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Maiinayy (o3SuperSugens

Martina es una nifa con “...superpoderes...”

Pronto descubrirds que Martina no puede estar en la lista de Marvel; sus poderes no se
parecen a otros de la famosa factoria de Superhéroes. Y es que Martina, junto a sus
compaiieros de orfanato, han creado esta original banda que les hizo descubrir poderes que
desconocian, les convertian en indestructibles: Autoestima, positivismo, empatia,
compromiso, humildad, unidad, generosidad, asertividad y respeto.

LES HIZO VER QUE LA MAGIA ESTABA DENTRO DE CADA UNO DE ELLOS.

Descubrieron que Ser DIFERENTES les hacia unicos e irrepetibles.

De la sombra del orfanato donde compartieron literas, Martina ha creado luz y junto a los
Supersingers nos presentan este su segundo espectaculo: Rayuela.

La musica es la mejor excusa para estar conectados, transmitir, compartir una experiencia
Unica. Un fantdstico vehiculo para que la familia disfrute de momentos especiales que en esta
ocasién los reviviremos con canciones que son iconos nacionales e internacionales
interpretadas en riguroso directo.

Tener todo es tan facil, como saber disfrutar de las pequenas y maravillosas oportunidades
gue nos da la vida, de darnos a los demas y reconocer en ellos un complemento de nosotros
mismos.

BANDA DE ROCK
FAMILIAR




En este segundo espectdculo Martina & Los SuperSingers presentan Rayuela:

el juego infantil mas universal , extendido por todos los continentes, bien por
la facilidad de jugarlo (una simple tiza y una piedra), bien porque a diferencia
de otros juegos, no es un juego competitivo, hasta el punto que la version

africana carece de perdedores y ganadores.

Un espectaculo que mezcla tradicion y modernidad para transmitir a través
del juego, la capacidad del ser humano para socializar y compartir las
angustias internas y la necesidad que tenemos todos de ayudar y ser ayudados
a lo largo de nuestra vida;, tenemos momentos en los que caemos en un
abismo emocional que nos hace pensar que nunca podremos remontar.
Martina y su banda, con un espectaculo divertido y muy participativo
demostraran que con el apoyo de los que se encuentran a tu alrededor, estos
problemas tienen solucién, y son mas comunes de lo que pensamos.
Trataremos los mas habituales en la infancia y la juventud como sofiar con la
muerte de los seres queridos, temer a expresarse en publico, sentirse
despreciable por el aspecto fisico, vy otros muchos mas que segin vamos
guemando etapas de nuestra vida vamos encontrando y resolviendo para

encontrar otros.

Madurar significa quemar etapas, cumplir metas, VIVIR...



Se dice que la Rayuela se inventd nada menos que en la Grecia Clasica, pero la
mayoria de expertos marcan el origen del actual juego en la Europa
renacentista y que la tematica estd basada en el libro La divina comedia, de
Dante Alighieri, obra en la cual el personaje, cuando sale del Purgatorio y
quiere alcanzar el Paraiso, tiene que atravesar una serie de nueve mundos(los
problemas de la vida) hasta lograrlo. El jugador actia a modo de ficha. Debe
saltar de casilla en casilla, a la pata coja, empujando la piedra que se suponia
representaba su alma. Partia de la Tierra para conseguir el Cielo (Urano),
vigilando no caerse en el pozo o en el Infierno (Plutén) durante su recorrido.
En ningun caso la piedra debia pararse sobre una linea, ya que, de la Tierra al

Cielo, no hay fronteras ni zonas de demarcacion, ni separaciones, ni descanso.
SINIPSIS:

Martina & Los SuperSingers buscan con Rayuela, divertir y concienciar a los
nifios que a través del juego vy la musica, sus problemas pueden tener
solucion. Hacerles ver que es bueno empatizar y ayudar a aquellos que estan
sufriendo a su alrededor; Si conseguimos este objetivo habremos colaborado
en hacer un mundo mejor, mas sensible a las necesidades y problemas de los

demas, mas justo y habitable.

