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Arttu Rajala,

Liikuttavat
pelit

Mita tana jouluna pelataan?
Siind kysymys, johon jokainen
pelijulkaisija haluasi olla vastaus.
Vuoden viimeinen neljannes on
on kaynnissa, ja se on
pelikaupassa menestyksen ja
epaonnistumisen kysymys.

Eik& kilpailu ole koskaan ollut yhta
kovaa. Loppuvuoden pelitarjonta on
jalleen hakellyttava, mutta péivan sana on
tietysti liikkeentunnistukseen perustuva
ohjaus. Nintendon monopoli on tullut
tiensé paahan. Sony julkaisi lokakuussa
Moven, ja Microsoftin Kinect on ollut
taman lehden tullessa ulos jo viikon verran
kaupoissa.

Kuka sitten vie voiton? Wiilla on selked
etumatka. Sonyn Move on oikeastaan
tismalleen sama laite aavistuksen parem-
malla tarkkuudella, mutta vaisuilla peleilla.
Kiinnostavimman joulu-uutuuden pystin
vie siten ehdottomasti Kinect. Hupaisa
markkinointifraasi “sina olet ohjain” on
kuitenkin osuva. Ohjainta ei tarvita, vaan
kontrollit hoidetaan ruumiinliikkeilla.
Pienesté epéatarkkuudesta huolimatta
pelaaminen on osoittautunut yllattavan
hauskaksi. Ensimmaéisen aallon pelit ovat
toki turhanpaivaisia pikkupeleja, mutta
Rock Bandin tekijoiden tanssipeli Dance
Central seka Ubisoftin Your Shape:
Fitness Evolved osoittavat tekniikassa
olevan huimasti potentiaalia.

Wiin ja Moven, mutta erityisesti
Kinectin kanssa voi unohtaa puheet pelin
passivoivasta vaikutuksesta. Uudet lisa-
laitteet todistavat, ettd pelaaminen voi olla
hauskaa ja samalla saada pelaajat pois
sohvan perukoilta. Y16s, ulos ja lenkille? Ei
vaan ylos, kiekko sisaén ja pelaamaan!
Arttu
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Gamereactor otti katsauksen peliarkiston kadotettuihin helmiin.

aII of Duty: Black Ops

Velvollisuus kutsui ja Gamereactorin Daniel vastasi. Onko

Ohjain olet sina itse! Mi
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Rock Band 3

Rytmi- ja bandipelien kuningas on palannut
sarjan kolmannessa osassa. Jonas testasi
rokin uudet kuviot lapikotaisin.

Kinect for Xbox 360

crosoftin liikkeentunnistukseen perustuva
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Gamereactor ei vastaa tilaamatta lahetetysta
materiaalista. Gamereactor ei takaa artikkelien
virheettdmyytta eika vastaa mahdollisista virheista.
Lehdessa iimoitetut hinnat saattavat muuttua.
Kaikki oikeudet materiaaliin pidetaan: lainaaminen
on sallittu vain asianmukaisin l&hdeviittein.

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
myds ladata lehden PDF-muodossa verkkosiv-
uiltamme tai tilata sen kotiin vuodeksi postikuluja
vastaan.

Verkkosivuiltamme www.gamereactor.fi I6ydat joka
paiva uusimmat uutiset ja peliarviot, unohtamatta
haastatteluita, artikkeleita ja yleistietoa pelialalta.
Gamereactor.fi:ssa voit myds perustaa oman
blogin, kirjoittaa lukija-arvioita, keskustella fooru-
millamme ja esittdd kysymyksia toimitukselle.

Eerik otti salamurhaajien veljeskunnan johtoonsa renesanssin
ajan Roomassa. Mita Eziolle ja Desmondille kuuluu talla kertaa?

40 Star Wars: The Force Unleashed Il
40 Pac-Man Party

41 Blood Stone 007

42 Arcania Gothic 4

42 Time Crisis: Razing Storm

42 Lego Universe

42 Final Fantasy: The 4 Heroes of Light
42 Shaun White Skateboarding

Testiversiot:

Arvioissa ei yleensa mainita erikseen, milla alustalla
peli on testattu - tdma voi olla mik& tahansa meille
pelista toimitettu versio. Mainitsemme kuitenkin
aina, jos arvion pohjana kéytetty koodi ei ole pelin
lopullisesta julkaisuversiosta. Mikéli pelin eri alusta-
versioiden valilla on merkittavia eroja, saatamme
julkaista niista rinnakkaisarvion.

Ikdrajat:

Peliarvioissa annetut ikarajat ovat PEGI-jarjestelman
mukaisia. PEGI-luokitukset ovat EU:n hyvaksyma
standardi ja kuvaavat tuotteen sisaltoa seké sovel-
tuvuutta eri ikaryhmille, ei pelin vaikeustasoa.
Ikarajat ovat 3-vuotiaat ja sitd vanhemmat, 7-
vuotiaat ja sitd vanhemmat, 12-vuotiaat ja sité
vanhemmat, 16-vuotiaat ja sitd vanhemmat seka
yli18-vuotiaat. 18 vuoden ikéraja on lainvoimainen.

Verkkoarviot:

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

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing
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Suomalainen Futuremark on
jélleen valmis nayttdmaan tieta
seuraavan sukupolven grafiikalle
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Futuremarkin grafiikkatestit tunnetaan ympari maailman.
Espoossa majaileva yhti6 julkaisi vuosi sitten ensimmaisen
pelinsa, avaruuden painottomuuteen sijoitetun Shattered
Horizon -réiskinnan, mutta nyt Futuremark on jalleen valmis
palaamaan juurilleen testiohjelmien maailmaan.

Tuore 3DMark 11 on varta vasten DirectX 11 -rajapin-
nalle tarkoitettu testi, joka mittaa tietokoneen kykya piirtéda
reaaliaikaista - pelin kaltaista - grafiikkaa. Uutuusohjelmas-
sa on kaikki védannetty kaakkoon. Testi tukee DirectX 11:n
kehittyneitéd ominaisuuksia, kuten esimerkiksi elokuvamaista
valaistusta ja pintakuvioiden lisddmisté tesseloinnin avulla.

Tesseloinin ideana on monimutkaistaa kolmioista rakentuvia
objekteja, jotka niin usein peleissé saavat pydreéat pinnat
nayttdmaén hieman kulmikkailta. 3DMark 11 maalailee
muun muassa hammentévan realistisia merenalaisia maise-
mia ja viidakkoraunioita. Ne voivat antaa esimakua siit3,
millaisilta pelit ndyttavat viiden vuoden sisélla.

3DMark 11 on osin ammattilaiskdyttéon tarkoitettu vali-
ne grafiikkakorttien nopeuden vertailuun, mutta siita julkais-
taan myds ilmainen kotiversio. Aika pistada kone kyykkyyn!

3DMark 11 ilmestyy tédna vuonna PC:lle

Trine 2:n alustat varmistuivart

Frozenbyten fantasiaseikkailu Trine 2 ilmestyy molemmille teho-
konsoleille ja PC:lle. Jatko-osa poikkeaa nédin ensimmaisesta
osasta, joka jai konsoleilla vain PlayStation 3:lle. Trine 2:n on
maara sisdltdd muun muassa uusi nettipeli ja valmistua alkuke-
séksi. Siitd odotetaan ensimmaista suomalaispelia, joka ilmes-
tyy samaan aikaan Xbox 360:lle, PS3:lle ja PC:lle.




Ajosimulaattorin julkaisuaika petti
taas. "Kiveen kirjoitettua” mar-
raskuun 3. paivan julkaisua lykat-
tiin viimeistelysyisté. Pelin on silti
maéré ilmestya tané vuonna.

Blizzard julkaisee neljé ilmaista
modia Starcraft Il:een. Joukossa
on muun muassa suositun
Warcraft-modi Defense of the
Ancientsin kaltainen Blizzard
DotA. Blizzard myds nayttaa
vinoilevan "virallista” jatko-osaa
DotA:lle kehittavalle Valvelle, silla
listalla on myds Valven Left 4
Deadié parodioiva Left 2 Die.

Shinji Mikami kehittaa jatkossa
peleja Fallout-sarjasta tunnetulle
Bethesdalle. Siirto syntyi, kun
Bethesdan emoyhtié ZeniMax

lien huippujen tasolta”, kehitysta

S ’ ]
osti Mikamin Tango-studion. Ilmqlnen johtava Ben Cousins sanoi.
. Peli hyddyntaa tietysti Battlefield-
Sony Ericssonin uskotaan kehit- sarjan tunnusomaista pelimekaniikkaa,
tavén PlayStation-puhelinta. Baﬁlefleld joka yhdist44 jalkavékitaistelua, ajo-

Luurista saatiin naytt6a, kun

neuvoja ja avoimia kenttia. Mukaan on

o e . . G o
Dkunia. PSP Gon kaltaison It Battlefield Herog_s ei jaa kokelluks_l - entistd |, assa yhteensa 16 ajoneuvoa, joihin
teen arvioidaan pohjautuvan messevampaad jatkoa on jo tulossa  iukeutuuvat muun muassa Mi-28-

Androidiin ja ilmestyvan 2011.

Battlefieldin kunnianhimoinen tavoite menestya
ilmaisten pelien markkinoilla johti kohtuullisen
Jalkajousta kayttava Demon onnistuneeseen Battlefield Heroesiin vuonna 2009.

Hunter vahvistettiin Diablo lil:n Peli on EA:n mukaan kerdnnyt yli kuusi miljoonaa
viimeisena pelattavana hahmona.

) ) . rekisterdinyttéd pelaajaa. Kaikkien mielesta verrat-
Aiemmin mukaan on vahvistettu o o . X
Monk, Barbarian, Wizard ja tain hintavat lisévarusteet eivat kuitenkaan tuntu-
Witch Doctor. Pelid voi pelata neet oikeutetuilta selvasti yksinkertaistetussa
PvP-otteluissa varta vasten luo- pelikonseptissa, joka kallistui voimakkaasti sarja-

duilla nettipelikentilla. Mukaan
saa oman hahmonsa, jolle on
miljoonia muokkausmahdolli-

kuvamaiseen tyyliin.
Ensi kevaéana EA julkaisee uuden ilmaiseksi

suuksia. Ottelut ovat joukkue- pelattavan Battlefield Play4Freen. Heroesista poi-

pohjaisia, mutta toki mukana on keten peli on kuvitettu realistisella grafiikalla, va-
my®&s tavallinen kimppapelikin.

rustettu monimutkaisemmalla pelimekaniikalla ja
sijoitettu nykyaikaisiin maisemiin. Se pyrkiikin
antamaan lujan haasteen jopa normaalihintaisille
sotapeleille.

“Battlefield Play4Free on tarkoitettu raiskintape-
lit tosissaan ottaville pelaajille, jotka etsivat laadu-
kasta - mutta ilmaista - pelikokemusta konsolipe-

JULKISTETTU

Scribblenautsin tekijoilta toimintaa

Hahmon takaa kuvatut toimintapelit saavat ensi vuonna uuden k&anteen, mikali pelistudio 5th Cellid on

uskominen. Mainion Scribblenauts-sarjan luoja vaihtaa tasohyppelyn ja pulmanratkonnan futuristisiin
aseisiin, mutta lupaa jotain taysin uutta maailmanlopunjalkeisiin maisemiin. Studion seuraavaksi projek-
tiksi paljastui peli nimeltdan Hybrid, joka on hahmon takaa kuvattu toimintapeli. Taistelussa on mukana
kaksi osapuolta, paladinit ja variantit, joista ensimmaiset ovat inhimillisempia kuin jalkimmaiset.

Hybrid ilmestyy vuonna 2011 Xbox Live Arcadessa

rynnékkohelikopteri, F35 VTOL -
héavittéja ja venaldinen T90-panssarivaunu. Kentille
mahtuu kaiken kaikkiaan 32 samanaikaista
pelaajaa.

Battlefield-fanien kannalta ilmaisversiolla on pari
kiinnostavaa assaé hihassaan. Se nimittéin yhdis-
téa legendaarisen Battlefield 2:n suosituimmat ken-
tat tdna vuonna julkaistun Battlefield: Bad Com-
pany 2:n aseisiin ja hahmoluokkiin. Se jos mika
kertoo siita, ettei peli tavoittele vain uutta yleiséa,
vaan pyrkii tosissaan vetoamaan réiskintésarjan
pitkaaikaisiin pelaajiin.

Suuri kysymys on edelleen se, kuinka rahoitus
hoidetaan. EA:n mukaan pelaajat ansaitsevat ede-
tessaan virtuaalirahaa, jota voi vaihtaa lisévarus-
teisiin. Malttamattoma voivat kuitenkin ostaa samat
varusteet oikealla rahalla, ja ndiden tasapaino ei
Heroesissa toiminut. Beta starttaa 30. marraskuuta.

Battlefield Play4Free ilmestyy kevaalla 2011 PC:lle

www.gamereactor.fi 05



KEUDELLA

Kakkonen

silmadadn - Shift
2: Unleashed

Slightly Mad Studios kiihdyttdd vauhtia ja
kehittda varsin lupaavaa jatko-osaa

Slightly Mad Studios ei ollut taysin tyytyvidinen Need for Speed:
Shiftin saamaan vastaanottoon. Tuottaja Andy Tudor vaikuttaa
artyneelta muutamista arvioista, joiden mukaan peli ei ollut
riittdvan realistinen. Onneksi Gamereactor ei ollut yksi niista
lehdistd. Shift on simulaattori, ja vieldpa varsin hyva sellainen -
ainakin, kun kytki pois kéytdsté kaikki ajoavut seka yliméaréisen
teknorytkeen ja kuvan sumennukset. Ei peli tietenk&an ilman
vikoja ollut, mutta se on silti mukava startti merkittavalle pon-
nistukselle maineikkaassa kaahailusarjassa.

“Makunsa kullakin, mutta tietenkin meita harmitti hemmetisti,
kun jotkut kriitikot itsepintaisesti vaittivat Shiftia kolikkopelityy-
liseksi kaahailuksi ja kehuivat samaan hengenvetoon Forzaa ja
Gran Turismoa niiden uskomattomasta realismista.”

Ymmarran hyvin, miltd Tudorista tuntuu. Vaikka uskonkin,
ettéd Forza Motorsport 3:n rengasfysiikka ylitti Need for Speed:
Shiftin vastaavan, tuntuivat pelin autot realistisilta ja fysiikka
tasapainoiselta. Ristiriitaisista ndkemyksistéd huolimatta Slightly
Mad Studiosin ensimmainen peli ei parjannyt millaan tasolla
huonosti ja kerasi kaupallista menestysta. Peli myi maailman-
laajuisesti useita miljoonia, ja EA antoi nopeasti vihreda valoa
jatko-osan tuotannolle. Nyt studio on nélkainen korjaamaan
kaikki virheet, jotka ensimmaisen osan kohdalla tehtiin. Heita
ajaa ylitsepursuava kunnianhimo nousta korkeimmalle
korokkeelle - olla yksinkertaisesti paras.

“Markkinoilla on paljon hyvia ajopeleja, todella paljon. Mita
me yritdmme tehd4, on erottua joukosta. Aiomme simuloida
ajokokemusta kokonaisuutena pelkan vauhdin ja keskipakois-
voimien vaikutusten sijaan. Haluamme pelaajan tuntevan saman
sykkeen, jonka oikea kilpa-ajaja autossaan kokee: kaikki varinat,
intensiteetin, moottoreiden pauhun ja kaaoksen, kun kahdeksan
autoa ahtautuu saman vasurin 18pi yhtéaikaisesti.”

Kunnianhimolle on nostettava hattua, vaikka juuri kaoottinen
intensiteetti rydpséhtikin vahan yli alkuperaisessa Shiftissa.
Siina kehittajat ovat nimittain oikeilla jaljilla, ettd Gran Turismos-
sa ja Forzassa ajokokemus on hieman liian ... hienostunut
kuvaamaan, milta oikeasti tuntuu, kun vaantaa perkele huulilla

1500-kiloista GT-autoa Brands Hatchin radalla. Jokainen, joka
on istunut kilpa-autossa 200 kilometrin tuntivauhdissa, tietda
milta se kuulostaa ja tuntuu ja miten vaikeaa kierrosaikoja on
hoylata, kun samalla keskittyy ajolinjojen valintaan, vaihteiden
vaihtamiseen ja etenkin jarrutuspaikkoihin. Need for Speed:
Shift, suuremmassa maérin kuin mikddn muu simulaatioon kal-
listuva ajopeli, mallintaa juuri tuon tunteen siita, kuinka arvaa-
matonta rata-autoilu voi todellisuudessa olla. Samalla liioitellen
joitakin asioita ja jattaen jotkin sattuman varaan. Aivan ensim-
maéinen kysymykseni koskeekin sitd, millainen rengasfysiikka
tulevassa Shift 2: Unleashedissa on ja mitd parannuksia silla
saralla on tehty. EA:n tuottaja Marcus Nilsson vastaa nopeasti.
“Kaikkea on parannettu Shift 2:ssa, ihan kaikkea. Olemme
panostaneet kovasti grafiikkaan, siséllon maaraan, nettipeliin ja
tietysti rengasfysiikkaan. Ensimmaéisesséa osassa monien kuvai-




lema tunne siitd, ettei tiehen ollut ikdan kuin riittavaa tuntumaa,
on nyt tipotiessdan, emmeka ole vield edes alpha-vaiheessa
Shift 2:n kehityksessa.”

Valitsen Calsonicin sponsoroiman Japan GT-GTR:n ja aset-
taudun Slighty Mad Studiosin D-Pont-penkkiin, joka on varus-
tettu asianmukaisilla hydraulisilla tehosteilla ja Logitech G27-
ratilla. Pyydén kehittdjia kytkemé&én pois kaikki ajoavut, mutta
kohtaan skeptisyytta seka Nilsonilta etta Tudorilta.

“Oletko varma? Ensimmainen kierros taysin ilman ajonvakau-
tinta ja luistonestoa? Omapahan on valintasi.”

Viisi kaveria Slightly Mad Studiosin johdosta asettuu taakseni
ja valmistautuu ndkemaén tuhoisan kolarin vain sekunteja vih-
reén valon jalkeen. Mutta sité ei koskaan tule. He eivét ilmeisesti
ole kuulleet, ettd Gamereactorin vaaraselkéinen vanha pieru on
itse asiassa slaavilainen simulaatiotonttu, joka kaytti viimeiset 19
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Underground 2 (9 miljoonaa)
Undercover (5 miljoonaa)

Shift (4 miljoonaa)

Pro Street (7 miljoonaa)

Myynti, Need for Speed

viikkoa kesyttden DB-S:4a Shift-muunnelma Real Mod 2.0:ssa.
Ensimmainen kierrokseni on hyva, muttei loistava. Muistan Span
radan kuin omat taskuni. Se on syvalla selkdytimessa. Olen
kayttényt radalla ainakin 50 tuntia vanhassa GTR 2:ssa. Lopulta
kuudes kierrokseni péihittda radan
ennatysajan, ainakin pelin tdman-
hetkisessa puolispastisessa tilastossa.
Hyppaan ylos takki tyhjana.

Hippusen kyseenalainen rengasfysii-
kanmallinnus oli Need for Speed: Shiftin suurin yksittainen
ongelma. Sen vuoksi pelissé oli hankala havaita, missé auton
paino tarkalleen oli. Mutkissa kilpurit myds liukuivat liilkaa
sivuttaissuunnassa, joten jaarapaisimmat PC-pelaajat yrittivat
paikata vikoja Tire Mod -muunnelmalla. Slightly Mad Studios
tunnustaa, etta asiat olisi voitu tehda paremmin. Tuottaja Andy

Kuka haluaisi ajaa pikku-
Pololla Suzukan radalla?

www.gamereactor.fi 07




Samankaltaisia peleja | istaamme kuusi haastajaa

Forza Motorsport 4

Pommi putosi alkukeséasta, kun Microsoft
julkisti Forza Motorsport 4:n E3 2010 -
lehdistétilaisuudessaan. Peli vaikuttaa siirta-
van huomionsa ainakin osittain kevyen ela-
myksellisyyden ja bilepelaamisen suuntaan.
Mukana on nimittain Kinect-tuki, joka mah-
dollistaa autoilla ajamisen ilman peliohjainta
tai rattia. Auton voi myds kaynnistaa kuvitteellista avainta k&anta-
malla. Toki mukana on edelleen mahdollisuus pelata myés peliohjai-
mella ja ratilla, joten kovimpien simulaatioharrastajien ei kannata
huolestua. Se vaha, mita pelistd on naytetty, kielii uudistetusta gra-
fiilkkamoottorista, ja Forza 4:sta voikin muodostua vakavasti otettava
haastaja Shift 2:lle ilmestyessaéan - nailla nakymin - 2011.

08 www.gamereactor.fi

GTR 2

Brittistudio Blimey! Games koostui ydinteki-
j0istd, jotka kehittivéat ruotsalaisjulkaisija
Simbinin kolme ensimmaisté pelia: GTR:n,
GTR 2:n ja GT Legendsin. GT Legendsin
valmistumisen jalkeen Blimey myytiin uudelle
Slightly Mad Studiosille, joka GTR-sarjasta
saadun kokemuksen turvin alkoi kehittda
Need for Speed: Shiftia yhdessé Electronic Artsin kanssa. Vaikka
Simbin on nykyaan jaanyt ilman avaintalenttiaan, GTR 2 seisoo tanakin
péivana yhtena kaikkien aikojen mahtavimmista kilpa-ajopeleista.
Aktiivisen faniyhteison turvin peli jatkaa kehittymista&n moniin eri
suuntiin - esimerkiksi viime vuoden F1-autot ovat pelattavissa. GTR 2
tarjoaa viela nykyéaéankin mainion ajotuntuman ja vauhdintunteen.

Gran Turismo 5

Viisi vuotta Sony on antanut Polyphony
Digitalille aikaa valmistella jarkyttavan
giganttista Gran Turismo 5:tta. Viisi vuotta,
yhdeksén kuukautta ja 70 miljoonaa euroa.
Peli on mydhéstynyt viisi kertaa kolmen
vuoden sisaan, suuri osa suunnitellusta
sisdllésta on hylatty ja uusia ominaisuuksia
on lisatty kuin liukuhihnalta. Ajatuksena on ollut luoda paras,
kattavin ja hiotuin ajopeli, joka koskaan on nahnyt paivanvalon. Yli
1000 autoa, 60 rataa, viisi luokkaa, kahdeksan erilaista pelimuotoa
ja yli miljoona viritysosaa. Sisaltéa on kaistapaisen paljon. Mutta
onko ajokokemus yhta kouriintuntuva kuin Need for Speed:
Shiftissd, se selviaa vield tana vuonna Gamereactorin arviosta.



Tudor selittéda yksityiskohtia innoissaan:

“Fysiikkamoottorimme ja fysiikan simulointimme olivat
Shiftissa kaytanndssa uskomattoman kehittyneitd, ehka
monimutkaisinta fysiikanlaskentaa missaén kilpa-ajopelis-
sé. Aivan kehityksen loppumetreilld paatimme kuitenkin
tasapainottaa fysiikkaa niin, ettd pelaaminen tuntuisi
haastavalta, mutta ei liian vaikealta. Osan mielesta peli ei
sitten ollutkaan tarpeeksi haastava ja realistinen. Olemme
nyt korjanneet asian, ja parannukset tuntuvat lopullisessa
Shift 2:ssa.”

