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Jori Virtanen,

Nintendo 3DS

Saimme tilaisuuden tutustua Nintendon uuteen
3DS-taskukonsoliin, Miten néin pieni laite
kykenee néin upeaan 3D-kuvaan?

Hamartyva
todellistlﬁs

Kolmiulotteisuus, liiketunnistus-
ohjaimet, kuusikielinen muovi-
kitara jossa on 150 erilaista
nappia... Pian pelit eivat ole
enaa vain peleja, vaan ne ovat
realistisia todellisuusemulaatioita
Aluksi pelien todellisuuden emulointi oli
kémpeloa: pelaajalla oli yksinkertainen
tikkuohijain, jossa oli hyvéss3 lykyssé jopa
kaksi nappia. Aika on ajanut antiikista ohi,
ja hyva niin - mina ainakin syleilen ilolla
teknologian sallimaa keinotodellisuutta.

Grafiikan merkitys fotorealistisen koke-
muksen saavuttamisessa on elintarkeaa,
mutta se yksin ei saa pelaajaa tuntemaan
olevansa tapahtumien keski-pisteessa.
Myos ohjailtavuuden tulee jéljitella todel-
lisuutta - erilaiset liikeohjaimet tarkkailevat
miten pelaaja kattaan liikuttaa, kun taas
muovikitaroiden muotoilulla luodaan
vaikutelma oikeasta soittimesta.

Tekniset harppaukset mahdollistavat
entista realistisemman illuusion. Kolmi-
ulotteinen grafiikka saa pelaajan usko-
maan olevansa ihan keskella kaikkea mita
ruudulla tapahtuu, ja Kinectin ja Moven
kaltaiset liketunnistimet tarkkailevat
pelaajan asentoa ja kaytdsta. On vain ajan
kysymys, milloin ndma kaksi tekniikkaa
naitetaan - peli, jonka kolmiulotteinen
nakyma reagoi paan ja silmien liikkeisiin
on vuosikymmenid vanha marka uni.

Kun tahan yhdistetaan pitkalle vietyja -
peliohjaimia, kuten aitoa kitaraa joka Tompo

Legend of Zelda

Mafia ll
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Yksi maailman parhaista pelisarjoista saa pian uuden osan.
Kasittelemme Zeldan historian massiivisessa suurartikkelissa.

Rikollinen elama voi olla makeaa kuin mesi, mutta paastakseen
kunnioitettuun asemaan on sorruttava ikaviin tekoihin.

Donkey Kong Country

Call of Duty: Black Ops

Rock Band 3

Musiikkipelit eldvét suosionsa huipulla, mutta laakereilla ei levatal
Rock Band 3 ei keksi musiikkia uusiksi, mutta soittimet kyllakin.

StarCraft Il: Wings of Liberty

Kolmeen palaan jaetun kakkososan ensimmainen episodi on

taynna karskeja juntteja, jotka eivat osaa antaa periksi.

Mafia Il
StarCraft Il

Toy Story 3
Lost Horizon
DragonQuest IX

Need for Speed World

DeathSpank
Monkey Island 2:

LeChuck’s Revenge SE

Gamereactor ei vastaa tilaamatta ldhetetystd
materiaalista. Gamereactor ef takaa artikkelien
virheettomyytta eikd vastaa mahdollisista virheista.
Lehdessa iimoitetut hinnat saattavat muuttua.
Kaikk! oikeudet materiaaliin pidetdén: lainaaminen
on sallittu vain asianmukaisin lahdeviittein.

Gamereactor on pohjoismainen ilmaisjakelulehti,
jota tekee viisi eri toimituskuntaa Suomessa,
Ruotsissa, Norjassa, Tanskassa ja Saksassa.
Suomessa Gamereactoria jakelevat mm. Gigantti,
EB-Games, ToysRus, ONOFF, Markantalo,
Verkkokauppa, Puolenkuun Pelit ja VPD. Voit
my®os ladata lehden PDF-muodossa verkkosiv-
ultamme tai tilata sen kotiin vuodeksi postikuluja
vastaan

Verkkosivuiltamme www.gamereactor.fi loydat joka
paiva uusimmat uutiset ja peliarviot, unohtamatta
haastatteluita, artikkeleita ja yleistietoa pelialalta.
Gamereactor.fi:ssa voit myés perustaa oman
blogin, kirjoittaa lukija-arvioita, keskustella fooru-
millamme ja esittaé kysymyksia toimitukselle.

After.Life, From Paris

With Love, The Ghost Writer,

Kellyn sankarit
Hydro Thunder Hurricane,
Castlevania: Harmony of

Despair, Limbo, Pearl Harbor

Trilogy
20 hyvaa iPhone-pelia

Testiversiot:

Arviolssa ei yleensd mainita erikseen, milla alustalia
peli on testattu - tAma voi olla miké tahansa meille
pelistd toimitettu versio. Mainitsemme kuitenkin
aina, jos arvion pohjana kaytetty koodi ei ale pelin
lopullisesta julkaisuversiosta. Mikali pelin erl alusta-
versioiden valilla on merkittavia eroja, saatamme
julkaista niistd rinnakkaisarvian,

Ikdrajat:

Peliarvioissa annetut ikarajat ovat PEGI-jarjestelman
mukaisia. PEGI-luckitukset ovat EU:n hyvaksyma
standardi ja kuvaavat tuotteen sisaltoa seka sovel-
tuvuutta eri ikaryhmille, e pelin vaikeustasoa
Ikérajat ovat 3-vuotiaat ja sitd vanhemmat, 7-
vuotiaat ja sitd vanhermmat, 12-vuoctiaat ja sitd
vanhemmat, 18-vuctiaat ja sita vanhemmat seka
yli1B-vuotiaat. 18 vuoden ikdraja on lainvoimainen.

Verkkoarviot:

Lehdessa julkaistaan tilasyista arvion lyhennetty
versio. Pitkat arviot, kuten my&s vanhat peliarviot,
16ydt verkkosivultamme!

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing
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Tuoreet videoraportit tarjoaa joiden et halua livahtavan ohi

Seuraavaksi Saksaan

GRTV-tiimi on hédin tuskin ehtinyt kotiu-
tua E3-messujen kaaoksesta, kun on jo
aika suunnata seuraavaan pelialan suur-
tapahtumaan. Elokuun puolessa vélissa
Saksassa pidettdvd Gamescom kerdd
paikalle kaikki pelialan silmaatekevat,
myds koko GRTV-loittoryhmamme. Tama
tarkoittaa kosolti videomateriaalia -
luvassa on valtava vuori pelien esittelyita,
suurten kehittdjien haastatteluja, pienten
indiepelien puurtajien kanssa palisemista
ja yleista juhlahumua ja fiilistelya. Pitakéa
siis Gamereactor.fi mielessd myds video-
tarjonnan osalta, silld tuomme kaikki
Gamescomin tarkeimmat tapahtumat ja
paljastukset suoraan kotiisi!

KANE & LYNCH 2: DOG DAYS
Ammattirikolliset asialla

Emme valitettavasti ehtineet saada 10
Softwaren kovaotteista rikollispelia
kasiimme ennen lehden paatymista
painoon, mutta voitte olla varmoja siita,
ettd kasittelemme sosiopaattisen pari-

valjakon edesottamukset huolella ja hyvin.

Miten lupaavanoloinen, vaistamattémaan
petturuuteen nojaava moninpeli lopulta
toimii? Onko yksinpelin YouTube-tyylinen
kameraratkaisu viime kddessa niin siisti,
kuin mité se potentiaalisesti voisi olla?
Me selvitdmme asian!

Se on vihdoin taallal

Microsoft on paivittdnyt suositun peli-
konsolinsa. Kiiltéava ja hiirenhiljainen
uutukainen sisdltad suuremman kova-
levyn, paremman jadhdytysjdrjestelman ja
sisddnrakennetun langattoman verkko-
sovittimen. Olimme kdrppana paikalla,
kun laite esiteltiin ensimmaisen kerran ja
padsimme itsekin purkamaan héarpéttimen
laatikostaan. Katsomalla videomateriaa-
limme ymmarréat itsekin, millaisesta
virstanpylvaasta on kyse!

Leffat, pelit, teaserit, trailerit...
Yksi GRTV:n kulmakivista on jatkuva
tarjonta. Tahan siséltyy myos peli- ja
elokuvatrailerit, joita uutterat tyomyyram-
me saattavat katseluiloksermme kosolti
joka paiva. Viikoittain laitetaan esiin kym-
menittdin uusia trailereita - sivustomme
toimii siis myds parhaana mahdollisena
traikkupalvelunal

VIIKON PELIUUTISET

Tiivis paketti tuoreita tapahtumia
Kotisivullemme paivitetaan jatkuvasti
trailereita, haastatteluita ja muuta kivaa,
mutta kerran viikossa on luvassa myos
uutiskatsaus. Petterin luotsaama lahetys
kerad tarkeimmat tapahtumat yhteen
hyperinformatiiviseen viisiminuuttiseen!

NINTENDO 3DS

Maaginen masiina kasittelyssa
Nintendo paljasti uuden, allistyttavan
hyvadn 3D-vaikutelmaan kykenevan
taskulaitteensa, ja koko pelimaailma
kohahti. Brittiosastomme toimittaja Steve
Hogarty sai varkin ndppeihinsé elokuun
alussa - tule sivuillemme katsomaan kun
pistdmme aparaatin koville nahdaksem-
me mihin vekotin oikeastaan pystyy.

Jaiko nalka?

Viimein 12 vuoden on odottaminen ohi.
Jos et saa kylliksesi zergien liiskaamises-
ta, Battle.netista tai Blizzardista, synkan
tulevaisuuden jano palaa selvasti vield
vahvana. Lehdessé olevan Starcraft-
haastattelun ja arvion lisaksi tarjoamme
myods lisdmateriaalia: GRTV, Rasmuksen
ja Petterin johdolla, lupaa toimittaa lisaa
katsottavaa Wings of Libertyn ystaville.

WOW: CATACLYSM

Mita odotettu laajennus sisaltaa?
Saimme padsyn World of Warcraft:
Cataclysm -laajennuksen betatestaus-
vaiheeseen, ja luonnollisesti jaamme
kaiken kokemamme ja ndkemamme
havainnollistavien videoiden voimin. Yksi
asia on varmaa: voimallisen lohikdarme
Deathwingin runtelema Azeroth ei enda
koskaan tule olemaan entisensa.

Pian pallo-ohjain heiluu

Saimme késiime Sonyn liiketunnistus-
ohjaimen ja paasimme testaamaan koko
joukkoa esittelypeleja. Julkaisemme
ensivaikutelmat kotisivuillamme niin
videoina kuin tekstindkin - mihin
kaikkeen Sonyn ihmelaite taipuu?

ENSITESTISSA ROCK BAND 3
Musapelien kuningas?

Siind missad Guitar Hero keskittyy kitara-
sankarointiin ja tarkkuutta ja taitoa vaati-
vaan tiluttamiseen, Rock Band panostaa
ryhméhenkeen ja rokkifillikseen. Sarjan
kolmas osa hylkaa perinteiset muovi-
kitarat ja vaihtaa ne oikeilla kielilld varus-
tettuihin skittoihin. Rumpuihin lybdaan
symbaalit ja ensiesiintymisensé tekevista
koskettimistakin l6ytyy kaksi oktaavia.
Miten tallaisesta voi olla pitaméatta? Ei
voikaan - ensivaikutelmat GRTV:ssé!

Jarjestaytynyt rikollisuus jyraa
Kuten tassé lehdessa olevasta arviosta
hyvin nékyy, Mafia Il on todellakin ollut
kaiken odottamisen arvoinen merkkiteos.
Laajat tehtavat, erittdin tunnelmallinen
toteutus ja erinomainen juoni ovat vain
osa liki taydellista pakettia. Mutta ala
usko vain yhden miehen sanaa: katsasta
videoarvio sivuiltamme!

www.gamereactor.i 05
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Iso uutinen Nintendo 3DS:ss4 on se,
etta laite pystyy nayttdmaan todellista
3D-kuvaa ilman tarvetta erillisille
laseille. Gamereactor testasi konsolia
E3-messuilla, ja tekniikka vaikutti
toimivan varsin hyvin. Laitteessa on
jopa séadin, jolla voi maaritelld kuinka
paljon syvyytta nayttoon haluaa.

2

Nintendo 3DS on taaksepain yhteen-
sopiva Nintendo DS:n ja DSi:n kanssa.
Pelikasetit nayttavat kutakuinkin samal-
ta. Se tukee myos SD-muistikortteja
tallennuksille ja muulle sisalldlle.

3

Nintendo on sopinut suurimpien
elokuvayhtididen kanssa 3D-leffojen
julkaisusta 3DS:lle. Mukana ovat esim.
Disney ja Warner. Tulevaisuudessa
esimerkiksi Avatarin katsominen
matkalla ei ole mahdoton ajatus.

4

Nintendo DS:sta poiketen 3DS sisaltaa
analogiohjaimen, jota Nintendo kutsuu
Slide Padiksi. Lisdksi laite sisaltaa gyro-
skoopin ja kiihtyvyysmittarin, joilla laite
tunnistaa pelaajan likkeet. Jopa
kameraa voidaan kayttaa osana pelien
pelaamista.

5

Nintendo 3DS:n parissa tyoskentelevat
studiot ovat vihjaneet, etta laite on
teknisesti varsin edistyksellinen. Sen on
jopa sanottu peittoavan Wiin.

-]

Laitteen etukannessa on kaksi
kameraa, joilla on mahdollista napata
kolmiulotteisia kuvia. Esimerkiksi
pelimessujen tunnelmia voi taltioida
3DS:lla elaviksi otoksiksi, joita kelpaa
esitella ystaville.

i

Nintendo ei ole vahvistanut 3DS:lle
virallista julkaisuaikaa, mutta laitteen
odotetaan ilmestyvan viimeistaan
maaliskuussa. Arviot hinnasta liilkkuvat
suunnilleen 250 euron kieppeilla.
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Nintendo uskoo ulottuvuuksiin

Kid Icarus: Uprising

Nintendon suurin 3DS-peli E3:ssa oli Kid Icarus: Uprising. Enkeli

Pit on tekemassi paluuta ja piipahti lehdistétilaisuudessa pyyta-

massd faneiltaan anteeksi, etta sarjan edellisesta osasta on jo

hurahtanut kymmenisen vuotta. Tuttuun tapaan vastassa en

paha Medusa, mutta Pit on saanut Palutenan siivet ja voi siten

lentad pelin alusta alkaen. Kid Icarus: Uprising sisdltaa runsaasti

toimintaa, mika on myds yksi syy siihen, miksi Nintendo valitsi

) i pelin esitellikseen 30S:44. Tarkoituksena oli ndyttad, kuinka

gL/ P helppoa on viistelld aseita, tulipalloja ja muita vaaroja, kun voi
i {5' ? néhdé kolmiulotteisesti. Se, miké oli ennen mahdotonta tai

j\' ! g epaselvad, kay nyt kuin tanssi. Gamereactorin ndkemén perus-

4 §71 3 teella Kid Icarus: Uprising on erittdin lupaava peli, jota kannattaa

pitéa silmalla.
- " il il
L
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Dead or Alive 3D Mario Kart 3DS Ridge Racer

Tecmon kurvikkaat taistelijattaret palaavat tarjotakseen kolmiulot- Jokainen Nintendon konsoli tarvitsee Mario Kartin, eiké 3DS ole 3DS:n uudesta Ridge Raceristi ei ole vield paljoa kerrottu, mutta
teisen turpasaunan pelissd, joka on myos sarjan kasikonsoli- poikkeus. Kolmiulotteisen ndytén ansiosta pelistd saadaan pelin on tarkoitus olla sekoitus useita eri PSP-versioita. Luvassa
debyytti. Team Ninja lupaa jdrjettéméan upeaa grafilkkaa. kauniimpi kuin koskaan, yhtié lupailee. on viilattua grafiikkaa, uusia autoja ja tietysti tuttuja sivuluisuja.

Paper Mario 3DS Star Fox 64 3D Super Street Fighter IV 3D Edition
Kevyen paperimainen pelimaailma Paper Mariossa notkahtaa Nintendo julkaisee 3DS:lle uuden version Lylat Warsista. Grafiikat Super Street Fighter IV:n piirrosmaiset taistelut saavat lisdulottuvuu-
néaytén syvyyksiin Paper Mario 3DS:ssd. Ei tosin huonolla tavalla: on pistetty kokonaan uusiksi ja dngetty tdyteen 3D-tehosteita, den Nintendo 3DS:lla. Capcom lupaa samaa lujaa pelattavuutta,

se tekee ulkoasusta hauskemman ja kutsuvamman kuin koskaan. jotka nahtavasti tekevat ihmeitéa pelikokemukselle. mutta elavammilld grafiikoilla ja tehosteilla.
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KINECT

il Pienempi Xbox 360
Microsoft julkaisi Xbox 360 S:n jo viime
kuussa. Kiiltavan musta, pienempi ja
hiljaisempi Xbox 360 -malli on entista
laadukkaampi ja sisaltaa 250 gigatavun
kiintolevyn ja WLAN-sovittimen. Se
sisdltda myos erityisen Kinect-portin,
joka vahentaa johtojen maaraa konsolin
vanhaan malliin néhden.

2 Pikkumusta
Kinect kéyttaa pelaajan kehoa pelioh-
jaimena ja lukee liikkeet kasista jalkoi-
hin. Muita ohjaimia tai lisélaitteita ei
pelaamiseen tarvita. Kameran edessa
voi esimerkiksi ohjata autoa kasia
kaéntelemalla, kurottaa ruudulla
lentévaan palloon ja yrittaa jaljitella
ammattimaisia tanssiliikkeita hitti-
musiikin tahtiin.

# Suunniteltu julkaisu
Kinect julkaistaan marraskuun alku-
puolella 149 euron suositushintaan.
Mukana tulee Kinect Adventures -peli.
Laitteen voi ostaa myés neligigaisen
Xbox 360 Sin kanssa 299 eurolla.

4 Pieni moottori

Kinect tunnistaa kayttajansa ja kayttaa
jalustan pientd moottoria kohdistaak-
seen itsensa pelaajaan. Nain ollen
kameraa ei tarvitse jatkuvasti itse

Microsoft
satsaa uuteen

8l Sisdinen mikrofoni
Xbox Livessa ei enaa tarvitse kayttaa
kuulokemikrofonia, silla Kinect siséltaa
oman mikrofonin. Se osaa suodattaa
taustahalyn pois ja tunnistaa puheen,
jolla on mahdollista kayttaa Xbox 360:n
valikoita.

360

o

& Moninpelia

Vain yksi Kinect riittaa, vaikka pelaajia
olisikin enemman. Laite tunnistaa
enimmilladn kuusi pelaajaa, joista
kaksi voi pelata samanaikaisesti.

@ Erittdin herkka

Kinect on yhdistelma monenlaista

teknologiaa ja esimerkiksi kykenee

tulkitsemaan pelaajan tunnetiloja ja

intonaatiota. Laitteen erityisominai-

suuksia voidaan tulevaisuudessa

kayttaa vaikkapa roolipelien

elavoittamiseen. |

NN

0

NN

XBOX 360

N

08 waww.gamersactorfi
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Kinect Sports

Pelityyppi Urheilu Julkaisu Marraskuu

Microsoftin vastineessa Wii Sportsille on pelattavissa kahdeksan
eri lajia, joihin lukeutuvat muun muassa poytétennis, jalkapallo,
keilailu seka muutama yleisurheilulaji, kuten pituushyppy.

Kinectimals

Pelityyppi Bilepeli Julkaisu Marraskuu

Kinectimalsissa on mahdollista leikkid eldinten kanssa tavalla,
joka saa Nintendogsin néyttaméaén vanhalta. Kaveriksi loytyy viisi
eri villikissaa. Voi muodostua suosituksi lastenpeliksi.

Microsoftin liikkeentunnistus

Kinectin sisaltama superkamera muuttaa pelaajan
elavaksi ohjaimeksi, jonka koko kehon liike
vaikuttaa pelin tapahtumiin...

Dance Central

Pelityypp! Musiikki Julkaisu Marraskuu

Rock Bandin kehittdja ja Guitar Hero -sarjan alkuperdinen luoja
on jélleen valmis savayttamaan. Talla kertaa ilman soittimia —
jyt&avien tanssilikkeiden kera. Tuleva Dance Central siséltas
yhteensé yli 600 erilaista tanssiliiketta, ja tahtitikkua heiluttavat
sellaiset artistit kuin Lady Gaga, Beastie Boys ja Snoop Dog,
muiden muassa. Peli m@araa tehtavat liikkeet ikonien ja
pelaajan avatarin avulla, ja sen jalkeen kaikki riippuu pelaajan
kyvysté vaannella, kddnnelld ja vetkuttaa kehoaan oikeaan
tahtiin pérjatakseen tanssijana. Gamereactorin toimitus on
melko yksimielinen siita, ettd Dance Central oli paras Kinect-peli
taméanvuotisilla E3-messuilla. Pelatessa tulee hiki, on kivaa ja
samalla oppii jopa tanssimaan.

