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Storyline

Esteban se ha convertido en un  jugador histórico del 

cacique y debe comenzar a jugar un partido de futbol 

contra otros ídolos del eterno campeón, una carrera en 

medio de un campo de futbol, debe adentrarse en la 

historia club más influyente en la historia de Chile para 

poder ganar el partido de futbol.



Resumen

Juego de conocimiento, habilidades y estrategia 

utilizando algún ídolo del eterno campeón, tomar 

decisiones, realizar estrategias con el uso de cartas y 

medir los conocimientos de la historia del club, 

caminos par obtener éxito de cara el gol.

Cada jugador deberá  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.

Manolete Neira
Final Clausura 2002 

Campeón en la quiebra



Base

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 años de 
historia, bajo las temáticas de: Historia, 
estadísticas, Efemérides y Campeonato nacional.



Jugadores

Se puede jugar de 2 a 6 jugadores desde los 
12 años de edad. Tomando en consideración 
que a partir de esa edad se comienza a tener 

conocimientos y habilidades sobre alguna 
temática en particular.



Look & 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 históricas.

Ilustración Deportiva - Histórica

Fuente: Alboadhesivo





Referencias para Cartas

Reverso



Primeras ideas 

Cartas



Primeras ideas Logo

Logo 

emprendimiento 

previo

Aparición del

nombre

Reducción de colores, 

aparición borde blanco 

interno

Inclusión de colores

Del escudo del club 

mas un subtitulo al 

nombre, además 

De estrellas.

Logo Final



Materialidad

 Fichas realizado en inyección en polímeros

 Dado normal realizado por inyección en polímeros o comprar 

al x mayor por encomienda.

 Caja cartón compacto, plastificado mate. 

Referencia: juego soccerton
 Tablero modular impreso sobre cartón compacto 1.5mm 

aprox. o similar plastificado mate.

 Cartas de papel naipe de buena calidad 300gr. 



Comienzo

 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 acción

 60 Cartas de reto

 1 Dado

 1 instructivo



Objetivo general

 Lograr que el usuario avance en el tablero a punta de conocimiento, estrategia y 
habilidad en el contexto del mundo del eterno campeón

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 obstáculos del juego con el uso de las cartas de acción.

 Medir las habilidades físicas del usuario en las cartas de reto



Entidades



David Arellano

 El Gran David.
David Arellano Moraga , fundador y capitán de 
Colo-Colo.

 Durante una gira que Colo-Colo realizaba por 
España (la primera gira internacional de un 
equipo chileno), Arellano encontró la muerte de 
manera sorpresiva.

Fundador



Jugador de los 70’

 CHAMACO.
Francisco Segundo Valdés Muñoz.

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

 Chamaco terminó dedicando los últimos años 
de su vida a su otra gran pasión, la formación de 
jugadores, una labor que desarrolló hasta que la 
muerte vino a buscarlo a su casa

Francisco Valdés



Carlos Caszely

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

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

Jugador de los 80’



Marcelo Barticciotto

 Uno de los factores para ser un ídolo o leyenda 
de un club son más que los títulos, sino que los 
valores que inculca es su forma de ser y pensar, 
uno que sigue con esas características y rebeldía 
por la lucha en la recuperación del club, El 
BARTI.

 Marcelo Pablo Barticciotto Cicaré

Jugador de los 90’



Matías Fernández

 El Pelusa, El Crá

 Matías Ariel Fernández Fernández

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

 Ganador de 2 títulos con el cacique, una carrera 
casi completa en Europa, participe del plantel 
de la selección chilena ganadora de la copa 
américa y escogido como mejor de américa 
usando la Blanca, simplemente un Crá.

Jugador de la década 

2000



Esteban Paredes

 El ultimo grande, Esteban Efraín Paredes 
Quintanilla, Salido de las divisiones inferiores de 
Santiago Morning.

 El 2014 en su presentación en su segunda etapa 
en el equipo afirmó que utilizaría el dorsal «30», 
en alusión al campeonato que en caso de 
obtener, sería la 30, después llegaron la 31, 32 y 
una copa Chile y es el primer hexagoleador.

Jugador de la década

2010



Características

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

• El jugador tendrá que poner a prueba sus 
habilidades futbolísticas en casilleros especiales 
como dominar un balón 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, además se podrá 
sumar estrategias del ámbito futbolísticos para sacar ventaja 
en cada turno. 



Cartas





Infografía Cartas

• Cada pregunta genera la 
posibilidad de avanzar en el 
tablero.

• Cada respuesta correcta es puesta 
de un color determinado.

• Numero de 
carta

• DIFICULTAD PREGUNTAS

 Fácil: Avanza 1 casillero.
 Intermedio: Avanza 2 casilleros.
 Difícil: Avanza 3 casilleros.



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

• Color Amarillo: 
Energía y Brillo.



• Carta de Estadísticas:
Cartas sobre datos 
numéricos que han 
pasado a lo largo del 
club.

• Color Azul Claro: 
Seguridad y Confianza



• Carta de efemérides:
Preguntas 
relacionadas a fechas 
importantes y 
relacionadas al club.

• Color Verde: 
Crecimiento, Avance 
en el tiempo.



• Carta de 
Campeonato 
Nacional:
Preguntas sobre 
clubes y  situaciones 
que estén 
relacionada al club y 
que sean del 
campeonato local.

• Color Rojo/Blanco: 
Colores patrios.





Cartas de acción
Cartas de tipo estratégico para avanzar, 

convertir un gol o evitarlos.

