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Loskaa, peleja ja suurpeleja

Uusi vuosi, vanhat kuj... Hetkinen.
Mehan olemme vield aivan uusi lehti,
ainakin Suomessa. Meidan kujeet
taitavat siis olla uusia vaikkei vuosi
olisikaan vaihtunut. Ja onhan meilla
tasséakin lehdessa uutta, kuten maail-

Siité paljon uudemmaksi ei enaé voi
menna. Kevatkauden alun kunniaksi

Toivottavasti maistuu.

Kevéaasta puheen ollen, seuraavat kuukaudet vaikuttavat todella muikeilta.
Huhtikuun lopussa saapuu odotettu, kaivattu ja arvuuteltu Grand Theft Auto IV ja
alkukesdan mennessé paastaan fiilistelemaan Rock Bandilla. Ensin mainitusta tulee
yksi kuluvan vuoden kovimpia pelitapauksia kavi miten kavi, ja ties vaikka kyseessa
olisi vuoden paras peli. Tosin eipd Rock Bandikaan p&ase livahtamaan huomaa-
matta ohi. Veikkaan, etté pelin elinkaari osoittautuu pidemmaksi kuin pelin mukana
toimitettavien soitinten. Enka viittaa jenkkimarkkinoillla koettuihin kitaraohjainten
laatuongelmiin, vaan yksinkertaisesti siihen, ettd rokkaaminen on rankka eldman-
tapa ja instrumentit kulutustavaraa. En pysty ndkemaén, miten ensimmaiset bileet
Rock Bandin kanssa eivét olisi jattimainen menestys.

Tulevien kuukausien merkkitapauksia odotellessa on hyva muistaa, etta kovia
peleja on tarjolla jo nyt. Etenkaén tdssa numerossa arvioidulla Devil May Cry 4:ll& ei
ole mitdan havettévaa tuleviin massahitteihin verrattuna. Hemmetin tiukka ja me-
nevé kokemus kaikin puolin. Kéyk&aa ihmeessé verkkosivuillamme osoitteessa
www.gamereactor.fi osallistumassa Devil May Cry 4 —kisaamme, jaossa olevat
palkinnot ovat oikein kivoja.

Patistelen arvon lukijoita muutenkin verkkosivuillemme. Sekaan vaan rohkeasti,
ja @ani auki. Sivuiltamme voitte 1ahettad "virallisia” kirjeita toimitukselle, joista koos-
tamme kirjesivun lehteen. Haluaisin todella kovasti myds lukijoiden d&nen lehden
sivuille, silléa yksisuuntainen pelilehden tekeminen on... Vahan tylsaa. Saitilta 16ytyy
myds paivittdin uusia peli- ja laitearvioita, ennakkotesteja ja uutisia. Ja toki myés
keskustelualue ajatustenvaihtoon toisten samanhenkisten kanssa.

Kynéilimme tahan lehteen pari artikkelia hyvin erilaisista aiheista, vahan kokeilu-
mielelld. Pamauttakaa palautteella ja puhukaa suu puhtaaksi, otamme kommen-
teista vaarin ja kirjoitamme jatkossa entistd tarkemmin juuri teité kiinnostavista
aiheista.

Lopuksi minun on aivan pakko puhua... Sdasta. Hitsin vimpulat mika epatalvi!
En kaipaa tulipalopakkasia enké edes hiihtokelejéa — en ole talvi-ihmisia — mutta kun
pensaat puskevat silmuja tammikuussa, on meininki virallisesti huonoa. Ellen ihan
vadarin muista, tammi-helmikuuta kutsuttiin joskus ihan syystékin sydéantalveksi.
Kuluvalla talvella on ollut vaarallisen vakavia rytmihairioita.
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3 HIR\JDITTAJAA Taman kuun Gamereactor-avustajat

81 JANNE RAIKKONEN

Pelaamisen ohessa Janne on
karvistellyt putkiremontin
kourissa. Lisaksi ty6ta on
aiheuttanut ainejarjesto-
lehden tuore paatoimittajuus.
Kaiken kukkuraksi jannitysta
lisda tydnhaku, jonka loppu-
= tuloksia Janne odottelee
kuumeisesti. Gamereactorin liséksi lehtity6té on ollut tarjolla
muutamasta muustakin lehdesta. Tekemisen puute ei paase siis
Jannea héiritseméaéan.

VUODEN LEMPIPELL:

Disciples lll: Renaissance - Sarjan toinen peli oli varsinainen helmi.

82 JUHO KUORIKOSKI

Hiihtdm&an ei téna talvena
taida paasta, joten vapaa-
ajan voi omistaa pelaamiselle
- avovaimon vastavaitteista
huolimatta. Kampparemontti
alkaa olla pikkuhiljaa valmis.

Ette muuten usko, kuinka

paljon 150-vuotias vaate-
kaappi painaa. Kadet venyivat raahatessa ainakin metrin. Aika
meinaa olla kortilla, silla pitaisi myos opiskella ja kdyda toissa.
Tuo emantékin tahtoo huomiota aina silloin tallGin..

ODOTTAR PELIA:
Fallout 3 — Kahden tdysosuman jélkeen odotukset ovat kovat.

83 MATTIISOTALO

Tammikuu on ollut perinteisesti
kuollutta aikaa julkaisijoiden
panostaessa joulumarkkinoille.
Alkuvuoden yskahdellessa
kayntiin psykedeelisten
| Geometry Wars: Galaxiesin ja
r Beautiful Katamarin tahtiin
tutkaan on ilmestymassa
sittenkin I&ja lupaavia ryminapeleja. Creative Assemblyn
toiminnallisesta Spartan: Total Warriorista pitaneena Viking: Battle
for Asgard saa sisaisen kirvesmieheni herdamaan talviunestaan...

ODOTTAA PELIA:
Empire: Total War — Luvassa ruudinkatkuisia massataisteluja.



Mitakohan Danten
salkusta loytyy?
Mahtava kasa

~ Devil May Cry 4

\ -kilpailun palkintoja!

‘\ , \ : Devil May Cry 4 360, faceplate, t-paita ja ranneke

[
\ Devil May Cry 4 PS3, pipo, t-paita ja ranneke
Devil May Cry 4 PS3 tai 360 + ranneke
\ Osallistu kilpailuun osoitteessa . Kilpailu

paattyy 24.2. Voittajille ilmoitetaan henkilékohtaisesti. Voittajien
himet julkistetaan -verkkosivuilla.




YOU CAN'T RUN FROM DEATH...
...BUT YOU CAN DIE TRYING ,

Welcome to The Club.Out now!
www.theclubgame.com
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JULKISTUKSIA

. LittleBigPlanet syyskuussa
Grand Theft Auto IV huhtikuussa - Sony on varmistanut Playstation 3:n odo-
Rockstar Games on ilmoittanut ehké vuoden .~ tetun LittleBigPlanetin ilmestyvén syys-
odotetuimman pelin, Grand Theft Auto IV:n, - i [l kuussa. Perunasakkinukkeja, fysiikkaa,
saapuvan kauppojen hyllyille Xbox 360- ja luovuutta ja itseilmaisua yhdistelevaa taso-
Playstation 3 -versioina 29.4. Pelissa ita- hyppelya odotettiin alun perin julkaista-
eurooppalainen Nikolai Bellic saapuu vaksi jo alkuvuodesta. Pelista julkaista-
/ Liberty Cityyn ja ajautuu rikoksen poluille. neen demo kevaan tai kesan aikana.
/HUHUJA/LISTOJA  Péivittéisia peliuutisia oSsweeeSsa www.gamereactorfi

s

-| Chnmelasotnlarta on paivitetty Reslstance 2:een. Ensinnakin niille on kasvanut viela lisaa silmia, mutta ne ovat myds aggressiivi ia ja aampia.
myos selva aisen pelin 6rméja Vastenmieli rumuudelle ei ole nakolaan tehty mltaan

-

Resistance: Fall of Man oli
selvasti pienoinen pettymys,
mutta Gamereactor uskoo ja
toivoo Insomniacin pystyvan
talla kertaa, Playstation 3:n
kommervenkit opittuaan,
keskittymaan enemmén pelin
sis3 ja haastamaan
réiskintdsuuruudet tosissaan.

RESISTANCE &

Insomniacin hirvidsota jatkuu Chimera-mutanttien hydkéatessa Yhdysvaltain lansirannikolle. ..

Laite Kehittaja Julkaisija Julkaisu
laystation 3:n julkaisupelina tance 2:sta nayttaa tulevan selvasti Kolmas luokka on laakintamies.
E julkaistussa Resistance: Fall of hienompi kuin Halen ensimmaisesta Verkkopelissa paéasee taistelemaan
Manissa saimme seurata ame- taistelusta. Yksinpelikampanjan liséksi valtavissa 60 pelaajan taisteluissa, joita
rikkalaissotilas Nathan Halen taistelua Insomniac tekee Resistance 2:een varten verkkopelin taistelukentti& on i'..-l-" bl Il ;
Brittein saaria valloittavia Chimera- .. F
avaruusolioita vastaan, Ensimmzisen  RESISEANCe 2:sta nAyttda tulevan selvasti hienompi :
o jﬂi?y" Hal ahete- kuin ensimmadisestd osasta. Yksinpelikampanjan = ’
an puolustamaan svaltoja Chi- Ty ™ . ; b
mera-joukkojen hyditessa Pohjois.  1SAKSI peliin tulee kahdeksan pelagjan co-op... S
Amerikan molemmille rannikoille. yhteispelikampanjan peréti kahdeksalle laajennettu merkittévasti. Resistance 2 , . - —
Resistance 2 on Insomniac Gamesin pelaajalle. Harvinaisen laajassa yhteis- vaikuttaa kaikin puolin erittdin lupaavalta
kolmas peli Playstation 3:lle ensimmaéi- pelitilassa pelaajat valitsevat yhden kol- ja littynee Warhawkin rinnalle Play- . -
sen Resistancen ja Ratchet & Clank: mesta hahmoluokasta, joilla on kullakin station 3:n kunnollisten verkkopelien | ;
Tools of Destructionin jalkeen. Studion omat erikoisuutensa. Sotilas on aseistettu  joukkoon. Resistance 2 julkaistaan
saavuttama tietotaito ja kokemus Sonyn monipiippuisella konekivaarilla ja erikois-  ennen joulua.

Y Insomniacin itsensé mukaan he eivét ole vielakaén saaneet houk
jen viimeista 30 prosenttia ulos laitteesta. Resistance 2:ssa he yr
kaiken mahdollisen. Ensimmaisten nayttavien kuvien perusteella

konsolista tarkoittaa sité, ettéd Resis- joukkojen taistelijalla on tarkkuuskivaari. _Bengt Lemne

www.gamereactor.fi




Ei PS3-Frontlinesia HD-DVD vaikeuksissa

Teravapiirtovideon tallennuslevyjen
formaattisota saattaa olla loppuvai-
heessaan. Toshiban kehittama HD-
DVD on jaamassa alakynteen Sonyn
Blu-Raylle. Viimeisin iso takaisku oli
Warner Bros. elokuvastudion paatos
vaihtaa HD-DVD Blu-Rayhin.

Yoda ja Vader Soul Caliburiin Duke Nukem Forever edistyy
Kesaélla julkaistava tappelupeli Soul Pelistudio 3DRealmsin kertoman
Calibur 4 sisaltaa Tahtien sota —eloku- mukaan pelimaailman kuuluisin

vista tuttuja hahmoja. Xbox 360-ver- ikuisuusprojekti Duke Nukem Forever
siossa taistelee Yoda ja Playstation on valmistumaan pain. Studion viime-
3:lla valosapelin kahvassa on Darth aikaiset toimet viittaavat siihen, etta
Vader. Vanhoja ottelijoita edustavat peli saatetaan julkaista tdna vuonna,
mm. Sophitia ja Voldo. 11 vuotta julkistuksensa jélkeen.

THQ on ilmoittanut keskeytténeensa
Frontlines: Fuel of War -ampumapelin
Playstation 3 -version kehityksen.
Syyta paatokselle ei kerrottu, mutta
useilla studioilla on ollut vaikeuksia
erikoista tekniikkaa siséltavan

Playstation 3:n opiskelussa.

2 Insomniac on jo paljastanut yhta ja toista Resistance 2:n yhteispelikampanjasta. Koko pelin
voi pelata lapi ei vahempaa kuin seitseman kaverin kanssa, joista jokainen voi valita pelaa-
mansa taistelijatyypin. Valikoimasta I6ytyy kranaattiekspertti, liipasinherkka konekivaarimies,
hienostunut tarkka-ampuja ja pipeja paikkaileva laékintamies. Siis ne raiskintapelien stereo-
tyyppisimmét vaihtoehdot mité kuvitella saattaa.

Ruotsalainen Avalance Studios on
paljastanut ensimmaiset tiedot tyon alla
olevasta Just Cause 2:sta. Playstation
3:lle ja Xbox 360:lle julkaistava Rico
Rodriguezin toinen seikkailu tulee
tarjoamaan runsaasti pelaajien toivomia
ominaisuuksia, kuten monipuolisemman
tekodlyn vihollisille, paremman tahtays-
jarjestelman ja kokonaan uusitun
ajoneuvojen ohjaustuntuman.

Futuremark on tuttu ainakin pc-pelaajille
3DMark-testiohjelmistaan.

SUOMEEN
UUST
STUDIO

Mittaus- ja testausohjel-
mistojen konkari laajentaa
pelibisnekseen

E spoolainen Futuremark on

Resident Evilin luonut Shinji Mikami on
kertonut aloittaneensa ty6t uuden pelin
parissa. Viimeksi Playstation 2:n God
Handin tehnyt suunnittelija kokoaa
tyoryhmaa Platinum Games -nimen alle,
johon kuuluu maaliskuussa 2007 hajo-
tetun Clover Studiosin vékea. Clover
Studios muistetaan mm. merkkipeleista
Viewtiful Joe ja Okami. Mikami tulee
johtamaan Platinum Gamesia itse, ja
julkaisijana toimii Capcom.

