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STORYLINE

Esteban se ha convertido en un jugador histérico del
cacigue y debe comenzar a jugar un partido de futbol
contra otros idolos del eterno campedn, una carrera en
medio de un campo de futbol, debe adentrarse en Ia
historia club mas influyente en la historia de Chile para
poder ganar el partido de futbol.
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EL TORITO MILLAPE, TIRA EL CENTRO.. RASANTE, LA TIENE NEIRA...
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RESUMEN

Juego de conocimiento, habilidades y estrategia

utilizando algun idolo del eterno campedn, tomar

decisiones, realizar estrategias con el uso de cartas y

Manolete Neira medir los conocimientos de la historia del club,

Final Clausura 2002 . L.
) : caminos par obtener éxito de cara el gol.
Campeodn en la quiebra

Cada jugador debera avanzar a través de una cancha
de futbol mediante preguntas correctas hasta llegar a
la meta contraria, el juego termina cuando un jugador
anote una cantidad de goles o por tiempo, ambos

casos son determinados por los participantes.




La historia se desarrolla en la actualidad en un
mundo basado en el Estadio Monumental David
Arellano de la comuna de Macul, Chile. Toma
como argumento la historia del club social y
deportivo ColoColo durante sus 95 afnos de
historia, bajo las tematicas de: Historia,

estadisticas, Efemérides y Campeonato nacional.

COLO-COLO




JUGADORES

Se puede jugar de 2 a 6 jugadores desde los
12 anos de edad. Tomando en consideracion
gue a partir de esa edad se comienza a tener

conocimientos y habilidades sobre alguna
tematica en particular.



LooOK & FEEL

Los matices son de ilustraciones de
comic, se pretende que el jugador
visualice jugadas y jugadores
reconocidos por la historia del club tanto

en jugadas como historicas.

llustracion Deportiva - Historica

Fuente: Alboadhesivo
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EL JuEGo EL JuEGo PRIMERAS IDEAS
E RETO E AcciénN CARTAS
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QUIEN ES

CHILE?

\/ Aparicion del L Inclusion de colores
nombre | Del escudo del club
[\ QUIEN ES | Mas un sub’ri’rulolol
( , . nombre, ademas
7 >4 : i De estrellas.
ADKESIVE \\/

Reduccidn de colores,

OVUIEN ES

o

Logo aparicion borde blanco
emprendimiento interno
previo

Logo Final

PRIMERAS IDEAS L0GO



MATERIALIDAD

Fichas realizado en inyeccion en polimeros

Dado normal realizado por inyeccion en polimeros o comprar

al x mayor por encomienda.

Caja carton compacto, plastificado mate.

: . Referencia: juego soccerton
» Tablero modular impreso sobre carton compacto 1.5mm Juee

aprox. o similar plastificado mate.

» Cartas de papel naipe de buena calidad 300gr.




COMIENZO

OUIEN ES

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *
***
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Al comenzar el juego toman el packaging del
juego donde se puede ver el logo del juego

Abrir el packaging y ver el tablero encima
Ver los elementos en cada lugar:

1 Tablero

6 Fichas

180 Cartas de preguntas

72 Cartas de accion

60 Cartas de reto

1 Dado

1 instructivo



OBJETIVO GENERAL

> Lograr que el usuario avance en el tablero a punta de conocimiento, estrategiay
habilidad en el contexto del mundo del eterno campedn

OBJETIVOS SECUNDARIOS

Medir la cultura a base conocimiento del usuario sobre la historia del club

Medir las estrategias del usuario para alcanzar el gol en menos tiempo que el rival.

Avanzar y superar obstaculos del juego con el uso de las cartas de accidn.

Medir las habilidades fisicas del usuario en las cartas de reto

OUIEN ES

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *
***



ENTIDADES

OUIEN ES




FUNDADOR DAVID ARELLANO

» El Gran David.
David Arellano Moraga , fundador y capitan de

Colo-Colo.

» Durante una gira que Colo-Colo realizaba por
Espafia (la primera gira internacional de un
equipo chileno), Arellano encontré la muerte de
manera sorpresiva.




JUGADOR DE LOS 70’ FRANCISCO VALDES

>

CHAMACO.
Francisco Segundo Valdés Muhoz.

