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iEnhorabuena!

Habéis sido contratados por una agencia inmobiliaria muy especial. Vuestro nuevo
cliente quiere vender su vivienda lo antes posible. Sin embargo, hay un pequeio
problema... La casa esta encantada.

En ella ocurren cosas bastante extranas: se escuchan ruidos inexplicables, algunas
puertas se abren solas, las luces se encienden sin que nadie las toque y, en
ocasiones, sus habitantes aseguran no estar completamente solos. Pero vuestro
cliente os ha pedido algo muy importante: No podéis ocultar ninguno de estos
detalles.

Vuestra misién sera conseguir que los posibles compradores piensen que todas
esas caracteristicas son, en realidad, igrandes ventajas!

CLIRET,O,

Como expertos agentes inmobiliarios, tendreéis que crear el anuncio perfecto para
conseguir vender vuestra casa encantada. Para logrario, deberéis utilizar vuestra
imaginacion y vuestra capacidad de persuasion. Por ejemplo:
X{ Problema: Las puertas se abren solas.

Ventaja: La vivienda cuenta con un innovador sistema de apertura automatica.
>{ Problema: Se escuchan voces durante la noche.

Ventaja: Entretenimiento nocturno incluido.

VUCSTIROIANUNGIOIDEEBCHNCLUIR

« Un nombre atractivo para la propiedad.

« Su ubicacion.

« Una descripcion detallada de la vivienda.

« Sus caracteristicas especiales.

« Un eslogan que consiga llamar la atencién de los compradores.

» Un precio de venta.

« Al menos cinco caracteristicas aparentemente negativas convertidas en
ventajas.

ERCPARAOGSIPARAILAIVENTA!

Cuando terminéis, presentaréis vuestra propiedad al resto de la clase.
Pero recordad: No gana la casa mas bonita. Gana el equipo que consiga que los
demas piensen: «Yo ho sé si esta encantada... pero casi me la compraria.»

iBuena suerte, agentes inmobiliarios! Y recordad... si escuchais un ruido extrano
mientras preparais el anuncio, probablemente solo sea vuestro nuevo cliente
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CAILOGCIMAISECRETA)
QUEINOISIRVEIPARATNARA ,

Habéis encontrado un antiguo libro de hechizos en el laboratorio secreto de una bruja.
Entre sus paginas aparece una receta incompleta:

«Pdécima secreta n° 327: mezclar los ingredientes, pronunciar las palabras magicas y
esperar...»

Pero hay un pequero problema: iLa pécima no sirve absolutamente para nada!

Y aqui comienza vuestra mision...

CEIRETO)

Tendréis que inventar una pocima completamente inutil, pero escribir su receta como si
fuera el descubrimiento magico mas importante de la historia. Vuestra receta debe ser
tan detallada, precisa y convincente que cualquiera que la lea piense: <No sé para qué
sirve... pero nhecesito probarila.»

VUESTRAIEOCIMAIDEBEHNCLUIR

« NOMBRE. Inventad un hombre original para vuestra pocima. Ejemplos: Pocion
Desaparecedora de Calcetines/ Elixir del Bostezo Eterno

« UTILIDAD. Explicad para que sirve. Pero recordad: Tiene que ser completamente inutil.
Por ejemplo: «Permite saber exactamente dénde esta una cuchara que ya tienes en la

\ mano.»

« INGREDIENTES. Necesitaréis entre 6 y 8 ingredientes. Algunos pueden ser hormales y
otros completamente disparatados. Ejemplo: 3 gotas de lluvia recogidas un martes.

« ELABORACION. Escribid las instrucciones paso a paso y en el orden correcto. Utilizad
verbos precisos: mezcla, anade, remueve, vierte, agita, espera, coloca, deja reposar ...

« ADVERTENCIAS. Toda buena pdcima necesita instrucciones de seguridad. Inventad al
menos tres advertencias absurdas. Por ejemplo: No preparar cerca de una persona
que esté bostezando.

« EFECTOS SECUNDARIOS. éQué ocurte después de tomaria? Deben ser consecuencias

absurdas, inesperadas y completamente inutiles.
g/ « ESLOGAN. Terminad vuestra receta con una frase que consiga vender vuestra

pocima. «Porque hunca sabes cuando hecesitaras saber exactamente qué tiempo
hacia hace tres martes.»

