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Namco ha marcado las pautas de los titulos de lucha Y carrerass;
Zpodra hacer lo mismo con los juegos de plataformas?

o hay parientes mas ilus-
tres que Tekkeny Ridge
Racer, y la dltima criatu-
ra de Namco, Klonoa:
Door To Phantomile, ten-
dra mucho que sudar para estar a
la altura de semejante herencia.
Klonoa es un juego de plataformas,
algo que nada tiene que ver con
anteriores lanzamientos del maes-
tro japonés. Y, a juzgar por su
aspecto, puede que el cambio no
esté nada mal: Klonoa podria con-
vertirse en uno de los mejorcitos
«saltar-recoger-y-correr» que pue-
blan la geografia PlayStation.
Aquellos que conozcan el mun-
dillo se accrdardn de
Pandemonium, titulo de platafor-
mas casi en 3-D de Crystal
Dynamics en el que los personajes
se limitaban a deambular de
izquierda a derecha mientras el
paisaje presumia de poligonos.
Bueno, Klonog tiene reminiscencias
de Pandemonium, pero ahi acaban
las similitudes. Describe las aven-

turas del héroe que presta su nom-
bre al juego en busca del mistico
mundo de Phantomile, una tierra
compuesta por fragmentos de sue-
fos (suena genial). Entre Klonoa y
la tierra de sus suefios hay 26
niveles repletos de plataformas,
esparcidos por seis mundos dife-
rentes y habitados por docenas de
enemigos tan encantadores como
letales. Cada mundo responde a un
tema distinto, incluidos una pinto-
resca aldea en la copa de un &rbol

[11 Debes invertir esta cascada gue fluye hacia arriba para
salvar el hosque. [2] ;Enemigos con paraguas a la vista!

y una caverna subterrdnea con sus
pinitos en hidrografia. La misterio-
sa historia de Phantomile va desve-
landose por el camino mediante
conversaciones con los habitantes
de los mundos.

La campafia de promocion
internacional tilda al héroe como
«un tipo de orejas gigantescas que
ejercen de alas». Al margen de
su parecido con cierto ratén

yanqui, este bichejo luce el
clasico disefio japonés:

Klowos Same here. ['m Llonoa. e i
| Huepew I'm Buepow.

[11 La intro de Klonoa rivaliza con
cualquiera gue haya elahorado
Namco hasta ahora [o sea, que es
] isimal, y todas las

discurren en tiempo real. [2]1 Ni las
per jes de videojuegos se -
libran de rifias familiares. [31 Me tms timﬁ. C:
siento en la cima del mundo...
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[11 El subsuelo. ldeal
para meterse en aprie-
tos. [2] A deslizarse
tocan. [3] La accién
sobre arholes es fre-
cuente en los juegos de
plataformas, pero en
Hilonoa es mejor gue en
la mayoria, con ascen-
sores y malos a man-
salva.

muy mono, excéntrico y bastante
mejor que la mayoria de las crea-
ciones occidentales. El sistema de
control de Klonoa es purista; o,
dicho de otro modo, sencillo: un
botén de salto y otro para atrapar
a los enemigos cercanos.

En su bdsqueda, Klonoa va
acompafiado de Huppo, que guar-
da un parecido mds que notable
con una bola de goma, y que
posee el don de absorber e hin-
char los enemigos que Klonoa aga-
rra. Una vez capturado e inflado
un enemigo, puedes lanzarlo con-
tra sus camaradas, bien sea por
toda la pantalla para conseguir
bonus, bien hacia abajo, para pro-
pulsar a Klonoa a plataformas
superiores. Con este Gltimo movi-
miento hallards areas ocultas que
contienen golosinas varias, inclu-
yendo vidas extra y bonus de ener-
gia. Y si mantienes pulsado el
botén de salto en el aire, sacaras
partido a las orejas elefantinas de

Klonoa para frenar su descenso a
la plataforma mas proxima.

Los profesionales de Namco
han intentado disefar niveles
divertidos y competitivos. Basta
con echar un vistazo a nuestras
capturas de pantalla para apreciar
el brillante aspecto del juego. Lo
que las imagenes no pueden trans-
mitir es la suave animacion del
mundo de Klonoa, con plataformas
y pistas que serpentean por lade-
ras antes de precipitarse a cuevas
subterrdaneas o ascender a la cum-
bre de una montafa. Ademas, el
juego estd sembrado de puertas de
dos direcciones, que permiten
moverse entre diferentes secciones
de la zona. Las dltimas fases
emplean este método para dificul-
tar la jugahilidad, creando seccio-
nes «ocultas» a las que solo pue-
des acceder yendo de acd para
alla, del exterior al interior de los
mundos, La musica también es
digna de mencion, razén mas que

Klonoa va acompafiado de
que posee el

Huppo,

[11 ;Verdad que es honi-
to? [2]1 Aqui, Klonoa, el
gato con alerones por
orejas; y aqui, Huppo,
la... estooo, la cosa. [3]1
Dehes liberar a media
docena de estos tipos en
cada nivel, no nos pre-
guntes por qué. [41
Puedes inflar a lo grande
ciertos enemigos gigan-
tes para usarlos como
trampolines bulbosos.

de absorber e hinchar

los enemigos que Klonoa

agarra

suficiente para conectar una
PlayStation a un equipo de alta
fidelidad. Las melodias se acercan
mas al estilo Disney que al de
Prodigy, pero se ajustan a la per-
feccién al peculiar estilo de
Klonoa, chispeando feliz o retum-
bando con mal humor en los
momentos adecuados.

Por lo que hemos visto, el
juego se ha concebido con una
curva de aprendizaje bastante
suave, en la que las fases adquie-
ren cada vez mayor complejidad.
Los dltimos niveles atn estdn por
ver, asi que esperemos que no
sean demasiado simples o, por el
contrario, demasiado duros. Pero
ten por seguro que lo pasa-
remos pipa averiguandolo,
Pronto te diremos mas.

Paysiaten

[1]1 Los personajes del juego son de
tipe eriental, lo cual ne constituye
una catastrofe. [21 Al hacerte con los
malos los conviertes en dtiles armas.
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