Forza Motorsport 4

Pelityyppi Ajopeli Julkaisu 2011

Ajosimulaattoria voi pian pelata pelkalld kehonkielelld. Ja kylla, se
kuulostaa yhta hémpaita mitéa onkin. Virtuaali-Ferrarin hapuilu
késid iimassa heiluttelemalia ei ole jarin miehekasta puuhaa.

Kinect Joyride

Pelityyppl Ajopeli Julkaisu Marraskuu

Mario Kartia muistuttavassa Joyridessa ei vain kilpailla kavereiden
kanssa, vaan myos kruisaillaan erilaisia haasteita yhdessa suorit-
taen. Lisdksi mukana on mahdollisuus rakennella autoaan.

Kinect Adventures

Pelityyppl Bilepeli Julkaisu Marraskuu

Kinect Adventures on peli, joka tulee jokaisen Kinect-kameran
mukana. Pelissa kaytetadn koko kehoa pallojen paiskomiseen,
lautalla seilaamiseen ja ansojen vélttelyyn.

Michael Jackson: The Experience

Pelityyppl Musiikki Julkaisu Marraskuu

Tulevassa Michael Jackson -kokemuksessa pelaaja voi paitsi
tanssia edesmenneen tahden jalanjéljilld myds laulaa musitkin
tahdissa, kiitos Kinectin sisé@nrakennetun mikrofonin.

www.gamereactor. i 09
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REAK I I° MIELIPITEITA JA REAKTIOITA

Lis&a mielipiteita blogeissa www.gamereactorfi

Matkalla kohti WoWbookia

Blizzard suunnittelee oikeiden nimien kaytoa pelipalvelussaan, mutta unohtaa perusteellisia ongelmia.

USKOMATTOMAN NAHVIA, "Emme usko pelaajien vastustavan muutosta”, sanoi Blizzardin Battle.net-kehitt4ja Greg Canessa, kun hénelta kysyttiin
pelipalvelun ReallD-jarjestelman ja Facebookin tulevasta integraatiosta. Miksipa kukaan puolustaisikaan oikeuttaan identiteettinsa varjeluun.

10 www.gamereactor.fi

Keskustele, blogaa tai lue
lisad aiheesta oscitteessa
www.gamereactor.fi

Sopivatko oikeat
nimet nettipeleihin
vai pitaisiko pelien

jatkossakin kayttaa
nimimerkkeja?

Oikean identiteetin paljastaminen
saattaa lisata mm. naisiin ja lapsiin
kohdistuvaa hairintda netissa.

Nimimerkki
identiteettina

Blizzardin suunnitelmissa World of Warcraftin tai
Starcraft ll:n ostaja perustaa ensin Battle.net-
tilin ja kutsuu sitten napinpainalluksella palvelua
kayttaviat Facebook-kaverinsa ReallD-kavereik-
si. Kutsun hyvaksyneiden kaverilistoja paasee
niin ikdan selaamaan - siltd varalta, etta niista
loytyisi lisaa tuttuja.

On vaikea loytad pitkan linjan pelaajaa, jonka
niskavillat eivat olisi nousseet pystyyn suunnitelmis-
ta. Syitd on kaksi. Niista paallimmaéinen on pelaajan
yksityisyys: ReallD-jarjestelma nykymuodossaan ei
anna pelaajalle mitdan mahdollisuutta hallita omia
tietojaan tai nakyvyyttadn muille jarjestelman kaytta-
jille. Joko paljastat kaiken tai et kaytd palvelua.

Jo téstd kymmenid tuhansia protestiviesteja kir-
voittaneesta téppayksesta riittéisi parin kolumnin
tarpeiksi kirjoitettavaa. Kaikkien raavittomimmissa
hullutuksissaan Blizzard esitti jopa, ettd pelaajien
pitéisi myods esiintya oikeilla nimillaan kaikilla Bliz-
zardin foorumeilla — tdma kuulemma estéisi sikailua,
kun ema nimi olisi kaikkien ndkyvilla. Vastaus oli,
kuinkas muuten, sikailua - nippu yksityiskohtaista
henkilétietoa nimensa esimerkkimielessa paljasta-
neista, 20 jattipizzan tilaus eraan kotiovelle, puhelu

erddn pelaajan tyopaikalle. Viimeksi mainitun henki
oli kuitenkin rakentava: "Oikeasti, mietipd nyt jos
olisin joku pelissa suuttunut passi — haluaisitko, ettéd
voisin soittaa kostopuheluni pomollesi tai vaimollesi
netissd kohkaamisen sijasta?"

Nimien levittelyd vastustettiin my&s henkilékoh-
taisemmista syista. Oli naisia, joita oli hairikdity ne-
tissa. Oli vanhempia, jotka eivét halunneet lastensa
nimia satunnaisten nettituttavuuksien ulottuville. Oli
pelaajia, jotka tiesivat tyonantajansa suhtautuvan
peliharrastukseen kielteisesti, jopa irtisanomisperus-
teena. Viestitulvan edessé Blizzard ymmarsi yskén
ja luopui oikeiden nimien ndyttdmisesta foorumilla.

ReallD kuitenkin porskuttaa yha - ja tdma sa-
pettaa vanhan polven pelaajia ihan toisesta syysté:
nettipelaamisen kulttuurin ja perinteiden takia.

Nettipelaamisen alkuajoista asti on ollut itses-
taan selvaa, ettei kukaan pelissa esiinny omalla
nimelladn. Vahat siita, kuka tai mita oikeasti olet —
rikas tai kéyha, teini tai aikuinen, tavis tai tv:sta
tuttu — ketd@én ei kiinnosta. Pelissa olet se tiimika-
veri, jonka kanssa tapetaan lohikadrmeita, ja tama
on tarkedmpéaa kuin mik&an muu, mité voisit olla.

Tama reaali-identiteetin ja peli-identiteetin vali-
sen muurin murtaminen on se, miké tekee Real-
ID:sté niin kohauttavan idean. Jengipaine ja kaveri-
suhteet ovat aina olleet verkkopelien menestyksen
ydin, eika ole kauhean vaikea arvata, etta tassa
pedataan yhteista, joka joskus tulevaisuudessa
imee WoWiin kyll&styneet pelaajat Blizzardin seu-
raavaan verkkopeliin. Sosiaalisen median ja peliyh-
teistjen sulautuminen ei kuitenkaan tule iimaiseksi.
Nettiporukoiden anonymiteetti on luonut ikéd-, am-
matti- ja arvotaustan rajoja rikkovia porukeita juuri
siksi, ettd tosimaailman identiteetti j&i nettilohik&dar-
meiden tappamisen jalon taidon sivuun. Monia tei-
neja on kasvatettu liskonkurmotuksen lomassa ai-
kuisemmiksi, ja tuntemattomien kiltakamujen yllat-
tavan erilaiset taustat ja nakemykset ovat poikineet
vélilld erityisen oivallisia keskusteluita mielentervey-
desta, maailmankatsomuksesta, politikasta ja pari-
suhteista. Kun juutalainen, katolinen ja ateisti puhui-
vat suhteestaan jumalaan, kyseessa ei ollut puujal-
kavitsi tai nettisota, vaan aika tavallinen torstai-ilta
kiltakanavalla.

Tama on se syy miksi en kuollaksenikaan osaa
pitéa koko World of Wowbook -ideasta, enk& Real-
ID:sté niin kauan, kun se vaatii oikeita nimid. En pe-
laa verkostoituakseni tuttujen kanssa. Pelaan, koska
kerta toisensa jalkeen nimettémaén lohikdarmeen-
tapposeuran takaa on paljastunut kavereita, joita en
olisi muuten hoksannut haluavani.

/Susi Vaasjoki

www.gamereactor.fi
Ammattilaispelaaja Johnathan Wendel (kuvassa) on saanut nimeé Fatal1ty-nimimerkilleen voittamalla useita

pelien maailmamestaruuksia. Nyky&an Fatal1ty-brandin alla pyoritetadn myds bisneksia, silla Wendelilla on oma

nimikkotuotesarjansa peli- ja PC-tarvikkeissa.

Xbox Livestd puhuttaessa on vaikea vélttya mainitsemasta Major Nelsonia. Tuon palvelun puhemiehena ja
danitorvena hadradvan henkilén todellinen nimi ei vain monille paahan pélkahda. Gamertagin takaa seisoo
Microsoftin Xbox Live -johtaja Larry Hryb, joka on ollut yksi blogaamisen uranuurtajista yritysviestinnassa.

Joona "natu” Leppanen on yksi Suomen kokeneimmista Counter-Strike -velhaista. Oli voittamassa Cyber
Game Festival -peliolympialaisissa Suomen ensimméista mitalia vuonna 2001 ja edusti harvalukuisia

suomalaisia turnauksessa viime vuonna.
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Sam & Max -seikkailu on
esimeriki pelist
kokeiltu episodista jakelua

Maksulliset paivitykset

Pelien hinnat ovat salakavalasti nousussa. Misté sind maksat?

Pelimaailmassa eletdan taas muutosten aikaa.
Nyt murros on syvempi kuin uusi grafiikkabuffe-
rointi tai ihmeellinen tapa rendertida polygoneja.
Se liittyy julkaisijoiden tapaan levittda tuotteita ja
pidentaa niiden elinikda. Se, mika ennen otettiin
ilmaisena bonuksena, on nykydan kovaa ja jos-
kus harskiakin binesta.

Kirjainyhdistelma DLC eli Downloadable
Content tarkoittaa julkaisun jdlkeen tapahtuvan
lisésisallon tuottamista ja myymista pelin osta-
neille. Toimintamalli mahdollistaa my6s pelin
jakamisen episodeiksi, jolloin ensimmainen osa
voi olla jopa ilmainen ja vasta seuraavista jou-
tuu maksamaan. Téllaisessa tilanteessa paine
tuottaa laadukasta siséltod on kova, silla pelaa-
jaa ei saa paastéda kyllastymaéan ennen kuin
paketin kaikki osat on ostettu.

Liiketoiminnan kannalta etua on lisdosien
jakelusta hallituissa nettipalveluissa. Piratismi
vaikeutuu, mutta sen liséksi DLC-mallin on
sanottu kitkevan kaytettyjen pelien kauppaa.
Esimerkiksi Gamestop tahkoaa kovaa tulosta
ostamalla halvalla ja myymalld kallimmalla
tavaraa, jota se ei itse tuota. Kaytettyjen pelien
kauppa oletettavasti tyrehtyy, kun iso osa pelin
siséllosta pitda joka tapauksessa ladata mak-
sullisena verkkopalvelusta. Uuden ja alkuperai-
sen pelin ostajat saavat ensimmadiset osat sisél-
I6sté iimaiseksi erityiselld koodilla — toimintamalli
jota mm. EA on kayttanyt Dragon Age: Originsin
ja Mass Effect 2:n kohdalla. Varjopuolella malli
mahdollistaa myds oleellisen sisallon tarkoituk-
sellisen jattamisen pois levylta ja siirtamisen
maksulliseksi paivitykseksi.

Tilanne sivuaa keskustelua fyysisen tuotteen
ja lisenssin suhteesta. Aiemmin ostettu fyysinen
media on koettu omaksi itsenaiseksi tuotteeksi,
jota saa kayttda miten haluaa. Nyt tuote halu-
taan rinnastaa lisenssiksi, joka on vain paketoitu

fyysisesti DVD:lle. Lisenssin kayttdehdot sanelee
tietenkin varsinaisen tekijanoikeuden haltija.
DLC-malli tukee julkaisijapuolen tavoitetta
myyda lisensseja eikd niinkdan fyysisia tuotteita.
Suurin ongelma DLC:ss& on silti toistaiseksi
laadun ja hinnan tasapainottaminen. Jos peli
luottaa siséltopuolella rankasti ladattavaan sisél-
t66n, sen pitaisi nakya alkuperdisen hyllyversion
hinnassa. Téllaista suuntausta ei ole toistaiseksi
vield ndkaopiirissd; yha enemman maksavat peli-
tuotannot kurittavat kukkaroa entiseen malliin.
Pelaaja tuntee itsensé helposti huijatuksi, jos
kuudenkymmenen euron pelid pitaa péivittaa
viikon paasta taydellisen kokemuksen saadak-
seen. Mielipaha on myds taattu, jos viidentoista

Tilanne sivuaa keskustelua
fyysisen tuotteen ja lisenssin
suhteesta.

euron latauksesta irtoaa puolikuivaa sisaltéa
reilun tunnin verran.

Talla hetkella pelien liséseikkailut ovat usein
liilan suppeita eivatka liséavarusteet tarjoa juuri
mitédan uutta peruspeliin ndhden. Siité on
matkaa optimitilanteeseen, jossa ladattava
sisdltd aidosti syventéa ja raikastaa pelia.

Murros fyysisesta tuotteesta sahkoiseksi
nékyy kauppapaikkojen siirtymisené verkkoon.
Isojen ketjujen painostuksesta johtuen siirtyma
tulee olemaan hidas, mutta DLC on ensimmai-
nen pysyva merkki sen vadjaamattomyydesta.
Steam jakelee kokonaisia peleja jo melkoisella
volyymilla tdysin verkkopohjaisesti. Mutta kulut-
taja ei ole tyhma. Jos logistiikan ja fyysisen
siséllon tuottaminen j4a pois, sen pitda nakya
suoraan myods myyntihinnassa. Riistohinnoittelu
voi sydda sahkaiseltd jakelulta jalat.

/Matti Isotalo

W

I Xbox 360:lle viime vuonna julkistettu
likeohjausjarjestelma on kokenut muutoksia kulkiessaan ide-
asta todelliseksi tuotteeksi. Muun muassa pelaajan kehosta
tunnistettavien pisteiden médréa on roimasti laskettu, mika
tekee pelihahmon liikkeista jaykempia ja epatarkempia.
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Kinect - vdhemmadn
maksaa enemman?

Ihmeelliseksi hinnan tekee

ei voi olla

ero istumisen ja sei-
somisen vélilla

60 kertaa sekunnissa

Miten Kinect laajentaisi

/Kimmo Pukkila

www.gamersactorfi 11
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Starcraftin

Lue haastattelu kokonaisuudessaan
osoitteesta wwwi.gamereactorfi

suurli paluu

Tapasimme tuotantojohtaja Chris Sigatyn pari tuntia
ennen Starcraft Il: Wings of Libertyn julkaisua.

On julkaisupdiva - hyva paiva katsoa taaksepdin.
Miten kuvailisit matkaa, jonka olet kulkenut
Starcraft ll:n kanssa?

- Se oli hyvin pitkd. Olemme halunneet jakaa pelin
maailman kanssa siita asti, kun sen julkistettiin olevan
tekeilla vuonna 2007. Meid&n taytyi silti ensin |oytaa
vastaukset monenlaisiin kysymyksiin ja testata erilaisia
asioita paastaksemme siihen pisteeseen, jossa tanaan
olemme. Se oli hyvin tarkeaa ja meilla on ollut ryhma
kavereita, jotka ovat tyosténeet tata “ikuisesti” mo-
nessa Blizzardin eri osastoista, He ovat tehneet todella
hienoa ty6té etenkin lopussa, kun kaikki osat viimein
koottiin yhteen. Olemme nyt valmiit nayttdmaan pelin
maailmalle ja todella innoissamme tasta hetkesta.
Olemme innoissamme my6s pdastamaan ihmiset
pelaamaan sitd. Me puolestaan pdasemme tekemaan
péivityksid silla aikaa, kun maailma pelaa keskenaan.

Mennaén hetkeksi takaisin ajassa siihen ensim-
maiseen palaveriin, jossa sanoitte haluavanne teh-
da Starcraft ll:n. Montako silloin pdydalle laitetuis-
ta ideoista on selvinnyt lopulliseen tuotteeseen?

- Kun istuimme tekeméaan Starcraft ll:a, me sanoimme
vain "okei, tehddan se — meidan tiimi tekee Starcraft
kakkosen™. Minulla on edelleen jossain verkossamme
alkuperdinen yhden sivun tiivistelma pelista. Siina
sanottiin, ettd jatko-osan tulisi nojata ensimméiseen
peliin, 40-60 prosenttia yksikoista muutettaisiin, ja
ydinpeli pysyisi moninpelin kannalta samana, mutta
yksinpelikampanjassa tehtdisiin jotain aivan uutta.
Mybs verkkopelaaminen vedettaisiin uusiksi. Siinapa
se olikin.

Hieno homma, ja hyvé ettd tuli tehtyd, mutta se ol
niin ylimalkainen suunnitelma, ettei kukaan meista
tiennyt mitéa se tarkoitti. Kaytimmekin sitten paljon
aikaa selvittadksemme miké on hauskaa. Tiesimme jo
aikaisin, ettd halusimme pelaajan uppoavan syvem-
malle yksinpelikokemukseen, mutta oikean tasapainon
loytamiseen kului aikaa ja useita versioita. Moninpeli-
puclella piti tehda viela enemman kokeiluja, ja inter-
netin maisematkin ovat kuitenkin muuttuneet ajan
myéta. Olemmekin pitaneet naitd muutoksia silmalla,
etenkin sosiaalisella puolella.

Vaikka ilmeitimme haluavamme tehda pelin, meilla
ei ollut oikeastaan kasissamme mitédadn kiintead, kun
paatos lopulta tehtiin,

Isoista paatoksista puheen ollen, paatitte sitten ja-
kaa pelin kolmeen osaan...

- Jep, se oli osa kokeiluamme tarinankerronnan saral-
la. Kertoaksemme suuren juonen huolella olisimme tar-
vinneet paljon enemman tehtavia, kuin mité alunperin
suunniteltiin. Jim Raynorin tarina ja Wings of Libertyn
siséltd muodostivat jo itsesséan pelin kokoisen koko-
naisuuden. Olisimmehan me voineet vesittda tuot-
teemme ja tunkea kaiken yhteen pakettiin, mutta sil-
loin pelaajat eivat olisi saaneet mukaansatempaavaa
kokemusta, tai tilaisuutta tutkia universumia ja raken-
taa omia armeijoitaan. Niinpa jacimme pelin sitten
kolmeen osaan.

Olemme saaneet palion mielenkiintoisia kysymyk-
sié siita, onko kyseessa yritys kuljettaa pelaajia kuin
péssid narussa. Vastaus tdh&n on ei. Haluamme ker-
toa tarinamme téssé uudessa muodossa, jossa pe-
laajat saavat selville my&s mité tapahtui tehtavéan
jalkeen sen lineaarisen kokemuksen sijasta, jonka
vanha Starcraft tai Warcraft Il tarjosivat. Tahan kului
enemman aikaa ja enemman tehtavia ja tman vuoksi
me jacimme pelin sen sijaan, ettd kyseessa olisi
jonkinlainen vaaryys tai viekkaus.

Alkuperédinen Starcraft oli virstanpylvdas monella
tapaa - niin tosiaikastrategiana, e-urheilulajina,
kuin my6s kaupallisena menestyksena. Kuinka
uskot, etta Starcraft Il tullaan muistamaan?

- Toivon, etta se on juuri n&itd samoja asioita uudelle
sukupolvelle. Me teimme siité tarkoituksella saman-
kaltaisen edeltdjansa kanssa, koska uskon pelien
maailman muuttuneen. Pelaajat jotka ovat ehka
kuulleet Starcraftista mutta eivét tulleet koskaan
kokeilleeksi sitd, kokeilevat nyt tdta. Olemme myos
sdilyttdneet sen pelattavuuden, jota e-urheilijat ja
hardcore-pelaajat rakastivat. Toivonkin, etta olemme
lbytaneet tasapainon eri yhteiséjen valilla ja ettd
tulemme muistetuksi myos siitd. Starcraft Il tuo alku-
peraisen pelin taikuuden uudelle sukupolvelle 12
vuotta mydhemmin. Olemme myés pyrkineet luomaan
nostalgiaa vanhoille pelaajille ja herattelemaan heidan
muistojaan. Se on vahan kuin ajaisi pyoralla pitkan
tauon jalkeen. Olemme lisénneet muutaman vaihteen
ja joitain asioita on muutettu, mutta se vain merkitsee
sitd, etta tata pydraé on nyt parempi ajaa.

Wall Street Journal raportoi, ettd Starcraft Il:n
tekemiseen kului yli sata miljoonaa dollaria...

- Se ei ollut todenmukainen uutinen. Olen oliut tuottaja
nyt Warcraft lll:ssa ja Starcraft |l:ssa, eikd meilld maa-
réaté budjettia, jonka sisdan pelin pitaisi mahtua.
Useimmissa yhtitissa madritellddn ensin budjetti ja
lahdetaan sitten tekemaan pelia sen rajoissa. Ei meilla.
Kuulit kuinka epamaérainen meidan alkuperdinen
suunnitelmamme oli, ja sitten me vaan menimme ja
teimme pelin jollaista haluaisimme itse pelata. Jossain
vaiheessa saatoimme ryhtya harkitsemaan julkaisu-
péivaa ja muita realiteetteja mita siihen liittyy, mutta
raha ei ole osa niitd paatdksia, eika meilla kdyda sel-
laisia keskusteluita. Kyse on pelistd, jonka me ha-
luamme jakaa ihmisten kanssa.

