GDD

Version estandarizada

Alvaro Pelayo Garcia



Informacion general del juego

Filosofia

Satisfaccion de los jugadores de nicho

Este juego tratara de cubrir la demanda de los jugadores mas veteranos del subgénero de los
RPG de criaturas coleccionables, que anhelan juegos que supongan un mayor desafio estratégico
y traten temas adultos en su narrativa.

Creacién de un producto de calidad

Durante los ultimos afios, la calidad de las principales sagas del subgénero ha ido en un marcado
declive, en gran parte causado por la falta de competidores directos. Por ello, el videojuego ha
de recordar a los jugadores de este subgénero cudles son las posibilidades del medio.

Aprovechar las posibilidades del medio

Las capacidades técnicas de las videoconsolas contempordneas abren una gran posibilidad de
innovacién en este subgénero en concreto, como pueden ser la creacidon de criaturas
procedurales o de vastos entornos ricos en detalle. Aprovechar estas capacidades al maximo serd
fundamental para comunicarse emocionalmente con el jugador.

Transmitir una sensacion de sintonia con el mundo silvestre

Una de las motivaciones detras del desarrollo es la recreacion de la sensacién de ir de nifio al
monte y fascinarse con las criaturas que alli se encuentran. Esta sensacidn se lograra con un
extenso trabajo de disefio de niveles, entornos y criaturas.

Vision general
Tematica
La tematica del videojuego girara en torno a la exploracidn y la sintonia con el mundo silvestre.

Resumen de las mecanicas principales
Las mecanicas principales del juego seran el combate, la exploracién y la coleccidn de criaturas.

Combate

En el combate el jugador enfrentara dos de sus criaturas contra dos criaturas del adversario en
una pelea por turnos, cuando los puntos de vida de una criatura llegan a cero, esta es eliminada,
cuando uno de los participantes se queda sin criaturas pierde el combate.

Exploracidn
Durante la partida el jugador avanzara durante un entorno lleno de criaturas salvajes, secretos y
enemigos, donde se movera en funcion de los lugares que ve que lo fascinan en su entorno.

Coleccion

Las criaturas, a parte de la herramienta de combate por defecto, seran una parte del mundo y el
entorno, ayudando en las funciones del dia a dia de los habitantes del mundo. Gracias a su
carisma vy disefio, el jugador se verd embelesado y tratara de coleccionarlas por satisfaccion
propia, algo que fomenta la exploracién, pues algunas criaturas se encontrardn en lugares
reconditos.

Plataformas objetivo

El juego se lanzard en Switch y PC, donde se encuentra la mayor parte de jugadores de este
género. En funcién de los resultados y de las solicitudes, se podria plantear sacar el juego en
PlayStation, ya que no existe mucha competencia en ese mercado.



Influencias

Pokémon

Es el mayor referente del género de criaturas coleccionables, de él se extrae el funcionamiento
basico de las mecanicas de combate ya que la mayoria de los jugadores estan acostumbrados y
los sistemas estan muy pulidos, pero mds importante, la mayor influencia son las deficiencias en
la saga, algo que este proyecto pretende solventar.

Spectrobes
Uno de los primeros juegos en usar escenarios tridimensionales explorables, aunque limitados
por la tecnologia de la época. También tiene uno de los disefios de criaturas mas bizarros y
originales, junto con Pokémon, definen el estilo grafico de las criaturas, empleando un punto
intermedio entre las formas simples de pokemon y las extremadamente complejas de
spectrobes.

The last of us

De la entrega de Naughty Dog se extrae una gran informacion sobre el disefio del mundo y los
entornos, su influencia en los mundos postapocalipticos es innegable. También ha sido muy
influyente su narrativa dura y realista.

Preguntas frecuentes

éDe qué trata el juego?

La historia del juego tratarad de un joven de un pueblo, en un mundo postapocaliptico, al que se
le encarga la misién de encontrar piezas de reparacién para la turbina de la central eléctrica del
poblado que recientemente se averié. Para conseguir las piezas emprendera una larga travesia a
lo largo de la regidon en la que se topara con todo tipo de antagonistas, desde vandalos hasta
jefes de organizaciones criminales. Para hacer frente a estos impedimentos, necesitara de la
ayuda de las criaturas del mundo, que gracias a una rudimentaria tecnologia pueden ser
capturadas y amaestradas. Estas criaturas también seran su mayor ayuda para superar los
accidentes geograficos que le impidan el paso.

