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KULLANKALLIS KERRONTA

Aloitin kuukauden pelaamalla Xboxin klassikkopelia,
Fahrenheitia, jonka sain vihdoin aikaiseksi ostaa Xbox
Livesta. Vaikka yliluonnollinen trilleri sortuikin ylilyénteihin
tarinan loppupuolella, aidot hahmot lumosivat minut taysin.
Jokainen Fahrenheitin henkildista tuntuu oikealta
ihmiselta. Heilld on ystévyyssuhteita, parisuhteita,
seksia, mielipiteita ja asenteita, ja erittdin luontevasti
kuvattuna. Runsas sisdinen dialogi paljastaa hahmojen
mielialoja ja epdvarmuuksia. Kun henkildité vield oh-

jataan niin, etta pelaajan on tehtéva arkisiakin asioita,

kuten ottaa kaapista lasit ja téyttda ne shampanjalla,
ja sitten nostaa uunissa oleva paisti pdytéan, pelaa-
jasta tulee osa hahmojen elamaa eika toisin pain.

Kun tarina kerrotaan hatéilemétté usean eri hahmon
nékdkulmasta ja samanaikaisilla kamera-gjoilla, paastaan
erittdin nautinnolliseen kokemukseen. Todellakin, kun
Fahrenheitin luojan, David Cagen seuraava tarina Heavy
Rain saapuu kauppoihin, olen ensimmaisena jonossa.

Fahrenheit sai minut jélleen tiedostamaan sen,
mika merkitys peleissa on paitsi tarinalla, myds silla
miten se kerrotaan. Liian usein pelit jattavat juonen
lapsipuolen asemaan ja keskittyvat pelkkaan
kikkailuun, tai vesittévat hyvéat ideansa pyrkimalla
tarjoamaan pelaajalle viihdetté eiké vakavaa,
aikuismaista tarinaa.

Se on sadli.
_Jori

3 KIRJOITTAJAR

81 HEIKKI TRKALA

Heikki sy6 vahan, juo liikaa ja nukkuu tuskin
koskaan. Murhaava méara toita tassa kuussa on
ajanut miehen sohvanpohjalle pelaamaan Puzzle
Questia ja katsomaan huonoja komedioita.

82 ]OHFlnnES VALKOLA

Johannes vietti ison osan maaliskuusta rapakon
takana. Visiitti Vancouveriin, jossa mies tutustui
uuteen Mario & Sonic -peliin oli pitka ja antoisa.
Johannes p jopa kokeilemaan curlingia. Varo
vaan, Uusis, Valkolan poika tékk&aa kiven nanniin!

83 MATTI ISOTALO

Pelipuolella on ehka hieman yllattéden ollut paljon
vilsketta etenkin pc-osastolla. Empire Total War,

Battleforge ja kumppanit ovat kaiken liséksi laa-

dukkaita ja koukuttavia tuotoksia. Mukava osoitus
siita, etta Joulun Jalkeista Elamaa on sittenkin.
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JULKISTUKSIA

GH: World Tour -kokoelma tulossa
Heingkuussa julkaistava Guitar Hero:
Greatest Hits on kokoelma sarjan

alkupaéan parhaista biiseista. Jokainen

hitti on masteroitu uusiksi, eli kutakin
kappaletta voi tiluttaa nelja virtuaaliartistia
yhden ainoan kitarasankarin sijaan.

Warner vetdytyy Rock Bandista
Wamer Music ja MTV eivét padsseet

palkkioista sopuun, joten Rock Bandin
verkkokaupassa ei nahda enaa Warnerin
artisteja. Jo lisensoidut biisit julkaistaan
kuitenkin, joten esimerkiksi Grateful Deadia ja

HUHUJA/LISTOJA

ILMISELVA JATKO-0SA Mario & Sonic ottivat toisistaan mittaa jo Pekingin olympianéyttdmélla reilu vuosi sitten. Monipuolinen pelimekaniikka, hauska tunnelma ja tutut hahmot siivittivat pelin

/

Péivittaisia peliuutisi OSoitteessa www.gamereactor.fi

Jane's Addictionia saapuu viela ladattavaksi.

Mario ja Sonic ovat kisailleet
kesken&an pelimaailman kunin-
kuudesta 1990-luvun alusta lah-
tien, mutta viime vuosina toverit
ovat lydneet hynttyyt yhteen.

huimaan menestykseen. Wii- ja DS-versioita on myyty yhteensa yli 10 miljoonaa kappaletta, joten Mario & Sonic at the Olympic Winter Games ei ole kovinkaan yllattava jatko-osa.

IARIO & SONIC 2

Sega lahtee tavoittelemaan kaikenikaisid pelaajia hauskalla urheilupelilla

Laite DS/WIl  Kehittdja SEGA Julkaisija SEGA Laji BILEPELIZURHEILU Julkaisu 2883

amereactor vieraili tulevien talvi-
G olympialaisten iséntédkaupungissa
Vancouverissa tutustumassa Mario
& Sonic at the Olympic Winter Games -peliin,
joka on 10 miljoonaa kappaletta myyneen
Mario & Sonic at the Olympic Gamesin jatko-
osa. Pelin japanilaisen tekijét olivat paikalla
esittelemassa pelin Wii- ja DS-versioita.
”Lahdimme tekemaén hauskaa koko
perheen pelid, joka hakkaa edellisen julkaisun
jokaisella osa-alueella”, kertoi pelien tuottaja
Osamu Ohashi itsevarmasti. "Talla kertaa
meilld on huomattavasti pidempi aikataulu,
joka mahdollistaa entistéd kokonaisvaltai-
semman pelikokemuksen, jossa Vancouver
on tarkedssa asemassa. Olemme tutustuneet
kisakaupunkiin ja pyrimme tuomaan aidon

04 www.gamereactor.fi

olympiatunnelman omaperéisesti osaksi
Marion ja Sonicin maailmoja. Nyt myés Wii-
ja DS-pelit eroavat toisistaan ratkaisevasti.
Pelisuunnittelu tulee ottamaan molempien
koneiden vahvuudet paremmin huomioon,
mika tulee ndkymaan monipuolisissa lajeissa

ja ohjauksen intuitiivi mallintami: ”,

Ohashi selvitti kunnianhimoisempaa jatko-osaa.

Wii-versiosta naytillé oli kolme lajia: kelkkailu,
laskettelu ja pikaluistelu. Liikkeentunnistus-
ohjaus oli poikkeuksetta helppo ja nopea
sisdistad. Kelkkailu oli erityisen hupaisaa
neljan pelaajan kesken, kun pelattiin letkaan
asetetuilla penkeilld. R&nnissa porhaltaminen
tapahtui asettamalla Wiin ohjainkapula rintaa
vasten ja kallistelemalla vartaloa tasaisessa
rytmissé@ muiden pelaajien kanssa. Kelkkailu

ja laskettelu tukevat myds Wiin tasapaino-
laudalla pelaamista, jolloin kurvailu oli haas-
tavampaa, mutta samalla entisté veikedmpaa.

DS-versiosta esiteltiin kaksi lajia: lumilau-
tailu ja mahakelkkailu. Ensin mainittua pelattiin
ristiohjaimella seka nappéaimilla ja jalkimmaista
kosketuskynaa kayttden. Myds DS-pelin pa-
rissa vietetty aika oli hupaisaa. "DS-version
kaikkia lajeja voi pelata aina neljan konsolin
voimin, ja vain yhdellé pelikasetilla”, valotti
DS-version ohjaaja Eigo Kasahara
kasikonsolin moninpelia.

Mario & Sonic at the Olympic Winter
Games vaikuttaa mukavalta koko perheen
bilepeliltd, josta voi muodostua kaivattu
haastaja Wii Sportsille.

_Johannes Valkola

VANCOUVEr 2010
| e |

21. OLYMPIALAISET
TALVIRISAT
Olympialaisten talvikisoja
on kayty vuodesta 1924
lahtien, jolloin kullasta kisat-
tiin Ranskan Chamonix'ssa.
Talvi- ja kesakisat jarjes-
tettiin samana vuonna
neljan vuoden valein aina
vuoteen 1992 asti. Albert-
villen talvikisojen jalkeen
kului vain kaksi vuotta, ja
1994 Lillehammerin kisojen
jalkeen talvi- ja keséolym-
pialaiset ovat vuorotelleet
kahden vuoden valein.
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The Beatles: Rock Band Mass Effect 2 ei tule PS3:lle

The Beatles: Rock Band kuljettaa
pelaajat maailman tunnetuimman bandin £ T Y 2
uran halki aina Liverpoolin kaduilta

i kuin kuuta
vain katkeraksi
ioWare toteutti PS3-omistajien
pelot vahvistamalla Mass Effect 2:n tulevan
vain PC:lle ja Xbox 360:lle.

maailmankiertueelle. The Beatles: Rock
Band julkaistaan Xbox 360:lle, Playsta-
tion 3:lle ja Wiille maailmanlaajuisesti 9.
syyskuuta eli 090909.

Vuoden 2010 alussa julkaistavaa Mass Effect L]

LisGd Ninja Gaidenia PS3:lle
Tecmo on vahvistanut Ninja Gaiden 2:n
parannellun version, Sigman, saapuvan
PS3:lle jouluksi. Muutokset sisaltavat
kak3| uutta pelattavaa hahmoa, mm.
injitsumestari Ayanen, kolmanneksen

pelattavaa, ison luokan pomo-

taisteluita seka moninpelin.

Sonyn verkkopelit vasta 2010
SOE:n paajohtaja vahvisti, ettei DC
Universe Onlinea tai The Agencya nahda
viela tana vuonna. Molemmat pelit
at nailld nakymin ensi vuonna.
gencyn kohdalla kyse on
viivytyksestd, silla pelia odoteltiin
jo viime vuodelle.

. AIDOT MAISEMAT Mario ja Sonic ovat kiikuttaneet kaverinsa autenttisille olympiakisojen
"‘q&. suorituspaikoille. Esimerkiksi lasketteluosio suoritetaan Whistlerin rinteilla.
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HAHSI UERSIOTA

Wii- ja DS-versioita tyostavat tiimit tekevat avoimesti yhteistyota
Mario & Sonic at the Olympic Winter Gamesia kehitetdan kahdelle alustalle,
mutta tiiviissa yhteistydssa. Niin DS:n kuin Wiinkin version tuottajana haarii
sama mies, Osamu Osashi, joka vahtii tarkasti, etté yhtenéinen visio ja
pelifiilis I6ytyy molemmista versioista. Onneksi kummankin pelin tekija-

ryhmét ovat samassa rakennuksessa, vie samassa kerroksessa, joten
informaation ja ideoiden jakaminen on nopeaa ja tuotteliasta.

VWi a0
i)

N Neljan hengen kelkkailu on hauskaa puuhaa. Parhaimmillaan pelimuoto on silloin, kun pelaajat istuvat perakkain ja kallistelevat
yhta aikaa kourun kaarteiden mukaisesti.

Saints Row 2:sta tuttu Volition karsii
tydvoimaansa. Studion mukaan
madréaikaisten tyontekijoiden maara
vaihtelee yrityksen sisélla projektien
valmistumisen mukaan, ja studio ei uusi
47 méaaraaikaisen tyontekijansa
tyosopimusta. Samalla Volition irtisanoo
39 vakituista tyontekijaa. Volitionin
henkiléston karsinta on osa THQ:n
saastoprojektia, jossa julkaisija pyrkii
vahentamaan 600 tyontekijaa.

Kiinan hallitus on evannyt luvan levittaa
World of Warcraft: Wrath of the Lich King -
lisiosaa maassaan. Pelin edellinen lisédosa,
The Burning Crusade jai myds sensuurin
hampaisiin. Silloin syyna oli lukuisat
luurankoviholliset, jotka kaipasivat lisaa
lihaa luidensa paalle. Koska Lich King ka-
sittelee nimenomaan epéakuolleiden herran
tuomaa uhkaa, sensuurin syy saattaa olla
sama: Kiinan hallitus ei tykkaa luuran-
goista. Hahmoluokka Death Knight on jo
karsittu lisukkeesta, mutta se ei riittanyt.

Watchmen-elokuvan toinen késikirjoittaja ja
Solid Snaken aéni David Hayter on lyonyt
yksiin tuottaja Benedict Carverin kanssa.
Parivaljakko muodosti Dark Hero Studiosin,
jolta ei kunnianhimoa puutu. Toiminta-, scifi-
ja kauhugenreisté kiinnostunut lafka tahtaa
samanaikaisesti niin elokuva-, TV, kuin peli-
alallekin, verkkosisallosta puhumattakaan.
Pelipuolella tamé kaytannossa tarkoittaa
sita, etta yritys tuottaa itse lisenssipelinsa.

Namco Bandai teki tarjouksen pelijulkaisija
D3:sta viime kuussa. Kauppa lyétiin
maaliskuun puolessa valissa lukkoon, kun
Namco otti ja osti 19990 D3:n osaketta,
saaden silld 95% osake-enemmistdn. Noin
12,5 miljoonan dollarin kaupan vaikutuk-
sista tyon alla olleiden D3-tuotteiden
kehittdmiseen ei ole hiiskuttu mitaén. D3:n
Vicious Engine -pelimoottori joka tapauk-
sessa siirtyy Namcon kaytté6n, samoin
kuin oikeus julkaista Ben 10:n peleja.

New Yorkissa oleva museo vie vanhojen
pelien ja pelilaitteiden séilomisen nurkissa ja
komeroissa astetta pidemmalle. Strong
National Museum of Play avasi vastikaan
National Center for the History of Electronic
Games -osaston, jonka peli- ja laitekoko-
elma kattaa 15000 nayttelykappaletta, aina
ikivanhasta Magnavox Odysseysta tuoree-
seen Nintendo Wiihin asti. Maailman suurin
videopelinayttely ei vilauttele vain konsoleita
ja peleja, vaan oleellisena osana on pake-
tointi, mainonta, julkaisut, oheistuotteet,
kirjallisuus ja populaarikulttuuriin siirtyneet
peli-ikonit.

Age of Empires -sarjalla kunnostautuneen
Ensemble Studiosin jaanteistd muodostui
Robot Entertainment seké Bonfire Studios,
jotka lahtivat heti puskemaan isojen projek-

tien parissa. Nyt Ensemblen tuhkista nousee

kolmaskin pelistudio, Windstorm. Yritys
suunnittelee tekevansa “sellaisen optimisti-
semman verkkopelin, joka lupaa toivoa
téynna olevaa tulevaisuutta, jossa kaupungit
ovat lasia ja terasté, ja mika tarkeinta, autot
lentavat!" Kuulostaa lupaavalta, silla lentavat
autot ovat aina siisteja.

EA HAASTAAR
IWII FITIN
Active on vakavasti
otettava kunto-ohjelma

Wi Fitin tuoman kuntoiluhuuman
w ravistellessa pelimaailmaa

iskee EA samaa suonta. Tuloil-
laan oleva EA Sports Active Personal
Trainer on uuden Active-sarjan ensim-
madinen osa, joka nimensa mukaisesti
toimii henkilékohtaisena valmentajana.
Tasapainolaudan lisdksi Active kayttda
Wiin liiketunnistimia sek@ kuminauhaa
kunnon kasvattamiseen katevasti
olohuoneesta kasin.

Pelin periaatteet ovat varsin helpot.
Ruudulla iloisesti hymyileva ohjaaja
nayttda ensin mallia ja sitten kertoo mité
pelaajan pitad tehda. Reiteen laitettava
kotelo pitdd ohjaimen paikallaan, kun
ohjelmassa on jalan liikkeitéd mittaava
setti. Toisissa treenisessioissa otetaan
ohjain kauniisti molempiin késiin ja
tehdaén virtuaalitreenaajan vaatimat
liikkeet. Pitkdd kuminauhaa kaytetaén
vaikkapa hauiskoukkujen tekemisessa
laittamalla nauha jalkojen alta, jolloin
kasien nostaminen rintakehéan korkeu-
delle vaatii sopivasti ponnisteluja.

Fitness-ammattilaisten kanssa
yhteistyéna luotu Active taipuu moneen.
Erilaisia harjoitteita on suuri méaara ja eri
vaativuustasojen avulla on helppo luoda
itselle sopiva kunto-ohjelman. Valmiita
kursseja ei ole pakko tehda, vaan pelaaja
voi lennosta luoda mielentilaan sopivan
radkin. Luonnollisesti treenisarjoista
saa hyddyn irti vain, jos ohjelmaa
todella noudattaa ja kuntoilee sen
20 minuuttia paivassa. Omasta mo-
tivaatiostahan se on kiinni, sohva-
perunoituva paatoimittajanne haluaa
muistuttaa hoksattuaan, etta Active
huomaa, jos sité yrittaa huijata.
_dJori Virtanen
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OHI
HALO 3N

...myyntiluvuissa, mutta
miten on pelien suosion ja
peliajan laita?

uippusuosittu kuntoilupeli Wii
Fit tayttaa toukokuussa vuo-
den. Tasapainoilua vaativilla

minipeleilldan likkuntaan kannustava
tekele on elinkaarensa aikana myynyt
Jenkkildssa kuusi miljoonaa kappaletta.
Se on enemman kuin mita Halo 3 on
myynyt 1,5 vuoden elinkaarensa
aikana - kaikkien rakastaman Master
Chiefin viimeinen seikkailu koristaa vai-
vaisen 5,9 miljoonan jenkkikodin hyllya.
Toisin sanoen, Wii Fit on piessyt Mestari-
péaallikon myyntiluvuissa mennen tullen.

Vaikka saattaakin olla vain hyva, etta
ihmiset pelaavat itsensé parempaan kun-
toon, kenties taustalla on vain peruskunnon
nostaminen pidempid sohvaperunointi-
sessioita varten? Maaliskuun alussa nelja
pelaajaa tekivat historiaa kdymalla Halo
3:n verkkopelin miljardinnennen ottelun.
Miljardi kierrosta verkkoréiskinta& on lukuna
uskomaton. Pannaanpa se perspektiiviin.

Miljardis Halo 3 -réiskintédmatsi oli
pituudeltaan kolme minuuttia ja 19
sekuntia. Jos kaikki sita edeltavat ottelut
olisivat saman mittaisia ja jokainen matsi
laitettaisiin jonoon yhdeksi videopatkaksi,
tuijotettavaa riittisi yli 6300 vuodeksi.

Jos kaava muutetaan kattamaan tyy-
pillisen ottelun kokoonpanon, eli keski-
maarin kymmenen minuutin pyssyttely
kymmenella pelaajalla, luvusta tulee tahti-
tieteellinen. Jos laskuun pannaan mukaan
viela hiukan ottelunhakuun kuluneita hetkia,
aletaan lahennelld kasittAmattomia maaria.

Halo Kolmosen pelaajat ovat istuneet
verkkopelimatsien aérella yhteensé
2023153340764 sekuntia, eli 64109 vuotta.
_dJori Virtanen
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KAVERIA EI JATETA Ensimmaéinen Army of Two pohjasi pitkélti yhteistydhon taisteluparin kanssa. Samaa mekaniikkaa kaytetaan my6s Army of Two: The 40th Dayssa.

ARMY OF TWO: THE 40TH DAY

Kahden miehen armeija joutuu taistelemaan henkiinjddmisestan talla kertaa Shanghaissa

Laite Kehittaja

A on vahvistanut sinnikkéat huhut
E - menestynyt toimintapeli Army of

Two saa kuin saakin jatkoa.
Yhteistyopelin varaan rakennettu raiskinta
Army of Two: The 40th Day julkaistaan
tulevana talvena.

Peli sijoittuu Shanghaihin, jota ravistelee
ketju tarkkaan suunniteltuja katastrofeja.
Ykkospelista tuttu parivaljakko Rios ja Salem
ovat juuri oikeat miehet vaaréssé paikassa
vaaraén aikaan, ja kahden miehen armeijan on
raivattava tiensé lapi tuhoutuneen kaupungin
kortteleiden kohti 40. péivan salaisuutta.

Pelattavuutta hiotaan huomattavasti.
Pelaajat voivat nyt teeskennelld antautu-
vansa paastakseen koukkaamaan vihollisen
sivustaan. Kaksikko voi nyt myds kaapata

Julkaisija Laji

Julkaisu

telomiaan mosureita lihakilviksi itsensa ja
kohti rallattavien automaattiaseiden véliin.
Koska luodit puhkovat esteita entista tehok-
kaammin, myds suojautumisesta on tullut
sujuvampaa. Parivaljakko osaa sukeltaa suo-
jaan automaattisesti ja jos sekdan ei auta,
pelaaja voi pistéé juoksuksi kohti [&hinta
turvapaikkaa hitaan hélkk&amisen sijaan.
Kaverin tekodlya on myds paranneltu ja
kéaskyvalikoimaa laajennettu. Toveri osaa nyt
vaientaa vihollisensa hiljaisesti tai leikkia an-
tautujaa, aivan kuten pelaaja haluaa. Ykkos-
osasta tuttu Aggro-systeemi, eli tulen vetdminen
itseensa jotta kaveri voi rauhassa edeta, on
edelleen oleellinen osa pelin kulkua. My6s
aseita voi totuttuun tapaan parannella.
Ensimmainen Army of Two menestyi hyvin

myyden yli kaksi miljoonaa kappaletta. Pelin
paétuottaja Reid Schneider mydntaa sen
kuitenkin olleen kaukana taydellisesté tuot-
teesta. "Huolimatta pelin puutteista ja vioista,
onnistuimme luomaan pelin joka sai pelaajat
innostumaan. Vaikka se ei saanutkaan Kkriiti-
koiden kiitosta toivomallamme tavalla, se sai
silti fanikannan ja ihmiset nauttivat sen pe-
laamisesta. Ensimmaisen pelin tapauksessa
menestys oli pitkalti sidoksissa yhteistyoliik-
keisiin, ja télla kertaa kyse on siité, miten hyvin
me voimme lupaukset paremmasta toteuttaa.
Haluamme, etta pelissé on riittavasti yhteis-
tyétemppuja pitdéméassa pelin kiinnostavana,
mutta mik& tarkeintd, haluamme etta liikkeet
ovat hiottuja ja toimivia kikkoja.”

_dJori Virtanen
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Gamereactor TV on nyt
entistékin parempi!

LUUDISTUU

GRTV

Olemme viimein saaneet muutamia uudistuksia
valmiiksi GRTV-sivuilla. Joka perjantai GRTV:n
playlist-osiosta I6ytyy valikoima parhaita ohjelmia
viikon varrelta fullscreen-laatuisina. Perjantain
tarjonta ei p&éaty tahan, vaan viikon parhaat trailerit
tarjotaan samassa paketissa niin ikéan tayden
ruudun tarkkuudella. Parasta on kuitenkin se, etta
enéad ei tarvitse tuijottaa trailereita tietokoneelta.
GRTV toimii nyt myds Playstation 3:n tai media-
keskuksen kautta, joten televisiosta saa nyt tehtya
GRTV-katselulaitteen. Tuoreimmat uutuudet voit
aina tarkastaa Gamereactorin kotisivuilta GRTV-
osiosta. Jos mieleen tulee parannusehdotuksia tai
muuta kommentoitavaa, kirjaudu sisdén ja
kommentoi jotain videotamme!

Kiusaamme kuukausittain GTRV-vakea
kiperilla kysymyksilla

GDC-HARSTATTELUJA GTA:CHINATOWN WARS RETRO-OHJELMA

Tété kirjoittaessani suunnitelmat Game Developers
Conferencea varten ovat loppusuoralla. Luvassa on
jalleen huippuvideoita Funcomin The Secret Worldista,
uudesta Unreal Engine -péivityksesté ja The Conduitista
seka Crytek-haastattelu. Piipahdamme myods samaan

Lee West on rellestanyt Liberty Cityssa uusimmassa
Grand Theft Auto -sarjan pelisséd. Kannettavaan
muotoon kaantynyt sarja palaa ulkoasullisesti kahden
ensimmaisen osan aikoihin, mutta pelillisesti Chinatown
Wars siséltaa kaikkea, mitéd uudemmat GTA-pelitkin.

Aiomme jatkossa keskittya myds ménnévuosien
parhaisiin peleihin. Ensimmaisessé ohjelmassa Thomas
Blichfeldt tarkastelee Sacrificea, joka yhdistelee reaali-
aikastrategiaa ja roolipelielementtejé. Pelin on tehnyt
sama studio, joka on kehittanyt Earthworm Jim -sarjan.

aikaan jarjestettavalla Independent Games Festivalilla. Katso, milta peli ndytta4 ja vaikuttaa!

NIELS NORGAARD

Leikkaaja

Olet GRTV-porukasta pisimpaan mukana ollut?
Kylla. Neljan vuoden jélkeen on pienimuotoinen
ihme, etta olen viela mukana.

Miké on hienointa GRTV-hommissa?

Raha. Ja valta paattaa, mita ruudulla nakyy. Ja
tietenkin maine ja kunnia.

Mista lempinimesi Bam tulee?

Sain sen joskus ylaasteella, ja se tarkoittaa
nallekarhua.

GRTU-UUTISET

Pelialan uutisten seuraaminen voi olla rankkaa puuhaa. Internetin ihmemaailmasta
I6ytyy lukematon maara erilaisia uutislahteita, joita ei millaan ehdi seurata. Ei
huolta! GRTV tarjoaa viikon tarkeimmat uutiset yhdessa paketissa joka perjantai.

KRONIKKA

Andreas kertoo GR imituksen arjesta

ELEJAJAPIRTELOITA
Game Developers Conference vei GRTV:n San Franciscoon

Y

tekemasséa GRTV-uutislahetyksen ja viikonlopun
traileripaketin. Jennifer on alun perin Kanadasta,
ja hanen englanninkielen taitonsa ja iloinen
persoonallisuutensa on auttanut meité paljon.

Bengt tuli viime kuussa kyldilem&an Ruotsista
ja meinasi tehdéd meista hulluja. Benke ei
suostunut puhumaan juuri mistaddn muusta kuin
Mel’s Dinerin pirteldista. Melin kuppila on San
Franciscossa, jossa mekin olemme lehden men-
nessé painoon. Game Developers Conference on
tata lukiessasi ohi, ja parhaat videot 16ytyvéat
tietenkin GRTV-sivuilta. Kurkkaa yldpuolelta, mita
on luvassa ja piipahda sivuilla katsomassa videot!
_GRTV-toimitus

ksi kuukausi on jélleen takana, ja
GRTV-toimituksessa homma on aivan
yhta hektista ja kaoottista kuin aina
ennenkin. Julkaisujen siirtymiset, kameraon-
gelmat ja ohjelmien kaatuilut tekevét ylitdista
arkipaivaa.

Yksinkertaiset asiat, kuten se, ettd saa GRTV-
ohjelman toimimaan koko naytélla, voivat vieda
odotettua pidempéaan. Eraskin kahden minuutin
ohjelma kaantyi koko naytolle vaivaisessa 3
tunnissa. Valilla tietokone on kiva kaveri, vélilla
taas ei todellakaan.

Olemme saaneet joukkoomme myds uuden
kasvon. Jennifer piipahtaa joka perjantai




MARIO & SONIC 2
Gamereactor haastatteli Marion ja
Sonicin talviolympialaisten tekijoita.
Osamu Ohasi haarii tuottajana,
Takashi lizuka ohjaa Wii-version
kehitysta ja Eigo Kasahara ohjaa
DS-painoksen luomista.