215 goles en su haber, Francisco Valdés hace
poco fue el goleador histérico del torneo local.
Siendo mediocampista se le conoce por el lema
GOLEADOR HAY UNO SOLO!

Chamaco termind dedicando los ultimos afios
de su vida a su otra gran pasion, la formacion de
jugadores, una labor que desarrolld hasta que la
muerte vino a buscarlo a su casa



JUGADOR DE LOS 80’ CARLOS CASZELY

» En la historia grande de ColoColo han pasado un
sinfin de jugadores, unos se fueron sin pena ni
gloria y otros se quedaron en el colectivo
general de la gente por su rebeldia y conciencia
social, caracteristicas para hablar de Carlos
Humberto Caszely Garrido.

» Mejor conocido como “El Chino” o “El Rey del
Metro Cuadrado” Carlos se convirtio en uno de
los mas grandes referentes de la historia del
futbol Chileno gracias a su inmensa habilidad
como delantero, sus veloces movimientos y su
carisma dentro como fuera de la cancha.




JUGADOR DE LOS 90’ MARCELO BARTICCIOTTO

» Uno de los factores para ser un idolo o leyenda
de un club son mas que los titulos, sino que los
valores que inculca es su forma de ser y pensar,
uno gue sigue con esas caracteristicas y rebeldia
por la lucha en la recuperacién del club, El
BARTI.

» Marcelo Pablo Barticciotto Cicaré




JUGADOR DE LA DECADA

MATiAS FERNANDEZ

» El Pelusa, El Cra
» Matias Ariel Fernandez Fernandez

» Jugador con un talento innato, timido afuera de
la cancha y una fiera dentro de ella.

» Ganador de 2 titulos con el cacique, una carrera
casi completa en Europa, participe del plantel
de la seleccidn chilena ganadora de la copa
ameérica y escogido como mejor de américa
usando la Blanca, simplemente un Cra.



JUGADOR DE LA DECADA

ESTEBAN PAREDES

» Elultimo grande, Esteban Efrain Paredes
Quintanilla, Salido de las divisiones inferiores de
Santiago Morning.

» El 2014 en su presentacion en su segunda etapa
en el equipo afirmé que utilizaria el dorsal «30»,
en alusion al campeonato que en caso de
obtener, seria la 30, después llegaron la 31,32y
una copa Chile y es el primer hexagoleador.




CARACTERISTICAS

El jugador experimenta en la historia del equipo
mas grande de Chile, viaja al pasado entre su
fundacidén hasta la actualidad.

El jugador tendra que poner a prueba sus
habilidades futbolisticas en casilleros especiales
como dominar un baldén o hacer una cantidad
de flexiones de brazos

El jugador que mejor comprenda la historia del club tiene
mas posibilidades de avanzar a cara el gol, ademas se podra
sumar estrategias del ambito futbolisticos para sacar ventaja
en cada turno.




‘ OUIEN ES '
CHILE?

‘ OUIEN ES '
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EL JUEGO DEL EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEGN ETERNO CAMPEON
* * * *
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QUIEN ES
CHILE >
T
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INFOGRAFIA CARTAS

¢Cudl fue la frase que grito David Arellano en el
Quitapena en 19257

A. Quien es Chile?
B. De atrds pica el indio
C. Como el ColoColo no hay

» * Cada pregunta genera la
posibilidad de avanzar en el

FACIL x 1 tablero.
» (Cada respuesta correcta es puesta
de un color determinado.

HISITOGRIA

¢Por qué Arturo Vidal porta el dorsal 23?

A. Por Michael Jordan
B. Por una anécdota con su madre

D. Por los goles que hizo en cadetes

INTERMEDIO X2

<Quién escogid el nombre del cacique Mapuche
ColoColo como nombre del Club?

LT i Coclires * DIFICULTAD PREGUNTAS

C. Juaon Quifiones

D. Guillermo Ciceres
DiIFiciL x3
* Numero de - ]

carta

> Facil: Avanza 1 casillero.
> Intermedio: Avanza 2 casilleros.
> Dificil: Avanza 3 casilleros.




HISITIGRIA

¢Cudl fue la frase que grito David Arellano en el
Quitapena en 1925?

A. Quien es Chile?
B. De atrds pica el indio
C. Como el ColoColo no hay

cPor qué Arturo Vidal porta el dorsal 23?

