HALLOWEEN 2018
Monitores: 2 para cumpleaños, 2 para gymcana infantil, 2 para el grupo de jóvenes, 4 monitores para colaboradores.
PROGRAMACIÓN:

ACTIVIDADES PARA NIÑOS DE 3 A 7 AÑOS:

Hasta las 16:30 los niños estarán a haciendo las actividades del parque con sus padres.

De 16:30 a 17:30 tendrá lugar la Gymcana infantil

De 17:30 a 19:30 manualidades (esqueleto y receta de cocina con la temática de Halloween)

De 20:00 a 22:00 cena

De 22:30 a 00:00 Guardería. Los niños estarán con un monitor, que cuidará a aquellos que quieran dormir y los que permanezcan despiertos verán una película (.

ACTIVIDADES PARA NIÑOS DE 7 A  13 AÑOS:

Hasta las 16:30 los niños estarán haciendo las actividades del parque con sus padres

De 16:30 a 18:00 los niños estarán haciendo actividades de parque con un monitor (un monitor por cada 10 niños)

De 18:00 a 19:30 tendrá lugar la Gymcana Joven

De 20:00 a 22:00 cena

De 22:30 a 00:00 Guardería. Los niños estarán con un monitor, que cuidará a aquellos que quieran dormir y los que permanezcan despiertos verán una película.

ACTIVIDADES PARA ADULTOS:

Hasta las 16:30 los padres estarán a haciendo las actividades del parque con sus hijos.

De 17:00 20:00 Tanto adultos como voluntarios estarán haciendo actividades de parque siguiendo el orden que los monitores les indiquen. En total contaremos con 4 monitores que supervisarán las zonas. Las actividades serán PARQUE NUEVO, TORRE y DESAFÍO 

De 20:00 a 22:00 cena

De 22:30 a 00:00 tendrá lugar la Gymcana adulta

GYMKANA INFANTIL (3 a 7 años):

ACTO I

Brujita feliz: Hola chicos/as, soy Lolita la brujita feliz. ¿Alguno me conocíais?. Pues es muy raro que ninguno me conozcáis porque me encantan los niños y tengo amigos de vuestra edad por todo el mundo. Viajo por diferentes países y lugares del mundo jugando con mis amigos los niños y con mi esqueleto Pichí. 
Pero hoy chicos, hoy no voy a poder jugar con vosotros porque estoy muy triste. ¿Queréis saber por qué? Pues resulta que mi esqueleto Pichí ha sufrido un accidente. Ayer una niña mayor se llevo a Pichí a jugar con ella. 
No sé si alguien os habrá hablado de Pichi. Pichi es el mejor esqueleto que nadie pueda tener como amigo, es muy sociable y sobretodo juguetón y se va con cualquier niño que quiera pasar un rato divertido con él. Así que cuando vino la niña Pichí se fue con ella felizmente. Pero la niña no quería jugar. ¡Quería acabar con Pichi! Y yo no lo vi venir. Podre Pichi. La niña ha repartido todos sus huesos por el parque, y yo sola no puedo recuperarles… pero… estoy pensando que, a lo mejor, vosotros me podéis ayudar.  ¿Me ayudaríais a encontrar los huesos de Pichí chicos?
Bueno pues mirar, yo con mis poderes de brujita he conseguido recolectar una serie de pistas para encontrarles. En mi bola mágica he podido ir observando los juegos a los que jugó la niña cuando se llevó a Pichi. Primero estuvo jugando con el balón al voleibol. Luego se comió unas piruleras en el parque viejo, tenía una bolsa enorme llena de ellas. A continuación salto un rato en las camas elásticas. Su siguiente actividad fueron los kars, dio más de 100 vueltas al circuito. Y como no tiró unas cuantas flechas en el tiro con arco ¡la puntería no era lo suyo! Por último la niña fue al nivel verde y se recorrió el circuito varias veces.

 A lo mejor si visitáis los sitios a los que fue la niña encontráis los huesos de Pichi. ¿Os parece bien chicos? ¡Pues a buscar se ha dicho!
PRUEBAS:

Los niños deberán de ir a hacer las pruebas en grupos de 4 o 5 niños.