NS

Kuinka Vancouverin olympialaisten tunnelma
valitetaan pelaajalle?

0O0: Sisallytamme peliin oikeita tapahtumapaikkoja,
joten kun ne aidot olympialaiset alkavat, pelaaja
tunnistaa maisemat myos pelissé.

TI: Festival-pelitila antaa pelaajalle mahdollisuuden
osallistua olympialaisiin aina alkuseremoniasta
loppujuhlaan asti. Se tulee nayttelemééan isoa osaa
oikeanlaisen tunnelman saamisessa.

Kuinka tarkeaa Wii-tasapainolaudan kayttaminen on?
TI: Kun pelaaja ohjaa hahmoaan tasapainoaan

08 www.gamereactor.fi

a; UUNITUOREITA UUTISIA PELIMARILMASTA

muuttamalla, se tuntuu kuin osallistuisi lajiin oikeasti. Se
tuo peliin liséa peli-iloa.

Miten aiotte toteuttaa sen, etta pelilla olisi tarjottavaa
niin satunnaiselle kuin vaativammallekin yleisélle?
0O0: Jo se, etta pelid ylipdataan pelaa on varmasti
satunnaiselle pelaajalle riittdvan hauskaa. Vaativammille
pelaajille on luvassa enemmén taitoa vaativa
pelimekaniikka. Esimerkiksi pelaaja palkitaan, jos han
laskettelee porteista mahdollisimman tiukasti.

TI: Yritdimme saada pelisté niin lahestyttavan, etta
sellaisetkin ihmiset jotka eivat yleensé pelaa lainkaan

voivat pitdd hauskaa pelin parissa. On tarkeéa, etta
koko perhe voi pelata yhdessa.

Mista olette erityisen ylpeita?

00: Ennen kaikkea lahestyttavyydesta — kaikki voivat
pitda hauskaa pelin parissa.

EK: Uskon, ettd metka ohjailtavuus ja omaperainen
suunnittelu kannustavat pelaajia nauttimaan lajeista.
TI: Ylpeyden aiheita on paljon, mutta en voi
kommentoida enempaé ennen kuin vasta tulevissa
tiedotteissa.

Lue koko haastattelu: www.gamereactor.fi



Lisdd nappeja
Nintendo DS Lite -konsolissa oli vield
aanenvoimakkuuden liukus&aadin seka

Opera-selain
Opera on ollut Nintendon luotto-
kumppani konsolien selainten
suhteen, ja myds DSi:hin
voi ladata ilmaisen Opera-
selaimen DSiWare-
kaupan kautta.

Suuremmat néytot

Nintendo DS:n ruudut olivat halkaisijaltaan kolmen
tuuman kokoiset, mutta DSi:hin néyttoja on kas-
vatettu neljannestuumalla. 0,25 tuuman muutos
kuulostaa pieneltd, mutta nayttaa merkittavasti
suuremmalta. Nayttojen resoluutio sen sijaan on
pysynyt téysin samana.

liukunappi virran paalle laittamiseen.
Nyt molemmat toiminnot on korvattu
napeilla. Adninapit toimivat myés néaytén
kirkkauden saaténappeina, joten kirk-
kautta voi vaihtaa myo&s kesken pelin.

Kaksi kameraa

.'I:"-

ESITTELYSSA NINTENDO DSI

Nintendon DS-ké&sikonsolista julkaistiin kuun vaihteessa téaysin uusi versio.
Mutta mitd kaikkea pikkukivaa Nintendo DSi -konsolista |6ytyy?

~euuuisi: www.aaMererctorFl - §Y-89

Sisddnrakennettua muistia
Nintendo DSi siséltéda 256 megatavua
sisdanrakennettua flash-muistia, johon voi
tallentaa kuvia, musiikkia tai peleja. Lait-
teessa on myos paikka SD-muistikortille.
Valitettavasti konsolista on poistettu paikka
GBA-peleille, joten esimerkiksi Nintendo
DS:n Guitar Hero -pelejé ei DSi:lla voi
ainakaan toistaiseksi pelata.

Valmistaja: Nintendo

Tukee: DS-pelit, DSiWare

Nintendo DSi siséltaa kaksi kameraa, joista toinen on kannessa ja toinen konsolin sisélla. Molemmat ovat 0,3
megapikselin VGA-kameroita. Kameroilla otettuja kuvia voi muokata siséénrakennetulla ohjelmistolla. DSi
siséltdd myos musiikkisoittimen, joka tukee AAC-muotoisia tiedostoja. MP3-tukea laitteessa ei valitettavasti ole.
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SIVISTYNYTTA ANIMEKANSAR Tokion animemessuilla ei juuri otakuja nakynyt. Sen sijaan valtava Anpan-man (oikealla) messuilta 16ytyi.

KUULUMISIA NOUSEVAN AURINGON MARSTA
Japaninkirjeenvaihtajamme tarkastelee paikallista pelikulttuuria

']
L

ANIMEEA HORO HANSALLE

Tokyo Anime Fair ei olekaan tdynna hassuja asuja ja fanaattisia nortteja

irkkaita vareja, valoja, danta
kaikkialla. Vastaan topottelee

pinkki suurisilmainen maskotti,
perdssaan pari innosta hyppivaa koulu-
tyttoa. Vieressa bisnesmiehet kuvaavat
esitteitd jakelevaa vahapukeista neitoa.
Heidén takanaan taas viisihenkinen lapsi-
perhe koittaa raivata rattaineen tietdan
pienen kaden viitoittamaan suuntaan.
Ratasvaen reitilla nokottaa kuitenkin virea
elakeldispariskunta tiukassa kasikynkassa,
eika ota perheenisdn "sumimasen"-
huutoja kuuleviin korviinsa.

Japanissa animea katsovat kaikki, ja
sarjoja on tarjolla niin pikkulapsille kuin
elékelaisillekin. Esimerkiksi yksi pisimpaan
televisiossa pydrineista animaatiosarjoista,
kotididin elamasta kertova Sazae-san, on
houkutellut tavalliset kotididit tollén &dareen
vuosikymmenien ajan. Tdmé kéy harvinaisen
selvaksi viimeistdan maailman suurimmaksi
animaatiotapahtumaksi itsedan tituleeraavan
Tokyo Anime Fairin vierailijoita tarkkaillessa.

Jos asiaa kysytéan vierailijoilta itseltédan,
he eivét tietenkaan tunnustaudu animen

katsojiksi. Ehei, paikalle tultiin ihan vaan
koska Pikku-Yuki 5-vee halusi valttamatta
n&hda Pokemonit ja Anpan-manin. Lapset
ja anime-otakut katsovat animea, eivat kun-
nialliset aikuiset. Silti Sazae-san on pydrinyt
televisiossa vuosikymmenien ajan. Kunni-
alliset aikuiset tuntuvat myds nauttivat tapah-
tumasta paljon enemman kuin Pikku-Yuki;
vastaantulevia maskotteja kuvataan antau-
muksella, uuden robotti-animen mainos-
hatut ovat koko tapahtuman ajan paéssa,
ja oheiskréadsaa ostetaan kassikaupalla.
Myds Tokyo Anime Fairin jarjestelyt ja
ohjelma kertovat animen asemasta koko
kansan viihteena. Esimerkiksi norttitapah-
tumille ominaisesta cosplaysta eli fiktiivisiksi
hahmoiksi pukeutumisesta ei ole jélkedkaan,
lukuunottamatta kuusihenkista gaijin-jouk-
kiota. Kenties heille olisi pitéanyt kertoa etu-
kateen, ettd tdmén tyyppisissé tapahtumissa
ndrtit koittavat pikemminkin sulautua tavis-
japanilaisten joukkoon sen sijaan, etta ko-
rostaisivat otakupiirteitdén. Tavallista kansaa
onkin silméamaéraisesti arvioituna yli puolet
tdmanvuotisesta reilusta 120000:sta ka-

LISENSSIAATIT Japani - tuotteistamisen luvattu maa

Animaatio, sarjakuvat ja pelit kulkevat
Japanissa kasi kadessa. Kun jokin tarina
julkaistaan esimerkiksi sarjakuvana ja se saa

riittdvasti suosiota, ne kaksi muuta viihde-
muotoa seuraavat takuuvarmasti perassa.
Myés live action -elokuvat, eli ihmis-
nayttelijdiden esittdmat versiot animaatio-,
sarjakuva- tai pelimuodossa olleesta tari-

10 www.gamereactor.i

nasta nauttivat Japanissa vakaata suosiota.

Vaikka nimikkeet julkaistaankin usein
monessa eri muotissa, saattavat alkupe-
raisen ja uuden tuotteen tarinat lopulta erota
niin paljon, ettei niiden valilla ole endéd muuta
yhteista kuin nimi.

Klassinen esimerkki tasta on ohjelmisto-
yhtié Keyn nimike Air, joka on alun perin

vijésté, joten paineet taviksen esittdmisen
suhteen ovat korkealla.

Koska Tokyo Anime Fair on suunnattu
suurelle yleisdlle, kaikkialla nakyy vain
valmiiksi pureskeltua valtavirta-animaatiota,
aina Pokemonista Full Metal Alchemistin
kautta Narutoon. Live action- eli oikeiden
nayttelijdiden esittdmié elokuvia ja sarjoja
tulee my6s vastaan jokunen, ja erityisesti
aivoton Yattaa-man -elokuva tuntuu veto-
avan keskivertojapanilaiseen. Onnekseni
lukuisat animaatiokoulut ovat esitteleméssa
oppilaidensa teoksia, joten jotain
katsottavaa I6ytyy minullekin. Pelifirmojakin
on paikalla jokunen, omana suosikkinani
Castle Crashersin tehnyt The Behemoth.

Minun kaltaiselleni animenkatsojalle ta-
pahtuma on The Behemothista huolimatta
jossain maarin hieman pettymys. Olin
odottanut nakevéani upeita cosplay-asuja,
tapaavani muita norttejd, ja bongaavani
ison liudan uusia mielenkiintoisia sarjoja.
Haaveillessani unohdin kuitenkin eréén
térkedn itsestadnselvyyden: Japanissa mi-
kaan ei ole sitd milta se etukateen vaikuttaa.

erittain eroottispainotteinen tietokone- ja
konsolipeli.

Muutama vuosi pelin julkaisun jalkeen
nimike julkaistiin my&s sarjakuvana ja
animaationa, mutta kaikki erotiikka loisti
poissaolollaan, ja tarina on syvéllinen ja
koskettava. Lempipelin animaatioversio ei
siis valttamaétté olekaan sité mité odotetaan.

SANASTO

Sumimasen: Anteeksi, suokaa an-
teeksi; kiitos, olkaa niin ystavallinen
Otaku: Yleisnimitys superfanille,
kaytetddn useimmiten pelindrteista.
Ei ole k&annettévissa suoraan.
Nimitysta pidetéan yleisesti hyvin

loukkaavana.

Gaijin: Ulkomaalainen. Voidaan kaan-
taa myos sanaksi "ulkopuolinen”.
-san: nimen peraan tuleva liite,
merkitsee periaatteessa samaa kuin
"herra", "rouva" tai "neiti", mutta ei
ole yhta virallinen nimitys.

] “
- -
b

Tuuli Saarinen on harrastelijapelitut-
kija, joka on vaihto-oppilaana Tokain
yliopistossa Japanissa reilun tunnin
paassa Tokiosta. Tuuli aikoo isona
muuttaa Akibaan ja ryhtya otomeksi
(otakun naispuolinen vastine).
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KATSE TULEVAAN

Ennakkosivuilla esitellyt pelit ovat viela tyon alla ja tulevat myyntiin muutaman

KOKEILEE TULEVIA PELEJA

Lisaa ennakoita osoitteessa www.gamereactor.fi

KUUKHUDEn SAHKOGISIN

Infamous :

Parkouria, sdhkdshokkejasja
katastrofialue hiekkalaatikkona :,.

. P ————
# OdotetUimmat PElit s comme o e = ™o

" - [e——
! Infamous = y.  Punch-Out! - F The Beatles: Rock Band
- PS3 ﬁ T wil g PS3/WII/XBOX 360
Paastyaan testaamaan Infamousia ei Kasibittisen Nintendon Punch-Out! Rock Band on musiikkipelien
Jori ole muita peleja jaksanut edes aatelia, mutta tarkein syy Beatles-
— oikein vilkaista. Supersankarointia peleista. Virtual Console -versio on version odottamiseen on se, etta

ollut oiva korvike, mutta uudistettu
versio komeilee odotuslistan
kérkipaassa. Little Mac voittaa
kesélla maailmanmestaruuden!

liverpoolilaisbandin nimikkopeli
saattaa tuoda mukanaan myos
uudistuneet soittimet tanne
pohjolan perukoillekin.

katastrofialueella? Kylla kiitos! Paa-
h toimittajaparka lumoutui séhkdisesta

‘ parkourmeiningist niin, etté naki
siitd seuraavana yona untakin.

oli yksi Jyrin lapsuuden lempi- i v
b
-

Testaamme jokaisessa numerossa peleja, jotka eivét ole vield valmiita. Kuumottavuusasteikkomme kertoo, kuinka lupaavalta peli vaikuttaa. Huomioitavaa on, etta peli voi kehityksensa aikana muuttua, joten ennakkotuomio ei ole lopullinen arvio.
§ e, e Y . o Y O O 9 § ¢ A oM
GR-KUUMOTTAVUUSASTEIKKO | Jaatava @ @ Haalea @ @ & Lammin & & & @ Kuuma @@ & & & Liekehtiva

WWIW.GAMEREACTORFI Haluatko liséa tietoa tulevista peleisté ja ennakkotesteista? Lue liséa nettisivuiltamme osoitteesta
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NAYTTAUAA SHOHHIHOITOA

Jokamiehesté supersankariksi alta kuukaudessa

INFAMOUS

Laite Kehittaja
Julkaisija Laji

Cole McGrath on tuikitavallinen pyoralahetti,
jossa ei ole mitaan erityisia sankarillisia
piirteita. Sitten Colen sylissa rajahtaa tuhoisa
pommi. Kuusi korttelia lakoaa kuin kypsa
kaura, mutta Cole joutuu vain sairaalaan.
Sieltd paastydan mies huomaa osaavansa
varastoida, kdskea ja ampua sdhk6a. Mutta
mita nailla kyvyilla sitten tekisi?

Siné kahtena viikkona kun Cole on ollut
sairaalassa, Empire City on mennyt viemarista
alas. Kaupungissa raivoaa kulkutauti, joka
tekee kantajansa hulluksi. Hallitus on eristényt
koko kaupungin, eikéd kukaan paése alueelta
pois. Jengilédiset ovat saaneet tasta raivarin ja
ruvenneet taysin holtittomiksi rydstelijoiksi.
Mellakat ovat jokapaivaisia ja ruoasta saa olla
valmis tappelemaan. Toisin sanoen, sivilisaation
saannot ovat unohtuneet ja koko kaupunki on
téydessa kaaoksessa.

Taman kaiken keskelld on Cole kummallisine
sahkdvoimineen. Alussa Cole ei osaa kuin
hadin tuskin ladata telkkarin kdynnissé pitavat
akut. Pian Cole kuitenkin oppii uusia, jannittavia
kykyja kuten menehtyneiden viimeisten muistojen
lukemisen tai ihmisisté jalkeen ja&neen energia-
jalien seuraamisen. Niin ja kuinka hypéata
viidennesta kerroksesta ilman naarmuakaan.

Pelimekaniikka tuntui kerrassaan upealta.
Parkouria harrastava Cole on eteva kiipeilija,
joka kipuaa pystysuoraa seinaé ylos leikkisan
helposti. Vaijereita pitkin voi juosta ja sillanra-
kenteissa roikkua. Kaytanndssa kaikki mita
pelissa nakyy toimii jonkinlaisena ponnahdus-

Julkaisu KESAKUU

TAVALLINEN JANNU Cole on siviilissa pyoralahetti, mista kertoo kauhtunut takki ja olkalaukku. Sankariksi synnytaan siis sattumalta.

Karmalla on Infamousissa
térkea osa. Pelaajalta ky-
sytaan runsaasti moraalisia
valintoja. Viedako ruoka-
lahetys itselle, jotta ysta-
vat eivat naanny nalkaan,
i ko kaikki tasai-
ien kesken?

olevia kyttia vakijoukosta,
jolloin eteneminen on hel-
pompaa? Karma vaikuttaa
sahkokykyjen kehittymi-
seen, mutta vaikutuksia
juoneen en ehtinyt havaita.

SAHKOA SILMAAN Cole voi paitsi ampua sihkoa kuin paraskin Tesla-tykki, myos ladata
nyrkkeihinsa ylimaaraista kipinaa. Kovinkin konna talttuu, kun nyrkki iskee kuin miljoona volttia.

14 www.gamereactor.i

tai tarttumapintana seuraavalle liikkeelle. Hurja-
péinen heiluminen sujuu todella luontevasti, ja
pelaaja voi kaikessa rauhassa keskittya etene-
miseen eikd hyppyjen pilkuntarkkaan téhtddmiseen.

Sahkovoimat ovat erittain nayttavia ja
tyylikkaité. Vahvaksi oppinut Cole voi kdden
heilautuksella nakata liikenneruuhkan verran
autoja ilmaan ja voi niitd jengilaisia, jotka
tallaisen myrakén valiin jagvat. Kadesté sinkoaa
salamoita, taivaalta sataa tulta ja tappuraa, ja
kun voimavarat alkavat ehty4, lisda saa imettya
lahimmasta lyhtypylvadsta. Hienona piirteena
metalli johtaa s&hkod, joten kun Cole tarayttaa
sahkolatauksen vaikkapa verkkoaitaan, siind
killuva nutip&é karistyy vuorenvarmasti.

Koska kaupunki on raunioina, kaikkialla ei
ole sahkoa. Nailla alueilla tuli orpo olo - juuri
kun oli oppinut nipun uusia ja siisteja temppuja,
ne lakkasivat toimimasta, tehden Colesta
jalleen varsin haavoittuvaisen pulliaisen. Se

METALLI JOHTAR SAHKOA Metallipintoja sahkéistamalla
valokaaret iskevat suojissakin oleviin vihollisiin. Piiloutukaa
vaan roskiksen taa. Se ei teita auta.

pakotti opettelemaan uudenlaisen etenemis-
tyylin, jossa padosassa oli suojissa roikkuminen
ja vihollisten valtteleminen.

Hairitsevan sardinen, bassovoittoinen ja
perkussiopainotteinen taustamusiikki loi
toiminnalle uskomattoman tiiviin tunnelman.
Taman lisaksi niin hahmot, dialogi kuin
tarinakin vaikuttivat kiehtovilta, mika on aina
hyva merkki. Olin myds vaikuttunut siitd, miten
elavaiselta kaupunki vaikutti. Yksityiskohtaisissa
ympéroissa paarustavat ihmiset todella tuntuivat
uhreilta, jotka yrittavat jatkaa elamaansa
katastrofaalisista olosuhteista huolimatta.

Muutaman tunnin mellastaminen sai
allekirjoittaneen vain halajamaan liséé ja
vakuutti minut siita, ettd Infamousta todellakin
kannattaa odottaa kieli pitkalla.

_dJori Virtanen

SKUUNOTTRVULS I

Sahkovoimia, vauhdikasta parkouria ja sardvoittoista
musiikkia. Kylla, olen taysin myyty.




Kaytsd mulle, ha?
Vahemm si ryhtyva

utojen bensatankit
singoten hyrysysyt ja niiden
takana varjottavat aijat
taivaan tuuliin komean
tulimyrskyn saattelemana.

USAA ENNAKOITA OSOITTEESSA

Sdhkémyrsky

Cole on kéveleva patteri, joka voi
vapauttaa siséltadan melkoisen
maéaran sahkoa. Volttien voimasta
kaikki ympérilla oleva, ihmiset
mukaanlukien, lentavat kuin
pahaiset koivunlehdet tuulessa.




ADUANTAGE EA

Taitotennista leppoisasti
olkkarista kasin

EA SPORTS
GRAND SLAM TENNIS
Laite Wil Kehittaja
Julkaisija Laji
Wiin liiketunnistinohjaimet ovat omiaan muun
muassa urheilupelien toteuttamiseen.
Ongelma vain on, etté niiden sensorit ovat
turhan suurpiirteisia tarkkaa ajoitusta vaativiin
peleihin. Grand Slam Tennis ei tunnu olevan
poikkeus.

Piipahdimme EA Finlandin tiloissa testaa-
massa kesdkuussa saapuvaa Grand Slam
Tenniksen huomattavan varhaista versiota.
Koodin keskeneréisyys nékyi lukuisina bugeina.
Aloitettuaan juoksemisen kentan laidasta
toiseen hahmot eivat pyséhtyneet lainkaan, ja
tennismailan heilautukset rekisteréitiin satun-
naisesti ja usein hurjalla viiveelld. Pelaamisvai-
keuksien alta kuulsi kuitenkin jo, milta viimeis-
telty peli tuntuisi.

Wiimote toimii luonnollisesti mailana ja siina
missé kapulalla husitaan palloa, nunchukin
tatti saa reippaan urheilijan santddmaéan pitkin
kenttdd. Emme kyenneet testaamaan miten
ratkaisu toimii kdytanndssa, silla hahmon
juostessa toistuvasti verkon 13pi vastustajan
puolelle paatimme tyytya paikallaan nokotta-
miseen ja pelkkdan pallotteluun.

Suurin huolenaiheeni oli miten kehnoilla
likesensoreilla saa muka lyotya palloa juuri silla
oikealla hetkelld? EA Sportsin ratkaisu on helppo:
riittdd, kun lydnti 1&htee suunnilleen oikeaan
aikaan ja oikeasta suunnasta. Ajoitus ei myds-
kaan maarita millaisella kierteella pallo 1dhtee,
vaan lyénnin tyyli valitaan nappia painamalla.

Kyseessé on kuitenkin selvasti urheilupeli,
joka vaatii pelaajaltaan aktiivisuutta. Sohvalla
kokottamalla saa tehtya perusiskut, mutta
kunnon pelifiiliksen seka parhaan tuntuman
saa, kun seisoo ja husii kapulalla oikeaa
tennisté imitoiden. Lyonteihin vaaditaan
selvasti tarkkuutta ja peli mainostaakin isoon
aaneen tukevansa wiimoteen kiinnitettavaa
tarkempaa liilkesensoria. Tama lupaa hyvaa,
silld kunnollisen tenniksen tunnun saamiseksi
pelin on toteltava tarkasti kapulan liikkeita.

Koska testiversio oli niin varhaisessa
vaiheessa, pelistd nakyi kunnolla vain sen
perusrakenne. Jos peliin saadaan niin paljon
sisdltda ja tarkkuutta kuin mité néinkin
varhainen koodi lupailee, Grand Slam Tennis
voi hyvin olla paras videopelitennis aikoihin.
Odotukset eivét silti ole korkealla.

_Jori Virtanen

EA Sportsin on voitettava melkoiset suunnittelu-
vaikeudet lyhyessa ajassa. Pidan peukkuja.
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Neljas era alkaa. Kiskaise nyrkkeilyhanskat kateen ja astu kehaan!

FIGHT NIGHT
ROUND 4

Laite Kehittaja
Julkaisija Laji

Edellinen nyrkkeilypeli, jota pelasin paljon, oli
Punch-Out!. Suhteeni nyrkkeilyyn on vuosien
varrella muuttunut, ja olen pikkuhiljaa oppinut
arvostamaan lajin taktisempia puolia. Touhu ei
enaa vaikuta silmittémalta vakivallalta.

Fight Night Round 3 oli ensimmainen
uuden sukupolven peli, joka naytti todella
upealta. Pelia tuli kokeiltua muutaman kerran,
mutta se ei tempaissut mukaansa. Fight Night
Round 4 sen sijaan kolahti.

Taisteluillan neljas era rakentuu pitkalti
kolmannen osan perustalle, mutta erojakin
I16ytyy. Kolmososassa keskityttiin enemman
nyrkkeilyn hyokkayspuoleen. Neljannessa
Fight Nightissa painotus on enemman puolus-
tuksessa, ja esimerkiksi laakista vainaa -tyy-
liset iskut loistavat poissaolollaan. Olkanappia
painamalla saa kylla lisda ruista iskuun, mutta
voimaa tarkedmpi on iskun tarkkuus. Mikali
isku 16ytaa aukon vastustajan puolustuksesta
ja osuu puhtaasti maaliin, on tuho suurta.

Julkaisu 2009

I FAKTA

Fight Night Round 4 on
Mike Tysonin ensimméinen
esiintyminen nyrkkeily-
pelissa sitten vuonna 2002
julkaistun Mike Tyson
Heavyweight Boxingin.
Iron Miken ammattilaisura
oli suhteellisen lyhyt, mutta
tapahtumarikas. Tyson
aloitti ammattilaisena 1985
ja voitti ensimmaisen
maailmanmestaruutensa
jo vuotta myéhemmin.
Vuonna 1988 hanesta tuli
kiistaton maailmanmestari,
mutta han menetti tittelinsa
Buster Douglasille kaksi
vuotta myéhemmin.

LUVUNLASKU Taitava pelaaja kayttaa hyvakseen vastustajan hutiloinnit ja purkaa suojauksen
tarkoilla ja oikea-aikaisilla iskuilla. Fiksusti ottelemalla kaveri on kanveesissa alta aikayksikon.

Pelista on tehty muutenkin strategisempi.
Erien vélissd omaa ottelijaansa péaasee paik-
kaamaan erdn aikana hankituilla pisteilla.
Pisteilla voi “ostaa” vesihuikan tai parantaa
saatuja vaurioita.

Vahinkoa seurataan kolmiosaisen mittarin
avulla. Vasynyt ottelija on huomattavasti
helpompi nakata kanveesiin kuin virked, joten
omien iskujen kanssa on syyta olla tarkkana.
Paatoimittaja Virtanen oli Tysonillaan yli-
innokas, ja allekirjoittanen Ali kaytti tilanteen
useampaan otteeseen hyvékseen.

Tyrmaysiskuja edeltda Fight Night Round
4:ssé usein yksi hyva osuma, joka saa
vastustajan pois tolaltaan. T&lldin koko peli
hidastuu hieman ja &anet vaaristyvat. Jos
sekavaa vastustajaa onnistuu tinttaamaan
tarpeeksi lujaa, saa luvunlasku alkaa.

Kanveesista nouseminen on télla kertaa
hieman hankalamman tuntuista kuin ennen.
Vasemmalla tikulla taytyy pitaa tasapaino-
merkki keskella ruutua ja oikealla tikulla
nousta ylds, kun saa merkin keskelle.

Fight Night Round 4:n parasta antia on
ehdottomasti sen grafiikka. Etenkin tyrmays-
iskujen hidastuksissa liha hyllyy ja veri lentaa
todella komeasti. Grafiikka ei ole kuitenkaan
pelattavuudesta pois, vaan lyhyen opettelun
jalkeen perusiskut hoituvat helposti. Erilaisten
Hienouksien opetteluun kuluu varmasti paljon
pidempaén.