Ubisoftin taloustiedotteista on selvinnyt,
etta yhti6 tyostaa uutta pelia Prince of
Persia —sarjaan. Pelin esituotanto on
aloitettu vuodettujen dokumenttien pe-
rusteella jo vuonna 2006, mutta julkaisu
ajoittuu vasta loppuvuoteen tai ensi
vuoteen. Huhujen mukaan pelin kehitys
saattaa olla Assassin’s Creedin tehneelld
tyéryhmalla. Edellisen kerran Prince of
Persia seikkaili kotikonsoleilla vuonna
2005 The Two Thrones —pelissa.

ilmoittanut perustaneensa

Futuremark Games Studio
-nimisen pelinkehitysstudion. Kuivan
asiallisesti nimetty uutuusstudio tulee
soveltamaan Futuremarkin vuosikym-
menen aikana omaksumaa, erittiin

avaruusolioiden hyokkaysta vastaan. Taistelukentta on siirretty Atlantin yli Yhdysvaltojen
lansirannikolle. Insomniac lupaa vahini viisi kertaa suurempia ymparist6ja ja néin olleen
isempia taisteluita. Tekoalyn luvataan olevan monin verroin parempaa ja ruudulla

ltua Playstation 3:n teho-
&t tiristad konsolista irti
vaitetté on vaikea epailla.

islaumoja. Uusista aseista ei ole kerrottu.

Tecmo on ilmoittanut hyytavan Project
Zero —kauhupelisarjan seuraavan pelin
ilmestyvan yksinoikeudella Nintendon Wii-
konsolille. Wiin kaukosaadinohjaimen
odotetaan tuovan uudenlaisen otteen
haamuja torjuvaan valokuvakameraan
perustuvaan peliin. Tietoja pelista ei viela
juuri ole, mutta japanilaisen kauhun tyyliin
paahahmot ovat ilmeisesti nuoria tyttja.

Brittilaista alkuperaa oleva Gizmondo-
kasikonsoli on tekemassa paluuta.
Vuonna 2005 hadin tuskin markkinoille
selvinnyt konsoli oli téysi floppi ja talou-
dellinen katastrofi. Gizmondon uuden
tulemisen takana on Gizmondon ensim-
maisen yrityksen Euroopan johtaja Carl
Freer ja elektroniikkayhti6é Plextek. Hank-
keen teknisia tietoja tai laitteen julkaisu-
paivaa ei ole kerrottu. Ensimmaisen
Gizmondo-flopin myéta kavalluksesta
linnatuomion saanut ruotsalainen liikemies
Stefan Eriksson vapautui vankilasta
tammikuussa.

Blizzard Entertainmentin ennennake-
mattéman suosittu verkkoroolipeli World
of Warcraft on yhtién tiedotteen mukaan
ylittanyt 10 miljoonan pelaajan rajan.
Pelaajista noin kaksi miljoonaa on
eurooppalaisia, 2,5 miljoonaa asuu
Pohjois-Amerikassa. Eri puolilla Aasiaa
pelaajia on 5,5 miljoonaa. Peli on k&an-
netty seitsemalle kielelle ja tana vuonna
julkaistaan my6s venajankielinen versio.
World of Warcraft julkaistiin vuonna 2004
ja ensimmainen lisdosa The Burning
Crusade viime vuonna.

Electronic Arts julkaisee ensi kesana
ilmaisen Battlefield Heroes —pelin. Pelin
saa ladata ilmaiseksi netista eika pelaa-
minenkaan maksa mitaan. Pelin liike-
toimintamalli perustuu peliin sijoitettaviin
mainoksiin. Peli tulee tarjoamaan laajalle
yleisolle suunnattua raiskintaa Battlefield-
pelien hengessa. Grafiikka on toteutettu
sarjakuvamaisella iimeella ja
taistelukenttien armeijat edustavat
kuvitteellisia valtioita.

kovatasoista teknistd osaamista yhtion
sisdlla kehitettyjen peli-ideoiden
toteuttamisessa.

Futuremarkin 3DMark- testi- ja
mittausohjelmisto on maailman suosituin
pc-tietokoneiden pelitehoa mittaava
ohjelmisto, jolla pelaajat voivat kuor-
mittaa tietokonettaan pelitapahtumia
simuloivilla grafiikkasovelluksilla.

Ohjelmisto mittaa kuinka hyvin tieto-
koneen laitteisto on testeista selvinnyt ja

Futuremark
on tottunut
tyoskentele-
madadn viimei-
simman tek-
niikan parissa

raportoi tulokset helposti vertailtavissa
olevana numeroarvona. 3DMark-
ohjelmisto on ollut usein ensimmaisia
sovelluksia, joissa uusien ndytdnohjai-
mien grafiikkaefekteja on paassyt nake-
maan kaytadnnossa, joten Futuremark on
tottunut tydskentelemaéan aivan viimei-
simman tekniikan parissa.

Toisaalta yhtiolla on erityisen hyva
osaaminen myds teknisesti vaatimat-
tomampien laitteiden kaytosta, silla
3DMarkilla on aina pystynyt maarit-
t&maan myos nuhaisimpienkin kone-
vanhusten pelitehoa.

_Jaakko Maaniemi

www.gamereactor.fi



UUNITUOREITA UUTISIA PELIMARILMASTA

. G ALL E RIA Gamereactor tarkastelee viime aikojen
pelijulkistuksia hieman tarkemmin...
. 4 o S I Prizefighter
" .;i& A ! ‘%, :I‘#‘ J " | . r I Rockyn ja Rocky Legendsin jalkeen Venom

i
i Games tekee jalleen uuden nyrkkeilypelin.
p i | [

-

B Talla kertaa pelin kannessa ei kuitenkaan

L = — ] komeile nyrkkeilija vaan nyrkkeilypromoottori
Don King. Pelissa luotsataan nyrkkeilija
urheiludokumentin keinoin esitettavan uran
lapi tappioita véltellen ja kroppaa treenaten.

-

Leisure Suit Larry: Box
Office Bust

Jos joku ei saanut tarpeekseen
edellisesta pikkutuhmasta Larry-pelista,
Magna Cum Laudesta, tarjoilee Vivendi
toisen annoksen klassikkosarjan nimeéa
kantavaa poljailya. Box Office Bustissa
seikkailaan filmistudioiden maailmassa,
ja talla kertaa luvassa on enemman
seikkailua ja vahemman minipeleja,
joita Magna Cum Laudessa riittikin.

‘:- iy & Tiberium Tales of Vesperia

Electronic Arts tekee uuden yrityksen | Namco Bandai on julkaissut pitkan
liudan Tales-sarjan roolipeleja ja juuri

ennen joulua vilautettiin sarjan
seuraavaa osaa, Tales of Vesperiaa.
Tasmalleen mille konsoleille peli
julkaistaan on viela hamaran peitossa,
mutta turvallinen veikkaus lienee Xbox
360, Playstation 3 ja/tai molemmat.

Command & Conquer —universumin
raiskintapeliksi kdantamisessa, vaikka
Command & Conquer: Renegade
haukuttiin pystyyn - osin syytta, jos
Jaakolta kysytaan. Tiberium tapahtuu 11
vuotta kolmannen tiberiumsodan jalkeen,
ja paapaino on ryhmanjohtamisessa.

o
Jumpgate Evolution

Netdevil tekee paluun vuoden lopussa uudella
Jumpgatella. Auto Assaultin parissa tehdyn
valilaskun jalkeen studio palaa sinne mista
aloitti - avaruuteen. Jumpgate Evolution on
verkkoroolipeli kaupankaynnin, mahtavien
taisteluiden ja avaruuden lakeuksien tutkis-
kelun kautta, mutta pelimekaniikka perustuu
pelaajan taitoihin.

Dragonball Z: Burst Limit

Luulitteko Dragonball Z -tappelupelien
loputtoman jonon jo loppuneen? Eihan
toki. Lukuisien Playstation 2- ja
kasikonsolimétkintapelien jalkeen on
koittanut aika Son Gokun, Vegetan ja
kumppaneiden valloittaa Playstation 3
ja Xbox 360. Namco Bandai lupaa pelin
nayttavan tismalleen animesarjan
jaksolta, mutta toivottavasti myos

j - F % 1 Lo pelimekaniikan parissa ehditaan

" | ———— ¢ * | } L __ tekemaan lujasti toita.

- N

Fallen Empire:
Legions

Muistatteko kaksi ensimmaista
Tribes-pelia? Jos muistatte ja jos

muistot ovat hyvia, niin hihku-
kaatten riemusta: GarageGames
tekee Tribeseille henkista jatko-
osaa, ja firman riveista 16ytyy
Tribesit tehneen Dynamlxm
avainhenki

www.gamereactorfi



Sonosin uusi langaton musiikin
virtautusjérjestelma on kallis.
Ja sikahyva. Talla viisut levi-
avat notkeasti koko asuntoon
ennenkuulumattoman hyvélla
aanenlaadulla. Ja onhan se
kovin ndpsa ja mahtava
vekotin yleensakin.

Rokr E8:n nappaimist6 vaih-
taa toimintatilaa kulloisenkin
kayttotarkoituksen mukaan.
Musiikkitilassa nakyvat vain

mu

nappaimet, ja perinteiset
numerondppaimet ilmestyvat
nakyviin vain kun on aika
soittaa puhelu.

Eipa siina mitaan, etta Sony Rolly o —r
—mp3-soitin toistaa musiikin P
sisddnrakennetuista kaiuttimista. - - ‘_""--_\-:-' -
Mutta Rolly osaa myés tanssia P ._‘_‘_"‘1'- F
musiikin tahtiin, ja sen kéytts- . i
liittyma saa iPodin pybritys- * il

rinkulan vaikuttamaan hankalalta

ja vanhanaikaiselta. ,ff--

-
¥ -____.-
e Himoatko pelata kristallin-
a kirkkaalla, 130-tuumaisella
= © 1080p-kuvalla? Niinpa tietysti.

Osta JVC:n HD1. Silld se onnis-

¥ tuu. Kuvatekniikoiden yhdistely

L - takaa kontrastikkaan, kirkkaan
ja yksityiskohtaisen kuvan.

kuunteluun liittyvat

MATERIAA!

Gamereactorin toimitus on jalleen tutustunut kokoelmaan
kodinelektroniikkaa, joiden yhdistetty hintalappu ylittda
keskikokoisen kehitysmaan vuosibudjetin. Mutta yrittakaa
ymmartaa, laitetoimittaja on kuin lapsi ja tulee onnelliseksi
valkkyvisté ja piippaavista vekottimista.

Laitetoimittaja: Martin Forsslund

Tamé kamera ottaa 60 kuvaa
sekunnissa. Salamalla! Mietipa
sita. Alle sekunnin neljaskym-
menestuhannesosan suljin-
nopeus on niin yliluonnollinen
saavutus, etta tata on pakko
sanoa seuraavan sukupolven
kameraksi.

Monikéayttdinen Icd-naytto,
kerroinnappaimen kautta 18
makronappainta, USB-kes-
kitin, taustavalaisu, valmiita
peliprofiileja suosittuihin
peleihin... Jep, Logitech
ottaa pelaajien harrastuk-
sen vakavasti.

Panasonicin uusi muistikort-
tipohjainen videokamera tyk-
kaa rajuista leikeista. Se on
iskunkestava, vedenkestava ja
polysuojattu. Liséksi kymmen-
kertainen zoom ja mahdol-
lisuus tallentaa jopa 13 tuntia
16 gigan SD-kortille. Ei paha.

www.gamereactor.fi
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MIELIPITEITA JA REAKTIOITA
Lue lisaa mietteita blogeistamme: www.gamereactor.fi

OMAN AIKANSA SYNTIPUKKI Rock-musiikkia pidettiin sen alkuaikoina aarimmaisen haitallisena nuorisolle ja Elviksen esiintyminen haluttiin jopa kieltaa kokonaan. Ovatko videopelit nykyajan rokkia?

PALJON PUHETTA, VAHAN UASTUUTA

Lapsille sopimattomista peleista keskustellaan, mutta vaarasta nékdkulmasta

elit ovat pahasta. Tai ndin meille
E ainakin uskotellaan. Videopelien
haitallisesta vaikutuksesta lapsiin
ja nuoriin on vaannetty katta intensiivi-
sesti muutaman vuoden ajan. Pelivastai-
sen rintaman etunendssa ovat olleet niin
amerikkalainen lakimies Jack Thompson
kuin senaattori Hillary Clintonkin. Keskus-
telussa kaikki ovat olleet samaa mielta:
lasten ei pitaisi pelata vakivaltaisia peleja.
Debatissa on tehty kuitenkin yksi
perustavanlaatuinen virhepaatelma. On-
gelma ei ratkea vakivaltaisten pelien kiel-
té@misella. N&htiinhan se jo Suomessakin;
kieltolain aikana alkoholia kulutettiin
enemman kuin koskaan aikaisemmin.
Pikemminkin pitéisi kysya miksi lapset
saavat pelata vakivaltaisia peleja.
Suomessa K18-pelejé ei saa myyda

SARJA TAYNNA

alaikaisille. Yhdysvalloissa korkeimman
Mature-luokituksen maarittdma 17 vuoden
ikdraja on niin ikdan ehdoton. Lasten ei siis
pitéisi periaatteessa paéasta lainkaan
kasiksi aikuisille tarkoitettuihin peleihin.

Seuraavaksi vakivaltadebatissa vedo-
taan luonnollisesti siihen, etta lapset pelaa-
vat vanhempiensa peleja. Nykykonsolisuku-
polvi on ratkaissut tdménkin ongelman.
Laitteissa on lapsilukkotoiminto, jonka
avulla voi maaritella, mitéa peleja lapset
voivat pelata. Xbox 360 tarjoaa tdmén
lisdksi myds ajastimen, jolla lapsen peli-
aikaa voi hallita.

Mutta keskivertovanhemmat eivat tieda
téllaisista vekottimista, kuuluu vastarinta-
likkeen syvista riveistéd. Hyvin todennakgdista.
Syité tdhan ongelmaan on kuitenkin vaikea
16ytaa. Pelikonsolit ovat toki suurelle osalle

vanhemmista omituinen maailma, mutta
niin voi olla esimerkiksi jalkapalloilu tai
jaékiekkokin. Lapsen aloittaessa uuden
lajin v&hintaan jompikumpi vanhemmista
opettelee yleensé uuden harrastuksen
saadnndt, jotta osaa olla lapsen harras-
tuksessa mukana.

