete ha robado una Biblia y
1. debe seguirle el rastro. Le dice al DJ

) que quiere buscar un rastro con lo
'~ que el DJ le pone una dificultad de 4

., en buscar rastros. Carlos le indica
17 que como es aprendiz de
guardabosques tiene facilidad
¥~ siguiendo rastros, por lo que tiene 1
" dado extra mas en la tirada. p
En el siguiente apartadol;),
“explicaremos como es el sistema de
tiradas.

wwoa

ap
I\
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Revisemos la hoja de Carlos el fuerte.

Su fuerte es la FUE, por lo tanto tiene
2 dados, mientras que su INT es su
parte mas débil pues no dispone de
ningun dado.

Es un personaje mas centrado en lo
fisico que en lo intelectual. Pero es
cierto que tiene cierta DES y cierto
LID, con lo cual algo puede hacer en
€S0S campos.

L maieasd) -
Fuerza [35]
Destreza (£ 3
"nh Tnteligencid %
h ~ Laderazgo “j—

e ———

F -z 7 i
{ Acciones especiales i
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Cuando un jugador quiera hacer una prueba usando sus habilidades el DJ
le indicara el nivel de dificultad que debe pasar. El jugador lanzard 1 dado
base + los dados que tenga en dicha habilidad.

Por ejemplo, Carlos quiere levantar una piedra que ha aprisionado la pierna
a un amigo. El DJ le marca una dificultad de 3 y el jugador lanza 1 dado de
base + 2 dados mas que tiene en FUE. Los resultados son 4, 3, 6 y por
tanto lo consigue, porgque la resolucion positiva se consigue cuando
alguno de los dados iguala o supera el nivel de dificultad marcado por

el DJ. Aqui no hay que sumar ningun dado, solo comparar los resultados

con la dificultad marcada.

Si en alguna caracteristica el personaje no tiene ningun

dado lanzara solo el dado base.

Como se ve el sistema es muy sencillo. Es facil de
entender y de llevar adelante con los nifios. No se tiene

que saber sumar, solo entender los numeros y

comparar.

Tras la creacion de las caracteristicas pasaremos a las

Acciones Especiales, tres frases que definen mejor

como es el personajes (su vista es tan aguda como la ..

de un aguila, es rapido como una gacela, etc.).

Cate-Aventuras

. PE.: Carlos quiere convencer a un
"Y' duende de que le devuelva una cosa
Y . que ha cogido sin permiso y al X

jugador se le ocurre que como sabe

T hacer figuras de madera quiere

intentar convencerle para hacer un
trueque: lo que ha cogido por una de

7 sus figuras de madera, con lo cual

tiraria 1 dado base + 1 dado de LID
+ 1 dado extra por su Accion
Especial.

v+ De esa forma en algun momento, el “¥

nifio puede evocar dicha accion

especial y de esa manera ganar 1
dado extra en la tirada.

.

3
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Con estas frases los nifios pueden ser mas inventivos a la hora de ganar
dados extras si saben explicar adecuadamente al DJ como influye su
Accion Especial en la resolucion del problema.

Solo quedan 2 cosas mas en la hoja de personaje que son fijas: los
PUNTOS DE VIDA (PV) y la MONEDA DE LA SUERTE (MS).

S avs!

Los PV indican la salud del PJ. Pero, jcémo se +~ =~ & I

pierde vida en una partida con nifios? A lo largo , PE: El trenti que ha robado la
. n , ‘" Biblia al ver que gana a los chicos ]
de las aventuras los nifos se encontraran con .
| va a escapar. Ellos pueden hacer I3
situaciones diferentes. PE.: Un ojancano que no | una tirada de FUE para ver silo |
quiere irse de una abadia porque estd muy Z’ngj”la S;fﬂi;’;s’ggegr:ﬁggfo’gz
cémodo comiendo la comida de los frailes, un | pierden 1 punto de vida, pero si 2
trenti que ha robado una Biblia, un culebre que °* tmpoco sale la tirada de dados |