Milloin paatitte, ettd Starcraft 11 voitaisiin julkaista
heindkuussa?

- Viime vuonna meilla oli hyva fiilis moninpelista ja
olimme valmiita aloittamaan betan. My&s yksinpeli-
kampanja alkoi olla hyvéssad muodossa, joten aloimme
lyémaan péivid lukkoon. Kaikki naista paivista eivat
piténeet, koska emme halunneet julkaista kesken-
eraista pelid. Emme olleet vield valmiita. Tahtasimme
ensin vuoden puoleenviliin, ennen toisen neljinnek-
sen loppua, mutta emme vain olleet valmiita. Halu-
simme lisdtd muutamia asioita ja todella hioa kaiken
valmiiksi hienoa julkaisua varten.

Siirtyyko koko tiimi nyt Heart of the Swarmin
pariin?

- Meilla on viela paljon hommaa Wings of Libertyn
tiimoilta. Kuten olet n&hnyt aiemmin Warcraft lll:n ja
alkuperaisen Starcraftin tapauksissa, me julkaisemme
koko loppuvuoden paivityksid, ja varmaan vield seu-
raavankin vuoden puolelle. Ryhdymme samalla tyds-
kentelemé&an Heart of the Swarmin parissa. Toistai-
seksi emme ole ehtineet muuta kuin véhan keskustella
tarinasta, kampanjan muodosta. Luulisin, etta seuraa-
van kahden kuukauden aikana padsemme pisteeseen,
jossa koko tiimi, paitsi ne jotka keskittyvat Wings of
Libertyn paivityksiin, siirtyvét kehittelemadn Heart of
the Swarmin eri osuuksia.

/Bengt Lemne - Gamereactor EU
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The Legend of Zelda vaati
temppeleissa tehokasta toimintaa ja
nopeaa reagointia. Pelaajan oli
varauduttava koviin taisteluihin ja
haastaviin pulmiin kultaista Triforcea
metséstiessa. Tarkkaavainen
pelaaja huomasi luolastokarttojen
muistuttavan eri olentoja kuten
kdarmetta, kotkaa tai lohikdarmetta.

The Legend of Zeldan aveoin pelimaailma on ainutlaatuinen. Laajassa, ei-lineaarisessa
maailmassa pelaaja saattoi tutkia palatseja ja luolastoja vapaassa tahdissa. Lopussa seisoi

Ganon ja miekka.

Zelda-sarjan luoja, Shigeru Miyamoto,
antaa perhekotinsa liukuvan paperioven
sulkeutua takanaan. Nuoren pojan mieli-
kuvitus loihti perheen tutuista ja turvallisista
kotimaista silm&nrapayksessé salaperaisen labyrintin,
jota oli yhta aikaa seka pelottava etta jannittava vaeltaa.
liman karttaa tai kompassia eksyminen Kioton ympdéris-
t66n suunnatuilla tutkimusmatkoilla oli tavallista, mutta
retkilla oli 10ydetty jo aavemaisia raunioita, tiheitd metsia
ja syrjdinen jarvi. Synkan luolan l6ytaessaén pojalla nousi
kuitenkin sisu kurkkuun. Han tulisi palaamaan sinne vield
usein, keraten kerta kerralta enemman rohkeutta, jotta
uskaltaisi tutkia luolan syvyyksia. Lopulta poika kaappasi
lyhdyn kainaloonsa ja astui pimeyteen méaaratietoisesti ja
paattévaisesti.

Loppu on pelihistoriaa. Legendaarinen pelisuunnittelija
Miyamoto aloitti Nintendolla graafisena suunnittelijana ja
loi sittemmin klassikoiksi muodostuneet hahmot muun
muassa erédlle putkimiehelle ja tukulle Hyrulen super-
téhtid. Miyamoto oli kuitenkin tdynna ideoita, jotka eivat
soveltuneet hyvin lineaarisiin Mario-peleihin. Naista
lapsuuden lampimistd muistoista syntyi idea Legend of
Zelda -sarjaa varten, ja jo sen ensimmainen osa valloitti
niin pelikriitikot kuin kansankin.

Tarina Linkista, Zeldasta, Ganonista ja mystisesta
Triforcesta on saavuttanut huimat mittasuhteet niin
myyntimenestyksen kuin arvostelujenkin suhteen.

Vaikka osien valilla saattaa kulua paljonkin aikaa,
lopputulos on poikkeuksetta ollut odotuksen arvoinen.
Fanit puhuvat pelien kohdalla puhtaasta magiasta,

18 www.gamereactor.fi

Ganonin nujertamiseen tarvittiin kahdeksan viisauden osasta.
Kylaldisista ja keijuista oli iso apu tavoitteen saavuttamisessa

jostain joka on lunastanut pysyvén paikan konsoliseikkai-
lijoiden sydamissa. Mika tekee Zeldoista niin erityisia?

Vastaus riippuu siita kenelta kysytaan. Nintendon
johtaja Satoru Iwata on keskustellut asiasta usein ja
varsin laajalti omassa, Wiin kotisivuilta loytyvassa "lwata
Asks” —haastatteluosiossaan. Myés kaikilla pelitiimin
tyontekij6illd tuntuu olevan oma teoriansa aiheesta.
Keisuke Nishimorin mielesta avaimena on pelin tapa aina
reagoida pelaajan tekoihin. Kentaro Tominagan mukaan
syyp&a on pelisarjan monipuolinen tehtavarakenne ja
Yoshiyuki Oyama taas pitda Linkin varustevalikoimaa
erilaisine kayttotarkoituksineen tarkeimpana - etenkin
Linkin tavaramerkiksi muodostunut bumerangi on

Oyaman mielesté oleellinen osa viehatysta. Atsushi
Miyagi kiteyttdd homman nain: "Kun Zelda-tiimi tekee
pelin, siind on Zeldan taikaa”.

Vaikka tekijoiden ndkemykset ovat mielenkiintoisia,
innostavampia ovat itse pelaajien omakohtaiset
kokemukset. Nintendon mukaan Zelda-pelin maarityksia
on yhtd monta kuin pelaajiakin, mutta kaikki fanit
ymmartévat mista puhutaan, kun sanotaan Zelda-pelien
pistivan aina hiukan paremmaksi kuin voisi odottaa.
Kollektiiviseen méadritelm&ankin on mahdollista paasta,
jos ollaan valmiit joustamaan hieman.

Kuulun itse siihen sukupolveen, joka kasvoi yhta
aikaa Linkin kanssa. N&in 23 vuotta mydhemmin voin
tarkastella edes jotenkuten objektiivisesti sitéd ensim-
maistd, vuonna 1987 ilmestynyttd Legend of Zeldaa ja
sen aloittamaa sarjan valtakautta. Olin vasta kuusi-
vuotias, eikd suunnitelmissani suinkaan ollut aloittaa
elinikdista rakkaussuhdetta, mutta Zelda vei sydameni

Miyamoto oli
kuitenkin taryn
ideoita, jotka
eivat soveltuneet
hyvin lineaarisiin
Mario-peleihin.

lopullisesti ja tehokkaasti. Kultainen pelimoduli kiiltelee
muistoissani edelleen, mutta voimakkaimmat tunte-
mukset tulevat musiikista, satukirjamaisesta alusta ja
yksittéisista hetkistd. Se ensimmadinen luola miekkoineen.
Keijukainen peittdaméssa Linkin parantaviin sydémiin. Ja
Zeldan nimi itsessaankin tuntuu hohkavan hentoa valoa.
"Zelda Fitzgerald oli kirjailija Francis Scott
Fitzgeraldin vaimo. Han oli kuuluisa ja kaunis nainen, ja
pidin siitd miltd hdnen nimensa kuulosti. Miellyttava,
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' l Il " ja kdyttdimaan miekan lisaksi kilped. Taikuus nousi merkittaviksi osaksi taitorepertuaaria.

mutta myés voimakas. Otin erivapauden kéyttda hanen
nimeéan”, Shigeru Miyamoto kertoo.

Zelda-pelin genren médritteleminen oli alusta asti
hankalaa. Oliko kyseessé seikkailupeli, vai kenties
toimintapainotteinen roolipeli? Oliko pelin koko idea listia
mahdollisimman monta Hyrulea rilvaavaa 6tokkaa, vai
oliko koko maailma vain yksi iso labyrintti odottamassa
ratkaisijaansa?

Genren maaritteleminen vaikeutui entisestaan Zelda II:
Adventures of Linkin julkaisun my6td. Uudistuksia oli tehty
paljon ja vaikeustasoa oltiin nostettu. Nintendo oli itsekin
huolissaan hammentyisivatké pelaajat, jos peli ei jatkuvasti
kertoisi minne pitdad mennd. Vaikutus oli pdinvastainen:
pelaajat rakastivat Hyrulen tutkimista, merkintojen
kirfjaamista paperille ja yha monimutkaisempien temppe- HHE] Zeldg-fumin k_eskeiset jéisenetLTakashf Tezuka ja Koji

2 : AT - o Kondo, eivét osallistuneet prosessiin.
leiden karttojen piirtdmista. Aivan kuten Miyamoto toivoi,
muistiinpanoja vaihdeltiin pian niin koulujen pihoilia kuin

tydpaikoillakin. kerdaméan ja tallettamaan keijukaisia purkkeihin. Miltei
Kauppojen ja kylaldisten sek& metsien ja luclien joka nurkka ja mutka katki sisélleen jotain mielenkiintoista.
avoimet maailmat olivat kahdessa ensimmaisessa Usein ne hienoimmat hetket olivat kuitenkin niita
Zeldassa se eniten iloa tarjoava piirre. Vaikka pelit olivatkin  kaikkein pienimuoctoisimpia, esimerkiksi hamaraperdinen
Pikkuinen puutarha hyvin erilaisia useammassakin kohtaa, yhteisena nimitta- tyttd, joka paljastui hirvicksi, tai kadpitseppa joka menetti
Zeldassa Miyamoto halusi suunnitella "miniatyyrien jana toimi puhdas I6ytamisen ja tutkimisen riemu. veljensa. A Link to the Pastista 16ytyy myés yksi peli-

puutarhan", paikan joka voi muuttua ajan myo6ta.

Link to the Past on hienostunein,
jonnittavin ja kaiken kaikkiaan
paras peli koko sarjassa.

Adventures of Link jaékin historiaan seka sarjan mustana historian surullisimmista hetkista: kotoaan kadonnut huilua
lampaana etta kestosuosikkina, kiitos sen kyvysta vélittaa soittava poika oli eksynyt pimedan metsaén ja nukahtanut,

suuren seikkailun tuntu pelaajalle. ja heréttyaan huomannut muuttuvansa hiljalleen puuksi.
Seuraava Legend of Zelda: A Link to the Past on Harvoin misséan pelissa annetaan niin lohdutonta
monien mielesténi hienostunein, jannittavin ja kaiken tehtévaa, kuin vieda odottavalle isélle uutinen taméan pojan
kaikkiaan paras peli koko sarjassa. Uuden 16-bittisen kohtalosta. A Link to the Pastin my6ta Zelda-sarja kasvoi
S et o ) _ Super Nintendon Hyrule oli laajempi kuin koskaan. Tarina monella tapaa aikuiseksi.
"En ole Link, mutta mina tunnen hanet." Riemu oli rajaton, i . HistH K . (a5 . s i Nili k . kT, R K . R
kun Shigeru Miyamoto ilmeistyi lavalle miekan kanssa E3- oli ensimmaista kertaa monimutkainen ja pitka, ja peli iin kasvoin minakin. 1an karttuessa Link pysyi iki-
messuilla Twilight Princessin trailerin yhteydessa. tarjosi enemmén esineitd, hahmoja ja luolia tutkittaviksi. nueorena teinind, mutta ik&ero ei muodostunut haitaksi.
Link osasi nyt my&s uida, ja sankari kykeni nyt myos Minut piti pelisarjan parissa sen ominaisuudet, ei pelkkéd
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Kyléldisten kanssa seurustelu ja johtolankojen kerddminen on rentouttavaa vaihtelua intensiivisten toimintakohtausten valissa, A Link to the Past oli luonteeltaan entista tarinavetoisempi. Muistatko vield sairaan
pojan joka lainasi perhostaan? Tai hatun joka karkasi, jos erehdyit menemaan liian lahelle sitd?

T s

Se oli iimidmainen hetki. Kun Link on kiusannut
kanoja tarpeeksi kauan, vihainen parvi alistettua
siipikarjaa nousee vastustamaan ilkimyksen sortoa.
Seuranneessa kaaoksessa miekka kamppailee
nokkaa vastaan. Parhaita easter eggeja ikind.

T!Ir

nostalgia. Seka aikuiset etta lapset olivat yhtd innos-
tuneita Zeldojen mielikuvituksellisuudesta, ja tata
Nintendolle tuottoisaa yhdistelmaa kilpailijat ovat
yrittdneet jaljitelld. Yksi tapa tutkia pelisarjan maagisuutta
on tehda niin sanottu Miyamoton testi.

Hyvé esimerkki testin haasteellisuudesta on tuottaja
Eiji Aunoman kohtalo. Hénen tehtavanaan oli suunnitella
ilotulitekauppa Linkin ilmiémaisen hyvaan kolmi-
ulotteiseen debyyttiin, Ocarina of Timeen. Aunoman oli
maaré kirjoittaa muutama rivi dialogia kaupan omistajalle
- kauppiaan ensimmainen repliikki oli loogisesti
"Tervetuloa ilotuliteostoksille!”, eli myyja meni suoraan
asiaan, aivan kuten voisi odottaakin. Miyamoto lyttasi
dialogin saman tien — Link on pelissa nuori poika, ulkona
keskella yota, ja vieldpa pommeja ostamassa, joten
ystavallinen tervehdys ei sopisi peliin. Ensimmainen
repliikki muutettiinkin muotoon: "Oletko yksin, poju?
Tama on myymala ilotulitteille eli menepas kotiisi siitd. Tai
no, bisnes on ollut hidasta, joten ehka tehdaan poikkeus
tamén kerran. Kunhan lupaat olla tekemétta kolttosia!”

Ylla oleva on mainio esimerkki pelisarjan tavasta
painottaa yksityiskohtia: vaikka kyseessa on tuiki-
tavallinen kaupankaynti, siita pitaa I6ytya maailman
sisdista logiikkaa. Juuri tdmaé pilkuntarkka nyanssien
hallinta tekee Zelda-peleisté sitéd mitd ne ovat. Suuret
tarinat, valtavat pomot ja haastavien pulmien tayttamat
temppelit rikastavat koko pelikokemusta, mutta pinnalla
olevat, ndenndisesti triviaalit yksityiskohdat herattavat
sen henkiin. Toisena esimerkkina voidaan kayttda A Link
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to the Pastissa nahtya pensaiden parturointia: alussa
Link on ilman miekkaa ja joutuu riuhtomaan pensaat
juurineen maasta. Terdaseen saatuaan han muuttuu
pieneksi ruohonleikkuriksi, patkien kasveja vasemmalle ja
oikealle. Siivekkadiden Pegasus-kenkien lennattdmana
hén voi huristaa vaikka koko pensasaidan Iapi
muutamassa sekunnissa.

Esimerkkeja muista hauskoista mutta pelillisesti
hyodyttémista yksityiskohdista on paljon. Ocarina of

[
L

A Link to the Pastin temppelit olivat edelleen erinomaisia.
Ne olivat monikerroksisia ja tdynna ansoja, joihin oli vélilld
pakko tarkoituksella pudottautua eteenpéin paastikseen.

.-.-I-l'Ill-Ill""--l-, 1R
EHgHehpleReRelgugpdg g,

Timessa voi paattaa paiskoa tienvarsikyltit jokeen ja
katsoa kuinka ne kelluvat alavirtaan. Majora’s Maskissa
kylalaisten vastaukset riippuvat siitd, mikd naamio Linkilla
on paallaan. Kun A Link to the Pastissa vesitemppelin
vedet on valutettu kuiviin, rannalla satkivat kalat voi
heittda takaisin veteen palkinnon saamiseksi. Kun
Twilight Princessissa lumipedot Yeto ja Yeta halaavat,
otusten vélisestd rakkaudesta kumpuavat pikku sydamet
voi kerata ja muuttaa Linkin elinvoimaksi.

Vaikka kyseessc
on tuikitavallinen

i 1]

kaupan kaynti,

[ ] " [ ] " mn n (1]
siita pitada loytya

[ ]

maailman

[ (1] [] " [ ]
sisaista logiikkaa

Zelda-pelit muistuttavat meitd myds karsivéllisyyden
hyveesta. Kyse on uuden Zelda-teoksen odottelun lisdksi
tietysti pelin temppeleistd. Useammin kuin kerran on
lukittu ovi ajanut pelaajan epatoivon partaalle. Terve jarki

ei tunnu enda riittdvan, ja pelikin nauraa vasten kasvoja.
Péhkindn ratkettua olo onkin sitten mité parhain, ja Zelda
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osoittaa taas erinomaisuutensa. Uuteen huoneeseen
tullessaan veteraanipelaajat ryhtyvéat saman tien
viskelemaan pommeja pain jokaista halkeilevaa seinaa,
sytyttavat kaikki kynttildt jos vaikka silld ilveelld avautuisi
salaovi, ja ohessa viskelldan bumerangia ympariinsa
kéatkettyihin kytkimiin osumisen toivossa. Uusien pelien
uudet lelut vaativat kuitenkin aivonystyréiden harjoittelua
aivan uudella tavalla.

Matka viimeiselle vastukselle on monimutkainen ja
pitkd, ja se pakottaa pelaajan samalla kayttamaan
aivojaan matkan varrella, Zeldat ovat seikkailupeleja
eivatka toimintapelejd, eivatka hirviot ole se suurin uhka.
Se pahin vihollinen on temppeli itse sen monine
ansoineen, lukittuine ovineen ja kiperine pulmineen. Kun
pelaaja viettaa temppeleissa paljon aikaa ja pohtii mita
seuraavaksi pitdisi tehda, suhde peliin syvenee.
Temppeleista tuleekin jotain suurempaa kuin vain pelkka
etenemisen tielld oleva rakennus.

“Uskon, etta kaikki haluavat ratkaista ongelmia.
Vaikka osa valittaa ongelmien vaikeudesta, juuri niiden
ratkaisu on erittdin tyydyttavaa. Pelit antavat
mahdollisuudet ratkaista ongelmia vaikka keskelld y6ta
interaktiivisella tavalla. Pala puuta ei ole valttdmatta vain
ase, vaan myos soihtu. Asioille voi luoda monia eri
kayttotarkoituksia, ja on erittdin palkitsevaa nahda

Scankarin sisdinen kamppailu
epavarmuuden ja rohkeuden
rajoilla jatkuu pelistd toiseen

pelaajien toimivan uusilla tavoilla,” Miyamoto kertoo.

Vahvoja muistoja mieleeni jéi A Link to the Pastin
Pimeyden Palatsista. Olin kymmenvuotias ja pelasin
isoveljeni kanssa pelid koko kesan. Yhdessa vaiheessa
olimme kartan mukaan oikeassa kohdassa, mutta
paikalla oli vain kylm& ja harmaa kiviseind. Kaytimme
tunteja huoneen tutkimiseen. Lopulta vihoissamme
raiskimme nuclia pitkin huonetta, ja yksi niista osui erdén
patsaan silmé&an. Kovan jyrindn sdestdmané kivipaasi
siirtyi syrjaan, paljastaen alas vievat portaat. Toljotimme
rappusia suut ammollaan.

Ocarina of Time oli mestarillinen, kaikenkattava peli. Lapsen
kasvaminen aikuiseksi oli yksinkertainen mutta kiinnostava
teema ajan luonteesta ja hyva kehys tarinalle.

/ Atack &

Zelda-pelit ovat aina nauttineet kriitikoiden
arvostusta pelimediassa. Ocarina of Time
padatyi jopa Guinnessin ennatysten kirjaan
saatuaan mahtavan 99 pisteen keskiarvon
Metacritic.comissa. Ne, joiden mielestd
Ocarina of Time on maailman paras peli voivat

tukea viitettdan statistiikalla, jolle on paha
mennd vaittdmaan vastaan.