A. Por Michael Jordan
B. Por unao anécdota con su madre

D. Por los goles que hizo en cadetes

INTERMEDIO X2

¢Quién escogid el nombre del cacique Mapuche
ColoColo como nombre del Club?

A. David Arellano

C. Juan Quifiones
D. Guillermo Cdceres

DiIFiciL x3

Carta de Historia:
Preguntas relacionadas
desde su fundacion
hasta los tiempos
actuales.

Color Amairillo:
Energia y Brillo.

OUIEN ES

*

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

***

*




cCudntos torneos de primera divisidn ha ganado
ColoColo hasta principio del 2020?

A. 32
B. 54
C. 42
* Carta de Estadisticas: D. 45
FAciL x 1
Cartas sobre datos
QUIf N E S nu méricos q S ha n ;,l.‘.u_ﬁntns torneos de primera divisidn obtuvo Mirko
C\H l L E o pasado a |0 |arg0 del Jozik al mando de ColoColo?
= club.

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *
***

ESiTADISHIEA'S

INTERMEDIO X2

e Color Azul Claro:
Seguridad y Confianza

<Con cudntos goles anotd Elson Beyruth para ser el
goleador del torneo nacional en la década del 70’?

. 15
. 16
. 17
. 18

DiIFiciL x3



EEEMERIDES

<En qué aiio ColoColo tuvo su primer triunfo en tierras

brasilefias?
. 1935
o  Carta de efemérides:
e Preguntas
FAciL x 1 .
relacionadas a fechas
¢En qué temporada Joime Pizarro fue escogido como |m po rta ntes y Q“Ié N E s

el mejor volante defensivo del mundo por la revista

gl relacionadas al club. c\H I L E ?

. 1987-1988

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *
***

. 1988-1989

. 1989-1990 * Color Verde:
. 1990-1991 5 o

INTERMEDIO X2 Crecimiento, Avance
en el tiempo.

<En qué aoiio se jugo el primer supercldsico de la
historia del futbol Chileno?

. 1927
. 1932
. 18935
. 1938

DiIFiciL x3




AlE

<Con guién jugo ColoColo la dltima fecha del
Apertura 2007?

. Unidn Espaiiola

C Carta de . Huuch?putn
Campeonato . aine
Nacional:

Preguntas sobre

cDdnde jugaba Gabriel Mendoza en 1990 ante de llegar
o ColoColo?

QUIEN ES clubes y situaciones
CHILE? que estén
EL JUEGO DEL relacionada al club y

ETERNO CAMPEON
***** gue sean del
campeonato local.

. Everton

. La Serena
. D’Higgins
. Naoval

INTERMEDIO X2

\MPEONATOINAGIC

£Quién fue el primer presidente del SIFUP (Sindicato
de futbolistas profesionales)?

* Color Rojo/Blanco:
. A. Alfonso Dominguez
Colores patrios. B. Misael Escuti

C. Caupolicdn Peiia
D. Francisco Valdés

DiFiciL x3







Cartas de accion

Cartas de tipo estratégico para avanzar,
convertir un gol o evitarlos.

Vienen en 4 Categorias:

> Pase
> Skills
» Tactica
» Tiro
» Arquero

OVUIEN ES

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *

o




INFOGRAFIA CARTAS

e llustracidon que representa la
accion de la carta

* Nombre de
la carta

* Limitaciones y sectores de la
cancha. Opciones de accion:

TIRA EL DADO PARA OPCION DE GoL OpCIén de GO|, Avanzar y
Evitar Gol
Accidn técnica ofensiva que consiste en golpear
el balodn con el pie antes de que este caiga al
suelo con la intencidn clara de disparar a la ) _’ -
porterfa. * Descripcién de la accidn

e Numero de
carta




RABONA

AvANZAS 2

Método para patear el baldn pasando una pierna
detrds de la otrao. ¢ lujo o un recurso necesario?
“Este chico es un crack, el 14 de los blancos es

un crack”
Matias Ferndndez habilitando de rabona o
Humberto Suazo, en la Copa Sudamericana 2006

Carta de Pase:

Cartas que sirven para avanzar a
través del tablero.

Hay cartas que se limitan en
sectores de la cancha.

Color Gris:
Seguridad en el avance.




e Carta de Skills:

Cartas que sirven para avanzar a
través del tablero a puntas de lujitos.
Pueden ser utilizados en cualquier
parte de la cancha menos para una
opcion.

e Color Morado:
Lujo y Magia.

