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ACTIVIDADES DE
OCIO, TIEMPO LIBRE
Y VIDEOJUEGOS
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OBJETIVOS °°

Fomentar la participacion juvenil mediante actividades ludicas vy
competiciones adaptadas a distintas edades e intereses.

Potenciar el trabajo en equipo y la convivencia, promoviendo
dinamicas colaborativas en un entorno seguro y accesible.

Impulsar el acercamiento a la cultura del videojuego como
herramienta de creatividad, estrategia y entretenimiento
responsable.

Ofrecer una programacion variada y de calidad, combinando zonas
de juego libre, torneos, realidad virtual y actividades dirigidas.

Crear un espacio inclusivo y atractivo que favorezca la participacion
de publico infantil y juvenil, garantizando experiencias ajustadas a
cada franja de edad.

Promover habitos de ocio saludable, integrando el juego digital en
un marco organizado y supervisado.




GAMING DAY
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El Gaming Day es una experiencia de ocio digital disenada para b
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A diferencia del juego tradicional, nuestra propuesta estructura
el entretenimiento en zonas tematicas diferenciadas
(Simulacion, Retro, Movimiento y LAN) para garantizar la
participacion de todas las edades. Todo ello bajo un marco de
ocio saludable y supervisado, donde monitores especializados
fomentan el uso responsable de la tecnologia y el
companerismo.
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ZONAS EXPERIENCIALES °9

ZONA A: NEXT-GEN (La Potencia Actual)

Esta zona es el escaparate tecnologico del evento, disenada para los
jugadores que buscan la maxima calidad grafica y las experiencias mas
recientes del mercado. Aqui es donde se siente el pulso de la industria
actual.

e Consolas de ultima generacion: Contamos con la ultima tecnologia de
PlayStation 5 y el ecosistema Xbox, garantizando tiempos de carga
iInexistentes y graficos de ultima generacion.

e | a Experiencia: Dedicada a los titulos "Triple A" y competitivos modernos
(como EA FC o juegos de accion actuales). Es el area de mayor impacto
visual, donde los asistentes disfrutan del videojuego en su maxima
expresion tecnica gracias a nuestras pantallas de alta definicion.

e Puesto de Simulacion de Conduccion: No es solo jugar a carreras; es
sentir el asfalto. Este puesto sirve como atraccion visual del evento,
atrayendo tanto a conductores expertos que buscan batir el record del
circulto, como a curiosos que quieren probar el realismo de la
conduccion moderna.
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ZONA B: RETRO-CONNECT (Nostalgia y Union)

El corazon intergeneracional del evento En un mundo’cada vez mas digital
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ZONA C: ACTIVE GAMING & VR (Innovacion y Salud)

Rompemos el mito del ‘gamer sedentario’. Esta zona esta dedicada
exclusivamente a demostrar como la tecnologia puede ser una herramienta
potente para el deporte, la coordinacion y la actividad fisica.
e Tecnologia Inmersiva: Contamos con 2 puestos de Realidad Virtual (Oculus
Quest 2).

o Estas gafas transportan al usuario a otros mundos, obligandole a moverse
en 360 grados. Es una experiencia fisica y sensorial completa donde el
jugador no esta sentado, sino de pie e interactuando activamente con el
entorno digital.

e Fitness Gamificado: Integramos la Nintendo Switch con accesorios deportivos
como el Ring Fit Adventure y juegos de ritmo como Just Dance.

o Convertimos el ejercicio en diversion. A través de retos de baile
resistencia y pilates gamificado, los participantes sudan y se gjercitan casi
sin darse cuenta. Es la demostracion perfecta de un ocio digital saludable
que estimula la motricidad y el ritmo cardiovascular.
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ZONA D: PC LAN ARENA (Juego Libre de Alto Rendimiento)

Recuperamos la esencia de las "LAN Parties” con una mstalaoon profesional
que ofrece la experiencia de escritorio completa, algo que muchOSJovenes

hoy en dia, acostumbrados solo al movil, estan redescdbnerida//
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EQUIPAMIENTO GAMIN

e 2 Gafas de Realidad Virtual Oculus Quest 2
e 10 Ordenadores con sus perifericos

e 2 Nintendo Switch

e 1 kit Ring Fit Adventure

e 1 Play Station 5

e 1 Nintendo wii

e 3 Xbox Series S/ X

e 1 Simulador de conduccion

» Seleccion de videojuegos actualizada
e 4 Consolas retro MR

e 12 Pantallas de 32’ para mejor visualizacion

e monitores/dinamizadores
o Decoracion y adecuacion del espacio



PROGRAMA TIPO

HORARIO: 11:00 A 15:00 Y DE 16:00 A 20:00

11:00 — Apertura de la zona de juegos e Iinscripciones para los
torneos de la manana

12:00 - Apertura de la zona de realidad virtual

13:00 — Torneo de Mario Kart

15:00 — Pausa para comer

16:00 - Reapertura de la zona de juegos e inscripciones para
los torneos de la tarde

17:00 — Torneo de FIFA

18:00 — Torneo de Smash Bros

19:00 - Entrega de premios a los ganadores de los torneos
20:00 - Clerre del evento
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ESCAPE ROOM
MULTIVERSO
GLITCH
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Escape Room: Multiverso Glitch (+8 anos)

Este escape room ofrece una experiencia compleja y dinamica, inspirada en diferentes
universos clasicos y contemporaneos del mundo de los videojuegos.