Tama ei ole edes se pahin esimerkki pelien vaikeus- telematta. Vaikka ongelmien ratkaisu voi olla vaikeaa,
tasosta, vaan se fitteli kuuluu Ocarina of Timen Vesi- hyvien pulmien kehittdminen on vielakin haastavampaa.
temppelille. Se penteleen Vesitemppeli, barbaarinen Suunnittelu on jatkuvaa kayskentelya kielekkeen reunalla:
sokkelo tdynna kurjuutta, vie helposti haastavuudessaan luulet tietavasi kaiken, mutta jos hermostut, tipahdat
aivopéhkindiden karkipaikan. Ocarina of Time on tyhjyyteen.”
muutenkin ehka sarjan vaikein osa, ja Vesitemppeli on Kési sydémella on kuitenkin tunnustettava, etta
sen kruununjalokivi. Sielld Linkia piti kuljettaa ylos ja alas Zeldan tarinoita analysoidessa huomaa niiden olevan
yli tulvivien lattioiden, ja kun veden korkeutta muutti, se varsin kevyité ja suoraviivaisia. Pelit ovat keskittyneet
muutti koko palatsin pohjapiirustusta. Taival kohti enemman tunnelman, ympaéristdjen, hahmojen ja
viimeista taistelua oli hidasta hivuttautumista eteenpain - tunteiden voimaan kuin tarinan tehoon. Peleja yhdistava
temppeli vei pelaajaa kaksi askelta eteen mutta myos teema saa kuitenkin unohtamaan juonten ohkaisuuden:
yhden taakse, ja lukuisat taistelut olivat hyvin haastavia. Zelda-pelit kertovat Linkin identiteetin muuttumisesta.
Vahempikin vie pelaajansa mielenterveyden aarirajoille. Sankarin sisdinen kamppailu epavarmuuden ja
Modernia kielen-kayttoa kartoittava Urban Dictionary rohkeuden rajoilla jatkuu pelisté toiseen, ja Legend of

onkin liséannyt termin "Water Temple” kokoelmiinsa. Termi  Zelda II: The Adventure of Linkissa saimmekin
maistiaisen Linkin sisdisesta konfliktista. Kun kahdek-

tarkoittaa suurin piirtein samaa kuin "hajottaa tai tuhota”,
eli esimerkiksi "Ei perhana, kun taa loppupomo vetaa
mua kuin Vesitemppeli” tai "Huhhuh, kun duuni kirvelee
kuin Vesitemppeli”.

Ongelmien ratkaisu on kuitenkin yksi sarjan
ydinelementeistd, ja iso osa Zeldojen viehatyksesta
kumpuaakin juuri niistd. Vaikka pulmat ovatkin pirullisen
vaikeita, eika niille oikein 16ydy pelimaailmasta kunnollista
vastusta, Miyamoton mielesté itsetyytyvaisyydelle ei ole

Meilid oli kolme péivaa jaljella. Kuu oli tormayskurssilla
Maata kohti ja tuho oli vaistdmaton. Majora’s Mask on yksi
vield sijaa: synkimmisté ja oudoimmista Zelda-peleista kautta aikain,

"Uskon, etta parhaat pulmat ovat viela suunnit-
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The Legend of Zelda: Wind Wakerin kohdalla Nintendo teki isoja muutoksia. limeisin uudistus on graafinen ilme. Realistisen tyylin sijaan
Link ja kumppanit olivat sarjakuvamaisesti varjostettuja ja rajattuja tdynna kirkkaita vireja ja leikkisaa animaatiota. Julkaisun jalkeen
ennakkoon napisseet fanit ottivat uuden tyylin omakseen.

sannen palatsin lopussa lopullinen palkinto on kaden
ulottuvilla, peli kiskaisee maton alta. Seinilld olevat varjot
ja muodot muuttuvat &kisti entistd synkemmiksi.
Yhtékkia Linkin oma varjo kéy raivoisasti sankarimme
kimppuun - omaa pime&a puolta vastaan taistellaan siis
hyvin kirjaimellisesti. Tallainen voimakas symboliikka oli
vuonna 1988 viela erittdin harvinainen naky.

Kamppailu oman identiteetin kanssa jatkuu A Link to
the Pastissa, jossa Link saa ensimmaisen pilkahduksen
Pimeasta Maailmasta. Tassé korruptoituneessa versiossa
Hyrulesta ihmiset vaeltavat va&ristyneina kuvajaisina
itsestddn. Ahneista metsastajista on tullut hirvidita,
mielipiteitdén jatkuvasti muuttavasta miehesta on tullut
alati pomppiva kumipallo ja Linkista vaaleanpunainen
pupu. Muodonmuutos alleviivasi teokkaasti Linkin
epdilyja omasta rohkeudestaan ja kyvykkyydestaan.

The Legend of Zelda: Ocarina of Timessa
matkustettiin edestakaisin ajassa, lapsuudesta
nuoruuteen. Majora’s Maskissa pelisarja otti jélleen
yhden askeleen kohti aikuisuutta: siin leikittiin 24
erilaisella naamiolla, joista jokainen muutti pelia ja
maailmaa hiukan erilaiseksi. Twilight Princessissa Linkin
muuttuminen sudeksi on tuottaja Eiji Aonuman mukaan
metafora murrosién ahdistuksesta, Onkin selvda, etta
hyvén ja pahan vélisen taistelun lisdksi pelisarja kétkee
sisédlleen myods varttumisen ja sen tuoman sisdisen
myllerryksen teemoja.

Zeldat eivat poikkea japanilaisperéisista peleista siind

Linkin kannettava seikkailu alkoi toden
teolla Game Boylle tehdyn Link's
Awakeningin my6ta. Pelia oli tekemassa
myos Mivamoto itse. Oracle of Ages ja
Oracle of Seasons julkaistiin 1995.
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mielessd, etté ne kasittelevat teemoja usein aavistuksen
naivistisesti. Akkiseltd4n tuntuukin, etti pelikansan
vanhenemisesta huolimatta vakaviakin asioita halutaan
pukea lapsenomaiseen asuun. On kuitenkin hienoa, etta
jotkut pelit ylipaatansa ottavat tallaiset asiat huomioon.
On liséksi varsin kunnianhimoista ja uhkarohkeaa upottaa
henkildn aikuistumista kasitteleva teema monen
kymmenen vuoden ja usean pelin mittaiseksi jatkuvaksi
alavireeksi. Zeldojen menestys on kuitenkin ollut
vuodesta toiseen niin selked juttu, etta tallaista on ollut
mahdollista kokeilla. Jonkin toisen pelisarjan kohdalla

Wind Walkerissa Hyrulen aakeilla laakeilla ruohokentilld ratsastaminen
vaihtui valtavan valtameren kyntdmiseksi.

pahan tiedon puusta. Samaisesta pelisté 16ytyy myos
Joonan ja valaan variaatio, kun valtava Jabu-Jabu
-vesiotus nielaisee Linkin. Wind Wakerissa valtava tulva
on peittanyt Hyrulen ja koko pelisarjan mytologian
keskelld on pyhdn kolmiyhteyden kaltainen Triforce.

Ja nédma ovat vasta ne kristilliset allegoriat...

Erilaisten vertauskuvien piilottaminen peliin on
riskaabelia toimintaa myos silloin, kun vertauskuva ei
aukea pelaajalle. Lopputuloksena pelaajaan iskee
hammennys ja hén kyseenalaistaa suunnitteluratkaisun.
Toisaalta pelinkehittdjien onneksi keskiméaérainen video-
pelaaja on kohdannut peleissa jo niin paljon outoja ja
absurdejakin kohtia, ettd Linkin muuttuminen sudeksi
voidaan ohittaa "Ai susi, siistid” -tyyppiselld kommentilla.
Metafora aukeaa kylla sen tajuaville, syventaen heidan
pelikokemustaan, mutta ei hairitse muiden pelaajien
pelikokemusta.

On vaikea sanoin kuvata, mik& on se tarunomainen
"Zeldan resepti”. Se ei ole pelkkaa karkkia ja koristetta,
vaan kehittajien rakkaudesta syntynytté taikuutta. Iso osa
tésta kuuluu Koji Kondon ja kumppaneiden musiikille,

Wind Wakerissa valtava tulva on
peittdnyt Hyrulen alleen ja koko
pelisarjan keskelld on pyhdn
kolminaisuuden kaltainen Triforce

olisi vauhti voinut jo hiipua, ja koko sarjaa kantanut
teema olisikin jaényt keskeneraiseksi ja vaille loppu-
huipennustaan.

Zeldat eivat ole myoskaan véltelleet uskonnollisia
tulkintoja. Ocarina of Timen Kokiri-metsa ja Deku-puu
ovat muunnelmia Eedenin puutarhasta seké hyvén ja

The Legend of Zelda: Phantom
Hourglassissa Nintendo DS:n kynaa
kaytettiin Linkin ohjaamiseen. Aluksi
rajoitukselta kuulostanut ominaisuus
osoittautui lopulta erinomaiseksi vedoksi

jotka liikkuvat vaivatta hilpeén ja vakavan vélilld. Pelien
musiikit ovatkin usein teemoiltaan graafista ulkoasua
moniulotteisempia ja syvaeleisempia.

Pelimekaaninen yhteys musiikin ja pelin vélilla on ollut
olemassa ihan ensimmaisesta pelista asti, mutta Ocarina
of Timessa, pelin tittelin mukaisesti, musiikilla on hyvin

Yksi monista Nintendon 3DS-peleistéd on tdméan vuoden E3-
messuilla uudelleen julkaistu The Legend of Zelda: Ocarina
of Time. Muutamaa kuvaa lukuun ottamatta yksityiskohdat
ovat viela vahissa, mutta kolmiulotteinen Hyrule vaikuttaa
lupaavalta.
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Rinnakkaisissa maailmoissa matkailua oli tehty jo Link to the Pastissa, ja se toimi myds Twilight Princessissa. Hdméran valtakunnassa seikkaillessa miekka ja susi purivat edelleen tehokkaasti.

vahva pelimekaaninen merkitys: pelissé ei voi nimittéin
edetd, ellei opi soittamaan useampaa kappaletta. Samaa
linjaa jatketaan myShemmin Wind Wakerissa ja Twilight
Princessissa. Shigeru Miyamoto on itse usein puhunut

on Koji Kondon sdveltamé kappale Twilight. Se pyorahti
kéyntiin aina, kun pelaaja astui hamaran rajamaille
Legend of Zelda: Twilight Princessissa. Teoksen
tukahtuneet urut, kimeat tuulikellot ja riitasointuiset jouset

Musiikki ja &@net ovat ndin ollen merkittavd osa

Zeldan ydinta. Harvat pelit siséltavat niin tunnusomaista

musisointia ja daniefektejd kuin Zelda-sarja. Sadoista
esimerkeista voidaan kaivaa esille sidekick Midnorin

Admimaailma oli niin ahdistava, ettés David Lynch
Vvoisi tappaa saadakseen sen elokuviinsa.

musiikin merkityksesta pelisarjalle, ja han tykkaa kayttaa
juuri Ocarina of Timea havainnollistaakseen mielipiteitdan

“Ocarina of Time oli musiikkisavytteisin Zelda-peli.
Pelista loytyi toimiva musiikkisoitin, jolla saattoi itse
luritella mita halusi, ja tietyissa kohdissa piti soittaa tietty
kappale. Olisimme halunneet mahdollisuuden kayttaa
oikeaa okariinaa tai huilua pelista loytyvan soittimen
sijasta, mutta se ei valitettavasti ollut tuolloin viela
teknisesti mahdollista,”

Koska pelaajalle annettiin mahdollisuus soittaa
musiikkia, saveltdjille annettiin ohjeeksi luoda melodioita,
jotka kayttaisivat vain viitta sointua klassisesta do-re-mi
-kaavasta. Rajoituksista huolimatta tai juuri niistd johtuen
téama johti upeisiin lopputuloksiin: Koji Kondo kykeni
sdveltdmaan uskomattoman upeat Lullabyn, Epona’s
Songin ja Song of Stormsin Ocarina of Timen alkeellisella
musiikkilaitteella. Toteutustapa heratti myods akateemisen
maailman huomion - pelitutkija Zach Whalen on
verrannut Ocarina of Timen kappaleita itsensa Wagnerin
oopperoiden johtoteemoihin. Jopa maallikot pitivat pelin
musiikeista niin paljon, etta oikeiden okariinasoitinten
myynti lisdéntyi merkittavasti pelin julkaisun jéalkeen.
Okariinalla on sittemmin kuultu muunnelmia niin Indiana
Jonesin kuin Star Warsinkin teemoista, ja virtuaaliokariina
oli ensimmaisié iPhonelle tehtyja soittimia.

Lampimien ja toivoa taynna olevien kappaleiden
lis&ksi valikoimasta loytyy myds synkempia ja vimmai-
sempia kappaleita. Erds ahdistavimmasta musiikista jota
olen koskaan kuullut, jopa irrotettuna pelin yhteydesta,

sekd kiivaat kahdeksasosanuotit hamérassa maailmassa
luovat kasvavan levottomuuden tunnetta. Aénimaailma oli
niin ahdistava, ettéd David Lynch voisi tappaa saadakseen
sen elokuviinsa. Aivan loistavaa.

® 9687

resuaminen, askelten kaiku, Mestarimiekan suhahdus
ilman halki, fanfaarit aarrearkkuja avattaessa tai se
tyydyttavasti heldhtdva daniefekti pitkdan piinanneen
ongelman viimein ratketessa.

Toisin kuin Mario, Link ei ole tahdittanyt suurta méaraa erilaisia sisarsarjoja. Wii Zapperin yhdeydessa ollut Link's Crossbow Training
oli harvinainen poikkeus. Ampumaradoille jumittanut rdiskinta sai Gamereactorissa arvosanan 4/10, joten Link pysykodt lestissaan.
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Seuraava Wii-konsolin Zelda, Skyward Sword on
tulossa nailld nakymin vuonna 2011. Link on kasvanut
aikuiseksi ja muuttanut asumaan Skyloftiin, pilvien ylla
kelluvien saarten muodostamaan minivaltioon. Pahuus
paljastaa tietysti jalleen kasvonsa, vetden rohkean Linkin
vadjaamattd mukaansa, ja uusi seikkailu voi viimein
alkaa. Ajallisesti Skyward Sword sijoittuu ennen Ocarina
of Timen tapahtumia, mutta kuinka paljon edelliseen
osaan viitataan, sitd emme osaa sanoa.

Legend of Zelda: Skyward Swordin ennakkopuheissa
on keskitytty Wii MotionPlussan avulla kaytavaan
miekkailuun seka lisdlaitteen soveltamiseen pelin muilla
osa-alueilla. Miekkailun luvataan olevan yhta tarkkaa kuin
Wii Sports Resortissa, ja pommit seka nuolet lentavat
kohteisiinsa paremmalla sihdilla. Wii MotionPlussan
viedessd valtaosan huomiosta, kiitosta ansaitsee myos
pelin impressionistinen suunnittelu. Se lupaa esimerkiksi

Taitava tuotanto-
tiimi toimii

takeena laadulle.

Mutta olisiko

Zeldassa sittenkin
jotain enemman?

TUOUUD
L
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Jos klassiset Legend of Zelda -viivastykset
pysyvat poissa, The Legend of Zelda: Skyward
Sword julkaistaan alkuvuodesta 2011. Silloin
paasemme jalleen seikkailemaan maagisten
miekkojen, Wii MotionPlus -taistelun,
bumerangin ja piiskan kanssa entista

tarkemmalla ohjauksella.

Twilight Princessia tiiviimpaa ja pelimekaniikkaa
paremmin hybdyntavas pelid. Ennen kaikkea Skyward
Sword tarjoaa mahdollisuuden nostalgisoida Linkin ja
Hyrulen valtakunnan parissa. Nostalgia kantaa kuitenkin
vain tietyn matkaa.

“Onko sinulle koskaan kaynyt niin, ettd muutaman
vuoden paasta kun palaat paikkaan jota muistelet, se
onkin huomattavasti vaatimattomampi kuin muistosi
kertovat? Etenkin vanhetessaan huomaa, etté lapsena se
valtavan kokoinen tie onkin itse asiassa kovin lyhyt, eika
sille saa kuin hadin tuskin yhden auton parkkiin. Ocarina
of Time oli meille juuri tallainen kokemus - sinne
palaaminen tuntuu ahtaalta,” sanoo Shigeru Miyamoto.

Miyamoton ajatukset ovat karuudessaan osuva
kuvaus siitd, miten pelaajat ndkevat Zelda-pelit. Nyky-
péivan valtaviin 3D-maailmoihin verrattuna 24-vuotiaan
pelisarjan kentét jagdvét vertailussa armotta kakkoseksi.
Suuri koko ja ulkoinen kauneus eivét kuitenkaan ole
kovinkaan merkityksellisid ilmestymisvuotta kauempaa.
N&enndinen tekninen laatu ei takaa emotionaalista
sitoutumista, joka nakyy Miyamoton eldmantydssa.

Kuoriainen on yksi Skyward Swordin uusista kikoista.
Sen lentoa seka hyokkdysta ohjataan suoraan
Wiimotella, joten silla voi rankaista vihollisia jo kaukaa.

Miten méaérittelemme Zeldan olemuksen? Miké on
sen vetovoiman salaisuus? Tahan on kaksi vaihtoehtoa.
Raadollisempi selitys on, etta peli on yksinkertainen
mutta laadukas sekoitus jannittavaa tutkimusmatkailua,
nayttdvaa toteutusta, haastavaa aivovoimistelua,
vaivihkaisia teemoja ja tietysti nostalgiaa. Yhdistelma
taitavan tuotantotiimin toteuttamana toimii takeena
laadulle. Mutta olisiko Zeldassa sittenkin jotain
enemman? Ripaus keijupdlya, jota hiotaan valmiiseen
tuotteeseen niin kauan, etta sormenpadisté lahtee tunto?
Itselleni se on ehdottomasti sitd jalkimmaista.

Valtava kivi jymahtaé oven eteen ja reitti ulos on
tukossa. Edessé seisova Ganondorf oli pelottava, mutta
ennen kaikkea jannittdva vastus. Hirvibita vastaan taistelu
valtakunnan puolesta sujui pojalta jo rutiinilla, mutta
Ganondorfia oli vaikea voittaa. Useiden ep&onnistu-
neiden yritysten jalkeen miekka ldytaa tiensa perille
tarpeeksi monta kertaa. Poika palaa kotikyldénsa
mukanaan purkissa hohtava keiju ja virne suupielessa.

/Jonas Elfving

The Legend of Zelda: Skyward Swordin graafinen suunnittelu on erikoinen sekoitus realismia ja varimaailmaltaan lahes impressionistista Cezannen maalausta.
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Lisaa ennakoita

Ennakkoarviot

Julkaisu MARRASKUU

Gears of War 3:n tarinan kynailee
kokenut Karen Traviss, joka on
kirjoittanut kaksi Gears of War-
kirjaa. Cliff Bleszinskin mukaan

luvassa on vastauksia kysymyk-

siin, jotka ovat askarruttaneet
pelaajia Gears-universumissa.
Uusiakin varmasti heradtetaan.

.45 Sivu 26

Tassa taydessa varustuksessa
keikkuva kaveri on nimeltaan
Clayton Carmine, epédonnisten
Anthony ja Benjamin Carminen veli.
Claytonin kohtalo ratkaistaan Xbox
Livessa, jossa on myynnissa seka
"Carmine Must Die"- eltd "Save
Carmine” -paita Avatar-hahmoille.
Kumpaa pelaajat ostavat enemman,
vaikuttaa tarinan lopputulokseen.
Kuulemma jo yli miljoona on
aanestanyt lompakollaan.

Julkaisu 8.4.

Gears of War 3

Alusta Kehittaja Epic Games
Julkaisija Microsoft Pelityyppi Toiminta

vai séilyyké han hengissa?

Sen paattavat pelaajat nerokkaassa PR-kampanjassa.
Kevéalla selvida, kuinka moni Marcus Fenixin kavereista
kaatuu, kun sota ihmisten ja Locustien valilla huipentuu.
Puolitoista vuotta on kulunut sitten Gears 2:n tapah-
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tumien. Jacinto on jo kauan aikaa sitten menetetty, ja
COG-solttujen rippeet ovat vetiytyneet lentotukialus
Raven's Nestiin. Ihmiskunta soittaa viimeistéd savelmadn-
sd. Gears of War 3:n kuvaama sota vaikuttaa epatoivoi-
semmalta kuin koskaan.

Uusin Gears on kolmikosta se kaikkein viimeistellyin.
Kehitystiimi Epic Gamesin mukaan kolmososa on Xbox
360:n kiistatonta elittiia. Unreal 3.5 -pelimoottori ja taitu-
ruus takaavat huipputekniikan lisdksi poikkeuksellisen,
vehrean ymparistdn orgaanisine Lambent-vihollisineen.
Uusi hihaton panssari tosin ei valittémasti vakuuttanut.

Ensimmadista kertaa paasemme rymisteleméan

God of War:
Ghost of Sparta

Alusta Kehittija Ready at Dawn
Julkaisija Sony Pelityyppi Toiminta

ja kuudennessa osassaan
God of War -sarja kdantaa kelloa taaksepdin ja
laajentaa paahahmo Kratoksen tarinaa uutena
sodan jumalana. Ready at Dawnin kehittamas-
sa pelissa taistellaan ennen Atlantiksen romah-
dusta josta Poseidon puhuu God of War |ll:ssa.
Fanit paasevat tarinaan mukaan ja ottamaan
osaa kaupungin luhistumiseen.

Pelillisten uudistusten joukossa on mah-
dallisuus taistella seka kilvin ettéd keihain, mika
mahdollistaa aiempaa puolustuspainotteisem-
man pelityylin. Ready at Dawnia kritisoitiin
edellisen PSP-version Chains of Olympusin
kohdalla siité, etta peli oli liian lyhyt. Talla
kertaa seikkailun sanotaan olevan noin
neljanneksen pitempi.