Si te apetece coge la tiza y una piedra: Vamos a disfrutar y bailar mucho para

conseguir llegar a la meta junto a los que tengas a tu alrededor.
Esto es la Vida, es Rayuela.

Olvida tu edad porque Rayuela no tiene limites, es el puro placer de compartir

con los demas todo lo que hay dentro de ti. Empezamos en 1,2, 3.... AJUGAR
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El avioncito, sambori, Truque o rayuela es un juego tradicional infantil, el cual

LA RAYUELA

es original de Europa y se extendid posteriormente a otros continentes,
principalmente a América; También estd presente en otras culturas, como en
India, Africa o el Sudeste asiatico. Segun el pais o la regidn el juego se conoce

con distintos nombres:

Sambori en Valencia,Tocaté en Jerez de la Frontera, Ocadé en San Fernando
(Cadiz),Pachocle en La Rioja, Regafia en Codrdoba, Amarelinha en Brasil,
Rayuela en Argentina, Costa Rica, Ecuador, Espafia, Honduras, Nicaragua y
Panama.Avion, Bebeleche o Mamaleche en Meéxico,Changul, Changulillo,
variacion de las comunidades del municipio de Rio Grande, Zacatecas,
México,El Luche, Tejo, Pefia, Pisao, Cajon o Caracol en Chile,Avioncito en
México, Colombia, Perd y Guatemala, y también Mebeleche o Bebientuloche
en Venezuela,Descanso en Paraguay Colache o Rayuela en Jaén, Golosa o
Tangara en Colombia,Peregrina en Puerto Rico y El Salvador, Mariola, Reina
Mora, Coxcojilla en Chiloé,Tuncuna en Bolivia,Mundo en la mayor parte de
Peru,Tejo o Rayuela en Uruguay Peregrina o Avioncito en El Salvador,Peregrina
o Trucamelo o Trucamelo en Republica Dominicana,Pisé, La Semana o
Avioncito en Venezuela El Pon en Cuba,Peregrina en Puerto Rico,La Xarranca (o
Charranca) en Catalunya,La Mufleca en Calvarrasa de Arriba

(Salamanca),Cascayu en Asturias,Mariola en Galicia.



Se trata de brincar con uno o dos pies dependiendo la casilla en la que el
jugador se encuentre. Cuando hay dos casillas juntas de manera acostada se
tiene que poner un pie en cada casilla, por ejemplo el pie izquierdo en la
casilla 4y el derecho en la casilla 5. Ademas, se tiene que lanzar una piedra, un
trozo de madera o una moneda para que caiga en una casilla, la cual no se

debe pisar.

Hay diferentes formas de pintar la rayuela en el suelo, pero la mas comun es
esta: se pinta, normalmente con una tiza, un cuadrado en el suelo, con el
numero 1 dentro, luego otro cuadrado con el dos y otro con el tres,
procurando que sean iguales. Después se pintan dos casillas, una con el
numero cuatro y a su lado otra con el cinco. La casilla superior la ocupa el 6y
las dos ultimas son también casillas dobles, con los numeros siete y ocho.
Luego se aflade otro piso con una sola casilla con el niUmero 9. A continuacion

se dibuja una ultima casilla, con el nUmero diez.

El juego comienza tirando una pequefia piedra (también llamada tejo) en el
cuadrado numero 1, intentando que la piedra caiga dentro del cuadrado sin
tocar las rayas externas. Luego se debe brincar la rayuela sin pisar las rayas,
guardando el equilibrio hasta que se llega al cuarto piso, donde hay dos
casillas y se puede apoyar los dos pies (uno en el 4 y otro en el 5). Se sigue al
numero 6 en un solo pie y luego, nuevamente, se apoyan los dos pies, uno en
el 7 y el otro en el 8; asi se continla brincando hasta el nimero 10. Después,
dando la media vuelta de un salto (siempre sin pisar las rayas), hay que
deshacer el mismo camino hasta el numero 1, donde el jugador debe recoger

la piedra sin apoyar el otro pie.