Pelaaminen on jostain syysta kuitenkin
eriarvoisessa asemassa. Pahimmassa
tapauksessa pelikonsolia ei ndhda lain-
kaan lapsen harrastuksena, vaan interaktii-
visena lapsenvahtina. Muksu pysyy kylla
vaiti, kun tdman istuttaa television dareen
ja iskee ohjaimen kéteen. Ennen t&ta
virkaa toimitti Pikku Kakkonen, mutta
pleikkari on paheellisine peleineen
vallannut ohjelman aseman.

Nykyaika on tuonut mukanaan valta-
van maéran viihde-elektroniikkaa ja hel-

pottanut ihmisten eldmaa, mutta myds
hankaloittanut vanhempien asemaa.
Kammottava pahuus vaanii lapsia ja nuoria
jokaisessa kadunkulmassa, eika pikku-
Villed voi suojata maailmalta loputtomiin.
On kuitenkin yksi paikka, jossa Villen
eldmésté voi tehda turvallista: oma koti.
Lasten pelaaminen on vanhempien
vastuulla aina 18 ikévuoteen saakka.
Vakivaltaisia peleja on olemassa, ja niita
tulee todennakdisesti aina olemaankin. On
kuitenkin vanhemman, ei virkavallan,
tehtava huolehtia siitd, minkalaisia peleja
oma lapsi pelaa. Mikali homma tuntuu
ylitsepaaseméattomalta, apua l16ytyy jo
t&man lehden sivuilta. On aika lopettaa
vastuun siirtely ja syyllisen etsiminen.
Useimmiten se I16ytyy peilista.
_dJyri Paavilainen

H D H U A Grand Theft Auto tiivistettyna

GRAND THEFT AUTO

Sarjan ensimmainen osa il-
mestyi vuonna 1997. Kohu
nousi pelin vakivaltaisesta
luonteesta, mista johtuen
pelin julkaisija ASC Games

ERFTES - -
e L 1]

SR

e T

MayStation

roitustarran, joka osoitti,

tettu.

laittoi pelin kanteen jopa va-

ettei peli ollut lapsille tarkoi-

GTAl

Pelisarjan kolmannessa
osassa siiyttiin kolmiulottei-
seen maailmaan. Vékivallan
lisdksi mediaa kuohutti
mahdollisuus ostaa seksu-
aalisia palveluita. Eraat rikok-
sista syytetyt nuoret alkoivat
myos salyttaa vastuuta teois-
taan GTA:n niskaan.

GTA: VICECITY

Vice Cityn paahenkild Tommy
Vercetti saa yhdessa pelin
tehtéavista kontolleen haitilais-
vaeston listimisen. Yhdysval-
tojen haitilaisyhteisdissa
pidettiin tehtavaa rasistisena,
ja Take Two joutui vetamaan
pelin pois myynnista, kunnes
tehtavaa oli muokattu.

GTRA: SAN ANDREAS

Ah, kuumaa kahvia. Hot Cof-
fee-skandaali nousi ilmoille
vuonna 2005, kun kavi ilmi,
etta peliin oli jadnyt seksi-
minipeli, johon innokkaimmat
hakkerit onnistuivat paase-
maan kasiksi. Pelin ikérajaa
nostettiin, ja Take Two joutui
jalleen korjauspuuhiin.
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KATSE TULEVAAN

Ennakkosivuilla esitellyt pelit ovat viela tyon alla ja tulevat myyntiin muutaman
kuukauden kuluttua. Tutustu huomisen hitteihin ja huteihin!

KOKEILEE TULEVIA PELEJA

Lisaa ennakoita osoitteessa www.gamereactor:fi

. Rlone in the Dark

Eden Studios herattaa kauhuklassikon uudelleen henkiin. 1
Central Park on kokenut hurjan muodonmuutoksen, mutta !
onko luvassa halpaa saikyttelya vai ehtaa kauhua?

. e e Kuukousi iskemme (visaatl o2 —
i OdotetUimmat PElit s cmme o e = e

E #="  Rock Band : Prototype Apollo Justice:
§  PS2/PS3/XBOX 360 L “=____ PC/PS3/XBOX 360 Ace Attorney
- . Rock Bandin julkaisu on jo niin - oy = Crackdown oli ihmeen viihdyt- DS
' L . lahell, etta peli alkaa tuntua " w ¥l iy K tava, eika pieni Resident Evil Phoenix Wright -sarjan viimeista
v . . todelliselta. Toimituksessa on jo gy B4 -vivahde voi tehdé pahaa osaa saadaan odotella vield
= vaihdettu asuntoja isompiin. ' 3 _f millekéan pelille. Radical Euroopassa, mutta Capcomin
' Vaikka haatéuhka leijuu ilmassa, S~ - Entertainmentin kokemus ] uusi asianajopeli saapuu vanhalle
- emme malta odottaa hurjia ) e — hiekkalaatikkopelien tekijana - ﬁ J ' mantereelle jo maaliskuussa. Ei
- jamittelusessioita. lupaa myds hyvaa. — vastalauseita.

Testaamme jokaisessa numerossa peleja, jotka eivat ole viela valmi Kuumottavuusasteikkomme kertoo, kuinka lupaavalta peli vaikuttaa. Huomioitavaa on, etta peli voi kehityksensa aikana muuttua, joten ennakkotuomio ei ole lopullinen arvio.
9 e om0 O 9 O 0. . O 9 § ¢ O O 9 6§ 9 . P
GR-KUUMOTTRVUUSASTEIKKO | Jadtava @ Haalea @ @ @ Lammin & & & @ Kuuma @ @ & & & Liekehtiva

WIWIWGAMEREACTORFI Haluatko liséa tietoa tulevista peleista ja ennakkotesteista? Lue lisda nettisivuiltamme osoitteesta

www.gamereactor.fi
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Sunkkdd taidetta

Yksi Alone in the Darkin karmaisevim-
mista jaksoista sijoittuu Metropolitan-

taidemuseoon, jossa tallustellaan | r
patsaiden ja taulujen keskella gootti-

laisen arkkitehtuurin ymparéiméana.

Ympéristd nayttaa rahjaisen synkalta

ja hento valaistus luo pelottavia varjoja

Edwardin ympérille.

Julkaisu MAALISKUU

Yksin

Imeassa

Selviytymiskauhun kantaisa tekee comebackin, ja

luvassa on jalleen pelottava seikkailu

ALONE IN THE DARK

Laite Kehittaja
Julkaisija Laji
Pelin nimi ei ole muuttunut, ja pelinkehittdja Eden
Studios vakuuttaa kyseessa olevan tavallinen
Alone in the Dark -seikkailu. Edward Carnbyn
uusin seikkailu tuntuu kuitenkin aivan erilaiselta
kuin sarjan aiemmat pelit. Uudessa Alone in the
Darkissa aikoinaan Resident Evilin esikuvanakin
toiminut pelisarja ottaa todellisen askeleen kohti
uutta sukupolvea.
Alone in the Dark sijoittuu vuoteen 2008,
joten paahenkild Edward Carnbyn kuuluisi olla
hieman yli 100-vuotias. Hanen kasvonsa eivét

otukset ilmestyvét ja toivottavasti myds pitaa
huoli siita, etté ne katoavat pysyvasti.

Gamereactorin vieraillessa Eden Studiosilla
kavi hyvin nopeasti selvaksi, ettéd pelinkehittajat
tiedostavat sarjan aiempien osien vanhentunei-
suuden. He haluavat uudistaa koko konseptin.
Kéaytanndssa tama tarkoittaa sité, etté pelin ym-
paristd on hyvin pimeé ja vihamielinen. Pelissa
on oikeasti pelottavia kohtauksia, minipeleja,
enemman toimintaa ja tietysti myds reilu annos
seikkailun vapautta.

Esimerkki viimeksi mainitusta on nimenomaan
Central Park, joka Eden Studiosin demonisoi-
dussa versiossa on téysin hirvididen vallassa.
Niinpa New Yorkin katujen tallaaminen ydaikaan

Pelin tekijdt tiedostavat sarjan aiempien osien
vanhentuneisuuden. Eden Studios haluaa
vudistaa koko Rlone in the Dark -konseptin

kuitenkaan ole ikdéntyneet paivaakaan. Tunte-
maton voima kuplii New Yorkin pinnan alla ja

saa Central Parkin tayttymééan yliluonnollisista
olennoista, zombeista ja monenlaisista hirvidista.
Edwardin tehtavana on selvittad, misté ja miksi

www.gamereactor.fi

on tavallistakin vaarallisempaa. Edward voi
juoksennella vapaasti ymparistdssa, ja vaikka
ihan kaikkiin paikkoihin ei aluksi paasekaan,
avautuu hiljalleen uusia paikkoja tutkittavaksi.
Central Park ylipdataén on valtavan

gy Baitie
s LI |




EPAVAKAA KAMERA Aivan kuten Gears of Warissa, myés
Eden Studios on paattanyt kayttaa heiluvaa kameraa luomaan
elokuvamaista tunnelmaa pelin hektisimpiin kohtauksiin.

kokoinen puisto, jonka paasta paahan
kévelemiseen kuluu tuntikaupalla aikaa. Niinpa
pelaaja voi milloin tahansa hypéta autoon, kayn-
nistaa sen johdoista minipelijaksossa ja ajella
ympadriinsa. Pelaaja joutuu jatkuvasti yhd kovem-
malle koetukselle, kun entistékin ikdvammat
hirvitykset valloittavat Central Parkin. Ne tekevat
pelaajan eldman jatkuvasti hankalammaksi ja
hankalammaksi. Erdassé nédkemassdmme
kohtauksessa maankuori alkoi rakoilla. Tama
johti muutamaan mielenkiintoiseen fysiikka-
moottorilla toteutettuun tehtavaan. Esimerkiksi
erés linja-auto seisoi huterasti kielekkeelld ja

ruumis painolastiksi.

Alone in the Dark on tdynné pohtimista
vaativia tehtavia, vaikka sarjan aiempien osien
tyylisid ongelmia onkin vdhemman. Uudet
tehtavat, kuten dsken mainittu bussitehtava,
hyddyntavat uuden konsolisukupolven tehoja.
Tehtavia on paljon erilaisia, ja myds vihulaisia on
todella laaja kaarti. Ihmetyksen méaara oli mel-
koinen, kun huomasin seisovani niljakkaassa,
mustassa, elohopean kaltaisessa latakdssa,
joka olikin elava olento.

Useimpien muiden hirvididen tapaan tdméa
pahantahtoinen l&takko karttoi valoa. Niinpa
lahestyin sit4 taskulamppu kadessa. Akéinen
vesi sujahtikin taakseni upean graafisen tehos-
teen saattelemana, ja Edwardille tuli noutaja.

Toisella yrittdmalla aseistauduin puutarha-
tuolilla. Taskulampun valon turvin pystyin juuri ja
juuri kipittdmaén laheisen nuotion luo. Oikean-
puoleisella analogitikulla pystyy liikuttelemaan
esineitd. Nostin puutarhatuolin nuotioon, jolloin
se syttyi palamaan. Kéantelin tuolia nuotiossa ja
sain liekit roihuamaan komeasti. Sitten heitin
tuolin latakkoon, joka mateli &anettémasti
karkuun.

Palavien rojujen liséksi pelissé on luonnol-
lisesti kaytettévissa myos tavallisia, lyijya sylke-
via tuliluikkuja. Valikkojarjestelma on muotoiltu

Alone in the Dark julkais-
tiin nelja vuotta ennen
Resident Evilia, vuonna
1992. Se oli kolmiulottei-
nen, pelihahmon ulkopuo-
lelta kuvattu kauhuseik-
kailu, jossa Edward
Carnby selvitteli eraan
itsemurhan todellista
taustaa. Pelin pohjana
olivat riivattu talo, yliluon-
nolliset olennot ja alya
vaativat tehtévat. Alone in
the Dark sai kolme varsi-
naista jatko-osaa, joista
viimeisin eli Alone in the
Dark: The New Nightmare
julkaistiin vuonna 2001.
Nyt julkaistava Alone in
the Dark on nimellisesti
sarjan uusi alku, mutta
kaytannossa se voidaan
laskea sarjan viidenneksi
osaksi.

Rlone in the Dark on tdynna pohtimista vaativia tehtavid,
vaikka aiempien osien tyylisia ongelmia onkin vahemman

heilahteli uhkaavasti. Jotta bussin sai pysymaén
tasapainossa ja aloillaan, sinne piti raahata

Edwardin takin sisépuolen mukaiseksi ja mah-
dollistaa tilanteen vaatiessa revolverin nopean

Innoituksena Valve

Alone in the Darkin fysiikka-
moottori on vaikuttava. Ty6ta
on tehty erityisesti pelin tehta-
vien kannalta olennaisten vesi-
ja tuliefektien parissa.
Esikuvakseen Eden Studiosin
tyontekijat mainitsevat Valven
klassikkopelin Half-Life 2.

KADENOJENNUS Oikeanpuoleinen analogitikku toimii kasien jatkeena, ja sen avulla voi
vaannella ja kdannella kaikenlaisia esineita. Esimerkiksi roikkuvasta kaapelista

séahkojohdon kuivalle maalle.

sahkdistyneen latakon ylittdmisesté tulee turvallista, kun etsit pitkén seipaan ja sorkit

82-08

esiin ottamisen. Muulloin kekselidisyys on
hauskempaa ja omien aseiden tekeminen on
varsinainen oivallus. Peli mahdollistaa muun
muassa omien Molotovin cocktailien valmis-
tamisen. Pulloista voi tehda tahmaisia, jolloin ne
kiinnittyvat vihollisiin. Maan voi myds valella
bensalla ja sytyttad sen tuleen. Sitten voikin
ihailla kuinka lieskat nuolevat tietdan odotta-
mattomiin suuntiin ja nielaisevat viholliset.
Pelaaja voi my0s tarttua uskolliseen palokirvee-
seen ja métkia vihollisten kallot palasiksi. Alone
in the Dark on sen verran monipuolinen peli, etta
siitd voivat nauttia niin suorasta rymistelysta
kuin hieman ovelammastakin pelityylista pitavat.
Vierailumme aikana pelinkehitys oli edelleen
melko varhaisessa vaiheessa. Ranskalaisstudion
edustajat sanoivat, etté Playstation 3 -version
julkaisua joudutaan hieman lykkd&amaan
eteenpain, jotta PC- ja Xbox 360 -versiot
saadaan ajoissa markkinoille. Alone in the Dark
oli esittelyssa todella buginen ja néhtévaksi jas,
tuleeko Eden Studiosin tiukka aikataulu aiheut-
tamaan sen, ettei pelid saada taysin valmiiksi ja
kaikkia bugeja siivottua. Jos viimeistelyssé
onnistutaan, on Alone in the Dark hyvinkin
odotuksen arvoinen. Peli tuntuu todella hyvalta
ja loppuun asti mietityltd kauhuseikkailulta, joka
oikeasti kdyttaa hyédykseen uuden konsoli-
sukupolven tehoja.
_Jonas Maki

Upea, uudenlainen ja tuoreelta tuntuva kauhupeli.
Mutta valmistuuko kunnianhimoinen projekti ajoissa?

