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Firma Namco znana jest wszystkim gfdwnie

z mocno brutalnych konwersji automatowych
tytuiow na PlayStation - wystarczy przypomniec
takie gry jak TEKKEN czy TIME CRISIS. Tym
razem najnowsza produkcja jednej z lepszych
grup piszacych na PSX nie ma nic wspélnego ani
z brutalnoscia, ani z automatami. KLONOA

to przesliczna platformoéwka, powstafa tylko

I wytacznie z mysla o konsoli. Namco nigdy nie
zawodzi i tak sie stalo réwniez tym razem.
Tytutowy bohater - Klonoa - to jegomos¢
przypominajacy kota z bardzo dfugimi uszami,
ktérymi moze chwytaé przedmioty, a takze
uzywac ich jak smigiet helikoptera, aby diuzej
unosic sie w powietrzu. Dziwne? By¢ moze takie
postacie $nia sie japonskim dzieciakom, bo cata
gra wydaje sie by¢ co najmniej niezwykta

i przypomina marzenie senne kogos o zgofa

innym umysle niz nasze (przynajmniej moj).
KLONQA nalezy do grupy platformeréw
dwuwymiarowych w srodowisku 3D, czyli
ukazanych tak, jak np. PADEMONIUM. Postac
porusza sie w lewo lub prawo, a kamera i caty
Swiat obracaja sie wraz z nig. KLONOA daje

w tym miejscu troche wieksza swobode, a to
dzieki temu, ze posta¢ mozie sie obréci¢ w gtab
ekranu, lub w kierunku gracza i np. rzucic
podniesionym przeciwnikiem zbierajac ukryte
tam bonusy. Jeszcze jeden element
odroéiniajacy ja od pozostatych platformowek
z gatunku 2D/3D, polegajacych zwykle na
dotarciu do wyjscia i uzbieraniu odpowiedniej
liczby danych smieciuszkdéw to fakt, ze zamiast
unieszkodliwiac intruzéw z wyskoku, dokonuje
sie tego poprzez chwycenie i rzucenie w dal
[ub w innego klienta. Po wyeliminowaniu
jednego zawsze pojawia sie na jego miejsce
nastepny, poniewaz przewainie okazuja sie oni
bardzo uzyteczni w przemierzaniu krainy,

a przede wszystkim po schwytaniu takiego
moina wyzej podskoczyd, odpychajac sie od
niego w locie. Klonoa ma dwoch przyjaciof.
Pierwszy to jego podreczny “niby sun”,
ktérego uzywa do chwytania przeciwnikéw,

a takze do napompowywania (podobnie jak
Fargus w PANDY 2). Drugim nieroztacznym
kompanem bohatera jest Huppo -
pomponowaty kolezka, pojawiajacy sie

w momentach, kiedy trzeba wyttumaczyc

co sie dzieje, bo z czasem scenariusz gry staje
sie ostro zagmatwany.

Najsilniejszym punktem KLONOA jest niezwykle
kolorowa i ostra grafika. Te gre Smialc mozemy
zaliczy¢ do trzeciego pokolenia gier na PSX’a -
wysoka rozdzielczos¢ i state 60 klatek animacji
na sekunde robia swoje. Szes¢ krain, w ktérych
dzieje sie akcja, wykonano istnie bajkowo,

a konstrukcja 26 pozioméw pozwala czesto

na wybranie wiecej niz jednej drogi, oraz
odnajdywanie szeregu ukrytych platform z cafa
masa kolorowych krysztatow i innych precjozow.
Muzyka juz tak nie zachwyca jak wyglad, ale
przynajmniej dobrze oddaje dziecinny klimat

i nie denerwuje. Bohaterowie od czasu do czasu
co$ tam przebakuja, ale przypomina to tylko pisk
naciskanej gumowej kaczki.

Nie ukrywam, ze KLONOA troche mnie
zawiodta. Tytuf, na ktoéry diugo czekatem, nie
okazat sie ani rewolucja, ani nie wytyczyt nowych
$ciezek posrod PSX owych platformoéwek,
chocby w takim stopniu jak TOMBI. Na pewno
jednak jest to bardzo porzadny i ciekawy
platformer raczej dla dzieci (ale i nie tylko,

bo przyznajcie sie, kto z was nigdy nie grat

w CRASHA [ub PANDEMONIUM?]. Wysoka
miodnosc¢ i tadna, hi-resowa grafika stawiaja
KLONOA na poice zaraz za jej wielkimi
poprzednikami.
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