Si no se ha pisado ninguna raya continua el juego, ahora tirando la piedra en la
casilla numero 2 y repitiendo todo de la misma forma. Si la piedra no cayera
dentro de la casilla nUmero 2 o tocara una raya, pasaria el turno al siguiente
jugador. El objetivo es tirar la piedra en todas las casillas sucesivamente. Quien

complete antes las casillas, gana.
Historia

La rayuela es uno de los juegos mas conocidos en todo el mundoYa era
conocido en la Grecia clasica con el nombre de ascolias y en la Roma Imperial

con el de juego de las odres.

Arcaica y universal, la rayuela constituye, como muchos otros juegos, un
pequefio enigma etnoldgico para los estudiosos, que no se han puesto todavia
de acuerdo sobre sus origenes y le han atribuido, como a los naipes,
significados miticos, magicos, religiosos, cabalisticos, etc., relaciondandola con
los progresos del alma, con ceremonias y ritos de pasaje, con el laberinto y la

espiral, etcétera.

Segln una de las versiones que se conocen, la rayuela fue inventada por un
monje espafol , que queria simbolizar en este juego el comienzo de la vida, la
vida misma , con sus dificultades y alternativas, y la muerte, en la antesala de
la cual aparecen el infierno y el purgatorio, etapas previas del cielo, la meta

final.



también se dice que la Rayuela segun la opinion de la mayoria de expertos se
marca el origen del actual juego en la Europa renacentista y que la tematica
esta basada en el libro La divina comedia, de Dante Alighieri, obra en la cual el
personaje, cuando sale del Purgatorio y quiere alcanzar el Paraiso, tiene que

atravesar una serie de nueve mundos hasta lograrlo

LA RAYUELA AFRICANA

La rayuela africana, a diferencia de nuestra rayuela tradicional, no utiliza un
guijarro, el cielo o el infierno y su forma es diferente. No es un juego
competitivo, No hay PERDEDORES NI GANADORES y usa musica, tan soélo se
disfruta de compartir con el resto del grupo una actividad ritmica y ludica que
forja el grupo. Es necesario que el numero de participantes (1, 2, 3 0 4) tenga
que realizar la coreografia simétricamente y al mismo tiempo, por lo tanto, la
necesidad de una cancidn... En Africa hay festivales de esta rayuela, cada

grupo crea su coreografia y elige la musica.



SU IMPORTANCIA A NIVEL EDUCATIVO

Se trata de un juego que ayuda a los nifios a aprender y escribir los nimeros y
despierta sus habilidades como contar, razonar y mejora su equilibrio (uno de
los factores mas importantes en el desarrollo de las capacidades motoras en
los nifios, asi como, ayudandolo a su desarrollo emocional, social y cognitivo).
La secuencia numérica que se requiere para jugar a la rayuela anima a los

nifios a desarrollar el pensamiento légico matematico.

a nivel motor AYUDA a que los nifios desarrollen la coordinacién viso-motora,

la agilidad, el movimiento y la motricidad gruesa:

El equilibrio, la Coordinacién, Favorece el desarrollo 6culo-manual y oculo-

pedal.

pedagogicamente, Estimula la imaginacion, la paciencia y tolerancia y sobre
todo la Interaccidén social. Dada la importancia de estas, vamos a desarrollarlas

con mayor abundamiento:
Paciencia y tolerancia

Cuando los chicos esperan que los demas jugadores utilicen su turno, también

estaran siendo tolerantes y a la vez respetandose entre ellos.

La paciencia y la tolerancia permiten que los seres humanos sean mejores
personas. Por eso, estimular ese tipo de habilidades desde temprana edad
influira en el comportamiento de los futuros adultos. De este modo, los
pequefios aprenden a ser pacientes cuando se encuentran haciendo equilibrio

con una sola pierna y también al esperar que los demas nifios usen su turno.



Interaccidn social

Es cierto que la rayuela
también es posible jugarla en
solitario, pero cuando se
realiza con otras personas se
puede disfrutar mejor, estan

socializandose.