PRUEBA 1: BALÓN: El balón de voleibol estará situado en la carpa. Allí los niños encontrarán a un monitor que les indicará que para conseguir los brazos del esqueleto deberán de pasarse el balón haciendo toques de dedos. El reto a conseguir será dar 20 toques sin que el balón caiga al suelo.
PRUEBA 2: PIRULETA: Tal y como se vio en la bola, la niña estuvo comiendo piruletas en la zona del parque viejo. Los niños encontrarán la cabeza del esqueleto junto a una piruleta, escondidas ambas cosas en dicho parque.

PRUEBA 3: CAMAS ELÁSTI CAS: El monitor que esté en esta zona tendrá 5 objetos guardados. Los niños deberán de colocarse cada uno en una capa elástica y deberán de pasarse los objetos lanzándolos de una a otra. El objeto deberá de llegar de este modo de la primera a la última cama elástica. Si un objeto cae al suelo deberán de volver a empezar. Una vez conseguida la prueba los niños conseguirán el hueso de los pies.

PRUEBA 4: KARS: El hueso a conseguir en esta prueba será el de las piernas. Para conseguirlo los niños deberán dar, 10  vueltas al circuito cumpliendo todas las normas de seguridad vial. Si alguno se salta alguna norma deberá volver a comenzar.

PRUEBA 5: TIRO CON ARCO: en esta prueba estará en juego los huesos de la mano. Para conseguirlos los niños deberán de explotar una serie de globos tirando con el arco.

PRUEBA 6: NIVEL VERDE: Para conseguir esta prueba los niños deberán de hacer el circuito cargando con un vaso de plástico lleno de agua en la boca, sin derramarlo. Cuando lo consigan se les dará el hueso del cuerpo.
MANUALIDADES: Los niños habrán conseguido todos los huesos del esqueleto y se los llevarán a la brujita. Los huesos estarán impresos en gomaeva. En el taller de la tarde los niños recortaran los huesos y formarán el esqueleto.
TALLER DE COCINA: Galletas con forma de fantasma. 

INGREDIENTES:

1 Huevo
2 125 g de mantequilla
3 1 taza de azúcar mascabado
4 1½ tazas de harina leudante (se prepara usando 1¼ de cucharadita de polvo para hornear y 1 pizca de sal por cada taza de harina regular)
5 1 pizca de sal
6 1 taza de chispas de chocolate (para hacer los ojos y la boca del fantasma)
PREPARACIÓN:
1. Precalienta el horno a 180°C.

2. Bate el huevo y el azúcar juntos hasta lograr una consistencia espumosa y espesa.

3. Derrite la mantequilla y añade a la mezcla de huevo.

4. Agrega el harina, sal y chispas de chocolate. Mezcla bien.

5. Coloca la masa a cucharadas (una cucharada colmada por galleta) sobre una charola para hornear forrada con papel encerado.

6. Hornea durante 10 minutos. Deja que las galletas se enfríen en la charola.

GYMKANA MEDIANA (de 7 a 13 años):
En el pueblo de Lamila los zombies han salido de sus tumbas. Los niños deberán encontrar distintos símbolos a lo largo del pueblo junto a los cuales estarán unas jeringuillas con la pócima para que los zombies vuelvan a sus tumbas. 

ACTO I

Hace una década de años, en esta misma ermita, se encontraron unas tumbas pertenecientes a una necrópolis altomedieval. Los difuntos de las tumbas descansaban en paz hasta que sus sarcófagos fueron abiertos y reaprovechados en las construcciones del pueblo en el que nos encontramos. Cada uno de los sarcófagos estaba marcado con un símbolo mágico que protegía y mantenía a salvo el alma de los difuntos que en ellos residían. Al destruir las tumbas los espíritus quedaron en libertad y las almas errantes renacieron como zombis que se pasean por las calles del pueblo al anochecer. Para devolver a las almas al descanso y conseguir que los zombis vuelvan a sus tumbas tendréis que hacer una pócima mágica. Si los ingredientes de la pócima queréis encontrar  habréis que hallar todos los símbolos mágicos repartidas por el pueblo y reuniros de nuevo junto a esta ermita donde un mago os esperara y os dirá como la pócima realizar. 

Para saber que símbolos son los que tenéis que buscar, para comenzar deberéis de dirigiros al bebedero del pueblo y una lista encontrareis… ¡PERO CUIDADO! QUE SON YA LAS 18:00 Y LOS ZOMBIS HAN SALIDO YA A CAZAR.

