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LECTURA REFLEXIVA
“LAS TRES RAMAS VERDES”

abia una vez un ermitafio que vivia en un bosque. Cada anochecer llevaba
unos cubos de agua a la cumbre del monte. Muchos animales calmaban
en ella la sed, y muchas plantas se refrescaban, y las aves salvajes
exploraban el terreno en busca de agua.
Por ser el ermitafio tan piadoso, un angel del Sefior lo acompanaba y le
llevaba la comida cuando éste habia terminado su trabajo.
Siendo ya mayor el ermitafio, vio un dia que llevaban a la horca a un pobre pecador,
y se dijo para sus adentros: -Ahora recibe éste su merecido
Aquella velada, cuando subi6 el agua a la montafia, no se presentd el angel que
siempre lo acompafiaba y le traia el alimento. Asustado, hizo examen de conciencia,
procurando recordar en qué podia haber pecado, pero no encontr6 ninguna falta.
Dejo de comer y beber y, arrojandose al suelo, se pasé6 mucho tiempo en oracion. Y
un dia en que estaba en el bosque llorando amargamente, oyo un pajarillo que
cantaba, y le dijo:
- jQué alegremente cantas! Contigo no esta Dios irritado. jAh, si pudieses decirme en que falté, para que mi corazon se arrepintiese
y recobrase aquel contento de antes!
El pajarillo le dijo: - Hiciste mal al condenar al pobre pecador que conducian a la horca; por eso, Dios esta enojado contigo, pues
solo El tiene derecho a juzgar. Pero si te arrepientes y haces penitencia, seras perdonado.
Y se le aparecio el angel con una rama seca en la mano y le dijo: - Llevaras esta rama contigo hasta que broten de ella tres ramillas
verdes, y por la noche, al acostarte, descansards la cabeza sobre ella. Mendigaras el pan de puerta en puerta, y nunca pasaras mas de
una noche en una misma casa. Tal es la penitencia que el Sefior te impone.
Tomo el ermitafio la vara y volvié al mundo que no viera desde hacia tantos afios. Comia y bebia solo lo que le daban en las puertas
donde llamaba.
Un dia que habia estado mendigando desde la mafiana a la noche sin que nadie le diese ni comida ni albergue, entrd en un bosque y
llegd ante una miserable choza, donde habia una anciana.
- Buena mujer, permitid que me refugie por esta noche en vuestra casa -dijo el ermitafio.
- No, no podria, aunque quisiese -respondio ella-. Tengo tres hijos salvajes y malvados. Si os encontrasen aqui, al volver de sus
rapifas, nos matarian a los dos. - Dejad que me quede; no nos haran nada.
La mujer, apiadada, consinti6 en recogerlo. Se tendi6 el hombre al pie de la escalera, con una rama por almohada. Al verlo la anciana
le preguntd por qué se ponia asi, y €l le contd que lo hacia en cumplimiento de una penitencia. La mujer a llorar, exclamando: - jAy!
Si Dios castiga de este modo una sola palabra, jqué es lo que les espera a mis hijos cuando se presenten ante El para ser juzgados!
Hacia media noche regresaron los bandidos, con gran ruido y vocerio. Encendieron fuego y vieron al hombre tumbado al pie de la
escalera, e increparon a su madre:
- ;Quién es ese hombre? ;No te hemos prohibido que acojas a nadie?
- Dejadlo en paz - suplico la vieja -. Es un pobre pecador que expia sus pecados.
- {Qué ha hecho, pues? - preguntaron los ladrones; y despertaron al anciano: - jEh, viejo, cuéntanos cuales son tus pecados!
Este les explicd como con una sola palabra habia ofendido a Dios, y la penitencia que le habia sido impuesta. Su narracion conmoviod
de tal manera a los bandidos, que se arrepintieron y decidieron hacer penitencia.
Por la mafiana lo encontraron muerto, y de la vara seca que le servia de almohada habian brotado tres ramas verdes. El Sefior le habia
restituido su gracia y acogido en su seno.

ENTRETENIMIENTO EN CASA
“Vivir cada din con alegriny disfrutar del presente es La forma mas efectiva de ser feliz.”

1. NOMBRE DEL JUEGO: “ROBOTS”

2. MATERIALES:
@ Mucho entusiasmo
3. INSTRUCCIONES:

# Divida a los participantes en grupos de tres.

# Una persona en cada grupo es el controlador de los robots y las otras
dos son los robots. El controlador dirige los movimientos de sus dos
robots (derecha-izquierda).

# El controlador debe tratar de detener a los robots para evitar que
choquen contra obstaculos como silla o mesas.

# Pida a los participantes que cambien de papeles, asi todos pueden tener
la oportunidad de ser controladores y robots.
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