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MINISTERIOS JUVENILES
XVIII CAMPOREE DE AVENTUREROS Y CASTORES
“MARAVILLAS DE DIOS”
Fecha: 28 DE Febrero al 04 de Marzo 2014 (la llegada para armar campamento es a partir del Jueves y la llegada de los niños el viernes)
Costo: 350 Bs. por Acampante.  La Inscripción es hasta el 25 de Enero
Seguro: 1,7 $ al cambio denominacional actual. 
Lugar: IUAV (Nirgua-Yaracuy)

Directores (as) de Clubes, Castorcitos y Aventureros, saludos y bendiciones a cada uno de ustedes. 
Quiero invitarles a participar en el Gran Camporee de la Asociación Venezolana Centro Occidental  en la modalidad Castores y Aventureros, que se ha preparado con mucho cariño y dedicación para todos los Castores y Aventureros que participarán, y deseando que puedan disfrutar de esta experiencia de manera especial.
OBJETIVOS DEL CAMPOREE 
1. Motivar a cada niño y menor a experimentar el gozo de trabajar para Jesús cumpliendo nuestro Lema: “MARAVILLAS DE DIOS”, llevando almas a los pies de nuestro Salvador. 

2. Lograr que a través de los juegos, eventos y el compañerismo cristiano se establezcan amistades que perduren por la eternidad. 

3. Afirmar la satisfacción de ser un menor cristiano adventista que ama a Jesús. 

4. Orar por el derramamiento del Espíritu Santo sobre nuestros menores en la Asociación y todo el mundo. 

5. Promover un espíritu de servicio y responsabilidad en nuestros niños y menores, que son el presente y el futuro de nuestras iglesias. 
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1. La Niñez de Elena G. de White: Todos los castores de tu club juntos dramatizarán la niñez de Elena G. de White.  Deben usar: vestuario, escenario, música de fondo y por sobre todo apegado a la historia real.  Tendrán 10 minutos para su drama.
2. Los Libros del Antiguo Testamento: Todos los castores de tu club formarán equipo y serán capaces de ordenar los libros desde el Génesis hasta Deuteronomio, para ello deberán ayudarlos a aprender de memoria cada libro en su orden e identificarlos con número. El que lo haga en menor tiempo ese será el vencedor.
3. Memorizando: Dos castores serán capaces de memorizar 5 figuras y buscarlas entre una variedad de figuras que estarán puestas en la grama, el que acerté las 5 en menos tiempo será el vencedor.
4. Metiendo el Gol: En 3 minutos todos los castores de tu club acumularán goles, frente a un pequeño arco.  
5. Mar de Pelotas: En una piscina llena de pelotas, dos castores deberán encontrar las 3 pelotas doradas que estarán sumergidas en este mar de pelotas de colores. Tendrá un tiempo estipulado para hacerlo.
6. Ubicando las formas y tamaños: Dos castores ubicarán las formas geométricas en el lugar que corresponde, la prueba será el que lo haga en menos tiempo.
7. Marchas: el club tendrá un mínimo de 2 minutos para realizar su exhibición de marchas, esta debe ser realizada con su uniforme de gala. Debe estar elaborada con: pasos básicos, saludo, grito de guerra y algún paso innovador.
8. Rally Bíblico: El club durante el día sábado en la mañana recorrerá el mundo en el tiempo de Jesús, deben usar ropa del tiempo, también deben fabricar una tienda de campaña para almorzar en compañerismo con los castores de su zona. 
9. Especialidades: 
a. Alfabeto
b. Arte en Esponja
c. Juguetes
d. Explorador de Aventureros
e. Reportero de Aventurero
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1. Los Libros del Nuevo Testamento: 2 Aventureros tendrán el reto de ordenar los libros del Nuevo Testamento, aquí vence el que lo haga en menor tiempo. 
2. La Historia del Gran Chasco 1844: Un aventurero por club predicará sobre el tema de 1844 y la iglesia remanente. Usar vestuario adecuado en un tiempo de 7 minutos.
3. Busque rápido acuático: 2 Aventureros por club uno en el agua buscando la cita para dictarla a otro que estará fuera de la piscina para buscar la cita que su compañero le dictará, el que la encuentre primero acumulara punto para la gran final solo pasarán cinco.
4. Dramatizando: El club escogerá una historia de Antiguo Testamento y la dramatizará, usando: vestuario, escenarios, música y la creatividad de sus consejeros.  El club tendrá 10 minutos para este evento.
5. Orientándome: a 4 Aventureros se le darán coordenadas para orientarse y llegar al punto exacto que indicará su orientación, donde encontrará una bandera con el nombre del club.
6. Carrera de velocidad 4x20: 4 aventureros correrán un relevo de 20 metros con un testigo fabricado del color favorito del club. El menor tiempo será en ganador.
7. Carrera contra-reloj monopatín: Un aventurero debe recorrer en su monopatín la pista de conos y llegar al final antes que el tiempo acabe.
8. Jalando la cuerda: Cuatro clubes en los cuatro ángulos jalaran un aro simultáneamente el que lo lleve a su marca esa gana.
9. Mini Básquet Tiro Libre: 2 aventureros tendrán la oportunidad de lanzar y encestar en 2 minutos la mayor cantidad de pelotas posibles.
10. Marchas: el club tendrá un mínimo de 2 minutos para realizar su exhibición de marchas, esta debe ser realizada con su uniforme de gala. Debe estar elaborada con: pasos básicos, saludo, grito de guerra y algún paso innovador.
11. Rally Bíblico: El club durante el día sábado en la mañana recorrerá el mundo en el tiempo de Jesús, deben usar ropa del tiempo, también deben fabricar una tienda de campaña para almorzar en compañerismo con los Aventureros de su zona.
12. Especialidades:
a. Trovador
b. Costura
c. Armar y Volar
d. Artesanía Casera 
e. Analista de Comunicaciones
Generales:
1. Gimkana :
	RELEVO PARA CASTORES
DOS NIÑOS Y DOS NIÑAS
	RELEVO PARA AVENTUREROS
DOS NIÑOS Y DOS NIÑAS