Parikymment& minuuttia mydhemmin olen juuri heittanyt
voltin Nissanilla ja etupyora retkottaa irrallaan. Kisa oli sitten
siind. Ei uudelleenkéynnistysta, ei ajan taaksepain kelausta.
Elite-tila Shift 2:ssa on anteeksiantamaton, julma, vaikea ja
addiktiivinen. Andy hymyilee. Slightly Mad Studiosin véesta

Kilpakumppaneiden
tekodly on parantunut
huomattavasti Shift
2:ssa

huokuu itseluottamus, josta pidén. He tietavat, etta Shift 2
rakentuu vankoille perustuksille, jotka tekevét heisté kilpailu-
kykyisié lajityypissa - jalleen kerran. Myih&n jo ensimmainen
Shift paremmin kuin Forza 3, ja vaikka Gran Turismo 5 on
viimein ovella, ei Andy vaikuta huolestuneelta:

“Olen pelinortti. Olen ajatellut ostaa Gran Turismo 5:n,
kun se tulee kauppoihin. En kuitenkaan ymmarra, miksi
Sony on kayttanyt niin paljon aikaa kauppakassien, mini-
bussien ja tavanomaisten henkildautojen siséllyttdmiseen
peleihinsd. Kuka haluaa ajaa Polo 1.1:11& esimerkiksi
Suzukassa?”

Esittely 1&henee loppuaan, ja pienen loppuyhteenvedon
jalkeen on aika pakata kimpsut ja kdyda kotimatkalle. Shift
2: Unleashed siséltaa kattavan online-jarjestelmén nimeltédan
Driver Network. Se vaikuttaa pelottavan syvalta. Shift 2:ta
voi pelata uudesta kamerakulmasta, jota kutsutaan "kypa-
rékameraksi” ja jossa pelaaja nakee visiirin ja paa liikkkuu
auton mukana. Shanghai on mukana, uusi rata kulmikkaine
kurveineen ja nopeine kaarteineen. Autojen kokemat vauriot
ndyttavat talla kertaa uskottavammilta. Renkaat irtoavat,
pelti ruttautuu ja autot pyérivat katon kautta ympéri. Kilpa-
kumppaneiden tekodly on niin ikd&n parantunut merkitta-
vésti, mikd Andy Tudorin mukaan on toiseksi vaikein osa
kilpa-ajopelin kehitysta.

Olen mielissani. Pidin paljon ensimmaéisesta osasta, ja
néhtyéni studion tydstadmat uudistukset jatko-osaan, odo-
tukset ovat luonnollisesti korkealla. Ensi kevaana on aika
heittdd suurempaa silmaan.

/Petter Hegevall

Shift 2: Unleashed ilmestyy vuonna 2011 PC:lle, PS3:lle ja Xbox 360:lle

Race Driver: Grid 2

iRacing rFactor 2

Codemasters julkaisi vasta hiljattain F1
2010:n PlayStation 3:lle, Xbox 360:lle ja
PC:lle. Studion tiedetaan kuitenkin jo
kehittavan paitsi F1:n seuraavaa osaa, myés
Dirt 3:a ja Race Driver: Grid 2:ta. Naista Grid
2 vaikuttaa lahimmalta kilpailijalta Shift 2:lle.

Papyrus Design Groupin perustajajésen David
Kaemmer on ajosimulaattoreiden edellakavija
sellaisilla peleillaan kuin GP Legends ja
Nascar Racing 2003. Syyskuussa 2004
Kaemmer oli perustamassa iRacing.com
Motorsport Simulationsia, joka nelja vuotta

Image Space Incorporated kehittaa par-
haillaan jatko-osaa suositulle ajosimu-
laattori rFactorille. RFactor 2:n on maara
valmistua lahikuukausina. IS lupailee mu-
kaan muun muassa realistisia, vaihtuvia
sadolosuhteita. Tiedossa on myds parem-

Codemastersin Ego-pelimoottorin tiedetaan
tuottavan visuaalisesti upeaa jalked, mutta realistisimmasta paasta
pelit eivéat ole. Grid 2:sta ei viela ole julkaistu konkreettisia tietoja.
Lienee silti epatodennakoista, ettd vauhdikkaan ja osin ramapai-
senkin ajopelin jatko-osa muuttaisi linjaa dramaattisesti. Silti varsin-
kin hieman kevyempad, mutta oikeisiin autoihin pohjautuvaa veivaa-
mista kaipaaville Grid 2 voi muodostua kovaksi vaihtoehdoksi.

myohemmin julkaisi iRacingin - simulaatio-
harrastajien suureksi riemuksi. IRacing on tilauspohjainen ajopeli- ja
harjoitteilupalvelu, jota jopa monet oikeat kilpa-ajajat kéyttavat vireen-
sa yllapitamiseksi. IRacing onkin tana péivana tarkin ajosimulaatio,
mita tulee puhtaaseen fysiikanlaskentaan. Se siséltad myos tarkasti
mallinnetut radat, vaikka ymparistdjen visuaalinen iime on vanhen-
tunut. Mukana on esimerkiksi NASCAR-autoja ja Williamsin Formula 1.

paa tekodlya, vakuuttavampi valaistus ja
yksityiskohtaisempia ratoja. Aivan kuin GTR 2:n pitkaikaisyys,
myos rFactorin suosio perustuu pitkélti pelin helppoon muokatta-
vuuteen. Monipuolisilla modeilla pelirunkoon voi istuttaa lahes
rajattomasti erilaisia kilpailutyyppeja ja -sarjoja. Useat moditiimit
ovat jo alkaneet valmistella rFactorin modeja jatko-osaa varten,
joten julkaisun aikaan sisalt6a pitéisi olla jo helposti saatavilla.
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Liiketta
Xbox 360!

Huhusta tuli Project Natal ja Project Natalista tuli
Kinect. Microsoftin pitkaan puhuttu hyppy liike-
ohjainmarkkinoille tapahtui 10. marraskuuta
Kinectin lanseerauksen myé6ta. Sensorin on luvat-
tu toimivan taysin ilman lisdohjaimia ja tunnista-
van pelaajan liikkeet paasta varpaisiin. Kovin
kauas todellisuudesta lupaukset eivét jaa.

Heti alkuun on sanottava, etté Kinect rakastaa
tilaa. Sensoria ei voi sijoittaa pieneen huonee-
seen, jossa on paljon huonekaluja pelitilan valit-
tdmassa laheisyydessa. Hyva etdisyys sensorista
on pari kolme metrid, mutta sijoittamalla laitteen
ylemmas, etaisyytta voi viilata hieman. Sensori on
verrattain suuri. Se siséltddkin monimutkaisempaa
tekniikkaa kuin web-kamerat. Laitteen avainomi-
naisuus on silmélle nakyméaton infrapunavalo, jolla
se nakee pelaajan ja pelitilan kolmiulotteisesti.
Samasta syysté Kinect toimii myés hdmarassa.

Sensorin tarkkuus ei ole paras mahdollinen,
mutta paapiirteissédan Kinect tulkitsee kayttdjansa
liikkeet oikein. Puutteet nousevat esiin esimerkiksi
Kinectimalsissa, kun kissan vauhdikas silittely
paljastaa selvaa viivetta liikkkeiden siirtymisessa
tosimaailmasta virtuaaliymparistéon. Kinect
Sportsissa ohjattava Avatar-hahmo puolestaan ei
seuraa téaydellisesti pelaajan liikkeitd, vaan jalko-
jen ja kasien asennoissa esiintyy silloin talléin
hairiéitd. Puutteet toki ovat osittain myos pelista
riippuvaisia, mutta esimerkiksi PlayStation Move
jatti heti kattelyssa vakuuttavamman tunteen oh-
jauksen tarkkuudesta.

Toisaalta Kinect ei kilpailekaan taysin samassa
sarjassa Moven ja Wiin kanssa. Koko kehon
likkeentunnistus on sen erikoisuus
ja juuri se tekee esimerkiksi
Dance Centralista ja Your
Shapesta hauskoja ja
intuitiivisia peleja. Ne
osoittavat, ettd Kinectis-
sa on runsaasti potenti-
aalia uudenlaisten liikun-
nallisten pelien kehittami-
seksi. Odotukset tulevista
peleista ovat korkealla. Télla hetkelld suurin este
hankinnalle on kuitenkin kova hinta yhdistettyna /
suppeaan pelitarjontaan. Haloa ei vield kinectoida. KINECT

XBOX 3¢

VALMISTAJA Microsoft JULKAISU Julkaistu

HINTA 169 EUR (sis. Kinect Adventures -pelin)
OMINAISUUDET Infrapunasensori / RGB-kamera / 4 -
mikrofonia LIIKKEENTUNNISTUS Koko kehon _ K
hahmotus PELAAJIA 2 osallistuvaa / 6 pelaajan

tunnistus  TOIMINTAETAISYYS 1,2 - 3,5 metri&

MITAT lev. 28 cm / kork. 8 cm / syv. 8 cm LITANTA

USB VIRTALAHDE Kinect-portti / verkkovirta
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PELIARVIOT

Dance Ceniral

Julkaisu Julkaistu

Rock Band -sarjasta tunnetun Harmonixin tanssipeli on
Kinectin lanseerausvalikoiman parhaimmistoa. Jytahen-
kisia kappaleita on verrattain vaatimattomat 32, eika peli-
muotojakaan ole kuin kolme, mutta itse tanssiminen on

hauskaa. Ruudulla nékyvien liikkkeiden jaljittely luo onnistu-

neen vaikutelman tanssimisesta, ja peli hyodyntaa koko
kehon liikkeentunnistusta ensiluokkaisesti. 8/10

Pertoem & bk,

Trick Learned g A0 9
Barral Reil !

Kinectimals

Perheen nuorimmille suunnatussa puuhastelu-
pelissa opetetaan omalle tiikerinpennulle
temppuja, tutkitaan trooppista saarta ja pela-
taan minipeleja. Hellyyttavaan ulkoasuun on
panostettu, mutta aikuinen nakee pinnan alla
helposti kdyhan tehtavékokoelman. 3/10

02:46

3
i

11
155

Your Shape: Fitness Evolved
Kinectin ensimmainen fitness-peli raataloi jo-
kaiselle sopivan kuntoilukokemuksen. Pelaa-
minen on intuitiivista ja virheliikkeistd annetaan
nopeasti palautetta. Hyva kunto-ohjelma, kun-
han toistuvat harjoitteet eivat hirvitad. 7/10

Kinect Sports

Raren urheilupeli niputtaa samaan pakettiin
niin keilailua, pingista kuin nyrkkeilyakin. Myos
juoksulajit ovat mukana. Yksi hauskimmista
lajeista on keih&énheitto, mutta tarkkuutta
pelaamiseen kaipaisi lisda. Keilailu puolestaan
on liian helppoa ja yksitoikkoista. 6/10

Kinect Joyride

Kinectin ensimmainen ajopeli luottaa yksinker-
taiseen pelimekaniikkaan, jossa kaasusta ja
jarrusta ei huoli vélittaa. Sisaltéa olisi kuitenkin
saanut olla enemman, silla huvi ei kanna juuri
yhté kahta iltaa pitempaan. 4/10

Marraskuussa Kinectilla
paastaan taikomaan Harry
Potter -seikkailussa ja
kurvailemaan Sonic Free
Ridersissa. Vuoden alussa
tulee Rezin hengellinen
jatko-osa Child of Eden.
Kevaélla Sega julkaisee Rise
of Nightmares -kauhupelin.
Capcomin mech-simulaattori
Steel Battalion palaa ensi
vuoden aikana. Liséksi
Kinectille tulossa uusi Forza
Motorsport ja Star Wars.

Perinteisemmocatt
vaihtoehdot

Liikeohjauksesta nauttimen ei
vaadi ndppaimista tyystin
luopumista.

Wii Remote Plus

Nintendo péivitti hiljattain liikeohjaimensa
tarkempaan. Wii Remote Plus yhdist&a tu-
tun kaupulan ja siihen lisattdvan Motion
Plus -lisdosan yksiin kuoriin. Yhteensopivis-
sa peleissa lisédsensoreilla saadaan tarkem-
pi ohjaustuntuma kuin tavallisella Wii-ohjai-
mella. Perusominaisuudet ovat pysyneet
samana. Ohjaimessa on kamera, joka seu-
raa television paalle asetettavaa sensorirai-
taa ja mahdollistaa ohjaimen kaytén osoitti-
mena. Heilautukset tunnistetaan kiihtyvyys-
antureilla. Kolmikosta laajin pelivalikoima.

Valmistaja Nintendo Hinta 59 EUR

PlayStation Move

Tana syksyna julkaistu PlayStation Move
tuo Wii-tyylisen liikeohjauksen PlayStation
3:lle. Liikkeentunnistus perustuu tarkkoihin
sensoreihin ja ohjaimen paassa olevaan
valoon, jota TV:n oheen asetettava kamera
seuraa. Ohjain ymmartaa heilautukset ja
valo toimii osoittimena esimerkiksi sotape-
leissé&. Pelitarjonta kasvaa nopeasti. Lan-
seerauspelien kuten Sports Championsin
jalkeen Move-tuki on lisatty esimerkiksi
MAG-raiskintaan. Ensi vuonna Little Big
Planet 2 ja Killzone 3 tukevat Movea.
Wiisté poiketen kameraa voidaan hyddyn-
taa lisatyn todellisuuden sovelluksissa,
joissa pelaaja nakyy videona ruudulla.

Valmistaja Sony Hinta 59 EUR
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Haastattelut ja artikkelit
Lue lisaé osoitteesta www.gamereactorfi

joa mi

Legendat -
es

Tapasimme Warren Spectorin ja tiedustelimme peligurulta,
miten rakastettu Mikki Hiiri on sovitettu pelisankariksi

Disney Epic Mickey kasvoi ideasta, jonka Disney
esitti teille - kuinka suuri osa lopullisesta pelista
on lahtoisin alkuperdisesta ideasta ja kuinka paljon
kehititte itse?

- Tietyt peruselementit ovat sailyneet alkuperéaisesta
ideasta. Ne olivat nerokkaita, ja olisi ollut typerda
jattéda ne hyodyntamatta. Esimerkiksi unohdettujen,
hylattyjen hahmojen joutomaa Wasteland, Mustakaa-
vun osuus Mikki Hiiren joutumisessa sinne ja Osku
Kanin ottaminen mukaan tarinaan - kaikki ndma olivat
jo alkuperéisessé ideassa. On tietysti eri asia pelkas-
taan ideoida kuin toteuttaa. Junction Point antoi
kaikille ideoille lihaa luiden ympérille. Saimme silti
mahtavat lahtokohdat, ja se vain osoittaa, etta Disney
on téynna luovia tyyppeja.

Epic Mickey palauttaa Oskun parrasvaloihin
ensimmaistd kertaa 80 vuoteen. Teette Disney-
historiaa pelillanne. Mahtaa olla aika siistia?

- En usko, ettd osaan kuvailla tunnetta. Olen pakahtua
ylpeydesté joka kerta, kun intro pydrahtaa kayntiin ja
Osku esiintyy uudessa Disney-tarinassa ensimmaista
kertaa sitten vuoden 1928. Muistan, kun Disney en-
simmaéista kertaa kysyi, olisimmeko kiinnostuneita te-
kemaan Mikki Hiiri -pelin. Mietin, ettd ainakin pdasem-
me sivuhuomautukseen historiankirjoihin. Se on val-
tava asia minulle ja tiimille. Olemme kunniasta otettuja.

Disney Epic Mickeyn intro alkaa Mikki Hiiri -lyhyt-
elokuva Thru the Mirrorin henkiin herattamisella.
Onko mukana muita vastaavia kunnianosoituksia
tai viittauksia? Mikad on mielestasi hamarin viittaus
pelissa?

- Mukana on paljon vastaavia kunnianosoituksia — liian
paljon tassi listattavaksi. Jatan asian tdhén ja annan
pelaajien 16ytaa itse historialliset viitteet pelistd. Hdma-
rin viittaus saattaa hyvinkin olla Osku Kani.

Olet aiemmin tehnyt scifi- ja steampunk-peleja,
joissa on ollut verrattain realistinen tyyli. Disney
Epic Mickey puolestaan on piirrosmainen. Millai-
nen muutos on ollut ja onko silla jotain merkitysta?
- Olen nauttinut muutoksesta ikonisempaan, vdhem-
mén realistiseen tyyliin. Lautapeliaikoinani minut tun-
nettiin hassuttelijana, sarjakuvatyyppind, mutta en ole
saanut mahdollisuutta ndyttas sita videopelimaailmas-

sa. Nyt voin palata juurilleni. Se on tuonut mukanaan
aivan eri tahdin, minka tarpeessa olen ollut vietettyani
vuosia vakavampien, realistisempien pelien parissa.
Toivon vain, ettd aiempien pelieni fanit nakevat samat
pelilliset ideat my&s Disney Epic Mickeyssé.

Aiempaan tuotantoosi sisaltyy lentosimulaattoria,
rdiskintépelid, hiippailua ja ndiden monituisia se-
koituksia. Nyt kehitét tasohyppelypelia. Onko
olemassa mitdan pelityyppid, johon et osaisi luoda
pelia?

- Eikéhan ensin katsota, kuinka Junction Point péarjaa
Disney Epic Mickeyll&, ennen kuin oletetaan, etta
osaan tehda tasohyppely/toimintaseikkailu/roolipeli-
hybrideja! Minusta on vain hauska kokeilla uusia
juttuja ja yrittéda ottaa uusia nédkdkulmia vakiintuneisiin
ideoihin ja pelityyppeihin. Yleis6 paattaa, onko
olemassa pelityyppid, johon en osaisi luoda pelia.
Olen avoin kokeilemaan melkeinpé kaikkea.

Slogan “pelityylilla on vélia” koristaa studiosi sei-
nid. Voitko kuvailla, mita se tarkalleen tarkoittaa ja
miten se liittyy Disney Epic Mickeyyn?

- Se tarkoittaa sitd, ettd pelaajien tulisi voida ilmaista
itsedan pelissé tekemilldén valinnoilla. Jos pelaat
esimerkiksi Disney Epic Mickeyn Iapi ja pyyhit kaiken
tieltési, sen pitdisi herattaa erilaisia reaktioita peli-
maailman hahmoissa verrattuna siihen, ettd maalaisit
kaiken nakemasi. Samoin pelaajan, joka pyséhtyy
auttamaan kaikkia apua tarvitsevia, tulisi saada
erilainen kokemus kuin pelaajan, joka vain kiiruhtaa
pelastamaan maailmaa. "Pelityylilléa on valid” tarkoit-
taakin sita, etteivéat pelit ole vain osoitus siita, kuinka
nokkelia niiden tekijat ovat — yhté paljon peleissa on
kyse siitd, kuinka nokkelia niiden pelaajat ovat. Sind
teet valinnat, me ndytdmme seuraukset — ideaalisesti
vielapéa tuomitsematta valintoja. Pelin lopussa kunkin
pelaajan tarina on yksiléllinen. Saat luoda oman ver-
siosi Mikki Hiiren tarinasta Wastelandin pelastajana ja
Oskun vapauttajana.

Maalin ja tinnerin kaytto vaikuttaa tuoreelta peli-
idealta antaessaan pelaajien poistaa ja palauttaa
pelimaailman objekteja. Mista ajatus lahti?

- Olen sanonut vuosia, etta yksi pelinkehittajia edel-
leen piinaava ongelma on, kuinka alkaa luoda taysin

interaktiivisia ja dynaamisia maailmoja. Erés Junction
Pointin ohjelmoijista, loistoheppu nimeltdan Matt Baer,
jonka kanssa olen tydskennellyt palttiarallaa kymme-
nen vuotta, keksi antaa Mikki Hiirelle kyvyn piirté4 ja
pyyhkia. Halusimme muistuttaa Mikkia piirroshahmon
roolistaan, joten tuntui luonnolliselta antaa hahmolle
mustetta ja maalia — elementit, joista Mikkikin on tehty.
Mutta kehitimme tietysti pelid, jossa on kyse valin-
noista ja seurauksista, joten pelaajille pitdad antaa mah-
dollisuus myos taysin painvastaiseen toimintaan. Se
johti lopulta ajatukseen pyyhkia maalia tinnerilla. Kaik-
ki kunnia Mattille — han johti ideoiden implementointia
ja todisti pelimekaniikan tehon.

Mika osa Disney Epic Mickeysta on teille suurin
ylpeydenaihe?

- Tiimi on tehnyt vallattoman hyvaa ty6téa kaapates-
saan Mikki Hiiren olemuksen — miltd hahmo nayttaa,
miten liikkuu ja niin edelleen. Uskon myds, ettd Osku
nousee pelisté yhtena kirkkaana téhtena. Olen silti
ylpein siit4, ettd Disney Epic Mickey tuntuu erilaiselta
kuin muut pelit. Monet vertaavat sitd Marioon, toiset
Zeldaan, ja riippuen siitd, miten he peliéd pelaavat, he
ovat kaikki oikeassa. Pelaajilla on todella paljon valtaa
vaikuttaa siihen, millainen kokemuksesta muodostuu.
Se on minusta hienoa.

Kuinka paljon turvauduitte Disney-arkistoon
Wastelandin toteutuksessa?

- Nojasimme paljon vanhoihin elokuviin ja sarjakuviin —
kuten myos joihinkin uudempiin. Halusin mahdollisim-
man suuren osan pelistd pohjautuvan Disney-tuotan-
toon, ja tiimi vastasi haasteeseen upeasti. Keksimme
vain tarvittavat pelilliset ominaisuudet, jotka eivat
ennestaén siséltyneet Disney-universumiin. Kaikki muu
on aitoa Disneya. Odotan joidenkin yllattyvan sisél-
|6sté ja uppoutuvan pelin innoittamana syvemmalle
Disneyn historiaan.

Oletteko vield paattanyt seuraavaa pelidnne?

- Yritdmme nauttia Disney Epic Mickeyn julkaisusta ja
pyorittelemme monenlaisia ideoita, jotka voivat toteu-
tua jonain paiva. Pysykaa kuulolla!

/Rasmus Lund-Hansen

Disney Epic Mickey ilmestyy 25. marraskuuta vain Wiille
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MIELIPITEITA JA REAKTIOITA

Lisaa mielipiteité blogeissa www.gamereactor.fi

Eri ohjain, samat saannot

Kuinka esittda kritiikkia likeohjattavista peleista, jotka eivat edusta sité perinteisinta pelimuottia?

\

Kritiikkid turhasta? Tamahan on kivaa! Monet Wii-, Move- ja Kinect-pelit ovat yksinkertaisia, mutta ehka se ei olekaan niiden pointti. Toki hauskaa voi pitaa

monella eri tavalla, eika hyvéé pelia ole virallisesti maaritelty kirjoihin ja kansiin.

Keskustele, blogaa tai lue
liséé aiheesta osoitteessa
www.gamereactor.fi

Voiko hauskanpito
kavereiden kanssa
korvata pelillisia
puutteita?

Peleista voi nauttia eri syista,
mutta puutteiden tunnustaminen
ajaa asioita eteenpain

www.gamereactor.fi

Uusien liikeohjainten tulo on nostanut esiin jélleen
mielenkiintoisia kysymyksia pelien arvioinnista ja
arvottamisesta. Ensimmaiset pelit kun ovat usein
varsin pelkistettyja ja keskittyvat vain sen yhden ja
ainoan asian, uuden ohjaimen, ympérille. Riittaddkd
se tekemaan peleisté hyvia?

Microsoftin moottoriturpa Aaron Greenberg on
sitéd mielta, etté riittda. Greenbergin mielesta liike-
ohjaimet kuten Xbox 360:n uusi Kinect edustavat
erilaista pelaamista kuin mihin on perinteisesti
totuttu. Siiné pelin viihdyttavyytta ei maarittelekdan
suoranaisesti tarina, hahmojen uskottavuus, mil-
lintarkka ohjaustuntuma, henkeésalpaava vaikeus-
taso tai silmia hiveleva grafiikka, vaan yksinker-
taisesti hauskanpito ruudun tallé puolen. Greenberg
ei uskokaan, ettéd arvosanoilla olisi suurta merkitystéa
likeohjaimille tarkoitettujen pelien myynnille. Niité
ostavat ihmiset, jotka etsivat uutta lelua tai eivat
perusta "oikeista” peleista.