Fight Night Round 3 yritti olla viihdyttava
nyrkkeilypeli. Neljés eré palaa nyrkkeilyn stra-
tegiselle puolelle, ja sité kautta onnistuu ole-
maan viihdyttdvampi kuin edeltdjéanséa. Julkai-
sua joutuu odottamaan tuskaisen pitkaan.
_Jyri Paavilainen

Pikaisen testisession perusteella luvassa on
mukavan todentuntuista pugilismia.
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NINTE

(Jap.) nin-ten-do: “jata onni taivaan kéasiin” tai “tee ahkerasti
téitda, mutta lopulta kaikki riippuu taivaista”
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intendo. Tuo sana voi tarkoittaa eri asioita eri
ihmisille. 1980-luvun lapset muistavat harmaan
laatikon, joka tarjosi iloa lukemattomiksi
tunneiksi. 1990-luvun lapsille se saattaa tar-
koittaa pyoreampaa motikkaa, tai jopa hassua tumman-
harmaata muovikimpaletta. Nuoremmat pelaajat voivat
muistaa violetin kuution, ja tuoreimmille pelikddnnynnai-
sille tuo sana tuo mieleen Applen muotoilun inspiroiman
pelikapistuksen joko kannettavassa koossa tai isompana.

Nintendon tie alkoi kuitenkin paljon ennen 1980-
lukua. Fusajiro Yamauchi perusti Kiotossa vuonna 1889
Nintendo Koppai -nimisen yrityksen. Fusajiro oli taiteilija,
joka myi kdsintehtyja hanafuda-pelikortteja. Nintendon
kortit olivat paksumpia ja kestavampia kuin kilpailijoiden
kortit, ja kysynta kasvoi nopeasti.

Koska Fusajiro ei saanut poikalapsia, hdnen vavynsa
Sekiryo Yamauchi otti Nintendo Koppain haltuunsa hanen
jaatyaan elakkeelle. Sekiryo ei mydskaan saanut poika-
lasta, ja hdnen ainoa vavynsé Shikanojo Yamauchi jatti
perheen. Shikanojon poika Hiroshi otti Nintendon hallin-
taansa vuonna 1949.

Tassé vaiheessa Nintendo oli Japanin johtava peli-
korttivalmistaja. Itse asiassa Nintendo saa kiittaa alku-
vaiheensa menestyksesta paikallista mafiaa, yakuzaa,
joka jérjesti peliluolissaan laittomia hanafuda-peleja.
Ammattilaispelaajat kayttivat Nintendon laadukkaita
kortteja, ja huijauksen estamiseksi jokainen peli
aloitettiin kéyttdamattomalla korttipakalla.

Hiroshi Yamauchi ei ollut kuitenkaan tyytyvainen peli-
korttien tehtailuun. Vieraillessaan United States Playing
Card Companyn paakonttorissa hdn huomasi, etta
maailman suurimmalla pelikorttiyrityksella oli hyvin pieni
toimisto. Yamauchi paatti laajentaa Nintendon valikoimaa.

Nykyaikaisen Nintendon alkuvaiheet olivat hyvin vai-
keat. Nintendon ensimmainen hittituote, annospakattu
pikariisi, oli huikea floppi. Yamauchi kokeili siipidédn myos
taksipalvelun ja “rakkaushotellien” saralla, mutta menestys
jai kehnoksi. Nintendolla oli pelikorttibisneksen ansiosta
valmiit jakelukanavat lelukauppoihin ja tavarataloihin,
joten Yamauchi paatti tehda Nintendosta leluyrityksen.

Noihin aikoihin Nintendolle oli palkattu Gunpei Yokoi
-niminen insinddri huoltamaan liukuhihnoja. Yokoi

SHOMEN=DORT OHASHI,

KY0TUY

JAPAN:

TASTA KAIKKI LAHTI Kiotossa, Nintendon vanhan pagkonttorin seindssa on edelleen kyitti, joka muistuttaa, mista elektroniikkajatin tie alkoi.

puuhasteli vapaa-ajallaan lelujen, radioiden ja muiden
varaosista tehtavien kapistusten kanssa, ja eraana
paivand Yamauchi sai kasiinsé Yokoin rakentaman
mekaanisen kouran. Ultra Hand -nimelld myydysta
kourasta tuli hittituote — ja Yokoista lelusuunnittelija.
Yokoin keksinnét ja Yamauchin likevaisto loivat
Nintendolle useita hittituotteita ja toivat suuria voittoja,
kunnes Japanin talous koki kovan kolauksen 1970-
luvun alussa. Yamauchi kehitti varasuunnitelman ja
hankki Yhdysvalloista lisenssin siellé suosittujen Mag-
navox-videopelilaitteiden valmistamiseen Japanin
markkinoille. Nintendo valmisti 1977 yhdessé Mitsubishin
kanssa Color TV 6 -pelilaitteen, joka si-salsi kuusi erilaista

HIROSHI YAMAUCHI

suostui ottamaan Nintendon
haltuunsa vain silla ehdolla, etta
muu suku saisi 18hted talosta.
Nintendon laajennuttua peli-
korttivalmistajasta lelutaloksi
Yamauchi valvoi henkildkohtai-
sesti lelujen valikointia. Mikali

Tiukkojen linjaustensa takia han
on suututtanut vuosien varrella
monta julkaisijaa.

Yamauchi siirtyi syrjdan Nin-
tendon johdosta vuonna 2002, ja
hénen paikkansa otti yhtion
nykyinen johtaja Satoru lwata.

Nintendon tunnetuin johtaja Hiroshi
Yamauchi peri perheyrityksen, kun
hanen isoisénsa sai sydankohtauksen
1949. Yamauchi tunnettiin vahvana
johtajana, joka murjoi tahtonsa lapi
keinolla milléd hyvansa. Tama kavi
iimi jo alkuvaiheessa, silla Yamauchi

konsepti ei miellyttényt Yamauchia,
se ei paatynyt koskaan kaupan
hyllylle. Yamauchin liikevaisto oli
adrimmaisen tarkka, ja useimmiten
hanen paatdksensa olivat oikeita.

Yamauchin vaikutus Nintendon
liiketoimintaan ei kuitenkaan ole
ollut pelkastéan positiivinen.

1949

Yamauchi vetéytyi yhtion johto-
kunnasta vasta 2005, ja han
omistaa edelleen 10 prosenttia
Nintendon osakkeista.

Wiin ja Nintendo DS:n menes-
tyksen ansiosta Yamauchista tuli
vuonna 2008 Japanin kolman-
neksi rikkain mies.

1963

Pong-pelin muunnosta. Tehokkaampi, Color TV 15 -laite
saapui markkinoille pian tdmén jalkeen.

Laitteita myytiin satoja tuhansia, mutta Yamauchi
halusi jotain vielakin suurempaa. Yokoi huomasi, etta
pienet taskulaskimet olivat Japanissa hyvin suosittuja,
ja halusi hyddyntaa tuota teknologiaa jotenkin. Yokoin
mukaan Nintendon tapa tehda asioita oli “kayttaa jo
olemassa olevaa teknologiaa, joka oli edullista” sen
sijaan, etté se olisi kehittényt uutta, kallista teknologiaa.
Yokoin ideasta sai alkunsa taskukokoisten pelilaitteiden
sarja, Game & Watch.

Samaan aikaan Space Invaders -kolikkopeli oli
valloittanut Japanin. Nintendo p&atti suunnata samoille

BALL Gunpei Yokoin kehittelemé&t Game & Watch -elektroniikkapelit
lanseerattiin Japanissa 1980-luvun alussa. Monimutkaisemmat kahden
nayton pelit loivat pohjan Nintendo DS:n muotoilulle. Ball oli ensimmainen
Game & Watch -peli. Siina pelaajan pitéa jongloérata palloja likuttelemalla
ruudulla nakyvaa ukkelia oikealle ja vasemmalle.

Nintendo kokeilee muita aloja:
leluja, taksipalvelua, pikariisia

Gunpei Yokoi palkataan
huoltamaan liukuhihnoja

Nintendo Koppai -niminen yritys
alkaa tehda Hanafuda-pelikortteja

Hiroshi Yamauchi perii
yrityksen isoisaltaan
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markkinoille. Yhti¢ julkaisi lukuisia kolikkopeleja, joista
suosituimmaksi muodostui Radarscope-réiskintapeli.

1970-luvun lopulla Hiroshi Yamauchi oli antanut
vastuun Yhdysvaltain markkinoista vavylleen, Minoru
Arakawalle. Amerikan Nintendon eli NOA:n tilanne
naytti vuonna 1980 huolestuttavalta. Arakawa paatti
ottaa riskin ja tilasi 3 000 kappaletta Radarscope-
peleja, joiden testivaihe oli sujunut erinomaisesti. Tilaus
oli suuri riski, silléa tuhansien kolikkopelien tilaaminen
vei ldhes kaikki NOA:n varat.

Radarscope-kaappien saavuttua Amerikkaan kil-
pailijat olivat kuitenkin tuoneet markkinoille hienompia
laitteita. Nintendo oli ja&nyt ajastaan jalkeen, ja tilanne
naytti katastrofaaliselta. Arakawa ilmoitti Yamauchille,
ettd Radarscopen tilalle téytyi keksié toinen peli. Kolikko-
pelin kaapit saattoi aina maalata, mutta Yhdysvalloissa
ei osattu kehittda uutta pelia kaapin sisalle.

Yamauchi oli raivoissaan, mutta ilmoitti Arakawalle,
ettd Gunpei Yokoin oppipoika suunnittelisi heille uuden
pelin. Tuo oppipoika oli Shigeru Miyamoto, ja hénen
hatapaissaan kehittelemansa peli oli Donkey Kong.

1970

Yokoi siirtyy kehittelemaén
elektronisia leluja

1977

Shigeru Miyamoto
palkataan Yokoin alaiseksi

1

HELPS

Tk

SHIGERU MIYAMOTO

Maailmassa tuskin on pelaajaa,
joka ei olisi joskus nahnyt tai
pelannut Shigeru Miyamoton
hengentuotteita. Aina Donkey
Kongista ldhtien Miyamoton pelit
ovat olleet osa pelimaailman eh-

dotonta kermaa, ja “Shigsy” on
vastuussa myds maailman tunne-
tuimman pelihahmon luomisesta.
Miyamoto paatyi Nintendolle
alun perin valmistuttuaan juuri
teolliseksi muotoilijaksi. Hanen
isdnsa tunsi Hiroshi Yamauchin,
joka palkkasi Shigerun Nintendon
suunnitteluosastolle. Pari vuotta

1977

Nintendon ensimmainen
kolikkopeli, Computer Othello

my&hemmin legenda oli syntynyt.

Miyamoton ansiolista on vakuut-
tava. Han on tuottanut Donkey
Kongin ja Super Mario -pelien
liséksi sellaisia peleja ja pelisarjoja
kuin The Legend of Zelda, F-Zero,
Star Fox, Super Smash Bros.,
Pikmin ja Nintendogs.

Viime aikoina Miyamoton
tavoitteena on ollut tehda peleja,
joita kaikki voivat pelata. Jonkin-
asteisena pettymyksena voitaneen
pitd& Wii Musicia, mutta harvoja
poikkeuksia lukuunottamatta mie-
hen tuotanto on silkkaa timanttia.

Game & Watch
saa alkunsa

Miyamoto sai elamantydstaan
Ranskan taiteen ja kirjallisuuden
kunniamerkin vuonna 2006.
Miyamoto on kerta toisensa jél-
keen vahvoilla maailman parhaita
pelien luojia listattaessa. Eika
suinkaan syytta.

Donkey Kong
julkaistaan
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Miyamoto paatyi Nintendolle puoliksi vahingossa.
Valmistuttuaan teolliseksi muotoilijaksi han huomasi,
ettei halunnut perinteiseen yritykseen toihin. Han koki,
ettd jayhéa kaupallinen ala tylsistyttéisi hanet kuoliaaksi.
Onnekseen Miyamoto muisti, ettd hénen isansa ysta-
vélla oli yritys, joka vaikutti kiinnostavalta tydpaikalta.

Isd-Miyamoto soitti ystavalleen Hiroshi Yamauchille,
joka totesi Nintendon tarvitsevan insind6reja eika tai-
telijoita. Yamauchi suostui kuitenkin haastattelemaan
Shigeru Miyamoton. Yamauchi piti 24-vuotiaasta
muotoilijasta niin paljon, ettd kutsui tdmén uuteen
haastatteluun, jossa hanen tuli esitelld leluideoita.
Shigerun suunnittelemat lasten henkarit miellyttivat
Yamauchia, ja hén palkkasi Miyamoton, vaikka
Nintendolla ei hénelle varsinaista tarvetta ollutkaan.

Saatuaan vuonna 1980 komennukseen kehittda uusi
peli Radarscope-kaappien taytteeksi Miyamoto valaytti
ensimmaisté kertaa todellista osaamistaan. Han ei
halunnut tehda siihen aikaan suosittujen avaruus- tai
réiskintapelien kloonia. Hénen visionsa oli paljon suu-
rempi: miksei pelissé voinut kuvata samanlaista tarinaa
kuin elokuvissa?

Miyamoto uteli insindoreiltd, miten monimutkaista
grafiikkaa kolikkopeleihin voitiin tehdé, ja suunnitteli
pelinsa sankarin sen mukaisesti. Han halusi sankarista
tavallisen kaduntallaajan, joten pddhahmoksi muodostui
puuseppa. Animaattorit toivoivat hahmon liikkeiden ole-
van helposti erotettavissa, joten tdmé sai ylleen haalarit
ja erivarisen paidan. Suun tilalle lisattiin viikset, ja koska
Miyamoto ei osannut piirtda hiuksia, sai sankari vield hatun.

Miyamoto haki pelinsa juoneen inspiraatiota King
Kong -elokuvasta. Pelin konna oli gorilla, joka kuului
puusepalle. Gorilla ei ollut pahansuopa, vaan puuseppa
(joka kulki tésséa vaiheessa nimelld Jumpman) vain kohteli
sité huonosti. Vapaaksi paastyaén gorilla paétti ryostaa
puusepan tyttdystévan kostoksi. Gorilla sai nimekseen
Donkey Kong, silla Nintendon kaytéssa ollut japani-
englanti-sanakirja antoi sanan donkey merkitykseksi
“tyhma, hassu”.

Kun peli saapui Yhdysvaltoihin, NOA:n tydntekijat
olivat ymmallaan. Pelin nimi oli jarjetdn, ja se ei néayt-
tényt lainkaan samalta kuin menestyksekkaéat avaruus-
réiskinnét. Ainoa toivon kipina oli se, ettd kun NOA:n
testaaja Howard Phillips kokeili peli&, hanet taytyi [hes
repid pois sen aaresta.
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Heinakuussa 1983 julkaistun Fa-
micomin menestys ei ollut aluksi
kovinkaan kummoista. Vasta Super
Mario Bros. -pelin julkaisun jalkeen
kauppa alkoi kdyda, ja laitetta myy-
tiinkin seuraavan puolen vuoden
aikana yli 500 000 kappaletta.

HUORLD
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TIME
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Nintendo laajensi Famicomia
Japanissa moneen otteeseen.
Ensimmainen lisdys oli Famicom
Disk System, jonka pelit tulivat
erityisvalmisteisilla lerpuilla. FDS
mahdollisti pelitilanteen tallenta-
misen. Ensimmainen FDS-peli oli
The Legend of Zelda, joka siirret-
tiin kasettimuotoon myéhemmin.

Famicomille julkaistiin myds
oma BASIC-ohjelmointitykalu,
joka oli monen japanilaisharras-
tajan ensimmainen kosketus
ohjelmointiin.

Famicom oli myds ensim-

mainen verkkotoiminnoilla varus-
tettu pelikonsoli. Nintendon japa-
nilaisessa verkkopalvelussa pystyi
hoitamaan pankkiasioita tai jopa
ostamaan tai myymaan osakkeita.
Nintendon verkkopalvelusta
saattoi myds ladata pienié peleja.
Wiin verkkopalveluja kritisoidessa
on mielenkiintoista ajatella, ettéa
Nintendo oli verkkotoimintojen
suhteen melkoinen pioneeri. Var-
sinaista verkkopelaamista Fami-
comin aikaan ei viela harrastettu,
eika verkkopalvelua koskaan
lanseerattu Japanin ulkopuolella.

Miyamoto oli lisdnnyt pelin alkuruutuun lyhyen tekstin,
joka kertoi pelin tarinan. NOA paétti kdantaa tarinan
englanniksi ja kirjoittaa sen kolikkopelin kaapin kylkeen.
Nimikkoapina sai pitdd nimensé, mutta prinsessa Pauli-
nesta tuli Polly. NOA:n vden pohtiessa padhenkilén nimea
ovelta kuului koputus. NOA:n vuokraisanté tuli kyselemaan
my®&hé&ssa olevia vuokrarahoja, joiden luvattiin tulevan
pikimmiten. Pelin sankari paatettiin nimeta tuon vuokra-
isdnnan, Mario Segalin mukaan. Jumpmanista tuli Super
Mario. Joku totesi, ettd Mario ndytti enemman putkimie-
heltd kuin puusepéltd, joten hanesté tuli sellainen.

NOA:n epaluuloista huolimatta Donkey Kong
-peleja myytiin lopulta yli 60 000 kappa-
letta, ja peli lisensoitiin eteenpain useille
tahoille. Nintendo tutustui Donkey Kongin
my6té myos amerikkalaiseen lakijérjestelmaan,
kun MCA Universal vaitti pelin rikkovan King Kong
-elokuvan tekijanoikeuksia. Syyte kuitenkin hylattiin, ja
Nintendo sai muhkeat korvaukset. Arakawa péaatti
palkata Nintendon lakiasioita hoitaneen Howard
Lincolnin NOA:n varatoimitusjohtajaksi.

Samaan aikaan, kun NOA taisteli henkiinjaédmises-
t4an, Japanissa kehiteltiin jo suurempia suunnitelmia.
Nintendon Color TV -laitteet olivat hyvin alkeellisia, ja
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niihin taytyi ohjelmoida pelit valmiiksi. Yhdysvalloissa oli
jo myynnissa laitteita, jotka mahdollistivat erilaisten
pelien pelaamisen erillisten kasettien avulla.

Yamauchin tavoitteena oli tehda laite, jonka kaikki
lapset haluaisivat. Nintendo voisi tdman jalkeen tehda
huimat voitot tekemalla ainoana yrityksena laitteelle peleja.
Japanin markkinoille ehti kuitenkin rantautua kilpailijoita
niin Yhdysvalloista kuin kotimaastakin.

Toinen haaste oli hinta. Yamauchi halusi tehda lait-
teesta niin halvan, etté se paatyisi jokaiseen japanilais-
kotiin. Sen aikaiset pelilaitteet maksoivat 30 000-50
000 jenia, joka olisi nykyrahassa reilut 300-500

euroa. Yamauchi halusi laitteen hinnaksi 9 800

jenia eli noin sata euroa. Vaikeimmaksi osoit-

tautui prosessorien hankinta.

Nintendo halusi yhteistydkumppanin, joka
suostui tarpeen tullen muokkaamaan mikrosirujen
mallia hyvin nopealla aikataululla. Ainoa valmistaja, joka
suostui vaa-timuksiin, oli Ricoh, mutta hekin nauroivat
Yamauchin 2 000 jenin kappalehinnalle. Yamauchi ei
epardinyt, vaan lupasi, ettd Nintendo tilaisi kahden
vuoden aikana kolme miljoonaa prosessoria. Tarjous
hyvaksyttiin.

Yamauchin tarjous oli jérjetén. Japanin suosituimmat
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Family Computer
julkaistaan Japanissa
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TETRIS-TAISTELU

Maailman kenties tunnetuimman
videopelin tarinasta voisi kirjoittaa
kokonaisen artikkelin. Alexei
Pajitnov kehitti pelin vuonna 1985,
ja kuten Neuvostoliitossa oli tapana,
pelin oikeudet siirtyivat valtiolle.
Pajitnov oli 1ahettanyt kopioita
pelistéan tuttavilleen, ja yksi kopio
paatyi Budapestin tietokonetiede-
keskukseen, jossa englantilainen
likemies Robert Stein sattui pelaa-
maan sitd. Stein innostui pelista ja
paatti 1ahettaa telexin Pajitnoville

kysyen, voisiko hén lisensoida pelin.

kiinnostaa pelin lisensointi. Stein
ei tuntenut neuvostoliittolaista
kulttuuria, ja otaksui, ettd hanella
oli pelin oikeudet. H&n myi néita
oikeuksia eteenpdin innolla.
Nintendon yhteistydkumppani
Henk Rogers paatyi myéhemmin
neuvottelemaan Tetriksen Game
Boy -oikeuksista neuvostoviran-
omaisten kanssa. Hanen esitelles-
saén japanilaisia Tetris-kasetteja
venéléiset olivat hamillaé&n. He eivét
olleet lisensoineet pelia konsolille.
Nintendo ja neuvostoviran-

Nintendo sai lopulta kaikki muut
paitsi pc-version oikeudet.

Vaikka Atarin Tengen-Tetrista
pidetéan yleisesti parempana ver-
siona, yhti6 joutui vetdméaan pelin
pois myynnista. Tengenin Tetris on

Pajitnov vastasi, ettd hanta

pelikonsolit saavuttivat 1980-luvun alussa korkeintaan
30 000 kappaleen vuosimyynnit. Yamauchin luotto Family
Computeriksi nimettyyn pelilaitteeseen oli kuitenkin
vankkaa. Hanen visionsa kattoi tulevaisuuden, josta ei
ollut mitddn varmuutta. Laitteeseen ei laitettu mitédan yli-
madraista, paitsi laajennusportti, joka mahdollisti lisa-
laitteiden liittdmisen konsoliin, jos siihen tulisi tarvetta.

Yamauchin visio toteutuikin, joskin alku oli hankala.
Nintendo joutui vetdm&an puolen vuoden aikana
myydyt Famicomit myynnistd komponenttivian takia,
mutta tdman jalkeen laitetta myytiin sitd mukaa kun
Nintendo sita ehti valmistaa.

Ongelmaksi muodostui pelien maara. Nintendolla oli
alusta lahtien kolme erillista pelikehitysosastoa, ja Donkey
Kongin menestyksen jalkeen Miyamoto sai liséksi nel-
jannen osaston johtaakseen. Nintendolle tuli jatkuvasti
yhteistyOpyynt6ja, mutta Yamauchi oli huolissaan pelien
laadusta. Mikali Famicomille julkaistaisiin huonoja peleja,
laitteen menestys kérsisi. Lisdksi Yamauchia huoletti
voittojen karkaaminen Nintendon k&sista. Nintendo ei
kuitenkaan ehtinyt itse tehda tarpeeksi peleja tyydyt-
téékseen asiakkaat.

Game Boy

—

*-!

2009

omaiset tekivat yhteisty6ta, ja

Game Boy Pocket

2006

nyky&én arvokas keréilyharvinaisuus.

Varmistaakseen pelien laadun - ja samalla Nintendon
voitot — Yamauchi solmi julkaisijoiden kanssa lisenssi-
sopimuksia. Julkaisijat saattoivat tilata Nintendolta
Famicom-kasetteja vahintadn 10 000 kappaleen erissa,
ja Nintendo veloitti kaseteista kaksi kertaa niiden teke-
miseen kuluvan summan. Mydhemmin Yamauchi myos
rajoitti julkaisijoiden vapautta maaraamalla, etta yksi
julkaisija saattoi julkaista vuodessa vain viisi pelia.
Julkaisijat eivat olleet tyytyvaisia, mutta Nintendosta oli
tullut liian suuri nimi, jotta he olisivat voineet taistella
Yamauchia vastaan.

Famicom lanseerattiin myds Yhdysvalloissa 1985
nimella Nintendo Entertainment System. Siella julkaisi-
joita rajoittavat lisenssisopimukset olivat kaytéssé alusta
pitden. Muutama julkaisija kiersi rajoituksia hankkimalla
Nintendolta toisen lisenssin ja julkaisemalla peleja eri
nimelld. Toiset taas yrittivat valttaa rajoitukset kokonaan.

Atarin halusi julkaista peleja NESille Tengen-nimen
alla, mutta koska Atarin pelivalikoima oli keskimaaraista
vakuuttavampi, yhtiété johtanut Hideyuki Nakajima vaati
Arakawalta erikoisoikeuksia. Arakawan kieltéydyttya Atari
alkoi tutkia, voisiko NESin lisensointisuojausta murtaa.

1997

Game Boy Light

Game Boy Micro

2005

Game Boy Color

2004
20 VUOTTA KASIKONSOLEITA

NES-konsolissa oli 10NES-niminen ohjelma, joka
tutki, onko laitteeseen asetettu kasetti lisenssin mukainen.
Lisensoimattomat pelit eivat luonnollisesti toimineet
laitteessa. Atari yritti purkaa suojausta ensin tutkimalla
ohjelmaa, muttei onnistunut siind. Nakajima paatti
lisensoida kolme pelid, mutta samaan aikaan Atarin
lakimiehet olivat keksineet toisen keinon.

Atari vaérensi asiakirjan, jonka mukaan Nintendo on
nostanut syytteen yhtiété vastaan. Tata asiakirjaa vas-
taan Atari paasi tutkimaan Nintendon patenttihakemuksia,
joista selvisi 10NES-jérjestelman toimintaperiaate.

Yhtid pystyi nyt valmistamaan omia pelejaén kysymatté
lupaa Nintendolta. Lisensoitujen pelien avulla Atari oli
saanut myds myyntikanavat peleja myyviin kauppoihin.
Suojautuakseen mahdollisilta oikeustoimilta Nakajima
paatti liséksi haastaa Nintendon oikeuteen patentin
vaarinkaytdstd monopolin luomiseen.

Noin vuotta myéhemmin Nintendo haastoi puolestaan
Atarin oikeuteen kopiosuojarikkomuksista. Pitkéllisen
oikeusprosessin jélkeen kavi ilmi, ettd Atarin “Rabbit”-
nimella kulkenut 10NES-vastine oli suora kopio Nintendon
jarjestelmasta. Atarin taytyi niella ylpeytensa, mikali se
aikoi tehdéa peleja NESille.

Atari ja Nintendo palasivat kuitenkin oikeussaliin
hyvin pian. Atari oli ostanut Tetris-pelin oikeudet Robert
Stein -nimiselta liikemieheltd, joka oli kaupitellut pelin
kehittajalta, Alexei Pajitnovilta hankittuja oikeuksia
useammille tahoille. Valitettavasti Stein ei tiennyt
hankkineensa ainoastaan pc-version oikeudet.

Nintendo onnistui pitkan prosessin kautta hankki-
maan pelin oikeudet kaikille muille laitteille. Atari oli jo
julkaissut oman Tengen-Tetris-versionsa, kun Nintendo
ilmoitti Atarille, ettei sillé ollut oikeuksia peliin. Lapihuuto-
oikeudenkaynnin jalkeen Tengen oli jalleen kerran
saanut nenilleen.

Tetriksen oikeudet osoittautuivat Nintendolle kor-
vaamattoman arvokkaiksi. Game & Watch -laitteiden
luoja Gunpei Yokoi oli suunnitellut kannettavan pelilait-
teen, jolle taytyi keksié hittipeli. Nintendo p&atti pakata
Tetris-pelin Game Boy -nimella kulkeneen kasikonsolin
mukaan, ja menestystarina saattoi alkaa. Nintendo on
tasta lahtien hallinnut kasikonsolimarkkinoita. Kilpailijoita
on tullut ja mennyt jo 20 vuoden ajan.

