
La Mancha
Propuesta de valor

Propuesta de solución

Desarrollar una actividad que por medio de la cooperación y la diversión logre re�ejar
la analogía y el dilema del proyecto Ánima

¿Qué diseñamos?

Un juego de mesa que logre integrar a los actores en torno a una dinamica de
cooperación y estrategia, por medio del trabajo conjunto por un objetivo especí�co

Decisiones de diseño

4cm

4cm

Numero de jugadores 
- Se plantea que jueguen como máximo 4 personas, para lograr observar diferentes  
  posiciones dentro del juego 

Un juego compuesto por �chas de color, en el cual se propone un objetivo especí�co 
que requiere del trabajo en conjunto para lograrse. Además, cuenta con actividades 
que evidencia actitudes de los jugadores relacionadas a la investigación

Forma
- La forma y tamañode los cuadrados logra facilitar el orden de las �chas en pro de la 
  dinamica del juego. 
-Al ser facil de ordenar las �chas no es necesaria la implemmentación de un tablero
-Las �chas son Acrilicas, lo que facilita la manipulación 
-Las tarjetas especiales cuentan con forma de triangulo para hacer una diferenciación 
  entre estas y las �chas base 

Tipografía
- Se utilizó la tipografía Myriad Pro para los textos en bloque en tamaño 12 y 15, tales   
  como las instrucciones, reglas y tarjetas especiales, ya que esta tipografía es clara y  
  bastange legible, facilitando la dinamica del juego
-Para los títulos se utilizó Brain Flower Euro, en tamaño 21, la cual busca sumarle un aire de 
  diversión al juego mas alla de la actividad en si
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Edad para jugar
- Se recomienda que el juego se desarrolle entre personas mayores de 10 años, ya que 
   tiene un compente lógico que requiere de un entendimiento mas complejo. Esto fue 
   planteado al buscar juegos similares y ver la edad recomendada 

Diseño de imagen de fondo
- Se utilizaron cuadros con baja opacidad para ambientar el juego y sus partes. Estos  
   cuadros fueron tomados del logo y los tonos de las �chas del juego

Logo
- El logo está inspirado en los las �chas base del juego, cuenta con cuatro cuadrados   
  que representan a cada jugador y un cuadro en el centro que hace referencia a “la 
  mancha”. Además, los colores fueron tomados de la paleta de colores de las �chas y 
  la tipografía del nombre, fue tomada de la usada para los títulos. Dentro del logo se 
 busco también, re�ejar la idea de trabajo en grupo, para esto se colocaron dos 
 cuadrados por color en menor 

Empaque
- El diseño del empaque esta creado con tres principios básicos, el primero es la 
  ergonomía evidenciada en la forma de la caja, sus dimensiones, el peso, el peso y su 
   fácil acceso, en segundo lugar se evidencia la durabilidad, la cual es aportada por el 
  material, Acrilico 0,5, lo que la hace rigida e impide de cierta forma, que el agua la 
  deteriore. Por último se tomo en cuenta la claridad, por lo tanto se plasmaron las 
  instrucciones iniciales del juego para así facilitar la comprensión de éste. Los colores 
  de la caja 

LA MANCHA

16cm

9,5cm
7cm

LA MANCHA
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LA MANCHA

 Inicio
 
0.  Lea TODAS las instrucciones y  
    reglas. Se recomienda un primer 
     juego de prueba 
1. Cada jugador escoge el color que 
    pre�era 
2. Los jugadores deben poner las 
    �chas de la mancha en el centro 
3. Cada jugador debe ubicar las     
    �chas correspondientes a su color 
4. Ubicar las �chas de esta manera: 

Objetivo
 Este es un juego cooperativo de 

estrategia,  en el que hay que evitar que 
la mancha ocupe todas las �chas y 

lograr erradicarla porcompleto

No. De Jugadores 2 - 4 jugadores

Edad   10 años en adelante 

Contenido

      Dado de colores
           15 Fichas por cada color

     Tarjetas especiales
   Instrucciones y reglas

LA MANCHA

¿Podrás evitar que la mancha se 
apodere del territorio?

¡Participa en este juego de 
cooperación y diversión.

Donde todos deben evitar
que la mancha gane!

10+4 

LA MANCHA

¿Cómo jugar? 

5. Lea TODAS las reglas
6. El jugador que inicia es el que 
    corresponde al color obtenido con el    
     primer lanzamiento del dado
7. El jugador en turno debe lanzar el 
    dado de color para determinar qué   
    color impactará con su jugada.  
8. Ahora, el jugador debe escoger una 
   �cha de su color para voltear. 
   Este movimiento volteará una �cha que  
   esté mas cerca de la mancha en el color  
   a impactar.
9. Seguirá con el juego el jugador 
   impactado.