Ja osin Greenberg on varmasti oikeassa. Eihan
se olisi ensimmainen kerta, kun suuri yleis6 tykkaa,
vaikka kriitikot eivéat. Esimerkiksi elokuvamaailmas-
sa ilmié on hyvin tavallinen. Lahemp&a peleja esi-

Killzone 3

Parhautta

tulossa?

The Legend of Zelda: Skyward Sword

Lue paivittaiset uutiset
Gamereactorin nettisi-
vuilta ja tiedat alan
uusimmat kuulumiset.
Ohessa kolme surta
likeohjattavaa pelia.

Forza Motorsport 4

merkiksi voisi nostaa Nintendon Wiin, jonka suosio
on ollut yksi tdméan konsolisukupolveen ihmeista,
vaikka laheskaan kaikki pelit eivat ole olleet aikansa
tasalla. Wii Sports tuskin olisi kummoinenkaan
menestys, ellei sité voisi pelata fyysisesti likeohjain
k&dessa.

Liikeohjattavissa peleissé on usein yhta paljon
kyse yhdessé olemisesta ja esittdmisesta kuin
puhtaasti pelisuoritteiden tekemisesta. Peleja
vahemman pelaavista kuluttajasta saattaakin
tuntua, etté kitina liikeohjattavien pelien sisallén
niukkuudesta tai kémpeldsta grafiikasta on koh-
tuuttoman kyynisté - jopa irrelevanttia. Toisaalta
kovimmat peliharrastajat suorastaan janoavat "tur-
hien vetkuttelupelien” murskaamista. Pelikriitikko
tarkastelee peli tietysti omien kokemustensa
kautta, ja usein tall6in ollaan 1dhempéana paljon
pelaavia harrastajia kuin satunnaisesti Singstaria
laulavaa seurapelaajaa.

Pitéisikd arvostelukenttd sitten laajentaa niin,
etté joukossa olisi enemman suuren yleisén mu-
kaisia mielipiteitd? Onhan usein sanottu, etta mi-
taan raiskintapeleista tietavaa ei pitéisi paastaa
uuden Halon pariin, koska se voisi tuottaa "vaaran-
laisen” ndkemyksen pelisté. Eikd yhta hyvin voitaisi
sanoa, ettd Kinectimalsin kaltaisen sdpdilyn saisi
arvioida vain alle 10-vuotias lapsi?

Vaikka eri ndkemykset ovat rikkaus, perustellun
mielipiteen rakentaminen vaatii kattavia pohjatietoja
aiheesta. Jotta likeohjaukselle suunnitellut pelit
voitaisiin arvottaa oikeudenmukaisesti, arvostelijan
on tunnettava laajasti myds muuta pelitarjontaa.
Uusi ohjaustapa ja muu siséltd on pystyttava suh-
teuttamaan jo olemassa oleviin peleihin. Niin haus-
kaa kuin Dance Centralissa ohimennen tanssiminen
onkin, on taysin validia kritiikkia esittdd, miksi pe-
lissa ei ole yli 80 kappaleen biisivalikoimaa ja yhta
runsaita pelitiloja kuin saman kehittajan luomassa
Rock Band 3:ssa? Pelkk liikeohjaus ei luonnol-
lisesti korvaa téllaisia puutteita, jotka vaikuttavat
konkreettisesti siihen, miten paljon ja miten laadu-
kasta kivaa liikeohjaimella saa pelattavakseen.

Se, ettd oma suosikkipeli saa lehdessa huonon
arvosanan, ei tietenkaan tarkoita, etteikd pelista
saisi nauttia. Puutteiden tunnustaminen ei kuiten-
kaan haavoita - painvastoin. Kritiikilla vain kan-
nustetaan pelintekijéitd luomaan entistéd parempia
peleja. Miksi liikeohjaimelle ei yritettéisi luoda sa-
manlaisia ikivihreita klassikoita kuin perinteisellekin
ohjaimelle?

Kimmo Pukkila
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Uusi heksavetoinen pelikartta tarjoaa téysin uuden taktisen taistelun ja
mahdollistaa uudet laajentumisstrategiat. Kaupunkivaltiot muodostavat
téysin uuden diplomaattisen resurssin ja uudistettu diplomatiajérjestelmé
mahdollistaa monipuoliset neuvottelut valtiopéémiesten kanssa. Monipuoli-
set orkestraalisévellykset antavat Civ V -pelille komean loppusilauksen.
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UUDISTUNUT ULKOASU
Kéy valtaistuimelle ja pelaa omalla tahdillasi opettavaisen kéytts-
littymén helpottaessa pelin oppimista askel kerrallaan. Civ-
veteraanit puolestaan arvestavat pelisarjan syvyytté, yksityiskoh-
taisuutta ja saadeftévien ominaisuuksien madréa.
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I peleja ennennckemattomilla tavoillalja asenna modéja suoraan pelin sisdisen yhteisdn kautta
i poistumatta pelisté erikseen sité varten. Civilization V tuo yhieisén pelaamiseen etulinjaan.
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MAALISKUU 2011

Test Drive
Unlimited 2

Alusta Kehittaja Eden Games
Julkaisija Atari Pelityyppi Ajopeli

tekee paluun
ensi kevaana. Test Drive Unlimited 2 on jat-
koa neljén vuoden takaiselle ensimmaiselle
osalle, jonka koukkuna olivat tdysin avoin
Oahun saari, luksusautot ja vahva panostus
sosiaaliseen nettiyhteisdon.

Jatko-osa sisaltaa yli 3000 kilometria teita,
mihin sisaltyy myds aiempaa enemmaéan maas-
toreitteja. Toiseksi pelialueeksi on lisétty Ibiza,
joka on Oahun tavoin mallinnettu sateliittiku-
vien perusteella. Samalla kehittéjat ovat lai-
nanneet piirteitd nettiroolipeleista. Klaanien
kaltaiset klubit kokoavat faneja yhteen ja mah-
dollistavat kilpailun muita klubeja vastaan.
Pelimuotona on esimerkiksi "seuraa johtajaa”,
jossa yhden pelaajan on opastettava joukkue-
kavereitaan. Kéykainen ajomallinnus aiheuttaa
kuitenkin viela huolestuneisuutta.

Kimmo Pukkila

Moninpeli on tarkea osa Red
Faction: Armageddonia. Uudessa
Extermination Modessa pelaajat
hyppaavat taisteluun tekoalyn
ohjaamia, laumoittain ilmestyvia
hirvigita vastaan. Kuulostaa aika
paljon Hordelta, vai mita?

Oletko kyllastynyt tavanomaisiin
sodan instrumentteihin? Hyva,
silla Armageddonissa on mukana
monia muukalaisaseita. Sellaiset
nimet kuin Nanoforge, Tremblers
tai Rhino Charges tuskin saavat
pelia vaikuttamaan huonommalta.

45 vuotta on kulunut edellisen
osan tapahtumista. Ajanjakson
traagiset tapahtumat selviavat
TV-elokuva Red Faction:
Originsista, joka debytoi pelin
aikoihin ensi kevaana.

HUHTIKUU 2011

Red Faction
Armageddon

Alusta
Julkaisija THQ Pelityyppi Toiminta

Kehittaja Volition, Inc

osassa on piru
merrassa. 45 vuotta Marsin orjien vapauttamisen jalkeen
ihmiskuntaa kohtaa uusi uhka. Jo ennen sita sota ja
hévitys ovat tehneet Marsista l&hes elinkelvottoman
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paikan, ja jaljelle jaaneet siirtokunnan rippeet ovat paen-
neet takaisin luoliin, joissa he muinoin tyéskentelivat or-
jina. Pinnan alla suojassa ihmiset ovat alkaneet rakentaa
kaupunkeja ja uutta yhteiskuntaa. Heitd odottaa kuiten-
kin jaatava I6yto. He eivét ole luolissa yksin. Pimeydessa
lymyaé jotain muuta. Jotain, joka on ollut horroksessa
aikakausia, mutta on nyt viimein herdamaéssa. Jotain,
joka néakisi mielelladn ihmiset kuolleina.

Red Faction: Armageddon on neljés osa toimintapeli-
sarjassa, joka kertoo Marsin kapinasta. Pelillisesti se
seuraa samoilla linjoilla edeltajansa, ensimmaisista
osista huomattavasti uudistuneen Red Faction: Guerillan

A

“

-
-
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kanssa. Toisin sanoen kyseessd on hahmon takaa ku-
vattu réiskintdeepos, jota varittavat taysin tuhoutuvat
ymparistot. Gamereactorin testaaman ennakkomate-
riaalin perusteella kehittdja Volition, Inc on talla kertaa
silmaillyt suuria toimintapelihitteja, kuten Gears of Waria
ja Dead Spacea.

Esikuvissa ei ole sindlladn mitédan pahaa. Red Fac-
tion: Armageddon liikkuu kuitenkin vaarallisilla vesillg,
silld se uhkaa menettéa identiteettinsd. Ennakkoversion
perusteella tuntuu, ettd paddhuomio on siirretty hiekka-
laatikkomaisesta tuhon sinfoniasta huomattavasti tavan-
omaisempaan avaruushirvididen raiskintaan kapeilla



SYYSKUU 2011

kaytavilla. Sellaisia pelejé on jo tarpeeksi. Tyylisuunnan
muutos tuntuu erityisen pahalta siksi, ettd Red Faction:
Guerrilla oli varsin positiivinen yllatys. Se oli kiinnostava
tarina avaruussiirtokunnasta ja ihmisluonteen synkem-
mista puolista. Tai ehkei sittenkaan. Se oli kertomus
luvattoman kokoisen avaruustraktorin ajamisesta rama-
paisesti suoraan vihollistukikohtaan. Vastaava ei ole
koskaan tuntunut yhtd makealta. Seinien kaataminen,
rakennusten romahduttaminen ja siltojen patkiminen
vékevan neuvostohenkisessé ilmapiirissé on yksi viime
vuosien aliarvostetuimmista pelikokemuksista. Siksipa
toivon, etté Volition véhentaisi putkirédiskintda ja Ridley

o
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Scott -tyylisid tavoitteitaan ja keskittyisi niiden sijaan
siihen, mink& he osaavat parhaiten: silkkaan tuhoon.

Ko_kongi_siq raken_nqksia
voi repaista marsilaisten
niskaan

Huolimatta asetelman herattdmasté skeptisyydesta
pidin kovasti uudesta aseesta, Magnetic Gunista. Se on
yhta yksinkertainen kuin myds nerokas fysiikkapohjainen
ase, jolla ammutaan kaksi pistettd, jotka vetavat vimmai-

Batman:
Arkham City

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittaja Rocksteady
Studios Julkaisija Warner Pelityyppi Toiminta

VIIME VUODEN Batman: Arkham Asylum on
verraton toimintaseikkailu halki Yon ritarin ve-
rivihollisten tayttdman mielisairaalan. Jatko-
osa Arkham City laajentaa pelialuetta kokonai-
seksi rikolliskaupungiksi, jonne Lepakko hyp-
paa Kissanaisen pelastaakseen. Peli on laa-
jempi, avoimempi, synkempi ja tarjoaa myds
vaativampia aivopahkindita turpasaunan ohes-
sa. Varjoissa hiippailu on edelleen mahdollista,
mutta tuttujen varusteiden lisdksi Battis saa
kayttddnsa hamayksiin sopivan savupommin.
Peli ei olisi kokonainen ilman sarjakuvapa-
hiksia. Kuvioissa ovat esimerkiksi Kaksinaama,
Pakkasherra, Arvuuttaja, Harley Quinn, Victor
Zsasz, Hugo Strange ja tietysti Jokeri. Rikollis-
ten valtataistelu tuo oman lisdnsa tarinaan.
Peliin kaavaillaan my®s moninpelid, mutta tar-
kempaa tietoa siité ei paljastettu.
Kimmo Pukkila

sesti toisiaan puoleensa. Aseella voi esimerkiksi repaista
kokonaisia rakennuksia onnettomien marsilaisten nis-
kaan. Lisaksi kaytossé on uusi Nanoforge-toiminto, jolla
sankari Darius Mason, Alec Masonin ja Samanyan lap-
senlapsi, voi rakentaa rikkoutuneita rakenteita uudelleen.
Yhdessa varusteet luovat varsin hauskan, jopa taktisen
pelielementin.

Ensi kevaana selviaa, erottuuko peli edukseen vai
jaako se nimekkaampien kilpailijoiden jalkoihin. Red
Faction -sarjalle ja ja Marsin koville kaivosmiehille
kyseessa voi olla eldmén ja kuoleman asia.

Viktor Eriksson
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Darkspore
Alusta Pelityyppi Roolipeli/strategia Julkaisu Helmikuu

Darkspore on tieteisroolipeli strategiapeli Sporen juurilta. Pelaajan
tehtévana on pysayttaa ilkeat darksporet, mika onnistuu vain ge-
neettisesti ehostettuja sankarihahmoja kayttamalla. Hahmoja voi
muokata Sporen tavoin monipuolisesti. Myds yhteisty6 on keskei-
sessa roolissa, ja mukaan mahtuu nelja pelaajaa.

Dead Nation

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2010

Super Stardust HD:n tekijana tunnettu suomalainen Housemarque
viimeistelee PlayStation 3:lle ladattavaa zombiraiskintaa, Dead
Nationia. Vauhdikkaassa selviytymiskamppailussa kohdataan lau-
moittain paalle virtaavia vihollisia, joita listimalla kerataan pisteita ja
asepaivityksid. Mukana on myés yhteistydémoninpeli.

Red Orchestra

Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2011

Alusta

Se mita paasimme Red Orchestra 2: Heroes of Stalingradista pe-
laamaan, osoittautui varsin hyvaksi. Kyseessa on realistinen ja
hienostunut toimintapeli, joka sijoittuu Stalingradin taisteluun
kesasta 1942 talveen 1943. Taistelua seurataan paitsi venéalaisten
my0s saksalaisten nakékulmasta.

Rayman Origins

Alusta Pelityyppi Tasohyppely Julkaisu Joulukuu

Rayman Origins on episodinen tasohyppelyseikkailu, jota Ubisoft on
kehittanyt vaatimattoman viiden ihmisen voimin. Peli on taysin kak-
siulotteinen, mutta jélki on persoonallista. Tarinan on tarkoitus
valottaa Rayman-hahmon ja tdman kumppanin Globoxin historiaa
ennen parivaljakon seikkailuja pelisarjan ensimmaisissa osissa.
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Mortal Kombat

Alusta Pelityyppi Taistelu Julkaisu Huhtikuu

Pelitalo Midway on mennyt konkurssiin, ja Warner on tarttunut
Mortal Kombat -sarjan ruoriin. Ensi vuonna julkaistava uusi osa on
tuotantoarvoiltaan aiempaa korkeampi. Se lupaa palauttaa sarjan
vanhaan loistoonsa suoraviivaisen mutta syvan taistelujarjestelman
ja rohkean grafiikan avulla. Siis vakivaltaa riittamiin.

Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2011

USA on luhistumassa. Sillé ei ole mitaan tavanomaista vihollista,
mutta perhe toisensa peraan jaa tuntemattomien muukalaisten
uhriksi. FBI-agentti William Carterin tarkoituksena on selvittaa
mysteeri, ennen kuin on liian my6haista. Salaiset kansiot -tyyliin
mukana on salaliittoja, mutta my6s runsaasti puhdasta toimintaa.

Microbot

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu Syksy 2011

Microboatilla on mielenkiintoinen idea. Peli nimittéin sijoittuu ihmis-
kehon sisaan, jossa liikutaan miniatyyrisella aluksella klassisen
raiskintépelin hengessa. Elintoiminnot vaikuttavat peliymparisté6n,
omia aseita voi kehittaa ja mukaan on luvassa myos kimppapeli,
jossa poposia paastaan torjumaan yhteistuumin.

Shadow Harvest: Phantom Ops

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2011

Taktinen toiminta on mielenkiintoista vaihtelua perusraiskinnalle, ja
Shadow Harvest lupaa pureutua juuri siihen saumaan. Vuosi on
2025 ja agentit Myra ja Aron elavét vaarallista elamaa vihollislinjo-
jen takana. Toinen on perinteinen sotilas, toinen kettera hiippailija.
Pelaajan tulee hyodyntaa erikoiskykyja edukseen.

True Crime: Hong Kong

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu Kesa

GTA:n haastaja palaa ensi kevaana. Talla kertaa hypataan under-
cover-kytta Wei Shenin tossuihin &4arimmaisen salaisessa operaa-
tiossa Hongkongissa, vihollislinjojen takana. Pelaajan on voitettava
rikollispomojen luottamus, jotta ne paljastaisivat arkaluontoista
tietoa ja mahdollistaisivat organisaatioiden alasajon.

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu Joulukuu

Chuck Green on kova jannu, mutta Dead Risingin painiva valoku-
vaaja Frank West on silti kaiken kunkku. Siksipa onkin hienoa néhda
Frankin palaavan uuteen yhteistydseikkailuun Chuckin kanssa. Case
West lupaa lisaa tuttua zombijahtia Xbox 360 -faneille. Peli ilmestyy
ladattavassa muodossa.

Super Mario All-Stars Wii

Alusta

Pelityyppi Tasohyppely Julkaisu Joulukuu

Super Mario Bros taytti 25 vuotta, ja Nintendo juhlistaa sita All-
Stars -kokoelmalla putkimiehen varhaisista seikkailuista. Wii-peli
sisaltda Super Mario Brosin, Super Mario Bros 2:n, Super Mario
Bros 3:n ja Super Mario Bros: The Lost Levelsin. Onpa mukana
myos kattava soundtrack ja kirja!

L a - - !.
Kingdom Hearts Re:coded

Alusta Pelityyppi Pulmapeli Julkaisu Tammikuu

Kingdom Hearts Re:coded on Japanissa julkaistu aiemmin mobiili-
laitteille episodisessa muodossa. Nyt Square Enix kokoaa palaset
yhteen suurta Nintendo DS -versiota varten. Disney-hahmot ja
muut tutut kasvot ottavat paarooliin varsin lupaavassa yhdistel-
massa roolipelid, pulmanratkontaa ja tasohyppelya.
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Joka vuosi moni lupaava peli kokee karun kohtalon ja katoaa
kartalta ennen valmistumistaan. Gamereactor avasi peliarkistojen
sydverit vimeisen kymmenen vuoden ajalta ja tekee suuren
katsauksen naihin kadonneisiin ja unohdettuihin peleihin.
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Seksikkaalla supervakooja Novalla ja Terran Ghost -yksikolla

-
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isi ollut paljon tekemista. Tehtavana olisi pitanyt pysayttaa korruptoinut kenraali geneettisesti muunneltuine

supersotilaineen samalla suorittaen salaisia tehtévia Terran padkomennolle seka taistellen Zergien loputonta hydkyaaltoa vastaan.

Alusta GC/PS2/XBOX Kehitt4ja BLIZZARD/NIHILISTIC/SWINGIN' APE Julkaisija VIVENDI Pelityyppi TOIMINTA/HIIVISKELY

Starcraft Ghost

Kolmen ja puolen vuoden kehitys ja odotus olivat aaveita vain

P entele, se vaikutti mahtavalta idealta!
Warcraftin ja Diablon luoja Blizzard ei ollut
vield valmis Starcraft ll:een, mutta studio halusi

kokeilla siipiaan toimintapelien saralla. Fanit
odottivat tietysti Starcraft universumiin palaa-
mista kuin kuuta nousevaa.

Starcraft Ghostin alkuperéinen idea oli jos-
sain Konamin Metal Gear Solid -sarjan ja Splin-
ter Cellin valimaastossa - kunnon scifi-mausteilla
teravoitettynd. Padhahmo Nova pystyi verhou-
tumaan nékyméattémyyteen napin painalluksella.
Han oli kissamaisen notkea ja atleettinen, mika
takasi kurvikkaalle sankarittarelle laajan kirjon
makeita liikkeita ja keinoja paihittaa vihollisensa.
Gamereactor testasi varhaista versiota Micro-
softin X03-tapahtumassa syyskuussa 2003, ja
peli teki valittdman vaikutuksen. Ohjaus ja pelin
ulkoasua tuntuivat jo varhain erinomaisilta.

Pian X03:n Starcraft Ghost menetti kuitenkin
kehitystiiminsa. 18 kuukautta pelia Blizzardille
tydstényt Nihilistic Software (Vampire: The
Masquerade - Redemption) sanoutui projektista
téaysin irti ja kehitystyd pyséhtyi kuin seinaén.
Nihilistic oli ajautunut ylitsepadsemaéttémaan
kiistaan Blizzardin kanssa, kun Blizzard halusi

kehitystiimin toiveista poiketen siirtaa pelin kes-
kipisteen hiiviskelysta puhtaaseen toimintaan.
Seurauksena julkaisupdivaa siirrettiin jo kolman-
nen kerran hamaan tulevaisuuteen.

Kolme kuukautta kului, ennen kuin Blizzard

18ysi uuden kehittdjan kursimaan Starcraft Ghost

kokoon. Swingin 'Ape Studiosin tehté-vana oli
keskittya yksinomaan Novan seikkai-luun, ja
vuoden 2005 E3-messuilla pelin uusi ilme oli
nahtavilla. Peli oli nyt huomattavan toiminta-
painotteinen, mutta myds graafiselta ulko-
asultaan modernisoitu.

Blizzard ilmoitti my®s uuden julkaisupaivan:
21. paiva syyskuuta 2005. Tuli syyskuu, mutta ei
Starcraft Ghostia. Jai vain hiljaisuus. Vasta vuo-
den 2006 maaliskuussa Blizzard paljasti, ettei
pelin kehitysta endé jatketa, eika se siten tulisi
koskaan ndkemééan paivanvaloa. Sadat tuhan-
net Starcraft-fanit ja pelitoimittajat jatettiin vain
dimistelemaéan, miten pelid ei kaiken odotuksen
jalkeen paasikaan pelaamaan. Starcraft Ghost
on epailematté se lupaavin kaikista tdman artik-
kelin ensimmaisen osan kadonneista peleista.
Se, jonka missaaminen jai kaikista eniten kaiher-
tamaan mielta.

Kun_ Gamer'eactor paasi ensi kertaa testaamaan Starcraft Ghostin varhaist:
keff_ltysvergota, muistutti se hurjasti Splinter Cellis. Sitten kaksi vuotta o
myc?henll_-mn suurin osa hiiviskelysti oli kadonnut kokonaan ja tilalla oli
ensimmaisen persoonan riiskintis kuin Halossa konsanaan, 2o




Alusta XBOX 360 Kehittaja NAMCO Julkaisija NAMCO Pelityyppi TOIMINTA

Frame City Killer

Namco halusi yhdistda GTA:n ja Hitmanin, mutta lopulta 18 kuukauden ty6 valui hukkaan

un japanilaiset pelinkehittajat yrittavat liian
Ksokeasti matkia lansimaisia merkkiteoksia,
mennaan helposti tdysin metsadn. Namcon
Breakdown oli tasta malliesimerkki, mutta se ei
pelintekijaa lannistanut. Pian Breakdownin jalkeen
firma naytti ensimmadiset valdykset uudesta toimin-
tapelista, jota pystyi kuvailemaan vain sekoituk-
seksi Grand Theft Auto lll:a ja Hitmania.

