Aungque todas las miradas depositadas en NAMCO se
dirigen al esperadisimo TEKKEN 3, la factoria de sue-
fios japonesa nos ha vuelto a sorprender con un gran
plataformas con entorno vectorial repleto de colorido
y preciosistas escenarios que esta causando furor en
Japén. Su nombre: Kaze no KLonoA

’nt"ﬂ- En laintro podremos ob-

servar maravillados el grado de perfec-
cion que ha alcanzado NAMCO en este
apartado. La animacion con que ha sido
dotado Klonoa, el protagonista del jue-
go, en las secuencias CG le convierten
en una criatura casi'real. En esta se-
cuencia nuestro simpatico gato «orejes-
co» se encuentra un extrano anillo que
de pronto cobra vida convirténdose en
su nuevo amigo Hupo, un ser esférico
procedente de Phantomile, el pais de
los suenos. A partir de ese momento Hu-
po pasara a convertirse en el poderoso
arma de Klonoa con el que podra atra-
par a los enemigos y lanzarlos en cual-
quier direccion, o utilizarlo para realizar
un:doble salto de gran utilidad.

PlayStation

D esde el pasado 11 de Diciembre nues-
tros siempre envidiados amigos japo-
neses tienen la oportunidad de disfrutar con
la pentltima, de momento, creacién de
NAMCO (la dltima ha sido el esperado RPG
TALEs oF DEsTINY), un colorista arcade de pla-
taformas llamado Kaze No KLonoA: Door To
PHANTOMILE. Los proximos lanzamientos de
NAMCO tras estos dos lanzamientos seran
PAc MaN GHoST ZONE y su majestad TEKKEN 3,
aunque seguro que los magos de Namco se
sacan algo de su inagotable chistera. KLonoa
utiliza un soberbio engine vectorial a 60 fra-
mes por segundo (en la versién NTSC por su-
puesto) para recrear un plataformas de puro
desarrollo bidimensional en el que tendre-

" mos un camino marcado de principio a fin,

con sus correspondientes variaciones y ru-
tas a elegir, y que nos llevara por los mas in-
geniosos y preciosistas decorados
poligonales que hayais podido imaginar ja-
mas. La representacién gréfica del simpatico
protagonista y los enemigos menores se re-
aliza con sprites normales y corrientes para
darle ese toque de plataformas clasico y
mas carismatico en 2D. Muchos pensaréis
que KLonoA: Door To PHANTOMILE puede re-
sultar un arcade limitado o excesivamente
lineal. O alin peor, puede acudir a vuestra
intrincada mente la traumatica imagen del
infame y limitado PANDEMONIUM (la segunda
parte del bluff norteamericano es totalmen-
te patética). Pero nada mas lejos de la reali-

Las primeras fases
nos servirdn de en-
trenamiento para
conocery depurar
las técnicas ofensi-
vas y defensivas de
Klonoa. No os dejéis
cautivar por los be-
llisimos escenarios.
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La variedad grdfica de las 14 fases que posee KLonoa es
impresionante, y ningtin escenario os recordard a otro
visto anteriormente. Como prueba de ello aqui tenéis al-
gunos momentos cumbre de este sobresaliente titulo.

dad. Estamos hablando de NAMCO, y eso
significa la mas alta calidad en cualquiera de
sus apartados, y KLoNoA no iba a ser menos.
Todo en KLonoa ha sido realizado para que
entre por nuestros 0jos y nos transporte a
un alegdrico mundo de fantasia en el que
cada escenario, personaje y situacion derro-
cha colorido,ingenio y encanto por los cua-

\ tro costados. Desde el primer momento en
que observéis la intro y comience la primera
partida os daréis cuenta a qué me estoy refi-
riendo. Klonoa, el protagonista, es una espe-
cie de gato con largas orejas articuladas; su