SUUREELLISIA HETKIA Alone in the Dark on jaettu useisiin 30-40 minuutin pituisiin jaksoihin,
joista jokainen paattyy erittain jannittavasti ns. clifthangeriin.

www.gamereactor.fi
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Julkaisu MAALISKUU

New York palaa
Natsien ilmapommitus tekee
rumaa jé Carsonin koti-

kaupungissa. Oisin meno
muuttuu vield synkemmaksi
ilmalaivojen valvoessa ulkona-
likkumiskieltoa valonheittimin
ja konekivaarein.

Pahuksen natsit!

Aivan toisessa maailmansodassa Hitlerin sotakone
hyokkaa Amerikkaan. Akkia, pelastakaa omenapiirakkal

TURNING POIN

FALL OF L

Laite

Julkaisija
Turning Point: Fall of Libertyn asetelma kielii
raiskintdpelimarkkinan ongelmasta. Toiseen
maailmansotaan sijoitettujen raiskintapelien
apaja ryostoviljeltiin loppuun muutama vuosi
sitten, mutta pelitaloilla on halu ja tarve elvyttaa
rahakas lajityyppi. Vanhoilla eviilla se ei onnistu.
Turning Point ratkaisee ongelman jossittelemalla
historian uudelleen.

Turning Pointin vaihtoehtoisessa todellisuu-
dessa tuleva brittien pdaministeri Winston
Churchill ei selvinnytkdén vuoden 1931 taksion-
nettomuudestaan vaan otti ja kuukahti. Vahvan
johtajan puute taas johti Iso-Britannian haviédn
natseja vastaan vuosikymmenta myéhemmin.
Yhdysvallat antoi eurooppalaisten sotia, ja saa
maksaa pidattyvyydestadn vuonna 1953, pelin
alussa. Newyorkilainen rakennusmies Dan
Carson kokee eldmansa yllatyksen, kun natsien
miehitysarmeija iskee jenkkilén itarannikolle.

www.gamereactor.fi

Turning Point on jaettu kolmeen naytokseen.
Pelin alkupuoli kuvaa kaoottista saksalaisten
hyokkéaysvaihetta. Dan Carson on péivaduunis-
saan keskenerdisen pilvenpiirtdjan huipulla, kun
taivas tayttyy hakaristein kuvioiduista ilmalai-
voista ja pommikoneista. Hengenvaarallisista
korkeuksista alas selvittydan Carson joutuu
taisteluun taivaalta leijuvia laskuvarjonatseja
vastaan. Kasikéhméaetaisyydeltd viholliseen voi
tarttua, jolloin kuvakulma siirtyy pelihahmon
ulkopuolelle. Painissa pelaaja voi valita kuristaako
vihulaisen ihmiskilveksi vai paéstagko paivilta
saman tien. Tappoaikeisiin houkutellaan ymparisto-
sidonnaisilla liikkeilld, kuten alun tilaisuudella
ténéistd sakemanni alas katolta. Ihmiskilpivaihto-
ehto toimii hyvin vihollisjoukkoa vastaan taistel-
lessa, silla saksalaiset eivat ammu aseveljedan -
heti. Pelaajakaan ei tosin voi ampua kuin yhden
lippaallisen pistoolilla, minka jélkeen ukkeli on
kolkattava pois pelista.

Alun viivytystaisteluissa saa hyvan kuvan
raiskintdpuolen toteutuksesta. Viholliset kesté-
vat korkeintaan pari-kolme osumaa ja osaavat

[_)HS ZEPPELIN! Turning Pointin taiteilijat ovat ottaneet paljon irti saksalaisten todellisten
sotakoneiden piirteista. limalaivoista on jattimaisia kuljetusversioita seka pienia ja raskaasti
aseistettuja rynnakkoversioita. Rynnéakkéilmalaiva, siindpa ajatus.

siksi hakeutua suojaan. Vihollisilla on myds
jonkin verran arsyttava tietoisuus pelaajan teke-
misistd. Hunnit ammuskelevat pelaajaa kohti niin
kauan kun pelaaja osoittelee toisaalle, mutta
aloittavat vaistoliikkeet heti joutuessaan pelaajan
téhtaimiin. Pelin aseistus on puolimielikuvituksel-
lista toisen maailmansodan kalustoa, jossa ei
ole mitdén uutta. Huomionarvoista on selva
9/11-kuvaston kayttd. Rynnakkdzeppeliinin
pudottaminen New Yorkin kadulle tupsauttaa
ikonisen néakodisen poly- ja savuvallin, jota
ihmiset pakenevat juosten.

Valloitusjoukkoja paetessa paljastuu Turning
Pointin kenttasuunnittelun kantava ajatus. Peli-
alueet ovat perinteisia umpiputkia, mutta raken-
teessa on pyritty menevaan selkeyteen eliminoi-
malla sokkeloisuus ja risteykset. Peli etenee

Turning Point: Fall of
Libertyn juonen avain-
hahmo Winston Churchill
oli Englannin paaministeri
toisen maailmansodan
aikana. Churchill toimi
my®s kirjailijana, ja han
voittikin vuoden 1953
kirjallisuuden Nobelin.




INVARSIO Pelin alkutahdit ovat kaoottista selviytymis-
taistelua, viivytysté ja pakenemista. Jenkkiarmeija on
yllatetty housut kintuissa ja myds siviilien on tartuttava
aseisiin naisten ja lasten evakuoinnin turvaamiseksi.

Rdnnien kaupunki
Kuvista syntyy helposti harha-
kuva vapaasta kaupunki-
sodasta. Pelialue on kuitenkin
rajattu kapeaksi kéytévaksi,
jolta ei voi poistua. Aina rajaus
ei ole kovin tyylikasta, mutta
ohjaa toiminnan eteenpain.

e

ASEITA JA AMMUKSIA Pelin aseet ovat suoria johdannaisia oikeista toisen maailmansodan aseista. Kuvan MP50 on kuin klassinen MP40-konepistooli, mutta
piipun alle on lisatty taskulamppu. Saksalaista huipputekniikkaa parhaimmillaan. Kasikranaatit sentaan ovat tuttuja perunanuijia.

koko ajan vain yhta véylaa, joka voi tosin kulkea
kattoja pitkin, rappukéaytavissa tai seinien yli.
Raksa-akrobatiaan tottunut Carson osaa
kiipeilla aika monipuolisesti. Kiipeilyn ajaksi
kuvakulma siirretédén selkeyssyistd hahmon
ulkopuolelle. Rakenne on toimiva. Jos pelaaja
putoaakin karryiltd, on ratkaisua mukava etsia

tietden sen 16ytyvan varmasti edest, ei takaa.

Muistakaa tdmé kuva.
Tuming Pointin yksi tunnel-
manluontikeinoista on esi-
tella amerikkalaisia maa-
merkkeja natsimiehityksen
kourissa. Eraassa mark-
kinointikuvassa Vapauden
patsas on koristettu kasi-
varresta varpaisiin asti
ulottuvalla hakaristilipulla,
mutta itse patsaspa pom-
mitetaan masaksi heti pelin
alkuintrossa. Kumpi
muuttuu, intro vai mark-
kinointi? Vai viitataanko
ristiriidalle kintaalla?
Kyllapa janskattaa!

Pelin toisessa ndytdksessa, sodan miehitys-
ja vastarintavaiheessa, Turning Point venyttelee
elokuvallisia lihaksiaan. Natsijoukot tekevét sité
mitd natsijoukoilta on totuttu odottaa, eli etsivat
vastarintaliikkeen jasenia ovia murtamalla, sivii-
leja teloittamalla ja kovadéniseen karjumalla.
Elokuvamaisen kerronnan osalta Turning Point
vaikuttaa kaikin puolin patevalta.

Pelin loppupuolen vastaiskuvaiheessa toi-
minta on vedetty d&rimmilleen. Aseistus on
raskaampaa, natsit naamaripaisia erikoisjouk-
koja ja panokset korkealla. Lontooseen park-
keerattu super-Zeppeliini kuskaa atomipommia
ja madranpaasta ei ole epailystd. Ennustan
Turning Point: Fall of Libertyn olevan ihan
pirtsakkaa raiskintda elokuvamaisten sankari-
tarinoiden ystéville.

_Jaakko Maaniemi

KULMOTTAVULS

Amerikkalaisuutta ja elokuvamaisuutta suosikki-
pelityypin perinteisin keinoin.
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Rallaysta

Kaasu pohjaan, renkaat
linkkuun ja menoksi!

MX VS ATV
UNTAMED

Laite Kehittaja

Julkaisija Laji
Ensikosketukseni motocross-peleihin tuli
aikoinaan pc:lld Motocross Madnessin parissa.
Kyseisessa pelissa etenkin temppuilu oli
mielenkiintoista ja ajomekaniikkakin tuntui
mukavan haastavalta. MX vs ATV Untamed ei
puolestaan vaikuta haastavalta sanan missaén
merkityksessa.

Toivottavasti meille 1&hetetty koodi on jos-
tain syysta todella aikaisesta vaiheesta. Koska
pelin julkaisu on jo kuukauden pé&asta, tulee
koodaajille todella kiire lukuisten “pikkubugien”
korjauksen kanssa. Talla hetkelld pelia ei kovin
lupaavaksi voi nimittédin kuvailla.

Peliin on lisatty ménkijéiden ja moottori-
pyorien liséksi isompiakin nelipydréisid maasto-
vehkeita aina monster truckeihin asti. Pelin
alkuvideo lupaileekin Motorstorm-henkista
pelikokemusta, jossa pienet ja vikkeldt mootto-
ripyorailijat joutuvat vaistelemaén isoja ja
kankeita autoja. Toki tulos voi téllainen ollakin,
mutta talla hetkelld ajoneuvot tuntuvat l1ahes
samanlaisilta. Ei voi sanoa, etté ne liimautui-
sivat maahan, silld toyssyja riittda, mutta
mutkissa huomaa, ettd Newtonin lilkkkeen
jatkuvuuden laki on joko unohdettu tai sita on
sovellettu todella luovasti. Otetta kaasunapista
ei tarvitse edes hdllata tiukimmissakaan
mutkissa, vaan ajokit suhahtavat kurvin toiselle
puolelle tattia vaantamalla.

Toinen soveltavan fysiikan iimentyma voi
jadda huomaamatta, ellei ymmarra siirtda ajajan
painoa toisella analogitatilla. Mikali n&in onnis-
tuu tekemaan juuri oikealla hetkelld, ponnistaa
monkija- tai mopokuski parikymmenté metria
yléspéin. Tasamaalle voi laskeutua, mutta
vastapalloon tippumisesta sentdan rokotetaan.

Voi olla, etté peli oli vain vaiheessa. Tydta on
kuitenkin jaljella huolestuttavan paljon.

_dJyri Paavilainen

lhmeiden aika ei ole viela ohi, mutta on kyseenalaista,
onnistuuko MX vs ATV sellaisen tekemaan...

VEKOTTIMIA PIISAA MX vs ATV Untamedissa on monen-
laisia ajokkeja. Tulevaisuus nayttéd, saako Rainbow Studios
ajotuntuman korjattua vai jaakoé rallays vaisuksi.

www.gamereactor.fi
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Yksinkertainen
rajanveto

Koska The Agency on
suunniteltu Playstation 3:lle,
puuttuvat kuvaruudusta pc:n
verkkoroolipeleista tutut kym-
menet painikkeet, ikkunat,
mittaristot ja kuvakkeet.

Julkaisu 2008

Verkkovakoilua

Martineja naukkailevat James Bond -kloonit k
moivat parrakkaiden legosotilaiden kanssa

THE AGENCY

Laite Kehittéja

Julkaisija Laji
Istut kahvilassa ja nautiskelet kahvista kaverei-
den kanssa. Yhtakkia kdnnykkasi piippaa, ja
paatat lukea saapuneen tekstiviestin. Pyydat
kavereilta anteeksi ja poistut jattaen jalkeesi
kahvikupposen ja puoliksi syodyn korvapuustin.
Nyt on nimittéin hata. Mutta pysyt tyynena.
Agenttitoimisto tarvitsee apuasi.

Edellisiltana nimittéin pelasit The Agency3,
Sony Online Entertainmentin tulevaa verkkoroo-
lipelid, joka nyt otti sinuun yhteytté pelin ulko-
puolella. Edellinen tehtavési oli pyydystéé ruman
puoleinen vonkale, joka teki kaikkensa valtel-
lakseen uistintasi. Nyt on kuitenkin kaynyt niin,
ettéd pyynnin tiimellyksessa eras agenttikollegasi
on jaényt vangiksi. Voit maksaa lunnaat lahetta-
malla tekstiviestin tai voit antaa vihulaisten tehda
kollegastasi hakkelusta toisella tekstiviestilla. Tai
sitten voit unohtaa koko jutun ja hérppia kahvia.

