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MANUAL DE EVENTOS IV ACCION CIT

Lema: Unidos por Siempre.
Estimado(a) Conquistador(a):

Estamos poniendo a tu disposicion EI Manual de Eventos del IV accion CIT
2010 de la Mision Chilena del Pacifico.

Aqui encontraras todas las instrucciones para prepararte junto a tu Unidad y vivir
la experiencia mas impresionante de tu vida, experiencia que nunca olvidaras.

El tiempo se acaba y a pasos agigantados se acerca el fin. El regreso de nuestro
Sefior Jesls es mas inminente que nunca y ¢estamos preparados para enfrentar
el tiempo de persecucion? Dios ha puesto a tu disposicion herramientas
maravillosas que si las sabemos utilizar nos ayudaran a alcanzar la victoria.

Te detallamos lo que debes realizar con tu unidad para que esta sea una
experiencia inolvidable y entretenida:

- Lo mas importante es llevar un espiritu de participacion y compafierismo.
- Se evaluard el trabajo en equipo y la colaboracion.
- Deberéan trabajar unidos y seguir diligentemente la voz del lider.

- Los eventos seran en horario sorpresa (durante la madrugada del domingo) y
deberan estar preparados en todo momento.

- Deberan seguir una ruta con diez puestos de control a lo largo de un vasto
trayecto con diferentes caracteristicas geograficas que haran por unidad de seis
integrantes (mixta), liderada por su consejero.

- Recuerda que el horario de la ruta sera indicado cuando estemos en el
campamento.

- Habra estaciones en donde sélo deberan demostrar sus habilidades, otras en
que deberan permanecer totalmente ocultos y otras simplemente tendras que
disfrutar de lo que te rodea.

Estamos preparando todo, para que tu estadia sea un completo éxito.
Estamos orando por ustedes, y por un oportuno viaje.

Dios los bendiga.

Coordinacion General MCHP.

MARANATA.



1.- ATAQUE SORPRESA
(Evento secreto)

Objetivos: Decision y comparierismo.

Tan sol o | es dej amos u nel
equipo debera tomar una decision: intercambiaré

2.- CONQUISTADOR EN EL AIRE

Descripcion: La unidad debera construir una plataforma con los 6 palos, amarrarle una
cuerda (resistente) a cada uno, y subir un conquistador a la plataforma. Estirando las
cuerdas levantaran al conquistador en la plataforma, y de esta forma deberan recolectar
las banderas que estaran en un tramo X.

— MATERIALES:

"Cuerdas’ - 6 palos de 8 cm de
diametro app. Y de 50
cm de largo

- 10 cuerdas de 1.5 mt
app

- Banderas

- 5 cuerdas resistentes
(largo: 2 mt).

Pd: Los materiales seran dispuestos por la organizacién, pero si de alguna
forma _quieres ayudarnos a gue este evento _sea mas rapido de realizar,
colabdranos con llevar cuerdas de 1.5 a 2 metros de largo. De _ante_ mano
muchas gracias.

3.- LA CUERDA SIN FIN

Descripcion: La unidad en fila india debera seguir la
cuerda, sin soltarla, contando e identificando los nudos
que tiene una larga cuerda.




4.-PANOLETA EXTREMA

Este evento es una variacion del juego de la
pafoleta. Cuatro equipos de formaran dibujando una
cruz, cuya pafoleta sera el centro. Los primeros de
cada fila quedaran mirando la pafioleta, para que, al
pitazo, corran a buscarla para llevarla a sus equipos.

5.- ENCUENTRA LA LUCIERNAGA

Descripcion: La unidad se formara tomando
distancia y con los ojos vendados, el ultimo
conquistador ir4 con sus ojos descubiertos y él
guiara a la unidad hasta la luciérnaga (Linterna)
solo tocando los hombros del compafero de
adelante el que a su vez repetira la sefal al otro,
y asi el primero de la fila sabra hacia donde
dirigirse. No podran hablar en ningiin momento
solo se permiten los contactos en los hombros.
Materiales: Debes traer dos linternas por
unidad.

6.- EL RACIMO DE LA TIERRA
PROMETIDA

Descripcion: La unidad tendra que llevar un racimo de uvas
simulado por bombas de agua este racimo sera colgado en
un béaculo la unidad debera completar un circuito tratando
de llegar con la mayor cantidad de bombas a la meta.

Materiales:
Sin tU baculo, no podras realizar este evento.




7.- PUENTE BIBLICO

Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y el dominio de los libros de la biblia
agrupados en sus 5 areas: Libros de Moisés (Pentateuco), Histéricos, Poéticos, Profetas
Mayores y Menores.

Desarrollo: La unidad debera colocar en perfecto orden los libros de la biblia y por
cada una de las &reas recibird un madero. Al terminar tendra 5 maderos los cuales
formaran un puente sobre troncos, toda la unidad debera pasar pero el tiempo finalizara
cuando el dltimo integrante tome la biblia que estara al final del trayecto.

8.- MENSAJE ESCONDIDO

Objetivo: Fomentar el uso préctico de clave Morse como medio de comunicacion.