/Jonas Maki

naispuolisella COG-sotilaalla, eika tima mahdollisuus
tule hetkeakaan liian aikaisin, mikali Epicin tiimia on
uskominen. Anya Stroud, Bernie Mataki ja Samantha
Byrne ovat kaikki pelattavia hahmoja, jotka lienevat
ennestaan tuttuja Gears-fiktion suurkuluttajille. Ase-
arsenaalia on niin ikdan uusittu: taistelukentan kunin-
kuus ratkaistaan mm. kaksipiippuisella haulikolla,
nimensa mukaisesti tehokkaalla One Shot -tarkkuus-
kivaarilla ja rouhealla rajahtavia piraijoita ampuvalla
Digger Launcherilla. Tiukkaa settia!

Beast Mode on eras kolmososan kohutuimmista
uutuuksista. Se on tavallaan supersuositun Horde-
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moodin peilikuva, jossa pelaaja yhdessé kolmen kaverin-

sa kanssa hypp&a Locustien saappaisiin ja lahtee met-
sastamaan COG-solttuja — mutta ei milldan tavallisilla
aseilla. GOW3:n kolistessa postiluukusta saamme ko-
keilla elamaa Wretching, Cantuksena ja monena muuna
Locust-hirviona. Pienet ja ripedt Tickerit ovat myos
pelattavissa. Beast Mode tuntuu ennakkomaistiaisten
perusteella kevdan kuumimmalta hotilta.

Jo aiemmin mainittu uusi vihollislaji Lambent Locust

on mutatoitunut variaatio tavallisesta Locust-roikaleesta.

E3-messuilla Epicin keulahahmo Cliff Bleszinski esitteli
yhté pelin monista Lambent-kéynnoksista: ne ovat

12.45 Sivu 27

puunrunkoa muistuttavia kasveja, jotka synnyttdvat
Lambent-pahiksia - verrattavissa hyvin ekan Gearsin
Locust-hautoihin. Uusi tuttavuus, Lambent Berserker

Uutta ovat orgaaniset
Lambent Locustit, hir-
vioiden mutantit

néytti varsin murhanhimoiselta ja tata rumilusta vastaan

on varmasti mielenkiintoista otella. E3-messuilla saimme
myds harjoitella sankareiden uusia liikkeitd. Messevin

Donkey Kong
Country Returns

Alusta Kehittdja Retro Studios
Julkaisija Nintendo Pelityyppi Tasohyppely

Donkey Kongin paluu on yksi
vuoden suurimmista uutisista. Nayttaa silta,
ettd kehittdjat onnistuvat kaappaamaan peli-
sarjan alkuperadisen charmin ja saamaan jat-
kosta tuoreen nakodisen, modernisoidatta
lopputulosta liikaa.

Laatua osataan odottaa. Pelin puikoissa on
Retro Studios, samat nerot, jotka onnistuivat
tuomaan Metroid-sarjan kolmanteen ulottu-
vuuteen. Se, ettd Retron kaltaiset pioneerit
puuhailevat nédinkin konservatiivisen projektin
parissa tuntuu niin oudolta kuin turvalliselta-
kin. Toivottavasti ysérikiassikon uusi tuleminen
ei jaa puolivillaiseksi. Jos hyvin kay, dkkidisten
liskaaminen ja banaanien kerdily voivat muo-
dostua loppuvuoden lempipuuhiksi.

/Love Bolin

néisté oli moottorisahapotku, jossa tarjoillaan sotkuisen
lavistyksen kylkidisend reilu annos monoa.
Ensimmaiset kaksi osaa Gears of War -sarjassa oli-
vat toinen toistaan parempia adrenaliinipommeja, eika
ennakkomaistiainen anna mitééan syyta epéilla kolman-
nen osan pardyttavyytta. Uudistukset ovat toimivia ja
niitd on runsaasti. Gears of War 3:n kampanjaa ja mo-
ninpelid tahkotessa saa takuulla kulumaan tunnin jos
toisenkin. Lisaksi peli, jossa paésee rajayttamaan itsen-
s# tuhannen péreiksi hullunkurisena Tickerind, ei voi olla
mitddn muuta kuin julmaa huvia.
/Jonas Elfving
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Id Software haluaa nostaa
rimaa sen suhteen, mika on
peleissa mahdollista. Grafiikka
on erittain yksityiskohtaisia, ja
Xbox 360 -versio naytti E3-
messuilla sairaan hyvalta. Id
lupaa kaikkien versioiden toi-
mivan silkkisen sulavasti 60
kuvan sekuntivauhdilla.

e |

Julkaisu MAALISKUU

Rage

Alusta Kehittaja Id Software
Julkaisija Bethesda Pelityyppi Toiminta

mahtuu kolmetoista
tusinaan, mutta mik&dan muu niisté ei nayta yhta hienolta
kuin Rage, legendaariselta Id Softwarelta ilmestyva, run-
nellulle maapallolle sijoittuva toimintaeepos.

Taustalla on maahan iskeytynyt komeetta, joka sai
hallitukset sulkemaan tarkeat henkildt elamaa yllapitaviin
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Ragen myota Id Software
lanseeraa uuden Id Tech 5-
pelimoottorinsa, jonka toivotaan
vauhditiavan tulevaisuudessa
monia peleja. Ragen lisaksi se on
kéytssa ainakin Doom 4:ssé,
jota ei ole viela virallisesti esitelty.
Id Tech 5:n mainostetuimpia
ominaisuuksia on Mega Texture,
jonka ideana on lisata realismia
vahentamalla pintakuviciden
kierrdtysta kentissa.

pelastuskapseleihin ajatuksenaan rakentaa sivisaatio
myéhemmin uudelleen. Vaan eipa tulevaisuuden maail-
ma ole niin ruusuinen; rydvaaminen, tuhoaminen ja sota
ovat jatkuvasti lasna. Tilannetta ei auta, ettd ihmisrauniot
saavat kamppailla selviytymisestdan kaikensorttisia mu-
tantteja ja hirvioita vastaan.

Surkeasta tilanteesta huolimatta kaikkea toivoa ei ole
heitetty. Moottoriurheilua harrastetaan edelleen, ja I6y-
tyypé maailmasta vield rakkautta ja dandyja toppejakin.
Ei kuitenkaan liioitellusti.

Erona |d Softwaren aiempaan tuotantoon ja dystoop-
piseen teemaan Rage ei ole erityisen synkka peli. Sita

ker valtava. Kaikki;
paukkii pelaajan paanahkaa
janoavia mutatoituneita
kiusanhenkia omatekoisten
nuijiensa kera. Vihollissuunnittelu
on vait ja mi iintoista,
ja Id lupailee peliin monenlaisia
vihollisia.

vastoin peliyhtio esittelee karikatyyrisia pahiksia, aurin-
gonpaahtaman autiomaan ja runsaasti mustaa huumo-
ria. Pelaajan tehtavana on l6ytad paikkansa, saada ysta-
via, suorittaa tehtavia ja parantaa varustustaan. Vahan
samassa hengessd kuin viime vuoden menestyspelissa
Borderlands.

Valtavaa maailmaa voi tutkia miltei roolipelimaisella
tavalla ja samalla osallistua rallikisoihin Wellspringin
keskuskaupungissa. Suuri osa Mad Maxin inspiroimaa
Ragea on juuri pelaajan riippuvuus autoista. Pikkuista
buggy-autoa tarvitaan paitsi vastustajien rokittamiseen,
myos katevaan palaneen maan halki likkumiseen.
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Monista muista toimintapeleistd poiketen kaahailu tun-
tuu luonnolliselta ja kontrollit toimivat sujuvasti, niin kuin
myos toimintakohtauksissa. Kun buggyn rattiin paasee,
siitd muodostuu nopeasti elintarked apu paikasta toi-
seen siirtymisessa, silla autiomaa kuhisee hirvitita.
Pelissd on mahdollista muokata sankarinsa varus-
tusta hankkimalla uusia aseita, peukaloimalla niita tai
jopa muodostamalla kokonaan uusia vempaimia, jotka
auttavat hadan hetkelld. Térmasimme E3-messuilla
kerran niin tiukkaan vastukseen, ettd se pakotti piilou-
tumaan suojaan. Tilanne ratkesi lopulta mekaanisella
h&méahakilld, jonka selkaén oli pultattu vahan katta

pidempéaa: automaattinen konekivaéri, joka teki selvaa
ilkimyksista pelaajan puolesta. Néppéaraa.
Tekijoiden ideana on se, ettei kenenkadn kokemus

Valtavaa maailmaa voi
tutkia miltei roolipeli-
maisella tavalla

Ragessa olisi taysin identtinen toisen kanssa. Peli roh-
kaisee seikkailemaan maailmassa, joka tuntuu |dhes
steampunk-versiolta villistd lannesté. Wellspring on

Id Software sanco ottaneensa
vaikutteita Burnout- ja Motor-
storm-peleista kehitellessaan
kilvanajoa. Kilpailuja voittamalia
ansaitaan rahaa, jota voi upottaa
- kuinkas muuten - autonsa
paranteluun.

Ajvan kuten Borderlandsissa,
Ragessakin viholliset jattavat
jdlkeensa tavaraa, jota voi kerailla
yhdella napinpainalluksella.
Kamasta voi kyhété itselleen
vempaimia oikeiden piirustusten
avulla. Kaikki on mahdollista
konekivadreistad poimintalait-

< teisiin.

Pelissé voi tehdd omia kokeita
seka aseiden etta ammusten
parissa. Sahkoisid varsijousen
nuolia voi esimerkiksi kayttaa
ryhmaéan vesialtaassa kykkivia
hirvigita.

rakennettu l3hteen |dheisyyteen, koska vedesta on
pulaa. Autiomaan katkoistéd paljastuu lisda vastaavia
luolia, ja sielld on myds paikkoja kuten Dead City,
nyky&an téysin kuollut raunio, joka on vain muisto
paikalla seisoneesta valtavasta metropolista.

Id on lyhyesti sanottuna yhdistanyt saumattoman
onnistuneesti genrejd yhteen helposti Iahestyttavaan
kokonaisuuteen, joka tuntuu téydellisen loogiselta. Rage
nayttaa uskomattoman lupaavalta jo nyt, kahdeksan
kuukautta ennen varsinaista julkaisua. Varautukaa
todelliseen jattildiseen.

/Jonas Maki
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Julkaisu 24.9. STRENGTH: 26§ STRENGTH: 0

Call of Duty:
Black Og;lsty.

Alusta Kehittaja Treyarch
Julkaisija Activision Pelityyppi Toiminta

, joka on verhoutunut valheeseen.
Na2illa sanoilla Treyarch kuvaa kylmaa sotaa, yhta
lahihistoriamme tunnetuimmista ajanjaksoista. Kylma
sota oli aikaa, jolloin salaisuudet, vakoilijat, konfliktit,
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ydinsodan uhka ja salaiset sotilasoperaatiot olivat arki-
paivad. Mikapa sopisikaan paremmin kulissiksi taysiveri-
selle raiskintépelille.

Call of Duty -universumissa on kuitenkin jotain
mataa, eika nyt puhuta iimiriidoista julkaisija Activisionin
ja sarjan luoneen Infinity Wardin valilla. Kyse ei ole siité,
mitd Activision tai Treyarch olisi lausunut, vaan pikem-
minkin siitd, mita on jatetty sanomatta. Tieddmme Black
Opsin sijoittuvan kylmén sodan aikaan, mutta tietoja
vuosiluvuista ei ole herunut. Tieddmme myos, etta uusin
COD rullaa lapi usean vuosikymmenen lukuisine paa-
hahmoineen ja eksoottisine sijainteineen, joihin lukeu-

Peli sisaltaa totta kai kunnioitetavan arsenaalin ajanmukaisi
| tuliluikkuja, jotka olivat vasta kehitteilla, Bongasimme muun muassa rynnakkokivaari Steyr AUG:n ja
— taisteluhaulikko SPAS-12:n, aseita joita ei markkinoilla ollut. Mutta mikapé naita erikoisjoukkoja pysayttaisi.

Civilization V
Alusta Kehittdja Firaxis Games
Julkaisija 2K Games Pelityyppi Strategia

viidenteen osaansa. Luvassa on jélleen vaati-
mattomista lahttkohdista rajakahakka kerral-

uudistuksia on uskallettu tehda.
Perusteellisimpina uudistuksina myriadien
pienempien lisdksi on kartan muuttuminen

yksikkémadran rajaaminen yhteen. Maaston-
muodot ovat nyt entista realistisempia, ja

taisteluista kertaheitolla taktisempia, silla joka
solttua ei voi survoa yhteen valtavaan kasaan.
Samalla etulinjan pitda puoclustaa monen
ruudun paahan ampuvia piirityslaitteitaan
vastustajan koukkausyrityksilta.

/Matti Isotalo

aseita kaytettavaksi, mutta mukana on myos

tuvat esimerkiksi Laos ja Ural-vuoristo. Kaikki muu
taustaelementteihin liittyva on kuitenkin arvailun varassa.
On itsestédan selvaa, etta Black Ops tarjoilee monen-
laisia tehtdvia. Olemme saaneet nahda sankariemme
ryémivan ahtaissa - oletettavasti Vietkong-sissien —
tunneleissa, joissa vaara vaanii joka kulman takana.
Klaustrofobisen pelottavat onkalot ovat tukalia paikkoja
jo ilman vihollisen kotikenttdetua, saati sen kanssa.
Seuraavassa klipissa yllatetaan Spetsnaz-yksikko, joka
vartioi Hind-helikopteria Laosin saarella. Lyhyen tuli-
taistelun jalkeen hypataan kopterin kyytiin ja ropotelldan
ihmeissédan olevia solttupoikia ohjuksin. Maailmanhisto-

kunkku on ehtinyt

laan eteneva tie kohti maailmanherruutta. Vaik-
ka peruspeli on sita raudanlujaa Civid, rajujakin

kuusikulmiopohjaiseksi seké yksittdisen heksan

samalla yksikdiden asemointi kartalla korostuu.
Yksikkéma&aran rajaaminen tekee logistiikasta ja
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Julkaisu 28.11.

Rock Band 3

Alusta
Julkaisija EA Pelityyppi Musiikki

Kehittaja Harmonix

tulee olemaan ruikuttajille vaikea
paiva. Tiedattehan sen idnikuisen hokeman "miksette
saman tien hankkisi oikeaa kitaraa". Koska kohta me
sen teemmekin. Vaikka Harmonix itse edelleen vaittaa
tehneensa vain pelin, alkavat Rock Band 3:n uudet
soittimet, etenkin kitara ja koskettimet, tulla niin |dhelle

32 www.gamereactor.fi

Batman:
Arkham City

Alusta Kehittaja Rocksteady
Julkaisija Ubisoft Pelityyppi Toiminta

yllatti viime vuonna kaytannossa
koko pelialan. Batman: Arkham Asylum oli
helposti yksi vuoden parhaista peleista, kiitos
rautaisen pelimekaniikan ja tolkuttoman kovien
tuotantoarvojen. Ei siis mikdan inme, etté pelille
tehtaillaan jatkoa jo nyt.

Batman: Arkham City tarjoaa leikkikentéksi
Gotham Cityn keskustaan rakennetun, normi-
maailmaa jdljittelevén hoitolaitoksen. Maksimi-
turvatason popila yrittéé parantaa gangstereita
ja murhanhimoisia hulluja pehmeilla arvoilla,
mutta kaikkihan sen tietdvat miten siina kay.

Huhujen mukaan Jokerin liséksi Batmanin
nahkaa havittelee myés Mr. Freeze ja Talia al
Ghul. Varmaa on vain se, ettéd asialleen nain
hyvin vihkiytynyt tiimi ei voi olla tekematta i
vahempéa kuin tdyden kympin pelia.

Jori Virtanen
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Kuten tavallista, Rock Band 3:ssa on perusteellinen valikoima kappaleita 60-luvulta tdhén paivaan, jota
/ jokainen tahkoaa lapi kunnes naapurit soittavat valiin. Muun muassa Foreigner, Ozzy Osbourne, Def
J

Leppard, Jane's Addiction, Marilyn Manson ja The White Stripes ovat mukana.

todellisuutta kuin mahdollista. "Break on Through",
laulaa The Doors samalla kun ihka oikea lapimurto on
epdilemattd tapahtumassa musiikkipelien lajityypille.

Testatessani Harmonixin Rock Band 3:a Bostonissa
16ysin kaksi uutta kitaramallia jotka kolahtivat kunnolla,
puolihullu kitara-amat66ri kun olen. Toinen niistd on
muovinen, toinen oikea. Fenderin Mustang-replikassa on
102 muovinappulaa, Stratocaster on puolestaan varus-
tettu oikeilla kielilla seka mahdollisuudella plugata soitin
oikeaan vahvistimeen. N&ita kaytetdan Rock Band 3:n
uudessa Pro-pelitilassa, jossa viiden véritetyn nappulan
sijaan pelataan kokonaisen kitaran kaulalla.

Pro-moodi on vaikea. Se on todella haasteellinen jo
helpolla vaikeustasolla. Koen takaumia kuherruskuukau-
teeni ensimmaiseen Guitar Heron kanssa, kun silméani
hyppivéat edestakaisin kitaran ja telkkarin valilla. TVin
ruudulla sekd symboli etté luku juoksevat kaulan yli pyy-
téden minua ndppéilemaan kolmatta kielti neljannessa
vilikdssa. Kuvittele tabulatuureja, jotka on kdannetty 45
astetta myotapdivaan. Medium-tasolla pelaajalle anne-
taan esimakua soinnuista - ne esitetdan visuaalisesti
omalla tavallaan, joka nayttad miten sormet asetellaan.

Suurimman vaikutuksen minuun tekee se, miten sula-
vasti sormet kielilléd kaantyvat luvuiksi ruudulla. Tiedén,
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HAWX 2

Plattform Kehittdja Ubisoft
Julkaisija Ubisoft Pelityyppi Toiminta

hittitehdas suoltaa ulos tasai-

sin véliajoin militaristista ylivaltaa késittelevia
peleja. Ensimmainen HAWX oli péhkoa mutta
viihdyttavaa ilmataistelua, jossa moraaliset
ongelmat olivat surkuhupainen sivujuonne,
joka jatettiin suosiolla maan pinnalle.

Kakkososa ei yrité turhaan keksia pyorad
uusiksi. Luvassa on arcadehenkista rdimetta,
jossa bravadolla on yhta suuri merkitys kuin
ohjekirjan vastaisilla lentotempuilla. Koko ajan
konetykit laulavat ja kaikki rdjahtaa! Nahta-
vaksi jaa, kuinka kauan aivoton melskaami-
nen jaksaa viihdyttaa. Toivomme parasta.

Mielenkiintoisena liséné pelaajan on kyet-
tava palaamaan kotiin, kun taistelu on ohitse.
Ei ole herkkua yrittéda osua postimerkin kokoi-
selle kiitoradalle, kun vihollinen on nakuttanut
kaikki mittarit punaiselle.

Julkaisu 2.9. Jori Virtanen

Kuten Guitar Hero 5:ssé, Rock
Bandissakin on rennompi Party
Mode. Siina pelaajat voivat
hyppia kappaleiden valilla koska
tahansa, jopa kappaleen aikana.
Career Mode on myos
uudistunut ja tulee sisaltaméaan
kiertueita, jotka ovat nopeampia
hallita. Liséksi on mahdollista
tavoitella erityisia metasaavutuk-

ettd voin aina painaa sormen kielelle ja vaihtaa otettani,
jos teen virheen. Ruudulla, kitaran kaulan vieressé, on
myds soinnun nimi, mika on miellyttéva apukeino vasta
opettelevalle musikantille. Kaiken kaikkiaan tuntuma
uusilla kitaroilla on &arimmaista luksusta ja kokemuk-
sena paljon enemman kuin tavallinen peli.
Kosketinsoitin on myés hyvin viihdyttdva ja antoi
samalla Harmonixille mahdollisuuden valita kappaleita
useammalta genrelta ja aikakaudelta. Koskettimilla on
yhté nautinnollista soittaa sek& The Doorsin 60-luvun
porroiset syntikat ettd 20 vuotta mydhemmin levytetyt
The Curen syntsasoolot. Koskettimet yltavét kahden

oktaavin korkeuteen ja niista [8ytyy nappain pitkien
sdvelien overdrivelle ja filtterGinnille. Jalleen pelaaja voi
vain pimputella oikeaa véria tai todella soittaa ihan itse.

Ei ole liioiteltua sanoa,
etta musiikkipelit muut-
tuvat genrena rajusti

Ei ole liioiteltua sanoa, ettd musiikkipelit muuttuvat
genrena rajusti ensi syksyyn mennessa. Kun Harmonix
kertoo, ettd myos aiemmin Rock Bandissa julkaistut

sia eli erilaisia peliin littyvia
maaleja.

Rock Band 3:ssa on hyvin
opetuksellinen ja yksityis-
kohtainen opettelupelitila.

Se antaa perustason vinkkeja
minne asetella sormet ja miten
soinnut tulisi suorittaa. Vahan
julkeampi kuin tavallinen
piancnopettaja, eikd?

kappaleet nauhoitetaan ehka tukemaan Pro-kitaraa ja
koskettimia, tulevaisuus nayttad ruusuiselta.