Tamé& omaperainen kommunikointi on yksi
niista keinoista, joilla The Agency yrittda erottua

www.gamereactor.fi

aiemmista verkkoroolipeleista. Toinen keino on
pelin realistinen, tai ainakin nykyaikainen ympéa-
ristd. Talla kertaa ei juoksennella peikkojen tayt-
tamassa metsassa kaksikatinen miekka viuhuen,
vaan ajellaan pitkin Prahan katuja Aston Martinilla.
Téssé maailmassa ei mydskaén ole Hordea tai
Alliancea, vaan kaksi aivan yhté karvasta taiste-
lukumppania, Unite ja Paragon.

Unite koostuu klassisista James Bond -hah-
moista, jotka naukkailevat oliiveilla koristeltuja
drinkkejé ja ovat varustautuneet huipputeknolo-
gisin agenttivadlinein. Vahemman hienostuneita,
mutta yht& tehokkaita ovat Paragonin kirveella
veistetyt palkkasoturit. Paragon-agentit juovat
Jack Danielsia suoraan pullosta ja potkivat ovet
sisdan kulkukorttien kerddmisen sijaan. Toisin
sanoen Unite on hyville agenteille ja Paragon
pahoille. Molemmissa joukkueissa on oma
viehatyksensa.

Gamereactor sai ihailla hetken aikaa Sony
Online Entertainmentin esitellessa tyypillistéd The
Agencyn pelisessiota. Yhden drinkin ja lyhykéi-
sen Qbert-pelaamisen (peli [6ytyy pdédmajasta
kolikkopeling) jalkeen oma Unite-agenttimme
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LY|JYHATTU P&3osuma on aina padosuma. Sony Online Entertainmentin mukaan kuula kallossa tappaa
valittdmasti, vaikka pelihahmon taso olisi 72. Luvassa on siis taktiikkapitoisia tulitaisteluja.

The Agencyssa ei keréilla
seppien takomia rengas-
haarniskoja vaan ihmisia.
Naita palvelijoita kutsut-
aan kenttamiehiksi, ja ne
auttavat pelaajaa suoritta-
maan tehtavia. Kenttamies
voi esimerkiksi hankkia
sinulle uuden auton tai
vaikkapa vihjeita tehtavan
suorittamisesta. Kokoel-
massa voi olla korkeintaan
100 kenttamiesta, mutta
tassakin on kyseessa vain
neljdsosa The Agencyn
kokonaistarjonnasta.
Kannattaa keraillé kiireella!

l&hti muutaman kaverinsa kanssa varjostamaan
erasté kohdetta. Porukka joutui lopulta tulitais-
teluun maan alla, jossa vihulaiset yrittivat rajayt-
koko rakennuksen maan tasalle asettamalla
réjéhteita betoniperustuksiin. Tehtdvanamme oli
estéa tuhotyd esimerkiksi ampumalla rajahteiden
asettajia selkdén ennen kuin he ehtivat betoni-
pylvéiden luo. Kentén toisella puolella oli kdyn-
nissa sivutehtava, jossa oli tarkoitus estdé kuorma-
autoa poistumasta paikalta. Intensiivista, mielen-
kiintoista ja ehdottomasti pelaamisen arvoista.
The Agencyssa pelaaja palkitaan tehtavien
suorittamisesta miekkojen ja eldintennahkojen
sijaan “kenttamiehilld”. Nama agenttikollegat




ovat uskomattoman kaytanndllisia apureita. He
voivat esimerkiksi haméaté vihollista, toimia
tarkka-ampuijina tai osoittaa vihollisten sijainnin
kartalla. Kenttdmiehet kehittyvat ajan myéta
aivan kuin pelaaja itsekin.

The Agency sisaltaa paljon tulitaisteluita, ja
pelisséd on mahdollisuus vaihdella ensimmaisen
ja kolmannen persoonan kuvakulmien valilla.
Mitéd enemman tiettya asetta kayttas, sita
paremmaksi sita voi kehittad. Talldin aseen
ominaisuudet, kuten tulinopeus, kohenevat.
Toimintakeskeisyys antaa hieman etumatkaa
padosumien ampumiseen tottuneille fps-vete-
raaneille, mutta toisaalta se myds osoittaa par-
haiten, kuinka The Agency poikkeaa verkko-
pelien harmaasta massasta. Salaisena agent-
tina pelaaja ei kuitenkaan voi luottaa pelkkaan
tulivoimaan. Monet tehtavat vaativat tahdik-
kuutta. Pelaaja voi esimerkiksi helposti sipsu-
tella mitdan aavistamattomien vihulaisten ohi.
Tama vaatii alias-mittarin seuraamista, joka
toimii aivan samoin kuin elinvoimamittari. Jos
vihulaisten huomio heraé, vahenee energia mit-
tarissa. Jos pelaaja hataantyy ja alkaa juosta
tai muuten heréttda huomiota, on lopputulok-
sena hyvin nopeasti game over.

Voi tietysti kysyd, kuinka hyvin unelmat
salaisena agenttina toimimisesta toteutuvat
verkkopelissa, joka kuitenkin nojautuu yhteis-
tyéhon. Bondina pelaavat haluavat tietysti olla
yksindisia susia. Vaikuttaa kuitenkin silta, etta
Sony Online Entertainment on ottanut tdman
huomioon, ja lupaakin etté kaikki pelin tehtavat
on mahdollista suorittaa yksin. Tehtavia yksin
suorittavat palkitaan toki vaivannédstédén, mutta
arvosanana on luultavasti korkeintaan pronssi-

LUOKKAYHTEISKUNTA The Agencyssa on erilaisia hahmoluokkia, mutta ne eivat ole kiveen
kirjoitettuja. Luokkaa voi vaihtaa yhté helposti kuin vaatteita.

Sony Online Entertainment
aloitti vuonna 1998 ja sen
nimen pitaisi olla tuttu
kaikille verkkoroolipelien
pelaajille. Meriittilistalta I6y-
tyy sellaisia peleja kuten
Everquest, Star Wars
Galaxies ja Vanguard:
Saga of Heroes. The
Agency on SOE:n uusi
pelisarja, jonka
inspiraationa toimivat
muutamat klassiset
elokuvasarjat kuten
James Bond-, Mission
Impossible- ja Jason
Bourne -elokuvat.

mitali. Koska yksin pelatessa ei my&skéén voi
suorittaa kaikkia sivutehtavid, eivat palkkiot ole
yhta hyvid kuin ryhméana toimiessa.

The Agency on mielenkiintoinen ja
omaperdinen peli-idea, joka luultavasti tulee
muuttamaan verkkoroolipelaamisen tapoja.
Kaksi hampaisiin asti aseistettua
agenttiryhmittymaa verisessa kamppailussa
kuulostaa houkuttelevalta avaukselta, mutta
tarjoaa my6s paljon mahdollisuuksia
jatkokehittelyyn. Kunhan palvelimet avataan
joskus syksylla, padsemme heittdytymaan pelin
tiimellykseen toden teolla ja ndemme idean
toimivuuden kéytanndssa. Nahdaan United-
baarissa. Ravistettuna vai sekoitettuna?
_Jonas Elfving

Tuore ja omintakeinen peli-idea kaikille niille, jotka
ovat joskus haaveilleet salaisen agentin ammatista.

SEKSIKKAITA MAISEMIA Eurooppa, Vili-Amerikka ja lopulta Iti-Aasia. Agenttimme tulevat likkumaan nailla kolmella valtavalla alueella. Sit4, kuuluuko Ypaja
The Agencyssakin Eurooppaan, ei ole viela vahvistettu.

=

VANHANAIKAISTA Lost Odyssey noudattaa roolipeliperinteita.

Japanilainen

tuutulaulu

Tuhatvuotias sankari 15
vuotta vanhassa pelissa

LOST ODYSSEY
Laite Kehittaja
Julkaisija Laji

Microsoftin ensimmainen Xbox-pelikonsoli
floppasi Japanissa osittain japanilaistyyppisten
konsoliroolipelien puutteen takia. Niinpa
Microsoft ja genren suurimmista legendoista
kasattu Mistwalker-pelistudio varmistavat, ettei
Xbox 360:n pelitarjonnassa ole samaa puutetta.
Mistwalkerin edellinen peli, Blue Dragon, oli
adriperinteinen ja -tyypillinen. Sellaisena se
kelpasi japanilaisille, mutta oli minulle
jumalattoman tylsa. Pelityyppi on nimittain
kehittynyt eteenpdin viimeisen 15 vuoden

Lost Odysseyn maailma
on periaatteessa ihan
kiinnostava sekoitus
steampunkia ja fantasiaa

aikana, mutta Blue Dragon sen enempéé kuin
Lost Odyssey ei tunnu sité tiedostavan.

Lost Odysseyn maailma on periaatteessa
ihan kiinnostava sekoitus steampunkia ja fan-
tasiaa. Pelin pddhahmo on muistinsa menetta-
nyt ja kuolematon sotilas Kaim Argonar, jonka
mukana seikkailee kuolemattomia ja kuolevaisia
apureita. Tuoreita ideoita asetelmasta ei ole
saatu irti, tai itse asiassa sité ei ole edes
yritetty. Komeaa ulkoasuaan lukuun ottamatta
peli henkii kaikin puolin vuotta 1995, aina
jatkuvia lataustaukoja, tyhjésta ilmestyvia
hirvi6itd, vuoropohjaista taistelua ja neljélle
levylle paisutettua mittaansa myé&ten. Toisin
sanoen lajityypin vanhoilliset (=japanilaiset) fanit
tulevat rakastamaan, ja esimerkiksi Final
Fantasy Xll:n pienista uudistuksista pitdneet
tulevat nukahtamaan.

_Jaakko Maaniemi

Supervanhoillinen konsoliroolipeli on Mistwalkerin
vanhojen herrojen tribuutti omille toilleen

www.gamereactor.fi
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1 TL SOKERIA
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Microsoft haluaa harrastajat tekemaan omia kon-
solipeleja ja antaa tarvittavat tyokalut iimaiseksi

elibisnekselld menee lujempaa kuin koskaan.

Pelaamisen suosio kasvaa jatkuvasti, peleis-

ta tulee vuosi vuodelta hienompia ja pelijul-

kaisijat kaadrivat ennatyksellisia voittoja. Tek-

niikan ja liiketoiminnan rakettimainen kehitys
on kuitenkin synnyttényt myos ongelmia, jotka tuntuvat
pelialalla jo nyt. Microsoftilla on haasteisiin mielenkiin-
toinen vastaus, pelinkehitysymparisto XNA.

Ymmartadkseen XNA:ta ja Microsoftin motiiveja on
syyté perehtyé pelialan viimeaikaisiin haasteisiin. Yksi
niista on pelifirmojen huutava pula pétevista tydnteki-
jOista. Osaajien vahyys johtuu monista syista, joista yksi
on peliharrastamisen luonteen muuttuminen. Takavuo-
sina pelit olivat yksinkertaisia ja niita pelattiin tietoko-
neilla. Niinpa yksi jos toinenkin peliharrastaja tuli kokeil-
leeksi omien pelien tekemisté ja paatyi sita kautta itse-
oppineeksi pelinteon ammattilaiseksi. Nykyaan pelaa-
minen tapahtuu konsoleilla, joiden ohjelmointi on ollut
harrastajille kaytanndllisesti katsoen mahdotonta.
Microsoft viittaa juuri konsolien suljettuun luontee-

seen puhuessaan XNA:n yhteydessa ”pelinteon demo-
kratisoinnista”. Konsolipelien ohjelmointi halutaan tehda
mahdolliseksi myos harrastajille, ei pelkastdan ammatti-
maisille pelifirmoille — ja juuri sen XNA tekee. XNA:n
avulla periaatteessa kuka tahansa voi alkaa tehdd Xbox
360- ja Windows-peleja.

XNA ei ole osoita-ja-klikkaa —pelieditori, vaan kyse
on ihan oikeasta ohjelmoinnista. N&in ollen pelinteko
XNA:ta kayttamalla vaatii hyvat ohjelmointitaidot, mutta
tarjoaa myds suuren osan tylsasté pohjakoodista val-
miina. Viela taitojaan hioville Microsoft tarjoaa jatkuvasti
kasvavan maéaréan vapaasti muokattavissa olevia esi-
merkkipeleja. Kolmiulotteisen grafiikan my6té pelinteosta
on tullut erittdin tyolasta, niin harrastajille kuin pelifir-
moillekin. Suurin osa innokkaiden harrastajien pelipro-
jekteista hyytyy, kun yksinkertaisenkin pelin vaatima
tyébmaara paljastuu. Ammattimaisessa pelinteossa
sadan ihmisen tyéryhma ja parin vuoden pituinen
projekti on arkipéivaa, joten ei ole ihme, ettd muutaman
harrastelijan vapaa-ajan tyépanoksella on ollut tdhén
mennessa vaikea saada kovin kiinnostavaa jalkea.

Aivan toisesta suunnasta pelialaa vaivaa kyynis-
tyminen. Pitkén linjan peliharrastajat huokailevat
“vanhojen hyvien aikojen” peraén, silla entisajan pelit
tuntuivat mukamas nykypeleja omaperédisemmilta ja i
rohkean luovilta. Nykyaan myyntilistoja hallitsevat
hittipelien kloonit ja jatko-osat, jotka monet nakevat
silkkana rahastuksena. Sita ne tavallaan ovatkin, mutta |
taustalla ei ole pelkéstaan pelitalojen ahneus vaan
taloudellinen pakkotilanne. |

Pelinteko maksaa miljoonia, ja isoja rahoja on vaikea |
riskeerata epavarmoihin ideoihin. Kloonien ja jatko-

|
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AMMATTIMAISTA XNA:lla syntyy tallaista jalkea ammattilaisten késissa. Ajopeli Racer on
Microsoftin esimerkkipeli XNA:n graafisista kyvyista. Torpex Gamesin Schizoid-raiskintd on
ensimmainen XNA:lla toteutettu kaupallinen Live Arcaden peli ja erdanlainen pilottihanke
puolin ja toisin. Pelin on kerrottu olevan julkaisua vaille valmis jo jonkin aikaa.