Jugador en 
Turno 

Color  a 
impactar

Cara 1 Cara 2

Lado 1 Lado 2

Adhesivos del Empaque
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LA MANCHA

Objetivo

 Este es un juego cooperativo de estrategia,  en el que 
hay que evitar que la mancha ocupe todas las �chas y 

lograr erradicarla porcompleto

Inicio
 
0.  Lea TODAS las instrucciones y reglas. Se 
recomienda un primer juego de prueba 
1. Cada jugador escoge el color que    
    pre�era 
2. Los jugadores deben poner las    
    �chas de la mancha en el centro 
3. Cada jugador debe ubicar las    
    �chas correspondientes a su color 
4. Ubicar las �chas de esta manera: 

LA MANCHA

Jugador en 
Turno 

Color  a 
impactar

¿Cómo jugar? 

5. Lea TODAS las reglas
6. Se escoge a un jugador para hacer el primer  
    lanzamiento del dado
7. El jugador que inicia es el que corresponde al color   
    obtenido con el primer lanzamiento del dado
8. El jugador en turno debe lanzar el dado de color   
   para determinar qué color impactará con su  jugada.  
9. Ahora, el jugador debe escoger una �cha   
    de su color para voltear. Este movimiento  
    volteará una �cha que esté mas cerca de la mancha     
    en el color a impactar.
10. Seguirá con el juego el jugador 
      impactado.

Reglas

1. Se voltea una �cha por turno (a menos que la 
   tarjeta indique lo contrario).
2. Se gana cuando todos los colores están libres   
    de la mancha. 
3. Se pierde cuando todos los colores se  
    convierten en mancha.
4. Si todos los jugadores acuerdan terminar el 
   juego antes de que se erradique la mancha o   
   que esta gane, se deberá contar las �chas de 
   mancha y de color y ganará el que tenga más  
   �chas a su favor. 
5. Al voltear una �cha especial, (marcada con un 
    triángulo negro)  el jugador en turno debe   
    sacar una tarjeta del montón y seguir la  
    instrucción.
6. En dado caso de que se volteen varias �chas  
    con triángulo, sólo se sacará UNA tarjeta 
    especial.
7. Si un jugador debe voltear mas de una �cha, y en 
    su  tablero no tiene su�cientes de las que se le 
    pide voltear, debe hacerlo con las que alcance  
8. Si se voltea como color impactado una �cha 
    especial, se ignorará la instrucción. 

 LA MANCHA

9. Si el jugador en turno lanza el dado para  
    afectar y sale su color, deberá lanzar de nuevo. 
10. Si el jugador en turno voltea una �cha de      
    color y la convierte en mancha, el color   
    impactado  volteará de mancha a color. 
11. Si un jugador erradica a la mancha de su 
       tablero,  no ha ganado. Deberá ayudar a los 
       demás jugadores para �nalizar el juego. 
12. Si el jugador en turno lanza el dado para 
      afectar y sale su color, deberá lanzar de 
      nuevo. 

En el dado

 Se voltearán 2 �chas de mancha 
para cada color

Cambiar de color con el jugador 
a la derecha

NOTA: si se obtiene alguno de estos colores, 
lanzará de nuevo el jugador en turno  para 

determinar quién sigue. 

Reglas

LA MANCHA
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Significados análogos con respecto
 al dilema

Color
-Representa al individuo en si

fichas cuadradas
-Representa acciones 

Color gris “la mancha”
-Representa la problematica

Esquina de la forma al juntar las fichas
-Busca evitar el señalamiento a los jugadores, creando así una perspectiva mas 
 comunal del juego

Dado con cara blanca**
-Representa al LIME (entidad encargada de la limpieza en el barrio), ya que “limpia”  
  dos �chas para cada jugador

Disposición de las fichas
-Se plantea el orden de las �chas de manera que queden juntas sobre la mesa, para 
  así hacer alusión a el trabajo, a pesar de tener un color distinto, sigue siento conjunto

Objetivo
-Ya que todos los actores deben trabajar desde la individualidad con consiencia de la   
  situación del otro, para solucionar un problema colectivo. En el juego re�ejado en la 
   mancha

Dado con doble color*
-Representa la junta de acción comunal, especí�camente las jornadas de limpieza. Ya 
 que solo cambian dos jugadores por que no todos asisten a estas jornadas.