) . , | pierden ese punto de vida. Es una
esta contaminando un acuifero, etc. Son % ,pcisn extrema que les demuestra

situaciones en donde los diferentes seres les | @ /oS nifos que tambien pueden |

, . . perder, no siempre van a ganar, Y-
plantearan 3 preguntas. Si los chicos saben 2 |°% pues 1a vida es también saber |
de las 3 preguntas ganan ellos y de paso se perder y ganar y en el juego se "

representa as.

llevan 1 moneda de oro (chocolate), pero si no

saben las preguntas todavia les queda una “ - AT oo
opcion: realizar una tirada de dados usando una

de sus caracteristicas.

£

Por ultimo la MONEDA DE LA SUERTE (MS) es un talisman que les
permite 1 vez por partida repetir una tirada que ha salido mal. Es el ultimo
recurso cuando no queda otra y andan apurados de PV.

Los padres y/o educadores se daran cuenta de que este sistema es muy
facil pero también les lleva a los niflos a devanarse los sesos y tratar de
negociar con los seres que se van a encontrar. Es decir, que trabajen su

parte mas social sin ningun peligro para ellos.

El proximo capitulo trata de como se desarrollan las aventuras.

Cate-Aventuras 9
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Como se desarrollan las aventuras

Y ahora uno se puede preguntar, ;cémo puedo jugar con los niflos?. Voy a
daros unas sencillas pautas de como dirigir una partida.

En principio, cada aventura estéa dividida en capitulos. En cada capitulo hay
una breve explicacion de lo que va a ocurrir en el mismo. Esto es solo para
el educador, no para los nifios. Permite saber qué va a pasar y qué se
busca con este capitulo.

Tras esto aparece un texto en un recuadro. Este texto es el que se lee a los
ninos. Es el cuento que vamos a leer en donde los ninos van a recibir
informacion del mundo donde se desarrollan las aventuras y donde se
plantean los retos que deben resolver.

Cate-Aventuras 10
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Mapa del valle de Irias
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Hojas de personaje

Se muestra aqui los varios modelos de hoja de personaje que Eneko
Menica, autor del mapa de la portada, ha tenido a bien regalar para este
juego. Espero que lo disfrutéis con vuestros catecimenos, alumnos o hijos.
Podreis descargar todos los modelos en la pagina de
www.Sinergiaderol.com

VENTURAS

Gﬂﬂ;@“

Cate-Aventuras 12
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CATE-AVENTURAS. Ejemplo de partida.
Paso a relatar una partida jugada con los

ninos de catequesis del valle de Soba. Los
ninos son Alex, Andrea y Mario.

Catequista. Bueno chicos vamos a jugar
una cate-aventura sobre lo que hemos dado
hoy en catequesis.

Ninos. Viva.

Mario. ;Y vamos a jugar en la calle?.

Catequista. No Mario. Jugamos aqui juntos
en la mesa.

Alex. Bueno, a ver que hacemos hoy.

Andrea. Pues yo quiero ganar mas monedas
de chocolate.

Cate-Aventuras 14
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Catequista. Chicos lo importante es jugar
juntos, las monedas os la debéis ganar.
Venga comenzamos.

Catequista. Os encontrais en el pueblo de
Santayana tras la misa. Buscad todos donde
esta Santayana en el mapa.

(Los ninos comienzan a buscar el pueblo en
el mapa y tras unos segundos Alex salta el
primero)

Alex. Ya lo encontré. Mirad esta aqui (senala
en el mapa y los otros enseguida miran en el
suyo)

Catequista. Muy bien Alex. (El catequista lee
la parte que esta en negrita en la aventura
para relatar el comienzo de la aventura)

Don Senén el sacerdote os reune y os dice:
Chicos, jnecesito vuestra ayuda! Tengo

que transportar una cosa muy valiosa
para toda la parroquia, al pueblo de Pilas.

Cate-Aventuras 15
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Una senora mayor, dona Josefa, necesita
recibirla urgentemente. Necesito que
vosotros me ayudéis a llegar alli.