éPor qué crear este juego?

Los juegos de criaturas coleccionables son un subgénero que levanta muchas pasiones por una
amplia diversidad de motivos. No obstante, en los ultimos afios es un género que se ha plagado
de videojuegos de nefasta calidad que no aprovechan lo mas minimo las posibilidades del medio
ni las nuevas tecnologias. El propdsito es cambiar esta deriva enfocandonos en una parte del
mercado que se ha quedado olvidada y abrir la puerta a que existan mas versiones de este
género que abran la puerta a estilos diferentes.

¢Dénde tiene lugar el juego?

Aungue no se especifica en ningin momento, el juego tendrd lugar en un planeta similar a la
Tierra, pero con diferencias en su biosfera. Aun asi, las similitudes entre ambos pueden hacer
creer al jugador que se trata de una vision futura del planeta que habitamos. Esto es intencional,
y no hay ninguna intencién de resolverlo ni aclararlo ya que no resulta relevante.

¢Qué personaje controlo?

El jugador encarnara un avatar con nombre de su eleccién. Este avatar serd ligeramente
personalizable en raza y sexo. El avatar desarrollard una funcién similar a Link en los juegos de
Zelda, sera un personaje silente que no expresara intenciones propias. De esta forma se evitaran
posibles rozaduras entre el jugador y el personaje que controla, asi el jugador disfrutara de una
mayor inmersién en el juego y se sentird mas identificado con su personaje principal.



¢Cual es el propdsito principal?

El propdsito es conseguir reparar la turbina de la central eléctrica del poblado, lo que supondra
realizar un camino de ida y vuelta en el que el jugador debera derrotar a todo aquel que le impida
avanzar.

¢En qué se diferencia?

La caracteristica mas particular de esta aventura es la unién de conceptos existentes en otros
juegos pero que no se han unido eficazmente. Si bien existen juegos con criaturas coleccionables,
con historias elaboradas, con mundos explorables y con combates por turnos, no existe un juego
que siquiera intente abarcarlos todos. Ademas, la madurez tematica del juego lo diferencia
ampliamente del resto de juegos del género.

Elementos presentes

Elementos generales

Mundo extenso

Diversidad de criaturas coleccionables
Generacién procedural de criaturas
Gréficos 3D de aspecto 2D

Libertad exploratoria contenida

Gameplay
Combate
Entrenamiento
Crianza
Exploracion
Investigacion
Coleccion

El mundo del juego

Vision general

El mundo serd un entorno postapocaliptico en el que por todas partes se podran encontrar restos
de lo que fue la civilizacién. Las ruinas de antiguos edificios y centros comerciales ahora son el
hogar de animales salvajes. La naturaleza ha revertido casi por completo los efectos de la
terraformacién humana, lo que ha resultado en un terreno altamente irregular con amplia
diversidad. Aunque a simple vista no sean perceptibles, en el mundo se encuentran criaturas que
habitan estas zonas abandonadas, unas son ddciles, mientras otras se caracterizan por ser muy
territoriales y otras huirdn ante la minima amenaza.

Cuevas

Dentro del mundo a menudo encontraremos cuevas que hacen la funcién de mazmorras, es
decir, normalmente serdn dreas opcionales que recompensaran al jugador con la posibilidad de
encontrar criaturas extrafas y mds poderosas, equipamiento nuevo o acceso a fragmentos de
historia ocultos. Estas cuevas suponen un mayor o menor desafio en funcidn de la recompensa
final.



Criaturas

En el mundo se encuentran criaturas que el jugador puede capturar para mejorar su equipo o
para coleccionarlas. Cada criatura es diferente a las demas de su especie, bien fisicamente
(realizando pequefios cambios proceduralmente en textura, color, etc.) o bien en actitud,
elemento que definira su desarrollo posterior.

Accidentes geograficos

El entorno se haya plagado de todo tipo de accidentes geograficos, montafias, rios, mares,
fisuras, acantilados, lagos, etc. A menudo, estos impediran el libre movimiento por parte del
jugador, que necesitara disponer del equipamiento adecuado para poder sortearlo. Por otro
lado, la cambiante topologia del entorno serd un representante de la biodiversidad en el mundo,
habitando diferentes criaturas los diferentes entornos.