MICROSOFTIN XNA-EVANKE-
LISTAT KERTOVAT XNA:STA
WLEVA" “PELIE" YGM“BE"” pikkupelejé pikkurahalla. Pikkupelit ovat raikas

www.gamereactor.fi

osien myyntimaarat ovat jossain méarin ennus-
tettavissa. Uusi peli tuottaa voittoa usein vasta
jatko-osillaan, jotka on voitu tehda suhteellisen
edullisesti uusiokayttdmalla ensimmaisen pelin
tekniikkaa. Pikkustudioiden ja harrastajien pe-
leissa luovuutta riittaa, olemattomien markki-
nointibudjettien takia niita ei kovin moni 16yda
netin loputtomasta suosta - ja konsoleilla niihin
ei paase kasiksi lainkaan.

Pelien mammuttitaudilla ja tarjonnan tasa-
paistymisella on vastailmidonsa. Microsoftin Xbox
Live Arcade, Sonyn Playstation Network ja Nin-
tendon Virtual Console seka tuleva Wii Software
ovat konsoleiden vakio-ominaisuuksiin kuuluvia
verkkokauppoja, jotka tarjoavat yksinkertaisia
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henkays sekéa pelintekijdille etta pelaajille.

Pelintekijat nauttivat padstessaan tekemaan
muutaman kuukauden valitéitd vuosien mittais-
ten jattihankkeiden sijaan, ja nykydan olemassa
my®&s kokonaan pikkupeleihin erikoistuneita stu-
dioita. Pelaajat taas pitévat pikkupelien yksinker-
taisuudesta ja selkeydesté. Microsoft on ollut
jalleen suosioon nousseiden pikkupelien edella-
kavija Live Arcadellaan, mutta Sony ja Nintendo
ovat saavuttamassa sitd hyvaé vauhtia omine
verkkokauppoineen. XNA:lla Microsoft tavoitte-
lee uutta karkumatkaa.

Microsoft on nimittdin oivaltanut, etta tuke-
malla peliharrastajien peliprojekteja XNA:lla se
voi valjastaa muodikkaan Web 2.0 —aatteen
konkreettiseksi kilpailueduksi. Microsoftin XNA-

Beginner
i 5:44.94
6:15.84
E&AE
6:58.95

5. T.00.59

evankelistat kertovat XNA:sta tulevan ”pelien
YouTuben”. Jos rohkea visio on ylipdataan
mahdollinen, on Microsoft ainutlaatuisessa
asemassa sen toteuttamiseksi. Microsoftilla on
valtava etulyéntiasema ohjelmistotalona, laite-
valmistajana seka pelijulkaisijana. Windowsin ja
muiden tietokoneohjelmistojensa, Xbox 360
—pelikonsolin sekd Live Arcade —verkkopalvelun
myd&ta Microsoftilla on kaikki tarvittava pelien
YouTuben toteuttamiseksi valmiina — tydvalineet,
tukipalvelut, valmiit yhteisdpalvelut ja ennen
kaikkea vakaa levityskanava valmiine yleisoi-
neen. Suurin osa amatddrien tekemisté peleista
on tietenkin hirvedé kuraa - niin on YouTuben
videoistakin, mutta silti se on maailman suosituin
videopalvelu - eikd hyvien pelien ole helppo
saada ansaitsemaansa nékyvyytté netissa.
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Osana Live Arcadea XNA-pelit paasisivat
suoraan miljoonayleisén saataville, ja jyvat
erottuisivat akanoista yhteisén voimin. Palvelu ei
tietenk&an toimisi kuin Xbox 360:lla ja ehka
Windowsissa. Jos hanke onnistuu ja nousee
iimioksi, ovat Sony ja Nintendo kovan paikan
edessa - ja ennen kaikkea vuosia jaljessa. Eika
Microsoftia tietenk&@an haittaisi, etté harrastaja-
piireistd maineeseen nousevat kyvyt toteuttaisi
visioitaan juuri Xbox 360:lle Microsoftin ohjel-
mistoilla. Siita olisi nimittain luontevaa jatkaa
ammattimaista pelintekoa Microsoftin laitteille.

Suuri osa huimista tavoitteista on kuitenkin
vield juuri sita, tavoitteita. XNA ei ndy vield Live
Arcadessa, eika se ole pelien YouTube. XNA on
vasta kehitysvaiheessaan eikéd yhdestakaan silla
tehdysta pelista ole vielda syntynyt ilmiota.
Kéytanndssa nykymuotoinen XNA kasittaa

Windows-pc:n, jossa pydrivat iimaiset Visual C#
2005 Express Edition ja XNA Game Studio 2.0
seka 99 dollaria vuodessa maksavan XNA
Creator’s Club-yhteison, jossa harrastajakehit-
tajat antavat vertaistukea ja jakavat tekemiaén
peleja. Yhteisd on aktiivinen, muttei massiivinen.
Kokonaisuutena XNA kehitysvisioineen on
niin epatavallinen ja uusi asia, etta ohjelmointi-
viritteiset peliharrastajat ja pelialan ammattilaiset
ovat arvattavasti jakautuneet uskovaisiin ja
epailijoihin. Joidenkin mielesta XNA:ssa kaytet-
téva C# -ohjelmointikieli ei veda vertoja pelialan
kaytannon standardiksi muodostuneelle C++ -
kielelle. Toisten mielesté taas pelinteko XNA:ta
ja C#:a kayttden on valtavan vaivatonta, nopeaa
ja ilmiselva tulevaisuuden trendi. Ensimmainen
XNA:lla Live Arcadeen tehty peli, Torpex Gamesin
Schizoid, julkaistaan lahiaikoina. XNA on myds

SUURI OSA HUIMISTA TAVOJT-
TEISTA ON KUITENKIN VIELA

JUURI SITA, TAVOITTEITA

kaytdssa yli 300 yliopistossa ja oppilaitoksessa
ympéri maailman ja maéré kasvaa jatkuvasti.
Microsoft jarjestad myds Dream-Build-Play
—pelintekokilpailuja amatdoreille, jonka vuoden
2007 finalisteista perati neljalle tarjottiin Live
Arcade —julkaisusopimusta.

Microsoftin odotetaan julkistavan lisdd XNA-
uutisia helmikuun lopussa jarjestettavassa
Game Developers Conference —tapahtumassa
San Franciscossa.

_Jaakko Maaniemi

AMATOORIMATSKUA

Amatoorimatskua - Muutama esimerkki harrastajien XNA-peleista.
The Dishwasher: Dead Samurai (vasemmalla), Gravitron Ultra (yll&)
ja Blazing Birds (alla) palkittiin kaikki Microsoftin Dream Build Play -
kilpailussa tuhansien dollarien kateispalkinnoilla ja Live Arcade -
julkaisusopimustarjouksilla. Kilpailu jarjestetaan vuosittain, ja taman

vuoden kilpailu starttaa helmikuun puolivélissa.
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VIDEOPELIEN SUOSION KASVUSTA HUOLIMATTA PELIEN
] ETENKIN MONELLE _

VANHEMMALLE. MITA VIDEOPELIEN IKARAJAMERKINNAT
SITTEN TARKOITTAVAT JA

elikaupan myyjiltd pyydetaan usein

suosituksia, kun ihmiset etsivat joko

omille tai tuttaviensa lapsille peleja.
Jos eteen sattuu alimman mahdollisen ika-
suosituksen 3+ saanut peli, kuuluu asiakkaan
kysymys usein “Mutta eikd tuo ole liian helppo?”
Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys

vaikeudesta, vaan sen siséllon soveltuvuudesta
lapselle tai nuorelle. Ikdmerkinnan liséksi pelin
kannesta kay ilmi, onko pelissa vakivaltaa,
seksia tai muuta lapselle soveltumatonta
siséltoa”, Olkkonen tasmentaa.

Olkkonen on viime aikoina puhunut ika-
rajoista runsaasti. FIGMA ja Valtion elokuva-

Videopeleissa ikasuositus ei kerro
pelin vaikeudesta, vaan sen sisdllon
soveltuvuudesta lapselle tai nuorelle

FIGMA ry:n toiminnanjohtajalle Riku Olkkoselle
tilanne on niin ik&an valitettavan tuttu.
“Kyseessé on yleinen vaarinkasitys, joka
juontanee juurensa lautapelien ikdsuosituk-
sista. Videopeleissa ikasuositus ei kerro pelin

tarkastamo VET tekivat joulun alla tutkimuksen,
jossa alaikéiset ostajat yrittivat hankkia K18-
peleja padkaupunkiseudun myymaldista. 37
ostotapahtumasta perati 16 onnistui. Olkkonen
oli osittain jarkyttynyt tuloksesta, mutta néki

H FexTA
FIGMA RY

tutkimuksessa hyviékin puolia.

“Tutkimuksen ansiosta pelien ikarajoista
keskusteltiin enemmén kuin aikaisemmin. Vaikka
vaérin toimineet myyjét saivatkin huo-
mautuksen, ei paatarkoituksemme ollut ran-
gaista, vaan tiedottaa asioista. Tdna vuonna on
tulossa jonkinlainen jatkokampanja, jota
tydstdmme paraikaa”, Olkkonen lupailee.

Toisen tutkimuksen mukaan suomalaiset
luottavat pelien ikérajoihin ja pitavat niitd hyvin
tarpeellisina, mutta eivat valttamattad ymmarra
niiden maérittelyperusteita. VET:n Tilastokes-
kuksella teettdmasté marraskuisesta tutkimuk-
sesta kay ilmi, ettd 93 prosenttia 15-74-vuo-
tiaista suomalaisilta pitéa ikérajasuosituksia
tarpeellisina. 73 prosenttia vastaajista uskoi, etta
ikdrajat ovat sopivia. Kolme neljdsosaa vastaa-
jista oli kuitenkin sitd mieltd, ettd VET:n tulisi
ennakkotarkastaa videopelit, jotka lain mukaan



Riku Olkkonen toimi muun muassa viime joulukuussa tehdyn tutkimuksen jalkeen Suomen videopelialan puhemiehené. Olkkonen lupailee, ett4 ikarajoista kertovaa jatkokampanjaa voidaan odotella ehka jo kevaan aikana.

ikarajan hankkiminen voi koitua kalliiksi. Mikali
pelille on mééritetty liian alhainen ikasuositus,
taytyy peli vetda pois markkinoilta, joka on

“on vapautettu ennakkotarkastuksesta”. ylipdansa aloitettua. TEEM
Olkkonen ei kannata VET:n ennakkotarkistusta, “Esimerkiksi elokuva-alalta on kuulunut v
ja huomauttaakin, etta lakitekstin ilmaus on toiveita samanlaisen yhteispalvelun puolesta,
termeiltddn harhaanjohtava. mutta koska elokuva on taidemuotona jo sadan lahes aina kalliimpi ja siten myds huonompi
“Videopelit on toki vapautettu VET:n ennak-  vuoden ikédinen, eri maiden omat instanssit vaihtoehto kuin oikean ikérajan merkitseminen
kotarkastuksesta, mutta ne ennakkotarkaste- estévat PEGI:n kaltaista elintd muodostu- pelin kanteen.
taan koordinoidusti yhteiseurooppalaisen masta. On tdysin ymmarrettavaa, etta paikal- E’& "'_-,'.' E.- Kun PEGI:n tarkastama peli saapuu
PEGI-palvelun (Pan European Game Informa- liset viranomaiset taistelevat olemassaolonsa H Fo<7a Suomeen, maahantuoja iimoittaa VET:lle sen
tion) toimesta. VET:n ennakkotarkistuksen puolesta”, Olkkonen pohtii. RAPAKON TAKANA saaman ikasuosituksen tai -rajan. Suomessa

lisadminen prosessiin johtaisi julkaisuaikatau-
lun venymiseen ja pelien hintojen nousuun.
Pelaajat hankkisivat pelinséd ulkomailta julkai-

PEGI-standardi on siind mielessa erikoinen,
etta julkaisijat maarittavat itse pelille alustavan
ikasuosituksen. PEGI tarjoaa julkaisijoiden kay-

ainoastaan 18 vuoden ikéraja on ehdoton.
Saatuaan tiedon ikésuosituksesta tai -rajasta
VET voi jalkitarkastaa pelin, mikali se epailee

supaivang, ja suomalaiset pelimyyjat jaisivat tettévaksi tarkan lomakkeen, jonka lukuisiin ikérajan olevan virheellinen.

nuolemaan nappejéaan”, Olkkonen listaa. kysymyksiin pelin tekijat vastaavat. Témén Maahantuoja voi myds pyytéda VET:Ita
Suomalaisten into ennakkotarkastukseen lomakkeen perusteella pelille méaritetaan jossa esitellaan kaikki ika- tarkastusta, mikali jonkin pelin ikaraja on

on jossain maarin omituinen, silla muun muas- ikésuositus, joka tarkistetaan joko etu- tai t‘ﬁm‘:ﬂm‘m maahantuojan mielestéd sopimaton. Nain

sa opetusministeri® oli mukana PEGI-hank- jalkikateen riippuen suosituksesta. Kaksi alinta ESRB-kategoriat ovat eC tehd&an vuosittain ainakin NHL-peleille, jotka

keen aloittamisessa vuonna 2003.0lkkosen luokkaa, 3+ ja 7+ tarkistetaan poikkeustapauk- $(¥;m215)(2;g%(1(%- saavat ihmishahmoon kohdistuvat vékivallan

mukaan vuosituhannen vaihteessa useassa sissa, mutta muut luokat, 12+, 16+ ja 18+ Konsolivalmistajat eivat ole (ts. tappelukohtausten) vuoksi PEGI-ikdsuo-

eurooppalaisessa maassa oli tarvetta “vuoro- tarkastetaan aina ennen ikasuosituksen tai m:";?:: :a"i"rﬁlsa?_' situksen 16+. Suomessa jaakiekko on kuiten-

vaikutteisten kuvaohjelmien” lainsdadanndn -rajan myontamista. sua, joten kéytannéssa M kin niin arkipaivaista, ettd VET on perinteisesti

méaérittamiselle. Videopelialan nuoruus vaikutti Vaikka menetelma saattaa kuulostaa :j’l‘k:l‘:t“a“’l';n A:.‘g:l‘;zﬁ:n myéntanyt NHL-peleille ikdsuosituksen 7+.

siihen, etta yleiseurooppalainen palvelu saatiin helposti huijattavalta, julkaisijalle liian matalan korkein mahdollinen ikéraja. Olkkonen on ikérajojen puolella paitsi
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Gears of Warin (vas.) moottorisaha-aseen graafisuus puhutti toissavuonna. Grand Theft Auto: San Andreas puolestaan huolestutti aluksi vakivaltansa ja lopulta piilotettujen seksikohtausten vuoksi.




tydssaén, myds vapaa-ajalla perheenisana.
Olkkosen perheessa on 15-, 12- ja 8-vuotiaat

lapset, jotka Olkkosen sanojen mukaan “hy6-

tyvét siitd, ettd isa tietda peleistd, mutta kérsi-

vat suunnattomasti siitd, ettd meilla pidetdéan
ikérajoista kiinni.” Perheen keskimmainen oli
kuulemma pari vuotta sitten péassyt kaveril-

laan kokeilemaan K18-pelia.
“Poika ei pystynyt kasittelemaén pelin

ALUSTAVA RAJA

Lomakkeen mukaan pelille
madritetty luokitus maaraa

"Mikseivat vanhemmat

osallistuisi myos lasten

videopeliharrastukseen?”

asioita lainkaan, vaikka peli olikin luonnollisesti

“tosi siisti”. En anna omien lasteni viela pelata

YLI/ALI 12+

Mikali pelin alustava ikasuosi-
tus on 12+ tai korkeampi, se
ennakkotarkastetaan.