Al jugar la rayuela con otros
nifios, el pequefio valorard
mas el juego y se podra
concentrar en poder ganarlo
o por lo menos no perder tan
facilmente. Asimismo, al jugar
con otros pequefios, él
aprendera de los
movimientos y estrategias de
los demads chicos, por lo cual
también podrd imitarlos e
intentar adquirir esas

habilidades.
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Ficha artistica

Elenco

Martina: Sara Navacerrada
Bruno: Juan Antonio Carrera
Luna: Cristina Gonzalez

Leo: Andreu Goma

Lucia: Sara Menea

Brenda: Clara Serrano
Marco: Rodrigo Herrero

Tour Manager

Escenografia

Peluqueria y caracterizacion

disefo vestuario
Creatividad Cartel y Logo

Administracion
Espacio sonoro
lluminador

Magquinista/backliner
Idea y texto

Arreglos Musicales y direccion musical
Desplazamientos

gestion de personal

Prensa

Direccion Escénica/Coredgrafo

Técnico de Sonido e iluminacién
Escendgrafia

Coordinacion de direccion:
Produccidn ejecutiva
Formato

Publico

Duracidn

Alejandro Garcia

Producciones Teatrales . Algoquin SL

Carmen Castillo

Carmen Castillo
Cars&Go

César Castillo
Ismael Paris
Jacobo Fernandez

Alessandro Fiorino
Miguel A. Garcia

Borja Barriguete
Alejandro Garcia
Legiscine S.L.
Jorge Garcia

Juan Antonio Carrera

Cesar Gdmez

Algoquin

Miguel Angel Garcia

Jorge Garcia

Formato medio(7 actores y musicos)

Familiar edad recomendada: a partir de 6 afios

70 minutos aproximados.

B 3kexeh,
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REPERTORIO
1.Esta soy yo (el sueio de
Morfeo)
2.Don't Stop Me now
(Queen)
3.Scars To Your Beautiful
Alessia Cara
4.16 aiitos (Dani Martin)
5.Mujer contra Mujer
(Mecano)
6.Ella (Bebe)
7.Happy (Pharrel Williams)

_~~. 8.Color Esperanza (Diego
Torres)

QA :, A _-;9 Medley La Vida Es un
} 6"" ut %H Carnaval / Vivir Mi Vida
| (Celia Cruz /Marc Anthony)
10.La vida es bella

(Marla  Green)
11.A quién le importa
(Alaska & Dinarama)
12.Hoy Puede Ser Un Gran
Dia (Joan Manuel Serrat)
13.Geografia (La Oreja de
Van Gogh)
14.Martina quiere bailar
contigo(Martina&
SuperSingers)




EL ESCENARIO
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Nos encontramos un parque de suburbio. Unas rejas, engastadas en muretes de
ladrillos, flanqueando la trasera del escenario delimitando el mismo. un banco
en el lateral izquierdo con un arbol frondoso a su lado, y un tobogan en el
lateral derecho que flanquearan y marcaran el limite de las escenas. En
proscenio una gran rayuela pintada en el suelo; tendremos una zona central
despejada para montar el back-line, intentando que la escenografia oculte en la
A la llegada del elenco, todos entrardn montados en sus bicis que quedaran
aparcadas dentro del espacio, delante de los instrumentos musicales (bateria,
teclado).

La trasera estard dispuesta con un ciclorama y sus correspondientes barras led
para dar fondo de color al murete y las rejas.

T




RIDER TECNICO R.
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Miandfinayy losSuperSingens

PERSONAL DE CARGA Y DESCARGA: 2 PERSONAS

TIEMPO DE MONTAJE: 4 HORAS

INICIO DEL MONTAJE: 9:00 AM

HORARIO COMIDA: 14:00-15:00/15:30 (DEPENDIENDO DE LA EVOLUCION DE LA JORNADA)
DURACION DEL SHOW: 60 MNTS

APERTURA DE PUERTAS: 30 MNTS ANTES DEL COMIENZO DE CADA SESION.
TIEMPO DESMONTAJE: 2 HORAS

PERSONAL TECNICO DE LA COMPARNIA

1 Sonidista

1 lluminador

1 Asistentes de escenario

1 Produccién

MEDIDAS OPTIMAS ESCENARIO

12 metros ancho x 10 metros de fondo (adaptable a otras medidas).