OB ICTIVOIEINAL]

Vuestra pocima debe cumplir tres condiciones: Ser original, ser completamente inutil y
estar escrita como una auténtica receta de laboratorio magico. Y recordad:

La pocima mas inutil no es la que peor funciona. Es la que consigue que alguien piense: «<No
sirve para nada... pero quiero probarila.»

'«

FAc
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RUGICUENTAISU[VERSION

Durante ainos, las historias han contado siempre lo mismo:
El monstruo aparece, alguien se asusta, el monstruo es el malo. Pero... ¢y si hunca
hubiéramos escuchado su version? Hoy vais a cambiar la historia.

CLIRET,0)

Elegid un personaje que hormalmente apareceria como «el monstruo» de una historia:
¥ Fantasma
& Bruja
Q Vampiro
@ Zombi
&) Monstruo
& Criatura misteriosa...
Ahora imaginad que ese personaje decide contar lo que realmente ocurrio.

VUCSTIRAIHISTORIAIBEBCIUNCLUIR]

¢QUIEN ES? Presentad al personaje y contad algo que nadie conozca sobre él.

« ¢QUE OCURRIO REALMENTE? Contad Ia historia desde su punto de vista.

+ ¢POR QUE TODOS PIENSAN QUE ES EL MALO? Puede existir un malentendido, una
mentira o una version que hunca se conto.

« ¢QUE SIENTE? Aunque sea un monstruo, también puede tener miedo, vergiienza, /

tristeza, enfado, ilusion...

« ¢QUE QUIERE CONSEGUIR? Dadle un objetivo que explique sus acciones.

« EL GIRO FINAL. Incluid algo que haga que el lector cambie completamente de opinion
sobre el personaje.

QBICTIVOIEINAL)

o0 se trata simplemente de decir que el monstruo es bueno.

<)

Se trata de conseguir que el lector piense: «Ahora entiendo por qué hizo todo aquello.»

; Escribid vuestra historia en primera persona, como si el propio monstruo estuviera

hablando. Podéis comenzar asi: «<Todos creen que soy el monstruo de esta historia. Pero
nadie me pregunté qué ocurrio aquella noche...»
éSeréis capaces de conseguir que el lector se ponga de su parte?

FAc
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JSCOINGILOS:

Existe un museo que guarda algo que hingun otro museo tiene: miedos que no existen. En
sus salas encontraras personas que tienen miedo a cosas completamente imposibles,
absurdas o extraordinarias. Pero hoy sus puertas estan cerradas. Y vosotros sois los
nhuevos conservadores del museo.

CLIRETO)

>< =

Tendréis que inventar un miedo ficticio y crear la ficha de la pieza que ocupara una de las
salas del museo.

Pero hay una condicién: no podéis utilizar un miedo real.

Tiene que ser algo que solo pueda existir en vuestra imaginacion. Por ejemplo:

7 » Sombrerofobia: miedo irracional a que los sombreros descubran tus secretos.

» Lunafobia: miedo a que la luna te siga cuando caminas de noche.

VUCSTRATHISTIORIAIDEBECIINCLUIR!

* NOMBRE DEL MIEDO. Inventad un nombre para vuestro miedo. Podéis crear una
palabra nueva o combinar palabras conocidas.

« (EN QUE CONSISTE? Explicad exactamente qué provoca ese miedo.

e SU HISTORIA ¢éComo comenzé? Escribid una pequena historia que explique por qué

\ vuestro personaje desarroll6é ese miedo.

 ¢QUE OCURRE CUANDO APARECE? Describid qué hace la persona cuando se encuentra
con aquello que teme.

* CURIOSIDADES. Inventad tres datos curiosos sobre ese miedo. Por ejemplo: «Las
personas que sufren este miedo hunca se sientan en una silla si hay tres sillas mas en
la habitacion.»

« &COMO SE PUEDE EVITAR? Inventad una solucién completamente ficticia. Puede ser
I6égica, absurda o imposible.

e CARTELA DEL MUSEO. Preparad una pequena tarjeta para colocar junto a vuestra

pieza: hombre, época, lugar de origen, nivel de rareza, descripcion...
OBICTIVOIEINAL)

Vuestra creacion se convertira en una pieza del “MUSEO DE LOS MIEDOS FICTICIOS”
Podéis acompanarla de una ilustracion del miedo que habéis inventado. Después, todas las
piezas podran formar una exposicion colectiva en clase. Al terminar, votaremos:
> El miedo mas original
f & El miedo mas absurdo
\ || La historia mas interesante
Jt @ © La pieza mas creativa
ihguerria tener
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