Vienen en 4 Categorías:

 Pase
 Skills

 Táctica
 Tiro

 Arquero



Infografía Cartas

• Ilustración que representa la 
acción de la carta

• Numero de 
carta

• Limitaciones y sectores de la 
cancha. Opciones de acción: 
Opción de Gol, Avanzar y 
Evitar Gol

• Nombre de 
la carta

• Descripción de la acción



• 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.



• 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 
opción.

• Color Morado: 
Lujo y Magia.



• Carta de Táctica:
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



• Carta de Tiro:
Cartas que sirven para opción 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 difícil.

Todas están limitadas en sectores 
específicos de la cancha.

• Color Dorado: 
Alegría y riqueza



• Carta de Arquero:
Esta carta puede ser utilizada 
cuando el jugador contrario haya 
respondido una pregunta con 
opción de gol de manera correcta, 
esta carta anula la acción 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 características 

futbolísticas.



Infografía Cartas

• Ilustración que representa la 
acción de la carta

• Numero de 
carta

• Nombre de 
la carta

• Descripción de la acción que hay 
que realizar  y las consecuencias 
que hay  según los resultados 



Infografía Cartas

• Ilustración que representa la 
acción de la carta

• Numero de 
carta

• Nombre de 
la carta

• Descripción del castigo obtenido 
por la carta





Dado
• En esta cara del dado el 

jugador debe responder 
una pregunta del 
campeonato nacional.

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

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

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

• En esta cara del dado el 
jugador puede elegir el tipo de 
pregunta (cualquiera de las 4 
categorías expuestas) que 
estime conveniente.



Tablero



Reglas

• Al comienzo cada 
jugador debe estar en 
posición de comienzo 
señalado en la flechas.



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

• En esta casilla el jugador debe 
tomar una carta de Reto.

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



• El tablero se divide en varios sectores, 
específicamente 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 Acción.

Dentro del área Bordes de la cancha

3/4 de cancha



• Hay sectores de la cancha que son utilizados para 
ciertas cartas con opción de gol y algunas de 
táctica para avanzar de manera rápida y eficaz. 

Campo contrario izq. Campo contrario der.





Colocación de las fichas

• Las cartas de preguntas
se despliegan en el 
tablero según color y 
características como 
señala las flechas azules.

• Las cartas de Reto y 
Acción se despliega en el 
tablero donde señala las 
flechas Rojas 



Tablero Completo



• Cada jugador antes de comenzar debe 
escoger una ficha con alguna entidad.

• Cada jugador debe sacar 5 cartas de acción.

• Después de hacer un gol el jugador debe 
sacar cartas hasta tener 5 en la mano



Quien parte?

Los Participantes deben determinar el 
orden de partida de cada uno con un 
juego simple de piedra, papel y tijera.

1

2

3

4

5

6

David
Chamaco
Esteban
Matigol
Chino
Barti

Los Participantes 
deben anotarse 
en la carta de 
marcador de 
goles.



Avanzar 1

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

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

Las cartas deben 
ser leída por otro 
jugador.

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

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



1.- Cuando un jugador esta 
en su turno puede utilizar 
una de sus cartas de acción 
si quiere avanzar

2.- El jugador puede 
avanzar la cantidad 
indicada por la carta

3.- El jugador puede jugar 
nuevamente, pero no puede 
volver a jugar una carta de 
acción después de jugar una.

2Avanzar



Reto o 

Castigo

1.- Cuando un jugador cae en 
la casilla del logo del juego 
debe sacar una carta de RETO

2.- Si la carta es de 
castigo debe retroceder 
hasta la cantidad que 
indique la carta.

3.- En este caso al jugador le 
salió una tarjeta roja y debe 
volver al punto de partida

3



Reto o 

Castigo

1.- Cuando un jugador cae en 
la casilla del logo del juego 
debe sacar una carta de RETO

2.- El jugador puede 
avanzar la cantidad 
indicada por la carta

3.- El jugador puede jugar 
avanzar o retroceder según 
su rendimiento en el reto.

3



Tiros para 

gol 4

1.- El jugador debe tirar el 
dado para ver el tipo de 
pregunta para hacer 
el gol.

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

Las cartas deben 
ser leída 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 acción 
hasta tener 5 en la mano.



Tiros para 

gol
4

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

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

Las cartas deben 
ser leída 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 acción 
hasta tener 5 en la mano.



David
Chamaco
Esteban
Matigol
Chino
Barti

x

x

x

Cada vez que un jugador 
anota un gol los jugadores 
pueden anotarlo en la carta 
de Marcador de Goles



Portero

1.- Cuando un jugador responde 
correcto una pregunta de 
opción de gol.

2.- un jugador rival 
puede activar la carta 
de acción de portero

3.- En este caso al jugador 
pierde la opción de gol y 
debe ir al centro de la cancha

5



Casos especiales

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



Casos especiales

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

Debe volver a lanzar el dado, para 
opción de gol



Requisitos Técnicos 

COSTOS FIJOS

Fichas: Plástico Polímero 175 gr c/u                                                                $390 c/u x mayor
Dado: Plástico Polímero                                                                                     $390 c/u x mayor
Caja: 2 pliegos de cartón Couche de 400 gr 100x77CM                               $890.- c/u Aprox.
Tablero Modular: 1 pliego de cartón Couche de 400gr 100x77CM            $890. c/u  Aprox.
Carta de Naipe: 1 Resma papel Couche de 300gr Tamaño Carta                 $3200 c/u Aprox

COSTOS VARIABLES

Servicio Impresión:                                                                                             $6000 x M2
Servicio de Corte:                                                                                                $5000 Total



Markenting

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

Difusión:  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.
