K18-peleja, mutta tietyssé vaiheessa asia on
vanhemman paatettavissa”, Olkkonen toteaa,

ja vertaa videopeleja alkoholinkayttéén. “On

mielestani vanhempien asia, annetaanko
nuorelle esimerkiksi kuohuviinia sukujuhlissa.
Lain mukaan alkoholia saa kuitenkin luovuttaa

vain 18 vuotta tayttéaneille.”
K18-pelin lapselle luovuttaminen on laitonta

LASTENPELIT

Luokituksen 3+ tai 7+ saavat
pelit eivat tarvitse lainkaan
ennakkotarkastusta.

ainoastaan kauppiaille. Vanhempi ei siis syyl-
listy laittomaan tekoon ostaessaan lapselleen
tallaisen pelin. Olkkonen tasmentaa: “Ei lait-
tomaan, mutta vastuuttomaan.” Vaikka Olk-
kosen tyénkuvaan kuuluu kasvattaa ihmisten
tietoisuutta videopeleisté, hén pysyy realistina.
“Ei kukaan voi muuttaa koko maailmaa.

™

Manhunt 2 nostatti suuren kohun syksyll mmaisen
Euroopassa. Saksassa innokkaimmat poliitikot yrittivat kohun nojalla kieltaa videopelit ylipaansa.

. M E R H IL L IS T A Minkalaisia lisamerkint6ja ikarajojen kylkeen sitten latkitaan?

Sisaltémerkeistd huomattavasti
yleisin on vakivaltamerkki. Pelin
saama ikasuositus/-raja riippuu
vakivallan maaran liséksi myos
sen kohteesta. Ihmishahmoon
kohdistuvaa vékivaltaa pidetaan
huomattavasti haitallisempana
kuin piirrosmaisten hahmojen
lahtaamista.

Sellaisissa peleiss3, joissa ei
esiinny vakivaltaa, saattaa
kuitenkin ilmeté voimakasta
kielenkayttoa. Toisinaan kielen-
kaytto saattaa olla hyvinkin
piilevaa. Nain on esimerkiksi
Guitar Hero -pelien tapauksessa,
kun kirosanaléatkéa napsahtaa
kappaleiden sanoituksista.

PEGI-LOMAKE

e
joka maarittaa PEGI-luokituksen.

NICAM/HOLLANTI

Hollannin ikarajainstituutti
NICAM ennakkotarkastaa
kaikki PEGI-alueiden videopelit.

SUOMI/VET

Poikkeustapauksissa Valti
elokuvatarkastamo voi mé
pelille eri ikdsuosituksen.

Mikali Rockstar olisi paljastanut
Grand Theft Auto: San Andre-
aksen todellisen sisallon, olisi
pelin kannessa komeillut oheinen
merkki. Vaikka Mass Effectin
seksikohtaukset nousivatkin
mediassa pelin raiskinnan ylitse,
ei PEGI katsonut pelin
ansaitsevan seksivaroitusta.

Kauhuleffojen vaikutuksista
lapsiin ja nuoriin on puhuttu jo
pitkaan, ja PEGIn mukaan myos
peleissa liiallisen jannityksen
vaikutus psyykeen on huomi-
oitava. Jannittavissa peleissa ei
kuitenkaan vélttamatta esiinny
merkista huolimatta aina
hamahakkeja.

. PEGI-PROSESSI Pelin matka julkaisijalta ikérajatarkastuksen kautta kauppaan

VALMIS PELI

Julkaisijalla on valmis pel, jolle
pitaa hankkia ikaluokitus.

VAHVISTUS

Pelin lopullinen ikasuositus tai
-raja vahvistetaan. Pelia saa
myyda PEGl-alueella.

Se, mitd me (FIGMA) voimme tehd4, on tarjota
informaatiota niille ihmisille, jotka sita haluavat
etsid. On kuitenkin yksi asia mita toivoisin.
Pelaaminen on samalla tavalla harrastus kuin
esimerkiksi jagdkiekko tai jalkapallo. Vanhem-
mat kayvat kaukalon tai kentén laidalla kat-
somassa lastensa tekemisia. Mikseivat he
voisi tehdéd samaa videopelien kanssa?”

Vanhempien vastuuta korostaa myds eréas
pelimyyjé, joka kysyy lapsen vanhemmilta
ostotilanteessa puhelimitse, onko lapsella lupa
ostaa K18-peli. Vaikka kaytanto sindnsa ei ole
taysin lainmukainen, myyjén perustelu on jar-
keenkéaypa.

“Talla tavalla vanhemmat saavat tiedon
siitd, mita heidan lapsensa tekee. Verkko-
kauppojen aikana lapset saavat kylla pelin
kasiinsg, jos haluavat. Nain vanhemmilla on
ainakin naennaisesti mahdollisuus vahtia
lapsensa pelaamista.”

_Jyri Paavilainen

Melko harvassa pelissa on enaa
téna paivana avointa huume-
romantiikkaa, eika esimerkiksi GTA:
San Andreaksen kohdalla katsottu
tarpeelliseksi latkaista huume-
merkkia pelin kanteen. Mikali joku
paattaa kuitenkin tehda vakivallat-
toman huumepelin, PEGI on
valmiina.

Vaikka Suomen lain mukaan
uhkapelissa pitaakin olla oikeaa
rahaa kyseess4, on joissain
Euroopan maissa lain mukaan
ilmaistava uhkapeli video-
peleissakin. Monet pokeripelit
saavatkin Riku Olkkosen mukaan
PEGI-ikérajan 18+, mutta VET
jalkitarkastaa ne Suomen
lainsa&dannon mukaisiksi.



NINTENDOD)S SQUARL ENIX.

FANTASY TAKES TO THE SKIES

Return to the beautiful world of Ivalice one year after
the amazing events in FINAL FANTASYo XII.
Use the Nintendo DS stylus to explore the
skies and lands in a totally intuitive way.
Summon a legion of creatures and turn
your small group into a vast army
to protect innocent people
from annihilation. It’s a fresh
take on the amazing
FINAL FANTASY series
that will appeal to

fans new and old.
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Arvioimme jokaisessa Gamereactor-numerossa uusimmat pelit, jotta sinun ei tarvitsisi
ostaa peleja sokkona. Kokeneet kriitikkomme erottelevat jyvit akanoista.

UUSISTA PELEISTA

Lisaa arvioita osoitteessa: www.gamereactor.fi
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GAMEREACTOR TESTAA UUSIMMAT PELIT

ARMY OF TIWO

Kivikova toimintapldjays maailman siisteimmilld palkkasotilailla. Maailman ensimmainen arvio!

Laite PS3/XB0X 360 Kehittaja

Laji RAISKINTA

ELLIOT SALEM

Elliot on entinen lahio-
gangsteri, joka joutui
tiukan paikan tullen valitse-
maan vankilan ja armeijan
vélilta. Valinta kohdistui
jalkimmaiseen, miké osoit-
tautui erinomaiseksi paa-
tokseksi. Hanen gangsteri-
eldméntapansa vaatii
rahaa, ja Elliot rakastaa
tavaraa. Tasta syysta Elliot
taistelee aina parhaiten
maksavan puolesta.

Gears of War

XBOX 368
oimintaeepos

siséltaa niin ikaa

omaisen yhteistyétilan.

www.gamereactor.fi

Julkaisija Julkaisu

hteistyd on yksi maailman hauskim-

mista asioista. My6s EA on ymmarta-

nyt tdman. Army of Two on erinomai-
nen osoitus siitd, miten ennenkuulumattoman
suosittua yhteisty6pelaaminen on juuri nyt. EA
Montrealin kivikova toimintaplajays on esteet-
tisesti cool ja pelillisesti omalaatuinen koke-
mus, jossa Uberamerikkalainen Hollywood-
ilmapiiri sekoittuu alykkaasti suunniteltuihin
pelitilanteisiin.

Halo 3, Gears of War ja Splinter Cell. Eten-
kin Chaos Theory. Naité kaikkia on mukava
pelata kaverin kanssa. Mutta sen lisaksi, ettéd
autetaan kaveria ampumalla tuplamaara kuteja
vastustajaan, tai etté toinen voi ajaa ajoneuvoa
samalla kun toinen ampuu, ei yhteistyémoo-
dissa ole juurikaan ylimaaraista. Eihén se vaarin
ole, silld se on hiton hauskaa.

Tassé kohtaa kuvaan astuu Army of Two.
Palkkasoturit Elliot Salem ja Tyson Rios kavele-
vat sisdan selké suorana ja viittaavat kintaalla
moiselle. TAma on yhteistydpelid aidoimmillaan.
Askeltakaan ei oteta tai laukaustakaan ammuta
kaveria vilkaisematta. Osa Army of Twon salai-
suutta on Aggro-mittari, joka néyttaa, kuinka
paljon vastustajan vihaa pelaaja on saanut
niskaansa. Ampumalla tauotonta tulta yksi pe-
laaja voi kiinnittaa vihollisen huomion itseensa.

Pelaajien lukumaara

Testattu versio lkéraja

LISAVARUSTEITA?
Vahvempia ammuksia kuula-
ruiskuun, parempi kiikaritahtain
tarkkuuskivaariin, tai kenties
isompi lipaskoko? Tehtavien
vélissa kassaan keréttya rahaa voi
kayttaa aseiden paivitykseen.

AGGRESSIOTA Samalla kun taisteluparisi ampuu vihollisia, han vetaa n:

‘i.

ADVANCE

len huomiota puoleensa ja téyttdd Aggro-mittariaan

(kuvan ylareunassa). Tama antaa sinulle mahdollisuuden kaartaa vastustajan selustaan huomaamatta.

Kun mittari on tédynn4, voi toinen pelaaja hiip-
pailla rauhassa vihollisen selustaan ja hoitaa
vihulaiset tielta.

Jérjestelma on nédppéra. Sen ansiosta
sivustatuli ja vihollisen huijaaminen toimivat
paremmin kuin koskaan. Siistid, mutta Army of
Two lataa lisdd ammuksia piippuun. Pelista
16ytyy kymmenkunta erilaista toimintoa, jotka

vievét yhteisty6pelin taysin uudenlaiselle tasolle.

Yksi pelaaja voi esimerkiksi kantaa kilpea ja
ottaa toisen pelaajan suojaan kilven taakse.
Talléin toinen pelaaja ohjaa molempien
hahmojen liiketté ja toinen ammuskelua. Hyva
ja runsas kommunikaatio on elinehto. Kaverin
kanssa paasee etenemaéan rankassakin
tulituksessa.

Kaverilta voi myos lainata lisdd ammuksia
omien loppuessa, aseita voi vaihdella, tuupata




LISAA VOIMAA!
e !ﬂ F__

Army of Twon piti ilmestya jo viime syksyna. Pelin julkaisua
kuitenkin siirrettiin, ja ylimaarainen aika kaytettiin graafisiin
parannuksiin ja aiemmin toimimattomien asioiden korjaami-
seen. Esimerkiksi ajoneuvoja ei ole enééa pelissa lainkaan.

Yhteisraiskinnan lisaksi Army of Two antaa pelaajille
mahdollisuuden my6s hypata laskuvarjolla kaverin kanssa.
Yksi pelaajista ohjaa laskuvarjoa vaistellen ristitulta, kun taas
toinen yrittaa harventaa vihollisjoukkojen riveja, mité varten
olisi hyvéa pysya paikallaan. Pelissa on naita kohtauksia
muutama, ja ohjaus- ja raiskintavuorot vaihtelevat.

Jos aggro-mittarin taytyttya jatkaa taistelua, kdynnistyy
eraanlainen supertila. Talloin pelaaja voi ampua loputtomasti
ja sietdd enemman osumia. Hyva tilaisuus tyhjentaa alue.

Jos kaveri kaatuu taistelussa, tdmén voi vetéda suojaan ja
herattaa henkiin. Ei silla, etta han olis kiitollinen. Rios ja
Salem heittavét l&pyskaa jatkuvasti, ja kiitoksen sijasta saa
kuulla olleensa liian hidas pelastusoperaatiossa.

Army of Twon itsemurhapommittajat ovat léhes koomisia
heittéytyessaan varmaan kuolemaan turbaaneineen ja
villeine huutoineen. Kuinka ihastuttavan poliittisesti
epakorrektia ja kaiken hyvan maun vastaista.

E
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SOTATANTEREITA Vaikka suurin osa Army of Twosta tapahtuukin perinteisilla levottomuusalueilla kuten Afganistan, Irak tai Somalia, ovat pelin miljéét melko
vaihtelevia. Perinteisten tukikohtien lisaksi taistelua kdydaan mydés muun muassa metsissa, luolissa ja lentotukialuksella.

RANKEMPAA KAMAA Army of Twon alussa pelaajalla on oikeastaan
vain kypara ja univormu. Rankempaa kalustoa saa myéhemmin...
kanssataistelija korkeammalle tasanteelle...
Piirityksen yllattdessa taistelijaparin kanssa voi
raiskytelld menemaan selat vastakkain. Talléin
helpoiten vahingoittuva selan alue on suojassa.