	1ERA  ESTACION:
	1ERA  ESTACION:

	· MATERIAL : Balón de Básquet  y aro
	· MATERIAL : trompo

	EXPLICACION: esta consiste en encestar el balón y al hacerlo  avanzas de lo contrario no puedes continuar. luego debe entregar el testigo al compañero que continua en la próxima estación
	EXPLICACION: esta consiste en poner a bailar el trompo el que lo logre puede   avanzar  de lo contrario no puedes continuar, luego debe entregar el testigo al compañero que continua en la próxima estación

	2DA ESTACION:
	2DA ESTACION:

	· MATERIAL: sacos
	· MATERIAL: sacos

	corre un integrante hasta llegar a la meta indicada 
	corre un integrante hasta llegar a la meta indicada 

	3ERA ESTACION
	3ERA ESTACION

	· MATERIAL: un pedazo de trenza o mecate y varios obstáculos
	· MATERIAL: un pedazo de trenza o mecate

	EXPLICACION: consiste en amarrar  pie derecho y pie derecho del otro compañero pasar obstáculo y entregar el testigo
	EXPLICACION: consiste en amarrar  pie derecho y pie derecho del otro compañero pasar obstáculo y entregar el testigo


	4TA ESTACION:
	4TA ESTACION:

	Deben usar pinta dedos para en una hoja marcar sus manos y entregar el testigo al otro castor
	Completar la ecuación matemática para darle resultado y así entregar el testigo al compañero para seguir avanzando

	5TA ESTACIÓN
	5TA ESTACIÓN

	Armando un rompecabezas grande y luego entregar el testigo para seguir avanzando
	Armando un rompecabezas grande y luego entregar el testigo para seguir avanzando

	6TA ESTACIÓN
	6TA ESTACIÓN

	Explicación: carrera de carretilla humana correr en forma de carretilla humana 
	Explicación: carrera de carretilla humana correr en forma de carretilla humana 

	HASTA LLEGAR A LA META



2. Inspección: Cada día se estará entregando un incentivo al club que obtenga un alto porcentaje en la pulcritud de su campamento, recuerde es solo uno por club diario se estará pasando en cualquier hora del día para esta inspección especial.
3. Investidura: El día lunes en la noche se estará celebrando una investidura especial, recuerde que solo es investidura de las clases de castores y de aventureros. 
4. Informes: se estarán evaluando los informes desde septiembre hasta febrero en donde los mejores resultados estaremos dando un incentivo especial.
Esperamos ánimo del cielo a tu directiva y consejeros no solo para llevar a los niños al camporee, sino, para darles una vida feliz y espiritual preparándolos para el reino de los cielos.

Tu amigo.-

Pr. Juan Carlos Leones
Director de Jóvenes
jovenesavco.interamerica.org
pr.leones@hotmail.com
Cel.  0412-3006713
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