Enemigos

Durante el viaje, el jugador se encontrara con todo tipo de diferentes enemigos que le obligaran
a entablar combate. Estos enemigos pueden ser de todo tipo, desde vandalos que recorren las
tierras desprotegidas para saquear inocentes, hasta organizaciones criminales que disponen de
sus propias bases de operaciones en las que el jugador puede acabar metido si explora sin
cautela.

Pueblos

En el camino, existen pueblos y pequefios asentamientos donde el jugador puede descansar,
comerciar y realizar actividades paralelas a la historia. Cada poblado tiene su personalidad, bien
por disponer de algln personaje importante, un objeto exclusivo o meramente por su estética y
distribucion. Cada pueblo tiene al menos un elemento que lo hace Unico que fomenta que sea
revisitado.

Criaturas mitologicas

En los lugares mas reconditos, después de superar los desafios mas duros, se encuentran una
serie de criaturas que las leyendas dicen que pueden controlar los elementos. Para llegar a estas
criaturas el jugador ha de estar muy bien equipado y disponer de todo tipo de herramientas que
haya obtenido en el camino. Estas criaturas a menudo seran inaccesibles durante la mayor parte
del juego, ya que estaran detras de varios accidentes geograficos y a menudo requieren de un
objeto u objetos especificos que el jugador conseguird a lo largo de la historia o al realizar un
evento o encargo concreto. Ademds, estaran ocultas de las formas mds inimaginables,
asegurando que, de estar disponibles antes del final, ningln jugador las pueda encontrar de
manera azarosa. Son contenido pensado para el final del juego y suponen el mayor desafio de
exploracidn e investigacion, que conlleva la mayor recompensa y satisfaccion al completarse.

Personajes

Vision general
Los principales personajes que acompafian (fisicamente o no) al jugador durante su aventura son
conocidos del pueblo en el que el personaje del jugador se ha criado y crecido.

Especial relevancia tiene el profesor del laboratorio de biologia, Nicolds, que se comunicard
frecuentemente con el jugador para ofrecerle informacidn sobre las criaturas, el estado del
mundo y en ocasiones hasta encomendarle misiones secundarias.



Por otro lado, en el viaje le acompafiaran amigos de su pueblo, aunque no tardaran en separar
sus rumbos para ser mas eficientes. Estos son, Amira, una agradable y revoltosa mecdnica que
siempre esta cacharreando con cualquier aparato que caiga en sus manos. Es amiga de la infancia
del protagonista y han crecido juntos. Javier, un lefador del pueblo, es un hombre robusto y
sencillo pero muy agradable, siempre dispuesto a ayudar a los demas. Algunas veces cuidé del
protagonista de nifio cuando su madre tenia que trabajar. Y finalmente, Paola, una chica joven
gue se lleva bien con todo el mundo y le encanta estar de fiesta y pasarlo bien. Aun asi, puede
ser muy trabajadora cuando estd motivada, lo que pasa es que le cuesta encontrar la motivacién.

Creador de personajes

El creador de personajes es muy limitado, algo que permite que el equipo ponga un mayor
esfuerzo en el disefio, dotandolo de mas personalidad y reflejando mejor la estética y
ambientacion del juego.

Las opciones que se podran modificar son: el sexo del personaje, la raza y los pronombres con
los que desea que se refieran al jugador.

Enemigos

Los enemigos son aquellos personajes que trataran de impedir el progreso del jugador. A
menudo sus acciones se moveran en una zona gris, no realizaran acciones perversas por el mero
hecho de hacerlo, sino porque su supervivencia depende de ello. La dificultad de los enemigos
se basard en la complejidad de su inteligencia artificial y la composiciéon de sus equipos. Esto
también estd adaptado al momento en el que se encuentre el jugador, pues un equipo mas
desbalanceado puede ser mejor si el jugador dispone de pocos recursos para enfrentarse a ello.

De esta forma, encontramos los siguientes tipos de enemigos, ordenados de menor a mayor
dificultad:

e Vandalos, aparecen espontdneamente por el mapa, Unicamente buscan saquear a quien
encuentran solo.

e Personas de otros pueblos, a menudo necesitados de comida, pelean en busca de
recursos o por proteger sus tierras.

e Miembros de grupos organizados, se trata de némadas que viajan juntos en busca de
recursos, a menudo desarrollan un sentimiento de nacionalismo.