MATLIRABGNA

AVANZAS 2

La MatiRabona o Falsa rabona es un regate usado
en el fithol que consiste en realizar un enganche
en velocidad con la pierna que golpea el baldn

por detrds de la de apoyo —no pateando hacia
adelante como en una rabona—, regresdndolo vy
dejando al rival a contrapié.




POSESIONIDE
BaAlanN

‘ QUIEN ES ' ‘ QUIEN ES I

133@8

AVANZAS 3

Durante el juego cada vez que un equipo tiene
el dominio del balén podemaos decir que este
equipo esta en "posesion de baldn”, se entiende

como una accidn realizada por dos o mas
jugadores que consiguen transmitir el baldén
eludiendo las intervenciones de los adversarios.

Carta de Tactica:

Cartas que sirven para avanzar a
través del tablero con estrategias
existentes en los partidos de futbol.
Hay cartas que se limitan en
sectores de la cancha.

Color Verde:
Calidad




e Cartade Tiro:

Cartas que sirven para opcion de gol,
cuando esta carta es utilizada el
jugador puede escoger la dificultad
de la pregunta a menos que este a 3
o mas casillas del gol, en ese caso el
jugador debe responder una
pregunta dificil.

Todas estan limitadas en sectores
especificos de la cancha.

e Color Dorado:
Alegria y riqueza

ECTO
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TIRA EL DADO PARA OPCION DE GoL

El tiro libre directo es un lanzamiento directo a
la porteria del equipo contrario.

El balén deberd estar inmdvil cuando se lanza
el tiro y el ejecutor no podrd volver a jugar el
baldn antes de que este haya tocado a otro
jugador.




ATAYADAYATOUENMARROPA

~

DENTRO DEL AREA
EVITAR OPCION DE GoL

Atajada realizada por el argquero por un tiro
cercano de un jugador contrario.
Dicho de un disparo de arma de fuego, realizado

desde tan corta distancia que la deflagracidn de
la pélvora provoca o podria provocar quemaduras
en la ropa de la victima.

Carta de Arquero:

Esta carta puede ser utilizada
cuando el jugador contrario haya
respondido una pregunta con
opcion de gol de manera correcta,
esta carta anula la accion rival.

El rival debe ir al punto centro de |la
cancha.

Color Café:
Fiabilidad







Cartas de reto

Cartas para medir las
habilidades de los jugadores y
de castigo con caracteristicas
futbolisticas.

OUIEN ES

EL JUEGO DEL
ETERNO CAMPEON

* *
***




INFOGRAFIA CARTAS

— e llustracidon que representa la

accion de la carta

* Nombre de -

la carta

DoMmiINAREMBAYGN

El jugador el jugador debe dominar — e Descripcion de la accion que hay

15 veces el baldn, gue realizar y las consecuencias
gue hay segun los resultados

En caso de lograrlo avanza 2 puestos
En caso de de no lograrlo retrocede
2 puestos.

* Numero de
carta ' I



INFOGRAFIA CARTAS

- * Jlustracion que representa la

accion de la carta

* Nombre de -

la carta

ITARIETAVANTARI A

El jugador recibe tarjeta amarilla — * Descripcion del castigo obtenido

Debe retroceder 2 puestos, por la carta

debe guardar la carta, en caso que
salga otra tarjeta amarilla el jugador
dehe volver al punto de partida.

* Numero de _
2
carta






 En esta cara del dado el
UL jugador debe responder
~ Juga P
\ s
CHILE una pregunta del
X campeonato nacional.

 En esta cara del dado el
ou ,
CHILE? jugador debe responder
: una pregunta de
estadisticas.

En esta cara del dado el
jugador debe responder
una pregunta de Historia.

r—/\——\ e En esta cara del dado el
OUIEN ES

CHILE? jugador puede elegir el tipo de

rETm pregunta (cualquiera de las 4
categorias expuestas) que
estime conveniente.

En esta cara del dado el
jugador debe responder
una pregunta de
efemérides.

*

***




TABLERO




REGLAS
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e Al comienzo cada

jugador debe estar en
posicion de comienzo
sefalado en la flechas.



* En esta casilla el jugador debe tirar
el dado para responder las cartas de
preguntas.