200I

Game Boy Advance

Game Bo
Advance

2003

Nintendo DS
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lanseerattiin Yhdysvalloissa nimella Ge-
nesis, ja 16-bittisen konsolin pelit saivat
8-bittiset NES-pelit ndyttamaan vanhen-
tuneilta. Segan mainoskampanja totesi
tylysti: Genesis does what Nintendon’t!
Nintendon oli vastattava haasteeseen, ja
kiotolaisjatti julkaisikin vuonna 1990 Super Famicomin
Japanissa. Yhdysvaltoihin lanseerattiin Super Nintendo
Entertainment System vuotta mydhemmin. Ensim-
mainen todellinen konsolisota oli valmis alkamaan.
Vanhoillisessa Japanissa Nintendo onnistui melko
helposti sailyttdmaén markkina-asemansa, mutta
Yhdysvalloissa Sega oli ottanut varaslahdon.
Aggressiivinen mainoskampanja nosti Segan
markkinaosuuksia huimasti, ja Nintendon osuus
oli yllattéen tipahtanut 95 prosentista 35 pro-
senttiin. Apua taytyi etsid Englannista asti.
Rare, Ltd. oli ollut NES-aikakaudella
hyvin menestyksekas pelistudio. R.C.
Pro-Am, WWF Wrestlemania,
Snake Rattle 'n’ Roll ja

VIRTUAL BOY

Gunpei Yokoin luomus on ollut
Nintendon ainoa todellinen
videopeliaiheinen floppi. Laitetta
ei koskaan julkaistu Euroopassa,
ja Yhdysvalloissakin Virtual Boylle
julkaistiin vain viitisentoista pelia.

Battletoads olivat vain
osa studion hittipeleista.
Seuraavaan konsolisukupolveen siirrytta-
essé studiota johtaneet Stamperin veljekset
kyllastyivat vallitsevaan mielialaan, jossa 8-bitti-
sisté hittipeleisté tehtiin puolivillaisia kd&nnoksia uusille
konsoleille.

Rare paatti kokeilla uutta Silicon Graphics -tekno-
logiaa, joka mahdollisti paremmat grafiikat. Alun perin
studion tarkoituksena oli tehda nyrkkeilypeli, mutta

1980-luvun lopussa Atari ja Sega haastoivat Nintendon
oikeuteen lisensointisopimusten yksinoikeuspykalan
takia. Oikeus totesi Nintendon syylliseksi kilpailun esta-
miseen, ja lisenssisopimuksesta poistettiin pykald, jonka
mukaan NES-pelien julkaisijat eivét saaneet julkaista
peliaédn muille laitteille kahteen vuoteen.

Vapautunut kilpailu antoi lisda aseita Segalle, joka jul-
kaisi pian tdman jalkeen Sega Mega Driven. Mega Drive

INNOVAATTORIT

Ensimmainen néista ideoista
oli d-pad, eli ristiohjain. Nintendo
omistaa edelleen nelihaaraisen
ristiohjaimen patentin, misté syysta
Famicomista l&htien ainoastaan
Nintendon laitteissa on ollut yhte-

uutuutta. Analogiohjaus oli naisté
mullistavin, joskin Rumble Pak
-lisdlaitteen avulla saavutettu
ohjaimen téristys on tuonut etenkin
raiskintapeleihin lis&fiilista.

Nintendon tuoreimmat innovaa-
tiot, kosketusnayton ja liiketun-
nistuksen kayttd pelitarkoitukseen
ovat tuttuja varmasti kaikille nyky-
pelaajille.

Nintendon ideoita yhdistaa tapa
ottaa jo kaytdssé olevaa, edullista
teknologiaa ja muokata sita eri-
tyisesti pelaamiseen soveltuvaan
muotoon.

ndinen nelihaarainen ristiohjain.

Seuraava Nintendon innovaa-
tioista tuli Super Famicomin yh-
teydesséd. Ohjaimen paalla olevia
olkanappeja ei ennen téta tunnettu.
Sony tosin keksi laittaa Playsta-
tioniin kaksi nappia kummallekin
puolelle.

Nintendo 64 toi alalle parikin

Nintendoa on kiittdminen monista
niista asioista, joita nykyaikana
pidetdan itsestédanselvyyksina.
Vuosien varrella on ollut kovin
yleistd, ettd Nintendo on esitellyt
uuden idean, josta on sittemmin
muodostunut alan standardi.

Super Famicom
julkaistaan Japanissa

1992

Super Nintendo
saapuu Eurooppaan

1992
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Nintendo Play
Station kuopataan

Nintendon kiinnostuttua Raresta suunnitelmat muut-
tuivat. Yamauchi paatti ostaa 25 prosenttia Raresta, ja
studio esitti toiveen tehda Donkey Kong -aiheinen peli.
Lupa myodnnettiin.

Donkey Kong Country auttoi siivittdmaan Super Nin-
tendon Yhdysvaltain markkinoiden huipulle. Tilannetta
auttoivat myds Konamin Street Fighter Il sekd Miyamoton
tuorein mestariteos The Legend of Zelda: A Link to the
Past, jota monet pitavat edelleen kaikkien aikojen
parhaana Zelda-pelina.

Sega taisteli vastaan ja ilmoitti suunnittelevansa
Genesis-konsolille cd-rom-aseman. Mega CD -nimella
kulkeneesta asemasta piti tulla viimeinen naula Super
Nintendon arkkuun. Levyformaatille mahtuisi enemmaén
tietoa kuin koskaan ennen.

Nintendo ei jaanyt odottelemaan Segan laitteen
mahdollista menestystéd, vaan ryhtyi kehittdmaan omaa
cd-asemaansa. Yhteistydkumppaniksi valittiin Sony, joka
oli toimittanut Super Nintendoon erinomaisen &aanisirun.
SNES-&anisirun suunnitellut insind6ri Ken Kutaragi
ryhtyi vetaméaan projektia.

Tammikuussa 1992 Consumer Electronics Show
-messuilla Sony iimoitti aikeistaan valmistaa levyaseman.
Nintendo oli kuitenkin tullut toisiin ajatuksiin. Yamauchin

tutkiessa yhtididen valista sopimusta han huomasi, etta
Sony olisi saanut kaikki oikeudet cd-formaatissa jul-
kaistuihin peleihin. Nintendo ei voinut sallia tata. Vain
paivad Sonyn suuren iimoituksen jélkeen Nintendo ilmoitti
tehneensé yhteistydsopimuksen Philipsin kanssa.

Sonyn toimitusjohtaja Norio Ohga oli raivoissaan.
Kutaragi vakuutti Ohgan siitd, ettd Sony voisi tehda
laitteen, joka jattaisi Super Nintendon helposti varjoonsa.
Ohga esitteli idean johtokunnalle, joka tyrmasi ajatuksen
yksimielisesti. Nintendon ndyryyttavasta tempusta si-
suuntunut Ohga antoi Kutaragille luvan aloittaa projekti.

Samaan aikaan Game Boyn luoja Gunpei Yokoi
katseli pelimarkkinoita ja tuskaili. Markkinoille puskettiin
uusia peleja niin huimaa vauhtia, ettd uudenlaisten peli-
kokemusten tekeminen tuntui vaikealta. Kun Reflections
Technology -yhti6 esitteli Yokoille uutta kolmiulotteista
teknologiaansa, Yokoi innostui. Han halusi luoda uuden-
laisen laitteen, joka ei oikeastaan ollut pelikone, vaan
jotain, jolle suunnittelijat voisivat keksia taysin
uudenlaisia kokemuksia.

Virtual Boy muodostui ohjaimesta ja silmille asennet-
tavasta néytdstd, joka peilien avulla loi kolmiulotteisen
kuvan. Laitteen grafiikka oli alkeellista, ja muodostui
ainoastaan punaisista led-valoista mustalla taustalla.
Yokoi olisi halunnut tehda laitteesta varinaytdllisen, mutta
hinta olisi noussut liian korkeaksi. Lisdksi vérilliset kuvat
eivat naytténeet testikéyttéjien mielesta kolmiulotteisilta.

Laitteen ongelmat eivat jaaneet grafiikkaan. Yokoi oli
jattényt pelaajan paan liikkeiden seurannan pois, koska
epéili sen aiheuttavan pahoinvointia. Pahoinvoinnin
sijaan Virtual Boyn peilit aiheuttivat véhénkin pidemman
pelisession jalkeen paansarkya. Laitteen peilit piti koh-
distaa ennen jokaista kayttokertaa padansaryn ehkaise-
miseksi, eikd tdmakaan aina auttanut.

My®&s laitteen mainostaminen oli vaikeaa. Koska
kayttajat nakivat kolmiulotteiset kuvat vain katsomalla
laitteen sis&an, laitetta ei voinut esitelld suurille

Virtual Boy
julkaistaan



TASKUHIRVIOT

Shigeru Miyamoto yritti 90-luvun
puolivélissa keksia peli-ideaa, joka
antaisi pelaajille mahdollisuuden
vaihtaa esineitd Game Boy -laitteiden
vélilla Gamelink-kaapelien avulla.

Game Freak -niminen yritys
otti Nintendoon yhteytta ja esitteli
kehittdmanséa peli-idean. Pelaajat
taistelivat pienten hirvididen avulla
keskindisestd paremmuudesta.

Miyamoto paatti kehittda pelista
taysimittaisen roolipelin, ja kan-
nustaakseen pelaajia hirvididen
vaihtoon Nintendo julkaisi pelista
kaksi erilaista versiota, jotka

sisalsivat eri hirvidita.

Nintendo ei odottanut pelista
hittia, ja sen ensimmainen painos
oli vain 200 000 kappaletta. Pian
kaupat tilasivat kuitenkin liséeria,
ja Nintendo onnistui solmimaan
konseptista my®s animaatiodiilin
televisiokanavan kanssa.

Piirretysté tuli Japanin katsotuin
lastenohjelma, ja Nintendo lisensoi
pikimmiten Pokémonit leluyhtidille.
Taskukokoisista hirvidista oli
kasvanut megaluokan bisnes.

Nintendo on sittemmin julkaissut
jokaiselle uudelle kasikonsolilleen

vahintééan yhden uuden Pokémon-
version. Taskuhirvididen maara on
kasvanut alkuperaisestd 151:sté
huimaan 493:een. Pokémon-huuma
ei tunnu ottavan laantuakseen, ja
luvassa lienee vield monta
taskuhirvidpelia.
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SATORU IWATA

Satoru lwata palkattiin videopelien Nintendon paajohtajaksi.

pariin suoraan yliopistosta. HAL

lwata on huomattavasti joviaa-

Laboratory -studio, joka tunnetaan limman oloinen johtaja kuin

parhaiten Kirby-peleista, palkkasi  Hiroshi Yamauchi.
Ilwatan pelituotantokoordinaattoriksi
vuonna 1983.

Iwatan aikakaudella Nintendo
on keskittynyt uudenlaisten peli-

Iwata menestyi HALIlla hyvin, ja  kokemusten luomiseen ja mahdol-
han nousi lopulta studion johtoon lisimman helposti l1ahestyttavien

1993. HAL tuotti pelejé ainoastaan  pelien tekemiseen.
Nintendolle, ja lwata paatyikin kioto-
laisyrityksen palkkalistoille 2000.

Nintendon suunnittelijoita ja

Nyky-Nintendon tavoitteena tuottajia.
on tehdé pelaamisesta kaikille so-

lwata pitdé edelleen yhteytta

Ilwata aloitti tydnsé Nintendolla piva harrastus. lwata on lisdnnyt HAL Laboratoryyn, ja joidenkin
hallinnollisisssa tehtavissg, ja kun myds Nintendon avoimuutta. Han tietojen mukaan hén on myds

Hiroshi Yamauchi astui sivuun
yhtién johdosta, Iwata nousi

Playstationin seuraaja Playstation 2 nousi kaikkien
aikojen myydyimméksi kotikonsoliksi, eikd Gamecube
onnistunut erottumaan edukseen.

Hiroshi Yamauchi astui vuonna 2002 alas Nintendon
johdosta, ja hdnen paikkansa otti Satoru lwata. lwatan

| johtajanuran alku oli vaikea, kun Euroopan komissio méaa-

| rasi Nintendolle 1990-luvulta asti jatkuneesta hintakei-
nottelusta huimat 149 miljoonan euron sakot. Nintendon
onneksi lwatan ura oli nousujohteinen.

Kesakuussa 2004 Nintendo ilmoitti kehittdvansa uutta
kasikonsolia, joka ei tulisi jatkamaan Game Boy -sarjaa,
vaan olisi itsendinen laite. Uudessa konsolissa olisi kaksi
nayttéa, joista toinen olisi kosketusnaytto. Laite sai
nimekseen Nintendo DS.

l Nintendo DS:n myynti oli melko vaisua aina Ninten-
| dogsin julkaisuun asti. Omaperainen koirankoulutuspeli
osoittautui hitiksi, ja etenkin taysin uudet pelaajat ottivat
Nintendo DS:n innolla vastaan. Nintendo lisasi liekkeja
julkaisemalla Dr. Kawashima’s Brain Trainingin, joka —
ainakin teoriassa - kehitti kdyttéjiensa aivotoimintaa.
Nintendo DS:sta julkaistiin uusittu Lite-versio 2006.
Sittemmin DS-laitteita on myyty maailmanlaajuisesti yli sata
miljoonaa kappaletta. Katsaus uusimpaan DS-versioon,
DSi:hin 16ytyy tdmén lehden tempo-osiosta.
otti opikseen myds Gamecuben heikosta
ta. Yhtion viides pelikonsoli, Wii, ei edes
ailla tehoissa, vaan nojasi vahvasti uuden-
ustapaansa. Liikeohjaus osoittautui menes-
konsolin mukana tullut Wii Sports -peli oli
elppo oppia. Painvastoin kuin Virtual Boy,
mmaisen helposti markkinoitavissa.Nintendon
nestyksen merkit olivat ilmassa jo Nintendo
Analogisen ohjauksen lisaksi yhtio testasi

2002

Hiroshi Yamauchi astuu
alas Nintendon johdosta
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2006

Nintendo

2005

Nintendogs
julkaistaan

2004

Nintendo DS
julkaistaan

julkaisee Wiin

haastattelee Nintendon verkko- auttanut studiota uusien Kirby-
sivuilla sd&nnéllisin valiajoin

pelien suunnittelussa.

liiketunnistusohjausta jo ennen 1990-luvun puolivalia.
Visiota ei saatu tuolloin hiottua tarpeeksi toimivaksi, ja
testipelaajat eivat osanneet kayttaa ranteisiin kiinnitet-
tavia liilkesensoriohjaimia. Myds yhtién perusideologia
on noussut Satoru lwatan aikakaudella paremmin esille.

Kun NOA:n George Harrisonilta kysyttiin ennen Nin-
tendo 64:n julkaisua, haittaako Playstationin etumatka
Nintendoa, tama kommentoi asiaa todeten, ettd “Nin-
tendo ei mittaa menestyst3 silld, kuka on ensimmaisena
markkinoilla. Nintendolle kolme asiakkaille tarkedé asiaa
on ylitse muiden. Ensinnékin teknologian mahdollistamat
pelikokemukset. Toisena, onko uusi laite selvasti parempi
kuin kuluttajilla jo olevat laitteet? Kolmantena - ja ehka
tarkeimpéna — onko heilla varaa siihen?”

Harrisonin sanat muistuttavat pitkélti Yokoin Game &
Watch -laitteen suunnittelussa noudattamaa ideologiaa.
Nintendo on noussut siis uuteen kukoistukseen samoilla
opeilla, joilla se valloitti maailman 1980-luvulla. Aina
noista ajoista l&htien Nintendo on pyrkinyt viehattamaan
ja luomaan uusia pelaajia.

Tama artikkeli on, uskokaa tai &lkaa, vain lyhyt
katsaus Nintendon vaiheisiin. Mik&li aihepiiri kiinnostaa,
suosittelen lAmpimasti I&hteina kaytettyjen kirjojen
lukemista. Etenkin Stephen Kentin kattava videopelien
historiikki tarjoaa tuhdin paketin luettavaa aina Pongista
edelliseen konsolisukupolveen asti.

_Jyri Paavilainen

Léhteet:

Sheff, David: Game Over; Kent, Stephen: The Ultimate
History of Video Games; Kohler, Chris: Power-Up: How
Japanese Video Games Gave The World an Extra Life

2009

100 miljoonaa myytya DS:aa
ja 50 miljoonaa myytya Wiita
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| ASSAULT |
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Richard B. Riddick tekee p
kiilusilmainen sank i
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THE CHRONICLES OF RIDDICK:
ASSAULT ON DARR ATHENA

Kiilusilm&inen kostaja palaa toistamaan vanhan seikkailunsa ja aloittamaan uudenkin

Laite PC/PS3/XB0OX 368 Kehittaja Julkaisija Julkaisu Pelaajien lukumaara Testattu versio Ikaraja

Laji RAISKINTA

RIKU-B-RIDBICK

Butcher Bayn vankila ei oflut
ensimmainen laatuaan
antisankarimme matkan
varrella, silla Riddick on tu-
tustunut tarinansa varrella
useisiin huipputurvallisiin
rangaistuslaitoksiin.
Furyalaiseen soturirotuun
syntynyt Riddick palveli
sotilaana, kunnes kyllastyi
korruptoituneeseen
jarjestelmaan, ja hanet
lahetettiin vankilaan.

Escape From Butcher Bay
PC/XBOX

Vanhemmalla laitteistolla
pelaavien kannattaa tutus-
tua alkuperaiseen hittiin.

28 www.gamereactor.fi

lokuvista tunnettu Richard B. Riddick

teki ensimmaisen vierailunsa peli-

maailmaan vuonna 2004 ruotsalaisen
Starbreeze -studion késissa. Yhtena Xboxin
parhaista peleista pidetty Escape from Butcher
Bay esitteli peliyleisolle synkean antisankarin,
joka viihtyi varjoissa ja oli tappavan tehokas
ldhitaistelussa.

Viisi vuotta myéhemmin Starbreeze on jalleen

asialla Assault on Dark Athenan myéta. Naapuri-
maassa on tehty poikkeuksellinen temppu, silla

2. Jori B. Virtanen

Se alkuperainen Chronicles of Riddick oli elokuvana mie-
lenkdyhaa toimintapurkkaa, mutta pelina poikkeuksellisen
tiukkaa tavaraa. Hiipimisen tarkeys, aikaansa edellé ollut
lahitaistelumekaniikka ja vankilan brutaalit olosuhteet te-
kivat teoksesta nautittavan elamyksen, jota olen muistellut
lampimasti viela vuosia myéhemmin. On suorastaan hel-
potus huomata, ettéa AoDA ei hellitd. Meno on vakival-
taista muttei massailevaa, ja tyyli ja asenne ovat ihan
omassa luokassaan. Laatuteos aikuiseen makuun.

ikuiseen makuun. 8/ ]8

LEIJU KUIN PERHONEN
Lahitaistelussa selviamisen salaisuus on
vastustajan tekniikan opettelu. Tiukan puo-
lustuksen lomasta heitetyt oikea-aikaiset
vastaiskut tekevat selvaa kovemmistakin
vastustajista. Aseistuksessakin on valinnan-
varaa, ja kovimmat jatkat painivat tietysti
paljain kasin.

SILMISSA SINERTAA Riddickin matkassa pieni sinisilmaisyys on aina hyvésta. Ruudun sininen véri nimittéin kertoo pelaajalle,
milloin tdma on poissa vihollisten silmista. Vériefektit toimivat mainiona tunnelmanluojana hiiviskelya siivittdmaan.

Assault on Dark Athena sisaltééd myds klassi-
koksi muodostuneen Escape from Butcher
Bayn uudelle pelimoottorille kdannettyna.
Assault on Dark Athena on suoraa jatkoa
alkuperaiselle Riddick-pelille. Butcher Bayn
turvavankilasta pakeneminen ei kuitenkaan ole
valttdmatonta, sillé pelit ovat paljolti eroavia koko-
naisuuksia, eika Dark Athenan tarina juurikaan
nojaa edellisen osan tapahtumiin. Riddickin ja
palkkionmetsastaja Johnsin miehittdma ava-
ruusalus kaapataan palkkasoturialus Dark
Athenalle. Johns joutuu vangiksi ja Riddick

joutuu etsiméan pakokeinoa pimeys turvanaan.
Riddick luottaa padasiassa pimeéssa
hiippailuun, silla silloin miehella on selkea etu:
Butcher Bayn vankilassa saatu pimeanakokyky.
Piilossa hiippaileva Riddick ei kuitenkaan kaihda
laheisempaa kontaktia. Viholliset voi yllattaa yh-
della vakivaltaisella iskulla, jonka tyyli maaraytyy
valitun aseen mukaan. Verelld mésséily on kui-
tenkin jatetty véhaiseksi, mutta ruumiinnes-
teiden saastelysté huolimatta Assault on Dark
Athenan vakivalta on raakaa ja brutaalia.
Riddickin joutuessa suoraan l&hitaisteluun
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LAAKINTA.ROBOTTI? Matkan varrelta I6ytyy parannusta tarjoavia epamiellyttavan nékoisié laitteita. Pelissé paastaan myods kauko-ohjaamaan vihollisen alistamia solttuja.
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Lod Gaors

ASEET LAULAVAT
Pyssyleikkien harrastaminen kan-
nattaa jattaa vihulaisten puuhiksi.
Riddick on tappavimmillaan terat
kourassa pimeydesta iskiessaan.
Luotien vaistely ei kuitenkaan

kuulu sankarin repertuaariin.

Exit Drone

PELKISTETTY Dark Athena ei kayta erityisté nayttéa lainkaan
ammusten nayttamiseksi. Ainoa ruudulla leijaileva tieto on
vasempaan ylakulmaan iimestyva energiapalkki.

dolliseen suuntaan, ja tykalu tulee vastaan
puolivahingossa. Puolivillaisesti suunnitellut
tehtavat eivat pilaa pelinautintoa, mutta syévat
ikavasti sita kuuluisaa sielld olemisen tuntua.
Assault on Dark Athena on néyttéva peli
etenkin pimeimmilldén. Aluksen vartijoiden
lamppujen valokeilat hohtavat komeasti
metallipinnoista, ja ulkoasussa on realismin
tavoittelun sijaan keskitytty tyylittelyyn. Pinta-
kéasittelyn saanut Escape from Butcher Bay
ndyttad entistd komeammalta, joskin Assault
on Dark Athenan ilme tuntuu sopivan parem-
min uuden pelimoottorin pydriteltavéksi. Myds
pelin 48nimaailma saa puhtaat paperit, vaikka
Vin Dieselin baritonia lukuunottamatta mitdan
erityisin mieleenpainuvaa ei korville tarjoillakaan.
Riddickin aikakirjat saavat lisdd maukasta

OPERAATIO IHMISKILPI Riddickin listimia vihollisia voi kéyttaa
suojana samalla kun tulittaa néiden kateen kiinnitetylld aseella.
vihollisten kanssa on pelaajan ajoitettava hyok-
kayksensa oikein ja suojauduttava vastustajan
iskuilta. Lyhyen harjoittelun jalkeen perusvihol-
listen nujertaminen kéy helposti. Riddick voi téytettd Assault on Dark Athenan myéta,

my®ds roikottaa raatoja lihakilpena ja hyodyntaa vaikka itsendisena pelind uusi seikkailu ei
kalmon kateen kiinnitettya asetta. Temppu on olekaan aivan edeltdjénsé tasoa. Escape from
kompromissi liikkuvuuden ja tulivoiman vilillg, ja ‘ Butcher Bayn siséllyttdminen samaan pakettiin

fiksu pelaaja pyrkiikin valttdmaan yhteenottoa. takaa kuitenkin laatuaikaa maailman rankim-

Edistadkseen pakoaan Dark Athenalta PIRIMUSTAA man vankikarkurin parissa, ja etenkin alkupe-
Riddick joutuu suorittamaan pienia askareita. Assault on Dark Athena raista pelid pelaamattomien on korkea aika
Tehtavat eivat edusta pelikasikirjoituksen kulta- pohjautuu Escape From tutustua Richard B. Riddickiin.

X . . . Butcher Bay -peliin, joka .
hetkia, vaikka varsinainen tekeminen onkin laa- pohjautuu Chronicles of _Jukka A. Moilanen

Riddick -elokuvaan, joka

dukasta. Hankkiessaan etenemiseen tarvittavan .
o L o N L puolestaan on jatkoa , 353 3388838388 ssees sasse ¢
ruuvimeisselin taytyy Riddickin véltelld vartijoita Pitch Black -elokuvalle, e
R : joka taasen oli Vin Dieselin 858 &
la VaI_OKeIIa?'_ . X . o lapimurtoelokuva. Sita -l- saadt | ‘. ‘.
 Kissa-hiiri -leikin paatteeksi meisseli 10ytyy f::;;‘rz'ﬁe‘;‘j'apfggki"e" Grafiikka 5./15 Aani 8/19 Pelattavuus 5/19 Pitkdikaisyys
kelitelvast.l I.Ojumasta IhIS.SIn lattialta, josta Rid- héin teki pienen foolin TOMVAA SYNKIS
dickin olisi muutenkin jatkettava matkaansa. Hollywood-leffassa Kaksi peli& yhden hinnalla, grafiikka, hiviskely, Riddickin asenne

Saving Private Ryan.

Kaytédnndssa pelaaja siis etenee ainoaan mah- Bl Puolivillaiset tehtavat, seikkailu ajoittain putkimaista

RESISTANCE
RETRIBUTION

Vihamielisten valtaajien kur-
motus jatkuu kasikonsolilla

Laite PSP Kehittaja Julkaisija
Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio |kéraja

puoliautomaattisesti toisen ohjaustikun puutteen takia.

esistance: Retribution tuo Chimera-

muukalaisten maailmanvalloituksen

kasikonsolille. Sankari James Grayson
vapautetaan sotavankeudesta auttamaan
ranskalaisten pyrkimyksia hévittdd muukalais-
infestaatio kanaalin toiselta puolen.

Tarina on kerrottu valindytoksin, jotka ovat
valitettavan pitkaveteisia ja yhdentekevia. Osa
aaninayttelijoista on toistaitoisia, ja surku-
hupaisaa “ranskalaisittain” a&nnetty& englantia
joutuu kuuntelemaan sietokyvyn rajoille asti.
Onneksi valindytdkset voi sentdén ohittaa.

Heti pelin alkaessa sen suurimmat ongelmat
nostavat paataan: PSP:ssé ei ole kuin yksi oh-
jaustatti. Tekijat ovat onneksi tuoneet muutamia
nappérié oivalluksia peliin. Tahtays lukittuu
kohteeseen kuin itsestdan ja esteiden taakse
suojautumisesta on tehty automaattista.

Kankeasta ohjauksesta huolimatta kaikki
menee hyvin niin kauan, kun vastassa on pe-
rinteisia vihollisia. Varsin varhaisessa vaiheessa
esiteltavat Boiler-6t6kat puolestaan saavat
pelaajan raivon valtaan. Ottidiset kirmaavat
suoraan kohti ja rajahtavat silmille, ja suostuvat
kuolemaan helposti vain pd&osumilla. Hedarit
tietysti vaativat kankeaa manuaalista tahtaysta,
ja nopeissa tilanteissa arrdpaat séestavat
epdonnistumisia.

Resistance 2:n omistajille pelissé on yksi
mukava porkkana. PSP:n yhdistaminen PS3:een
avaa Retributioniin Infected -tilan, jossa Grayson
on alkuperaisen sankarin tapaan Chimeran
saastuttama. Tdma muuttaa tarinankerrontaa
ja antaa Graysonille mm. kyvyn parantua ajan
my&ta ilman l1adkintapakkauksia.