Frame City Killer keskittyy kylmaverisen palk-
katappaja Crow’n edesottamuksiin Frame Cityn
kuvitteellisessa kaupungissa vuonna 2047. Maail-
man rumimpiin aurinkolaseihin sonnustautuneen
antisankarin sukset menevat pahasti ristiin kaupun-

‘ kia hallitsevan huumeparoni Khanin kanssa. Ainoa

FRERARRRRARARY

Frame City Killer oli néytilla E3-messuilla 2005. Silloin peli néytti aika surkealta.
Graafinen ulkoasu oli ajastaan jéljessa, ja ohjaustuntuma oli auttamattoman
kankea. Ja kylla, kaiken karmeuden alla lymysi mainio Unreal 3 -moottori.

Frame City Killetin haki inspiraatiota Gran Theft Auton llln ja Hitman-
pelien liséksi Segan Dreamcast-seikkailu Shenmuesta,

—

vaihtoehto on tietysti padstdéa huumepomo hen-
giltd, mutta se ei toki onnistu ilman pitkallista
suunnittelua, valmistautumista seka sisapiirin
kontakteja.

Ensimmaisisté pelitesteisté l&htien oli selvaa,
ettd joku Namcolla oli pelannut Hitmania epéater-
veellisen paljon. Tismalleen samoin kuin esikuvas-
saan, Frame City Killeriss& suoraviivainen hyokkays
aseet tanassa oli pannassa. Aluksi tuli varjostaa
kohdetta, ottaa selvaa heikkouksista ja sitten
suorittaa salamurha ilman poliisien tai gangsterei-
den huomiota. Hitman suorastaa huokui pelin
jokaisesta osasta, kun taas kaupungin toteutus
aiheutti vahvan déja vu -tunteen GTA Il -ajoista.

=

Pelin mielikuvituskaupunki oli ka
R ginosiin. Tarkoituksena oli puhutel

sainvalinen metropoli, jo use
la pelaajia eri osista maailmaa. Betoni- J

tarkoitus olla ajoneuvoja seké tavallisia ihmisia

Namcolla oltiin epéilematta téysin varmoja, etté
hittipelien sekoituksessa olisi kaikki ainekset uudel-
le myyntimenestykselle. Toisin kuitenkin kavi.
Frame City Killer ei pelkastaan nayttényt karmealta,
vaan my6s ohjaus tokki vastaan. Kokonaisuudella
ei ollut mitddn mahdollisuuksia nautittavaan peli-
kokemukseen. Lehdisto oli armoton, eikd uudelle
konsolisukupolvelle ollut asiaa heikolla ulkoasulla
varustettuna. Lopulta kevaalla 2006 Namco ilmoitti,
ettd peli oli pistetty jaihin, kunnes laadulliset tavoit-
teet olisivat realistia toteuttaa. Nyt vuoden 2010
lopussa Frame City -tappaja on edelleen tipoties-
saan. Monilta moinen peli Xbox 360:n alkupaivilta
on jo ehtinyt tyystin unohtua.

i < 2l

l-(a jakaantui usei in etnisiin kaupun-
a lasiviidakossa oli

hoitamassa omia péivittaisia askareitaan.



lahimmassa vihollisessa kuin liimattuna.

Alusta PC/PS2/XBOX Kehittsja TALDREN Julkaisija MAJESCO Pelityyppi TOIMINTA

Black 9

Nuoruuden laiskuus ja huolimattomuus johti Majescon sysimustaan hetkeen

Joskus kay niin, ettd peli vain katoaa jalkia
jattamatta. Usein syyna ovat taloudelliset
ongelmat tai vaikeudet saada pelille julkaisija.
Joskus katoamisen syy on kuitenkin yksin-
kertainen ammattitaidottomuus (seka typeryys)
kehittdjan puolelta. Nain juuri kédvi Black 9:n
tapauksessa.

Black 9 oli tarkoitus ilmestya laajalle kone-
rintamalle. Sen futuristinen tarina keskittyi maa-
ilmaan, jota uhkasivat yhdeksan pahaa tarkoit-
tavaa salaseuraa. Pelaajan piti ohjata yhté nel-
jasta palkkasoturista, joiden tehtavana oli luon-

Pelagja saj Mustass.

: a Ysi :
Pelihahmon ammati ysisséd mah,

nollisesti tienata rahaa tekemélla erilaisia tehtavia
- siind samalla ihmiskunta ilkeiltd pimeyden
voimilta pelastaen.

Kehittajastudio Taldren lupaili pelista todel-
lista eeppisté toimintaseikkailua varustettuna
viimeisen paalle hiotulla grafiikoilla ja fysiikoilla,
nettipelilld sekd yhteistydpelimuodoilla. Peli kiel-
tamatta naytti ja vaikutti aikanaan oikein lupaa-
valta projektilta. Studion edellinen peli Star Trek:
Starfleet Command oli menestynyt kivasti, joten
julkaisija Majesco ei ndhnyt esteitd projektin
rahoittamiselle.

Alusta PC/PS3 Kehittdja WEBZEN Julkaisija WEBZEN Pelityyppi NETTIROOLIPELL

Endless Saga

Webzenin saaga oli lian kunnianhimoinen tullakseen todeksi

Pelikehittdja Webzen on jarkyttavan suosittu
kotimaassaan Etela-Koreassa, ja sen nettirooli-
pelit ovat myyneet miljoonia kappaleita. Firman
tuotokset eivat kuitenkaan ole tehnyt samanlaista
vaikutusta lansimaisilla peliareenoilla. Yhtion kun-
nianhimoiset peliprojektit kuten Diablo-tyyppinen
MU Online ja Huxley ovat silti saaneet varsin
mukavasti huomiota kehitysvaiheessaan etenkin
taalla Euroopassa.

Sonyn E3-lehdistétilaisuudessa kesalla 2005
Webzen oli yksi ensimmaisisté kehittgjista, jotka
iimoittivat tukevansa uutta PlayStation 3:a. Esitte-
lyssa ollut Endless Saga oli rakennetty Unreal 3-
pelimoottorin varaan ja ndytti uskomattoman kau-
niilta. Tarkempia yksityiskohtia pelistda emme kui-
tenkaan koskaan saaneet tietaa, silléa vain noin
vuosi myéhemmin Webzen ilmoitti pelin kehityk-
sen paattyneen seka PlayStation 3:lla etta PC:lIa.
Webzenin mukaan pelisté ei olisi saatu riittdvén
innovatiivista eiké pelillisesti uraauurtavaa, eika
Sonyn uutuuskonsolin verkko-ominaisuuksia
toisaalta pidetty riittavina.

Nain jalkeenpéain voimme vain spekuloida,
mik& oikeasti meni vikaan. Yhden teorian mukaan
kyseessa oli ristiriita roolipelin vaatiman laajan
maailman ja hyvin korkeatasoisen, mutta raskaan

dollisuuden
v L mu
ksi Soturin, varkaan tai futuri

ol_(ata hahmoaan valitessaan
stisen Maagin,

Taldren oli kuitenkin haukannut liian suuren
palan purtavaksi, eikd homma ollut lainkaan
hallinnassa. Studio koostui padosin aloittelevista
pelintekijoista ja opiskelijoista, joille peli ei ollut
ensimmainen prioriteetti. Budjetista ei osattu
pitaa lainkaan kiinni, ja yhtié ajautui konkurssiin
pian yhden kaikkien aikojen surkeimman E3-
esityksen jalkeen. Majesco puolestaan syytti
Taldrenia sopimusrikkomuksista, ja rahat
riuhtaistiin tuskanhiki otsalla takaisin. Black 9
katosi nopeasti tyhjyyteen, eika sitd koskaan
paasty edes testaamaan.

-~
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graafisen ulkoasun vélillé. Tavoitteiden paljastut-
tua eparealistisiksi Webzen p&éatti mieluummin
laittaa hanskat tiskiin kuin vakisin jatkaa havittya
taistelua.

Onko Unreal 3 -pelimoottori liian kinkkinen pala peliteknologiaa? Sita voi vain pohtia, kun laskee kaikki pelimoottorilla aloitetut, mutta
perutut pelit. On ilmeisté, etta erittdin edistynyt tekniikka vaatii kehittajilta yhta lailla pitklle vietya visiota ja taitoa viimeistellyn tuotteen
aikaansaamiseksi. Toisaalta Unreal soveltuu paremmin hektisiin toimintapeleihin kuin suuriin ja avoimiin seikkailuihin.




ollut tarkea erityisesti Japanissa, missa

vastaajana.

True Fantasy Live Online oli Xboxin alkuajois-
ta lahtien Microsoftin yksi suurimmista sat-
sauksista nettipelaamisen saralla. Peli olisi

konsoli oli jo varhaisessa vaiheessa alta-

Level 5, joka tuli myéhemmin tunnetuksi Dark

Alusta XBOX Kehittsja LEVEL 5 Julkaisija MICROSOFT Pelityyppi NETTIROOLIPELI

True Fantas

Microsoftin unelmat omasta Worl

kuten puhekommunikointia. Seikkailulle vaadittiin
myds erittéin persoonallista ilmetta. True Fantasy
Live Online erottuikin esimerkiksi World of War-
craftista ja Everquest 2:sta varikkaalla sarjakuva-
maisella ulkoasullaan. Esittelyissa Level 5 naytti
myds, kuinka omaa hahmoaan oli mahdollista
muokata pienimpaéan yksityiskohtaan asti, mika

Live Online

of Warcraftista eivat kdyneet todeksi

ilmoitti luopuvansa projektista. Suunnitelmissa
siinti jo Xbox 360, eikd massiivisen roolipelin
julkaiseminen vanhentuvalle konsolille tuntunut
jarkevaélta. Ratkaisevaksi ongelmaksi koituivat
nimenomaan nettipeliin liittyvat ongelmat, jotka
pitavat Xbox Liven nettiroolipelivalikoiman ole-
mattomana tanékin paivana. Eras Level 5:n peli-

Cronicles- ja Dragon Quest 8 -peleistédan, sai
nauttia Microsoftin yltékyllaisesté tuesta. Raha-
virtojen mukana tulivat kuitenkin kovat vaati-
mukset siitd, kuinka pelin pitdisi tukea Xbox
Liven tuolloin vield uudenaikaisia ominaisuuksia,

True Fantasy Live Onlinen perint6 on nahtévissa peleissa
kuten Dark Chronicles, Dragon Quest 8 ja Rogue Galaxy.

sai monet roolipelifanit heti pohtimaan omaa

pelihahmoaan.

Odotus venyi, kun pelia ei kuulunut lupauk-
sista huolimatta. Mydhastymiset seurasivat toi-
siaan. Lopulta vuoden 2004 kesalla Microsoft

satukirjastoa kuin japanilaista animeakin.

Alusta PS3/XBOX 360 Kehitt4ja UBISOFT Julkaisija UBISOFT Pelityyppi TOIMINTA

Killing Day

Ubisoftin lupaava toimintaplajays PlayStation 3:lle kévi liian kalliiksi

PlayStation 3:n alkukauden yksi kiinnostavim-
_..mista ja huomioiduimmista peleisté oli Ubisoftin

g Killing Day. Huomio oli ansaittua, silla peli naytti

fantastiselta teravine grafiikoineen ja dynaami-

sine kenttineen. Verrattuna kohua aiheuttanee-

seen Killzonen esirenderoituun demoon, Killing

Day oli jo varhain pelattavissa ja pelin uskottiin
.\olevan todella pitkalla kehityksessa.

Pelin visuaalista mahtia todisti kohtaus mas-
siivisessa ostoskeskuksessa, joka oli koristeltu
patsailla ja marmorilla. Koristukset eivat tosin
sdilyneet kauaa ehjéna, kun joukko rikollisia
hyokkasi keskukseen ja ilma tayttyi lyijysta ja
hajoavista ympéristoisté. Pelattava kohtaus
huipentui pelaajan hypatessa alas toisesta ker-
roksesta samalla ampuen alla olevan lasilattian
paetessaan vihollisjoukkoja. Pelid hypetettiin

Killing Day naytti mahtavalta ja monet odottivat pelista graafisen
suorituskyvyn suunnanniyttijaa PlayStation 3ille.

voimakkaasti ja suosio vaikutti olevan taattu.

Pian Ubisoft puhui jo mahdollisesta Xbox 360-
kaannoksesta. Sitten kaikki peliin liittyva tiedotus
hiljeni téysin, eikd seuraavan vuoden E3:ssa peli
ollut lainkaan néytilla. Tilanne pelin kannalta nayt-
ti huonolta ja lopulta Ubisoft kertoi pelatyt uuti-
set: pelin kehityksesta oli luovuttu.

I - e
ol i 05 U.JL)& Entertainmen

Peli yhdisteli innovatiivisesti ampuma-aseita, lahitai:

Peli yhdisteli ulkoasussaan iloisesti niin Iznsimaista

1a ja erityisesti miekkailua. Killing Dayn peruuntumisen jélkeen miekkataistelut

suunnittelija tilitti myéhemmin, ettei viestinta
amerikkalaisjatin kanssa toiminut missaan vai-
heessa. Ei ollutkaan ihme, ettd japanilaisstudio
lahentyi Square Enixin ja Sonyn kanssa. Pelaajat
menettivat joka tapauksessa lupaavan pelin.

my6hastymiset lannistivat innokkaimmankin pelifanin ja
sysasivat suoraan World of Warcraftin hoteisiin.

Syy alasajoon oli klassinen. Pelin graafinen
loisto ei ollut tullut halvalla ja kehitys imi koko
ajan enemman varoja, vaikka pelin valmistumista
lykattiin jatkuvasti. Pelin hyvét ideat eivat men-
neet taysin hukkaan. Ubisoft kaytti niitd muun
muassa Wiin Red Steeliss&, joka yhdisteli miek-
kailua ensimmaisen persoonan réiskintaan.

KT

Gl

siirtyivat Wiin Red Steeliin. Red Steel floppasi, joten paatés Killing Dayn peruuttamisesta sen hyvéksi ei ollut kovin fiksu.

Pelin valmistumista odotettiin jannittyneena, mutta jatkuvat




Duality

Muutama espanjalaisen Pyro Studion avain-
ohjelmoija hyppasi vuosituhannen alussa etela-
korealaisen Phatagramin kelkkaan. Maalissa piti
hdamottaa kokonaan uusi hiiviskelyyn ja moni-
puolisiin lahestymistapoihin nojaava vakoilupeli,
josta luvattiin pelaamisen rajoja rikkovaa koke-
musta. Pelin nimi oli Duality.

Duality sijoittui cyberpunk-tulevaisuuteen,
jossa kolmen hyvin erilaisen padhahmon tehta-
vana oli tunkeutua huippusalaiseen tutkimus-
laitokseen. Travis oli tyypillinen salainen agentti,
joka turvautui varjoissa hiiviskelyyn ja tarvitta-
essa voimankayttoon. Vaihtelua tarjosi nimetto-
maksi jadnyt naishahmo, jonka vékivallan sijaan

Viime vuosina pelaajat ovat saaneet nauttia
Capcomin taistelupelien uudesta tulemisesta,
jossa on palattu hyvaksi todettuun kaksiulottei-
seen toimintaan. Vuonna 2003 tilanne oli taysin

kamaa ja siihen aaltoon myés Capcon tahtasi
Capcom Fighting All Starsillaan.

Peli tarjosi nimesa mukaisesti laajan kavalka-
din Capcomin suosikkitaistelijoita. Mukana olivat
tietysti Street Fighterin Ryu, Chun-Li, Guile ja
kumppanit, kuten myds Final Fightin Haggar ja
monet muut. Kolmiuloitteisuus néytti toimivan

oikeasti paasi pelaamaan.
Capcom Fighting All Stars ammuttiin alas
supernopeasti jo betavaiheessa. Japanilaisissa

myd&skéaan ollut riittavasti. Peli leimattiin nopeasti

ja se lopetti pelin siihen paikkaan syksylla 2003.

Bumb mapping, valtavan laajat ympéristét, dynaamiset sadvaihtelut seka makeat
varjoefektit saivat Dualityn nayttimaan aikanaan kerrassaan upealta.

toinen. Kolmiuloitteiset taistelupelit olivat kuumaa

kiitettévasti, ja pelissa oli selvaé potentiaalia. Peli
vaikutti kuvissa ja videoissa hyvélté - kunnes sité

pelihalleissa testit saivat murska-arviot. Ohjaus oli
karmea, ja erikoisliikkeiden suorittamiseen vaadit-
tiin epainhimillistéd sorminapparyyttad. 12 hahmoa ei

liian tylsaksi. Katkera palaute oli Capcomille likaa,

Alusta XBOX Kehittaja TRILOBITE STUDIOS Julkaisija PHANTAGRAM Peityyppi TOIMINTA

Trilobiten hiiviskely kokeili rajoja, mutta paatyi rikkomaan vain lupauksensa

piti ratkaista ongelmat viekkaudella ja hakkeroin-
titaidoilla. My&s kolmas pelattava hahmo oli
myds atk-orientoitunut - aivan kirjaimellisesti.
Hén oli tiedemies, jonka tajunta oli onnettomuu-
den seurauksena siirretty tietokoneeseen. Hanen
tehtdvansa oli tukea kahta ihmishahmoa tieto-
verkoissa kuin Tronissa konsanaan.

Kolme erilaista pelimekaniikkaa ja etenemis-
vaihtoehtojen laajuus saivat pelin vaikuttamaan
todella herkulliselta. Liika kunnianhimo kuitenkin
kostautui. Trilobyte ei pysynyt aikatauluissa ja
pyytaessaan kehitykseen liséa rahaa, valitsi
julkaisija pelaajien kannalta sen harmittavamman
vaihtoehdon.

edellisen sukupolven konsolilta.

Alusta PS2 (KOLIKKOPELI) Kehittdja CAPCOM Julkaisija CAPCOM Pelityyppi TAISTELU

Capcom Fighting All Stars

Capcom panosti uuteen tappelupeliin taysilla, mutta veti tyhjan arvan

—~
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Du_allt'yn kunnianhimoinen tavoite oli antaa pelaajan valita paras ratkaisu tilanteeseen
kuin tilanteeseen. Dynaamisuus oli avainsana, mutta kaytannossi se oli liikaa vaadittu

.Capcom Fihtlng All Starsin betaversio sai osakseen valtavasti kritiikkia. Mur§ka-awiot tulivat
aiheesta, silld peli rakennettiin umpisurkean Street Fighter EX -pelisarjan kehikkoon.



Alusta PS2/XBOX Kehitt4ja PAPAYA Julkaisiia MAJESCO Pelityyppi TOIMINTA

Taxi Driver
Digi- Travis Brickle veti oharit

Vanhoihin klassikkoelokuviin perustuvat pelit olivat
vuoden 2005 suuri trendi. E3-messuilla naytettiin vi-
lahduksia niin Kummisedasté, Arpinaamasta, Tappa-
jahaista kuin Taksikuskistakin. Kuten nykyaéan tie-
damme, osasta ideoista kehkeytyi taysiverisia pele-
ja. Taxi Driver ei ollut yhtd onnekas.

Taxi Driverissa pelaajan piti tietysti hypéata eloku-
van paahahmon Travis Bricklen saappaisiin. Samoin
kuin Scarface-peli, plagioi Taxi Driver sumeilematto-
masti GTA-pelisarjaa. Tarkoituksena oli ajella ympéri
hiekkalaatikkokaupunkia samalla suorittaen erilaisia
tehtévia, jotka kuljettaisivat pelin tarinaa eteenpain.
Pelin tapahtumien piti sijoittua heti elokuvan jélkeen
ja johdattaa Travisia lapi turhautumien ja koston tien.

Taxi Driverin kohtaloksi koitui julkaisija Majescon
pahat taloudelliset ongelmat. Epérealistinen projekti
digitaalisen New Yorkin luomisesta ei paéssyt edes
kunnolla vauhtiin, ennen kuin Majesco pisti pelille
stopin. Ottaen huomioon, kuinka keskinkertaiseksi

Taxi Driverin ulkoasu oli raa’an realistinen ja yksityiskohtainen verrattuna Rockstarin esikuvaansa. Napsakit grafiikat ja ikoninen muut lisenssipelit jaivat, saattoi ratkaisu lakkaut-
padhahmo likaisessa armejatakissa eivat kuitenkaan olleet riittdvia syitd pysayttaméaan pelin peruuttamista. tamisesta olla oikea. Hyva vain, etta yksi elokuva-

klassikko valtti alelaaripeliksi vajoamisen.

Plattform GC/PC/PS2/XBOX Kehittéja LOST BOYS GAMES Julkaisija SWING ENTERTAINMENT Pelityyppi TASOLOIKKA

Knights

Lost Boys Gamesin pikkuritarien mahkuihin ei uskottu ylikuumilla markkinoilla

Oli vuosi 2001 ja kaikilla pelitoimittajilla piti kiiretta loikkaa. Peli naytti varsin hauskalta paketilta, ja Lost Boys
uuden PlayStation2:n ah-niin-ihanaa ulkomuotoa Knightsissa pelaajat paésettiin tutustumaan Games ilmaisi halunsa julkaista pelinsa kaikille mah-
ihaillessa, suorituskykya ihmetellessa seka tietysti Whyrulen kuningaskuntaan, jota oli kohtaamassa dollisille alustoille. Julkaisija Swing Entertainment ei
sikamaisen kovaa hintaa kauhistellessa. Uusien suuri mullistus. Kuningas oli nimittain jadméassa ollut kuitenkaan samaa mieltad. Heidan mielestédan
pelien graafista ylivoimaisuutta hehkutettiin, mista elakkeelle ja uusi hallitsija oli avoimessa haussa. tasoloikkamarkkinat olivat ylisaturoituneet ja lakkautti
osansa sai my6s Knights. Mika olisikaan paras tapa valita uusi kunkku kuin jyrkésti pelin rahoituksen.

Hollantilainen Lost Boys Games tarjosi ihailtavak- monimutkaiset turnajaiset, joiden voittajalle olisi Lost Boys Games ei saanut pelidén valmiiksi,
_simonia mielenkiintoisia kuvia tuloillaan olleesta tiedossa prinsessa ja koko valtakunta. Huumoria ei mutta eivat lydneet hanskoja lopullisesti naulaan.
‘nightsista. Alkujaan yksinomaan kakkospleikkarille oltu unohdettu. Jéarjestelya perusteltiin pelissd myos Parin vuoden jalkeen he vaihtoivat nimenséa Guerrilla

tarkoitetun pelin oli m&éara olla yhdistelm& humoris- silla, etté néin prinsessan ei tarvitsisi kaluta baareja Gamesiksi ja loivat PlayStation 3:lle sellaisen vaati-
tista seikkailua seka alynystyréita kutkuttavaa taso- sopivan aviomiehen |6ytédmiseksi. mattoman pelisarjan kuin Killzone.

Moskovan sinfoniaorkesterin oli alunperin tarkoitus vastata pelin musiikeista. Knightsin oli mééré = [ v i PS2-version piti saapuia kauppoihin jouluna
yhdistéa klassista mahtipontista ritaritarinaa seka ravikkaa huumoria. i f é{ 2001, mutta toisin kavi.

y

Lost Boy Games on nykyaan Guerrilla Games.



Alusta GC/PS2/XBOX Kehittdgja RAGE Julkaisija RAGE Pelityyppi AJOPELL

Lamborghini

Valmis peli paatyi roskakoriin, kun Rage Software sydksyi konkurssiin

Pelintekijan elama voi joskus olla tarpeettoman
raakaa ja julmaa. Raada kuukausia pelin eteen
ja katsele ylpedna, kun kaikki nayttavat olevan
tyytyvaisia tyon tulokseen. Sitten tapahtuukin
jotain odottamatonta ja valmis peli ei koskaan
paadykaan kauppojen hyllyille.