(El catequista ensena la foto de apoyo de
don Senén en la iglesia para que los ninos lo
identifiquen visualmente)

Catequista. Qué os parece, ¢ vais a ayudar
a don Senén a llevar ese tesoro tan
importante?. Ya sabéis que don Senén suele
dar una moneda de chocolate al acabar la
mision.

Mario. Yo quiero dos monedas. (Mario esta
muy alegre y no para quieto en la silla)

Andrea. Eso sera si te las ganas Mario.

Catequista. Muy bien chicos pues
comenzamos la aventura.

(El catequista pasa de escena y les relata la
siguiente parte en negrita de la aventura)

Cate-Aventuras 16



Reglamento V. 0.5

Catequista. (Ensefando la imagen de los
chicos malos el catequista les lee lo
siguiente)

Al salir del pueblo una pandilla de 6
chicos malos se 0s cruzan por el camino.
El jefe, que es el mas bruto de todos,
quiere que le deis el tesoro que
transportais.

Si 0s negais, los chicos malos trataran
que quitaroslo por la fuerza. S6lo cuando
respondais a las preguntas podreis seguir
el camino.

(Los chicos enseguida quieren empezar un
combate con los malos, pero el catequista
les explica que en este juego no hay
combates. Todo se resuelve contestando a
las preguntas. Si consiguen adivinar 2 de las
3 preguntas ellos ganan. En caso contrario
pierden)

Chicos malos. A ver si sabéis las preguntas
gue 0s vamos a hacer.

Cate-Aventuras 17
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Preguntas

1. ¢, COmo se llama el lugar donde se
reunen los cristianos para rezar juntos?
(Iglesia o templo)

2. ¢ De qué color era la ropa del cura en la
misa de hoy? (Eso depende del tiempo
litirgico en que se juegue la partida. En
mi caso era verde)

3. ¢Cuantas veces, como minimo, hay
gue ir a misa a la semana? (Al menos una
vez a la semana)

Catequista. Ya sabéis que tenéis que
escribir las respuestas y solo vale lo que esté
escrito. Mario siéntate en la silla y escribe las
respuesta.

Mario. Sino me se la segunda.

Alex. Si es facil. ;No te has fijado la ropa
que llevaba hoy el cura en misa?

Cate-Aventuras 18
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Andrea. (Pensando un poco) Ya lo tengo
todo.

(El catequista les va indicando que escriban
todo y tras unos segundos empieza a pedir
gue ellos respondan uno por uno)

Catequista. A ver Andrea, dime la primera
pregunta.

Andrea. Mi abuela me decia que la iglesia
de Aja es donde nos juntamos a rezar, asi
gue imagino que es iglesia. ;no?.

Catequista. Ya veremos. A ver Alex tu que
tienes.

Alex. Pues iglesia. Es donde vamos el
primer sabado de mes a rezar.

Catequista. Ya veremos. A ver, el que
queda, Mario, tu qué me dices.

Mario. Iglesia. (Se le ve un poco dubitativo)

Cate-Aventuras 19
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Catequista. Muy bien chicos la respuesta es
iglesia o templo.

(Todos pegan un bote chillando vy el
catequista tiene que calmarles)

Catequista. Todavia no habéis ganado a ver
vuestra segunda respuesta. Andrea que me
dices.

Andrea. Hoy tocaba verde y blanco que me
he fijado yo.

Catequista. Ya veremos si esta bien o no.
Andrea. Que si, que lo recuerdo bien.

Catequista. Tranquila a ver que dicen los
demas. Alex tu que dices.

Alex. Pues creo que era verde, no estoy
seguro.

Catequista. Pero tu que has escrito.

Cate-Aventuras 20



Reglamento V. 0.5

Alex. Nada es que no estoy seguro.

Catequista. A ver Alex, escribe una
respuesta y te digo si esta bien o mal.

(Alex lo piensa un poco y escribe algo)

Alex. Verde.

Catequista. Veremos a ver si lo has hecho
bien. Damos paso a Mario. Tu qué has
puesto.