Camara

Vision general

Para el juego, se usard una cdmara en tercera persona ubicada detrds del personaje del jugador,
intentando que este quede ubicado en el tercio izquierdo de la pantalla. El personaje estara
cortado a la altura de las rodillas. El personaje mirard en todo momento en la direccién de la
camara. La camara se movera suavemente y a la hora de entrar en un combate se acercara hasta
por encima de la cintura del personaje.



Figura 1 Esquema visual del funcionamiento de la cadmara

Comportamiento

La cdmara seguira al personaje, aunque el jugador puede moverla para observar su entorno. En
ningun caso el personaje quedara fuera de la camara cuando esta se mueva. El personaje
pivotara sobre su eje para encajar con el movimiento de camara. Cuando el jugador deje de
presionar en una direccidn para mover la cdmara, habrd una pequefa animacion en la que la
camara ird mas lejos y retrocedera ligeramente para darle una sensacién mas organica. La
camara se moverd pivotando, en ningin momento realizard un movimiento en paralelo al
personaje. La idea es emular la vision humana.

Limites

El personaje se encuentra vinculado a la cdmara por lo que durante la mayor parte del juego se
encontrard en el mismo lugar de la pantalla, aunque no es estricto, es decir, las animaciones del
personaje pueden desviarse del eje vertical para lograr transmitir las sensaciones que necesiten.
No obstante, el movimiento en el eje vertical sera bastante limitado, especialmente hacia abajo
para evitar una vista que no represente claramente la vision humana y errores con la
visualizacion del modelado. Este vinculo se puede romper para entrar en escenas cinematicas o
cuando el movimiento por el escenario lo requiera (escalada, saltos, etc.).

Desplazamiento
El juego hard uso de dos tipos de cdmara:

o Libre:
controlada por el jugador, se puede mover en todas las direcciones, respetando las
restricciones anteriormente mencionadas.

e Fija:
se trata de una camara sobre la que el jugador no tiene autonomia alguna, se usard para
cinematicas y todo tipo de necesidades narrativas que requieran el uso de la cdmara. Los
disefadores disponen de completa libertad creativa a la hora de usar esta cdmara

Enfatica:
Su uso sera para aportar mayor dramatismo a momentos especificos como pudieran ser una



escena de escalada u otro tipo de actividades de alta intensidad fisica. Es importante limitar el
uso de esta cdmara a momentos concretos. Durante el uso de esta cdmara se podra cambiar la
escala del personaje respecto al resto de la pantalla y avanzar hasta el segundo tercio empezando
por la izquierda, pero nunca podra llegar al tercer tercio.

Campo de vision
Se usard una proporcion de 16:9 y la linea del horizonte estard ubicada entre el centro de la
imagen y el tercio superior.

Comportamientos especiales

Cuando se entra en combate la camara hard un zoom hacia la accién y tendra un efecto de
desenfoque en los bordes, asi como otros efectos especiales como rayas enfaticas. Estos efectos
pueden variar en funcién del lugar del enfrentamiento y el tipo de enfrentamiento.

Sonidos

Cuando la cdmara hace el zoom, reproducird un sonido de arrastre de follaje, bastante suave,
como si un pdjaro volase bajo momentaneamente y chocase con algunas hojas secas en el
camino.

Interfaz de usuario

Vision general
La interfaz del juego es minimalista, sin renunciar a la comodidad. El propdsito es conseguir la
mayor inmersion del jugador en el mundo y que le preste toda la atencidn posible al entorno.

GUI

El objetivo de la interfaz general es dotar al usuario de un amplio abanico de posibilidades para
personalizar su experiencia, mientras mantiene la estética marcada por el resto de mendus.