PRUEBAS PARA ENCONTRAR LOS INGREDIENTES:








GYMKANA ADULTA(a partir de 13 años):

ACTO I:

Hace veinte años, el gobierno de Estados Unidos decidió construir un psiquiátrico clandestino para los presos locos más peligrosos del país. El objetivo del gobierno era sacar a esos presos de su país y llevarlos a algún pueblo apartado donde nadie supiera de su existencia. Finalmente tras mucho tiempo de búsqueda escogieron para ello un pequeño pueblo situado en el norte de España concretamente en Cantabria, el pueblo de “Lamiña”. En el año 2010, 5 locos muy peligrosos, asesinos y violadores fueron enviados al pueblo de Lamiña a un pequeño psiquiátrico que a la vista de las personas parecía una iglesia. La seguridad del psiquiátrico era máxima y nadie, ni siquiera los locos sabían dónde estaban localizados. Hace apenas tres días, los locos han conseguido la llave de la cárcel, han escapado y todo ha salido a la luz. El gobierno de estados unidos ha enviado a sus mejores agentes de la CIA para encontrarlos, pero todos los esfuerzos han sido en vano. La CIA sospecha que uno de sus agentes es un topo y está ayudando a los locos a escapar, ya que es la única explicación para que los locos consiguieran la llave y escaparan. Debido a ello el pueblo de Lamiña que esta horrorizado ha decidido pedir ayuda ciudadana para encontrar al agente infiltrado y ahí es donde entráis vosotros. La CIA está segura de que  los locos aún siguen por el pueblo ya que han acordonado la zona y es imposible que estos hayan escapado.  Vuestro objetivo a lo largo de la noche será encontrar al agente infiltrado ya que si averiguáis quien es él llevará a la CIA hasta los presos. Recordar que los locos aun andan sueltos y que son muy peligrosos, si os encontráis con alguno huir. Antes de comenzar os daremos a todos una carpeta con las fichas de los locos para que sepáis a que os enfrentáis.

Como ya hemos mencionado vuestro objetivo será averiguar quién es el agente infiltrado, para ello deberéis de seguir una serie de rastros que el agente dejó mientras ayudaba a los presos. Abrir bien los ojos y fijaros, cualquier mínima pista u objeto que encontréis os podrá dar información sobre quién es el agente.

LOCO 1:

NOMBRE: Aarón

EDAD: 25 años

ENFERMEDAD: Trastorno de personalidad

CARACTERÍSTICAS: Este preso tiene trastorno de personalidad, se cree que es un personaje fantástico, a veces se siente identificado con un payaso, un animal o incluso un dios. El mayor problema de este preso es que tiene instintos asesinos. En estados unidos secuestro a varios niños vestido de payaso, no sabemos que hizo con ellos, pero los restos de los pequeños fueron encontrados meses después.

LOCO 2

NOMBRE: Alex

EDAD: 28

ENFERMEDAD: Síndrome de lima

CARACTERISTICAS: Este preso se caracteriza por coger simpatía con sus rehenes. En Estados Unidos secuestroóa 7 mujeres y las encerró en una habitación. Las mujeres no sufrieron ningún daño, Alex las cuidaba y las daba de comer pero no podían salir de la casa. El preso se convence a sí mismo de que las está haciendo un favor y las tiene retenidas para evitarlas los peligros de la vida en el exterior. Solo 3 de las 7 mujeres consiguieron escapar y muestran grandes traumas psicológicos.

LOCO 3

NOMBRE: Lore

EDAD: 24 años

ENFERMEDAD: Síndrome de Amok

CARACTERISTICAS: Esta presa se caracteriza por una súbita y espontanea expresión de rabia salvaje que hace que la persona afectada corra locamente armada y ataque, hiera o mate indiscriminadamente a los hombres o animales que aparezcan a su paso. En estados unidos han sido 20 los cadáveres que han aparecido y que se ha demostrado que han sido asesinados por esta presa. Se intuye que haya habido más pero que éstos no hayan sido encontrados.

LOCO 4

NOMBRE: Ramón

EDAD: 30

ENFERMEDAD: Sindrome de Cortard

CARACTERISTICAS: Este preso tiene un trastorno psicopatológico en el que cree que el está muerto, no existe, está en descomposición o ha perdido su sangre u órganos internos. El principal peligro de este preso es que como cree que esta muerto no tiene miedos a nada y no le importa hacer verdaderas locuras poniendo en riesgo la vida de otras personas. En Estados Unidos secuestro a un hombre para quitarle los órganos internos y tratar de “revivir”. Otra característica de este preso es que le encanta hablar en clave y muchas veces la gente no entiende lo que dice.