Tammikuussa 2003 Rage Software julistettiin
vararikkoon. Pelijulkaisijan koko p&d&doma oli hu-
vennut muun muassa naurettavaan 15 miljoonan
punnan lisenssimaksuun David Beckhamin ni-
men kaytdstd umpisurkeassa futispelissé. Ragen
Warringtonin-studiossa puolestaan pohdittiin
kuumeisesti, mita heidén valmiille Lamborghini-

Pelin oli tarkoitus tarjota 25 erilaista Lamborghii
nettipelitilan kahdeksalle pelaajalle.

pelille kavisi. Peli oli jo n&et lahetetty hyvaksyt-
tavaksi Microsoftille. Siita olisi julkaisussa tullut
ensimmainen kaahailupeli, jossa voitiin kehua
olevan taysi Xbox Live -tuki kaikkine herkkui-
neen. Odotuksen tuloksen tieddmme téna pai-
véana liiankin hyvin. EA osti konkurssipesén pe-
leineen kaikkineen. EA:lla ei ollut kuitenkaan
mitd&n suunnitelmia julkaista pelid. Ostolla se
pystyi varmistamaan, ettei mikaén kilpailija
pystynyt kdyttdmaan Lamborghinin lisenssia
peleissaan ja kilpailemaan silla EA:n Need for
Speed -pelisarjaa vastaan. Kehittajatiimi ei
koskaan paéassyt palaamaan Lamborghinin

Se on edelleen hauska ia vauhdikas pelikokemus.

Benin koko nimi on Ben Throttle, mutta LucasArts paatti jattaa sukunimen
pois pelista. Miksiko? Koska Pratkahiirten (Biker Mice from Mars) yhden

hahmon nimi oli Throttle. Usko tai ala...

Alusta PC/PS2/XBOX Kehittdja LUCASARTS Julkaisija LUCASARTS Pelityyppi SEIKKAILU

Full Throttle: Hell

Ben Throttlen odotettu paluu jai haaveeksi

Full Throttle on yksi LucasArtsin rakastetuimpia
seikkailupeleja genren kulta-ajalta 1990-luvun
alkupuolelta. Sen ja Sam & Maxin jatko-osat
olivat epdilematta kuumimmin odotettuja peleja
vuonna 2003. Pelin tuotanto jumittui kuitenkin
pahasti kehitystyon suohon, eika edes Benin
viritelty Corley saanut pelia takaisin baanalle.
Hell on Wheels oli tarkoitus olla suoraa jatkoa
vuoden 1995 pelille. Ben Throttle sai siiné estet-
tya Ripburger-konnaa muuttamasta Benin rakas-
tetun moottoripydravalmistajan pakettiautoteh-

taaksi. Nyt Ben elaé elaméaansa téysilla maantei-
ta kruisaillen. Ruusuinen elama ei kesta kauaa,
kun selviad, ettd joku sabotoi motoristien suosik-
kiteitd. Benin tehtavaksi jaa tietysti selvittaa, ku-
ka on moisten tihutdiden takana.

Hell on Wheels ei saanut ennakoissa hyvaa
vastaanottoa. Vaikka fanit olivat iloisia jatko-
osasta, pelin ulkoasu oli jotain aivan muuta mita
fanit olivat odottaneet. Alkuperaisen sarjakuva-
mainen ilme ei toiminut lainkaan kolmessa ulot-
tuvuudessa, eivatka syyna olleet pelkdstasn ha-

Sisartoimituksellamme on vield pelin ennakkoversio tallessa.

rattiin, vaan joutuivat aloittamaan uuden autoi-
lupelin tyhjasté. Itsepintaisuus palkittiin onneksi
parin vuoden péasta, kun tiimi sai valmiiksi
Juiced-autopelin. Lamborghini on epailematta
oudoimpia kadotettuja peleja. On sanoinkuvaa-
mattoman harmillista, etteivat kaahailupelifanit
paasseet koskaan nauttimaan Lambojen vauh-
dikkaasta menosta.

/./ f Wi
Lamborghinia mainostetti
Rage keskittyi lopulta paéosin Xbox-versioon.

taisesti luodut staattisen tylsat taustat. Myds
Benin ja hénen jenginsa Polecatsien hahmot
olivat menettaneet siirrossa charminsa ja néyt-
tivat pokkel6ilté niin kuvissa kuin liikkeessakin.
Nyt vuosia mydhemmin olemme jo todistaneet
Sam & Maxin paluun peleihin. Full Throttlesta
sen sijaan ei ole kuulunut pihaustakaan. Jos Full
Throttle: Hell on Wheelsin noloa mahalaskua voi
kayttaa viitteend, on tuskastuttavan todennéa-
koistd, ettd Benin paa pysyy puskassa vield
pitkaan.
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The Fast and the Furiousin pelitahtumien oli tarkoitus vieda pelaajat Los
Angelesista aina elokuvan jatko-osan maisemiin Miamiin.

Alusta PS2/XBOX Kehittdja GENKI Julkaisija VIVENDI Pelityyppi AJOPELL

The Fast and the Furious

The Fast and the Furious (Suomessa Hurjapaat)
iski Yhdysvalloissa tismalleen oikeaan saumaan.
Paul Walkerin ja Vin Dieselin tahdittdma hurjas-
telu oli juuri sitd, mitd kasvavan autoilun alakult-
tuurin fanit kaipasivat. Oli ilmiselvaa, etta tilausta
oli my®és pelille, jossa yhdistyisi auton tuunaus ja
silmitdn kaahailu.

Katukilpailut olivat jo kasvattaneet suosiota
Aasiassa, mutta elokuvan siivelld autojen tuu-
naus ja katukisat nousivat suuren yleisén tietou-
teen myds Yhdysvalloissa. Etenkin ensimmainen
Fast and the Furious -elokuva tuli teatterehin
juuri oikeaan aikaan ja takoi teatteri- ja DVD-

B.C.

Alusta XBOX Kehitt4ja INTREPID GAMES/LIONHEAD STUDIOS Julkaisija MICROSOFT Pelityyppi SEIKKAILU

levityksella yli 500 miljoonan dollarin tuotot. Elo-
kuvan tuotantoyhti6 rupesikin heti patistelemaan
tytaryritystédén Vivendia luomaan pelin, joka oli
tarkoitus julkaista samaan aikaan elokuvan en-
simmadisen jatko-osan kanssa.

Vivendi sysasi pelin kehitysvastuun japanilai-
sen Genki-pelistudion harteille. Lafka oli aikai-
semmin toteuttanut Tokyo Highway Challenge-
kaahailun Dreamcastille, joten silla oli arvokasta
kokemusta katuhurjastelusta. The Fast and the
Furious -pelin kantava idea oli avoin kaupunki,
jota pystyi ajamaan ympari vapaasti kisoja et-
sien. Kisoja riittévasti voittamalla puolestaan

- Genkin 14 kuukauden hurja ja huoleton kehitystyd péaatyi lopulta romuttamolle

ansaittiin rahaa, jolla se todellinen myyntivaltti,
autojen parantelu niin suorituskyvyn kuin ulko-
naodnkin osalta, avautui pelaajalle.

Peli ei kuitenkaan koskaan saanut kunnolla
bensaa tankkiinsa. Noin vuoden kehitystyon
jalkeen Vivendi sai pelista tarpeekseen ja katsoi
paremmaksi lopettaa. Vivendi selitti peruuttamis-
paatosta avoimesti kertomalla, ettei se ollut tyy-
tyvéinen Genkin tydn laatuun. Vivendin mukaan
heikkolaatuisella tuotteella ei voinut haastaa
suosittuja Midnight Club- ja Need for Speed-
pelisarjoja autopelien kiristyvassa kilpailutilan-
teessa.

Peter Molyneux’n esihistoriallinen esitys kaatui omaan mahdottomuuteensa

Pelihypen kiistaton kuningas Peter Moleneux
(Populous, Syndicate Wars, Black and White) otti
2000-luvun alussa suojiinsa kaksi pienta peli-
studiota Big Blue Boxin ja Intrepid Gamesin.
Lionhead Studiosin alaisuudessa ne alkoivat
ty6stda omia projektejaan: Big Blue Box Fablea
ja Intrepid BC:ta. Molemmat olivat kunnianhi-
moisia urakoita, joihin kdytettiin valtavasti voi-
mavaroja. Toinen peleistéa ei valmistunut.

BC:ssé pelaaja otti kontolleen esihistorial-
lisen ihmisryhman johtajan, jonka vastuulla oli
johdattaa alaisensa lapi dinosaurusten ja mui-
den vihamielisten ihmisapinalajien asuttaman
maailman. Pelin maailman luvattiin olevan toimi-
va ekosysteemi, jossa jokaisella eldimelld olisi
oma paikkansa ruokaketjussa. Savanneilla pelaa-
jan piti ottaa ensimmaiset askeleet tydkalujen
keksimiseen ja pyrkia kehittdmaéan ryhman kom-
munikaatiota seka k&dentaitoja. Kéytanndssa
pelin piti olla yhdistelmé& ongelmanratkaisua ja
toimintaa, esimerkiksi dinojahdin merkessa.

Pa&tés BC:n ajamisesta alas julkistettiin loka-
kuussa 2004. Peli oli ollut kehityksessa vuosia,
mutta sitd ei olisi ehditty julkaista ennen uuden
Xbox 360:n tuloa. Vuosi peruuttamisen jalkeen
Microsoft osti Lionhead Studiosin, jolloin myds
Big Blue Box ja Intrepid sulautuivat uuteen
Microsoft-pelien Euroopan haaraan.

——

=

Puhtaasti visuaalisesti BC naytti heti alusta lahtien vakuuttavalta. Esitetyt kohtaukset paljastuivat kuitenkin vain

ohjatuiksi esimerkeiksi siité, miten peli oli tarkoitus toimia. Jo kauan ennen kuin vir;illinfn Een:untumisilmoitus
julkistettiin, oli selvaa ettei kunnianhimoisia suunnitelmia ollut realistista toteuttaa kéytannossa.




OUT NOW.

WWW.CALLOFDUTY.COM




“WILL RULE 2010”

— GAMESMASTER

COMPETE-ALL-NEW GAME MODES, PERKS,
CHALLENGES AND KILLSTREAKS

X iy W
' E e

fb Tew e

i

woe w e

T e o b “:5%‘
iy, |
S, <

CREATE-REPLAY, MAKE AND SHARE MOVIES

i £
Ml | S

XBOX ' e
LIVE Yl
www.pegi.info

ACTIVISION.

Ine. All rights reserved. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xhox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. All other trademarks

© 2010 Activision Publishing, Inc. Activision and Gall Of Duty are reg of Activision Publishii
and trade names are the properties of their respective owners. All rights reserved.




-

A

I

Treyarch yllattaa ja paihittda Modern Waﬁrfare 2-:tn faikizailla ideoilla

CALL OF DUTY: BLACK OPS

Kehittaja

Julkaisu

Alusta Julkaisija Pelaajia lkaraja

Treyarchin valtaannousu ei ole ollut helppo Erona edeltdjaénsa Black Ops tarjoaa valtai-  miehen kenkkuiluahan ei katsota hyvélla. Me-

keikka. Tiukkaa kritiikkia ja kirosanoja on tullut
matkan varrella, mutta kun Modern Warfare-
mestarit sukelsivat pohjamutiin Infinity Wardin
mukana, tuli Treyarchin tiimista COD-sarjan
priimusmoottori. Surkean Big Red Onen ja jo
kelvollisemman World at Warin jalkeen paran-
nusta oli tapahduttava - niin on onneksi kay-
nytkin. Call of Duty: Black Opsin myéta ikuisen
kakkosen maineeseen jassdhtéanyt pelitalo on
viimein irtautunut kahleistaan; Black Ops
kuuluu kiistatta vuoden parhaimpiin peleihin.

Ensiksi voitaneen todeta, ettd pitkan linjan
modernit sodankavijat ovat kuin kotonaan
Black Opsin parissa. Vaihteleva tempo, vah-
vasti kasikirjoitetut toimintakohtaukset ja koko
pelikokemus kielivat siita, ettd Treyarchilla on
Modern Warfare -l&ksyt luettu. Ensimmaéisena
huomio kiinnittyy pelattavuuteen, joka on en-
tistakin hiotumpi ja monipuolisempi. Se antaa
mité parhaimmat l1&htdkohdat adrenaliinipitoi-
selle laukausten vaihdannalle.
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Stereoskooppista

Black Ops on ensimmai-
sia peleja, jotka taltioi-
daan stereoskooppisesti
3D-muotoon. Vierailles-
samme Treyarchin stu-
diolla lokakuussa saimme
mahdollisuuden testata
tata kaytannosséa. Loppu-
fiilis oli kaksijakoinen.
Kolmiulotteisen piipun
heiluminen ruudulla vaati
likaa huomiota okulaa-
reilta, mutta iimassa
leijuva pdlyn ja ruudin
sekoitus tykistokeskityk-
sen jalkeen kylla kelpasi
katseltavaksi.

sasti paremmin kerrotun tarinan, mukavasti
vaihtelua ja yleisesti tédydellisemman yksinpeli-
kokemuksen. Kylma sota on erinomainen ym-
paristd tapahtumille, eika tarinankerronta jaa
pelkkien satelliittikuvien ja tekstilaatikoiden
varaan. Nyt tarinaa vievat mukanaan erilaiset
takaumat, kertojadénet ja muut elokuvamaiset
juonenkuljetustavat. Mukana on myés kunnolla
jannitysta ja mielenkiintoisia juonenkaanteita.
Henkildhahmot jaavat edelleen hieman ohuiksi,
mutta vaikka tarinalle ei vield Oscareita jaeta,
on Black Opsin kerronnassa silti enemmaén
koukkua kuin misséan Call of Duty -pelissa
aikaisemmin.

Yksinpelikampanjassa seurataan huippu-
salaisen iskujoukon huippusalaisia tehtavia,
jotka kuljettavat jengin venélaisista gulageista
Vietnamin kosteikkoihin ja Etelamantereelle asti
pingviineja katsomaan. Kylman sodan aikaan
sijoittuvassa rymistelyssad Kuuban presidentti
Fidel Castro on noussut vaaralla jalalla, ja

nossa ovat tietysti mukana niin jenkit, britit kuin
muutkin suurvallat. Visuaalisesti ympéaristét
vaihtuvat kiitettavasti, ja olipa sitd missa
tahansa, toiminta sdilyy jatkuvasti kiivaana ja

BLACK OPSIN
KERRONNASSA
ON ENEMMAN
KOUKKUA KUIN
EDELLISOSISSA

pursuaa uusia yllattavia kaanteitd seka unohtu-
mattomia kohtauksia.

Perinteisen jalkavakitoiminnan ja lentokone-
poristelyn sivussa taytyykin nostaa esiin erés
poikkeuksellisen mieleenpainuva kohtaus:
Tiedustelukoneen strateginen iskuryhméan oh-
jailu muuttuu &kisti kaoottiseksi tulitaisteluksi,



kun kuvakulma siirtyy véijytykseen kévelleen
ryhménjohtajan kypérdéan. Kun pély viimein
laskeutuu, kamera zoomaa takaisin taivaisiin,
jolloin tiedustelukoneen lampdkamera paljastaa
tilanteen todellisen luonteen. Perspektiivin
akilliset leikkaukset tekevat pelaajaan vékevan
vaikutuksen.

Esimerkin kaltaiset vauhdikkaat, toiminnalla
&ériadn myodten pakatut kohtaukset ovat Black
Opsin valttikortti. Vapautta peli ei salli, mutta
sen sijaan se vie pelaajan huikealle vuoristo-
rata-ajelulle samaan tapaan kuin parhaimmat
toimintaelokuvat, joissa sankari aina sailyy hen-
gissa aivan minimaalisen marginaalin ja sanka-
rillisten suoritusten turvin.

Erotuksena esimerkiksi Medal of Honoriin
Treyarch ei tingi viihdyttédvyydesta misséén vai-
heessa realismin vuoksi, mikd on mielesténi
vain positiivista. Lahitaisteluhyokkaysten bru-
taalius ja niilld mehustelu ovat kuitenkin Black
Opissa jotain sellaista, mité ei voi painaa villai-
sella: Black Ops on suoraviivainen toimintapeli,
eika se tarvitse lahikuvia puukon uppoamisesta
lihaan herattadkseen reaktioita pelaajassa. Na-
ma kohtaukset ovat sita paitsi niin harvinaisia,
ettd homma tuntuu vakinaiselta kikkailulta.
Valikoista voi toki laittaa gore-kytkimen nollille,
ja ndinhan me kaikki teemme - tottahan toki.

Ei kuitenkaan huijata itsedmme: Call of Duty

Vietcong kuumottaa Pelinkehittsja on todella manannut esiin Vietcongin taistelijoiden voitontahdon ja armottoman asenteen. Yksinpelissa

jokainen metri viidakossa on totisesti ansaittava, eikd monipelin puolellakaan armoa tunneta.

4:sté 1ahtien moninpeli on ollut ylivoimaisesti
sarjan tarkein osa-alue. Infinity Ward on jo
aiemmin paljastanut, etté vain puolet Modern
Warfaren ostaneista ovat tahkonneet yksinpeli-
kampanijan lapi. Vahvalla Prestige-tason koke-
muksella voin todeta Black Opsin olevan seka
pelillisesti parempi etté teknisesti kehittyneempi
nettipeli. Tésta on iso kiittdminen uutta valuut-
tajarjestelmaa, joka antaa pelaajan valita, avata
ja kustomoida juuri haluamansa taistelijan
itselleen.

Valuuttasysteemi yhdistettyna uuteen
Wager-pelitilaan, jossa pelataan kirjaimellisesti
kovin panoksin, saattaa aiheuttaa monille aivan
uudentyyppista peliriippuvuutta. Uhkapeli luo
otteluihin aivan uudenlaista lautausta ja janni-
tysta. Voiton riemu samoin kuin tappion karvas
kalkki kertautuu moninkertaisesti, kun kortilla
ovat kovalla tydlla ansaitut rahat, vaikka ne
ovatkin vain virtuaalisia. Ja voi meité poloisia!
World at Warista tuttu zombitila tekee niin ikdan
paluun - uudistettuna ja parempana - asia, joka
varmasti ilahduttaa yhteistyOpelaajia.

Aseleikkeja
Gun Game -pelimuoto
tunnetaan jo Counter
Strikesta, mutta nyt COD-
sarja ottaa homman hal-
tuun. Voittaja on se, kuka
saa ensiksi 20 tappoa,
joista kaikkien taytyy tulla
eri aseella. Joka kaadon
jalkeen torrakko vaihtuu
toiseen, jolloin oman peli-
strategian on myds muu-
tuttava lennossa. Kuolo
pudottaa yhta asetasoa
alemmaksi, joten hauskin-
ta on tietty se, etta paa-
see dominoimaan M16:lla
muille Makarovit kateen.

Kuulostaako Black Ops liian hyvalta ollak-
seen totta? Treyarchilla on selvasti otettu oppia
Infinity Wardin virheista, jolloin pelid on viety
oikeaan suuntaan. Parannus edelliseen World at
Wariin on suorastaa hdmmastyttava. On todella
kunnioitettava saavutus, ettd pelattavuuskin on
viety uudelle tasolle. Se ei ole pikku juttu ottaen
huomioon aiempien osien huikeat meriitit. Net-
tipelin tasapaino-ongelmat on myds korjattu, ja
muutkin osa-alueet ovat saaneet ehostusta
ulkokuoreensa. Lopputulos on kerta kaikkiaan
nékemisen ja kokemisen arvoinen.

Loppukaneetti:
Yksinpelissé koetaan millintarkasti koordinoitua
rajahtavaa toimintaa kohtaus toisensa peraan.
Nettipelin puolella tarjotaan kylmaa kateista.
Mestarillista, Treyarch, mestarillista.
Daniel Guanio
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ASSASSIN'S CREED:
BROTHERHOOD

Alusta PC/PS3/ XBOX 360 Kehitt&ja

Julkaisija

Julkaisu

Pelaajia lkéraja

Eziolla ei ole aikaa levata. Vain vuoden tauon
jdlkeen Assassin's Creed -sarja nakee jatko-
osansa, ja talla kertaa mukana on pelatty ja
odotettu moninpeli. Mutta miksi Ubisoft ei
siirry suoraan kolmososaan? Enta onko
nettipeli pelkka paélle liimattu myyntikikka?
Montako laskosta salamurhaajan kaapuihin
voisi vield mahduttaa?

Assassin's Creed: Brotherhood jatkaa juuri
siitd, mihin kakkososassa jaatiin, mutta lopul-
lisen ratkaisun sijaan Ezion verinen urakka on
aiheuttanut vain lisdé ongelmia. Temppeliher-
roilla olikin lusikkansa paljon luultua isommas-
sa sopassa, jota tavalliset kuolevaiset eivat
helpolla pysty nielemé&an. Sita ei kuitenkaan
kauan ehdi murehtia, silla sota kolkuttelee
Monteriggionen kylan porteilla, jolloin sanka-
rimme on vetdydyttdva Rooman syrjékuijille
punomaan uusia juonia katalan Borgian suvun
paan menoksi. Samaan aikaan vuonna 2012
Desmond Miles kumppaneineen pakenee
Abstergon kétyreita kotitekoinen Animus pakun
takakontissa. Kuumat paikat tiedossal

Kuten koko pelisysteemi, myds taistelut
hoituvat vanhaan tapaan vastaiskuihin pohjau-
tuen, joskin varsijousella tai musketilla varuste-
tut soltut pistévét torjuntanappia rutistavan
salamurhaajan tdppdsiin liiketta. Varsijousella
paasee myds itse roiskimaan, ja hevosen
selasta se tekee tuhoisaa jéalked. Muutakin
uutuusroipetta I8ytyy aina laskuvarjosta
hevosvankkureiden konetykkiin, ja tekeepd da
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Kaikki tiet vievat Roomaan Peli paiaulue Rooma on valtavan kokoinen kaupunki.
Ostamalla ja kunnostamalla alueita Ezio voi vapauttaa kaupunkia temppeliherrojen ikeesta.

Nettiveljeskunta

Uuden Assassin’s Creedin
suurin uutuus on nettipeli.
Ennakkoversion perus-
teella kolme pelimuotoa
ovat valtavirrasta ilahdut-
tavan poikkeavia. Kissa ja
hiiri -leikit vaativat karsi-
vallisyytta ja varovaista
asennetta, eika silmitto-
maélla riehumisella ole
mit&&n asiaa otteluihin.
Kohdetta jahdatessa on
muistettava, etté joku
saattaa olla my6s omilla
kannoilla. Betatestit lu-
paavat hyvaa, mutta lo-
pullisen arvion moninpe-
lista voit lukea verkosta.

Vincin lentoharvelikin odotetun paluun.

Ezion rooli on muuttunut perussalamurhaa-
jasta koko poppoon paéllikdksi, jonka tehtava
on rekrytoida ja kouluttaa nuorista lupauksista
karskeja miehia. Mitd&n moniulotteista strate-
giaa ei silti pdase luomaan, sill& kouliminen on
pelkistetty valikkonaprailyksi. Mielenkiintoisem-
pana ideana opetuslapsista voi valita oman
siipimiehen, jota voi kaskyttda puukottamaan
muutaman vartijan ja keittdméaan kahvit.

Assassin's Creed: Brotherhoodista on vai-
kea antaa lopullista mielipidettd, silla sen suurin
valttikortti eli moninpeli on arvostelun kirjoitus-
hetkelld viela visusti piilossa. Kakkososan pe-
laaminen on joka tapauksessa vahintaéan suo-

siteltavaa, silla jo pikkurahalla irtoava AC2 on
paitsi mainio peli myds pelattavuudeltaan ident-
tinen tuoreimman osan kanssa. Eikd moniulot-
teiseen salaliittotarinaan tietenkaan paase
kunnolla siséan ihan pystymetsasta. Vaikka
tarina on taysin tuore, ja juonellisesti meno on

EZION ROOLI ON
MUUTTUNUT
SALAMURHAA-
JASTA POPPOON
POMOKSI

edeltdjiansa tiivimpaa, lisdosan tuntuma hiip-
pailee alitajunnassa. Mutta jos moninpeli epai-
lyksistani huolimatta lunastaa lupauksensa, voi
pistemadraén lisaté suoraan yhden numeron.