Mario. Verde y blanco.

Catequista. A ver chicos la respuesta es
verde.

(Todos saltan de alegria porque han ganado)

Catequista. De todas formas, lo del blanco
lo decis porque debajo de la casulla, eso que
parece un poncho de color verde, llevo un
alba que es una tunica larga. En todas las
misas los curas llevamos el alba que es

Cate-Aventuras 21
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blanca. Cambia el color de la casulla, el
poncho, segun en que época estamos.
Vamos a seguir con la tercera pregunta.

Mario. Pero si ya hemos ganado, ¢ por qué
seguir?.

Catequista. Para ver si te sabes también la
ultima. A ver Andrea que me contestas.

Andrea. Al menos hay que ir una vez a la
semana a misa, 0 eso creo.

Catequista. A ver que dice Alex.

Alex. Pues en mi pueblo solo hay misa una
vez al mes.

Catequista. Es cierto, pero si qgueremos ir a
misa podemos movernos con el coche,
;,N07?.

Alex. Es verdad.

Catequista. Alex cual es tu respuesta.

Cate-Aventuras 22



Reglamento V. 0.5

Alex. Creo que al menos una vez a la
semana o0 eso nos has dicho en catequesis.

Catequista. A ver que contesta Mario.

Mario. Pues una vez cada quince dias he
puesto. Como en mi pueblo vamos cada
quince dias.

Catequista. Vamos a ver chicos, la
respuesta es una vez a la semana.

(Alex y Andrea saltan de alegria y Mario se
calla)

Catequista. Bueno chicos, aunque Mario no
la ha sabido, como tiene 2 aciertos por lo
menos gana la moneda de oro como
VOSOotros.

(Todos saltan de alegria y el catequista suma
una moneda a la lista que tiene que darles)

Cate-Aventuras 23
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La aventura continua hasta que consiguen
llegar al final y llevar el tesoro, no os la voy a
relatar entera pero veis como funciona una
partida normal. Los ninos reciben varias
monedas de oro por las respuestas
acertadas y se marchan contentos a casa
después de repasar el temario de ese dia.

Cate-Aventuras 24
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CATE-AVENTURAS. Bestiario y personajes.

Tristan el ojancano. El ojancano es un ser
muy grande, de unos 3 metros de alto, con un
0jo en la frente y muy mal caracter. Tristan el
muy egoista y siempre que puede abusa por
la fuerza de los demas. Suele llevarse a la
gente a su cueva para que le sirvan hasta que
se cansa y los suelta o se escapan. Odia que
los niNOSs recen oraciones y por eso sale
espantado cuando los ninos saben rezar.

Polo y Lolo los enanitos del bosque. Polo y
Lolo son enanitos que todo el dia estan
tocando el bigaro, un instrumento de aire. Les
gusta gastar bromas pero sobre todo les
gusta preguntar a los ninos sobre las
oraciones. Si los ninos saben rezar les suelen
premiar con una moneda de oro.

Cate-Aventuras 25
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Angelito en trenti. Angelito es un duende del
bosque. Por vivir donde vive se camufla con
su forma de ser vegetal. Le gusta coger
cosas, no para robar, sino para estudiarlas, lo
gue pasa es que luego se olvida de
devolverlas. Es muy inteligente y picaro. Le
gusta hacer tratos con los ninos.

Luis el trastorillo. Luis es un duende con
forma de cabra que todo el dia esta haciendo
trastadas. Es muy juguetdn y siempre quiere
tentar a los ninos para que no cumplan su
misidn con diferentes propuestas. Su idea es
siempre jugar y no trabajar.

Trasgos. Los trasgos son una pandilla de 6
duendes que siempre intentan conseguir
comida, porque tienen mucho hambre, de
cualquier manera. No es importa robar o
atacar a quien sea con tal de conseguir lo que
quieren. Eso les lleva a cometer maldades
gue danan a otras personas. Los ninos les
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paran los pies mediante trueques de comida y
preguntas. No son muy de fiar.