Diagramas de flujo
Pantalla de inicio

Pantalla de inicio

|
£ X Y X

Cargar < continuar > < Nueva Partida > < Opciones

Partida 4
Archivos de
guardado

Seleccionar

Iniciar juego
ranura

Pantalla Qpciones

Iniciar juego

Archivos de Archivos de Archivos de
guardado guardado guardado

|

Iniciar juego

Figura 2 Diagrama del funcionamiento de la pantalla de inicio

Pantalla opciones



Opriones de
euradt

Limite de.
curadones en RS
puntos dave

— o LI I l . : l :

dalas
L ‘ — ‘ s ‘ ‘ —

e
e

Muerte de las
aiaturas

Limite de objatos
usables en
combate

Predo de los

I l

|

‘ e ‘ ‘ - ‘ .

i

i

§
g

l

‘ Calibracién ‘

Mostiar efeciiad

5
H
H

Tiwa de combate

i

0

Mleatoraar
{posigame)

| l ] |

Calicad gol
moosizd

Profungaad de
| [ | [z

‘ Anbisolapamisnto

es
n

Mostrar conssjos

Cambiar nombre
wetar

I l ] l l l

‘ aucio mona

2
E §

Volumen General

Opciones para
ceninicos

Infensioad del
dastellos

Emiaral almacin

l | l l l l

‘ s ‘ i ‘ ‘ e ‘

Ver estadisticas

Figura 3 Diagrama de flujo de la pantalla de opciones

Pantalla Pausa



/JTBd a de sta I‘ti,"

Menu de pausa

Mochila

1

Recursos
naturales

ispositivos d&

Botiquin Objetos captura

Objetos clave

Registro Equipo Perfil Guardar Mapa Opdones

Lista de criaturas Lista de criaturas Informacién de la Selecdonar

descubiertas en el equipo partida fichero pantalla mapa Pantalla epdones

/ Pulsar intro
|/ sobre una

Curar Objeto

Figura 4 Diagrama de flujo de la pantalla de pausa

HUD

Es en este apartado donde brilla el estilo minimalista en la interfaz, los elementos visuales que
informan al jugador de su estado y sus estadisticas estan ubicados en los extremos de la pantalla
y estan marcados por una amplia presencia de transparencias que fomentan la visualizaciéon del
escenario.

Objetos

Vision general
Objetos son todos los materiales, instrumentos y otros recursos que el jugador encuentra en el
camino y que almacenara en su mochila. Los objetos se clasifican, seguin su funcién, en:

Objetos clave

Son objetos necesarios para la progresidn en la historia, sélo se podra interactuar con ellos en
situaciones especificas y el jugador no podrd intercambiarlos, venderlos o deshacerse de ellos
de ninguna manera.



Objetos consumibles

Consumibles seran todos los objetos que desaparezcan del inventario una vez sean usados, en
este apartado encontramos mayoritariamente objetos de curacién que permitiran al jugador
mantener a su equipo a salvo durante el viaje.

Objetos de combate

Los objetos que tengan alguna funcidén en combate se encuentran en este apartado. Esto incluye
tanto objetos que desarrollan una funcién pasiva (Qque mejoren constantemente una estadistica
de la criatura) como activa (que en un momento determinado desarrollen una accién como
pudiera ser, curar al usuario). Algunos de los objetos presentes en este apartado podrian
consumirse con el uso, en tal caso, si estdn pensados para ser usados en combate este sera su
apartado.

Objetos de captura
Aqui se encontrardn los dispositivos que se usardn para capturar criaturas. Pese a ser
consumibles en esencia, estaran separados por conveniencia.

Objetos comunes

Son objetos que no encajan en ninguna de las categorias anteriores, pueden tener alguna
funcién o ser simplemente pasivos. En este apartado encontramos objetos cuyo fin es
Unicamente representar algin elemento de la historia o sus consecuencias, objetos cuya Unica
funcién es ser vendidos y objetos que Unicamente sirven para integrar al jugador en un mundo
realista, aunque algunos serdn solicitados en misiones secundarias.

Experiencia de juego

Vista general

La experiencia de juego es para un solo jugador y se centra en la exploracion y el combate. El
jugador comienza en un pueblo (al comienzo de la historia en su pueblo natal) en el que tendra
que realizar algun tipo de evento obligatorio para poder seguir con la historia, también podra
hablar con los residentes, que le otorgardn mas informacion sobre el mundo y le encomendaran
misiones secundarias. Una vez realizado el objetivo principal en el poblado el jugador debe
prepararse para el viaje hasta el siguiente poblado, para ello comprara los recursos que necesite
en el poblado (consumibles, mejores objetos que equipar a sus criaturas, etc.) y saldra al exterior,
una vez en el mundo salvaje, existiran distintos caminos que el jugador puede afrontar para llegar
a la siguiente urbanizacidn, cada uno con diferentes criaturas, enemigos y objetos que recoger.
En esta area se desarrollara la gran parte de la exploracién y el combate de juego, entrenando y
subiendo a sus criaturas de nivel peleando contra otras criaturas salvajes o contra vandalos que
apareceran en el mapa. Sin embargo, algunas zonas del drea serdn inaccesibles para el jugador,
que necesitard de herramientas para llegar alcanzarlas, esto hace que la progresion entre
pueblos no sea completamente lineal, sino que a veces tendra que volver a zonas ya visitadas y
tomar un camino anteriormente inaccesible. De esta forma, el jugador llega a un nuevo poblado
y reinicia el ciclo.