. ayudante, Hupo, una simpética y esférica

criatura del onirico reino de Phantomile, un =

mundo imaginario formado por los suefios EUPEF F’na' Bﬂsses. Alfinal de cada unade las seis fases
de todos los mortales. Hupo se convertira en normales de KLoNOA nos enfrentaremos a una gigantesco enemigo de impresio-
el amigo y arma de Klonoa, y con él podra nante factura técnicay plastica. La gran imaginacion de los programadores y gra-
capturar a la mayoria de los enemigos y lan- fistas de NAMCO ha dotado a estos engendros vectoriales de una riqueza de
zarlos contra otros seres, utilizarlo como do- patrones de ataque sin precedentes. Acabar, con el primero no es muy dificil, pero
ble salto para acceder a altas plataformas o a partir del segundo tendréis que agudizar vuestro ingenio para encontrar su pun-
salvarse de una caida en un salto mal calcu- to debil'y exterminar su barra de energia. La/fase 7. esconde tres Final Bosses mas.

lado. El control del personaje en todas sus
| acciones es perfecto, y tan sélo utiliza dos
botones del pad (para este juego no hace suU
falta mas), trayéndonos a la memoria pasa- I;Fl?'armatiﬂn
jes de nuestros juegos favoritos de platafor-  rFoRMATO CDROM
mas, pero en esta ocasién engalanados por PRODUCTOR NAMCO

alegres texturas y un magico universo que PROGRAMADOR  NAMCO
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Durante todo el juego sere-
mos recompensados con
numerosas secuencias de
didlogos de ambos prota-
gonistas con el resto de
personajes del juego. Las
voces con que se ha dota-
do a cada unos de ellos son
realmente graciosas.

E"t“a Mﬂde- Una vez

completadas las siete fases de KiLo-
NOA: Door To PHANTOMILE tendréis ac-
ceso a este curioso mapa donde
encontraréis un nuevo y dificilmodo
extra con un mapeado exclusivo yla
posibilidad'de volver. a jugar la fase
que nos apetezca del juego para en-
contrar. los 150 diamantes que se es-
conden en cada una de ellas. ;Qué
sorpresa nos aguardaraal completar
la fase Extra Vision?

para nada resulta frio y artificial pese a estar
formado por poligonos. Como no podia ser
de otra forma, la factoria NAMCO ha dotado
a KLonoa de una banda sonora de ensuefio
que alcanza tintes épicos en las escenas dra-
maéticas del juego, y muy en especial en la
extro final, donde méas de uno dejara escapar
una lagrimita de emocion al observar las
‘imagenes y escuchar el emotivo sonido del
piano que las acompana. Sin du-
da estamos ante una de las me-
jores secuencias finales creadas

afrontado este ambicioso proyecto, porque
hacia mucho tiempo gque no nos obsequia-
ba con un juego de plataformas. En la sépti-
ma fase el desarrollo cambiara por
completo, y tendremos que enfrentarnos a
tres Final Bosses de manera consecutiva para
poder asistir a la brillante secuencia del final.
De momento no os contaré nada mas (siem-
pre digo lo mismo y acabo destripando el
juego, lo siento), porque quiero

KLONOAR

dejar algo para cuando aparez-
ca el juego en Espaiia el proxi-
mo mes de Marzo o Abril. Tan

para un videojuego. KLoNOA:
Door 10 PHANTOMILE posee un total

* de siete fases, llamadas Vision en esta oca-

. sion. Las seis primeras constan de dos subni-
veles cada una y un alucinante Final Boss. Y
digo alucinante porque tanto la recreacion
gréfica como los patrones de ataque y la
manera de acabar con ellos son muestra del

s6lo afadiré al respecto que al aca-
bar el juego seremos recompensados con
un dificilisimo modo extra y algunas sorpre-
sillas mas. Los amantes de los juegos de pla-
taformas estan de enhorabuena, porque
NAMCO ha creado una de las obras maes-
tras del género. Os espero dentro de poco

\buen hacery el carifio con que NAMCO ha )

D@ orT) ot

Esta pantallaaparecerd una vez que haydis
completado las siete fases principalesde
Klonoa. En ella accederéis al modo Extra.

El desarrollo de mu-
chas de las fases que
encontraréis en KLo-

NoA os obligardn a re-

correr el escenario
unay otra vez en bus-
ca del item o switch
correspondiente. Los
programadores de
NAMCO han conse-

guido asi romper la li-
nealidad inherente a

este tipo de juegos.
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