Jatan Harmonixin 5 % kasikivussa, 95 % haluten lisaa
ja Bohemian Rhapsody soiden pirullisella toistolla paés-
sa. Haluan oppia soittamaan paremmin koskettimia, op-
pia kitarakappaleita tosissaan ja tutkia lapi lopun soitto-
listasta. Haluan kuulla enemmaén uutta rumpusettia eks-
trapelleilla ja laulaa enemmén kappaleita harmonisesti.
Ja ennen kaikkea, haistatan pitkat kaikille ruikuttajille.
Nyt otetaan tosissaan.

Jonas Elfving

www.gamersactor.fi
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MAFIA 11

Alusta " \YSTE Kehittaja

Mafia Il on jattényt vaikutuksensa. Menetys on
taydellinen. Kysynti jatkolle on hirmuinen.
Kaipaan Vitoa, Joeta ja Henryé. Kehittdja 2K
Czech ei todellakaan puhu palturia, kun vaittaa
tytskennelleensa kovasti luodakseen inhimil-
lisid ja uskottavia hahmoja, joihin pelaaja voisi
samaistua ja joista vélittda. Mafia Il on eloku-
vamaisin toimintapeli, mité olen koskaan
pelannut. Se on joka ikisen euron arvoinen.
Maailmassa sarastaa uusliberalistinen
yksilokeskeinen nakemys menestykseen, ja
Vito pdéattad ottaa kohtalon omiin kasiinséd. Han
on kylldstynyt sotaan, kuclemaan ja tuhoon
kamppailtuaan kaksi vuotta itsepintaisesti
Mussolinin joukkoja vastaan. Mutta h&n on
akuutissa rahapulassa ja sortuu kriminaaliuralle
- jélleen. Ja ennen kuin Vito huomaakaan, han
on tienannut kolmessa kuukaudessa enemman
rahaa kuin edesmennyt isdukkonsa koko
elinaikanaan. Onni ei kuitenkaan ole pysyvaa.
Lojaliteetteja testataan, ystavyyssuhteita
rikotaan ja Vito tulee tietoiseksi gansterielaméan

34 www.gamersactor.fi

Julkaisija

Fokus tarinassa

Rockstarin on moneen
otteeseen sanottu olevan
mestari dynaamisten ja
avointen pelirakenteiden
luomisessa. Se on yksi
syy siihen, miksi Grand
Theft Auto IV:sta tuli sel-
lainen mestariteos kuin
se on, Mutta se voi
menna myds vikaan ja
jattaa tarinan laihaksi ja
Mafia Il on ennen kaikkea
tarinavetoinen peli, joka
nojaa taitavasti kirjoitet-
tuun kasikirjoltukseen ja
hienoihin valindytoksiin.

Julkaisu

Pelaajia ' lkéraja

varjopuolista. Vito ei ole tyypillinen antisankari,
joillaiset niin usein vastaavia peleja tahdittavat.
Painvastoin, Vito on huolta pitéva, vastuullinen
ja antelias, mutta hanta ajaa yksilon velvollisuus
saavuttaa maksimaalinen potentiaalinsa iiman
salakavalaa velkakierrettd. Onnen ja menes-
tyksen tavoittelu muuttuu silkaksi vékivallaksi,
mutta ilman ensimmaéisesta osasta tuttua
kepeytta. 2K Czech maalailee auringon kul-
taaman ja svengaavan 1950-luvun idyllin,
mutta pinnan alla vaanii jotain niin synkkaa,
ettd jopa itse Riddick kavahtaisi. Mafia Il on
vakivaltainen ja raskas, jannittava ja tyylikds.
Olisi helppoa haukkua Mafia Il suoraviivais-
tetuksi Grand Theft Auto -klooniksi, jolla ei ole
todellista substanssia. Kestoa vain 13 tuntia
eiké moninpelid pitaméassa puolia Rockstarin
maineikkaalle kaupunkirymistelylle. Pelista olisi
ihan hyvin voinut tulla pois viskattava kerta-
kayttétuote, jolle vain jarkyttavan tiukka visio
taydellisesti suunnitellusta 50-luvun amerik-
kalaiskaupungista olisi antanut jotain arvoa.

-

+ . dneli

Elama 2K Czechin odotetussa gngéteripelisséi on kovaa mutta palkitsevaa

Mutta sen sijaan peli antaa niin paljon enem-
man. Se tarjoaa enemmaén kuin kovanaamoja ja
paksua sikarinsavua. Kasikirjoittaja Daniel Vavra
on pitkdan puhunut siitd, kuinka vaikeaa
peleissa on luoda jérkevid ja elavid ihmishah-

PUHTAASTI PE-
LIMEKANIIKAL-
TAAN MAFIA II
ON LAJINSA
HUIPPUA

moja. Mafia ll:ssa mies osuu napakymppiin,
silla vain hetken hypistelyn jélkeen pelimaail-
maan uppoutuu taysin ja taitavasti veistetysta
Vitosta alkaa valittaa toden teolla. Hanen
karismaattisesta ja naiivista ystavastaan Joesta
tulee paras kaveri, johon oppii luottamaan niin
my6té- kuin vastatuulessakin. Hahmojen vali-
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sestd suhteesta muodostuu tarkeé osa koko
tarinaa ja sen kehitysté.

Hyvan tarinan tavoin Mafia Il alkaa varovai-
sesti, odottavan alustavasti. Kasirysy tuolla,
pollitty biili taalla. Vito saa pehmedn laskun
mafiauralleen, ja rakenteellisesti 2K Czech tekee
aivan oikein ohjaillessaan tarinan kulkua tiukem-
min kuin esimerkiksi Rockstar vastaavissa
peleissaan. Jokainen valindytés on kuin palkin-
to, ohjaus on briljanttia ja puhtaasti dramatur-
gisesti vakuuttavuusviisari parahtaa samaan
haarukkaan Uncharted 2:n kanssa.

Parin mafiapomon pompotettavana tarvel-
tyneen tunnin jalkeen Joelle ja Vitolle tarjoutuu
mahdollisuus edetd urallaan, kun heille aukeaa
aiempaa isompi keikka. Paljon on pelissé, silld
jos kaikki menee hyvin, heidat molemmat
saatetaan valita perheeseen eli La Familiaan.

Jesperin ndkokulma

2K Czechin tavoitteet olivat

alusta asti selvat. He eivat aiko-
neet tehda hiekkalaatikkopelia avoimella peliral eella

niin kuin Grand Theft Autossa, vaan valitsivat suoravii-
vaisemman ja tarinapainotteisemman tyylin. Kymme-
nen tunnin pelaamisen jalkeen luulen, etté olisi ehka
kannattanut ajatella toisin, Vapaus kuivuu seuraavan
valinaytéksen metsastykseksi, ja peli on ohi liian pian.

7/10

Loppukaneetti:
Kaunis ja tunnelmallinen, mutta liian lyhyt.
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Mieletiomar

Samalla peli kerda vauhtia ja avaa pelimaailmaa
paljon laajemmille tehtévatyypeille. Pommi pitaa
asettaa konferenssitilaan ja laukaista pilven-
piirtdjan katolta. Teurastamo, joka toimii myés
kidutuskammiona, pitéisi polttaa péareiksi.
Baaria tulisi laajentaa, jotta kilpailijat ndkisivat
organisaation mahdin kasvun.

Kaikki piirretdén erittdin kauniisti suunnitel-
lulla grafiikalla, joka vélittad Amerikassa sodan
jalkeen vallinnutta tunnetta toivosta ja tule-
vaisuudesta. Kruisaillessa tuliteralld avoautoilla
Brewer Streetilld Little ltalyn sympaattisessa
kaupunginosassa ja kuunnellessa Empire Radio
-kanavalta Dean Martinia ei voi muuta kuin
nauttia kokemuksesta. Fiilistelyn pdihittaa vain
tunne, kun tulitan tieni |&pi asehullujen Triad-
jengilaisten tayttdman kiinalaisravintolan
selvittadkseni, kuka kumppaneista vuoti tietoa
FBl:lle. Ankaraa ja haastavaa puuhaa. Puhtaasti
pelimekaniikan osalta Mafia Il on hiekkalaa-
tikkopeleistd paras, vaikka vastaan laitettaisiin

—@-

L

Pientd nahtavaa
Mafia Il on pumpattu tay-
teen mielenkiintoisia yksi-
tyiskohtia. Pelaaja voi
bongata pienia detaileja,
kuten Viton etusormen
liikkeen liipaisimella, kun
ohjaimen nappia painaa.
Tai Joen elavat, kaukaa
tunnistettavat eleet taman
véitellessa Viton kanssa
autossa. Peli pursuaa
néita ldhes olemattomia,
mutta aikaa vaativia yksi-
tyiskohtia, jotka lopulta
'saavat Empire Bayn
tuntumaan juuri niin
elavalta kuin se on.

1atiid. Tsekissd kehitetty Mafia Il on graafisesti lajityyppinsa tAmén hetken huippua ja jéttda muun muassa pohjoismaisen Just Cause 2:n
kakkoseksi. PC-versio on tietysti kolmikon komein, ja se sisaltaa ihmeen lyhyet latausajat seka tehostetun reunojenpehmennyksen ja lisattyja efekteja.

B .,

GTA IV:n liséksi Just Cause 2 ja Red Dead
Redemption. Tulitaistelut tuntuvat sujuvilta ja
ongelmattomilta, mutta samaan aikaan myos
jannittavilta. Suojautuminen toimii kaikessa
yksinkertaisuudessaan hyvin, eika ajomalli jata
nipottamisen sijaa. Kolmitonnisen rautakonin
piiskaaminen I&pi Empire Bayn katujen tuntuu
juuri niin hyvéltd, keinuvalta ja raskaalta kuin
odotinkin.

Loppukaneetti:
Mafia Il ei ole taydellinen. Uudelleenpeluuarvoa
ei ole jarin paljon, ja joskus matka paikasta
toiseen tuntuu hieman liian pitkéltd. Samalla se
on kuitenkin taiturimaisesti kerrottu, upeasti
kuvitettu ja harvinaisen tunnelmallinen rymistely.
/Petter Hegevall
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STARCRAFT II.
WINGS OF LIBERTY

Alusta PC/Mac Kehittéja Julkaisija Julkaisu
Eteld-Korean kansallisurheilulaji on viimeinkin
paivittynyt toiseen osaansa. Starcraft Il on yksi
niistd peleistd, joita on odotettu kieli pitklla jo
vuosia, ja odotukset ovat olleet todella korkeal-
la. Jotkut epdilematta pettyvit lopputulokseen,
kun taas toiset ovat onnensa kukkuloilla.

Pelin alkaessa on kulunut neljé vuotta en-
simmadisen osan tapahtumista. Mengsk hallit-
see keisarina ja Jim Raynor viettda aikaansa
syrjdplaneetalla, lain kouran ulottumattomissa.
Kumpikin saa ikdvan ylldtyksen, kun voitetuksi
luullut zergit palaavatkin joukolla uhkaamaan
ihmisrotua - johtajanaan tietysti terien kunin-
gatar Kerrigan. Kun varjoissa liikkuvat viela
suuremmat voimat, tulee Raynorille selvaksi,
ettei hanelld ole varaa jattaa tata taistelua
kéymatta,

Vaikka ensimmaista Starcraftiakaan ei voi
pitdd aivan neitien touhuna, &ijdily nousee
jatko-osassa uudelle tasolle. Kaikki on aivan
rajattoman eeppista, kuorot ja orkesterit
sdestavat pauhaten dramaattisia hetkia, ja

Viikingit
Amiga-peli Lost Vikings
oli vuonna 1992 menes-
tys. Jatko-osan kehitti
Blizzard. Starcraft 2 tar-
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Entista nayttavampaa ja aijamaisempaa strategiaa, joka nostaa hymyn huulille

Pelaajia Ikéraja

jokainen lause on tdynna suurta tunnetta. Pelin
suosituin tunnetila on tietysti monumentaalinen
tiheys, ovathan hahmot enimmékseen avaruu-
den suurimpia punaniskoja, joiden maailmaa
pitavat kasassa ilmastointiteippi ja paha
asenne.

Tassé piileekin pelin charmi. Starcraft II-
trilogian ensimmaéinen, ihmisten nakékulmaan
keskittyva osa on eeppinen tarina jastipaista,
joiden hartioilla lepaé koko universumin
kohtalo. Kaikki nupit ovat kaakossa ja homma
vedetaan niin dveriksi, ettei sille voi kuin
hymyilla. Kylla, se on enimmakseen lainattua,
kopioitua tai varastettua, mutta se on koottu
mitd mainioimpaan pakettiin, ja se on hauskaa.
Tama tekeekin Blizzardista pelialan Quentin
Tarantinon, jonka pééssa ei ole montaa oma-
peraisté ajatusta asunut, mutta joka osaa ottaa
vanhaa materiaalia ja koostaa siitd jotain
néenndisesti uutta ja upeaa.

Suurimman lainan Blizzard on talld kertaa
silti ottanut itseltédén. Starcraft Il: Wings of

—®-

TAMA TEKEE
BLIZZARDISTA
PELIMAAILMAN
QUENTIN TA-
RANTINON

Liberty on edelt sé& modernisoitu versio. Se
on juuri sitd mitd aiemminkin mutta enemmaén
ja suuremmalla resoluutiolla. Sangen tutun-
oloisten tehtavien ympérille on kehratty enem-
maén videopétkid, enemman puhetta, enemmaén
valintoja ja enemman maailmaa. Téama laajen-
taa pelin horisontteja ja piristdd muuten kovin
tuttuja kuvioita.

Hahmot ndhd&an tehtavien valilla siviilissa, ja
Jim Raynorin kautta pelaaja padédsee nauttimaan
esimerkiksi paikallisen uutiskanavan jokseenkin
FOX-henkisesta tarjonnasta. Toisten hahmojen
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Drakken Laser Drill

Battle.net

Yksi suurimmista uutisista Starcraft I:n
julkaisussa on Battle.netin uudelleen-
lanseeraus. Palvelun on tiedetty huomi-
oivan kayttajat verrattain hyvin ja
olevan ominaisuuksiitaan esimerkilli-
nen, mutta nyt palvelusta on tehty
entista helppokayttdisempi ja se on
istutettu peliin kiintedmmin kuin kos-
kaan. Halusipa sitten seikkailla kam-
panjan puolella tai hypata verkkoon
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4. Koloniamaailmat nayttavat asutuilta bajamajoja mydten, mutta toisaalta yksikdiden tunnistettavuutta ei haudata pikkunappérien yksityiskohtien alle.

kanssa kaydaan juttutuokioita, ja aseteknologi-
aakin voi nyt kehittda eteenpéin. Tata ei myods-
kaén tehda tyhijiossa, vaan uusi teknologia
maksaa rahaa, jota tehtévien kautta hankitaan.
Liséksi matkaan tarttuu tavaraa zergeiltd ja
protosseilta, mika antaa erilaisia vaihtoehtoja
kaluston parantamiseen. Nain pelaaja padsee
muokkaamaan armeijastaan omaa pelityylidan
tukevan kokonaisuuden.

Yksikoita on viilattu ja tasapainotettu korea-
laisten fanaatikkojen avustuksella, ja lopputulos
toimiikin todella komeasti. Kalusto on paljolti
tuttua edellisesté osasta, muutamilla lisdyksilld
ja muutoksilla. Tehtdvéat ovat aiempaa
dynaamisempia, eiké endé ole niin helppoa vain
istua puolustuslinjojensa takana rakentamassa
joukkoa, jolla mopata tietokoneen vipeltajat
kartalta. Taméa on hyva muutos, koska se
osaltaan valmentaa pelaajia moninpelin
ihmeellistd maailmaa varten.

Moninpeli on sidottu Battle.net-palveluun,
jonka kautta paédsee parilla napinpainalluksella
osaksi sopivaa matsia. Ikava kylld valinnoissa ei

kysyta, haluaako kumppanikseen kesken
karkaavan tai kdsittamattomia vetoja tekevan
péllén, mutta tdma ongelma on varmasti
verkkopelaajille vanhastaan tuttu. Battle.net
muodostaa oman, suuren yhteisdnsa, mutta
perinteiset LAN-bileet on Blizzardin omista
syistd pelista unohdettu.

Ainoat selkedt ongelmat Starcraft |l:ssa ovat
teknisid. Asentaminen vei ensimmaiset nelja
tuntia, minka lisaksi peli myos tykkaa kaatuilla -
el onneksi tehtdvien aikana, mutta kohtuullisen
innokkaasti niiden valilla. Ndin pitkddn kehitelty
tuote ei saisi enda karsia tallaisesta.

Visuaalisiin yksityiskohtiin on panostettu
kiitettavasti, mika tekee maailmasta eldvén
nékoisen. Toisaalta yksikoiden tunnistettavuut-
takaan ei ole unohdettu, mistd on on hyotya,
koska taisteluissa voi pyérid porukkaa huomat-
tavasti aikaisempaa enemman. Musiikkipuoli on
joko hyvin eeppista tai hyvin punaniskaista.
Tehtavien valilla paasee kuuntelemaan oikeita
hitteja, kuten Lynyrd Skynyrdin klassikkoa
Sweet Home Alabamaa, sekéa pelid varten

—@-

Avoimuutta

Jo nyt peliin I6ytyy run-
saasti pelaajien tekemia
kenttia, jotka Warcraft lll:n
tapaan mahdollistavat ta-
vanomaisesta poikkeavien
pelimuotojen kokeilemi-
sen. On selvii, ettd in-
nokkaat fanit ovat otta-
neet pelin omakseen, eikd
Blizzardia voi muuta kuin
kiittaa siita, ettd se teki
kenttaeditorista kaikille
avoimen ympériston.
Odotettavissa on runsain
mitoin uutta sisaltoa pelin
pelaajille, joille I6ytynee
joka péivé jotain uutta.

savellettyd materiaalia, jossa lauletaan zergeista
ja haulikoista. Tehtédvien aikana kuullaan ajoit-
tain yllattavankin tuttuja sévelid, jotka on uudel-
leenmukailtu ykkésosan taustaraidoista.

Peli vetoaa selvésti veteraaneihin, silla kayt-
téliittyma ei ole liikahtanut juuri mihink&én suun-
taan, vaikka ykkososa julkaistiin kaksitoista
vuotta sitten ja tosiaikastrategiat ovat edenneet
niistd paivista osin huomattavastikin. Joillekin
naenndinen pysahtyneisyys saattaa olla vaikea
pala nielld, mutta toisille tama on taivaan lahja,
koska he saavat lisaa juuri sitd mista pitavat.
Itse sijoitun leireista jalkimmaiseen.

Loppukaneetti:
Kuin edeltdjansa graafinen péivitys, johon on
lisatty komeita vélianimaatioita, paljon hupaisaa
oheissélaa ja painavampi moninpeli. Tutun
tuntuista, mutta miehekasté naksuttelua.
Mika Sorvari
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Kehittaja

On totta, ett# lisenssipeleihin liittyy ennakko-
luuloja, eiké syyttd: monesti lisenssiroskan
ainoa tehtdva on vieda faneilta rahat ennen
kuin he huomaavat, ettd heitd on kusetettu.
llokseni voin sanoa, ettd aina ei nédin kuiten-
kaan ole. Toy Story 3 kaikessa epéatasaisuu-
dessaankin on tuote, jota voi vilpittdmasti
suositella kaikille lapsille ja leikkimielisille.

Toy Story 3 koostuu kahdesta tyystin toisis-
taan poikkeavista puoliskoista. Ensimmaéinen
osio on tarinavetoinen kampanja, joka nojaa
vahvasti hittielokuvaan ja sen sympaattisiin
tahtiin. Buzz, Woody ja Jessie taistelevat tiensa
lapi kahdeksan kentén, joista jokainen on eri-
lainen mutta leffasta tuttu ymparisto. Naissa
osioissa Toy Story 3 korostaa pelimdisyyttaan ja
unohtaa leikkimisen, ja lopputuloksena pelaaja
joutuu jauhamaan epéloogisia ja suoraviivaisia
tehtavid, jotka eivat lopulta ole kovin hauskoja.

Koska karttojen teemat ja toteutus vaihtele-
vat laidasta laitaan, pelattavuudesta muodostuu
ristiriitainen kokemus. Vaikuttaisi silta, etta kehit-
tajat ovat peldnneet pelaajiensa kylldstyvan,
joten jokainen taso on pakattu tayteen kiivasta
toimintaa hirveélld tempolla. Tymp&antymisen
pelossa mitdédn ymparista saa esittés pelissa
pitkéén, vaan pelaajaa nakellaan eteenpain niin,
ettd silmissé vilisee. Vaikka nopeassa toiminnas-

38 www.gamereactor.fi
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Julkaisija

Julkaisu Pelaajia

Ikéraja

Vain Pleikkarilla. Paha poika Zurg on pelattavana bonushahmona vain pelin PlayStation 3-
versiossa. Hahmon voi avata leikkeihin tietyn maarén tehtévia tekemalla.

Vihjeetsn
v_lhjetmmmto

sa ei sindlldan olekaan mitdan vikaa, tylsat
saattotyyliset ja itseddn toistavat tehtavat eivat
yksinkertaisesti jaksa kiinnostaa kauaa.