Felipe el hombre pez . Es un sireno que
tiene sus dominios en una isla en el lago de
Irias. Es un ser solitario que sabe mucho de
hierbas curativas y no quiere que le molesten.
No es egoista, al contrario, le gusta ayudar a
los demas, pero es cierto que disfruta de la
soledad de su isla y su lago.

La bella anjana Maria Luisa. Es una hada
gue protege los rios y lagos. Es muy bella 'y
siempre esta al servicio de los mas débiles.
No le gusta que la gente contamine el agua y
lo protegera con su magia. Suele dar a los
niNos pequenos objetos magicos que
contienen un hechizo siempre que le
respondan a sus preguntas.
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Anton el culebre. Este es el ser mas
peligroso y egoista del valle. El culebre es un
dragdn escupe-fuego que siempre anda
creando planes para danar la naturaleza o a
sus gentes. Odia las oraciones y las buenas
acciones y siempre esta creando catastrofes
ambientales para demostrar su fuerza y
poder. Las oraciones también le asustan y
expulsan, como al ojancano, pero como es
mas fuerte puede llegar a aguantar una
oracion. Lo que pasa es que es muy tonto y
se le puede enganar al contestar a sus
preguntas.
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A continuacion se muestra una aventura de ejemplo para que se pueda
comprobar la mecanica del juego.

Aventura 1. El grupo se conoce

Puntos a trabajar

|dentificarse como cristianos mediante el signo de la cruz.
Reconocer las partes de una iglesia, un templo.

« Reconocer la comunidn como un tesoro muy valioso.
Comportarse como cristianos para aprender a vivir como tal.
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Escena primera. Introduccién

Los nifos estan en la misa dominical en Santayana con sus

padres y amigos, y tras la misma son llamados por el parroco, don
Senén.

Chicos, jnecesito vuestra ayuda! Tengo que transportar una
cosa muy valiosa para toda la parroquia, al pueblo de Pilas.
Una senora mayor, dona Josefa, necesita recibirla
urgentemente. Necesito que vosotros me ayudéis a llegar alli.

Como recompensa, cada nifio recibira una moneda de oro de
regalo por ayudar al sacerdote a llevar el tesoro.

El sacerdote ira con ellos para transportar ese tesoro tan valioso y
ellos deben defenderlo de los peligros del camino.
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Escena segunda. Los chicos malos se presentan
Introduccién al encuentro

En el camino, unos chicos aparecen con malas intenciones. Han
oido que llevaban un tesoro y quieren robarlo.

Al salir del pueblo una pandilla de 6 chicos malos se os
cruzan por el camino. El jefe, que es el mas bruto de todos,
quiere que le deis el tesoro que transportais.

Si os negais, los chicos malos trataran que quitaroslo por la
fuerza. Sélo cuando respondais a dos preguntas podréis
seguir el camino.

Preguntas

1. ,Como se llama el lugar donde se reunen los cristianos para
rezar juntos?

. ¢,De qué color era la ropa del cura en la misa de hoy?
. ¢, Cuantas veces, como minimo, hay que ir a misa a la semana?

w N
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Encuentro Tercero. Los enanos bigaristas se presentan
Introduccién al encuentro

Tras librarse de los chicos malos, seguiran avanzando por el
camino hasta que se les cruzan dos enanos bigaristas que se
paran para saludarles. Cuando los saluden les preguntaran por la
senal de la cruz.

Tras vencer a los malos seguis por el camino hasta que unos
enanitos que tocan el bigaro se paran a vuestro lado y os
saludan:

- Muy buenas chicos, ¢;qué tal estais? Somos Lolo y Polo,
dos enanos bigaristas. Nos gusta tocar el bigaro, que es un
instrumento musical. Como vemos que acompanais a don
Senén imaginamos que sois cristianos. ;Sabéis cual es la
senal que identifica a los cristianos? Si lo sabéis os
daremos una moneda de chocolate.