* En el tablero se presentan dos
tipos de casillas dentro del
juego.

CHILE?

N

* En esta casilla el jugador debe
tomar una carta de Reto.
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* Eltablero se divide en varios sectores,
especificamente en los sectores de una
cancha de futbol.

» Estos sectores son esenciales para
determinar en que momento y lugar
pueden ser utilizadas las cartas de Accion.

DENTRO DEL AREA BORDES DE LA CANCHA



* Hay sectores de la cancha que son utilizados para
ciertas cartas con opcion de gol y algunas de
tactica para avanzar de manera rapida y eficaz.

CAMPO CONTRARIO IZ0. CAMPO CONTRARIO DER.






COLOCACION DE LAS FICHAS

e Las cartas de preguntas
se despliegan en el
tablero segun color y
caracteristicas como
sefala las flechas azules.

e Las cartas de Retoy
Accion se despliega en el
tablero donde sefala las
flechas Rojas




TABLERO COMPLETO




e Cada jugador antes de comenzar debe e Después de hacer un gol el jugador debe
escoger una ficha con alguna entidad. sacar cartas hasta tener 5 en la mano

e Cada jugador debe sacar 5 cartas de accion.



QUIEN PARTE?

é‘\ Los Participantes deben determinar el

]
y/ orden de partida de cada uno con un
juego simple de piedra, papel v tijera.

Los Participantes

Y

deben anotarse M@@@@@@@ DE @@&.@5

i EEEEEE

goles. Chamaco 1 1 1 | | |
Esteban- L4 | ]
Mabigd 1 1 1 | | ]

Cho 1 1] 1]
EaSEE R e E
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AVANZAR ¢, 1
Al

2.- El jugador debe
escoger la dificultad
y responder la
categoria que
determino el dado.

1.- El jugador que comienza
la partida debe tirar el dado
para avanzar.

EFANMBED,:. ATIOINAGIONAE

1 hewdl
o

<Con quién disputo ColoColo la semifinal del
Clousura 20097

A. O’Higgins

B. Unidn Espaoiiola
C. Cobrelon
D. Lo Serena
FAciL x 1

&0Qué jugador no paso por los 3 grandes (ColoColo,
U. de Chile y U. Cotdlica) como jugador de futbol?

A. Francisco Arrué
B. Jean Beausejour
C. Fabidn Estay

D. Arturo Soloh
INTERMEDIO X2

c:Cudntos goles convirtid Esteban Paredes
jugando por Santiogo Morning?

A. 45 Goles
B. 48 Goles
C. 51 Goles
D. 54 Goles

DiFfciu x3

‘ Las cartas deben
ser leida por otro
jugador.

El jugador no puede comenzar una partida con una carta de accion

3.- En caso de responder
bien el jugador tiene la
opcion de avanzar y volver a
jugar, en caso de responder
mal pierde el turno sin
opcion de avanzar y le toca al
siguiente jugador.




| J
AVANZAR 2 \

% 3.- El jugador puede jugar
1.- Cuando un jugador esta 3 nuevamente, pero no puede
en su turno puede utilizar % volver a jugar una carta de
una de sus cartas de accion 2.- El jugador puede % accion después de jugar una.
si quiere avanzar avanzar la cantidad <

indicada por la carta

AVANZAS 2

Es un movimiento futbholistico que consta de darse
el pase a uno mismo, es decir, efectuar un
desplozamiento del baldn con lo intencidn de
recogerio uno mismo para asi desbordar al
oponente.

B
\\




salié una tarjeta roja y debe
volver al punto de partida

ReToo &
=¥ 3 =
CASTIGO G 2
=
1.- Cuando un jugador caeen  2.-5I 8 2] 3.- En este caso al jugador le
la casilla del logo del juego castigo debe retroceder %
=

debe sacar una carta de RETO hasta la cantidad que

indique la carta.
El jugador recibe tarjeta roja
) Debe volver al punto de partida
y pierde su turno
1
e




ABDOMINAEES

Retoo & GRUNCH
=¥ 3 \ . .
EASTIGO v 3.- El jugador puede jugar
D‘\’ avanzar o retroceder segun
1.- Cuando un jugador cae en 2.- El jugador puede A A su rendimiento en el reto.
la casilla del logo del juego avanzar la cantidad

debe sacar una carta de RETO indicada por la carta

El jugador debe realizar 20

Abdominales Crunch.
En caso de logrario avanza 1 puesto
En caso de no lograrlo retrocede
2 puestos.