Jahka pelaaja vaihtaa pelitilan avoimeksi
leikkikentéksi, muuttuu &éni kellossa téysin.
Leikkikentdn tuoma vapaus on juuri sitd, mita
moni peli yrittda turhaan tavoitellal Taméa on se
paikka, minne monen aikuiseksi yltdneen pelaa-
jan sisimmé&ssé asuva lapsi haluaa jatkuvasti
palata peuhaamaan. Taalla Toy Story 3 onnistuu
taydellisesti I6ytdmaan kultaisen keskitien
pelattavuuden ja leikkimisen valilla. Parhaimmil-

-

laan peli antaakin kosolti puuhasteltavaa, tavoit-
teita ja saavutuksia.

Tutkittavana on kokonainen lannenkaupunki,
jossa saa mielin maarin leikkia erilaisilla leluilla.
Se on tdysin avoin hiekkalaatikko, jossa kaikki on
kuin haavemaailmassa. Lelulaatikossa mik&an ei
pakota mihinkdan, vaan pelaaja voi vapaasti up-
poutua puuhiinsa. Tekemista on aina kilpajuok-
susta kotileikkeihin ja aarrejahdista talojen maa-
lailuun. Kyky regressoitua lapsen tasolle on
selked etu.

Leikkikenttd houkuttelee kokeilemaan. Ennen
kaikkea se perusidea, ettd maailmassa olevat
leluhahmot toimivat juuri kuten niiden pitéisikin,
luo symbioosin pelaajan ja pelin valilla. Kaikki on
kiinni siitd, mika silla hetkelld sattuu huvittamaan,
ja lelumaailma mukautuu kylla vastaamaan sen
hetkisi& mielialoja ja haluja. Mahtavaal!

Loppukaneetti:
Jos jattdd kompuroivan kampanjapelin sikseen,
Toy Story 3 on erittéin siisti ja viihdyttava leikki-
kentté kaikille lapsenmielisille viikareille.
/Carsten Odgaard
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Ehta vanhan ajan pulpseikkailu Indiana Jonesin hengessa

:

LOST HORIZON

Alusta ' Kehittdja Julkaisija
Muinaisen Aasian salaisuudet ovat kiehtoneet
seikkailija-arkeologeja jo pitkdan, etenkin myyt-
tisen Shambalan kuningaskunta, joka sijaitsee
jossain kylmén Tiibetin uumenissa. Télld kertaa
kadonneeseen kaupunkiin [ahtee entinen britti-
upseeri, Fenton Paddock.

Salakuljettajaksi upseeriuransa jélkeen ryh-
tynyt Paddock joutuu yliattéen jalleen rinta-
malle, kun tdmén lapsuudenystavé katoaa
retkikuntineen Tiibetin vuorille. Kukaan ei joko
tieda tai uskalla kertoa, mitd salaisuuksia
vuoret katkevat. Pelkkaa raikasta vuoristoil-
maa siella tuskin on: miksi muuten muuan
saksalainen sotilasryhmittyma olisi alueelle
lomareissua tehnyt. Hyvin kirjoitettu tausta-
tarina on ehtaa pulpfiktiota alusta loppuun.
Hurjia juonenkaanteita, vauhdikkaita takaa-

MACGYVER
KATSELISI
KATEELLISE-,
NA VIERESTA

ajoja, suurta melodramatiikkaa ja karskin
charmikas paahenkild - siindpa vasta yhtaloa.
Tunnelma on kohdallaan. Liikuttiinpa sitten
Hong Kongissa, Tiibetissé tai Marokossa,
taustataide on kaunista katseltavaa ja aani-
maailma toimii. Lost Horizon etenee varsin
vauhdikkaasti ja tapahtumissa on mukavaa
elokuvallisuutta. Pienid kauneusvirheitd toki
loytyy: siind missa taustat ovat kaksiulotteisia,
hahmot ovat jaykkia 3D-malleja ja tuntuvat
monesti irtoavat taustasta. Lisdksi muuten
onnistuneen danimaailman keskella kerras-
saan karmea aanindyttely tekee parhaansa
pelaajan etdannyttamiseksi. Niinpa hahmot
ovatkin amatdorimaisen pokkeloité palikoita,
joihin samaistuminen on vaikeaa. Erityisesti
tarinan pahikset on naytelty rdikeasti yli.

Julkaisu Pelaajia

Ikaraja

/LS, Yksinkertainen kayttoliittyma pitda palikat hallussa ja jumiutumista

pelkaava voi nay‘tlaa napin painalluksella, mita kdytettavid esineitd ruudulla on,

Kunniaa vai
my6tahapeda?
Lost Horizon on perintei-
nen selkkailupeli ehtaan
Indiana Jones -henkeen.
Vertaukset Lucasin seik-
kailuklassikoihin eivat ole
kaukaa haeftuja, silla peli
kallistaa kypdraa itsekin
jatkuvasti esikuviensa
suuntaan. Aina valilla
kunnianosoitukset osuvat
maaliinsa, mutta yleensa
ne ovat noloja ja irrallisen
oloisia. Alun dialogipat-
kissa vastaan tullut kolmi-
péinen lohikaarme herétti
vain mydtahapeaa, On-
neksi nydkyttelyt ovat sen
verran harvassa, ettei
tarina kérsi kokonai-
suutena.

Myos pelin pulmakohdat ovat kaksijakoi-
sia. Useimmiten loogiset ongelmat yhdistévét
toisinaan asioita niin yliluonnollisesti, etté itse
MacGyverkin katselee kateellisena vieresta.
Enpa esimerkiksi tiennyt, etta leivinjauhetta ja
vettd yhdistamalla saadaan aikaan lumet ka-
tolta pudottava pommi. Absurdeja ongelmia ei
kuitenkaan tarvitse saikdhtaa, silld ratkaisuja
etsitadn yleensd pieniltd alueilta. Esineit4 ei
tarvitse tihrustaa taustoista, ja |6ydosten kéy-
tossa avustetaan avokatisesti. Kahden napin
kayttolittyma tekee pelaamisesta sujuvaa.

Lost Horizon on harkitsemisen arvoinen
seikkailu. Vioista huolimatta pelin tarina tem-
paa mukaansa ja hyytavan Tiibetin salaisuuk-
sissa on jotain kerrassaan viekoittelevaa.

Loppukaneetti:
Hyvin kirjoitettu pulpseikkailu on tunnelmal-
linen ja sujuva, vaikka daninayttelijat ja
macgyverdinti valilla fiilistd uhkaavatkin.
[Tero Kerttula
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DRAGON QUEST
IX: SENTINELS OF

THE STARRY SKIES

Alusta |
Julkaisu /LA

5 Kehittaja | TVEl
I Pelaajia |

+Julkaisija MINTENDU
Ikaraja |7

) I Isokin morko perdan-
tyy, kun punapai mﬁaa mans!aa tankasauvsa.
Enkelimaisten Celestriaanien matka taivaaseen
katkeaa, kun ihmisten kiitollisuudella ravittu
Yggdrasill-puu levittda taivaalliset viikunat pitkin
ihmisten maailmaa. Hedelmét aiheuttavat vain
itkua ja parkua, joten apuun rientaa yksindinen
yli-ihminen viikunajahti mieless&an.

Matkan varrella vastaan tulee toinen toistaan
traagisempia henkil6ita, joiden ongelmat savéyt-
tavét. Pelissd muun muassa autetaan kuollutta
ritaria 16ytaméaan kotiin, pelastetaan kaupunki
tautiepidemian kynsisté ja selvitetadn kadon-
neiden koululaisten arvoitusta.

Pelimekaniikka perustuu ammatteihin, joiden
avulla hahmot oppivat uusia ominaisuuksia,
taitoja tai loitsuja. Tyonkuvia on laidasta laitaan ja
niista voi monipuolisesti yhdistell itselleen
sopivia sankareita. Erityisen tehokasta on
kehittdd kahta eri ammattia, joissa on sama

TRAAGIQET
HENKILOT SA-
VAYTTAVAT

asekyky, silla sitd kautta hykkéayksiin saa hel-
posti liséa tehoa.

Vuoropohjaisissa taisteluissa on hienoa, etta
kaikkia ryhman jasenia pystyy itse ohjaamaan,
jos tekodlyn ratkaisut eivat miellytd. Aivonysty-
roitd ei tosin tarvitse hirvittdvasti hieroa, silla
suurin osa taisteluista on kevyité ja siirtoja pitaa
puntaroida vasta pomotaisteluissa.

Tutkittavana on jattimainen maailma, joka ei
silti tunnu autiolta. Kylia ja kaupunkeja on
tarpeeksi, ja jokaisessa on lisdksi erikoispiir-
teensd. Yhteistydmoninpelin painotus tosin luo
ikdvan vivahteen, koska osa aarteista ei aukea
yksin seikkaillessa, mutta se on pieni murhe
yhdessd vuoden parhaista roolipeleista.

% log fi:
Kokonaisuutena loistava ja visuaalisesti viehat-
tava tekele, josta roolipelifanit saavat iloa pitkaan.
{Leevi Rantala
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+ NEED FOR
SPEED WORLD -

Alusta P[0 Kehittaja Julkaisija

EA:n yritys yhdistda nopeatempoista autoilua
massiivinettipelin muottiin on uskalias, koska
tavallisesti autopelit eivét sieda verkkoviiveen
haittavaikutuksia. Lopputulos on jokseenkin
odotettu.

Massiivinettipelin tavoin kaahailun pohjalla
on rahan ja kokemuksen keraily, milla nostetaan
Kuljettajan kykyja ja raivataan tietd eteenpain.
Virtuaaliropeja kéytetadn padsaantoisesti auto-
jen ostamiseen ja niiden ulkoasun tuunaami-
seen, minké liséksi oikeaa paalua uhraamalla voi
ostaa "boostipisteitd”, joilla saa kisaamista
avittavia erikoiskykyja ja muuta hytdyllista.

Kisatyyppeji on harmittavasti vain kaksi
erilaista pienin variaatioin. Yleisin on pisteesta
toiseen kaytava kisa joko kone- tai ihmisvastus-
tajia vastaan. Toinen alkaa kaduilla partioivaan

I Julkaisu

Pelaajia

VINYL SHOP

2]

Ikéraja

n

Tuunz

s, MariEATION:

. Autotalliin kertyy monenlaista menopelia tunnetuilta autovalmistajitta. Jos
perusilme ei miellytd, kaaroihin voi asennella uusia helmoja, paheita pyorid ja tyylikkiita tamoja.

COST TO STATE

© oiooo

TAKAA-AJOT
TARJOAVAT
MUKAVAA
VAIHTELUA

téydelliseksi peli-ilon tappajaksi, mutta kilpa-
autoilun henkeen ei sovi, ettéd etulydntiaseman
voi saada nitroja tai térméayssuojia ostamalla.
Radat ovat liséksi alkupuolella liian helppoja,
minka takia kilpailijoiden ajotaidot eivat paina
vaakakupissa riittavasti.

Monet ongelmat ja pelin hidas eteneminen
nakertavat peli-iloa roimasti, mutta ei World
taysin ilman ilonaiheita ja&. Tiukan kilpailun
voittaminen tuntuu hienolta, ja kymmenminuut-
tisesta takaa-ajosta selviaminen nostaa pulssia.
Jos (ilmais)péivitykset tuovat vakautta tekniik-
kapuolelle ja siséltda kisavalikoimaan, ainekset
pienoiseen menestykseen ovat olemassa.

Kymmenen ensitasoa ilmaiseksi pelattavan
rallin hintasuhde on ainakin aluksi kohdallaan, ja
sen jdlkeen lienee selvilld, haluaako rattia veiva-

poliisiautoon térmaémallé. Takaa-ajossa nopeat gall'ﬁvat trit Mydtskaan turnauksia tai muuta oheistoi- ta nykymuodossa pidemp&an — maksaen.
kadnnokset ja oikoteiden hyddyntdminen ovat l-:Ai ": omﬁm mintaa ei ole lainkaan. Tasojen noustessa kisoja
avainasemassa. Mitd enemman tienvarsia pistaa Worldissa riittia 1aania aukeaa lisaa pitkin kaupunkia, mutta ongelmana Loppukaneetti:

enemman kuin sarjan

siledksi, sitd enemman poliisiautoja saa perdin-
sd. Ajojahdin edetessd mukaan liittyy nopeam-

aiemmissa osissa. ltse

on, ettd samaa rataa joutuu tahkomaan kyllasty-
miseen asti, ellei pelaaja tykita suoraan karkisi-

Nettiroolipelid muistuttavat ominaisuudet eivat
poista teknisié ja sisallollisida ongelmia, jotka

pia ja aggressiivisempia erikoisjoukkoja seké el ibrsiecinl joille kisasta toiseen. verottavat Need for Speed Worldin meininkia.
tiesulkuja piikkimatoilla. deksi, Mukana ovat mm. Tasaisesta menestyksesta tekevét haasteel- /Matti Isotalo
Pakomatkat ityvat ajoittain todella hektisik- Mh;i‘”"’: » lista tekniset ongelmat, jotka ulottuvat eteen
si, ja tarjoavat mukavaa vaihtelua hieman puu- Most Wantedin Rockport, pomppaavasta sivillilikenteesta kolarisumia
duttavalle kisaamiselle. Harmittavasti moninpe- iR Byt viioae tuottavaan lagiin. Ennakkoon huolestuttaneet
. L uusien baanojen avulla. Y L R
lattavia takaa-ajoja ei tueta. rahalla ostettavat erikoiskyvyt eivat paljastunest
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n Gilbertin viimeisin seikkailu on irvailevan hauska

DEATHSPANK

Alusta 1500 Kehittaja Julkaisija
Monkey Islandien takapiruna haarineen Ron
Gilbertin uutta seikkailua on odotettu pitkaan.
Deathspank lupaa naittaa Apinasaaret Diablon

kanssa, kun Suuri Sankari tarpoo lapi maiden ja

mantujen padamaaranaan mahtava Esine.

Peli on alusta I&htien aivan hersyvén haus-
ka, ja sinéinsd yksinkertainen kehystarina on
kirjoitettu kerrassaan erinomaisesti. Jos jos-
sain vaiheessa puseroon paasi hiipimaan
pelko Gilbertin kynén tylsymisesta, Death-
spank todistaa, ettd mestari on voimissaan.

Peli on sekoitus seikkailu- ja toimintarooli-
pelid, joten huomattava osa ajasta kuluu
mattdessd, dialogia seuratessa ja yksinker-

taisia inventaario-ongelmia ratkoessa. Dialogia

on todella paljon, mutta lukuisat repliikit
palkitsevat kuuntelijansa.

Julkaisu

TOD]STE .
SIITA, ETTA
N MESTARI ON
VOIMISSAAN

Peli irvailee omalle lajityypilleen, fantasia-
kliseille ja nettikulttuurille onnistuneesti,
eivatka vertaukset Monkey Islandeihin ole
kaukaa haettuja. Valitettavasti huumori osuu
paikoitellen my&s omaan nilkkaan, silla suurin
osa pelin sivutehtavista on tylsia tsuppari-
keikkoja, jotka kuuluisivat Kiitokuljetus Oy:lle.
Pasjuoneen liittyvat tehtdvat ovat sen sijaan
paasdantdisesti onnistuneita ja kekselidita.
Orpolasten metsastyksessa oli paikka paikoin
jopa oikean seikkailupelin henked mukana,
mik& on ehdoton kehu.

Kayttoliittyma on mukavan yksinkertainen,
eiké tarvittavia miekkoja tarvitse plarailla
inventaarion sydvereistd. Paremmat panssarit
voi asettaa asentumaan automaattisesti, ja
ristiohjaimen neljadn namiskaan voi puoles-

Pelaajia

L Seikkailua varittda mielenkiintoinen 3D-grafiikka, jossa pallo on pydrea, mutta puut ja
talot piirretdan perinteiti kunnioittaen kaksiulotteisina pahvilevyina.

Pieni piiskaa
kokemuksella

Vancouverissa vuonna
2006 perustettu Hothead
Games on suhteellisen
uusi nimi pelimarkkinoilla.
Yhtién ensimméinen peli
oli episodinen Penny
Arcade Adventures: On
the Rain-Slick Precipice
of Darkness. Deathspank
jatkaa ladattavien pelien
linjaa. Studion johto
koostuu suurelta osin
Radical Entertainmentin
entisista tyontekijoista,
mutta Deathspankin peli-
suunnittelua johtanut Ron
Gilbert ehti erota studion
palveluksesta ennen seik-
kailun julkaisua. Miehen
uutta osoitetta ei tiedeta.

Ikéraja

taan laittaa parannuspulloja tai taikoja. Kaytto-
littymé svengaa kympilla, mika tekee pelaami-
sesta miellyttdvas ja sujuvaa.

Ulkoisesti peli sekoittaa kiinnostavasti
kolmi- ja kaksiulotteista grafiikkaa. Maailma
itsessaan on sylinterin muotoon pydraytetty
kolmiulotteinen fantasiamaailma, mutta talot ja
hahmot ovat litteitd. Tyyli tekee maailmasta
omaperaisen. Lisdksi hahmojen danindyttely
on teemaan istuvaa ja laadukasta.

Lahes kymmentuntinen seikkailu loppuu
juuri oikeassa kohdassa ja jttéda haluamaan
vélittdmasti lisdd. Mukaan on ujutettu myés
yhteistydmoninpeli, mutta harmillisetsi
pelikaveri saa tyytya puolivillaisen Sparkles-
velhon rooliin, miké ei tee yhteistydsta jarin
kiinnostavaa.

Loppukaneetti:
Hauska, sujuva ja erittiin hyvantuulinen seik-
kailu, johon uppoutuu kuin huomaamattaan.
[Tero Kerttula

MONKEY
ISLAND 2
SPECIAL

EDITION

FOPSAA00 Kehittaja |
Julkaisu |

ASARTE Julkaisija
Pelagjia | lkéraja |

Guvbrush kilpelissi. Hadan hetkellakin huumori
kukkii - nokkela sanailu on aina ollut sarjan vahvuus.
On olemassa hienoja peleja, ikimuistoisia peleja
ja mybs ajattomia legendoja. Gyubrush Threep-
woodin seikkailu Karibianmerelld Big Whoop-
aarteen perassi kuuluu jalkimmaisiin.
Suunnittelijanero Ron Gilbertin kruununjaloki-
vityd on uhmannut aikaa kunniakkaasti, kiitos
ikimuistoisen hahmokavalkadin, erinomaisten
ongelmien ja tietysti pelaajia jo lahes kaksi vuosi-
kymmenté &&neen naurattaneen huumorin. Vain
ulkoasu on paassyt vanhentumaan, mutta uusin-
tajulkaisu paikkaa puutteen onnistuneesti. Pelin
saaret ja hahmot saavat mukavasti uutta ilmetta,
eika remasteroiduissa musiikeissakaan ole vikaa.
Kuitenkin kaikkein tarkeimpéné uudistuksena
Apinasaarella raikuu naurun lisaksi nykyéén myos
puhe. Monkey Island 2 Special Editionin &ani-
nayttelijat herattavat pelin aivan uudenlaiseen
eloon, ja esimerkiksi ikimuistoinen Woodchuck-

PELI UHMAA
AIKAA KUN-
NIAKKAASTI

dialoginpétka on jo itsessaédn hyvé syy maksaa
paivitetysta Apinasaaresta.

Edellisestéd Special Editionista muutoksia on
kokenut kayttoliittym4, jota on viilattu aiempaa
nappardmméksi. Lahes kokonaan oikean hiiren-
napin varassa toimiva ratkaisu istuu Apinasaarel-
le téydellisesti, mutta vastapainona peli on yll&t-
téavan raskas eikd bugeiltakaan ole valtytty.

Tekniset ongelmat harmittavat, mutta eivat
pilaa kokonaisuutta. Kannattaa vain tarttua
kalpaan ja ldhted rohkeasti aarteen perédan
itseadn sivistamaan, silla pelind Monkey Island 2
on edelleen vertaansa vailla oleva klassikko.

Nerokas kasikirjoitus ja loistava huumori lukitse-
vat saaren salaisuuksien pariin tuntikausiksi.
[Tero Kerttula

9/10
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Lis#a arvioita seka tekstien tiyspitkat versiol: wwwgamereactor i

TV-KOMEDIA VOI
| OLLA HYVAAKIN.

SE VOI OLLA
VAIKKA TALLAISTA.

HMEBANTU

Padosissa Tommi
Korpela, Kari Hietalahti,
Pirjo Lonka, Jukka
Rasila, Elina Knihtila,
Jani Volanen

Ohjaus

Genre

Julkaisija

Julkaisu

Ihmeban

Suomalainen komedia on p

IHMEBANTU tuli tietoisuuteemme sarjana
viraalivideoita, joissa roteva eldkeldinen polttaa
réokida, menee musaan mukaan, ja lopulta vetaa
balaklavan pédahdnsé ja alkaa heilumaan puukon
kanssa. Homma meni tasté sittemmin
hamarammaéksi.