ILUMINACION

PROYECTORES CONVENCIONALES (APORTA EL ESPACIO)

6 PC 1000W

6 RECORTES 575W

PROYECTORES LED

12 PARLED 15X 18 W

PROYECTORES MOVILES

8 ZOOM WASH LED 36 X 18 W

DIMMERS

17 CANALES DE 2KW

SPLITTER

1 Splitter 4 VIAS

MESA DE CONTROL ILUMINACION

Hydra , MA o similar ( de no existir aporta compafiia)

VARIOS (APORTA LA COMPANIA)

1 Maquina de humo/Niebla

14 barras led 200w



SONIDO

Sistema de P.A, consola de sonido y monitores.

o Potencia de sonido acorde al recinto, (Sistema line-array o columnas repartidas)

o Mesa de 24 canales y 8 envios minimo (la aporta la companiia)

o ordenador/ tarjeta de sonido Sistema de pistas (aporta la compafiia)

o Racks de dinamica y monitores (reverbs, compresores, puertas de ruido, etc...) o procesamiento
digital. ( lo aporta la compafiia)

o 5 Cajas de inyeccién activas (las aporta la compaiiia)

o 4 monitores de suelo de 300W-500W
o 2 monitores en tripode de 300W-500W a modo de Side Fileld
o Backline lo aporta la compaiiia.

Microfonia inalambrica (aporta la compaiiia)

6 micréfonos inalambricos sennheiser ew500 (aporta la compainiia)
Microfonia para la Banda
BATERIA:

o 1 Cajade inyeccion BSS AR133

. BAJO ELECTRICO:
o 1 Cajade inyeccion BSS AR133

. GUITARRA ELECTRICA:, Y DOS GUITARRAS ACUSTICAS
o 1 Micréfonos ShureSM57 y SennheiserE 606
o 4 Cajade inyeccion BSS AR133

. TECLADO+ KEYTAR:
o 4 Cajade inyeccion BSS AR133



LISTA CANALES

1-Voz 1

2-Voz 2

3-Voz3

4-Voz 4

5-Voz 5

6-Voz 6

7- SpareVoz 1

8- Spare Voz 2

9-Bass (di)

10- Guitar L (d.i)
11Guitar R (d.i)

12- Electric Drum L
13- Electric Drum R
14-Key L (d.i)

15- Key R (d.i)
16-Keytar L (d.i)
17-keytarr (d.i)
18-tarjeta sonido (d.i)
19-tarjeta sonido (d.i)
ENVIOS AUXILIARES MONITORES:

1-Drumfield

2-Guitar

3-Key

4-Bass

5-L Sidefield

6-R Sidefield

CABLEADO (aporta el recinto)

25 DMX 512 5m

25 DMX 512 10m

¢15 Alargos de corriente 2°5 de seccion x 15m

*18 Alargos de corriente 2°5 de seccion x 5m

¢10 triples

*8 zapatillas

OTRAS NECESIDADES

eAsistencia en la descarga y carga 2 Personas

oEl personal técnico de la compafiia y montadores estan todo el dia en el recinto, incluso a la
hora de comida SOLAMENTE si fuera necesario.

eZona reservada para aparcar los vehiculos de la compaiiia:

o1 furgoneta Mercedes Sprinter 311 Cdi de 9 plazas matricula 7207 FZB

En caso de necesidad de permisos especiales de aparcamiento, avisar a la compaiiia
ESPACIOS Y CAMERINOS

*1 Camerino para Artistas con calefaccion /aire acondicionado, servicios con papel higiénico,
*1 Camerino para Musicos con calefaccién/aire acondicionado, servicios con papel higiénico.
*1 camerino para Técnicos con calefaccidn / aire acondicionado, servicios con papel higiénico
e¢Agua embotellada durante toda la jornada.

Personal de contacto de la compaiiia
Produccién ejecutiva Miguel Angel 659 503 747
Tour manager Sketch Eventos Alejandro Garcia 685 950 947

Administracion oficina Cesar Castillo 91 816 82 16
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DISTRIBUCION

https://www.carsandgoculture.com
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comercial@sketcheventos.com
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