Desarrollo: cada unidad debera elegir a un miembro que transmita un mensaje con
sonido y el resto de la unidad lo debera descifrar. Los mensajes seran objetos los cuales
estaran pintados en cajas que en su interior contienen letras que al ser ordenadas
correctamente formaran una frase coherente. El tiempo finalizara en el momento en que
toda la unidad grite la frase encontrada. Los mensajes se podran transmitir 2 veces, si se
necesitara repetir nuevamente esto le sumara una penalizacion de 10 segundos a su
tiempo total.

9.- CUEVA DE GALENO

Toda la unidad entrara a la caverna por y debera encontrar bolsas con objetos que
tendran que aplicar después de salir de la caverna, pero cuidado porque dentro de la
caverna también hay algunas sorpresas. Habra una bolsa que trae un bonus track. Para
entrar a la caverna tendran que entrar todos tomados de una mano y sin ningun tipo de
luz.

Objetos a encontrar:

1) Unavenda (___ pts.)lconquistador debera aplicar un tipo de vendaje a otro
conquistador(___ pts.)

2) Clases progresivas (___pts.) y la unidad debera ubicarlas correctamente

(__pts)

3) Unacuerda (___pts.)la unidad deberd realizar un nudo diferente con la misma
cuerda en total seran 5 nudos en la misma cuerda (___ pts.)

4) Un pito (___pts.)la unidad debera aplicar una letra del alfabeto Morse con el
pito seran 7 letras diferentes(___ pts.)



5) Una caja de fésforos (___ pts.)la unidad debera formar el lema del c.i.t. con los
fésforos(__ pts.)

6) Una bolsa con el bonus track(___ pts.)

10.- FUEGO DE LETRAS

Objetivo: Crear conciencia del cuidado de la naturaleza, mediante el uso técnico de
fuegos que produzcan el mas minimo impacto al lugar donde estamos.

Desarrollo: Cada unidad debera construir una fogata tipo trinchera, para esto solo
contaran con un fosforo y cada fosforo adicional le significara penalizacién en tiempo.
Luego de encendida la fogata esta debera ser capaz de cortar con su llama una piola
instalada a una altura determinada la cual al ser cortada dejara caer varias pelotas que
llevaran inscrita palabras que formaran un texto biblico el que debera ser repetido por
toda la unidad a una sola voz, después de eso se tendran que apagar la fogata dejando
intacto el lugar que se ocupo solo en ese momento se detendré el tiempo.

11.- Resbalin del rescate

El resbalin del rescate (___pts.). Cada unidad debera deslizarse por el resbalin al llegar
abajo tendran que fabricar una camilla y deberan rescatar a Pedrito que se encuentra
herido en una parte del bosque para eso tendran que pasar por algunos obstaculos que
se encontraran en el camino y trasladarlo hasta el muro donde se aplicaran primeros
auxilios y se llevara hasta el muro donde sera rescatado.

Materiales: deberds disefiar tu propio camilla, aca te adjuntamos 3 tipos posibles de

camilla.

CON UNA
FRAZADA 0
COVERTOR
DOBLADA
TAL COMO
MUESTRA
LA FIGURA




Objetivo: Memorizar y comprender un mensaje c

relacionado con consejo de Salud

Desarrollo: Antes de comenzar el los eventos

del &rea de rescate a cada unidad se le

entregara un

mensaje, que debera entregar de memoria al

finalizar la travesia. 63

BONUS TRACK: EL COLECCIONISTA

1)
2)
3)

4)
5)

Participantes: Todos los acampantes

Materiales: LAPiZ Y CUADERNO.

Procedimiento: Cada participante debera de llenar con
letra clara el mayor numero de saludos de otros
acampantes.

Los datos deben ser completados con el Nombre del Club,
nombre de la unidad, cargo dentro del Club, Iglesia, zona,
y correo electrénico si tiene.

Tiempo: durante todo el campamento.

Puntaje: 100 puntos por la creatividad en el disefio del cuaderno, y 1
puntos adicionales por cada saludo.

Ademas durante la ruta te sorprenderemos con varios eventos de destreza e ingenio.



EVENTOS ESPIRITUALES C.I.T. 2010

1.- Figura Cristiana 3D:

Objetivo: desarrollar el trabajo en equipo, con personas gue muchas veces uno no
conoce, pero bajo un mismo obijetivo.

Desarrollo: (realizarlo de dos unidades) Trataran hacer con sus cuerpos y con mucha
creatividad alguna de las siguientes figuras: arca del pacto, arca de Noé, torre de babel,
estrella de David, estatua de Nabucodonosor, alias en el carruaje de fuego. Recuerde que
la figura es 3D, por lo tanto debe tener alto, ancho y largo.

Ejemplo:

Torre de babel Estrella de David

Las figuras a armar son: arca del pacto, arca de Noé, torre de babel, estrella de David,
estatua de Nabucodonosor, Elias en el carruaje de fuego.

2.- Estatua Viviente;:

Objetivo: fomentar las habilidades de coordinacién, actuacién y concentracion de los
conquistadores.

Desarrollo: las unidades participantes tendran que escoger una historia de la Biblia que
concuerde con el l ema de nuestro C.1.T AUnidos p

Al momento del pitazo, representaran una escena de la historia escogida en forma de
fotografia (inmdviles, como estatuas). Mientras estan inmoviles seran evaluados por los
staff. Al sonar nuevamente el pitazo, se coordinaran para representar la siguiente escena.
(Se daran de 2 a 3 min. Entre escenas) Numero de escenas: 3.