TIROS PARA
GOL

1.- El jugador debe tirar el

dado para ver el tipo de

pregunta para hacer 2.- El jugador debe
responder una
pregunta dificil para

poder anotar. T p—

A. 18
B. 18
cC. 17
D. 16

FAciL x 1

iCudntos goles anoto Humberto Suazo en el
Apertura 20062

A. 186
B. 17
C. 18
0. 18

ESiTADISTHIEAS)

INTERMEDIO X2

DiFfciL x3

» I Las cartas deben

ser leida por otro
jugador.

3.- En caso de responder
bien el jugador convierte un
gol, debe volver al partida 'y
termina su turno.

Debe sacar cartas de accion
hasta tener 5 en la mano.

Goooool!



TIROS PARA é

GOL V

1.- Cuando un jugador va a jugar una
carta de tiro, debe estar en sectores
que determine la carta, debe lanzar
dado para categoria de la pregunta.

3.- En caso de responder
bien el jugador convierte un
gol, debe volver al partida y
termina su turno.

Debe sacar cartas de accion
hasta tener 5 en la mano.

2.- El jugador debe
responder una pregunta
dificil para poder anotar.

Las cartas deben
ser leida por otro

Gooool!
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Vavid 1 1 | | ]
Chamaco 4 1 1 1 1 |
Esteban L 1 1 1 ]
Mabigol  ({x ) | 1§ |
moesive il (o 1 T T 111

pueden anotarlo en la carta

e iarcadr d Gole Dart PARAUE



—
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PORTERD %, 2
v

3.- En este caso al jugador
pierde la opcién de gol y

ATAYADAYAYQUENMARROPA

1.- Cuando un jugador responde 2.- un jugador rival debe ir al centro de la cancha
correcto una pregunta de puede activar la carta S—
opcion de gol. de accidn de portero SRS L

Atajada realizada por el arquero por un tiro
cercano de un jugador contrari

Dicho de un disparo de arma de fuego, realizado
desde tan corta distancia que la deflagracidn de
la pdlvora provoca o podria p quemaduras
en la ropa de la victima.




CASOS ESPECIALES

.
FA

. Ul

Si un jugador tiene la opcién de
avance y tiene un jugador al
frente de el, puede saltarlo.




CASOS ESPECIALES

& Qué profesidn ejercia David Arellano cuondo
fundo el Club?

. Carpintero
B. Profesor
C. Policin
D. Panadero

FAciL x 1

&Quién fue el goleador del equipo en el torneo de
Clausura 2002?

A. Ignacio Quinteros
B. Manuel Neira

C. Marcelo Espina

D. Sebaostidn Gonzdlez

‘%D@F@G}D[A

INTERMEDIOD X2

£Qué jugador tiene loa mayor caontidad de
encuentros jugados en primera divisién con lo
camiseta alba?

A. Lizardo Gaorrido

B. Luis Mena

C. Misael Escuti

D. Froncisco Valdés

DiFiciL x3

Si un jugador responde una pregunta de dificultad
intermedia o dificil antes de llegar al arco, solo
puede llegar al borde del arco.

Debe volver a lanzar el dado, para
opcioén de gol



ReEauisiTos TECNICOS

COSTOS FIUOS

Fichas: Plastico Polimero 175 gr c/u

Dado: Plastico Polimero

Caja: 2 pliegos de cartéon Couche de 400 gr 100x77CM

Tablero Modular: 1 pliego de cartén Couche de 400gr 100x77CM
Carta de Naipe: 1 Resma papel Couche de 300gr Tamano Carta

COSTOS VARIABLES

Servicio Impresion:
Servicio de Corte:

$390 c/u x mayor
$390 c/u x mayor
$890.- c/u Aprox.
$890. c/u Aprox.
$3200 c/u Aprox

S6000 x M2
S5000 Total




MARKENTING

Puntos de Ventas: Tiendas de comercio Retail
Sede del Club Social
Ventas por tienda online propio

Difusion: Redes Sociales propios del juego por
Instagram, Facebook y Twitter.

Socio estrategico para llegar a mas gente, en este
caso uno de las entidades del club.
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