Retributionin suurin ongelma on se, ettd se
ei vain sovi Sonyn kasikonsolille. Ohjaukseen
kaipaisi kipeasti kahta analogitattia, ja sindnsa
natti ulkoasukin jattaa toivomisen varaa. Vaikka
tehtavat kulkevat Luxemburgista Berliiniin,
tapahtumapaikkoina ovat aina ne ankeat
rauniot ja tuhoutuneet talot, ja se pitkastyttaa.
Jos PSP on ainoa pelivaline tai ammuskelu-
pelit henki ja elama, hankintaa voi harkita
viimeistaan alelaarista.

_Matti Isotalo
PISTEET =Yg

Grafiikka Aani Pelattavuus Pitkaikaisyys

El TOIMI TASKUK

Paljon pelattavaa, hyva yritys
B Kankea ohjattavuus, tylsat juonipétkat, ei sovi PSP:lle
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THE GODFATHER |

Kakkos-Kummiseté tarjoaa pelaajalle rutkasti toimintaa eika kursaile vékivallan kanssa

Laite PC/PS3/%B0X 368 Kehittaja £/ Julkaisija
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™ Laji TOIMINTA

odfather 2 on simulaatio jarjestayty-

neesta rikollisuudesta taktisine kart-

toineen ja finanssikayrineen paivineen.
Peli alkaa, kun Kummiseta-elokuvista tutut
mafiosot ovat keradntyneet juhlimaan
liiketoimintansa kukoistusta Kuubassa.

Asiat menevét kuitenkin pieleen, kun mafialle
suosiollinen El Presidente sydstéén vallasta ka-
pinallisten toimesta. Pelin paéhenkild Dominick
auttaa Michael Corleonen pakoon kapinallisilta
ja saa tastd hyvasté tehtavakseen perustaa
oman "perheyrityksensd” New Yorkiin.

Peli pysyy kohtalaisen uskollisena itse
elokuvalle. Dominickia kuljetetaan kaikkien
juonen térkeimpien osien 13pi, vaikkakaan ei
aivan kronologisessa jarjestyksessd. Nayttelijat
eivét ole alkuperéisid, mutta kerrankin tarpeeksi
lahelld, ettei asiaa edes pelin edetessa ajattele.
Hahmomallit ovat kohtalaisen lahella esikuviaan,
vaikka ne ovatkin hieman siloteltuja kuvia oikean
eldman vastineista. Kaiken kaikkiaan on helppo
uskoa olevansa Kummiseddn maailmassa.

Pelaaja rakentaa rikosimperiumiaan yritys
kerrallaan. Bisnekset keratdan perheen suoje-
lukseen uhkailemalla omistajaa. Katevinté on
hyédyntéa johtajan arkaa paikkaa, miké voi
olla mitd tahansa pahoinpitelystd omaisuuden
tuhoamiseen tai katolta heittdmiseen. Liian
pitkélle ei kannata menn4, silla kuollutta
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The Godfather USEITA

Ykkososa seuraa viitteel-
lisesti ensimmaisen
Kummiseté-elokuvan
tarinaa.

EI'rEAPSIELE

Godfather ei kursaile vaki-
vallan tai paljaan pinnan
kanssa. Verta lentaa valilla
kuin saavista, ja kituvan
vihollisen voi lopettaa
toinen toistaan tylymmalla
tavalla. Dominick voi tunkea
konepistoolin vihollisen
suuhun ja ampua tayslaidal-
lisen, tai iskea pesismailan
pystyyn mafioson suuhun.
Kanssaihmisten julman
kohtelun liséksi genreen
kuuluu myds tissibaarit,
eika niissakaan nakymia
juuri sensuroida.

lkéraja
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OTTIMET KAYTTOON
Edes Don ei parjaa massiivisen
ylivoiman ollessa vastassa.
Ennen yrityksenvaltausta on
hyva soveltaa sissitaktiikoita, ja
esimerkiksi katkaista firman
sahkot poikki, jolloin kilpaileva
perhe ei pysty halyttdmaan
apujoukkoja paikalle.

HOKS!
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Epsate's men hay

reinfarcements to 5aniCa Dump and
Uisposal.

SISUSTUS UUSIKSI Pelin miljoot ovat uskollisia aikakaudelleen. Kaikki aina viisikymmenluvun nahkasohvista massivisiin
tauluihin ja tammipuisiin baaripoytiin henkivat Kummisetien tunnelmaa. Saéli, etta ne kaikki pitaa tahrata verella.

omistajaa on paha kirista. Yrityksen valtaa-
minen ei silti tarkoita, ettdkd se olisi lopullisesti
pelaajan kaytdssa, sillé kilpailevat perheet saat-
tavat yrittad vallata sen takaisin. Ennen kuin
Dominick saa kasvatettua perhettaén suuri-
lukuisemmaksi, on pelaajan pensed tehtava
juosta puolet peliajasta puolustamassa
yrityksidan.

Muiden Mafiaperheiden piekseminen on
yksi Godfatherin hauskimmista ominaisuuksista.
Mafiosojen tappaminen ei ainoastaan rauhoita
hydkkéayksia omia yrityksia kohtaan, vaan myds
helpottaa lopullista iskua perheen kartanoon.
Jokaiseen tappoon on aina omat erityisehtonsa,

kuten kuristaminen, teloitus pistoolilla jne. Jos
tappoa ei suoriteta késketylla tavalla, on
gangsteri vain hetken poissa pelista, kunnes
palaa jilleen kiusaamaan pelaajaa.
Valitettavasti peli ei tarjoa liemmin ylimaa-
raisid aktiviteetteja, vaan kaikki liittyy tavalla tai
toisella juonen kuljettamiseen. Osa asukkaista
pyytaa Donilta palveluksia rahaa tai vastapal-
veluksia vastaan, mutta kdytdnndssé nailla ei
ole suurtakaan merkitysté. Vallatut yritykset
tuottavat tarpeeksi pitadkseen Dominickin
rahoissaan, eiké vastapalveluksilla tee
kaytdnnossa mitaan pelin alkupaén jélkeen.
Rahalla ei Godfatherissa olekaan muuta




JOHTAJAN ELKEET Tietyt johtamisstrategiat auttavat kilpailevan yrityksen omistajanvaihdoksessa. Ohessa vanhat kunnon "polvella munille" ja "riusoista kiinni" -taktiikat.
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RAUHALLISEN MIEHEN KIESI Kummisedan erdmaalaivan kapteeneilla on syyté olla hyvat hermot — autot kaantyvét esteiden tieltd suunnilleen Titanicin vauhdilla.

3 PELLIHAHMOA

kielekkeelta tiputtautuminen séastéisi useita
minuutteja aikaa. Virheet unohtuvat kuitenkin
nopeasti silkan tekemisen meiningin ansiosta.
Godfather 2 on kaiken kaikkiaan onnistunut
tekele. Se pysyy uskollisena elokuvalle jopa
siihen pisteeseen asti, etté sité ajoittain uskoo
elavansa kaikkia sen muistettavia hetkia. Toki
voidaan sanoa pelin hallinta-osuuden olevan
kohtalaisen pinnallinen, eiké finanssiasiois-
takaan tarvitse valittaa tuon taivaallista. Uuden
Donin alkutaipaleen seuraaminen on vain yksin-
kertaisesti niin hauskaa ja mielenkiintoista,
ettei ilmeisiinkaan virheisiin jaksa kiinnittaa

18718

_Heikki Takala
Pelattavuus Pitkaikaisyys

virkaa kuin vartijoiden palkkaaminen ja hahmon
kehittdminen. Dollarit ostavat hahmopisteita
pelaajalle, joilla voi ostaa taitoja kuten kestopis-
teitd ja erilaisten aseiden késittelya. Pisteet mak-
savat suuren summan rahaa, joten pelaaja ei
yhtékkia ole puolijumalana tunkiolla. Mutta kun
hahmo on kehitetty tappiin asti, vastaa Dominick
suunnilleen yhden miehen armeijaa, eika peli
tdman jélkeen tarjoa suurempia haasteita.

Godfatheria riivaa lievén yksipuolisuuden
liséksi hieman kdmpely ohjausjérjestelma.
Hahmon liikuttelu seké tuliaseilla ammuskelu
onnistuu melko helposti, mutta esimerkiksi
suojaan hakeutuminen on ajoittain sekavaa.
Samoin kauppiaiden uhkailu on vélilla turhaut-
tavaa. Useimmiten pelaaja retuuttaa raukkoja
riveleista ja hakkaa paran pa&ta milloin mihinkin
esineistdon. Valitettavasti yliherkat kontrollit
tulkitsevat pelaajan kaskyja turhankin veren-
himoisesti, ja yritetty vallankaappaus paattyy
helposti omistajan telomiseen. Autolla ajelu
puolestaan on téysin toiselta planeetalta. Koslat
ovat ketteryydesséan jossakin panssarivaunun
ja tiejyran valissa, eikéd pakomatkat ole
koskaan olleet yhté hankalia.

Hahmon ohjauksessa on myds omat puut-
teensa. Dominick ei osaa lainkaan hypéata, aino-
astaan liukua tiettyjen ennalta mééritettyjen
esteiden ylitse. TAma johtaa naurettaviin
tilanteisiin, joissa pelaajan matkan pysayttaa
kymmensenttinen kieleke, joka tuskin olisi kont-
taavalle lapsellekaan ongelma. Toinen ikéva
ominaisuus on se, ettei korkeista paikoista pysty
tiputtautumaan lainkaan alas. Tdma johtaa
pitkiin patikkaretkiin tuloreittia takaisin, vaikka

Perheen paa

MICHAEL

Corleonin suvun Don. Kylma-
verinen ja laskelmoiva mies,
joka perustelee moraalittomat
tekonsa silla, ettd han tekee
ne perheen edun nimissa.

$ 8.8
SHEN

'Ykkososan ykksmies
ALDO

Ensimmaéisen Kummiseté-
pelin padhahmo Aldo Trapani
tekee pikaisen cameon myos
jatko-osassa. Vierailu ei kesta
kuitenkaan introa pidempaan.

Grafiikka Aani

TOIMIVAA GANG!

Aéniniyhely, uskollinen elokuvalle, tunnelma, koukuttava

B Ohjaus osittain, autolla ajaminen, turhan pinnallinen hallinta-
osio, melko vahan tekemista paapelin lisaksi.

n Virtalone

Godfather Il:n parissa ei tylséa tule. Kaupungit ovat taynna
vallattavaa, ja vihollisperheiden jésenten niittaaminen on
ihan hauskaa puuhaa. Tekemista siis piisaa, ja silmiton
kaahailu ja vahingontuottaminen viihdyttavat, vaikkei sita
mafiameiningiksi voi sitten mitenkaan kutsua. Tallainen
hiekkalaatikolla mellastaminen on vain nahty jo moneen
kertaan, ja niinkin siséltorikas lisenssi kuin Kummiseta

Sankari sukkahousuitta
DOM kaipaisi muutakin sisaltoa kuin graafista vakivaltaa. Kelpo

Pelin padhahmo Dominic saa
Don Michael Corleonelta teh-
tavakseen perustaa oman per-
heensa ja vallata New Yorkin.
Mies tekee tyota kaskettya.

ajanvietetta yhta kaikki.

lihdyttavaa mafiatoimintaa 7/ .IS
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Kirottu vasikka paljastui kytéaksi. lita, joka alkoi leppoisissa
merkeissa, paattyi jokkis-ralliksi pitkin keskuspuistoa. Ja
Luca Brasi, vaikka han onkin lojaali perheelle, omistaa
raskaan kaasujalan. Liian raskaan. Moni lenkkeilija palasi
yllatyksekseen kotiin ruumispussissa.

Mickey "Juustolaatikko" Giovanni jérjesti perheemme
vasikan kanssa kosketuksiin. Han liittyi epailemétté asiaan
jollain tavalla. L&ysin hanet strippiklubilta. Onneksi tiesin
Mickeyn potevan korkeanpaikan kammoa. Pienen
suostuttelun jalkeen hén oli valmis puhumaan.

T ——— —

Kavi ilmi ettei Juustolaatikko ollut toiminut yksin. Vieras
perhe oli saanut poliisit pussiinsa ja usuttanut heidat
kimppuumme. Soitin heille, ja ehdotin perinteista alas
istumista asian tiimoilta. Vanhojen aikojen kunniaksi
tekisin heille tarjouksen, josta he eivat voisi kieltayty:

...haulikollani! Kukaan ei kayttaydy epakunnioittavasti
perhettamme kohtaan. Haulien lentaessa iimojen halki
totesin, ett& perhe on kuin suuryritys. Joskus kilpailijat on
vain ajettava markkinoilta hieman kovemmilla taktiikoilla.
Kuten esimerkiksi vihamielisella kaappauksella.

Se ei olisi ohi ennen kuin laski mies laulaisi. Ja han lauloi
istuessaan kdytettyna nojatuoliinsa. Liekkien nuoliessa
kattoa pohdin, olisiko perheemme aika laajentaa toimensa
my®&s poliisin suuntaan. Heidan tyénantajalleenhan oli
juuri kéynyt pieni "vahinko"...

www.gamereactSS ]



WHEELMAN

Peli kuin toimintaleffa

Laite PC/PS3/XBOX 368 Kehittaja

Julkaisija Julkaisu

Laji TOIMINTA T —

LALLARIT LAKOON
Kaabhailupeliin kuuluu, etta

pollarit on tehty runnotta- .ﬁ'
viksi, ja etta tielté suistuva
kyttakaara rajahtaa. .1'

L8 1

konkurssikypsan Midway-julkaisijan

H aahailupeli Wheelman oli tukehtua
henkitoreisiin. Viimeisilld voimillaan

Midway sai kuitenkin rahoitusapua pelin viimeis-

telemiseen, ja Barcelonan kaduille sijoittuva
toimintarymistely sai kuin saikin ensi-iltansa.

Kaikkien onneksi, silla tita lahemmaksi autoihin

keskittyvaa actionelokuvaa ei ihan heti paasta.

Vin Dieselin 844nt4 ja naamaa kayttava
klanipaa on katukuskeista paras. Yllatys yllatys,
hurjapéinen kaaharimme onkin piilokyttd, jonka
tehtévana on soluttautua Barcelonan alamaail-
maan. Toimeksianto on niin térkea, etté kaikki
keinot ovat sallittuja, mukaan lukien valtavat
aineelliset vauriot ja tuliaseilla silmittémasti
likenteessa raiskiminen. Juoni on siis ehtaa ja
siksi ihan parasta B-luokkaa!

Kyseessa on selvasti toimintaelokuvaksi pyr-
kiva peli, eiké realismilla olekaan Wheelmanissa
mitaan osaa eikd arpaa. Sunnuntaisuhareihin
térmé&éaminen on korkeintaan hidaste, siviilien
runnomisesta ei sakoteta eiké pistoolista lopu
koskaan ammukset. Kiilaamisestakin on tehty
taidetta, sillé auto ei ole pelkka ajokki vaan
lydméaase. Ohjaimen tattia heilauttamalla kaara
tekee runttausliikkeen, joka oikein ajoitettuna
jyséyttaa vieressa kaahaavan kumijalan pain
seindé. Helppoa ja hauskaa!

Viimeistédén sankarin tekemat stuntit lyévéat
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JORAPAIRAN-HOYLA

Vin Diesel ei ole pelkka
elokuvien toimintatahti;
vaan niin tuottaja, kasikir-
joittaja kuin ohjaajakin. Mies
on niin innoissaan pelien
tuomista mahdollisuuksista,
ettd han perusti oman
pelistudionsa, Tigonin, joka
Wheelmaninkin on tehnyt.
Yllattavaa kylla, toiminta-
sankariksi leimautuneen
Dieselin unelmaprojekti ei
ole tehda sité parasta
actionpelia koskaan, vaan
historiallisesti tarkka
verkkoroolipeli muinaisen
Karthagon ja Hannibal
Barcan ajoista.

Grand Theft Auto IV
PS3/XB0OX 368

Minka GTA haviaa auto-
taistelussa, se voittaa
muussa toiminnassa.

AMMU KOHTI VAIN Vaikka Wheelmanin pa&henkildkin on poliisi, kollegoja ei séastella. Tehtéva on yksinkertaisesti niin tarkea,

etta uskottavan peitehenkildllisyyden saamiseksi on lahdattava kasapain vakea. Sellaista se on.

homman niin yli, etté on taysin mahdotonta olla
nauttimatta menosta. Liikennetta torkeésti
vaarantamalla kasvatetaan vauhtimittaria, jonka
tayttyessa voi vaikkapa kiepsauttaa ajokin selka
menosuuntaan péin ja ampua takana tulevia mus-
keliautoja moottoreihin. Pelaaja voi my&s milloin
tahansa tehda taysin jarjettdéman loikan autosta
toiseen ja kaapata sen vauhdissa haltuun.

Totta kai hurjastelulle annetaan tekosyy
erilaisten tehtavien muodossa. Pelaaja toimii niin
vikkelana taksikuskina kuin autokaapparina ja pa-
kokuskinakin. On selvaa, etté peli on rakennettu
kaahailun varaan, ja niin kauan kuin homma pysyy
tien paalla, peli maistuukin mannalta. Jahka piilo-
pollarimme jalkautuu, homma ei toimi l1&heskaan
yhté hyvin. Pahisten pyssyttely on keskitason

vélipalaa, eikd muuta tekemista ole tarpeeksi.
Vaan meneehan se siind muun menon ohessa.

Wheelman on hapeileméattdman kliseinen
tuote, ja se on kerrankin hyva juttu. Genretietoinen
peli ei yrité olla mitddn muuta kuin puhdasta ko-
rkeaoktaanista autotoimintaa, ja olen puhtaan
yllattynyt siitd, miten hyvin kokonaisuus on saatu
toimimaan. Jarrupoljin on heikoille.

HEZ2718

Grafilkka Aani Pelattavuus

TALLA POHJAAN

Kliseiden kaytto, jatkuva toiminta, elavan oloinen Barcelona
B Muoviset ihotekstuurit, jalkaisin liikkuminen

Pitkaikaisyys



SOCOM: CONFRONTATION

Taistelua tutuilla ja turvallisilla vesilla

Julkaisija

Laite PS3 Kehittaja
OCOM oli aikoinaan Sonyn vastaus
S Halon massiiviselle menestykselle
moninpelin saralla. Se oli itse asiassa
miltei ainoa syy Metal Gearin ohella edes
hankkia nettiyhteys PS2 konsolille. Nyt SOCOM
tekee debyyttinsa PS3:lle, mutta onko mikaan
muuttunut edellisisté osista?

SOCOM Confrontation ei sisélla minkaan-
laista juonta. Homman nimi on kommandot
vastaan palkkasoturit, ja sillé selva. Konfliktille
ei anneta aihetta, saati selityksié. Toisaalta
tarinoille ei ole minkaanlaista tarvettakaan, silla
SOCOMuin yksinpeli on paatetty heivata romu-
kuoppaan: uudessa osassa keskitytasn
ainoastaan verkkopeliin.

Pelin kuningasidea on armoton pelimeka-
niikka, joka antaa pelaajille ynden elaman per
ottelu. Tama tarkoittaa kéytanndssa sita, ettad
varomattomampi pelaaja saattaa joutua katse-
lemaan ottelua sivusta jopa kymmenen minuuttia.
Keltanokat oppivatkin varsin varhain vaihtamaan
suin pain rynnimisen hitaaseen ja tarkkaan ete-
nemiseen. Kissa ja hiiri -tyylinen ratkaisu on
tyly mutta toimiva. On selvaa, etté nain armot-
tomassa réiskinnassa padosassa on tiukka
tiimitydskentely. Ottelut voitetaan poikkeuksetta
ainoastaan tarkasti koordinoiduilla hydkkéayksilla
seké ennakkoon sovitulla arsenaalilla. Aseet
ovat miellyttavan erilaisia ja sopivat hyvin niille
tarkoitettuihin tilanteisiin.

Valitettavasti ohjailtavuus ei tee oikeutta
SOCOM:in taktiselle ja anteeksiantamattomalle
pelimekaniikalle. Sotilaat osaavat toki kaiken
tarpeellisen, kuten katsoa nurkan taakse, painua
maahan, hyppia, kiiveta ja hiipiad. Hahmot vain
jaavat harmillisen usein nadkyméattémiin estei-
siin jumiin, ja niistd hyppimalla irroittautuminen
tuhoaa taktisen taistelun tunnelmaa.

Ratkaisu kayttaa ohjaimen liikkeentunnis-
tusta ei saa yhtddn enempaa suitsutusta.
Kapulaa kallistelemalla sotilas katsoo nurkan
taakse tai heittdytyy maahan. Joskus ohjain ei
kuitenkaan tunnista liikkeité lainkaan, ja

Julkaisu

LajiRAISKINTA

NISKALAUKAUS Selustaan kiertaminen tulilinjalle séntailyn sijaan on aina hyva vaihtoehto.

UARUSTEET BMAN
MIELEN-MUKAAN

Ennen taisteluun syoksy-
mista pelaaja padsee
luomaan oman hahmonsa.
Pelaajat saavat valita
otteluihin oletusarvoisesti
otettavat aseet ja varusteet.
Periaatteessa tavaroiden
paino vaikuttaa hahmon
ohjattavuuteen, mutta eroa
oli ddrimmaisen vaikea
huomata. Mukavana yll4-
tyksena my6s ulkonadn
luomiseen on panostettu.

Counter-Strike PC
Klassikkopeli on strate-
gisen verkkosodinnan
ehdotonta aatelia viela
tanakin paivana.

Pelaajien lukumaara

= =
MUNAT TURPEESSA Socomissa ei parane jaada tuleen makaamaan, silld ottelut ovat kiivastempoisia eiké yrityksia ole kuin kerta per matsi.

Testattu versio lkéraja

toisinaan se tunkee sotilasta jatkuvasti maata
halaamaan tai pelaajan paata maalitauluksi.
Liikkeentunnistuksen voi ottaa pois paalta,
mutta vaihtoehtoinen ristiohjaimen kaytto ei
toimi yhtaan sulavammin. Koska miltei jokai-
sella napillakin on kaksi tai kolme eri toimintoa,
ohjauksen kanssa menee muutenkin
aarimmaisen helposti sekaisin.

SOCOM:in selkeasti suurin ongelma on
sekava ohjaus seka satunnaiset verkkoviive-
vaivat. Toimiessaan se kuitenkin on intensii-
vinen kokemus. Jatkuva kuolemanpelko pitda
pelaajat varpaillaan, kentét ovat hyvin suunni-
teltuja, eika varsinaisia sumppukohtia paase
syntymaan. Vanhat fanit ovat varmasti heti
kotonaan, mutta uusien pelaajien kannattaa
pohtia kertaalleen ostopaatosta. Viat tasoi-
tetaan luultavasti paivitysten myéta, mutta
téllaisenaan peli vaatii melko rautaisia hermoja
jotta siité voi nauttia.

—— .
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Grafilkka Aani

HIDMATONTA SO

Intensiivisyys, taktisuus karttasuunnittelu
B Viiveet, Sixaxis-ohjaus, jumiutumiset nakyméttémiin esteisiin
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NINJA BLADE

Nain k&y kun mato kyllastyy olemaan matala

Laite XBOX 368 Kehittaja Julkaisija

Laji TOIMINTA

oitakin vuosia sitten maailmaa jarkytti
. katastrofi Ground Zero, jossa maan

alta esiin moénkineet parasiitit, Alpha-
madot valtasivat ihmisten kehot ja uhkasivat
koko maailmaa. Ihmiskunta oli pakotettu
tekemaan raskaan paatoksen - oli kaytettava
suurinta mahdollista tuholaistorjujaa eli
atomipommia. Ongelman luultiin olevan ohi,
mutta kuinka ollakaan, Alpha-madot nostavat
rumaa paataan toistamiseen. Koska atomi-
pommi on vahan turhan jarea tehokeino,
ldhetetddn matkaan télla kertaa vain yksi mies.

Tarina on tarpeeksi viihdyttévéa kantaak-
seen koko pelin 1api, vaikka silla on tapana
herattdd enemman kysymyksid kuin mihin se
vastaa. Useat dialogissa lapi kdydyt asiat
unohdetaan heti seuraavaan kenttaén kuljet-
taessa, ja pelaaja jaa usein raapimaan paataan
mité milloinkin tapahtuu.

Tarinasta huokuukin selked editoinnin maku:
jotta rytmitys on saatu pysymaén oikeana,
juonta on viime metreilld ruuvattu tiukemmaksi
juonenkuljetuksen kustannuksella. Tama ei
sindnsé haittaa, sillé vauhti on niin henkeésal-
paavaa, etté pelaaja jaa hyvin harvoin pohti-
maan miksi han tekee mité tekee.

Ninja Bladen taistelujérjestelma on toimiva,
vaikkakin pinnallinen. Pelaajan mukana kulkee
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Julkaisu

NOPEUS TESTIIN

Ninja Blade on téaynna eri-
laisia reaktiopelejd, joiden
suunnittelusta on pakko
nostaa hattua. Reaktioaikaa
annetaan tarpeeksi hitaam-
millekin pelaajille, ja koska
pidempiin jaksoihin on ripo-
teltu tallennuspisteita, vaaraa
nappia painamalla ei tarvitse
peléta joutuvansa takaisin
kentéan alkuun. Mutta vaikka
ninjailusta puolet onkin
enemman interaktiivista elo-
kuvaa kuin toimintapelia, ei
se onneksi ole vienyt huomi-
ota pois oikealta taistelulta.

Ninja Gaiden 2 50X 368
Ryu Hayabusan tuorein
seikkailu tarjoaa lisda
toimintaa ninjailun ystaville.

Pelaajien lukumaara 1 Testattu versio

lkéraja
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TURPIN VAAN Ninja Bladessa pelaajalle annetaan kéytt66n kolme miekkaa, joita tulee kéyttaa oikeissa tilanteissa.

kolme miekkaa, jotka sopivat tiettyihin
tilanteisiin paremmin kuin muihin. Miekkoja
paivittdmalla niille avataan uusia liikkeitd, ja
vahvimmilla tasoilla sankari ityy hienosti
koreografisoituun balettiin aseidensa kanssa.
Tyylikkyydestd huolimatta useimmiten on hel-
pompaa vain hakata lyéntinappeja ja vihulaiset
lakoavat kuin kypsé kaura. Liiallinen helppous
ei suuremmin kannusta opettelemaan pelin hie-
nompia liikkeita, eika pelaajan juurikaan tarvitse
turvautua tehokkaisiin ninjutsu-taikavoimiin.

Siina missé perustaistelut toistavatkin itsedan
hyvin nopeasti, leipiintymisté véaltetasn hienosti
vauhdikkailla toimintakohtauksilla. Ajelua moot-
toripyoralla lentavien rekkojen paalla? Loytyy.
Lentémista taivaalla purkupallon paalla? Juu,
16ytyy. Lentokoneiden pysayttédmisté paljain
kasin? Voi kylla. Stunt-hetkien selked camp-
henkisyys seka téydellinen piittaamattomuus
mink&anlaisista fysiikan laeista sopii pelin
aiheeseen kuin nyrkki silméaan.