Loppukaneetti:
Assassin’s Creed: Brotherhood tarjoaa jalleen
mukavan paketin salamurhaajaseikkailua. Lisa-
osamaisuus vaivaa, mutta onneksi mukana on
my®ds reilusti pelattavaa ja uusia ominaisuuksia.
Eerik Rahja

7/10



co tarjoaa kivaa tiimipelia varkaan ja jattimaisen peiko

MAJIN AND THE
FORSAKEN KINGDOM

Alusta Kehittaja Julkaisija

Aikoinaan oli suuri sivilisaatio, jolla oli hienoa
teknologiaa ja hyvinvointia. Sitten maan péaélle
laskeutui suuri varjo ja kaikki, jotka varjoon
menivat, katosivat. Ihmiset pakenivat varjon
tielta, sivilisaatio kaatui ja pimeys hallitsee.

Majin and the Forsaken Kingdom ei todel-
lakaan tarjoa sité tuoreinta taustatarinaa, ja
versioita samasta aiheesta on kuultu ja nahty
useampaan kertaan erityisesti idasta tulevissa
seikkailu- ja roolipeleissa. Luonnon hallitsemat
maisemat, joista torréttaa siellda sun taalla
muistoja kehittyneemmasté maailmasta ovat
vakiokuvastoa, jonka valttdémiseksi saa nyky-
aan jo tehda toita.Talla kertaa ndiden maise-
mien lavitse kulkee nuoren varkaan ja taian-
omaisen Majinin yhteinen matka. Poika ja
vékivahva peikkomainen Majin Teotl ottavat
asiakseen kasata takaisin Majinin menetetyt
muistot ja voimat, ja taistella ndiden avulla
pimeyttéd vastaan. Majin on vahva mutta
yksinkertainen, ja poika on nopea ja nokkela.

Pelia hallitseekin vaikutelma siitd, etté se
on kasannut koriinsa enemman tai véhemman
suoria lainoja ja taputellut néista sitten kasaan
kauniin kokonaisuuden. Pahat kielet puhuisi-
vat varastamisesta, mutta téssa tapauksessa
kyseessa vaikuttaisi olevan enemmankin kun-
nianosoitus. Tastéd vankasta pohjasta huoli-
matta Majin and the Forsaken Kingdom ei
varsinaisesti réjayta pankkia. Grafiikka on
néttid, joskin hieman tasapaksua, eika ani-
maatio yllata haikéisevalla sulavuudellaan.
Myds aénipuoli on sita taattua ja tavallista, ja
muistuttaa monesta muusta itéisesté seikkai-
lupelisté.

Pelin keskeisena sisélténa on yhdistelma
taistelua ja ongelmanratkaisua. Taistelu on
paljolti yksioikoista, erityisesti pelin alussa.
Nuoren varkaan rooli on enimmakseen
haméta vihollisia, samalla kun Teotl takoo

Julkaisu

Pelaajia | lkaraja

Sitd mukaa, kun varas ja peikko jakavat pahiksille rangaistusta ja keraavéat
punaisia kristalleja, syventyy ystavyyssuhde kahden sankarin valilla avaten uusia kykyja.

Trollimaisia
pulmia tarinassa

Pelin ongelmanratkaisua
vaativat osiot ovat usein
helppoja ratkaista, mutta
niissa vaaditaan arsytta-
vasti tarpeettoman paljon
edestakalsm juoksentelua

juoni jaa ikavasti seiso-
maan paikallaan. Tama
on harmi, silla itse tarina
on mielenkiintoista ja
jannittavaa seurattavaa.
Sen avaaminen on vain
tehty tarpeettoman
toksahtelevaksi.

nama maanrakoon. Tama tarkoittaa saman
napin kiihkeda hakkaamista, kunnes kaikki
ovat maassa. Toki Majinin kasvavat voimat
tuovat tdhan hieman vaihtelua, mutta muuten
kokemus on toistava, etenkin kun viholliset
ilmaantuvat aina takaisin aluetta vaihtaessa.

Maijin and the Forsaken Kingdom tarjoilee-
kin néin tuttuja elementteja uudelta lautaselta,
mutta lopputulos olisi kaivannut tuhdimpia
mausteita. Nykyisellaan peli vetoaa ehka par-
haiten nuorempiin pelaajiin.

Loppukaneetti:
Majin and the Forsaken Kingdom on kivan
tunnelmallinen toimintaseikkailu, jossa omia
ideoita ei ole kuitenkaan montaa mukana.
Vaikka liika toisto véhentaa pisteita, jaa pelista
lopulta hyva maku mieleen.
Mika Sorvari
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PROFESSOR
LAYTON AND

THE LOST

FUTURE

Alusta Kehittaja
Julkaisu Pelaajia | Ikaraja

Julkaisija

50, You think that what

Muutamien aaninayteltyjen
kohtausten valissa pelaaja joutuu tyytymaan pelkkaan
tekstiin, eivatka kiinnostavasti piirretyt hahmot eivat heraa
kunnolla henkiin.

Professor Layton and the Lost Future on jatkoa
tarinallisten pulmapelien sarjalle, jossa seikkai-
lee lontoolainen tiedemies Layton ja hdnen
oppipoikansa Luke. Ylistetty pelisarja vie pelaa-
jan talla kertaa ratkomaan aikamatkustamiseen
liittyvia pulmia.

Layton-sarjan pelit ovat tarinallisia pulma-
peleja, joissa ratkotaan jos jonkinmoisia loogi-
sia, matemaattisia seka kielellisia ongelmia
samalla tarinaa edistéen. Korkeat tuotantoarvot
nakyvat pelissé hyvan aéninayttelyn ja Ghibli-
maisten valianimaatioiden ominaisuudessa.
Pelaaja voi uppoutua maailmaan, joka muis-
tuttaa Miyazakin Liikkuvan Linnan ja Sherlock
Holmesin tarinoiden yhdistettyd tunnelmaa.

TULEVAISUUDEN
LONTOOLAISILLA
NAYTTAA USEIN
OLEVAN OUTOJA
ONGELMIA

Hehkutettu pelisarja ei kuitenkaan sovi kaikille.
Pelin suurimpana ongelmana pulmat vai-
kuttavat 1ahestulkoon aina hieman pé&alle liima-
tuilta. Jokaisella vastaantulijalla on jokin ongel-
ma ratkaistavaksi, ja ne yleensa liittyvat tarinaan

varsin I10yhasti. Tulevaisuuden lontoolaisilla
nayttaa usein olevan outoja ongelmia, ja pul-
mien seka todellisen maailman vélinen suhde
kannattaa unohtaa. Herrasmiehet Luke ja
Layton eivat kuitenkaan malta olla auttamatta
ketéan.

*

Jos vihasit koulussa sanallisia tehtavia, vihaat
koko pelisarjaa. Jos pidat japanilaisesta
animaatiosta, pidat tasté pelistad. Jos nama
edelld mainitut eivat kohtaa, voit kokea pelin
ristiriitaisesti. Tunnelma pelissé pysyy kuitenkin
ylla ja peli edustaa laatua. Uusi Layton on ra-
hanarvoinen hankinta niille, jotka ovat pitaneet
myds edellisista osista.

Annakaisa Kultima

8/10
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Activisionin se toinen musiikkipelisarja yllatt

DJ HERO 2

Alusta Kehittaja

Activisionin kunnianhimoinen velipuoli Guitar
Hero -sarjalle on taalla taas. DJ Hero 2 korjaa
monia edeltdjansa puutteita ja tuo tarjolle
edellistakin timanttisemman aaniraidan.

Kappalevalikoima painottuu nyt enemmaén
Euroopan suuntaan, muttei jenkkilan hip-hop-
skenedkaan ole unohdettu. Lopputulos on
monipuolisempi kuin ensimmaisessé osassa.
Tarjolla on mainioita sovituksia niin vanhan
koulukunnan kavereille kuin myds uuden ajan
klubipupuille. Setit myds soivat nyt lahes vailla
taukoja, mik& parantaa fiilisté kertaluokalla.

Yksinpelikampanja on nimetty Empireksi,
jossa nimen mukaisesti rakennetaan omaa
valtakuntaa klubien maailmassa. Tama tapah-
tuu tuttuun tapaan erilaisia setteja soittamalla
ja DJ-taisteluihin osallistumalla. Onnistuneet
suoritukset kerdavat tahtia, avaavat uusia set-
tilistoja seka lisdavat uusia vaatteita ja vempe-
leitd DJ:n komeroon.

Ikéva kylla DJ-valikoima on pelaajan kan-
nalta sangen rajoittunut. Tarjolla on vain kou-
rallinen levynpydrittdjia, ja naillekin vain muu-
tama erilainen puku. Ottaen huomioon muiden
musiikkipelien antamat mahdollisuudet omien
hahmojen muovailuun, on oikeastaan yllatta-

DJ Hero 2:n moninpeli tarjoaa erilaisia tapoja mitata taitoja. Voitto
voi perustua esimerkiksi pisteytykseen tai kappaleen osuuksien hallintaan.
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Julkaisija

Julkaisu

Tiskijukat

DJ Hero 2 sisaltaa joukon
DJ-maailman kuumimpia
nimia. Mukana miksaa-
massa on ollut sellaisia
tahtia kuin esimerkiksi
Tiésto, DJ Shadow ja tie-
tysti Deadmoub. Naista
monet ndhdaan myos itse
pelissa vastustajina, joi-
den kanssa on mahdol-
lista kilpailla soittotai-
doista. DJ-taisteluissa
tarkoituksena on soittaa
jokin tunnettu miksaus
supertahtea taitavammin.
Samalla on mahdollisuus
oppia uusia jippoja esi-
merkiksi uusien freestyle-
raitojen hyodyntamisesta
musiikillisesti parhaan
lopputuloksen aikaansaa-
miseksi.

aa positiivisesti

Pelaajia lkéraja

vaa, ettei sama onnistu vield DJ Herossa.

Pelimekaniikka on monipuolistunut, eika
alkup&an kappaleittenkaan soittaminen ole
enaa niin autio kokemus kuin ennen. Mihin-
kaan kaaokseen ei silti olla ajauduttu, vaan
kaikki uudet temput ovat variaatioita vanhois-
ta. Esimerkkind mainittakoon pitkat "nuotit",
joissa nappia pidetaédn pohjassa napaytysta
pidempéaan. Téllaiset pienet lisdykset paran-
tavat kokemusta yllattavankin paljon.

Freestyle on DJ Hero 2:n tapauksessa pai-
van sana, ja naité osuuksia kappaleista I6ytyy-
kin huomattavasti aiempaa enemman - ja
uusissa muodoissa. Erilliset samplet ovat
menneisyytta, silld nyt sekd samplataan etta
scratchataan raitoihin oikeasti kuuluvaa mate-
riaalia. Tama antaa pelaajille aiempaa suurem-
paa kontrollia siihen, milta lopputulos kuulos-
taa. Osaavilla kasilla jo ennestdén komealta
kuulostaviin miksauksiin saa lisimaustetta,
mutta riittdvan rytmitajun puuttuessa ne saa
my®&s suolattua kaiken hyvan maun tuolle
puolen. Oman tekemisen riemu on tosin
molemmissa tapauksissa huomattava, ja
kokemusta on tuotu aimo askel lAhemmaksi
aitoja tiskijukan hommia.

Moninpeli on myds kokenut uudistuksia
tarjoten nyt erilaisia, dynaamisia tapoja mitella
taitoja. Mikrofonin omistajille mukaan on isket-
ty my0s rap- ja lauluosuuksia, joskin nama
vaativat miksauksen todella hyvaa tuntemista,
ja tuntuvat loppupeleissa hieman paalle liima-
tulta lisélta.

Loppukaneetti:
DJ Hero 2 on kokonaisuutena selked parannus
edeltdjastaan ja tarjoaa yokerholaisille takuulla
parhaan &éniraidan talla hetkella myynnista
olevista musiikkipeleista.
Mika Sorvari

8/10

THE SIMS 3

Alusta Kehittaja
Julkaisija

Julkaisu Pelaajia | lkaraja

Pelaajan on huolehdittava simien hyvin-
voinnista muun muassa syémisen ja kylpemisen muodossa.

Simien virtuaaliarki on PC:lla viihdyttanyt mil-
joonia pelaajia. Nyt reilun vuodentakainen
kolmas osa avautuu kokonaan uudelle yleisélle
konsoliversioiden muodossa.

Peruskonsepti ammentaa pelien muinaisuu-
desta. Jo vuonna 1985 julkaistiin Little Com-
puter People, jossa seurailtiin yhden hepun eloa
pienessa kaksiulotteisessa talossaan. The Sims
3 piirretédén luonnollisesti kaikissa kolmessa
ulottuvuudessa, ja siina talouteen voi kuulua
jopa kuusi jasentd, joilla kaikilla on omat mielty-
myksens4, toiveensa ja taitonsa. Taloutta ei tie-
tenk&an ole ilman taloa, ja néita pelissa tarjoil-
laan eri hintaluokissa ja vapaasti sisustettavina.

Kyseessa onkin kaiken kaikkiaan kattava
simulaatio, moderni nukkekoti, jossa luoda omia
menestystarinoitaan. Simit eldvat taysia elinkaa-
ria oppien uusia asioita. Pelaajan on pidettava
huolta simiensé terveydesta ja ihmissuhteista,
mutta toki myds niiden kiusaaminen interaktii-
visen saippuaoopperan hengessé on mahdol-
lista. Tarkoitukseen kayvéat esimerkiksi uudet

NAYTTAA
KONSOLILLA
SAMALTA KUIN
PC:LLAKIN

Karma-voimat, joilla voi vaikuttaa kohtaloon
heittamalla esimerkiksi tulta naapurin niskaan.

The Sims 3 nayttda konsolilla paljolti samalta
kuin PC:llakin. Yleista ilmetta voisi luonnehtia
"kivaksi". Mikaan ei satu silmiin, vérit ovat har-
monisia - ainakin ennen kuin pelaaja niihin puut-
tuu - ja ihmiset ovat hauskan nakéisia. Erot PC-
versioon nousevat l&hinné ohjauksesta. Pelioh-
jain soveltuu ehka yllattavankin hyvin jumalan
leikkimiseen, joskin rakennusosuudet muistut-
tavat siitd, miksi arkkitehdit eivat ole viela vaih-
taneet tietokoneitaan konsoleihin. Tateilla on
astetta ty6laampaé vaantaa seinié paikalleen, ja
virheet maksavat simeille rahaa. Tdma ei rohkai-
se toteuttamaan suuria arkkitehtonisia fantasi-
oita.

*

Pienine puutteineenkin monipuolinen kokonai-
suus, johon voi uppoutua sadatdmaan ja naper-
tdmaan pitkéksikin aikaa.

Mika Sorvari

8/10
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Harmonix nappaa vahvan kiinnityksen kaikkien aikojen parhaan musapelin titteliin

ROCK BAND 3

Alusta Kehittaja

Harmonix on tehnyt ihmeita Rock Band 3:n
kanssa. Rytmipeleja on markkinoilla jo ehka
liikaa, mutta silti se tuntuu tuoreelta ja jannit-
tavalta. Se sekoittaa pakkaa koukuttavilla
pelimuodoilla ja tuoreilla instrumenteilla seka
alkaa rakentaa todellista siltaa pelaamisen ja
musisoinnin vélille.

Suurin uutuus Rock Band 3:ssa ovat Mad
Catzin tuottamat uudet soittimet ja niiden
mahdollistama Pro-pelimuoto. Ensimmaista
kertaa pelaajat padsevat ottamaan osaa musi-
sointiin kosketinsoittimilla ja uusilla kuusikieli-
silla kitaraohjaimilla peliin avautuu se todellinen
rock-meininki. Vaikka kaikkia ei ehké kiinnosta
tietaa, miten soitetaan C-molli, mahdollisuus
sen opetteluun on olemassa. Toisaalta peli
tukee edelleen klassista nuottien nappailya
olemassa olevilla soittimilla, ja uudistuneen
Party-tilansa ansiosta se sopii myds nopeaan
bilepelaamiseen.

Kosketinsoittimet tuntuvat toimivalta lisalta
Rock Band -sarjaan. Ne ovat antaneet Harmo-
nixille mahdollisuuden liséta peliin hurjasti
uudentyylisia lauluja. John Lennonin Imagine,
Roxetten The Look ja The Doorsin monipuo-
linen tuotanto istuvat peliin kuin nakutettu.

Paluun tekevét The Beatles: Rock Bandista
tutut vokaaliosuudet. Mukaan saa kolme laula-
jaa omine harmonioineen, mika edelleen lisda
Rock Band 3:n vetavyytta. Laulun hyva puoli
on siing, etta se sopii myds niille, jotka eivat
tavallisesti rytmipeleja pelaa.

Julkaisija

Julkaisu

Uusi soitin

Rock Band 3 tukee poik-
keuksellisesti jopa seitse-
man pelaajan bandeja.
Pelaajaméaaran kasvu on
osin uuden kosketinsoitti-
men ansiota. Samalla se
tuo oman hauskan ulottu-
vuutensa biiseihin. Aloitte-
lijoille riittaa, etta painaa
vain jotain kosketinta tie-
tylté vérialueelta.

Pelaajia lkaraja

Yli 80 biisin soittolista on kauttaaltaan erin-
omainen. Vaihtelua on juuri sopivasti oli musiik-
kimaku millainen tahansa. Been Caught Stealing
saa hyppiméan raivoisasti, Centerfoldin nannat-
telut saavat kaikki hymyilemaén ja mahtava
David Bowien Space Oddity pistéaa hiljaiseksi.
Peli on my&s yhteensopiva edellisosien kanssa.

Ydinpelimuoto Tour-kiertue on tuunattu uu-
siksi, ja bandit valloittavat maailman nyt Road
Challenges -haasteiden muodossa. Parin biisin
haasteissa kerataén tahtien lisdksi patadssia
suorittamalla Guitar Hero 5:n tyyliin erilaisia
oheisvaatimuksia. Haasteet tarjoavat lyhyillekin
sessioille mielekasta tekemista, ja uusien bandi-
kokoonpanojen on helppo paasta mukaan.
Samalla satelee uusia soittimia, vaatteita ja

Uusi Pro-tila vaatii realistisempia otteita, joille on my&s uusi notaatio.

ﬁ?gﬁm

- -

But it

might

26

vaativampia haasteita kannustaen jatkamaan.
Koukuttavuus on huipussaan.
Rock Band 3 parantaakin pelisarjaa ei vain

KUUSIKIELISILLA
KITAROILLA
AVAUTUU SE
TODELLINEN
ROCK-MEININKI

Pro-realismin tai soitinten tasolla, vaan aina
perusasioita myéten. Esimerkiksi valikoista on
poistettu ramppaaminen antamalla kullekin
omat valikot, joista keventaa vaikeustaoa Dion
potkaistua persauksille. Jopa hahmoeditori
tuntuu tuoreelta ja antaa miltei loputtomasti
tyylivaihtoehtoja rokkareille. Harmonix ei ole
unohtanut pienintdkaan yksityiskohtaa.

Loppukaneetti:
Kunnianhimoisuus, helppokayttdisyys, massii-
vinen biisivalikoima ja ehtyméattéméat haasteet
kielivat vain yhdesta asiasta: Rock Band 3 on
paras koskaan tehty musiikkipeli.
Jonas Elfving

10/10
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Burnout-henkinen Need for Speed on nayttava mutta ontto kaahailupeli

NEED FOR SPEED:
HOT PURSUIT

Alusta Kehittaja

Poliisit ovat olleet osa Need for Speed -sarjaa
alusta alkaen, mutta koskaan aiemmin niille ei
ole annettu tasavertaista uratilaa superautoja
veivaavien hurjapdiden kanssa. Hot Pursuit
onkin lahtékohdiltaan kutkuttava, silla kehittdja
Criterion tunnetaan aggressiivisesta kahva
kahvassa ajamisesta Burnout-sarjassaan.
Korkeat tuotantoarvot nakyvat heti alkuruu-
dusta lahtien. Amyreist4 kajahtaa komeasti 30
Seconds to Marsin Edge of the Eearth, joka
punasinisten valojen heijastuessa mustaan
asfalttiin virittdd mainiosti tunnelmaan. Puh-
taasti audiovisuaalisesti Need for Speed: Hot
Pursuit osoittautuu yhdeksi vuoden vaikutta-
vimmista peleista. Jylhat luonnonmaisemat
ulottuvat aina lumisilta vuorilta aurinkorannoille
ja disille, ukkosen piiskaamille joutomaille.
My®os kalusto hivelee aisteja. Seka poliiseilla
ettd kaahailijoilla on kaytettévissaan toinen
toistaan nopeampia superautoja. Pelissa
veivataan niin Maseratia, Lamborghini& kuin
Porcheakin. Tavalliset kauppakassit on jatetty
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Julkaisija

Julkaisu

Oma Facebook

Yksi pelin kantava voima
on sen nettipalvelu Auto-
log. Pelien Facebookiksi
tituleerattu sosiaalinen
peliyhteiso pitaa kirjaa
kavereiden tekemisista ja
kertoo heti, jos ystava on
kellottanut paremman
ajan tietyssa kilpailussa.
Revanssia voi koettaa
nappia painamalla. Auto-
login ansiosta kavereita
voikin haastaa, vaikka
aikataulut eivat osuisi yk-
siin. Lisaksi palvelu mah-
dollistaa pelikuvien jaka-

misen ja kommenttien jat-

témisen henkildkohtaisel-
la "seinalla”.

Pelaajia

lkaraja

baanoilla harvakseltaan liikkuviksi esteiksi.

Hot Pursuit rakentuu yli 160 kilometrin tiever-
koston varaan, mutta kilpailuja ei ole upotettu
pelimaailmaan. Burnout Paradisen jalkeen tun-
tuu askeleelta taaksepéin, kun vapaa hurjastelu
on jatetty padgmaarattdmaksi ja kilpailut on ripo-
teltu paavalikon karttanakymaan. Vaikka kisois-
ta toisiin hyppinen on nopeaa, tekee se samalla
maailmasta onton tuntuisen. Kun vielépa yksin-
pelin kilpailut toistavat itsedéan, ei pelkka koke-
muspisteiden ja autojen tavoittelu jaksa pitda
alun innostusta ylla iltaa paria pitempaéan.

Ajotuntuma on Burnoutia raskaampi, mika
tekee nopeista vaistoliikkeisté joskus hankalia.
Toisaalta auton heittdminen vastustajan kylkeen
tuntuu tyydyttavalta. Lennokkaiden sivuluisujen
helpottamiseksi peliin on lisatty eparealistisen
tehokas kasijarru, jonka hipaisu heittéda kérryn
kylkimyyryyn. Pienen taktisen lisdn ajamiseen
antavat nitrot, EMP-aseet ja piikkimatot. Poliisit
voivat myos kutsua tiesulkuja. On silti antiklii-
maksista, kun vastustajan onnistuu ajattamaan

YLIVOIMAISESTI
KIRKKAIN
OMINAISUUS ON
NETTIPELI

piikkeihin, mutta tdma vain pydrahtéa ja jatkaa
matkaa. Yksi pelin ongelma onkin yllattavan
vaatimaton ja tylsa vauriomallinnus, jonka takia
vastapuolen autoja on pakko kuluttaa toiminta-
kelvottomiksi energiapalkki kerrallaan.