La actividad situa a los jugadores en un entorno donde varias realidades digitales han
colisionado, provocando fallos criticos que amenazan con desestabilizar todo el sistema.

Los participantes deberan asumir el papel de un equipo de “restauradores de mundos’,
encargados de atravesar escenarios que combinan referencias a distintos generos —
aventura, plataformas, estrategia, ciencia ficcion o puzles— y superar una secuencia de
desafios interconectados.

Duracion aproximada: 30 minutos por grupo (actividad contrarrelo))
Objetivo: Resolver las misiones de cada nivel, restaurar el sistema y evitar que el
multiverso digital colapse.

La propuesta ofrece una experiencia inmersiva, de ritmo agil y adecuada para un publico
juvenil que busca un reto, combinando la narrativa interactiva con elementos
reconocibles del gaming y un nivel de dificultad acorde a su edad y capacidades.
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Formatos escape room R

OPCION A: FORMATO COMPLETO (La Experiencia Inmersiva)

Un evento exclusivo de tarde completa con produccion total.

e El Concepto: Aqui el Escape Room no es una parte del evento; es el evento.
Transformamos el espacio por completo con una decoracion tematica
envolvente, iluminacion escenografica y actores/gamemasters dedicados.

e Dinamica: Una aventura profunda con una narrativa extendida. Los jugadores
se enfrentan a un circuito de pruebas complejo que requiere mayor
deduccion, trabajo en equipo y tiempo. No hay distracciones externas: todo
el recinto respira la atmosfera del "Multiverso Glitch®,

e Objetivo: Ofrecer una actividad de ocio de alta calidad, similar a una sala de
escape comercial, fomentando el teambuilding profundo y la inmersion
narrativa.

e |deal para: Jornadas dedicadas exclusivamente a la juventud, grupos
cerrados, o como el "plato fuerte’ de una semana cultural.




Formatos escape room

OPCION B: FORMATO "MINI" (Experiencia Express)

Disenado como complemento dinamico dentro del Gaming Day.

e El Concepto: Una version condensada y agil de la experiencia. Funciona
CoOmo una "atraccion” mas dentro del evento general.

 Dinamica: Se habilita un espacio acotado dentro del recinto donde los grupos
rotan de forma fluida. Las pruebas son directas, de resolucion rapida y alta
iIntensidad.

e Objetivo: Permitir que un gran numero de asistentes al Gaming Day pruebe la
tension del escape room sin detener el flujo general del evento. Es el
‘bocado’ perfecto de adrenalina entre torneo y torneo.

e |deal para: Eventos con mucha afluencia de publico donde se busca variedad
de actividades simultaneas.




DESTINATARIOS e

Nuestra propuesta esta disenada con un enfoque transversal e inclusivo, abarcando
desde el publico infantil y juvenil hasta el entorno familiar adulto. Gracias a la
estructuracion por zonas (como el area Retro o los simuladores), el evento funciona
como un punto de encuentro intergeneracional donde padres, madres e hijos
comparten la experiencia, garantizando un entorno de ocio seguro, accesible vy
controlado para todos los asistentes independientemente de su familiaridad con la
tecnologia.

Sin embargo, para maximizar el disfrute, aplicamos una segmentacion inteligente de las
actividades. Tanto las competiciones de videojuegos como la narrativa del Escape
Room (en sus versiones Mini y Completa) adaptan su dificultad: ofrecemos dinamicas
ludicas y guiadas enfocadas a la colaboracion para el tramo de 7 a 12 anos, mientras
que para los participantes a partir de 13 anos desplegamos retos de mayor complejidad
logica, autonomia y nivel competitivo.




PRESUPUESTO

Presupuesto para una accion, que comprende las siguientes partidas:

Organizacion y gestion.

Adecuacion tecnica del espacio.
Personal dinamizador del evento.
Equipamiento y medios audiovisuales.
Decoracion e iluminacion.

Seguro de responsabilidad civil.

Precios

e GAMING DAY + ESCAPE ROOM MINI: 3.500 €
e GAMING DAY + DIA ESCAPE ROOM: 4.500 €

IVA INCLUIDO

0




NEWGAMING

NEWGAMING.ES@GMAIL.COM
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