Dado con cara blanca** Dado con doble color*

LA MANCHA

5



Significados análogos de las tarjetas 
especiales con respecto

 al dilema

“En la siguiente ronda tira el dado por el jugador que seguía”
- Hace que los jugadores sean responsables se lo que pase en el color de los demás, 
  lo cual implica que lo sean en sus actos y consecuencias de estos 

“Voltea dos fichas de la persona que desees”
-Esta tarjeta se re�ere a la posibilidad de colaboración que puede existir entre  el 
  actor y los demás

“Voltea la ficha que desees del tablero”
-Se re�ere a la responsabilidad que tiene cada uno de los actores sobre el estado del 
   barrio y a la colaboración que este puede llegar a brindar

“Voltea tres fichas del jugador a tu derecha”
- Esta �cha se re�ere a la preocupación y/o colaboración que el actor le puede brin 
   dar al vecino de

“A quién afectes deberá voltear tres, cuatro o cinco fichas”
-Esta �cha se re�ere al nivel de trascendencia de las acciones de cada uno de los 
  actores.

El juego cuenta 
con 20 tarjetas

LA MANCHA
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“Dale un abrazo a quien el azul sea, esta persona debe lanzar el dado”: 
- Busca evidenciar hasta que punto es capaz el actor de romper las barreras frente a 
  la relación con otros actores

“Un chiste debes contar si tres fichas quieres voltear”:
- Re�eja la capacidad oratoria de los actores, lo cual evidencia su carisma y facilidad 
  para interactuar con los demás

“La mímica de un personaje debes intentar y alguien debe adivinar si tu ficha deseas voltear
- Al igual que la mímica de animales, muestra la capacidad comunicativa de los 
  actores, además, al adivinar evidencia 

“Con los ojos cerrado una ficha debes voltear”
- Muestra como las acciones inconsientes pueden tener repercuciones en los demás 
  o en si mismo

“La mímica de un animal debes intentar y alguien debe adivinar si tu ficha deseas voltear”
- Muestra la capacidad comunicativa de los actores, además, al adivinar evidencia 
  quieres cuentan con una mayor receptividad

“Juega una vez más”
- Re�eja el como los actos anteriores pueden mejorar o cambiar, replesenta así las 
   segundas oportunidades para un actuar mejor

“Cambia de puesto con el jugador que desees”
- Invita al jugador a ponerse en la posicion de cualquier actor que él desee, 
  comprendiedo así sus movimientos y su dinamica frente al trabajo común

LA MANCHA
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hallazgos prototipo final 

hallazgos Individuales 

• Los actores mantienen una postura critica, lo cual promueve la mejoría del 
             juego por medio de un pensamiento proactivo, cada uno aporto ideas y 
             críticas frente a la dinámica, el juego y sus partes. 
• Los actores trabajaron el pro del objetivo del juego 
• La actitud en el juego evidencia una posición  metafórica dentro del barrio
• La ubicación y claridad de las instrucciones son fundamentales para el ente
           dimiento optimo del juego
• Las tarjetas aportan un componente alto en la diversión del juego
• La analogía del juego si se cumplió, dado que las personas se dieron cuenta  
            que el trabajo conjunto logra acabar la mancha
• Las dimensiones formales del juego son optimas para el desarrollo de este 
• El juego logra definir roles de los actores

Paola (tiene mascotas) 
• Se mostró apegada a su color inicial (azul) hasta 
              que entendió que el juego es mas de trabajo conjunto que de labor individual 
• Fue quién mas cuestiono el juego en todas las dimensiones
• Al �nal fue quién mas aplaudió el acabar la mancha
• La actitud real de Paola se observa cuando se atribuye los logros colectivos

Francisco (no tiene mascotas) 
• Tuvo una actitud positiva frente al juego 
• Fue quien mas rápido entendió las reglas del juego, facilitando con esto los  
              movimientos de los demás jugadores
• Estuvo muy pendiente de los movimientos de los demás jugadores 
              durante el desarrollo de toda la actividad

Danilo (tiene mascota) 
• Tuvo una posición critica frente a la dinámica 
• Se mostro ajeno a la lectura de las instrucciones
• Su actitud no fue la mas positiva lo cual en parte hizo que demorara en 
              entender la dinámica de la actividad 
• La actitud de este actor se vio in�uenciada negativamente por factores
              externos al juego y la actividad

Felipe (no tiene mascotas) 
• Mostró una actitud  muy positiva frente a todo el juego 
• Se mostró líder frente  a las explicaciones y el entendimiento de las reglas
• Su actitud positiva “impregno” la de los demás jugadores

LA MANCHA
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