
 
 

 

 

Es Dios el máximo especialista 
 

ά;ƭ ƳǳŘŀ ƭƻǎ ǘƛŜƳǇƻǎ ȅ ƭŀǎ ŜŘŀŘŜǎΣ ǉǳƛǘŀ ǊŜȅŜǎ ȅ ǇƻƴŜ ǊŜȅŜǎΤ Řŀ ƭŀ ǎŀōƛŘǳǊƝŀ ŀ ƭƻǎ ǎŀōƛƻǎ ȅ ƭŀ 

ciencia a los entendidos. Él revela lo profundo y lo escondido, conoce lo que está en tinieblas y 

Ŏƻƴ Şƭ ƳƻǊŀ ƭŀ ƭǳȊέΦ ό5ŀƴƛŜƭ нΥнм-22) 

 

El señor de las actividades misioneras es también el señor de las artes domésticas. Es el señor 

de las artes vocacionales, y también, el señor de la salud y las ciencias. Es el señor de las artes y 

habilidades manuales, el señor de las agroindustrias, el indudable señor de la naturaleza, y el 

señor de las actividades recreativas.  

Nuestro Dios domina cada una de las disciplinas del club de conquistadores. De las, alrededor 

de 250 especialidades que existen hasta la fecha, él las tiene todas. Es más, tiene incluso 

aquellas que todavía no se inventan. Es de él quien debemos aprender las grandes lecciones de 

la vida. Con su ayuda, llegaremos a ser verdaderos conquistadores especialistas. Sólo 

necesitamos hacer una cosa: reconocer que Dios es el máximo especialista, él, que es nuestro 

Creador, es también el Señor de nuestras vidas. 

 

 

FERIA DE ESPECIALIDADES 
 

FECHA: Domingo 28 de noviembre. 

HORA: 9:30 hrs - 18:00 hrs. 

LUGAR: Colegio Adventista de La Calera. JJ Núñez #220. 

 



DEFINICIÓN: El evento es una convocatoria abierta a los clubes de toda la 

Misión Chilena del Pacífico, para recibir instrucción en 14 especialidades 

(esto como actividad principal). Se llevarán a cabo dos rondas de 7 

especialidades cada una, las que serán dictadas por instructores invitados 

y algunos líderes del club organizador. Cada participante podrá obtener 

dos especialidades al final del evento, habiendo aprobado correctamente 

una especialidad de cada ronda. 
 

El programa contará además con muchas otras sorpresas, como concursos, premios, partes 

especiales y una ceremonia de investidura al terminar la jornada. 

 

OBJETIVOS 

>Los conquistadores entenderán que es Dios el máximo especialista. 

>Las unidades compartirán con sus pares de otros clubes. 

>Los clubes aprovecharán una instancia donde, cada miembro obtendrá nuevas 

especialidades, con instructores distintos a los que se acostumbra cada domingo. 

 

INSCRIPCIÓN 

La inscripción tiene un valor de $2.000 
Incluye: entrada al evento, 2 parches de especialidades (sólo para especialidades aprobadas), 

parche de evento y almuerzo. 

Cierre de inscripciones el 14 de noviembre. 

 

Depósitos en la cuenta corriente N° 006-78-960523 del Banco Edwards, a nombre de David 

Escobar Riveaud. 

 

Directores: Se adjunta ficha de inscripción. Completar con los datos de cada miembro del club, 

sin olvidarse de seleccionar las especialidades que tomará cada uno. 

Cada director debe enviar la ficha con los datos de su club a: le_conki@live.cl (o contactar 

directamente a David Escobar o a Juan Pablo Hurtado). 

 

Se recomienda que los clubes puedan estar representados en todas las especialidades, de 

manera que los mismos miembros, pronto puedan dictar en su propio club las especialidades 

obtenidas. 

En cuanto al almuerzo, los directores recibirán en la entrada, tickets para cada uno de los niños 

de su club, canjeables por el almuerzo. 

 

Instructores invitados tienen derecho a inscripción gratuita. 

 

Especialistas y especialidades 
Las siguientes son las rondas de especialidades para la feria: 
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CONCURSOS 
Pelea de pañolines [uno a uno]  

El concurso consiste en un torneo de conquistadores, en el cual se jugará la tradicional pelea 

de pañolines, pero esta vez, en la modalidad uno a uno. Un total de 64 conquistadores se 

enfrentarán en la primera ronda, clasificando 32. La segunda ronda dejará otros 16 

conquistadores, de los que luego quedarán 8. En la etapa semifinal se enfrentarán los 4 

Instructor: GM Miguel López. 
Capellán del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: ANTÍLOPES. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM Felipe Morales. 
Coordinador regional, ZONA 4.  

Especialidad: EJERCICIOS DE MARCHAS 1. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM David Escobar. 
Director del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: SUELOS. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Alejando Rodríguez ς GM Ginno Jara. 
Director del club de conquistadores Victoria. 

Consejero del club de conquistadores El Shaddai.  