Hot Pursuitin ylivoimaisesti kirkkain ominai-
suus on nettipeli. Varsinkin poliisi ja rosvo-
tyylisten ajojahtien jannitys nousee pykalalla,
kun ennalta arvattavan tekodlyn sijaan vastassa
on inhimillisid ihmisia. Erilaisten kisatyyppien
vdhyys ja ratojen samankaltaisuus paljastavat
silti onton ytimen harmillisen nopeasti.

Loppukaneetti:
Nayttdva mutta sieluton kaahailukokemus, joka
ei tarjoa Burnoutin peltirusinoita muttei myods-
kaan Need for Speedin nikkarointia.
Kimmo Pukkila
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Vallankumous koittaa ja Albion saa uuden kuninkaan

FABLE III

Alusta Kehittaja Julkaisija

Fable-sarja herattaa ristiriitaisia tunteita. Toi-
saalta se on persoonallinen ja kepea kevyt-
roolipeli, mutta samalla harmillisen ohut sisél-
I16ltaan, eikd sen huumori osu aina kohdalleen.
Fable Il on selvasti sarjan paras osa, mutta
jattaa samalla kayttamatta hyvan tilaisuuden
nousta todelliseksi peliklassikoksi.

Perusasiat ovat sdilyneet ennallaan. Pelaa-
jan hahmo muovautuu seikkailun kuluessa pe-
litapahtumien néakdiseksi, ja heikosti taisteluis-
sa pérjadvaa sankaria koristavat arvet, lahi-
taistelutaitoja kehittényt kasvattaa lihaksiaan
ja mestarivelho saa iholleen mystisié koristuk-
sia. Myds maailma muuttuu valintojen myéta,
joko luonnonvaroiltaan riistetyksi autiomaaksi
tai satumaiseksi onnelaksi. Dynaamisuus on
iso osa pelin viehatystd, mutta harmittavasti
moraalikasitys on perinteisen mustavalkoinen.
Valinnat ovat tuttuun tapaan hyvié tai pahoja -
tosin lopussa vaaditaan myds hyveelliselta
ratkaisuja, joissa tarkoitus pyhittaa keinot.

Tarinassa sankarin on kukistettava maata
hallitseva tyranni ja asetuttava itse valtaistui-
melle. Kiinnostavasti seikkailu ei paatykaan
paahenkildn kruunajaisiin, vaan tasta kaynnis-
tyy pelin paétdsosuus kuningaskunnan hallit-
sijana. Loppupelin teemat ovatkin erittéin
kiehtovia, silla pelaajan téytyy asettaa punta-
riin aiemmat lupauksensa ja alamaistensa
pidemman ajanjakson hyvinvointi. Samalla
juonenkuljetus etenee kuitenkin turhan pitkilla
harppauksilla, eikd sangen mehukkaasta ja
omaperaisestd asetelmasta saada kaikkea irti.

Taistelusysteemi on hioutunut kolmanteen
osaan. Sankari jakaa ympérilleen iskuja moni-
puolisesti miekalla tai vasaralla, ampuen mus-
ketilla ja kivaarilla, seka loihtien samalla erilai-
silla taikavoimilla. Kayttéliittym& on toimiva ja
toiminta nayttavaa. Ajoittain hyvia osumia
naytetdan laheltd komeina hidastuksina, ja
taisteluja lukumaaraltaan ylivoimaisia vihollisia
vastaan voi pitéa kiivaina. Haastetta pelissa ei

Julkaisu

Pelaajia |kéraja

Pelissa kuullaan mm. Monty Python -tahti John Cleeseé ja koomikko Stephen
Fryta. Ajoittain sarjalle ominainen brittihuumori iskeekin kivasti.

Talonomistaja
Rahajarjestelmé on edel-
leen varsin omalaatuinen;
katusoitolla tai vaikkapa
piirakoiden leipomisella
tienaa jo akkia summan,
jolla voi ostaa lahistolta
kiinteistoja vuokrattavak-
si. Vuokratuloja saapuu-
kin pelaajan kassaan vii-
den minuutin valein, mika
on varsin kateva tapa tie-
nata omaisuutta. Nopea
nousu vuokraisannaksi
tuntuu absurdilta, samoin
kaikkien pelihahmojen
suostuminen asunto-
kauppoihin. Loydettavat
pikkurahat jadvat nain
verrattain hyodyttémiksi.

kuitenkaan ole juuri nimeksikaan. Lapipeluun
aikana sankarihahmo tuupertui vain kerran.
Haasteettomuus vain vahvistaa pelin hiekka-
laatikkoleikkimaisté vaikutelmaa.

Fable tuo pdydélle paljon ominaisuuksia,
joita ei kilpailevissa peleissa nde. Harvassa
roolipeliss& pelihahmo voi omistaa kiinteistoja
ja perustaa perheen, mutta ndiden toteutus on
niin yksinkertaistettua, etteivat ne tuo peliin to-
dellista syvyytta. Kanssakaynti pelimaailman
hahmojen parissa vain hullunlurisella elekielelld
ei mydskaan luo immersiota. Peli jattaakin
hieman puutteellisen jélkimaun, vaikka hyvia
paloja siind on silti enemméan kuin huonoja.

Loppukaneetti:
Fable Il haluaa olla tavallista kevyempi,
tunnelmallisempi ja helpommin l&hestyttava.
Napakymppi se ei ole, mutta 15-20 tunnin
lapipeluun ajan sen parissa viihtyy.
Hannu-Pekka Peura

7/1

GOD OF WAR:
GHOST OF
SPARTA

Alusta Kehittaja
Pelaajia | Ikéraja

Julkaisija
Julkaisu

Uusi keihas + kilpi -yhdistelma mahdol-
listaa tehokkaat hyokkaykset ja iskujen torjumisen myos
likkeessa. Ominaisuus on hyddyllisempi milta kuulostaa ja
jattaa Kartosin tutut ketjut usein narikkaan keikkumaan.

Sodan jumala Kratosta on jalleen katsottu pa-
hasti ristiin, eika siind auta muu kuin nousta
ylés, napata terdaseet selkdan ja etsia mytolo-
gisia jumalia piestévaksi. Kratoksen mythok-
sesta kiinnostuneille kivana bonarina tarina pal-
jastaa, mitd hemmon perheelle kavi ja mista
ikoninen punavalkonaamio juontaa juurensa.
Sotajumalan temput ovat paasaantoisesti
tuttuja sarjan veteraaneille. Aiemmasta PSP-
versiosta napattu ohjaustapa ja PlayStation 3:n
God of War lll:sta saadut pelilliset uudistukset
on yhdistetty toimivaksi kokonaisuudeksi. Asei-
den, taikavoimien ja mytologisten esineiden
yhdistely tuottaa hienoja kohtauksia, joita eeppi-
nen danimaailma téydentaa. Ainoastaan PSP
itsessé@an osoittautuu jélleen véhemman kuin
téydelliseksi alustaksi nopeatempoisiin taiste-

SOTAJUMALAN
TEMPUT OVAT
TUTTUJA

lupeleihin. Ainakaan itse en ole vieldk&an I18y-
tényt hyvaa tapaa sormien asetteluun peleissé,
jossa kaikki napit ovat kaytossa.

Vastapuolelta I8ytyy tutusti laumoittain kaa-
tuvia perussotilaita eri univormuissa seké val-
tavia pomotaisteluita kreikkalaisten myyttien
hirvididen kanssa. Pikkukivana lisdna Ghost of
Spartassa minipelitapahtumien napit ovat PS3-
veljensa tavoin niiden "oikeista" sijainneista pe-
liohjaimessa. Tama auttaa isojen ja nayttévien
loppukohtausten sujuvuutta ja vahentaa arsytta-
vaa toistoa.

*

Sodan jumalan ongelma ei ole niink&an toteu-
tuksen laatu, vaan sarjaan pikkuhiljaa hiipinyt
kyvyttdmyys uudistaa itsedén. Pateva pelirunko
ei kykene téysin korvaamaan innovaation puu-
tetta. Faneja tuskin haittaa, mutta jotain uutta
Ghost of Spartalta jain kaipaamaan.

Matti Isotalo

7/10
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PAC-MAN
PARTY

Alusta Kehittaja
Pelaajia Ikaraja

Julkaisija
Julkaisu

Tohinassa mukana ovat kel-
taisen pallopaan tutut toverit Blinky, Inky, Pinky ja Clyde -
uusien tuttavuuksien liséksi.

Pelihistorian tunnetuimpiin hahmoihin lukeutu-
va Pac-Man tayttda vuosia. Syomista rakasta-
van pallopaéan kunniaksi julkaistaan useita
juhlapelejd, niisté yhtena Wiin Pac-Man Party.
Innovatiivisuudestaan tunnettu Pac-Man ei
kuitenkaan taivu yllattdmaan: Pac-Man Party
on tylsa bilepelien kopio, jonka paras osa on
vuosikymmenien takaisen klassikon paluu.

Pac-Man Partyssa on yli 45 minipelia, joita
voi pelata joko yksitellen, lautapelina tai tarinan
turvin. Tarinamoodissa pelaaja paésee kisaa-
maan Pac-Manina muita hahmoja vastaan peli-
laudalla edeten. Minipeleja padsee pelaamaan
myd&s pikapeleind, ja bilemoodissa voi pelilau-
taa kiertaa ystéviensa kanssa. Yllatyksia, joissa
pelaajat paasevat puhaltamaan myds yhteen
hiileen 18ytyy, matkan varrelta.

Lautapeliosio tokkii niin yksin kuin ystavien-
kin kanssa pelatessa. Pitkastyttavat valiani-
maatiot tuntuvat eldamaakin pidemmiltd, kun
taas useimpien minipelien pelaaminen on ohi
silmanrépayksessa. Linnojen valtaaminen luo
lisda jannitysta ja lautapelin tuntua, mutta erityi-
sesti yksinpelissa odottelu vaan aityy, kun mu-

SUOLANA
POHJALLA
OVAT KOLME
KLASSIKKOA

kaan tulee uusia hahmoja.

Odottelua voi vélttaa pelaamalla pelkkia
minipelejé. Vaikkakin toteutus on laadukasta,
usea minipeli muistuttaa muiden bilepelien ki-
sailuja. Pelaaja pdasee halkomaan hedelmia,
ohjaamaan tipuja aitaukseen, heittdmaéan tikkaa
ja niin edelleen. Suolana pohjalla ovat kuitenkin
kolme alkuperdisté julkaisua, joiden pelaaminen
on yhtd mukaansatempaavaa kuin vanhaan
hyvaén aikaan. Mukana ovat Pac-Manin liséksi
Galaga ja Dig-Dug.

*

Pac-Man Party ei ole bilepelien huonoimmasta
paastd, mutta odotusarvojen ollessa korkealla
siihen voi helposti pettya. Jos kotoa ei 16ydy
yhtaan minipelikokoelmaa, voi tdmakin toimia.
Annakaisa Kultima
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STAR WARS: THE
FORCE UNLEASHED II

Julkaisija

Julkaisu

Voima-kyvyt antavat mukavan lisén pelkkéaén valomiekkojen heilutteluun.

Téssé sotilaspolo saa tuta Starkillerin raivon.

Lucasartsin tuorein Tahtien sota -peli tarjoaa
viihdyttdvaa toimintaa, mutta hahmot ja juoni
jaavat ohuiksi. Peli potkaistaan kayntiin, kun
Starkillerin ndkoinen klooni vapautetaan van-
kilasta. Koulutus on edistynyt hyvin, mita nyt
outoja muistoja putkahtelee ajoittain pintaan.
Herra Vader ei ole tasta kovin hyvillaan ja yrit-
taa tappaa Starkillerin. Vaan kloonipa luikah-
taa pakomatkalle, jonka aikana ei juuri muuta
tehda kuin vastustajien harventamista.
Stormtroopereiden ja muiden Imperiumin
pahisten kyykyttdminen on sinénsa tutunolois-
ta toimintaa. Koukkuna ovat erilaiset Voima-
kyvyt. Esimerkiksi sormenpaéisté lahtevilla sa-
lamoilla on hyva tiputtaa vaikka lentévia viholl-
isia, ja pystyypa niilla myds hetkeksi tainnut-
tamaan. Telekinesian avulla viholliset ja kaikki
irtonainen esineist® muuttuvat jattimaisiksi
ammuksiksi, joilla voi kellistdd useamman vas-
tustajan kerralla. Hauskin kyky on silti mielen-
hallintaan perustuva kikka, jolla vihollisen saa
uskoteltua liittolaisekseen tai vaikkapa hyp-

Fanituote

The Force Unleashed Il
jatkaa edeltdjansa tapah-
tumia noin seitsemén kuu-
kautta tarinan paattymi-
sen jalkeen. Koko sarjan
aikajatkumossa juoni
edeltia noin vuodella al-
kuperaisen Tahtien sota-
elokuvan, Episodi IV -
Uuden toivon, tapahtumia.
Tarinan kuluessa Starkiller
kohtaa monia elokuvista
tuttuja hahmoja, kuten
Darth Vaderin ja Yodan.
Parhaiten peli sopiikin
juuri Tahtien sota -faneille.

viihdyttava toimintaplajays

Pelaajia | Ikaraja

n Petter Martensson
I I I The Force Unleashed Il osaa olla
u todella hauska. Onhan Voimalla
leikkiminen yksinkertaisesti huvittavaa. Jotkin tilanteet

ovat yhta eeppisié (ja paremmin ohjattuja) kuin Star
Destroyerin romuttaminen ensimmaisessa osassa. Peli
Kkarsii kuitenkin viimeistelemattomyydesta ja koyhasta
kampanjasta. Se jaé kauas todellisesta potentiaalistaan
olla jotain paljon, paljon parempaa.

Loppukaneetti:
Ristiriitainen T&htien sota

5/10
paamaan kielekkeelta.

Toiminta toimii ja grafilkkka on nayttavaa
katsottavaa. Starkiller liikkuu akrobaattisesti,
valomiekat viuhuvat ja laserit suhisevat paan
vierestd. Kaaoksen keskelld on hauskaa. Ai-
noat haittaavat tekijat ovat ongelmalliset kuva-
kulmat ja joskus vaéariin paikkoihin lukittuva
téhtaysjarjestelméa. Onneksi Starkiller kestaa
asianmukaisesti osumia. Eniten taisteluihin jaa
kaipaamaan erilaisia vihollisia. Vastustajia on
vain kolmea perustyyppid. Toki mukaan mah-
tuu myds muutamia pomovihollisia, joiden
kukistamisessa kaytetaédn hyvaksi quick time
event -tyyppisia napytyksia. Pomot ovatkin
pelin vihollisista upeinta antia, ja niité olisi
saanut olla joukossa enemman.

Loppukaneetti:
Kokonaisuutena The Force Unleashed Il on
viihdyttéva ja nayttéva toimintapeli, jonka
pelaa 1&pi mielelldédn. Kestoa on tosin vain
viitisen tuntia, eika suoraviivainen suunnittelu
jata kovin paljon uudelleenpeluuarvoa.
Leevi Rantala

Kaikki pelissa kohdattavat vastustajat eivat ole ihmisen mitoissa. Erilaiset pomoviholliset ovatkin pelin upeinta antia, mutta
niita olisi voinut olla mukana runsaamminkin.
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dloottlmalset V|hoII|set klusaavat Bondla

BLOODSTONE 007

Alusta PS3/ XB

Yritystd Bloodstonen kehityksesta ei puutu. Ka-
sikirjoittajaveteraani Bruce Feirstein kutsuttiin
kynéileméan kéhajia juonikuvioita korruptiosta,
ydinaseista, timanteista ja vihaisista venalaisis-
ta. Bond-tdhdet Daniel Craig ja Judl Dench
pestattiin pelin avainhahmojen &z

si. Lisaksi leffasarjan saveltéjat tuottivat nipun
mehevid James Bond -sévelmia lan Flemingin
superagenttia vauhdittamaan. Kaiken piti olla
kohdallaan, mutta varsinainen pelisuunnittelu
tuntuu jaéneen sivuseikaksi.

Bloodstone 007 on ollut tekeilla yli kaksi
vuotta brittildisella Bizarre Creationsilla, joka
tunnetaan parhaiten Project Gotham Racing -
kaahailusarjastaan. Bond-peli perustuu suu-
relta osin samankaltaiseen pelimekaniikkaan
kuin Ubisoftin viime kevaana julkaisema
Splinter Cell: Conviction. Se ei ole pdlldmpi
lahtokohta, mutta valitettavasti monet avain-
elementit eivat toimi erityisen hyvin. Bond epé-
onnistuu tehtavassaan viihdyttaa jo ennen kuin
seikkailu paasee kunnolla kdyntiin, mutta tiivis-
tetédan ensin, mista pelissé on oikein kyse.

Hamarét terroristit aikovat pamauttaa rau-
hanneuvottelut taivaan tuuliin. Bond aikoo pis-
t&a kampoihin listimalla kaikki. Tiedot super-
aseeseen soveltuvan ydinpolttoaineen alkupe-
résta vievat 007:n Vendjélle, jossa kenraalin
ajojahti menee reisille ja johtaa tunnetun neron
kuolemaan. Epailyt "veritimantein” hoidetusta
rahoituksesta herdavat, mika pakottaa Bondin
matkaamaan aina Burmaan asti. Se piristaa ja

Julkaisija

Moninpel
Bloodstone siséltaé mo-
ninpelitilan, joka muistut-
taa paljon studion aiem-
paa The Clubia. Enimmil-
laan 16 pelaajaa paasee
kamppailemaan toisiaan
vastaan, ja soppaa se-
koittavat monet eri peli-
muodot. Mikéén ei kui-
tenkaan tunnu tuoreelta,
joskin ohjaus ja peli-
tempo ovat ihan okei.

F

Julkaisu

Pelaajia lkéraja

ympéristot vaihtuvat sopivan taajaan. ltse tarina
tuntuu kuitenkin ontolta ja merkityksettémalta.
Laadukkaasta &aninayttelysta huolimatta juoni
jaé kauas siité tasosta, johon tuoreimmat Bond-
elokuvat meidat totuttivat. Pelillisesti Blood-
stone on hahmon takaa kuvattu, suojautumis-
mekaniikkaan pohjautuva toimintapeli, joka on
plagioinut jopa Convictionin nédpparéan Mark
and Execute -toiminnon (talla kertaa nimeltdan
Focus Aim). Bond voi ampua, kiiveta esteiden
yli ja tapella. L&hitaisteluiskut suoritetaan nap-
pia painamalla ja ovat tdysin automatisoituja.
Pelin 16 kentasté nelja perustuvat ajamiseen
ja paastavat pelaajan Bondin huippuunsa tuu-
natun Aston Martin DBS:n rattiin. Bizarren kaa-
hailurutiinista huolimatta tiukasti kasikirjoitetut
kohtaukset ovat yllattéden pelin heikointa antia.

1 EE ==
W e

Kenttdsuunnittelu on myds yksi Akilleen kanta-
paa - erityisesti siksi, ettd ensimmaiset kuusi
kenttda on rakennettu tylsaksi putkijuoksuksi,

jossa typerét viholliset ilmestyvét esiin ham-
mastyttédvan sddnnénmukaisesti. Peli muuttuu
nopeasti ennalta arvattavaksi ja muistuttaa van-
hoja raiskintdja 1990-luvulta. Vaikutelmaa ei pa-
ranna pokkeldmainen grafiikka. En saata kasit-
taa, miten on edes mahdollista, etté ultratyylik-
kaan Project Gotham Racing 4:n kehittaja pul-
lauttaa pelin, joka on visuaalisesti 2004 tasolla.

Loppukaneetti:
Nelja viimeista tehtévaa paihittavat nelja ensim-
maistd, mutta se ei riitd pelastamaan pelia
keskinkertaisuudelta. Bloodstone jaa muistiin
yhtena vuoden raskaimmista pettymyksista.
Petter Hegevall
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ikkia perinteita kunnioittava roolipeli

Alusta

Kehittéja Julkaisija

Saksalaiset ovat perinteita vaalivaa roolipeli-
kansaa. Spellboundin jo neljénteen osaansa
ehtinyt Gothic-sarja on poikinut jélleen niin
teutooni- kuin fennomarkkinoillekin yhden
maailmankatsomukseltaan umpiperinteisen
pelin orkkeineen, ritarilinnoineen ja tulipalloi-
neen. Ja se on oikeastaan aika virkistavaa.
Peli rykéistaan yllattaen liikkeelle kunkun
perspektiivista. Rhobar Kolmannella eivét ole
ihan kaikki jalokivet arkussa. Outo sairaus vai-
vaa, eikd kukaan oikein tieda syyta. Kuninkaan

ARCANIA ON
LAHEMPANA
TOIMINTA-,
ROOLIPELIA

osuus toimii seka juonen kaynnistajana etta

ARCANIA: GOTHIC 4

Julkaisu

Pelaajia | |karaja

Edelt&jistdan hieman poiketen Arcania on
lahempéana toimintaroolipelid kuin perinteista
statistiikkasirkusta. Virtaviivainen ohjaus sopii
niin hiirindppiskombolle kuin peliohjaimellekin.
Lé&hitaisteluun vaihtelua tuovat kokemuspistei-
den myo6té aukeavat erikoisiskut. Kilpi antaa
suojaa iskuja vastaan, ja kovimmat paukut voi
yrittdd vaistéa hyvin ajoitetulla pyéréahdyksellé.
Néppikantaman ulkopuolella vastustajia voi
kaataa kaari- tai varsijousella. Ja kun fyysinen
kurmootus ei riita, sankari voi turvautua men-
taalimurjontaan kolmen eri taikuustyypin kans-
sa. Erilaisia kaytettavia taitoja ei ole montaa,
mutta syvyytta tuo aselajien yhdistely. Mikéan
ei estd tekemasta téydellista hybridihahmoa,
joka parjaa niin l&hi- kuin etataistelussakin.

*

Teknisesti epatasaisesta toteutuksesta huoli-
matta viihdyin Arcanian parissa pidempé&an
kuin ajattelin. Parikymmentuntisen aikamatkan
1990-luvulle vaantaa mielikseen.

Matti Isotalo

opetteluvaiheena. Houreiden jélkeen siirrytaédn
varsinaisen protagonistin housuihin. Kosinnan,
peikonmetsastyksen ja julman kohtalon myotéa
tdméa emotukkainen monitaituri 1ahtee kosto-

retkelleen aseenaan séila, nuoli ja taikavoimat.

Visuaalisesti Arcania on epéatasainen, mutta paasaantoisesti
nayttava. Kasvillisuuteen on panostettu paljon, mutta animaatiopuolella mennaan alta riman.

TIME CRISIS:
RAZING STORM

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
Pelaajia Ikéraja

=l ST

Valopistoolipelit tuntuvat nykyaén ole-
van ylenkatsottu pelityyppi. Henkilo-
kohtaisesti minulla ei ole mitaan hyvia
raideraiskint6ja vastaan, ja kaverin
kanssa pelaaminen voi olla mahtavaa
hetken hupia. Time Crisis: Razing
Storm tuntui juuri siksi lupaavalta. Se
sisaltaa itse asiassa kolme pelia.
Razing Storm, Time Crisis 4 ja
Deadstorm Pirates paastavat pelaajan
réiskimaan pahiksia ja zombeja uudella
Move-ohjaimella. Tarina on juuri sopi-
van tyhjanpaivéinen ja antaa toiminnan
nousta pddosaan. Tahtaillessa ja liikku-
essa ohjaus on kuitenkin rasittavaa.
Pelaajan on osoitettava ruudun reunoi-
hin kdantyakseen, mutta kamera vain
pyorii eikd hommassa ole lainkaan
tarkkuutta. Tempo sentdan on kohtuul-
linen, mutta toisaalta varsin lyhyt kesto
verottaa véistdmatta arvosanaa.
Jonas Elfving
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FINAL FANTASY:
THE 4 HEROES
OF LIGHT

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
Pelaajia 1 Ikaraja

Final Fantasy: The 4 Heroes of Light ei
ole varsinaisesti Final Fantasy -pelisar-
jan uusin osa, vaan se pikemminkin
hakee siité innoituksensa. Mukana on
kaikkia sarjan faneille tuttuja aineksia,
mutta valitettavasti siséltépuoli ei kui-
tenkaan vastaa odotuksia.