LOCO 5

NOMBRE: Michel

EDAD: 26

ENFERMEDAD: Sicosis Wendigo

CARACTERISTICAS: Esta presa tiene un apetito insaciable por comer carne humana incluso cuando hay otros alimentos a su disposición. Han sido más de 6 los casos de canibalismo que se relacionan con esta presa.

OTROS PERSONAJES:

ALCALDESA DEL PUEBLO: María narra la historia

AGENTE DE LA CIA QUE AYUDA A LOS LOCOS: Jose Carlos

AGENTES DE LA CIA: Paula y Bea

CARACTERIZACIÓN DE LOS PERSONAJES:

· Aaron: va disfrazo de payaso y se cree que es el payaso de EAT

· Alex: Tiene a Belen retenida y la da de comer

· Lore: Va con una motosierra corriendo hacia la gente

· Michel: Esta manchada de sangre “comiendo” algún animal

· Ramón: Esta rodeado de corazones y riñones de vaca

GYNCANA:

Al comienzo se les dará a los participantes una carpeta con las fichas de los locos y un mapa de Lamiña para que sepan las zonas por las que deberán de buscar las pistas. Además se les indicará que son 16 pistas las que han de encontrar. Una vez hayan conseguido las 15 pistas y averigüen quien es el agente infiltrado deberán de dirigirse al lavadero del pueblo donde la alcaldesa les esperará. Todos los participantes, hayan encontrado o no las pistas deberán de estar a las 00:00 en dicho lugar.

PISTAS

 Los participantes irán encontrando restos mensaje oculto que el agente corrupto dejo por el pueblo de Lamiña indicando a los locos el lugar donde escondió las llaves de una furgoneta de la CIA para que estos puedan huir. El objetivo de los participantes será encontrar dicha llave ya que las llaves para arrancar las furgonetas de la CIA son tarjetas que contienen la identificación de los agentes dueños de las mismas. Si encuentran la llave sabrán quien es el agente corrupto. Por último los participantes deberán de conseguir las claves para descifrar el mensaje. Dichas claves las tendrá uno de los locos. Los participantes deberán de averiguar que loco las tiene (lo averiguaran analizando la información que les hemos dado en las fichas ya que pone que a uno de los locos le gusta hablar en clave) e ir a buscarlas.

Las pistas estarán pintadas en el suelo de la carretera y varios símbolos junto con un número que les indicará el orden en que han de colocar dichos símbolos:

	1º &
	2º ///
	3º %
	4º @

	5º ¿?


	6º  %


	7º¿?


	8º ///



	9º %


	10º =


	11º $


	12º #



	13º ///


	14º ¬¬¬


	15º =


	16º¿?




La pista que les dará el loco Ramón para descifrar la clave será la siguiente:

	& = V
	///=E
	%=N

	@=T
	¿?=A
	==I

	#=L
	$=G
	¬¬¬=S


SIMBOLO TRAMPA: Junto a este símbolo habrá una nota en la que ponga sigue buscando.





PISTA: Junto a este símbolo habrá un mapa en el que se les indicará a los niños donde está escondido uno de los símbolos anteriores.





SUSTO: Junto a este símbolo habrá un cofre protegido por un zombi (el ingrediente estará dentro del cofre) el monitor asustará a los niños cuando lo cojan.





PISTA: Junto con este símbolo los niños encontraran un montón de globos. En el  interior de uno de ellos habrá un papel que les dirá el lugar exacto donde se encuentra el primer ingrediente.





SI EL INGREDIENTE QUEREIS ENCONTRAR DEBEREIS DE CAMINAR (X) PASOS HACIA LA DERECHA Y  (X) PASOS AL FRENTE.





SUSTO: El ingrediente que se encuentre junto a este símbolo estará a la vista pero habrá un monitor disfrazado de zombi escondido que asustara a los niños cuando vallan a recogerlo.





PRUEBA: Junto a este símbolo los niños encontraran 3 cajas llenas de confeti en las que tendrán que buscar el siguiente ingrediente, pero será una pista falsa solo encontraran un papel en el que se les indicara que es una pista falsa y que sigan buscando símbolos.