Especialidad: FÍSICA. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Jorge Villalobos. 
Consejero del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: HUESOS, MÚSCULOS Y MOVIMIENTO. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM Nashmia Gómez. 
Directora del club de conquistadores Maranatha. 

Especialidad: MODELADO EN YESO. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM Jp Hurtado. 
Sub-director del club de conquistadores Alfa & Omega. 

Especialidad: FAROS. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Josué Tapia. 
Secretario del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: GUSANOS. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Yenny Figueroa. 
Tesorera del club de conquistadores Alfa & Omega. 

Especialidad: TRABAJOS EN PAÑO LENCI. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM Narcisa Tapia. 
Coordinadora regional, ZONA 3. 

Especialidad: CETÁCEOS. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: GM Gilberto Ibacache. 
Coordinador regional, ZONA 5. 

Especialidad: MAYORDOMÍA. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Claudio Michea. 
Consejero del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: MARSUPIALES. 

CUPOS: 30 

 

 

Instructor: GM Sebastián Órdenes. 
Coordinador general, MCHP. 

Especialidad: RESCATE BÁSICO. 

CUPOS: 30 

 

Instructor: Bárbara Beltrán. 
Instructora del club de conquistadores Alfa & Omega.  

Especialidad: VIDA MICROSCÓPICA. 

CUPOS: 30 

 

 

NUEVA NUEVA 

NUEVA NUEVA 

NUEVA NUEVA 

NUEVA 
NUEVA 



conquistadores restantes, y entre los dos ganadores, se jugará la final. El ganador final será 

declarado campeón de la pelea de pañolines. 

 

Pueden participar conquistadores y líderes de todas las edades, por igual. 

 

La inscripción a este concurso será llevada a cabo durante el tiempo de llegada de los clubes, 

antes de las 10:00 hrs, a un costado del escenario. Cada participante recibirá un número para 

ser identificado. Durante la primera ronda de especialidades, se realizará el sorteo de los 

enfrentamientos, para comenzar el concurso en el rato libre de las 12:00 hrs. A esta hora, 

existirá un tablero con el orden de cada uno de los enfrentamientos, que además, serán 

anunciados por parlante. 

 

Reglas del juego: 

Gana aquel que le quite la pañoleta al oponente, sin salir del espacio demarcado. 

Automáticamente, pierde el conquistador que se sale del límite, así como también pierde el 

conquistador que no se presenta al enfrentamiento, dando por triunfador a su oponente. 

 

Quemadas [equipos de 12 personas] 

Este es el clásico juego de quemadas, que muchos clubes ya practican en sus reuniones de 

domingo. El concurso será anunciado durante el rato libre. Se enfrentarán dos equipos de 12 

personas, para lo cual, el único requisito es que todos los miembros sean de un club distinto. 

Teniendo a los dos equipos en cancha, comenzará el concurso. El equipo ganador será 

premiado por la organización de la feria. 

 

Reglas del juego: 

Cada equipo debe ubicarse dentro del espacio demarcado por los jueces, frente a frente. Los 

ƭƝŘŜǊŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ŜǉǳƛǇƻǎΣ ƭƭŀƳŀŘƻǎ άŜƳōŀƧŀŘƻǊŜǎέ, se ubicarán fuera de la cancha, cerca del 

sector del equipo oponente. La idea es que tanto los jugadores como sus embajadores, puedan 

άǉǳŜƳŀǊέ Ŏƻƴ ǳƴŀ ǇŜƭƻǘŀΣ ŀ ƭƻǎ ƳƛŜƳōǊƻǎ Ŝƴ ŎŀƴŎƘŀ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻΦ Al ser quemado un 

jugador, este pasará a acompañar a su respectivo embajador, haciendo su primer lanzamiento 

desde esta nueva ubicación.  

Los jugadores son quemados cuando la pelota los toca y cae al piso. Si la pelota no cae al piso, 

ƭǳŜƎƻ ŘŜ ǘƻŎŀǊ ŀƭ ƧǳƎŀŘƻǊΣ ƴƻ ǎŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀ ŎƻƳƻ άǉǳŜƳŀŘƻέΦ Si la pelota ha dado un bote 

antes, tampoco se cuenta como άquemadoέ.  

El embajador dispone de 3 vidas, las que puede dar a sus jugadores eliminados, o utilizarlas 

para sí mismo. 

 

Pelea de globos [todos contra todos] 

Este concurso no requiere inscripción, sólo se necesita ingresar a la cancha y pedir un globo, en 

el momento indicado en el parlante, durante el rato libre. 

 

Pueden participar conquistadores y líderes de todas las edades, por igual. 

 

Al sonar el pito, cada participante debe buscar reventar el globo del otro. Irán sonando pitazos 

para pausar el juego y luego continuarlo, para que así los jueces puedan revisar si hay algún 



infiltrado en la cancha. A medida que el juego avanza, la cancha irá siendo acortada, todo esto 

anunciado mediante pitazos. Gana aquel conquistador que consiga conservar su globo durante 

todo el juego. 

 

 