Pelin merkittavin ongelma on kuol-
lut pelimaailma, jossa seikkailu ei ole
jarin kiinnostavaa. Ravékoita pééhah-
moja lukuun ottamatta yksik&an paikka
tai matkan varrella kohdattu henkild ei
jaa mieleen, vaan kaikki hukkuvat sa-
maan massaan. Seikkailua savyttavét
varsin yksinkertaiset taistelut. Pelillises-
ti on hairitsevaa, ettd mukana kannet-
tavan tavaran méara on poikkeukselli-
sen rajoittunut. Toisaalta hahmonkehi-
tys on onnistunutta. Kokonaisuus jaa
silti keskinkertaiseksi kevytroolipeliksi.
Leevi Rantala
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SHAUN WHITE

SKATEBOARDING

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
Pelaajia Ikéraja

Lentévan tomaatin skeittipelissa toi-
mistovirkailijoista heratelldan villeja ja
viriileja rokkareita ja kliinisesta katu-
kuvasta muovataan urbaania skeitti-
mekkaa - skeittaamisen ilosanomaa
jakamalla, tietysti.

Tyhjasté ilmestyvét satoja metreja
pitkat taivasreilit hakellyttivat entista
Skate-sarjan veteraania, mutta jos vield
osaa arvostaa vanhaa Tony Hawk-
tyylistd meininkid, jossa bakkitonnit
ovat arkipéivad, on Shaun Whiten
kanssa sinut hyvin pian. Pelattavuuden
saralla kehittdja Ubisoft on kaynyt lai-
naamassa Skaten nerokasta flick'it-
ohjaussysteemia. Kopio ei ole kuiten-
kaan alkuperéisen veroinen, sillé esi-
merkiksi vauhdin potkiminen, laudan
tyyradminen ja tietyn tempun teke-
minen eivat suju riittdvan luonnollisesti.
Skate onkin pelind parempi vaihtoehto.
Eerik Rahja

4/10
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LEGO UNIVERSE

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
lkéraja

Pelaajia

Lego-maailmaan keskittyva nettirooli-
peli Lego Universe oli alkujaan tulossa
jo vuoden 2008 puolivalissa, mutta
vasta hiljattain peli valmistui julkaisu-
kuntoon. Se yrittda yhdistda aiempien
Lego-pelien tyylin yhteisolliseen ilma-
piirin, joka ei ole kaukana World of
Warcraftista.

Peli ei onnistu tavoitteissaan aivan
joka tasolla. Ensivaikutelma voi olla
jopa sekava erilaisten ikkunoiden, huo-
mautusten ja varikkaén grafiikan sekoit-
tuessa ruudulla kesken&an. Mukana on
my®&s rasittavia pelimekaanisia ominai-
suuksia. Esimerkiksi maailmojen valilla
likkuminen on kdmpel®a. Tuntuu kuin
jokaista hyvaa ominaisuutta vastaan
olisi my6s jokin ongelma. Pelattavuus
kuitenkin toimii ja tasohyppelyosuudet
ja minipelit ovat jopa yllattédvan sujuvia
lajityypin huomioiden. Universe toimii-
kin parhaiten aiempien Lego-pelien
tyylisena yhteistyOseikkailuna.

Lee West

7/10
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YKSISILMAINEN
VIIKINKI KARSII
SKOTLANNIN
NUMMILLA

KOVIA

P&&osissa Mads Mikkelsen,
Jamie Sives & Gary Lewis
Ohjaus

Genre
Julkaisija
Julkaisu
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Valhalla ,Rising

Armoton viikinkielokuva ei paasta katsoja

PUSHER-ELOKUVISTAAN tunnettu ohjaaja Nicolas
Winding Refn ei pida viikingeistd, joten han teki
naisté elokuvan. Tarkemmin sanottuna han teki
metafyysisen viikinkielokuvan, joka on science-
fictionia ilman tiedett4. Haaveet repivéasta toimin-
taleffasta voi siis unohtaa, eika kotelon takakantta
kannata edes lukea.

Toki elokuvassa on tylytysta, ja on siind
toimintaakin, hyvin rumaa ja aitoa sellaista, kun
Mads Mikkelsenin yksisilmainen soturi kaivertaa
paikkaansa maailmassa. Muuten raina on viikinki-
elokuvalle jotakuinkin sitd, mitd Dead Man oli
lankkaéreille. Se on pohdiskelu vailla varsinaista
paamaarad, tai mahdollisesti mytologinen kuvaus
primitiivin matkasta jumaluuden kautta ihmiseksi.

Mikkelsen on kuuma nimi maailmalla, etenkin
nayteltyéén Le Chiffred Casino Royalessa. Valhalla
Rising on hénelle paluu pienempiin kuvioihin,
mutta tdmé on vain omiaan tuomaan miehen
dramaattiset taidot paremmin pintaan. Koska
Madsin hahmo on kaiken liséksi mykka, tapahtuu
kaikki ilmaisu puhtaan fyysisesti, korostaen tdman
nayttelijanlahjoja.

elpolla

Madsin merkittévin kanssanéyttelija on
Skotlannin luonto, jonka karuissa maisemissa
viivdhdetaan hetki jos toinenkin tassa eksisten-
tiaalisen hitaassa elokuvassa. Miehet katselevat
maailmaa, ja maailma katselee heitéd. Kuten
elaméassa yleensakin, selkeita vastauksia ei
tarjota. Ohjaajan mukaan leffaa ei saisi yrittadkaan
analysoida liilkaa, vaan sen pitdisi antaa vain vieda
mennessaan. Silloin se onkin kieltdmatta
parhaimmillaan.

Monet varmasti vuokraavat elokuvan sen
kansien, tai mahdollisesti toimintaa tursunneen
trailerin perusteella, ja heille siité ja& paha maku
suuhun. Syyté onkin, koska mainonta ei vastaa
tuotetta. Ne, jotka puolestaan osaavat lahestya
tata alusta asti 70-luvun scifistd ammen-tavana
matkana, saavat rahoilleen tdyden vasti-neen.
Pakettiin sisaltyy ohjaajan sangen valaiseva
kommenttiraita, ja suosittelisin tarttumaan bluray-
versioon, koska karut naamat ja karu luonto ovat
parhaimmillaan terévapiirtona.

/Mika Sorvari
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30 DS o NjeHT:

Ohjaus BEN KETAI
Genre KAUHU/TOIMINTA
turhia
jatko-osia oikein tulee?
Sita taas miettii katsoes-
saan 30 Days of Nightin
tuoretta jatkista. Kaa-
moksella ei ole elokuvan
kanssa enda mitéaan
tekemista, vaan juoni seuraa edellisen
leffan ainoan henkijaéneen kamppailua

vamppyyreja vastaan nyt Los Angelesissa.

Tassé verenimijdilla sentan on vielé pel-
kokerrointa mukana, mutta aihe on jo niin
lapikotaisin kaluttu, etta pahaa tekee.
Hommaa ei auta myéskaan paperinohuet
hahmot, taysin tarpeeton angstailu ja
ennalta aavistettavat juonenkaanteet.
/Arttu Rajala
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Ohjaus CHRISTOPHER SMITH Genre SEIKKAILU/KAUHU Julkaisija PANVISION

rutto ja uskonnollinen fanaattisuus luovat
synkeét raamit kauhuseikkailulle, jossa Sean Beanin
uskonsoturin johtama joukko matkaa kohti kyléda johon
tauti ei ole koskenut ja jossa huhujen mukaan harjoi-
tetaan okkultismia ja muuta saatanallisia menoja.
Oppaanaan nailla on nuori noviisi, jolla on puolestaan
oma kasityksensa kristinuskosta.

Black Deathin juoni tuntuu juontavan jostain
Hammer-studion kulta-ajoilta, eikéd tdma ole lainkaan
huono asia. Se etenee selkedlla tavalla omaa polkuaan,
ja vaikkei lopputulos ylldtakéan, on se omalla tylylla
tavallaan tyydyttava. Visuaalisesti elokuva on myds
vanhaa koulukuntaa. Tietokoneanimaatioiden tilalla ovat
Saksan karut metsémaisemat seka fyysiset efektit, jotka
ilahduttavat etenkin verisissa taistelukohtauksissa. Goren
ystévéat nauttivat irtopaista ja mérista aéniefekteista.
Erityisesti elokuvaa voi suositella Warhammer-roolipelien
ystaville, onhan tunnelma jotakuinkin yksi-yhteen.

/Mika Sorvari
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Ohjaus MIGUEL ARTETA Genre KOMEDIA Julkaisija SCANBOX

tarjoilee katsojille rautaisannoksen

mustaa teinikomediaa, jossa ei - luojan kiitos - ole sor-
ruttu American Pie -tyyliseen peeloiluun. Painvastoin
leffassa on mukana sopiva annos ironiaa ja vinksahta-
nutta maailmankuvaa. Michael Ceran esittdma perus-
nortti Nick Twisp kehittaa teinielamaé “helpottaakseen”
sivupersoonan, ranskalaisen charmantin, mutta nihilistin
Francois Dillingerin. Josko se unelmien tytto 16ytyisi
paha poika -maineen avustuksella? Cera alkaa pahasti
parkkiintua néihin teinirooleihin, mutta hoitaa roolin
kuitenkin mallikkaasti sympaattisena norttina seka
sliipatun lipevana Francoisina. Muutkin nayttelijasuori-
tukset ovat hyvalla tasolla konkareiden kuten Steve
Buscemin, Ray Liottan ja Zach Galifianakiksen ansiosta.

Raina sopii mainiosti sunnuntai-illan leffaksi. Kapina-
hengesta ja nokkelasta dialogista tulee hyvalle tuulelle.
Youth in Revoltin ongelmana on I&hinn& tavanomaisuus,
joten se ei nouse kunnolla esiin komedialeffojen
yltékylldisesta tarjonnasta.
/Arttu Rajala
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Mitds sielld kaninkolosta 16ytyykadn? Jefferson Airplane késki kysymaan Alicelta, mutta eipa hankaan sita enaa muista...

Liisa Ihmemaassa

Padosissa Mia Wasikowska, Johnny Depp, Helena Bonham Carter Ohjaus Genre

TIM BURTONIN Liisa Ihmemaassa on eréanlainen
synteesi ja jatko-osa Lewis Carrollin kahdesta Liisa-
kirjasta. & nuoreksi aikuiseksi kasvanut Liisa
karkaa jarjestettya avioliittoa unohtamaansa lhme-
maahan, joka tarvitsee pelastajaa.

Burton ja Carroll ovat ilmeinen ja erinomainen
yhdistelmd, tekeehan Burton paljolti kuvilla sita,
mité Carroll teki sanoilla. Ikéva kylla jalkimmaéisen
perintd on péaassyt vesittymaén tédssa uudessa
versiossa, joka keskittyy visuaaliseen ilotulitukseen
alkumateriaalin kustannuksella. Mitdén pyhainha-
véistysté Burton ei ole tehnyt, ja alkuperéisista
kirjoista on poimittu edustava kokoelma toinen
toistaan villimpia hahmoja. Ongelma onkin siina,
ettd naitd hahmoja on siunattu sangen vaatimatto-
malla valikoimalla alkuteosten nerokkaista replii-
keisté ja sanaleikeista. Nain lopputulos onkin talta
osin heppoisen ja tyhmennetyn oloinen.

Siind missa sanat pettavat, on visuaalinen
sisalto taytta kultaa. Tietokone-efektit hallitsevat
kuvaa, mutta nayttelijat sulautuvat siihen saumatto-
masti, ja jopa valtavalla paalla varustettu Punainen
Kuningatar (Helena Bonham Carter) vaikuttaa
kummallisen uskottavalta. Nayttelijat elokuvassa

Julkaisija

ovatkin sitd parasta A-luokkaa. Johnny Deppin
traaginen Hullu Hatuntekija varastaa suuren osan
leffasta. Tdm&n hahmosta olisi helposti voinut tehda
kaksiulotteisen kevennyksen, mutta Depp antaa
Hatuntekijalle syvyyttd, ja muuttaa tdméan haavoittu-
neeksi sankariksi. Aiemmin mainittu Bonham Carter
on oiva Punainen Kuningatar, mutta myds Anne
Hathawayn hyva Valkoinen Kuningatar loistaa
omalla, hieman pihalla olevalla tavallaan. Nerokkailla
puvustajilla on ollut huomattava osansa naiden
kaikkien hahmojen elavéittdmisessa. Mia Wasikows-
kan Liisa jaa téssé kaikessa rydpytyksessa hieman
jalkoihin, muttei ole roolissaan milldan tavoin huono.
Han vain joutuu nayttelemaan jattildisten varjossa.
Liisa Ihmemaassa on nautittava fantasia niille,
jotka eivét ole vield tyystin kyllastyneet Tim Burtonin
tyyliin, koska sitéd tdma elokuva on kiireesta kanta-
paahan. Nuorempia katsojia Carrollin materiaalin
ohuus ei mydskéaan padse haittaamaan, mutta
kirjallisuuden ystaville elokuvasta jaa epaileméatta
puuttumaan jotain.
/Mika sorvari
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Hey McFly!
1,21

Back to the Future
- triologia
Péadosissa

Ohjaus ROBERT ZEMECKIS

Genre TIETEISSEIKKAILU
Julkaisija UNIVERSAL PICTURES

Blu-ray -kokoelma

tieteisseikkailu
Back to the Future (Paluu tulevaisuu-
teen) on epailematté yksi kautta
aikain viihdyttavimpia leffatriologioita.
Blu-raylle sarja saapuu sopivasti 25-
vuotispaivan kunniaksi. Marty McFlyn
ja hullun tiedemies ’Doc’ Brownin
seikkailut aikojen halki iskevét yha, ja
elokuvahistorian ikoninen DelLorean-
aikakone 88 mailin tuntinopeusvaati-
muksineen ja Flux-kapasitori 1,21
gigawatin tehoineen nostavat hymyn
kasvoille. Elokuvat nivoutuvat yhteen
loistavaksi kokonaisuudeksi ja niiden
uudelleen katsomisarvo on hurja.
Juoni koukuttaa joka kerta ja ne on

gigawattial

helppo katsoa vaikka putkeen.
Elokuvan nayttelijoissa, kasikirjoituk-
sessa ja huumorissa on jotain taian-
omaista, ja jotain uutta 16ytyy joka
katsomiskerralla.

Blu-rayn toisto ei ikava kylla ole
aivan moitteeton. Varsinkin ensimmai-
sessa elokuvassa kuvanlaatu on
parhaimmillaankin keskinkertaista,
joskin se paranee huomattavasti
kahdessa myéhemmassa osassa.
Extrat ovat mukiinmenevia ja muka-
na on myds kotona ennen nakemat-
tomia haastatteluja ja videopatkia.
/Arttu Rajala
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Kotimaisen Dicework Gamesin toinen
iPhone-tuotos on laadukas fantasiarooli-
peli. Pelissa sankarineitonen selvittaa
alkuperaansa sodan tiimellyksessa tyyliin
sopivasti taialla ja teraksella.

Pateva juoni kuljettaa pelaajaa tassa
sarjan ensimmaisessé osassa lapi lumisten
maisemienja luolastojen vastustajia nujer-
taen. Kolme hahmoluokkaa kykypuineen
tarjoavat varsin erilaisia lahestymistapoja
pelin uniikkiin taistelumekaniikkaan. Bar-
baari viihtyy parhaiten l&hitaistelussa ja

Costume Quest
Xbox 360, PS3 / 1200 MS-pistetts, 11 euroa

Costume Quest on vuoropohjainen seik-
kailuroolipeli, jossa konnamaiset peikot
yrittavét pilata kokonaisen kaupungin Hal-
loween-juhlat. Pelin pa&asia ei ole varus-
teiden kerddminen ja kokemustasot vaan
lasten mielikuvituksen voiman mahdollis-
tamat fantastiset mittelt, joissa pahvi-
puvut ja miekat muuttuvatkin jattimaisiksi
robottihaarniskoiksi. Kaikessa kukkii oma-
leimainen ja vaaraleukainen huumori ja
peli sopii loistavisti niin lapsille kuin lap-
senmielisillekin. Miinuksia tulee kuitenkin
heikoista &anisté ja toistavasta pelimeka-
niikasta ja tallenuspaikkojen vahyydesta.
HJori Virtanen
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salamurhaaja turvallisen hajuraon paéssa
vastustajistaan. Shamaanin monipuolisesta
taikarepertuaarista paukutellaan tilantee-
seen sopivaa loitsua. Rimelandsin omape-
raisin ja paras idea on vuoropohjaisuuden
ja noppien heittelyn yhdistelma. Taistelussa
nopat maaraavat hyokkaajana erikoiskyvyn
kayttdd, ja sekd osumista etté vahingon
maaraa. Mikali luvut eivat miellytd, "mana-
pisteelld” voi huonot nopat heittda
uudelleen. Mana palautuu taisteluiden
valilla. Sen taktinen kayttd on olennainen

Super Meat Boy

Xbox 360, PC, Wii / 1200 MS-pistettd, 15 euroa
Taysin kajahtaneella hahmokavalkadilla
siunattu Super Meat Boy on kasibittisia
tasoloikkia idoliseeraava, totaalisen ar-
moton arcadepeli. Sivusta kuvatussa
tasohyppelysséa ei nimittain ole tallen-
nuspisteitd ollenkaan ja jokainen kentta
on murhaavan vaikea. Pelattavuus on
uskomattoman tarkka, minka ansiosta
paholaismaisten ansojen ohi luoviminen
on nautinnollista ja henkedsalpaavan
siistid. Vaikka turhautumisilta ei voi taysin
valttya, tuntuu pelaaminen silti palkitse-
valta ja hauskalta. Super Meat Boy on
upea peli. Mikali kova haaste ei pelota,
rahalleen saa erinomaista vastinetta.
Hori Virtanen
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ARVIOSSA LATAUSPELIT SEKA DLC-PAKETIT

Lisaa arvioita seka tekstien tayspitkét versiot: www.gamereactor.fi

*

Rimelands: Hammer 6f Thor

iPhone / 3,99 euroa

osa koko taistelumekaniikkaa.
Audiovisuaalinen puoli on etenkin
kahden hengen tiimin tuotokseksi hieno.
Karujen luolastojen vastapainoksi pelista
16ytyy my&s nayttavia alueita. Toisistaan
poikkeavat hahmoluokat ja osin satunnais-
generoidut luolastot tarjoavat riittdvan syyn
pelata Rimelands useammin kuin kerran
lapi. Ehdotonta iPhonen roolipelitarjonnan
A-ryhmaé upealla hintalaatu-suhteella.
/Matti Isotalo
9/10

Dead Space: Ignition

Xbox 360, PS3 / 400 MS-pistetts, 5 euroa

Siina missé 2008-vuonna ilmestynyt
Dead Space oli Resident Evil -tyylista
kauhuréiskintdd kolmannesta persoonas-
ta, vie Ignition sarjan aivan toisille urille.
Peli on keveilld kauhuelementeilld ja ani-
maatiolla héystetty pulmapeli. Juonen
hahmot ovat sarjan faneille uusia tutta-
vuuksia pedaten tarinaa alkuvuodesta
ilmestyvalle Dead Space 2:lle. Ignition on
omalaatuinen tapaus, joka varmasti jakaa
pelaajia. Mikali aivojumpan seka anime-
kauhun yhdistelma ei kuulosta aivan
jarjettdomalta ja Dead Space -sarja iskee,
voi pelid suositella varauksella.

/Jouni Hakkarainen
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Lapipelattu peli ei
enaa ole kirpputori-
tavaraa, silla lisa-

siséltoa julkaistaan
usein viela pitkaan.
Listassa nelja
kiinostavaa lisuketta!

Enslaved: Pigsy's Perfect 10
Ninja Theoryn seikkailupeli saa
alkutalvesta ensimmaisen ladat-
tavan lisdosan. Lisérin paéhahmo
on varsinaisesta pelista poiketen
possunaamainen Pigsy, joka lahtee
omalle matkalleen etsimaan taydel-
lista robottinaista heilakseen. Lisa-
seikkailun p&épaino on hiiviskelylla
suoran toiminnan ja akrobatian
sijaan. Lisdosan myéta peliin tulee
my06s 3D-tuki jos oikeanlainen
televisio I16ytyy jo kotoa.

10e / 800 MS pistetta

MAG: Escalation

PlayStation 3:n nettisotapeli on jo
saanut lukuisia paivityksid ja laajen-
nuksia. Niiden liséksi MAG sai
marraskuun alussa uuden
Escalation-lisdosan, joka sisaltaa
saman nimisen uuden pelimuodon.
Escalationissa kolme 32 pelaajan
joukkuetta ottavat mittaa toisistaan
samanaikaisesti. Yhteensé kentéalla
voi siis haaria 96 sotilasta. Mukana
on my6s kolme uutta kenttaa ja
yhdeksan asetta.

8e

Halo: Reach

Noble Map Pack

Jos Halo: Reachin pelin mukana
tulleet kartat ovat jo tulleet lian
tutuiksi, niin ei hataa. Bungie ja
Microsoft julkaisevat peliin 30.
marraskuuta ensimmaisen
ladattavan karttapaketin. Noble-
paketti siséltda kolme uutta kenttaa
nimelta Tempest, Anchor 9 and
Breakpoint. Kaikki kartat eroavat
toisistaan ja tukevat hyvin erilaisia
pelimuotoja.

800 MS-pistetta

Borderlands

Borderlands on peli jossa pelattava
heti lopu kesken. Varsinkin jos
lasketaan mukaan sen lukuisat
lisdosat. Viimeisin lisdosa, syksyi-
nen Claptrap's New Robot
Revolution oli erityisen hauska lisa
peliin. Samalla peli sai iimaisen
paivityksen joka nosti pelihahmojen
tasokaton 69:aan.

10e / 800 MS-pistetta



Gamereactor ja Microsoft jarjestavat
yhdessé mahtavan kilpailun, jossa
voit voittaa itsellesi upouuden Kinect
for Xbox 360 -sensorin ja Kinect
Adventures -pelin. Kysymykset ja
vastausohjeet I6ydat alta. Vastaa ja
voita!

Kinect edellyttda toimiakseen luonnollisesti Xbox 360 -pelikonsolia. Gamereactorin Kinect-kisaan ja muihin kilpailuihin osallistutaan
. . . kko-osoitt

Mina vuonna Xbox 360 tuli myyntiin Suomessa? verdorosofieessa

[ 2004 [ 2008 [ 2006 www.gamereactor.fi/kilpailu

Kilpailuun osallistuminen verkossa vaatii Gamereactor-sivustolle
kirjautumisen. Voittajille iimoitetaan henkilékohtaisesti.

Kinectin iskulause on:

|:| Hei nyt heilutaan! Kilpailun viimeinen osallistumispaivé on 30.11.2010.
Gamereactor varaa oikeuden muutoksiin.

|:| Joko pelataan pesépalloa?

[] sin& olet ohjain.

Voit osallistua kilpailuun myés postikortilla. Kirjoita postikorttiin otsikoksi Kinect-kisa, omat yhteystietosi seka tietysti oikeat vastaukset.

Postita kortti osoitteeseen Gamereactor, Niinikuja 3 A 10, 01360 Vantaa. Vastausten tulee olla perillé vimeisena kilpailupéivana. Lisad voit Iukea: WWW.gamereaCtor-fl
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THROUGHOUT
THE WORLD.

EVERY MARTIAL
ARTS STYLE.

ANYONE WHOD GETS
IN YOUR WAY.
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