Naméa osuudet, samoin kuin vélianimaatiot
ja jokaisen pomovihollisen kuolinisku, on hoi-
dettu nopeaa reagointia vaativilla minipeleilla.
Léhestymistapa on rohkea, silla oikeastaan
mik&an peli ei ole vield onnistunut kayttdmaan
reaktiominipelejé nautittavasti. Ninja Blade

ndyttdd miten homma tehdaén oikein, eiké pelia
oikein olisikaan voinut tehda milladn muulla
tavalla. Poikkeuksellisen hyvin toteutetut
minipelit mahdollistavat lennokkaan upeita
toimintakohtauksia, seka antavat pelaajalle
selke&n mahdollisuuden olla vuorovaikutuk-
sessa valindytdksien kanssa.

Ninja Blade on komea ja teknisesti loistava
taidonnayte From Softwarelta, mutta reaktiopelien
haukatessa niin massiivisen osan peliaikaa ei
uudelleenpeluuarvoa jaa juurikaan jaljelle. Peli
on omiaan massiivisena adrenaliinipaukkuna
seka visuaalisena tykityksena. Reaktiopeleja
inhoavat tuskin vakuuttuvat téstédkaan. ltseni se
kuitenkin teki kdannynnaiseksi seké valoi uskoa
siihen, etta tallainenkin pelityyli voi oikeasti
toimia. Epérdivien onneksi pelin demo antaa
tarpeeksi kattavan lapileikkauksen siitd, mita
tuleman pitééa.

_Heikki Takala
A 7718

Grafiikka Aégni
Visuaalinen tykitys, henkedsalpaava vauhti, tiukka pelattavuus
B Sisallén puute, ei varsinaista uudelleenpeluuarvoa

Pelattavuus Pitkaikaisyys
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MAD WORLD

Sairaita fantasioita, adrenaliinia, moottorisahoja ja kyborgeja

Laite Wil Kehittéja Julkaisija

un terroristit kaappaavat kokonaisen
kaupungin ja pakottavat ndma tap-

pamaan toisiaan TV-viihteen nimissa,
mita tekee pelin paahenkilé Jack? Brutaali ja
vékivaltainen antisankarimme liittaa kétensa
jatkeeksi moottorisahan, ottaa raakaan tosi-tv-
ohjelmaan osaa ja silpoo ilolla vihollisensa
veriseksi mossoksi.

Koska kyse on telkkariviihteestd, murhaa-
misen taytyy huvittaa katsojia. Pelkka vihollisten
pilkkominen voi olla hauskaa, mutta sillé ei saa
korkeita katsojalukuja. Jos vihun sen sijaan
hakkaa tajuttomaksi, heilauttaa traktorin
renkaan tdman ympadrille, kiskaisee liikkenne-
merkin otsasta lapi ja lavayttéda koko paketin
lihakoukuilla koristeltuun seindaén roikkumaan,
on kansa riemuissaan.

Térkeinta ei siis ole pelkéstaan tappaminen,
vaan vihollisten mahdollisimman mielikuvituk-
sellinen telominen ja murjominen. Kaikkea
ruudulla nakyvaa voi kdyttaa vihollisten listi-
miseen. Perussilpomisen vélissé pelataan
minipelejé, jotka esittelevat yha hullumpia
tapoja kisailla vékivallan tuottamisessa.

Pelaamisesta on saatu joustava yhdistelma
nappien painelua ja liikkeohjausta. Wiin erikois-
ominaisuuksia kaytetdan erinomaisesti, ja seu-
raavan hyokkayksen voi aloittaa jo edellisen
ollessa kesken. Pienen totuttelun jéalkeen oh-
jaukseen on vaikea keksia parannusehdotuksia.

Julkaisu

Pelaajien lukumaara | Testattu versio

UANHAA KBULUA

Aivan kuten ikivanhoissa
kasibittisissa peleissa,
myds Mad Worldissa on
rajoitettu maaré elamia ja
jatkomahdollisuuksia.
Nykypeleissé kuolemisen
merkitys ei ole end niin iso
juttu, mutta Mad Worldin
mekaniikka taytyy todella
hallita, ellei halua tuijottaa
Game Over -tekstid ja
pelata pelid uudestaan.

lkaraja

Mad Worldin ainoa todellinen ongelma on
kamera, joka on ajoittain todella surkea. Kameraa
téytyy jatkuvasti keskittdé Jackin selustaan,
jotta toiminnasta saa selvaa. Myds moninpeli,
jossa voi kisailla yksinpelisté tutuissa
haasteissa on hieman hutiloitu. Kokonaisuus
olisi paljon tiiviimpi ilman moninpelia.

Monista nykyaikaisista ominaisuuksistaan
huolimatta peli on ldhes sukupuuttoon kuolleen
beat'em up -pelikategorian edustaja. Néissa
matkintapeleissé kuljetaan tieta pitkin ja haka-
taan kaikki vastaantulijat. Mad Worldin perusidea
on aivan sama. Taman takia sité on helppo luulla
yksitoikkoiseksi, mutta loputtomiin verisuih-
kuihin ja mielikuvituksellisiin tappotapoihin ei
vain voi kyllastya.

Pelin vékivallan on tarkoitus naurattaa
kohun nostattamisen sijaan, ja yksinkertaisuu-

= = = £ —
VARIA ARJEN HARMAUTEEN Mad World on kauttaaltaan mustavalkoinen lukuunottamatta kirkkaan punaista verta, josta ei todellakaan ole puutetta. Hengenlahtdja
hoystetaan ketsupilla kursailematta, ja lahdattavaa piisaa enemman kuin tarpeeksi. Sarjakuvamainen vakivalta viedaan niin pitkélle, etta siita tulee jo humoristista.
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dessaan ihastuttava dialogi vain nostaa huvitus-
arvoa. Jackin laukoessa toinen toistaan osu-
vampia one-linereita tapellessaan saksalaista
kyborgia tai kliseistd sumopainijaa vastaan ei
naama pysy enda millaén peruslukemilla. Tama
yhdessa sarjakuvamaisen mustavalkoisen gra-
filkan ja tolkuttoman punanesteelld méssailyn
kanssa tekevat MadWorldista nautinnollisen
pelikokemuksen kameraongelmista ja pelimeka-
niikan monotonisesta perusluonteesta huolimatta.
_Jonas Maki
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Grafiikka Aani Pelattavuus Pitkaikaisyys

[TAYSIN JARJET

Taynna toimintaa, musta huumori, mielikuvituksellinen vakivalta
B Hieman yksitoikkoinen, kamala kamera
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S TORMRISE

Yritys hyva kymmenen, toteutus ei sinne paink&an

Laite PC/PS3/XBOX 368 Kehittaja

[ | aji STRATEGIA

YRSIKOLLISTA
Konfliktin osapuolet erot-
tuvat toisistaan selkeasti,
jajalkavaen, raskaamman
kaluston ja lentavien yksi-
koiden erot painottavat sel-
keasti erilaisia taktiikoita.
Yksikgilla on perusaseis-
tuksen lisaksi tiettyja eri-
koisominaisuuksia, kuten
rajahteita tai mellakka-
kilpia, joiden oikeaoppinen
kaytto saastaa pelaajalta
paljon sotilaita ja aikaa.

Empire: Total War PC
Creative Assemblyn toinen
uusi strategiapeli on
laadukkaampi paketti.
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ihmiskunta on joutunut mukautumaan
selvitdkseen luonnonkatastrofista.
Edistyneeseen teknologiaan luottanut Echelon
ja mutaatioille altistunut Sai ovat toistuvasti
sotajalalla, ja pian on uusi katastrofi edessa.
Puristit pitdvéat konsoleita huonona alus-
tana strategiapeleille. Keskeinen kritiikin aihe
konsolistrategioita kohtaan on ollut puutteel-
linen ohjaus. Stormrisessé on lahdetty uusille
urille, tosin heikolla menestyksella.
Piiskavalinnaksi nimetylla jarjestelmalla
yksikét valitaan tyrkkdamalla oikeaa analogitattia
kyseisen yksikdn suuntaan. Homma toimii
melko hyvin kun valittavana on vain muutamia
yksikoita, mutta helvetti paésee irti, kun kasky-
tettdvana on kymmenia yksikdita ja muutama

2 W Matti Isotalo

Reaaliaikastrategioiden tuominen konsoleille on haaste,
ja monet pelit takeltelevat viimeistaan kun armeija kasvaa
kymmeniin komennettaviin. Stormrise esittelee jalleen
uuden "innovatiivisen ja maatajarisyttavan” tavan komentaa
yksikéita. Alun perusteella olisikin voinut olettaa paketin
pysyvan kasassa, mutta yksikkom: n kasvaessa
homma hajoaa konsolinaksukaaokseksi. Harmaa- ja
ruskopestyt ymparistot eivat paranna tilannetta.

F uturistisessa strategiapeli Stormrisessa

5/18

itta lopputulos ei tyydyta.
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TAKALINJOJEN TAKANA Komentajat ovat mukana taistelukentélld, vaikka turvallisinta onkin késkyttaa perusmosat vihollisen tulta pain.

komentopiste péaalle. Piiskavalinnalla on yll&t-
tavan helppo hypéta vahingossa etulinjojen
taisteluista komentoketjun hénnille, eika valitun
yksikén ylapuolelle kiinnitetty kamera helpota
joukkojen kaskyttamista tippaakaan.

Massiivisten hydkkaysten organisoiminen
kay Stormrisessa tyosta, silld jostain syysta
joukoista saa tehtya vain kolmen yksikén
ryhmi&. Kun jokainen ryhma taytyy viela
kéaskyttaa liikkeelle erikseen, on hydkkaysten
ajoittaminen melkoista tuuripelia.

Stormrise tuo kuitenkin jotain positiivisiakin
uudistuksia taistelukentélle. Peli mainostaa
olevansa ensimmainen oikeasti kolmiulotteinen
strategiapeli, silla joukkoja voidaan komentaa
my®&s katoille ja muille tasanteille. Osa kentista
hyddyntaa tatd ominaisuutta hyvin, ja esimer-
kiksi rakettirepuilla varustettuja tiedustelu-
joukkoja voidaan kayttaa kiertdmaan vihollisten
selustaan yllattavistékin kulmista. Korkeuserot
kuitenkin aiheuttavat ongelmia joukkojen reitin-
valinnassa, ja yksikét jaavat valilla pyériméaan
ihmeissdan matkan varrelle.

Toimintapeleista tuttuja tylsdnharmaan ja
-ruskean savyja kayttava ulkoasukaan ei ole
varsinaisesti Stormrisen vahvinta osastoa.
Kenttien suunnittelu ei ole erityisen oivaltavaa,
eikd monitasoisuutta kayteta lahellekaan riit-
tavan hyvin hyddyksi. Juoni on sekava ja kdy-
kéinen, ja pdljaa dialogia kayttava aéninayttely
aiheuttaa my6téhapeaa.

Stormrisen kdmpelyyksista huolimatta sen
kehittajiltd sopii odottaa paljon strategiapelien
saralla, sillé pelistudion Total War -sarja pors-
kuttelee edelleen komeasti eteenpéin. Stormrisen
muutamat oivallukset eivat kuitenkaan riita
pelastamaan sité karmaisevien suunnittelu-
virheiden muodostamasta suosta.

_Jukka Moilanen

STEEINYAL
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SUUNNITTELUVI

Karmea pelattavuus, sekava juoni, dialogi, yhmakoon rajoitus
B Osa yksikdistd on hyvin suunniteltu, meininki toimii hetkittéin




BAT TLEFORGE

Kortteja koitellen sotaan
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STRATEGIA =%

PALLOPELI

Vaikka pakkaan voi laittaa
kaikki nelja varia, se eiaina
kannata. Loitsut vaativat
ndet tietyn maaran oman
véristd manaa. Esimerkiksi
Overlord vaatii kaksi violettia
jakaksi véritonta. Kentista
taas l6ytyy useimmiten vain
nelja manalahdetta per
pelaaja. Jos Overlordin
haluaa peliin, kaksi naista
neljasté on vallattava vio-
letiksi, jattaen loput kaksi
muille véreille. Jos korttia ei
voi pelata, sita ei kannata
pitaa pakassa.

Demigod PC

Jos kevytstrategia
kiinnostaa, puolijumaluus
voi olla hyva uravaihtoehto.

ina vélilla vastaan tulee peli, joka pyrkii
m naittamaan yhteen kaksi asiaa yksiin

kuoriin. Talla kertaa yrittdja on EA
Phenomic ja pelina BattleForge. Pyrkimyksena
on yhdistaa Magic the Gatheringin tyylinen
kerailykorttipeli reaaliaikastrategiaan. Loppu-
tulos ei ole yhtédan pollémpi, kiitos ammattitai-
toisen toteutuksen ja kivojen yksityiskohtien.

Juonipuoli ei tdméantyyppisissa peleissa
ole Se juttu. Maailma on uhattuna, jumalat
vihoissaan ja kansat valittaa. Pelaaja saapuu
perinteiden mukaisesti skylord-puolijumalana
poistamaan vaaryytta maailmasta ja niin
edelleen.

Juttu on huttua, ja paaporkkana on peli-
mekaniikassa ja ah niin koukuttavassa kerailyssa.
Suurimpana uudistuksena on se, miten joukkoja
pelikentélle syydetaan. Sen sijaan, etté joku
kasaisi solttuja ja hirvidita pienesséa tondssa
taistelukentan laidalla, monsut loihditaan
kartalle omasta 20 kortin pakasta.

Kortit jakaantuvat otuksiin, taikoihin ja
rakennuksiin seka neljaén eri teemoja edus-
tavaan vériin. Sininen edustaa jaata ja kes-
kittyy vahvaan puolustukseen. Punainen on

PIENTA JA ISOMPAA

Yksikoiden koko vaihtelee
sotilaasta aina muurien
korkuisiin jatteihin. Kuvan
rapu on keskikokoa.

LISAA ARVIOITA OSOITTEESSA WWW.GAMEREACTOR.FI

AINA SATTUU JA PARANTUU Puna-vihrea armeija valmistautuu ottamaan vastaan hydkkéayksen parantajien ja vahinkoloitsujen

voimin. Sinisten tornit ja voimakas jalkavaki antavat taustatukea.

tuhon, pahaa vahinkoa tekevien loitsujen ja
otusten véri. Violetti luottaa luurankoarmei-
joihin, korruptointiin ja riskipeliin. Vihreé taas
on vahvojen otusten ja parannuksen varassa.

Pelilootan mukana tulee 14ja kortteja, ja
lisd& saa euroilla ostettavista pakkauksista
(boostereista). Kivana yksityiskohtana ostetut
kortit voi kdéntaa esille yksi kerrallaan.

Jokaisella yksikollg, loitsulla ja téndlla on
omat erikoisominaisuutensa, ja homma muis-
tuttaakin erittdin dynaamista ja monimutkaista
kivi-paperi-sakset -pelia.

Homman hienoutena onkin, etta talla
hetkelld 200 kortin valikoimasta saa kasattua
niin monenlaisia pakkoja, etta peli elaa
jatkuvasti. Pelista 16ytyy niin yhteistydssa
pelattavia juonikenttia, kuin toisen pelaajan
pakkaa vastaan vaantamista maksimissaan
jopa 12 pelaajan voimin.

Mainittavan arviosta BattleForgessa on
myds sen ulkoasu. Eri ukkelit ndyttavat ihan
komeilta, mutta kehuja ansaitsevat erittain
messevat loitsuefektit. Meteorien jyske ja muut

pommit paukkuvat tantereeseen sen verran
voimallisesti, ettd pakan kasaamiseen ja va-
paaseen testailuun tarkoitetussa Forge-tilassa
heittelin loitsuja pdytéén ihan vain silmakarkin
takia. Isoissa taisteluissa ruudun tayttévat efektit
tosin vaikeuttavat tAsmallista pelaamista. Adni-
maailma komppaa hyvin mukana, ja musiikki
aityy valilla jo melkein koomisen eeppiseksi.
Testattu Beta-versiokin pysyi jo hyvin
kasassa korttitalon kaatuilematta, joten
kokonaisuudesta jaa hyva kuva. Jos paivityksia
satelee tasaisesti ja korttien hinnat pysyvat
kurissa, luvassa voi olla pitkallinen harrastus
monille kerailysta ja reaaliaikanaksuista
kiinnostuneille.
_Matti Isotalo

Grafilkka 2/158 Aani 719 Pelattavuus 719 Pitkaikaisyys 5/ 10

EPATAVALLINEN YHD!

Paljon pel ja kokei keréil i, mahtavat efektit
B Isot taistelut sekavia, paljon kiinni tulevista paivityksista
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FAMILY SKI & SNOWBOARD

aan vaihtoehdoksi vain yhta

Julkaisu

Kahden lankun rinnalle ta

Laite Wil Kehitt&ja

Laji URHEILU

Julkaisija

Pelaajien lukum: Testattu versio lkéraja

amily Ski & Snowboard on Wiille viime
vuonna julkaistun Family Ski -pelin

jatko-osa. Nimens3 mukaisesti se
lisaa lumilla liikkumiseen myos lumilautailu-
vaihtoehdon. Télla kertaa laskettavana on myo6s
kaksi vuorenrinnetta.

My®&s pelin rakennetta on hienoséédetty.
Ensimmaisessé Family Skissé pelaajan piti
|6ytaa erilaisia tehtavia vuoren rinteilté vaihte-
levista paikoista. Talla kertaa kaikki tehtavan-
antajat pysyvat paikoillaan, ja tietyn tyyppiset
tehtavat voi suorittaa vaikka perékkain.

Tehtavat vaihtelevat sydksylaskukilpailusta
kumparelaskun kautta tavaroiden noutamiseen
tai ihmisten I8ytdmiseen. Valikoima on siis hyvin

pitkalti samanlainen kuin edellisessa osassa.
Uudistetun laskettelukeskuksen lisdksi talla
kertaa paasee myds pollyttdmaan puuteria
takamaastossa. Merkkaamattomilla rinteilléakin
on tehtévia, jotka noudattavat suunnilleen
samaa kaavaa kuin keskuksenkin aktiviteetit.
Graafisesti Family Ski & Snowboard on
lahes identtinen edeltdjansa kanssa. Japanilais-
tyyliset s6p6t hahmot lipuvat pitkin “ihan kiva”
-kategoriaan sijoittuvia rinteitd. Aanipuolella

VAIHTOEHTOJA Rinteisiin paasee joko suksilla tai laudalla,
mutta valinnasta riipppumatta touhu séilyy samanlaisena.

HENRY HATSWORTH

Seikkailua ja pahkailya miltei harmoniassa

Laite Kehittaja EA Julkaisija EA Julkaisu JULKAISTU Pelaajien lukumaara 1 Testattu versio PAL lkaraja 7

Laji TASOHYPPELY [ & "‘_.-' l- h-
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Henry Hatsworthissa ylanaytélla pyorii tasohyppelyseikkailu, ja alandytélla pelataan pulmapelia. Pelityyppien vélilla vuorotellaan jatkuvasti.

aarteenmetsastaja. Kuultuaan

kirotusta kultaisesta hatusta syvalla
viidakon siimeksessd, ei Henrya tarvitse kahta
kertaa hoputtaa matkaan. Kaikkihan tietdvat,
etta kiroukset ovat puhdasta holynpolya. Vali-
tettavasti kirous on totisinta totta, ja sen
seurauksena pulmamaailman asukit alkavat
tunkeutua todellisuuteen. Jotain on siis
tehtéva ja pian!

DS:n ylaruutu on tasoloikintaa, jossa Henry
juoksee erilaisten maailmojen |&pi, matkii vihu-
laisia, véistele hengenvaarallisia ansavirityksia
ja taistelee huvittavia loppuvastustajia vastaan.
Kentat ovat kekselidita ja vaihtelevia, ja erilaisia

H enry Hatsworth on Teemaan paras
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ymparistdja on todella runsaasti. Taustamai-
semat ovat komeita ja loppuviholliset tdynna
yksityiskohtia. Musiikki on asiaankuuluvan

seikkailuhenkisté ja aseiden danet ovat hienoja.

Alaruudulla puolestaan py®&rii pulmapeli,
jossa tuhotaan palikoita asettamalla niita va-
hintdén kolme samanvarista neliété vierekkain.
Jujuna on se, ettd pulmapeli vaikuttaa suoraan
tasoloikintapuolen tapahtumiin.

Voitetut viholliset havitetdan lopullisesti
pulmapuolen piiriissé, ja Henry voi ongelman-
ratkonnalla vahvistaa omia hydkkayksiaan.
Kaikki I8ydetyt erikoisesineet ja ominaisuu-
detkin varastoituvat puzzlepelin palikoihin.

Pulmapéahkaily kasvattaa myds super-

PIENEN-PIENI
PELIMAAILMA

Henry Hatsworthin tuottaja
Kyle Gray perusti vuonna
2005 Experimental Game-
play Projectin yhdessa Kyle
Gablerin kanssa. Gabler on
myShemmin noussut maa-
iimanmaineeseen World of
Goo -pelin tekijana.

mukava lisdys on musiikkisoitin. Sisalténa oleva
hissitekno ei kuitenkaan miellyta, ja omien
biisien kuuntelumahdollisuutta jai kaipaamaan.

Family Ski & Snowboardia voi pelata myos
Wii-tasapainolaudan avulla. Talléin laskijan
kaantely siirtyy ohjainten kallistelusta vartalon
kallisteluun, mutta muuten ohjaus pysyy taysin
samana. Tasapainolaudan kaytto jaa valitettavan
vahaiseksi, ja rinteita tykittd&d mieluiten tavalli-
sella Wii-ohjainyhdistelmalla.

Family Ski & Snowboard vaikuttaa kovin
puolivillaiselta jatko-osalta. Peli soveltuu hyvin
rauhalliseen ajantappopelailuun, mutta haasteet
on suoritettu viikonlopussa. Rinteilté 16ytyy
paljon tutkittavaa, mutta palkintona olevat uudet
asut eivat ole kovin kummoinen porkkana.

Lumilautailu ei tuo peliin juuri mitédén uutta,
joten jos alkuperainen peli I6ytyy jo hyllysté,
kannattaa ostopaatosta harkita tarkkaan.

_Jyri Paavilainen
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Laskemisen rauhallisuus, kaksi vuorta, musiikkisoitin
B Ajoittaiset ohjausongelmat, lumilauta ei tuo juurikaan uutta

Pitkaikaisyys

mittaria, joka antaa Henrylle erityiskykyja.
Ensimmaisesséa vaiheessa Henrysté tulee 40
vuotta nuorempi ja hén saa lisdé voimaa ja
kestavyytta. Kun mittari on kilahtaa toisen
kerran tappiin, Henry kiskoo luotettavan
robottihaarniskansa péalleen. Robottina Henry
on vahan aikaa voittamaton ja han takoo
vihollisia uskomattomalla voimalla.

Henry Hatsworth in The Puzzling Adventure
on kaksijakoinen kokemus. Se on erittain hyva
tasohyppely ja toisaalta myds hyvéa pulmapeli.
Ongelmaksi pelissa koituukin néiden kahden
erilaisen pelityypin yhteensovitus, sillé se ei ole
mennyt aivan nappiin.

Niin tasoloikinta kuin pulmapelaaminen
itsessé@an ovat oikein viihdyttavéa puuhaa, eika
niissa sindnsé olekaan mitéén vikaa. Pulman-
ratkonta vain keskeyttaa seikkailun aina kun
tuntee padsseensé vauhtiin, jolloin pelin
rytmitys karsii.

Kaikkien tasohyppelypeleista pitavien
kannattaa kuitenkin pelia harkita, sillé se
tarjoaa ainutlaatuisen pelikokemuksen.

_Leevi Rantala

PISIEET /718
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SEIKKAILU PATKII PULMAILLESSA

[ Osuudet toimivat yksinaén, mielenkiintoiset kentt, &&ninayttely
B Tasohyppelyn ja pulmanratkonnan yhdistelma ontuu
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MARIO ROWER TENNIS Wi

iillegheikommalla pelattavuudella paivitetty

Urheilupeliklassikko saapuu

Laite Wil Kehittéja Julkaisija Julkaisu

amecube-pelien ohjausta uudistava
m New Play Control! -sarja on paase-

massa hiljalleen hyvaan vauhtiin. Talla
kertaa uudistuksen kohteeksi padsee mainio
Mario Power Tennis. Eihan hyvasta pelista
uudistamalla huonoa saa, eihdn?

Ryppyotsaisen kilpasimulaation sijaan
Mario Power Tenniksen jekkuna on ryydittda
pelin kulkua ansoitetuilla pelikentilla, mojovilla
erikoislydnneilld ja pirtsakalla hahmovalikoi-
malla. Mukaan on my®&s laitettu nippu mini-
peleja pelattavaksi joko yksin tai kaverin
kanssa. Erikoisuudet voi halutessaan myds
jattda kokonaan huomiotta.

GameCuben alkuperaisesséd Mario Power
Tenniksessa oli parasta partaveitsen terava pe-
lattavuus, joilla pallon ohjailu ja pelin taktinen
ulottuvuus olivat huipussaan. Siksipa onkin
saali huomata, miten pelin Wii-versio on
téydellisesti tyritty juuri talla osa-alueella.

Vaihtoehtoisia ohjaustapoja on yhteensa
nelja. Helpoimmassa tietokone huolehtii eri-
laisista lydnneista ja superiskuista automaatti-
sesti, vaikeimmalla peli jattaa kaiken pelaajan
itsensa harteille. Gamecube- tai Classic-
ohjainta ei jostain kasittdmattémasta syysta
tueta lainkaan. Valitsi ohjaustavakseen mink&
tahansa, on lopputulos yhta kehno.

LISAPELATTAUAA Perustenniksen lisaksi Mario
Power Tennis sisaltaa myds runsaasti minipeleja,
joita voi pelata jopa neljan hengen voimin.

LajiURHEILU

Ml O

Pelaajien lukumaara

EPAREALISMIA
Erikoislyonnit ja muuttuvat
kentét tuovat pelaamiseen
mukavaa yllatyksellisyytta.
Kun vaikkapa pelialue
koostuu laatoista, joita
lyddyt pallot tonivat sivuun
ja siten pienentéavat peli-
kenttad, muuttuu peli nope-
asti hillittdméan kaoottiseksi
laiskinnaksi.

e

LajiURHEILU =¥
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Testattu versio Ikaraja

Erilaisten lydntien suorittaminen on taysin
sattumanvaraista, eika pallon ohjaaminen
onnistu laheskaan tarpeeksi tarkasti. Valilla peli
tulkitsee pienen rannenykayksen lyénniksi,
vélilla hahmo ei reagoi vaikka kuinka huitoisi.

Jos nunchaku ei ole kapulassa kiinni, vastaa
virtuaalisen bjérnborgin likkeista tietokone. Harmi
vain, ettd kone tahtoo vieda ukkelin vakisin kiinni
verkkoon, josta pelaaja on todella haavoittu-
vainen takakentén kaaripalloille. Nunchakun
kanssa ohjaaminen helpottuu hieman, mutta
pallon lydminen on siitd huolimatta todella
epétarkkaa ja satunnaista. Erityisesti ongelma
korostuu tarkkuutta vaativissa minipeleissé.