Progreso entre poblados

En la dificultad prefijada del juego, el jugador ha de llegar al siguiente poblado para evitar la
reaparicién de enemigos, es decir, si el jugador se enfrenta a un enemigo y vuelve al poblado
anterior a recuperarse, un nuevo enemigo ocupara su lugar, forzando al jugador a estar bien
equipado para poder recuperarse después de cada combate.



Recompensas en los caminos

El terreno entre cada poblado puede ser atravesado de diferentes formas, en todos los casos
habra una ruta principal que es mas corta y segura, pero que contiene el menor nimero de
recompensas, es decir, en este se encuentran las criaturas mas comunes y los objetos menos
impactantes. Asi, se favorece que los jugadores exploren el entorno y se aventuren en caminos
alternativos.

Historia

El videojuego se ambienta en un mundo postapocaliptico destruido casi en su totalidad a causa
de una guerra mundial. El protagonista trabaja en el almacén del pequefio pueblo en el que vive
junto a su familia, pero, para ganar un dinero extra, ayuda al cientifico del laboratorio con su
investigacion sobre las formas de vida desaparecidas durante la guerra y cdmo se han adaptado
al nuevo entorno. Un dia cualquiera, los habitantes del pequefio pueblo, pierden el suministro
eléctrico al estropearse uno de los generadores de energia. El protagonista se ofrecera como
voluntario para iniciar una exploracién en busca de otro generador junto a otros de sus vecinos.
En el camino el protagonista aprovechard para ayudar al cientifico con su investigacion vy
descubrird los efectos de la guerra, la pobreza y la corrupcion en las sociedades tribales.

Duracion del juego

La historia principal no dura mds de unas 20 horas aproximadamente, aunque dependera de
como quiera el jugador afrontar el juego, pudiendo ser mas si decide aprovechar las posibilidades
de exploracién y realizar las misiones secundarias. Una vez acabada la historia principal, el
jugador puede volver a explorar el mapa en busqueda de las criaturas mitolégicas que se
mencionan a lo largo de la aventura y tendrd a su disposicion una serie de desafios que pondran
a prueba sus conocimientos sobre el combate del juego y la creacién de equipos.

Condicioén de victoria

El juego se considerara superado una vez el jugador consiga acabar con la trama principal del
juego, es decir, una vez este obtenga los materiales necesarios para reparar la central eléctrica y
vuelva al poblado. Una vez conseguido esto, se iniciara el postjuego donde el jugador podra
completar las misiones secundarias y acabar de explorar el mundo, asi como acceder a todo el
contenido reservado para ese momento.

Postjuego
Una vez terminada la historia principal, el jugador podra seguir moviéndose en el mapa, pero
una serie de elementos seran desbloqueados para mantener el interés.

Criaturas mitoldgicas

Se trata de unas criaturas que sélo se conocen por leyendas y que se dice que controlan los
elementos del mundo. Estas criaturas se encuentran hibernando en cuevas ocultas en las que el
jugador necesitara realizar un sencillo puzle o descifrar un cédigo para llegar a ellas. Contienen
alguna pequefia historia que explica su origen y cémo acabaron en ese lugar. El alto nivel de
poder de estas criaturas supondra un desafio para el jugador que intente abatirlos o capturarlos.

Torneo de la regién

Tras los eventos de la historia principal, se inaugura un torneo para todos los habitantes de la
region. El jugador puede participar en el torneo, en el que se enfrentara a los entrenadores mas
competitivos de la regidn. Este torneo es el maximo exponente de la habilidad del jugador y sera



el mayor reto dentro del juego. Los equipos de los oponentes se montaran de forma procedural,
salvo algunos oponentes concretos que tendran equipos relativos a su desarrollo en la historia.