Sarjasta puhuttiin "uutena Studio Julmahuvina”,
eikd vertaus mene aivan ohikaan. Siina missé
Studio Julmahuvi otti pohjanuottinsa Chris
Morrisin Brass Eye -sarjasta, ammensi Ihmebantu
inspiraationsa saman herrasmiehen huomattavasti
postmodernimmasta virityksesta, Jam. Taméan
logiikan mukaan ohjaaja ja késikirjoittaja Jani
Volanen on Suomen Chris Morris. Huonomminkin
voisi menna.

Ihmebantu oli mahdollisesti mustinta huumoria
mitd suomalaiseen televisioon on paassyt sitten
Alholan (1991). Se haastoi katsojansa, koetteli
oikeita rajoja halvan perus-peteliuslaisen rasismin
sijasta, ja dekonstruoi koko sketsisarjan rakenteen
ja maaritelmén seitsemin jaksonsa aikana. Se ei
aina ollut hauska, mutta se oli takuuvarmasti aina
mielenkiintoinen.

haimmillaan sysimustaa

Jani Volasen &ani kaikuu selke&na Ihmebantun
lavitse. Ohjaaja esiintyy myos kameran edessg, ja
taman rauhaton, perusahdistunut olemus antaa
oivaa pontta arkieldmaa ruotiville monologeille.
Tommi Korpela on silti sarjan kasvot. Sankiset,
ahavoituneet alfauroksen kasvot, joille ei esiteta
vastalauseita. Korpela on halutessaan todella
jaatava kaveri, ja taman synkka karisma antaa
monille sketseistd epatavallista potkua.

Sarjassa esiintyi myds laaja joukko muitakin
lahjakkaita nayttelijoita, ja se leikitteli erilaisilla
genreilla, murtaen ne joskus perinpohjaisesti.
Jaksojen oma sisdinen jatkuvuus rikottiin myos
huolellisesti satunnaisilta vaikuttavilla valipatkilla.

Ihmebantu ei ole helppoa viihdetta. Nyt kun
sarja on saanut paljonkaivatun DVD-julkaisunsa,
ei kelladn huumorintajuisella ihmisella ole
tekosyyta jattaa sitd nakematta.

Televisiokomedia voi olla hyvaékin, ja
parhaimmillaan se voi olla vaikka tallaista.
/Mika Sorvari

10/10

Genre TOIMINTA

Julkaisija FS FILM l:' llR 2
an - TULOKAS,

pitkdn uransa aikana

ohjannut monia loistavia

elokuvia seka joitain

taydellisia katastrofeja.

The Rookie - Tulokas on /=

niitd jalkimmaisid. Siind on o 50

yhté hyvaa takaa-ajoa

tasapainottamassa yksi etovimmista

seksikohtauksista miesmuistiin, seka

¥

-

L
s #
43

erittdin puerto ricolaisen Raul Julian
esittama saksalainen (!?) pahis, joka
puhuu huonolla ranskalaisella
korostuksella.

Tulokas on traagisesti epaonnistunut
yritys luoda 80-luvun kaverikyttaelokuva,
mutta siind ei kuitenkaan ole ainuttakaan
téhan vaadituista elementeistd. Haluan
kaksi tuntia elamastani takaisin
/Mika Sorvari

2/10
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Ohjaus F

mielipuolisessa toimintaelokuvassa John

Travolta on hullu jenkki joka tekee ja sanoo mité haluaa.
Hanta eivat pidattele ihmisen eivatka Jumalan lait, ja jos
Amerikan turvallisuus vaatii singolla raiskimista Pariisin
valtateilld, niin ndin tapahtuu. Jonathan Rhys Meyers
puolestaan esittaa varautunutta lahetystomiesta, jonka
jano salaisiin operaatioihin johdattaa tdman edelld
mainitun, Travoltan esitettdman kaljun hullun aisapariksi. MALJA PARHAUDELLE Ewan MacGregorin roolisuoritus on maljan arvoinen, eika elokuva itsessaankéan ansaitse mitdin vahempaa.

From Paris with Love on h6lmé mutta sellaisenaan

hauska. Jos tima olisi amerikkalainen elokuva, se pitiisi The Ghost Wﬁter
tuomita ylimieliseksi tuubaksi. Ranskalaisten tekemana

se saa uusia ulottuvuuksia, eika jenkkien superagentin Padosissa Ewan MacGregor, Pierce Brosnan, Kim Catrall Ohjaus Genre Julkaisija

edesottamuksia voi oikein mitenkaan ottaa vakavasti.

Raina on tuhtia viihdetta, joka ei jata katsojaa ROMAN POLANSKI osaa edelleen ohjata trillerin. The McGregorin ja Brosnanin nayttelijéntaitoihin.
tylsistymaéan. Kohtauksesta toiseen siirrytdan ripeésti, Ghost Writer on tiukkatunnelmainen kaksituntinen, Erityisesti McGregor tekee uskottavan intensiivisen
eikd juoni tule rymistelyn tielle. Kyseessa on vanhan jossa Ewan McGregorin esittdma haamukirjoittaja suorituksen. Elokuvassa nahdaan myos Olivia
koulukunnan "jatkien leffa”, jossa mirkku ei juurikaan joutuu syvermmalle kansainvalisen politiikan Williams ja&tavana rouva Langina seka yksi
motkota. Tunteilulle annetaan &érimmaisen véhén tilaa ja koukeroihin, kuin mika olisi varsinaisesti terveellista. Hollywoodin suurista metodindyttelijoista, Eli

i ikavammistakin jutuista toivutaan sangen nopeasti. Tapahtumat keskittyvdt Britannian entisen Wallach, kypséssa 94:n vuoden idssa.
/Mika Sorvari paaministerin muistelmiin, jotka pitaisi muokata Musiikkipuoli on ehka liiankin tuttua aiemmista
| 7/ 10 julkaisukuntoon. Edellinen haamukirjoittaja 16ytyi Pplanskin elokuvista. Erityisesti ohjaajan okkulttinen
°!F hukkuneena merenrannasta, joten aivan trilleri Yhdeksés portti nousee mieleen, eikd tama
11 rauhallisesta komennuksesta ei ole kyse. Pierce ole téssa tapauksessa varsinaisesti hyva asia.
>y - Brosnanin esittdma Adam Lang muistuttaa monella ~ Omalaatuinen puhallinmusiikki sopi todellisuudesta

tapaa Tony Blairia, mutta kyseessa ei silti ole irralliseen seikkailuun, mutta paivan politikkaa
elokuvaksi naamioitu poliittinen kommentaari, vaan sivuavassa tuotannossa se tuntuu vieraalta ja jopa
omilla jaloillaan tukevasti seisova trilleri. tahattoman komedialliselta. Toiminnallisempia hetkia
Polanskilla on erityinen taito nostaa jannitysta onneksi ryyditetaan soveliaammilla sévelilla.
asettamalla padhenkildnsa erilleen ympéristostaan. The Ghost Writer on tiukka, pelkistetty paketti,
The Ghost Writerissa tdma tehdaan polanskilaisen joka noudattelee vanhan koulukunnan laskelmoidun
etéisilld sivuhahmoilla seka sijoittamalla tapahtumat loogisia linjoja. Juonessa edetdén askel askeleelta,
todella karuihin ja pelkistettyihin maisemiin, joissa tasmallisesti ja vadjaamattomasti, ja vaikkei
ohjaajan visuaalinen silmé paasee taysin lopputulos olisikaan mik&an valtava yllatys, on se
oikeuksiinsa. Autioihin ymparistoihin sdasteliadsti silti tyydyttava.
sijoitellut hahmot lisddvéat eristyksen tuntua, ja /Mika Sorvari
tunnelma tiivistyy tasaisesti loppua kohden.
Polanskin ohjaajankyvyt yhdistyvét erinomaisesti 9/ 0

Ohjaus AGNIESZKA WOJTI VOSLOO Genre JANNITYS Julkaisija FS FILM

y . . .
psykologisen trillerin ja el ariklassikko
1 kauhuelokuvan sekoitus After.Life luo omalaatuisen
: silmayksen elamaén, kuolemaan, ja tilaan naiden kahden : ; i
\ vélilld. Kyseessd on Agnieszka Wojtowicz-Vosloon toinen Riiietelen fitionasta RoKINASLA & Gl (oK)
. eloku;a y‘ohon e vér?étt nimekﬁi‘. iohtopart Liam natsikullan perdssd Euroopan kyse, onhan Jugoslaviassa kuvattu
e s st chim sl taistelukentll tass4 komedian toiminta samalla tasolla monien
Ricclr esittam opettajstar pdilyy autc.\-onnettomuuteen kanssa flirttailevassa sotaelokuvassa. muiden vanhojen sotaleffojen kanssa.
ia sitd kautta hautaustojimkston k:llariin CrnalrEng on Vaikka nayttdmoni toimiikin toinen Ehka lopputulos olisi silti parempi, jos
Ivain o etta Fautlr-Deaconin vakuuttélufstg Huolimatta maailmasota, on elokuvan asenne linjaa olisi pidetty vakavampana.
—— L'Jskokaan oS GBIIGE suoraan Vietnamista ja kuiva huumori Kellyn sankarit ei ole sotaelokuvien
THllaiRan elokiva Fotaa vahvasti‘ kasikirioituksensa jaa monesti takapenkille suurten eika etenkaan Eastwood-elokuvien
y Nipaas ; 4 J 7 toimintakohtausten hallitessa kermaa, mutta menee mukavasti
laatuun, joka ei tdsséa tapauksessa ylla tdyteen kymppiin. lekemalstiuite e e
Se on kuitenkin kiitettavalla tasolla, ja vaikka juoneen : R "
S T et ar e e kats!,o‘a |Ohdl.llttautua ) Yli kaksituntinen Kellyn sankarit on iltapéivénd. HD-k&é&nnds on tehty
e : 8 A P o tt , : Rt ok Kellyn sankarit epétasainen tuotos ja ajoittain kovin kohtuullisesti, mutta elokuva on
P LA e U Paaosissa hidastempoinen. Clintin osana on olla  ikdisensa nakdinen.

lahes tai kokonaan alasti. TAma pit4a ainakin osan
yleisdstd hdmattynd kémpeldmpien hetkien aikana.
/Mika Sorvari

8/10

jayha ja vakava, Donald Sutherlandin /Mika Sorvari
anakronistisen hipin haukkuessa ja
Julkaisija FS FiLM molistessa itsensa leffan lavitse.
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Hydro Thunder Hurricane on jatkoa Mid-
wayn kolikkopelikaahailulle, joka jattaa
asfalttitiet taakseen ja hyppaa pikavenei-
neen vesireiteille.

Vanhaan verrattuna Hurricanen vesi-
elementti on realistisempi, mutta haus-
kuutta unohtamatta. Radat ovat taynna
mielipuclisia hyppyja, kekseliditéd oiko-
reittejd ja herraties mita. Vene voi jopa
loikata pienen matkan yléspain, kunhan
tankissa on tarpeeksi nitroa.

Ratasuunnittelua tukee letked ohjatta-

Limbo

Xbox 360 / 15 euroa

Mustavalkoisella grafiikalla kuvattu Limbo
herdttaa huomiota. Pelissé pieni poika
seikkailee pulmanratkontaa ja tarkkaa
hyppelya vaativassa maailmassa, jonka
eteerinen, lahes daneton tunnelma kutkut-
taa mielikuvitusta. Kantavat ideat tuntuvat
vain palaneen tyyliin, sillé loppua kohden
peli lassahtad akkikuolemia kuhisevaksi
vipujen vaéntelyksi. Pettymys kiteytyy
kasittamattomaan loppuratkaisuun, joka ei
tarjoa vastauksia mieltd polttaviin kysy-
myksiin. Kolmen, neljén tunnin retkesté
kateen jadkin iso hoh, koska alku lupasi
klassikkoa. Eiké korkea hinta helpota.
/Kimmo Pukkila

6/10
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Xbox 360 / 15 eurca

vuus. Hyvéasta tuntumasta on apua, silla
vaikeustaso nousee jyrkasti expert-
veneiden tullessa kehiin. Joka voitosta
tuntuu heruvan jotain uutta, mika aiheuttaa
riippuvuutta.

Ratoja on yhteensé kahdeksan kappa-
letta ja veneitad yhdeksén. Silkan rallin
liséksi pelattavana on turnauksia, tark-
kuutta vaativia rinkulakisoja sekd hulppeat
pommikisat, joissa alus on chjattava rajah-
teilla kyllastettyjen ratojen lapi nopeasti.

Pakettia tdydentéda péatevd moninpeli,

Pearl Harbor Trilogy

Wii / 7 euroa

WiiWaressa julkaistu Pearl Harbor Trilogy
on edullinen lentokonesota, joka keskit-
tyy nopeaan toimintaan. Peli on helppo
oppia, mutta tehtavat tarjoavat yksin-
omaan vihollishdvittijien tuhoamista ja
tukikohtien pommittamista. Vaikka
jenkeille ja japanilaisille ovat omat kah-
deksan tehtavan mittaiset kampanjansa,
tehtdvid ei jaksa montaa putkeen. Se on
sadli, silla peli ndyttaa hyvalta, juoni on
tyylitelty Korkeajannitys-sarjakuvan
mukaiseksi ja liikeohjaus toimii tarkasti.
Myés korkea vaikeustaso toimii pelin
eduksi pitamaélld pelon penkissa.

[Tero Kerttula

7/10

ARVIOSSA LATAUSPELIT SEKA DLC-PAKETIT

- Leaderq}bard Opponent

lavudev

Hydro Thunder Hurricane

mutta audiovisuaalinen toteutus ei ylla
samalle tasolle. Siind missé ulkoasu jattaa
toivomisen varaa, d&net karmivat. Venei-
den &ani on riipivad surinaa ja apukuski
siedettavimmilladnkin raivostuttava.
Hintaansa n&hden Hydro Thunder
Hurricane on kuitenkin mainio paketti, jota
voi huoletta suositella arcade-rallista kiin-
nostuneille. Oikea hellekesdpeli: hauska,
vauhdikas ja vetinen.
[Tero Kerttula
8/10

Castlevania:

Harmony of Despair
Xbox 360 / 15 euroa

Linnaseikkailu hyppda kohti nettipelia,
mutta jaa ilman kunnon tarinaa. Yhden
valtavan keskuslinnan sijaan edessé on
kuusi hirvion ympérille rakennettua luo-
lastoa. Peli nojaa kenttien grindaamiseen,
mika yksin l&hinna raivostuttaa, mutta
kavereiden kanssa meno paranee. Kentat
on suunniteltu nimenomaisesti taté var-
ten, eika kaikkea edes pysty saavutta-
maan yksin. Kenttien epatasaisuudesta
huolimatta kaman keradminen on ihan
vetavaa vaihtoehto-'vaniaa — mutta vain
sopivassa kaveriporukassa.

[Tero Kerttula

6/10

Lapipelattu peli ei
enda ole kirpputori-
tavaraa, silla lisa-
sisdltoa julkaistan
usein viela pitkaan.
Listassa nelja kiin-
nostavaa ladattavaa!

Trials HD

Vuosi sitten Xbox Live Arcadessa
julkaistu suomalaispeli on noussut
huimaan suosioon, ja niinpa se
jatkaa laajentumista edelleen. Peliin
tulee syksylld Big Thrills -lisédosa,
johon siséltyy perati 50 uutta haas-
teellista rataa. Kymmenen niista
valitaan pelaajien tekemista radois-
ta erityisen kehityskilpailun kautta.
Parhaiden ratojen suunnittelijat
pokkaavat tuhdit rahapalkinnot.

Ei hinnoiteltu

Dragon Age: Origins
Biowaren roolipeli suuntaa maan
alle elokuun aikana ladattavaksi
saapuvassa Golems of Amgarrak-
lisdosassa. Luvassa on haastavia
seikkailuja maanalaisessa luolas-
tossa kadonneiden tutkimus-
retkeilijdiden jaljilla. Seikkailuun
siséltyy ennenndkemattémia hirvi-
oita, uusia pulmia seka voimakkaita
varusteita, jotka voi mydhemmin
siirtad padpelissa tai Awakening-
laajennuksessa kaytettavaksi.
5e / 400 MS pistetta

Alan Wake

Suomalaistrilleri sai heindkuun
lopussa ensimmaisen jatko-
episodinsa, kun The Signal tuli
fanien saataville iimaisella lataus-
lipukkeella. Mutta kuinka mystisiin
olosuhteisiin joutuneen kirjailijan
lopulta kéy, se selvida pelin toi-
sessa ja nailla nakymin viimeises-
s# lisdosassa. The Writer julkais-
taan loppuvuoden kuluessa.
Painajainen odottaa - uskallatko
selvittdd Alanin kohtalon?

7e / 560 MS-pistetta

Red Dead Redemption
Loppuvuoden aikana Rockstarin
hittilankkariin julkaistaan useita
maksullisia liséosia, jotka sisaltavat
muun muassa zombeja, uuden
pelimuodon ja tuoreita haasteita.
Ensimmainen naista tuli jo elokuun
10. nimelld Legends and Killers. Se
lisd& moninpeliin yhdeksan kenttaa,
useita alkuperaisen Red Dead
Revolverin hahmoja ja heitettavan
Tomahawk-kirveen.

10e / 800 MS-pistetta
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20 kovaa kokeiltavaa
omualle iPhonelle

tarjonta kasvaa paivittain. Listasimme 20 hyvaa vaihtoehtoa,
mikali kaipaat viihdettd. Lisag iPhonesta osoitteessa gamereactor.fi

Artin Ga
Pateva ja natti arcade-
rdime villeine pomoineen

Pocket Legends 9/10

limainen / Sp: clic
Hyva nettirope iPhonella,
kuningas iPadilla

TASOHYPPELY :::

Grokion 8/10

)70 / Alexander Orozco
Kovaluinen hyppely, jossa
selva vivahde Metroidia

Need for Speed:
Shift 7/10

Yksityiskohtaista kilpailua

),80e / Gameloft
Hektista raiskintaa ja
hulluja luotisateita

2,39 / Villain
Taydellinen nettirdiskintd
hyvalld ohjauksella

Pix ‘N Love Rush 7/10

0,79 / Bulkypix

Pauki ja pompi halki retro-
muistojesi

Aqua Moto
Racing 7/10

1,59¢ / Resolution Interactive

Wave Race taskukoossa

Chaos Rings 9/10

Roclipeliveteraani tarjoaa
kauniita vuorotaisteluita

3,99 / Gameloft
Halo-klooni, jossa hyvat
kentat ja kivasti vaihtelua

Soosiz 8/10

e / Ville Mikynen

Valloittava painovoi-
maan perustuva peli

SEIKKAILU/KAUHU :::

Prisoner 84 8/10

2 3% / Hidden Game
Riipiva tunnelma, elava
adni ja hyvia pulmia

Ravensword 8/10

Lansimainen RPG parhaa-
seen Oblivion-tyyliin

PLANET
8/10

limainen / SGN
Flengaa, ammu ja hypi
muita pelaajia vastaan

AJOPELI

Real Racing 9/10
3,99 / Firemint

Ajosimulaattori omassa
taskussa - kylla kelpaa!

Zombie Infection 8/10
Resident Evil 5 -kopio
kannettavassa muodossa

Xenome 7/10

ge / Nine Pound Studios

Pelissé iso maailma ja
riittévasti kerattavaa

AVATA
9/10

limainen / Gameloft

Fantastinen peli iPhonella
- klassikko

Asphalt 5 8/10
90 Gameloft

Vauhdikas Burnout-kopio,
joka oikeasti toimii

S8yl

Soul 7/10

1,59¢ / Kydos Studic
Tyyliteltya kauhua
kallistuschjauksella
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SOUND BLASTER® SOUND BLASTER®
WORLD OF WARCRAFT® WORLD OF WARCRAFT®
HEADSET WIRELESS HEADSET

uulokkeet massfiQirodliPéI';}F;:

O p itz o

oe Azerothin éénctja Pa[jon muuta ennenkuulumattomalla tavalla huippuluokan ‘a-i‘z-initcl(nologiaan ja THX® TruStudio PC

tkaisuun Pcrustuvicn Sound Blaster® World of Warcraft® Wireless Headset- ia Sound Blaster® World of Warcraft® Head: ¥
ulokkeiden avulla. Nauti hémméstyttévésté todenmukaisuudesta kuulokkeiden verrattomien tilazzni- ja aanenparann s

]cho]ogioiden ansiosta. lImaise uskollisuutesi vaihdettavilla kuu]olce-]inssei”é‘, joissa on valitun xyhmit’cﬂmési merkki ia 16 mi]jod

'tavissa o[qvaa varillists va]aistusvaihtocl_'ﬂ:oa.

orldofwarcraft )

m:l (soundblaster.co_f JAY
Liity seuraamme Facebookilla: www.facebook.com/SoundOfGaming TruStudio PC

BLASTER
jalleenmyyjat:
Verkknkau;:l_pcaum‘

_anma [ omwancer] Game:ion {MUSTAL ERERESTIN (Verknokan

(‘Blizzard.com )  (Creative.com )
M ssa maissa. World of Warcraft® on Blizzard Entertainmant, Incin tavaramerkki

i
afiensa omaisuutta. Jakelu: Creative Labs, Inc., Milpitas, CA 95035, Yhdysvallat
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