Ep&onnistunut ohjainuudistus on todella
saali, silla muilta osin Mario Power Tenniksen

'!-

asiat ovat hyvin paketissa. Peli nayttaa ja
kuulostaa edelleen ihan hyvalt4 ja siséltéa on
riittdvasti, mutta pelaaminen muistuttaa liikaa
Wii Sportsin tennisséhellysté viihdyttadkseen
tarpeeksi. Jos mielesi tekee hauskaa arcade-
tennistd, etsi kasiisi se alkuperdinen versio tai
vaikka Virtua Tennis 3. Uusitusta ohjauksesta ei
talla kertaa ole patkaakaan iloa.

_Tero Kerttula
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KRLASSIKKO PILA|

Sisaltopuoli kunnossa, haastava
B Kelvoton pelattavuus

Pitkaikaisyys
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El IHAN TAUAL\STA TENISTA' Kuten arvata sopii, Mario Power Tennis ei ole uIti. Jokaisella hahmolla on erikoislyonteja, ja pelikentétkinkeavat totutuista
ruoho-, massa- ja asfalttivarianteista erikoissd&nnéisté riippuen hyvinkin paljon.

EA FOOTBALL ACADEMY

Osaisitko sind valmentaa joukkueesi Euroopan huipulle?

Football Academy testaa seka pelaajan jalkapallotietoutta etté taitoja.

Tarkkuusammunnassa pitaa valita oikea voima ja osumakohta.

Laite
A tarjoaa todellisille jalkapallofaneille
E nannaa Football Academyn muodossa.
Itse Luis Felipe Scolari on lupautunut
tekemaan pelaajasta huippuvalmentajan.

Football Academy on todellinen futishullun
unelmapeli — ja muiden inhokki. Pelissa kerataéan
pelaajien kortteja. Kerdamistaan korteista voi
muodostaa 20 pelaajan joukkueen, joka ottelee
huippuseuroja vastaan. Samalla kartutetaan
jalkapallotietoutta ja testataan futishoksottimia
erilaisissa minipeleissa.

Osa minipeleista vaatii tietoa, osa taitoa, ja
muutama jopa hieman tuuria. Peleissa vertaillaan
joukkueiden sarjataulukkosijoittumista, pahkail-
1aén pelaajien kotimaita ja ammutaan vapareita
maaliin. Palkinnoksi saa futis-AQO:n ja kortteja.

Parempia korttipaketteja saa voittamalla

Kehittaja EA Julkaisija EA Julkaisu JULKAISTU Pelaajien lukumaara 1-2 Testattu versio PAL lkaraja 3

joukkueita otteluissa. Matsit ovat puoliksi onnen-
kauppaa, sillé peli arpoo hyékkaysvuoron,
jonka aikana katsotaan, kumman pelaajat ovat
parempia. Joka vélissa arvotaan bonuksia, ja
taidolla tai strategialla on melko véhén valia.

Football Academy on erinomainen peli
esimerkiksi futisjunnujen pelireissulle. Peli& voi
pelata my&s kaveria vastaan, jolloin hommasta
tulee luonnollisesti paljon jannittavampaa.
_Jyri Paavilainen

PFSIEEE B8/18

Grafilkka 8/18 Azni 6/18 Pelattavuus 8/18 Pitkaikaisyys 18/18
EHTAA FUTISHULLUUTTA

[ Valtavasti tekemistd, lisenssit, korttien keréily, useimmat minipelit
B Osa minipeleisté, matsit onnenkauppaa
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WANTED: WEAPONS OF FATE

Kohtalon asetta on kompeld kayttaa

Laite PC/PS3/XBOX 368 Kehittaja Julkaisija Julkaisu Pelaajien lukumaara | Testattu versio

Ikaraja

TUHNUJEN TASAPAINO

Paahenkilon ase yltaa vain
surkeat kymmenkunta metria.
Onneksi kauemmas ampuvat
viholliset eivat osu edes lahelta.

-

anted-elokuvan paahenkilé Wesley
Gibson oli turhauttavaa eldmaansa
konttorissa viettdva neurootikko.
Wesleylle paljastui, ettd hdnen suonissaan
virtaa salamurhaajan mystinen veri, jonka avulla
mies pystyy muun muassa ampumaan luoteja
kierteella. Wesley syleili kutsumustaan ja ryhtyi
palkkatappajaksi, joka saa tyénantonsa suoraan
Kohtalolta itseltédgan. Wesleyn pomo vaan sattui
olemaan itsekds oman edun tavoittelija, joka
tulkitsi Kohtalon viesteja itselleen sopivaksi.
Wesley kimpaantui ja pisti koko puljun lihoiksi.

Peli alkaa viisi tuntia leffan jalkeen. Juonikuvio
on ihan taysin yhdentekeva tarina perhesuhteita
verhoavan salaisuuden selvittdmisesta, eiké peli
oikeastaan edes jaksa paneutua juoneen kuin
pintapuolisesti. Kehystarina on vain tekosyy
paastd ammuskelemaan pahoja jatkia naamaan,
ja sitd Wantedissa kylla tehdaan.

Kentét on jaettu lyhyisiin pétkiin, jotka ovat
taynna puhkomistaan odottavia laskipaita.
Viholliset eivat juuri liku vaan tyytyvéat kykkiméan
suojissa, pistden vain valilla turpansa esiin ammut-
tavaksi. Vihulaisten tarkkuus on jo kasitteeksi
muodostuneen Imperiumin iskujoukkojen luokkaa,
eika edes viereen kaveleva aija valttamatta osu
konepistoolillaan. Pelaaja voikin rauhassa kurkkia
suojan takaa ja jaella otsanappeja. Mitaan tar-
vetta selustaan kiertdmiselle ei ole, vaikka siihen
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LOYHA LISENSSI

Wanted perustuu Mark
Millarin sarjakuvaan, mutta
vain loyhasti. Leffan sala-
murhaajajérjestd Fraternity
toimii Kohtalon veitsena ja
puhdistaa maailmaa pahasta.
Millarin Wantedin maailma
puolestaan on paljon syn-
kempi. Sarjiksen Fratemity on
superpahisten kasikassara,
joka murhautti kaikki super-
sankarit 80-luvulla. Frater-
nityn tappajien tekosia ei
sanele kohtalo vaan poli-
tiikka ja ahneus, ja heilld on
lupa raiskata, murhata ja
ryostaa kenet vain.

Army of Two

PS3/XB0OX 368

Kahden miehen armeija
tarjoaa toimivaa aijailya ja
suojien takaa ruiskimista.

LUOTEJA REERTEELLA Kun pelaaja ampuu luodin kulman taa kohteeseensa, kuulan lentoradan s&ataminen on hidasta mutta
kompelda. Kikkailu tarjoaa vihollisille oivan maalitaulun, josta ampua ohi.

opastusosiossa kannustetaankin.

Pelin varsinainen vetokoukku on leffastakin
tutut temput. Naista tarkein on pista3 luoteihin
kierrettd ja ampua kulmien ja esteiden taakse.
Tama kikka vain on turhauttavan hidasta kayttas,
ja helpommalla paasee jos vain juoksee lahem-
mas ja rei'ittdd vatsanpeitteet tappituntumalta.
Muut erityiskikat ovat viela hyédyttémampia.

Kun surkea raiskintdmekaniikka kullataan
aneemisen yksioikoisilla kentilla ja konnakaval-
kadikin on tasan samanlaisia vihollisia jaksosta
toiseen, ei olla kovin vakaalla pohjalla. Pelin
tekijat ovat selkeésti ymmérténeet tdman ja
heittdneet sekaan runsaasti valianimaatioita.
Nekin vain ovat rumasti rakeisia.

Wanted: Weapons of Faten ainoa kunnollinen

valopilkku on aaninayttely, mutta kun &anista
vastaavat leffastakin tutut ammattinayttelijat, se
ei ole mik&an ihme. Silla ei kuitenkaan pitkalle
potkita. Pelimekaniikka on niin yksitoikkoisen
tylsaa ja epétasapainoista, ettei Wantedia tee
mieli pelata edes sen vaivaisen neljan tunnin
keston 1api. Se on mielestani hyva merkki
epadonnistuneesta tuotteesta.

PISTEETICrg [N

Grafilkka Aani

TYLSA LISENSS

Aaninayttely, lyhyt pituus
B Kémpelbt erikoiskikat, kenttasuunnittelu, yksitoikkoisuus

Pelattavuus Pitkaikaisyys
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ULTIMATE
BAND

Erikoisohjaimeton musapeli

Laite Wil Kehitt&ja Julkaisija
Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

El SOITTIMA Ultimate Bandia pelataan pelkalla Wii-
ohjaimella ja nunchukilla, eli muovisoittimia ei tarvita.

ltimate Bandin poppoo koostuu
kitaristista, basistista, rumpa-

lista ja bandin nokkamiehesta.
Eteneekd ura tahtiin vai jaaké bandi
yhden hitin ihmeeksi?

Erillisia soittimia ei tarvita, vaan kita-
risti ja basisti ndppailevéat kielid wiimotella,
rumpali takoo kannujaan molempia
ohjaimia heiluttamalla ja laulun sijasta
vokalisti elehtii omituisesti. Vaihtelua
soittamiseen tarjotaan soittamisen véliin
tehtavilla eleillé ja erikoisliikkeilla.

Pelia ei ole pilattu vaikeudella saati
pituudella, ja kappaleetkin ovat latteita
cover-versioita. Kaiken kukkuraksi raikeé
ja vilkkuva grafiikka aiheuttaa paénséarkya
alta puolen tunnin.

Ultimate Band on periaatteessa
onnistunut kokeilu tehda bandipeli yksin-
kertaisemmista aineksista. Lopputulos
karsii kuitenkin kaameista rimanalituk-
sista ja riemu loppuu viimeistaén, kun
kasi haroo ohjainten sijasta buranaa.
_Tero Kerttula

PISIEET R P Y

Grafiikka Aégni

BANDIPELI TE|

Muutama mainio biisi, rumpuijen ja kitaran soitto toimii
B Grafiikka, biisilista, kehnot cover-versiot, tylsa uratila

Pelattavuus Pitkéikaisyys
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AC/D0C LIVE:
ROCK BAND

Tuhti annos railakasta
aussirokkenrollia

Laite PS2/PS3/WII/XB0OX 368 Kehittdja
Julkaisija Julkaisu Pelaajien
lukumaara Testattu versio Ikéraja

TUTTUA Se on Rock Band. Ja AC/DC. Let There Be Rock.

C/DC:n leimallisimpia piirteita
m ovat perinteiseen rock'n'roll -

muottiin tehdyt kappaleet seka
laulajan persoonallinen dani. Mutta
miten rokkibandin elkeet toimivat
kotikonserttina?

Kaikissa levyn 18 kappaleessa on
selkedt ja yleensé aika yksinkertaiset
sointukuviot, ja niita on ilo soittaa vaike-
ammallakin tasolla. Vaikka AC/DC:n 15
miljoonaa sormea omaavan kitaristi
Angus Youngin soolot saattavat aluksi
saikayttaa, skittaraidatkin ovat inhi-
millisen reaktioajan rajoissa.

Koska levy on livelevy, parhaaseen
fiilikseen péaasee soittamalla koko keikan
alusta loppuun. Hurraava yleiso ja
mahtava rock-asenne paistavat taysilla
lapi ja saavat naaman leveaan hymyyn.
AC/DC Live! on ehdottoman suositeltava
ostos kaikille niille, joissa rockin henki
elaa vahvana.

_Jori Virtanen
Grafiikka 719 Adni Pelattavuus Pitkaikaisyys

RUIN OLISI ITS|

Rock-asenne, keikalla olon tunne
B Vain 18 kappaletta

LISAA ARVIOITA OSOITTEESSA WWW.GAMEREACTOR.FI

SINGSTAR
QUEEN

Laulupelisarja laajentaa
jalleen valikoimaansa

Laite PS2/PS3 Kehittaja Julkaisija
Julkaisupaiva Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

LajiBILEPELI

BOHEEMIA Bohemian Rhapsodya paésee raiskaamaan
nyt karaokebaarin liséksi my6s kotisohvalta késin.

ony on jatkanut Singstar-sarjassa
Abballa aloittamaansa tieta ja
kasannut uuden kokoelman le-

gendaarisen rockyhtye Queenin biiseista.

Singstar Queen on kaikin puolin
tuttua tavaraa aiempien Singstarien
ystéville. Duettojen toteutus on perinteen
mukaan vahan eksoottinen, joten muut
laulumoodit, kuten mikrofonin kierratys ja
kamppailu, toimivat selvasti paremmin.

Queenin tuotanto on kaiken kaikkiaan
hyvin peliin sopivaa, ja monet kappa-
leista ovat yksinkertaisesti niin suosittuja
ja kuuluisia, etta vain harva jaa tasta
kokoelmasta kylméksi. Biisilistakin on
melko onnistunut, mutta PS2:n versiosta
puuttuu useampikin oleellinen, kolmos-
pleikalta I6ytyva raita.

Koko illan viihteesta levy ei kdy, mutta
lunastaa kylla kiistatta paikkansa Sing-
starin ystavan pelihyllylta.

_Janne Vuorenmaa
Grafiikka Aani Pelattavuus Pitkaikaisyys

SINGSTARIN YS

Pelattavuus, kappalevalikoima
B Stemmat duetoissa

NARUTO: NINJA
DESTINY 2

Lisenssininja lypsylehmana

Laite DS Kehittaja Julkaisija
Julkaisupaiva Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

HUOH Naruton lisenssiseikkailut alkavat jo uuvuttaa.

aruto haisee tuotteistukselta
m kuin rankkitynnyri. Suosittua

sarjaa rahastetaan kaikilla
mahdollisilla tavoilla, valitettavasti myos
konsolipeleilla.

Tappelupeliksi Narutossa on aivan
liian yksinkertaiset liikkeet. Kaytdssé on
kaksi hydkkaysta, hyppy ja telesiirtyminen.
Iskuyhdistelmi& on kolme per hahmo, eika
erikoisliikkeiden suorittamisesta ota
pirukaan selvaa. Taistelut ovat itsedén
toistavia, eivatka vaadi mink&aanlaista
ajatusta pelaajalta. Taistelun ilo tyssaa
nopeasti geneerisesti luotuihin hahmoihin.

Eeppinen ninjan kohtalo tyss&a noin
neljan tunnin kohdalla, eika tarina ole
kulkenut piirun vertaa suuntaan tahi
toiseen. Toisaalta, karmeasti kirjoitettu
dialogi saa veren vuotamaan silmista jo
toisen tunnin kohdalla, eli ehka lyhyt
yksinpeli on vain hyva juttu.

_Heikki Takala
Grafilkka 515 Adni Pelattavuus Pitkaikaisyys

EHTAA LISENS!

Ihan kelvolliset grafiikat
B Pelattavuus, dialogi, nelja tuhlattua tuntia
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GAMEREACTOR ARVIOI VERKKOPELEJA

PEGGLE

Tapinpoistopeli saapuu
myo6s Xbox 360:lle

Laite IPOD/MAC/PC/DS/XBOX 368 Kehittaja POPCAP
Julkaisija POPCAP Pelaajien lukuméara 1-4 Hinta 5-28€

uutaman vuoden vilein pelimaailmaan
syntyy ilmio, joka leviaa pikkuhiljaa ja

saavuttaa lopulta huiman suosion.
Tuorein esimerkki téllaisesta ilmiésta on
Peggle, joka sai alkunsa kaksi vuotta sitten
pc:lla. Sittemmin peli on julkaistu iPodille ja
Nintendo DS:lle, ja tuorein versio lisda Xbox
Live Arcaden laitelistaan.

Pegglen perusidea on yksinkertainen.
Ruudulla on erivérisia tappeja, joita yritetaan
poistaa ampumalla niita palloilla. Paatavoit-
teena on poistaa kaikki oranssit tapit. Sekaan
on lisatty sinisia tappeja hommaa hankaloit-
tamaan. Pallo laitetaan liikkeelle ruudun yla-
reunasta, josta se pomppii pikkuhiljaa alas.
Ruudun alareunassa liikkuu jatkuvasti astia,
johon osumalla saa lisapallon.

Pegglen yksinpeli jakautuu seikkailutilaan ja
haastetilaan. Seikkailutilassa pelaaja saa
oppaakseen Peggle-mestarit, jotka opettavat
pelaajalle erikoisvoimansa. Nama vaihtelevat
tarkemmasta tahtayksesta tulipalloihin ja
flipperihenkisiin apuvalineisiin. Jokaisella
mestarilla on viisi tasoa, jotka péihitettydén
pelaaja siirtyy seuraavan mestarin hoiviin.

Varsinaista tarinaa ei ole, vaan mestarit
jakavat satunnaista Peggle-tietoutta pelin
ohessa. Pegglen koukuttavuus ei olekaan
kiehtovassa juonessa vaan yksinkertaisessa,
mutta samalla monipuolisessa peli-ideassa.

Pegglen fysiikkamallinnus on hyvin johdon-
mukaista. Mitdén kaaosteoriaa ei edes yriteta

—
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Gamereactor pitaa huolen siité, ettd kallisarvoiset eurosi tai virtuaali-
pisteesi eivat mene hukkaan. Ladattavien pelien palsta kertoo, mita
Xbox Live Arcade, PSN, Virtual Console ja WiiWare tarjoavat.

Laji PULMAPELI

ZENBALL

KUUKAUDEN 2

L8

ZEN Master Hu osaa laskea pallolle parhaan mahdollisen
lentoradan Zen-erikoisvoimansa avulla.

mallintaa, vaan pallot pomppivat ympariinsa
tiettyjen perussaantéjen mukaan. Téma seka
helpottaa pelaamista etta tekee huippupisteiden
jahtaamisesta huomattavasti mielekkdampas,
kun onnen osuus pienenee.

Jahka pelin perusperiaatteet on oppinut
seikkailutilassa, voi siirtyéd haastetilaan, jossa

oo el
hommasta tehdan hankalampaa. Ruudulle - - i

saattaa tulla 25 oranssin puIian sijasta 35 tai -j = ",[.3 o !@wﬂ'ﬂj || ,la s —
45 pulikkaa, tai tehtavaksi voidaan antaa koko
kentén tyhjennys. Haastetilassa paasee otta-
maan mittaa myds Peggle-mestareista heidan
kotikentillaan.

Xbox 360 -versiosta 16ytyy myds moninpeli,

KAVERILLE KANS Peggle Peg Party tarjoaa neljélle pelaajalle
mahdollisuuden kisailla parhaasta pistesaaliista.

jossa jopa nelja pelaajaa voi kisailla pisteista.
Muilta osin XBLA-versio muistuttaa muita
versioita. Uusia kenttia ei ole, eika haaste-
tilastakaan 16ydy juuri uutta pelattavaa.
Mikali Peggleen ei ole vielé tutustunut,

'lr. kannattaa XBLA-Pegglen hankintaa harkita.
Peggle on yksi niisté peleista, joiden viehatysta
on vaikea selittdd, vaan ne taytyy kokea itse.

T Peggle-veteraanit voivat séaastaa rahansa, ellei

¢

kaveriporukasta sitten 16ydy useampaakin
pulikkafanaatikkoa. Pegglen Xbox 360 -versio
on parhaimmillaan kavereiden kanssa. 8718
_JYRI PAAVILAINEN

AARIMMAISTA Peggle tarjoaa lukuisia pistebonuksia niin
vierekkaisten palikoiden poistamisesta kuin erikoispalikoihin
osumi in. Myds taidc ista laukauksista palkitaan.




Laji TAISTELU
-

Rag Doll Kung Fu: Fists of Plastic antaa pelaajan kayttoon lukuisia lydmaaseita.

RAG DOLL KUNG FU:
FISTS OF PLASTIC

Kehno maiskintd kiinnostaa lyhytkestoisesti

Laite PS3 Kehittaja
Pelaajien lukumaara

ag Doll Kung Fu: Fists of Plastic
m versioi parin vuoden takaista

Rag Doll Kung Fu -pc-pelia.
Playstation 3:n nettikauppajulkaisu eroaa
alkuperaisesta paljon; pelaaminen on
suoraviivaisempaa ja hektisempaa eika
hyddynna samaa rasynukkeideaa.

Fists of Plasticissa taistellaan kaksiulot-
teisilla kentill, joista I6ytyy poimittavia apu-
valineitd, lisdenergiaa ja heiteltavia ruukkuja.
Kamppailu muistuttaa pitkalti Nintendon
Super Smash Bros. -pelej. Fists of Plastic

Julkaisija
Hinta

Laji TUIMINTA_ :

ei ole laheskaan yhta kokonaisvaltainen ja
taidokas peli, silla sen pelaaminen on liian
epamaaraista kaoottisen taistelun ja tah-
mean ohjauksen vuoksi. Tympeéan nakoiset
hahmot ovat myds pettymys, silla jokainen
muovinukke on taistelutaidoltaan identtinen.

Yksinpelin haasteet ovat hetkessé ohi,
eikd mukana ole nettimoninpelid. Se on
sadli, silla pelaaminen on innostavinta
kavereiden kanssa, joten toiminta olisi
saanut lisdpotkua verkosta.

Watchmen: The End Is Nigh nayttaa hyvalta, muttei tarjoa pelaajalle mielenkiintoa pidemmaksi aikaa.

WATCHMEN: THE END IS NIGH

Tylséda méatkintaa lisenssilla

Laite PC/PS3/XB0OX 368 Kehittaja
Pelaajien lukumaara Hinta

he End is Nigh on kuuteen jak-
soon jakautuva matkintafesti-

vaali, joka kertoo tarinan ajalta
jolloin Watchmen-ryhma oli viela aktiivisia
supersankareita. Nite Owl ja Rorschach
lahtevat taltuttamaan vankilamellakkaa,
ja kun kay ilmi, ettd kapina on vain
savuverho kidtkemaan mafiapomon
pakoa, miehet lahtevat tietysti peraan.

Koska supersankarit perinteisesti

jakavat oikeutta kahdella nyrkillaan, nain
tehdéén pelissékin. Rorschach on nopea
mutta heikko, siind missa Nite Owl on

Julkaisija

vahva ja kdmpeld. Kaytdssa on perinteiset
iskut, heitot ja vaistét joita yhdistelemalla
saadaan konnat kanveesiin, yleensa viela
varsin verisesti.

Valitettavasti tappelut ovat tylsaa
napinhakkaamista, kelmikavalkadi on
samaa kamaa alusta loppuun ja ongel-
manratkonta koostuu vivunvetamisista.
Natti mutta riskiton toteutus ei jaksa
kiinnostaa. Valopilkkuna Jackie Earl
Haley Rorschachina on ihan yhta hyytava
kuin elokuvassakin.

Pl

ULOSTAUTUKAA! Exit 2:ssa tarkeinta on pelin nimen mukaisesti saada ihmiset ulos.

EXIT 2

Pelastautumisen mestari pelastaa ihmishenkia

Laite XBOX 368 Kehittaja TAITO Julkaisija TAITO
Pelaajien lukumaara 1 Hinta N. 18€/888 MSPOINTS

r. Esc on pelastustyon free-
m lancer, joka hoitaa kohteesta

kuin kohteesta ihmiset turvaan.
Viilipytty sankarimme remuaa sivulta
kuvatuissa rakennuksissa, jotka ovat
taynna vaaroja. Yhdessa kohtaa palaa
kuumat liekit, toisessa velloo vesi ja
kolmannessa on korkea pudotus.

Pelin haaste ei piile pelkastdan aika-
rajassa, vaan oikean reitin oivaltamisessa.
Kiltisti mukana seuraavia pelastettavia on
opastettava kayttdmaan vipuja ja laattoja
silla valin, kun itse konyaa seuraavalle

Lai
;J_. SEURAPELI -. ;
&

s

esteelle. Yhteistyd apureiden kanssa on
onnistuttu saamaan jouhevaksi — raukat
tekevat juuri sen mité pelaaja haluaa,
eivatka lahde sooloilemaan.

Alkupaan tehtévéat ovat helppoja,
mutta kun valot sammuvat, liekkien
keskelld on useampikin jannu ja aikaraja
painaa péaalle, hommasta tulee yllattavan
hikistd. 230 kentéssa riittdakin purtavaa
useammaksi toviksi. Vauhdikas sarja-
kuvagrafiikka kruunaa kokonaisuudesta
erittdin tyylikkdan. 8718

—JORI VIRTANEN

TOTEEMI PALAA Jungle Speed on erinomainen korttipeli koko perheen iloksi.

JUNGLE SPEED

Korttipeli kdantyy sujuvasti videopeliksi
Laite Wil Kehittaja PLAYFUL ENTERTAINMENT Julkaisija PLAYFUL ENTERTAINMENT

Pelaajien lukumaara 1-8 Hinta 18€/1888 WI-PISTETTA

ungle Speed on suureen suo-
sioon noussut seurapeli, jossa
on tarkoitus paasta omista
korteista eroon ennen muita. Voittaja-
kandidaateilta kysytaan paitsi reflekseja,
myos hoksottimia.

Pelaajille jaetaan nippu vérikkaalla
kuviolla varustettuja kortteja. Laput k&an-
netadn laudalle yksi kerrallaan, ja jos
jollakulla muulla on edesséan vastaava
kuvio, yritetédan tarttua pelilaudan kes-
kella olevaan toteemiin ensin. Havinnyt
saa voittajan edessé olevan korttipinon.

Pelissa on runsaasti lisdsdantoja. Yksi
erikoiskortti kaskee kaikkien laittamaan
kaden toteemin péalle, ja hitain korjaa
sadon. Toinen lappu puolestaan pistaa
samanvariset kortit kisaamaan keske-
naan. Jos mokaa, kerda varmasti koko
potin. Pelisté tuleekin helposti huvittavaa
hosumista, kun ei haluaisi hituroida,
muttei mydskaan hatikdida.

Jungle Speed on erinomaisen hauska
seurapeli, joka on parhaimmillaan koko per-
heen pelini tai alkuillan bilehetkeen. 8718

—JORI VIRTANEN
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Millaista pelilehden tekeminen oikeasti on? Pelkkaa pelailua vai
oikeaa ty6ta? Nailla sivuilla raotamme salaisuuksien verhoa ja
tarjoamme tilaisuuden kurkistaa pelitoimittajien arkeen.

ELI MITEN TAMA LEHTI TEHTIIN

HULLUT PAIVAT

teimme, missa vaiheessa ja mika jai tekematta...

Péaatoimittaja Jori Virtanen kertoo toimituksen kuukaudesta ja siitd mité

itd tapahtuu, kun tyonkuvaansa

totutteleva paatoimittaja alkaa

paastd hommasta jyvalle?
Iskeekd hubris? Tiukkeneeko kuri?
Unohtuuko arki alaisia piiskatessa?
Nouseeko vesi padahan? Vai tuleeko sita
vain ymmarrettya, etta kaikkea ei
tarvitsekaan tehda ihan itse?

2.3. MAANANTAI

Viime kuun perusteella alan hahmottaa,
etta kaikkea ei tarvitse tehda ihan itse.
Teen pyhan paatdksen delegoida enem-
man toista rakkaille alaisilleni, jotka niin
uutterasti puurtavat minun kunniani eteen.
Sytytan sikarin, otan valkoisen angora-
kissan syliini ja ja&n nauraen odottamaan
herra Bondia astumaan ansaani.

5.3. TORSTAI

Ah, vihdoin! Gamereactorin kotisivuille
avattiin Elokuvat-osio, jota ryhdyn valitto-
masti tayttdmaén rohkean ja pelottoman
elokuvakriitikkomme Johannes Valkolan
pioneerihenkeen kirjoittamilla teksteilla.
Ehka jonain kauniina péivana saan ylipuhut-
tua jonkun toisenkin houkan rustaamaan
pitkid arvostelunomaisia rimpsuja, jotta
leffasisaltodkin tulisi tasaiseen tahtiin.