Pruebas de habilidad

Los nifos que sepan cual es y hagan el signo
cristiano (la senal de la cruz) recibiran una
moneda de chocolate. Los demas deberan
hacer una prueba de INTELIGENCIA
(dificultad 4) para ver si convencen a los
enanos de que son cristianos.

Si alguno no lo consigue, debera prometer a
los enanos que para la proOxima vez se sabra
la senal de la cruz.
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Encuentro 4. Encuentro en la ermita de Irias
Introduccion al encuentro

Los chicos estan llegando al final de su mision. Don Senén, que
transporta el tesoro, llega hasta un edificio pequefio. Lo llama la
ermita de Irias, y dice que es un lugar de oracion.

Hay que mostrar una imagen de una iglesia y que los nifos
indiquen qué partes del edificio muestran que es una capilla
cristiana.

Estais cada vez mas cerca de acabar vuestra mision. Tras un
paseo donde atravesais un rio llegais a un claro donde una
pequena iglesia esta a la vista de todos.

El sacerdote dice a los ninos:

- Chicos, quiero que me digais si esta ermita es cristiana.
Desde aqui no puedo ver bien con mis ojos cansados, me
hago mayor. Decidme qué veis en la capilla que os diga que
es una iglesia cristiana.

Los chicos deberan decir al menos 3 cosas que muestren que es
una capilla cristiana: Las cruces, el portico, las estatuas de santos,
etc.
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Encuentro 5. Entregando el tesoro
Introduccién al encuentro

El camino toca a su fin. Todos llegan a una casa
muy vieja, donde una senora anciana, dona
Josefa, vive bajo el cuidado de su nieta, Rosita,
una nina de la edad de los ninos.

Cuando estan a punto de entrar en la casa unos
trasgos, que andaban en la zona, se acercan
para robarles a todos sus cosas.

Tras el paseo por los caminos llegais a una pequena cabana.
Os sale a recibir una nina de 10 anos, su nombre es Rosita y
os da la bienvenida.

- jBienvenidos todos! Padre Senén, ;le trae a mi abuela eso
tan importante que me ha dicho que necesita?

El padre Senén le dice que si y se acerca a la casa para darle
ese tesoro.

Pero mientras se acerca, unos trasgos que pasan por alli se
aproximan con malas intenciones. Quieren robarle a Rosita y
a su abuela lo que tienen de valor.

Os proponen 3 preguntas y si acertais al menos 2, se
marcharan.

Preguntas.

1. ;Cual es el patrdon de tu parroquia?

2. ;Qué dia se celebra su fiesta?

3. ¢De qué color es la ropa que se pone el
cura en la misa de ese dia?
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Conclusion

Tras las preguntas, la anciana pide al sacerdote que le dé el
tesoro para que pueda estar en paz con Dios.

El sacerdote le da la comunidon y los nifos pueden ver que el
tesoro que transportaban era la comunidén que recibe la sefora.

Los nifios recibiran cada uno 1 moneda de oro por haber protegido
la comunidn y se volveran para casa contentos.

Don Senén saca una cajita que llevaba bien guardada y os la
ensena (sacar el portaviatico para que los ninos vean el objeto
con una forma no consagrada dentro o muestra la foto del
portaviatico que hay en la seccion de materiales de apoyo).

- jChicos esto es lo mas valioso que tenemos en la Iglesia! Esto
es el cuerpo de Cristo que se recibe en la comunion y que a
dona Josefa le dara fuerza y animo ahora que esta débil en su
casa. Os animo a que sigais en la catequesis para que vosotros
también recibais este tesoro que los cristianos valoramos mas
que otra cosa.

Don Senén les da las gracias y una moneda de chocolate a cada
uno.
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Materiales de apoyo

- Dibujo de don Senén, el sacerdote, en la parroquia del pueblo
desde donde salen.
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+ Dibujos de los chicos malos.
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 Dibujo de trasgos.
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- Fotografias de la ermita de Irias
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Foto de una hostia transportada cuidadosamente en un
portaviatico.
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+ Dibujos de los enanos bigaristas Polo y Lolo.
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« Dibujo de dona Josefa y Rosita.
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