8.3. SUNNUNTAI

Viikonloppu kului Dungeons & Dragonsin
parissa. En ole t&han roolipelien kantaiséan
tutustunut juuri pintasilausta enempas, ja
nyt yksi luottoystévani ryhtyi pelauttamaan
varsin perinteista seikkailua jostain animen
ja muinaisten kultalaatikko-AD&D-pelien
vélimaastosta. Ensimmaéisessé sessiossa
pelastettiin prinsessa, 18ydettiin murhatun
kasvattisedan ruumis ja traumatisoiduttiin
perhesuhteiden mutkistumisesta. Aitoa
meininkia, siis!

BLU-RAY-ARVIOT

THE ESCAPIST

10.3. TIISTAI

Kayn laitesukelluksen teorian kokeessa.
Ryhmaéssé on kaksi jannua, jotka eivét ole
vaivautuneet opettelemaan edes
peruskasimerkkeja. On totta, etta
sukeltaminen on loppujen lopuksi
turvallinen ja helposti opittava harrastus,
mutta... Tallaisten huithapelien varaanko
asetan henkeni, kun vajoan lyijypainojen
avulla jonnekin, missa aurinko ei paista?
Naemma.

12.3. TORSTAI

Piipahdamme herra Paavilaisen kanssa
EA:n tukikohdassa testaamassa kehitteilla
olevia urheilupeleja. Liikunnallinen Active
vasyttaisi kaltaiseni sohvasoturin
vuorenvarmasti, ellei paattavaisyyteni pysya
aktiivisuudesta erossa olisi niin vahva. Fight
Night puolestaan iski yllattavan hyvin —
koukkujen jakaminen Jyrin leukaperiin oli
odotettua hauskempaa. Tastahan voisi tulla
tapal

14.3. LAUANTAI

Flunssa? Minulla? Naurettavaa pelleilya!

18.3. KESKIVIIKKO

Saavun Sonyn toimistolle tutustumaan
salaiseen Projekti Infamousiin. Istun yksin
ison telkkarin edessa ja mussutan
makeisia samalla, kun kéristan kurjia
tautilaisia miljoonalla voltilla ja nakkelen
autonromuja pois tieltd. Hyppaéan talon
katolta alas ja jysdhdén keskelle palavan
tynnyrin &arella varjottavia raakimuksia.
Miehet lentavat kuin leppakeihaat, ja
sitten kanavoin kaikkeen ymparilla
olevaan satapdin ampeereja. Hykertelen
itsekseni innosta ja unohdan miltei
kirjoittaa muistiinpanoja ylés

SANDREW METRONOME
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karkumatkaa kanssaan. Ohjaaja Rupert Wyattin
ensimmainen tayspitkdelokuva tapahtuu kahdessa tasossa, kun pako
ja sen suunnittelu muodostavat rinnakkaiskerronnan. Kahden aika-
viivan valilla siirtyva elokuva on paikoin viiltdvan tehokas ja viekas
trilleri. Katsonnallinen mielenkiinto sailyy tarkasti kuvatun paon parissa
loppuun saakka. Veteraaninayttelija Cox nayttelee tunteikkaasti
rikoksiensa kanssa harmoniassa olevaa vankia.

Jannityselokuva The Escapist kertoo
pitkaaikaistuomittujen piinaavasta
vankilapaosta. Vanha ja rauhallinen
Frank Perry (Brian Cox) istuu kakku-
aan iiman mahdollisuutta ehdonalai-
seen. Hanen tyttarestaan on tullut
pahasti huumeriippuvainen, ja tama
taiteilee elaman ja kuoleman v: b
Frank paattaa nopeasti, ettéa hanen
on nahtava tyttarensa viela kerran, ja
saa suostuteltua muutaman luotto-

Maria Elena (Penélope Cruz) monimutkaistaa ihmissuhdedraamaa.
Allenin juokseva kerronta on kevytta ja viihteellistaa tapahtumia, joissa
kesaisen lempea tunnelma on alituisesti esillé. Taitavista nayttelijista
monitasoisimman ja muistettavimman roolisuorituksen tekee Hall, joka
tyoskentelyllaén tuo Vickyn hahmoon reippaasti inhimil kosket-
tavuutta ja pohdiskelua. Rajussa vedossa oleva Cruz elaa myos
vahvasti tunnepohjaisen ja epatasaisen roolihahmonsa mukana.

20.3. PERJANTAI

Paniikki iskee. H-hetki on jo ensi viikolla!
Lehtih&n on ihan vaiheessal Ei tdssé vaan
mitenkaan ehdil Vaivun miltei epatoivoon,
ennen kuin tajuan delegointini kantaneen
hedelmaa. Suurin osa materiaalistahan on
késitelty valmiiksi jo pitkin kuukautta ja nyt ne
ovat vain kasaamista odottamassa. Eihan
tassa ole mitdan hataa!

21.3. LAUANTAI

No niin, sieltdhan se tuli. Puoliso sairastui
angiinaan. Nyt pitda dediskiireiden ohella
hoitaa niin vaimoa kuin koiraakin. Mikas
téssa.

24.3. TIISTAI

Toita on jaljellda kummallisen véhan. Hakellyn
niin paljon, etté aktivoin World of Warcraft -
tilini. Koska jos t6ita yhtékkia tuleekin paljon
ja pitédé hengahtad, parin tunnin WoW-
settihdn rentouttaa mieltéd eika suinkaan
kasaa duunikasaa mydhemméksi, eikd
vain? Eiké vain?

VICKY CRISTINA BARCELONA
SCANBOX

Woody Allenin (Match Point) uutuus-
elokuva Vicky Cristina Barcelona si-
joittuu aurinkoiseen Espanjaan, jonne
amerikkalaiset ystavykset Vicky
(Rebecca Hall) ja Cristina (Scarlett
Johansson) muuttavat kesaksi asu-
maan. He tutustuvat elamasta nau-
tiskelevaan Juan Antonio Gonzaloon
(Javier Bardem), jonka omalaatuinen
persoona osoittautuu vaikeasti vas-
tustettavaksi. Juan Antonion ex-vaimo

ahdetun toimintaelokuvan
tarpeettoman sekavasti; nopeilla leikkauksilla katsojalle annetaan
taistoista vain mielikuvia sen sijaan, etta ne naytettaisiin tyylikkaasti.
Henkiléohjaus on myés puutteellisesta, kun vihollisilla ei ole vakevaa
persoonaa ja Olga Kurylenkon rooli jopa Bond-tytoksi harvinaisen
etaiseksi. Quantum of Solace on keskinkertainen toimintaelokuva, josta
on poistettu Idhes kaikki Bondin erityispiirteet.

KESKIVIIKKO(YO)

Ja kas, taalla taas ollaan, neljéltd aamulla.
Etté pitaa ihmisen olla tyhmé. Lehti sentdéan
nayttdd todella hyvalta. Olen niin ylped
lehden tekijoista, ettd uskaltaudun
myéntdmaan sen ihan julkisestikin.

QUANTUM OF SOLACE
FS-FILM

Toinen uuden aallon James Bond -
elokuva Quantum of Solace jatkuu
suoraan siitd mihin edellinen elokuva
Casino Royale (2006) jai. Bond (Daniel
Craig) taistelee rakkaansa mene-
tyksen tuskaa vastaan. Pian Bond
torméaa salaiseen organisaation, joka
tavoittelee Bolivian vesivarastojen
hallintaa. Aiemmin tyylikkéita elokuvia
tyostanyt Marc Forster (Monster's
Ball, Leijapoika) on hukassa turbo-

puikoissa. Hurjat stunttijaksot on kuvattu



RESIDENT EVIL - DEGENERATION
SONY
Tietokoneanimaatioelokuva
Resident Evil - Degeneration on
FETEENLATICR lahempana pohjamateriaalina
¥y "1 4 toimivia konsolipeleja kuin Milla
g , Jovovichin tahdittamat toiminta-
elokuvat. Lentokentalla vieraileva
Claire Redfield joutuu zombien
yllatyshyokkayksen kohteeksi.
Tukalassa tilanteessa héan tormaa
vanhaan partneriinsa Leon S.

Py Kennedyyn. Yhdessa he lahtevat
selvittdmaan zombikatastrofin takana olevan, vaarallisen G-viruksen
taustoja ja kauheuksia. Japanilaisohjaaja Makoto Kamiyan elokuva
kulkee nihkeasti, eika toiminnantayteisiin tilanteisiin kyeta luomaan
tarpeeksi vahvoja jannitteita, jotta katsoja tuntisi empatiaa. Heit-
televa ja pitkaveteinen Resident Evil - Degeneration on peleja
huorr sti kesympaa mai 4, jossa animaation mahdol-
lisuudet jaavat ikavasti hyodyntamatta.

=

% o'
Fesidenf ewil

AVAVAVAVAVAVAW AWV W WY S .

fﬂﬂﬂﬂ*

PELIALAN TEKIJAT

Valmistajat ja julkaisijat vievat usei

varsinaisilta pelialan visionaareilta.
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GAME BOYN ISA Gunpei Yokoi kehitti Nintendo-uransa aikana monia maailmankuuluja pelejé ja pelilaitteita.

GUNPEI YOROI

Késikonsolien isd kehitti myds Nintendon suurimman flopin

unpei Yokoin nimi ei valttdmatta ole
G tuttu monelle nykypelaajalle. Sen

sijaan miehen hengentuotteet voivat
olla hyvinkin tuttuja. Vai miltéa kuulostavat
sellaiset nimet kuin Game & Watch, Game
Boy, Metroid ja Kid Icarus?

Gunpei Yokoi paatyi Nintendolle valmistut-
tuaan insindoriksi 1965. Hanen tehtévansa oli
yllapitaa liukuhihnoja Nintendon hanafuda-peli-
korttitehtaassa.

Yokoi puuhasteli vapaa-aikanaan erilaisten
laitteiden ja vekottimien kanssa. Vuonna 1970
Nintendon johtaja Hiroshi Yamauchi sattui
16ytdmaan Yokoin rakentaman pitenevan kouran,
josta hdn huomasi pitdvansa. Yamauchi méarasi
Yokoita suunnittelemaan kourasta jouluksi lelun, ja
Ultra Hand -nimellda myydysté kapistuksesta tuli
Nintendon ensimmainen hittituote.

Yokoi sai ylennyksen lelusuunnittelijaksi, ja han
kehittikin seuraavien vuosien aikana lukuisia suo-
sittuja leluja. Yksi erikoisimmista Yokoin leluista oli
rakkaustesti, joka toimi mittaamalla kahden ihmi-
sen vélisen séhkdvirran maaraa. Testerista tuli
Japanissa huippusuosittu, koska se tarjosi teko-
syyn pitéé vastakkaisen sukupuolen edustajaa
kadesta kiinni.

Yokoi oli vaikuttamassa my®s Nintendon uraan

elektronisten pelien alalla. Maailman tunnetuin
pelinkehittdja Shigeru Miyamoto toimi Yokoin
oppipoikana ennen Donkey Kongin julkaisua.

Yokoi oli todellinen kannettavien pelilaitteiden
pioneeri. Taskulaskinten yleistyminen innoitti héanet
kehittdamaan Game & Watch -taskupelisarjan, ja
1980-luvun lopulla Yokoi loi Game Boyn, josta tuli
ensimmainen todella menestynyt késikonsoli.

Yokoin uran ainoa hépeétahra on Virtual Boy,
joka floppasi pahasti ja vedettiin myynnisté vain
vuosi julkaisunsa jalkeen. Taman jalkeen Yokoi sai
Nintendolla I&hinna hanttihommia, ja han jattikin
yhtién vuonna 1996. Nintendo-uransa jélkeen
Yokoi perusti Koto Laboratory -yrityksen, jonka
merkittdvin saavutus on kannettava Wonderswan-
pelilaite. Laite julkaistiin vuonna 1999, kaksi vuotta
Yokoin kuoleman jélkeen.

Yokoin kuolemaan liittyy monia huhuja. Han
menehtyi auto-onnettomuudessa epdmaaraisissa
olosuhteissa. Yokoi oli likenteessa Nintendon
Etsuo Kison kanssa, kun he ajoivat kolarin. Yokoin
ja Kison tutkiessa auton saamia vaurioita, toinen
auto ajoi heidan ylitseen. Joidenkin pahojen kielten
mukaan Nintendon johtaja Hiroshi Yamauchi olisi
aiheuttanut onnettomuuden, mutta yhteytta ei ole
koskaan todistettu.
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KUUKAUDEN TRIDOKKAIN

VERI VIETTINA

Ainutlaatuinen vampyyrielokuva vangitsee katsojan

Laji KAUHU
Julkaisu JULKAISTU
Teksti JOHANNES VALKOLA

Ruotsalainen kauhuelokuva
Ystéavat hamaran jalkeen (LAt
den ratte komma in) on alku-
vuoden piristavin yllattaja Blu-
ray- ja dvd-rintamalla. Tuore ja
omaperéinen elokuva puhaltaa
uutta suuntaa paikallaan junnan-
neeseen vampyyrielokuvien
lajityyppiin erittdin varmalla ja
maaratietoisella otteella.
12-vuotias koulukiusattu
Oskar (Kére Hedebrant) kokee
itsensé ulkopuoliseksi ja joutuu
tukahduttamaan vihaansa koulu-
tovereitaan kohtaan. Lumisena
iltana Oskar tapaa kerrostalonsa
takapihalla uuden naapurinsa
Elin (Lina Leandersson), joka vai-
kuttaa oudolta, mutta mielenkiin-
toiselta tuttavuudelta. Likaisissa
vaatteissa kulkeva Eli ei tunnu

valittdvan kiprakasta pakkasesta
ja hénen sosiaaliset taitonsa
ovat tokséhtelevan puutteellisia.
Oskar ystavystyy hiljaiseen Eliin
ja heidén vélille alkaa kehkeytya
my®&s ihastumista. Kaveruus
kokee yllattavia kaanteits, kun Eli
tuntee pakonomaista hyokkays-
viettid lahikapakasta kotiin
hoiperteleviin kantajéseniin.
Ystévat hamaran jalkeen
toimii erinomaisesti monella
tasolla. Roolisuoritukset ovat
sopivan hillittyja, ja etenkin
lapsinayttelijat elévat tilanteissa
tiukasti kiinni. Ohjaaja Tomas
Alfredsonin kuvakerronta on
hallittua ja korostaa ruotsalaista
lahideldamaa mielenkiintoisesti
rinnastettuna vampyyrikliseisiin.
Elokuva on kuvattu rauhal-
liseen tyyliin, joka ottaa térkeita
hetkia irti niin henkildohahmoista
kuin arkkitehtuurista. Kuvissa
hiljalleen laskeutuva lumi sopii
elokuvan synkkaan, mutta

ihmeellisen toivontayteiseen
iimapiiriin.

Elokuvan tuotantosuunnittelu
kaantaa ilmeisen rajallisen bud-
jetin voimavarakseen. Tehokas
ohjaus ja leikkaus paljastavat
katsojalle juuri sen verran kun
kulloinkin tilannetta edeltava
jannite ja siti seuraava ratkaisu
vaativat. Tehokeino vahvistaa tu-
levien juonenkaanteiden vaiku-
tusta ja pitédé katsojan pihdeissaén.

Valilla jopa humoristisia
vivahteita siséltéva tarina kasvaa
elokuvan edetessé kutkuttavasti.
Lopun viimeiset kuvat lataavat
syvia merkityksid, jotka jaavéat
py6rimaan katsojan mieleen
elokuvan péaatyttya.

Tarpeen vaatiessa myos
raakoja hetkia sisaltava Ystavat
haméréan jalkeen on ainutlaa-
tuinen visio tutusta elokuvalaji-
tyypisté. Tekijdiden ammattitaito ja
kyky viimeistelyyn eivét jaa epa-
selviksi elokuvan jélkeen.

Tuulen laakson
Nausicaa
Laji ANIMAATIO/FANTASIA

Julkaisu
Teksti

Japanilaisen animetaituri Hayao
Miyazakin (Prinsessa Mononoke,
Henkien Kétkema) uran alkupaan
teos Tuulen laakson Nausicaé on
vihdoin julkaistu Suomessa dvd:lI&.

Yli tuhat vuotta tulevaisuuteen
sijoittuvan elokuvan keskiéssa oleva
herttainen ja rauhaa rakastava
Nausicaa-tyttd joutuu suureen
haasteen koettelemaksi. Hanen
harteilleen lankeaa estaa valtaisan
saastejoukkotuhon toistuminen.

Tuulen laakson Nausicaé on erit-
tain mielikuvitusrikas ja hallittu teos,
joka kestaé vertailun Miyazakin
tunnetuimpiin téihin. Tarina etenee
kiehtovasti kohti dramaattisia kaan-
teitd, jotka heijastuvat moderniin
yhteiskuntaan. Luonnon puhutteleva
lasnéolo antaa elokuvalle tukirangan,
josta nousevat esiin kiintoisa
henkil6- ja hirvidsuunnittelu, upeat
satupaikat sek& luonnonvoimien
tyylikés visualisointi.

Pikku tytén pyyteetdn rohkeus
ja luonteenomainen viattomuus
valittyvat poikkeuksellisen hyvin
animaation keinoin. limaisultaan
vékeva ja teemoiltaan tarkea
animaatio soveltuu kaikenikéisille
katsojille. /18

Son of Rambow

Laji KOMEDIA
Julkaisu
Teksti

1980-luvulle sijoittuva brittikomedia
Son of Rambow miellyttda lamminsy-
démiselld ja omaperaiselld otteellaan.

Hyvauskoinen koulupoika Will
Proudfoot (Bill Milner) ystavystyy a
kiusaavan 6ykkérin Lee Carterin (Wil
Poulter) kanssa. Yllattaen he alkavat
tehda kotitekoista versiota Sylvester
Stallonen tahdittamésté elokuvasta
Rambo - Taistelija (1982).

Garth Jenningsin (The Hitchhiker's
Guide to the Galaxy) elokuva on
parhaimmillaan hyvien lapsindytte-
lididen keskinisissa kohtauksissa.
Uskonnolliset ja kulttuurilliset erot
tulevat hauskasti esiin vérikkéasta
hahmojoukosta. Etenkin ranskalaisen
suutelutaiturin osallistuminen kuvauk-
siin siséltdd hauskoja hetkia.

Rambolle vitsailu saa aikaan
muutamia iskevié letkautuksia, mutta
aihepiiri olisi tarjonnut mahdollisuuk-
sia viela kovapintaisempaan paro-
diaan. Willin lahkouskontoperheen
eriskummallisen elaménopit nitou-
tuvat mainiosti kerrontaan.

Kertakayttdinen Son of
Rambow on mukava ja viihdyttava
komedia, joka saa katsojan hyvélle
tuulelle. 7718

Burn After Reading

Laji KOMEDIA
Julkaisu
Teksti

Ethan ja Joel Coenin (Menetetty
maa) kyky tehdé ajoitukseltaan
pikkutarkasti kohdallaan olevaa
komiikkaa on hienosti esill4 rikos-
komediassa Burn After Reading.
Kuntosalityontekijat Linda
Litzke (Frances McDormand) ja
Chad Feldheimer (Brad Pitt) saavat
sattumalta kasiinsa entisen CIA-
agentin (John Malkovich) kirjoit-
tamat muistelmat. Reiképainen
kaksikko paattelee siséllon olevan
huippusalaista ja ryhtyy kéyttamaan
kirjoituksia kiristykseen, jotta Linda
saisi rahoitettua kaipaamansa kau-
neusleikkaukset. Tarina kasittaa
uskomattomia séhlareité, joista
seksiaddiktia naytteleva George
Clooney irrottaa hurjimmat naurut.
Burn After Reading ei ole visu-
aalisesti Coen-veljesten tuotannon
karkikastia, mutta hersyvan huu-
morin vivahteet, kekselidisyys ja
rytmitys vakuuttavat ammattimai-
suudellaan, johon moni elokuvan-
tekija ei kykene vastaamaan.
Koomisilla nayttelijantaidoil-
laan yllattava Brad Pitt on erin-
omaisessa iskussa.
Saman voi sanoa kaikista
néyttelijoista, silla he istuvat
osiinsa taydellisesti. /18

Sauna
Laji KAUHU/DRAAMA
Julkaisu
Teksti
1500-luvulle sijoittuva kotimainen kau-
husavytteinen draamaelokuva Sauna
vakuuttaa hyvilla néyttelijgsuorituksilla.

Veliekset Erik (Ville Virtanen) ja
Knut (Tommi Eronen) kulkevat
pohjoisessa Suomessa yhdessa
vendlaisten kanssa piirtdméssa uutta
rajaa Ruotsi-Suomen ja Vengjan
vélille. Kartoitusmatkallaan veljekset
jattavat maalaistyton royhkeéasti kel-
lariin kuolemaan. He I6ytévéat suo-
alueen kylasta valkoisen neliskanttisen
saunan, jossa uskomuksen mukaan
on mahdollista pesté synnit pois.
Taakse jatetyn tyttdparan aave ei
kuitenkaan anna miehille rauhaa.

Erdmaamaisema heréa Antti-
Jussi Annilan (Jadesoturi) ohjauk-
sessa hallitsemaan iimaisua. Kylén
unenomainen iimapiiri valittyy hyvin
kuvaustyylistd, ja kerronta korostaa
roolihahmojen omantunnontuskien
poltetta kauaskantoisesti. Lyhyesta
kestosta huolimatta kasikirjoitusta
olisi voinut teravéittad. Myds koh-
tausten turha teatraalisuus hairitsee
paikoitellen.

On mukava havaita, etté hie
posketonta juonta on kasitelty
estottomasti ja tosissaan. 7718




TUOREIMMAT LISTAT PELIMAAILMASTA

&  TOIMITUS

Kuukauden
pelatuimmat

Téassa kuussa toimituksen
omissa pelikoneissa eniten
pyOrineet pelit

PS3

Kaikin puolin tyylikas raiskintapeli, jossa
meno oli messevaa ja eritts
Jostain syysta kokemus jatti Jori

tenkin haaleaksi. Syy lienee ennemminkin
toimintapeleihin turtumisen kuin Killzonen.
Hyvékaan setti ei jaksa vaaria innostaa,
jos se ei mullista maailmaa.

& Wi

Jyri otti futistietopelin arvioitavaksi pelon-
sekaisen mielenkiinnon innoittamana.

Kaikeksi onneksi paketti osoittautui kou-
kuttavaksi futishullun unelmapeliksi. Matsit
saivat Jyrin kaipaamaan jopa NES-klassikko
Tecmo Cupia!

Jokainen bussimatka, jokainen metro-
pyséakki, jokainen pizzan odottelu kanta-
paikassa... Jori kulutti niista jokaisen
kynaillessaan Chrono Triggeria. Aikapara-
doksit, polveileva juoni ja tunnelmallinen
toteutus ovat Jorille kuin salaiset synty-
sanat pelimaailman mahtavuuteen.

Baseballin epavirallisesta maailmanmesta-
ruudesta kisailtiin taas Pohjois- ja Vali-
Amerikassa. Jyrin aika kului viihdyttavia
otteluita katsellessa. Japanin ja Korean
vélinen finaali oli timan kuun huikeinta
urheiluantia.

10.

Mitka pelit ovat oikeasti suosituimpia? Enta mita peleja toimituksessa

pelataan? Vastaus I6ytyy luonnollisesti listasivulta

RESIDENT EVIL 5

PS3/XBOX 368

GUITAR HERO IIl: LEGENDS OF ROCK

PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

CALL OF DUTY 4: GAME OF THE YEAR EDITION

PC/PS3/XB0OX 368

GUITAR HERO WORLD TOUR

PS2/PS3/WIl’XBOX 368

GRAND THEFT AUTO IV

PC/PS3/XB0OX 368

EMPIRE: TOTAL WAR
PC

NHL 09

PC/PS3/XBOX 368

GUITAR HERO REROSMITH

PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

WII FIT

Wil

KILLZONE 2

PS3

SUOMI TOP 18 VKO 9-18

KILLZONE 2
PS3

GRAND THEFT AUTO IV

PC/PS3/XBOX 368

E;MPIRE: TOTAL WAR
HALO WARS

XBOX 368

F$’SI2I'IGSTFIR SUOMIROCK
NHL 09

PS3/XBOX 368

WII FIT

Wil

GUITAR HERO WORLD TOUR

PS2/PS3/WIl/XBOX 368

CALL OF DUTY 4: GAME OF THE YEAR EDITION

PC/PS3/XBOX 368

GUITAR HERO lil: LEGENDS OF ROCK

PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

Lahde: FIGMA. Listat kootaan yli kahdensadan pelikaupan lihettzmien myyntiraporttien pohjalta.

JAPANI TOP 18

YAKUZA 3 Ps3
2 RESIDENTEVIL5 Ps3
SHIN SANGOKU MUSOU MULTI RAID PSP
Y STAR OCEAN 4: THE LAST HOPE XBOX 360
H Merios wiciree 3 os
6 MUSOU OROCHIZ Ps3
SEVENTH DRAGON bs

8 RESIDENTEVILS XBOX 368
[EJ MonsTer HUNTER PORTRBLE 2ND G (BESTOF) PP

18 ONE PIECE EPISODE 2 Wil

Lahde: Media Create

USA TOP 18

Wil FIT i

2 STREET FIGHTER IV XBOX 368
STREET FIGHTER IV PS3
Y Wil PLRY Wil
B «uzone2 Ps3
6 MARIO KART Wil Wil
CALL OF DUTY: WORLD AT WAR XBOX 368
8 MARIO KART DS oS
E NEW SUPER MARIO BROS oS
18 GUITAR HERO WORLD TOUR Wil

Lahde: NPD Funworld (HUOM! Ainoastaan konsolipelit)

ENGLANTI TOP 18

RESIDENT EVIL 5 XBOX 368
2 RESIDENT EVIL5 Ps3

Wil FIT i

Y PROFESSOR LAYTON AND THE CURIOUS VILLAGE DS

GRAND THEFT AUTO: CHINATOWN WARS DS
6 DRKAWASHIMA'S BRAIN TRAINING DS
KILLZONE 2 Ps3
8 WWE LEGENDS OF WRESTLEMANIA Psa
B} wwe Lecenps of wResTLEMANIA XBOX 360
18 PUZZLER COLLECTION os

Lahde: Chart Track

www.gamereactor.fi 47



ot JAERE - THN R B i |
LEAD WITH RIGHTEOU SREURY]

WARHAMMER !! P ’
N A S

f

DDDDDD -

E A nvibia WWW.DAWNOFWAR2.COM rEld /7HZ,

@ Games for Windows




	GR_April_FIN_01.pdf
	GR_April_FIN_02.pdf
	GRTV_ad_REV2.pdf
	GR_April_FIN_04-10.pdf
	GR_April_FIN_11.pdf
	GR_April_FIN_13-16.pdf
	GR_April_FIN_17.pdf
	GR_April_FIN_18-26.pdf
	GR_April_FIN_27-41.pdf
	GR_April_FIN_42-43.pdf
	GR_April_FIN_44-45.pdf
	GR_April_FIN_46.pdf
	GR_April_FIN_47.pdf
	GR_April_FIN_48.pdf