Yhdessa pysyminen on yksinkertaisesti
paras henkivakuutus, jonka Army of Twossa voi
saada. Yksin héntyillessé kuolo korjaa.
Téllaisessakin tilanteessa kaverin apu on paras
apu. Tuupertuvan taistelijaparin voi kyda nos-
tamassa tolpilleen tai raahata suojaan tulituk-
selta. Jos toverista vallan henki jattad, paastaan
rehellisiin elvytyshommiin.

Kiitos Army of Twon peruasetelman, lappaa
lentdd jatkuvalla sy6tolla. Kilahdin useampaan
otteeseen Petterille (joka ohjasi Riosia koko
pelin ajan), koska han ei antanut minulle suoja-
tulta, vaan jatti minut pulaan. Yleinen mesoami-
nen ja sanasota ovat aina lasnd Army of Twossa,
ja tdma onkin osa pelin hauskuutta. Kinastelu

.\?-.

TYSONRIOS

Tyson tykkaa raskaam-
mista aseista, kirosanoista
ja parransangesta. Han on
Army of Two -duon syn-
nynnainen johtaja, jonka
paa pysyy viileana. Hanen
kasvojaan komistaa
rajahdyksen aiheuttama
arpi, joka muistuttaa, mita
tapahtuu, jos sodassa
uinahtaa sekunniksikin.

——

KUULARUISKUTAPPO
Hyvin suojattuja asepesak-
keita voi olla vaikea valloit-
taa. Jos tassé kuitenkin
onnistuu, sujuu loppusota
yleensa kuin tanssi.

o

V0!I VEIKROSTA! Army of Two tuntuu konseptina erinomaiselta ja
EA Montreal on hakenut inspiraatiota aivan oikeasta suunnasta.
Usein tuntuu kuin Rios ja Salem pohjautuisivat Paul Walkerin ja
Vin Dieselin hahmoihin The Fast and the Furious -elokuvassa.
toimituksen pelihuoneessa sdestikin usein
sopivasti Riosin ja Salemin sanailua itse

pelissa.

Moni saattaa kauhistella, kuinka poliitti-
sesti epékorrekti Army of Two onkaan. Kaksi
rotevaa amerikkalaispalkkasotilasta kulkee
pitkin perinteisia kriisialueita, joilta 16ytyy pe-
rinteisia terroristityyppejé, jotka eivat suinkaan
kohenna L&hi-idan mainetta... On kuitenkin
muistettava ja ymmarrettava, ettd kaikki on
tehty jareén kaliiperin pilke silmakulmassa.
Pelia ei ole tarkoitettu vakavasti otettavaksi.

Kahden pelaajan voimin Army of Two on
hauskinta, mitd heteromies voi toisen miehen
kanssa tehda. Yksinpelissa tunnelma kuiten-
kin latistuu. Peli on pitkdveteisempi, ja pelaa-
jan taytyy itse kuljettaa molempia hahmoja
ympariinsé. Pelista tulee persoonattomampi,
ja arsyttavia hetkia putkahtelee esiin enemman.
Jos sinulla on kuitenkin kdytdssési verkkoon
kytketty konsoli ja raiskintaintoinen kaveri, on
luvassa monia hauskoja ammuskeluhetkia.
Nain fiksua yhteistyopelia ei nimittéin vielda
muista peleista |6ydy.

_Jonas Maki

PISTEETIS V@Y,

Grafiikka Aani Pelattavuus Pitkaikaisyys

[ YHTEISTYON REMU

Huima yhteistyétila, vaihteleva, hyvaa toimintaa, paljon aseita
B Yksin on yksinaista
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DEVIL MAY CRY M

Peroksidiblondien paholaisjahti on energista ja nayttavaa toimintaa

Laite PS3/XB0X 360 Kehittija Julkaisija

Julkaisu Pelaajien lukumaara | Testattu versio Ikéraja

ENKELIT JA DEMONIT
Nero kayttaa demonista voimaa
ja taistelee enkeleita vastaan.
Tekeeko tama hanesta roiston,
vai ndkyykd hyvyys ja pahuus
paallepain ensinkaan? Devil
May Cry 4 on perimmaisten

li Devil May Cry 4:sta mita mielta
tahansa, mitdansanomattomaksi sita
ei voi sanoa. Japanilaisille toiminta-

peleille tyypillisesti Devil May Cry 4:n meininki

yltyy mielikuvituksellisiin sfaareihin. Juuri kun
pelin luulee saavuttaneen villeimman tasonsa, se
nokittaa viela korkealentoisemmalla vaihteella.
Saippuaoopperamaisen dramaattisten
juonenkaanteiden merkitys on pelinautinnon
kannalta sen verran suuri, ettei liikoja tohdi
paljastaa. Télla paasee alkuun: Pelin pddhahmo

Nero on nuori demoninmetsastéja, jonka koti-

kaupunkiin tupsahtaa, kuinka ollakaan, lauma

hairikkddemoneja. Nero alkaa selvittda paho-
laisten alkuperéa, ja pian tapahtumien taustalta
|16ytyy meheva salajuoni. Nero ei itsekaan ole
aivan suoraviivainen hahmo, silla hanen oike-
assa kadessaan lymyaa demoniset voimat.

Kuvioon sotkeutuu my&s aiempien Devil May

Cry —pelien paahahmo Dante, joka ottaa Neron

paikan padahahmona pelin puolivalissa.

Edellisia Devil May Cry —pelejé pelaamatto-
mana olin hieman huolissani tulisinko pitdmaan
Devil May Cry 4:sté. Pelisarja on kipakasta
vaikeustasosta nauttivien taitopelaajien suosi-
ossa, joten pelkasin pelin olevan lilan haastava.
Esimerkiksi Ninja Gaiden oli minulle liian vaikea,
mutta God of Warit ovat maistuneet. Huoleni oli
turha, silla Devil May Cry 4 on helpommalla vai-
keustasollaan paljon Ninja Gaidenia helpompi ja
sopii siten muillekin kuin toimintapelispesialisteille.

www.gamereactor.fi
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I FAKTA
TUOGNELAN-TYYLIA
Devil May Cry -sarjan tun-
nusmerkkeja on nayttava
kuvasuunnittelu. Peleissa
harvoin nahdaan epévie-
hattavia sankarihahmoja,
mutta Devil May Cry
=peleissa hahmojen
stailaukseen on kiinnitetty
erityistd huomiota. Devil
May Cryn miehet ovat
komeita, naiset kauniita ja
asukokonaisuudet yksi-
tyiskohtaisen harkittuja.
Devil May Cry 2:ssa
Capcom teki yhteistyota
vaatemerkki Dieselin kanssa
viimeisen padlle viileiden
rytkyjen suunnittelussa.

Ninja Gaiden Black/Sigma
XBOX/PS3

Jos DMC4 vaikuttaa liian
helpolta, Ryu Hayabusan
seikkailuista saa haastetta.

Neron seikkailu kulkee huone tai ulkoalue
kerrallaan vaihtelevien tapahtumapaikkojen lapi.
Etenemisté katkotaan enimmakseen taistelulla,
mutta vélillé vastaan tulee yksinkertaisia pah-
kailytehtavia. Kauhuteemaan sopivasti viholliset
listithdn padasiassa miekalla, mutta Nerolla ja
Dantella on my&s loppumattomilla ammuksilla
varustetut pistoolit. Paukuttelu on kuitenkin en-
nemmin tyylikysymys kuin varsinaista teilaamis-
ta, eikd Devil May Cry 4 ole missdén mielessa
ampumapeli.

Taistelun perusasiat opeteltuaan pelaaja saa
Neron pieks@méaan demoneita kiitettévalla vim-
malla. Meiningin energisyys juontuu nayttavan
grafiikan lisaksi reippaasta tyylittelysta. Vihol-

kysymysten aarella.

POMO ON PAHOLAINEN Devil May Cry 4:n ensimmainen pomovihollinen on perinteinen liekehtiva sarvipaa. Ja iso.

lisen voi esimerkiksi sipaista miekalla ilmaan,
loikata itse peréssa ja viipaloida pirulaista
lennossa. Oma suosikkiyhdistelmani oli lyoda
demoni kanveesiin ja 6ylyttad mehut pihalle
maata vasten takovalla iskusarjalla. Pelisarjan
tavaramerkki, ilmassa leijunta pistoolin rekyylin
varassa, onnistuu niin Nerolta kuin Danteltakin.
Demonikadellaan Nero voi paiskoa vihollisia tai
heilauttaa itsensé silmanrapéyksessa vihollisen
lahelle. Seikkailuosuuksien aikana demonikasi
toimii kiipeilykoukkuna. Jaykéhkoén hyppytuntu-
man johdosta Devil May Cry 4 ei ole parhaimmil-
laan harvalukuisissa hyppykohtauksissa, mutta
muuten kontrollit ovat niin jamakéat kuin toimin-
tapelissa pitaakin. Devil May Cry 4 tuntuu



BLONDIN KOSTO

Pelin kontrollit opetetaan yksi
kerrallaan seikkaperéisessa
opettelujaksossa, jossa Nero
taistelee Dantea vastaan.
Alkujakso on katkonainen ja
pelattavaa on vahan, mutta ani-
maatiot vaistyv:

pelaaja paastetaa

ILMOJEN HALKI Devil May Cry 4:ss3 taitava pelaaja voi taistella aasialaisten toimintaelokuvien ja animen tyyliin myds iimassa. Varsinaisia lentotaitoja Nerolla tai Dantella
ei ole, mutta fysiikan lait eivat koske kovia jatkia. Tai ehka demoninmetsastyskoulutukseen kuului joogalentokurssi?

melkoisesti God of War —peleiltd, mika on pel-
kéastaan positiivinen asia.

Peliin kuuluu yksinkertainen hahmonkehitys,
mutta suoranaisesta roolipeliominaisuudesta ei
ole kyse. Molempien hahmojen liikevalikoimaa
voi kasvattaa tehtévien selvittdmisesta palkki-
oksi saadulla valuutalla. Matkan varrella kasva-
va liilkevalikoima voimistaa pelaajaa vaikeampia
vihollisia vastaan ja toisaalta pitda huolen siita,
ettei pelaajalla ole liikaa opeteltavaa seikkailun
alussa.

Pelin vaikeuskéayra kulkee epatavallisesti.
Haastavuus k&y huipussaan pelin puolivalin
paikkeilla, jonka jalkeen seuraa muutama helppo
ja hauska lepuutustehtava. Aluksi loppupuolen
lepsuilu tuntuu oudolta, mutta on lopulta piris-
tévaa vaihtelua ja sopii rytmitykseen. Lopputais-
teluissakaan vaikeusaste ei karkaa kasista, vaan
kiristyy sopivan tyydyttéavélle tasolle.

MESTARI-JA
OPPIPOIKA
Edellisista Devil May Cry
—peleista tuttu Dante
eroaa Nerosta liikevali-
koiman liséksi karttuvalla
asevalikoimallaan ja eri-
laisilla taistelutyyleillaan.
Varttuneempi Dante on
persoonaltaan itsevarma
konkari ja huumorimies.
Kuumaverisen aképussi-
teinin rooli jaa luontevasti
Nerolle.

Ik&via puolia Devil May Cry 4:ss& on hyvin
vahan. Puoliautomaattiset kuvakulmat toimivat
riittdvén hyvin ja nédkyvyysongelmiin térméaa
suhteellisen harvoin. Kertaalleen nahtyjen
maisemien ja pomovihollisten kierréatys sen
sijaan on pettymys. Kokonaan uutta siséltéa
pelissa riittdéd hadin tuskin seikkailun puoli-
valiin, ja viimeisen néytoksen lahestyessa
kierratys aityy hairitsevan halvan tuntuiseksi.
Olisin n&hnyt uniikkeja ymparistdjé ja uusia
pomotaisteluita mieluusti enemman, silla
molemmat ovat varsin viihdyttévia. Etenkin
pomotaisteluiden suhteellisen avoin ratkaisu-
tyyli miellytti. Pomovihollisten hyékkéysten
vaistelyn ja rékittdmisen voi nimittéin toteuttaa
useammalla tavalla, silld yhta ainoaa oikeaa
ratkaisua ei tuntunut olevan. Myds Danten
vaihtuminen pelin p4adhahmoksi tasapainottaa
sisdllén uusiokayttoa, silla se tuo kaytdnndn
pelattavuuteen mukavan erilaista otetta.

Kierratys ei mydskaan lassayta pelin
tunnelmaa kokonaisuutena, silla lapipeluun
jalkeen olo on voitokas ja ndpeissa pieni
tarind sen merkiksi, etta fiilista oli. LAheskaan
jokainen toimintapeli ei pysty samaan.
_Jaakko Maaniemi
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Grafiikka, taistelu, meininki
B Siséllén kierratys, pari hyppelykohtausta

kesainen kaupunki ovat kédvelymatkan paassa toisistaan.
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MATKARUVIA
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Tarkkaavainen pelaaja I6ytéa useita erilaisia salatehtévia
pitkin seikkailua. Salatehtavissa pitaa yleensa rokittaa vi-
hollislauma tietylla tavalla aikarajan puitteissa. Kannattaa
kuitenkin varoa, silla salatehtavéssa voi kuolla ja se
tarkoittaa my6s paatehtavan epaonnistumista.

Energiatiydennysten ja muiden tarvikkeiden ostoon kéyte-
taan punaisia pallukoita, joita turskahtelee esimerkiksi tape-
tuista vihollisista. Joskus pelaaja I6ytda myos jattimaisen
kristallin, josta voi pieksaa irti isot hillot.
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Vaivalla tienatut demoninveret ja sieluvaluutat voi torsata
tarvikkeisiin ja uusiin liikkeisiin kauppiaspatsailla. Ostoksille
paasee myos tehtavien valilla.

Pelin ensimmainen méaranpaa, Fortunan linna, on hieno
esimerkki pelin vaikuttavasta ja vaihtelevasta ymparisto-
suunnittelusta. Goottilainen linna on jylha kuin mika, ja
seuraava maisema onkin taas jotain ihan muuta.

Lukitsemalla téhtayksen viholliseen hartianapilla, vetamalla
ohjaintattia vihollisesta poispain ja painamalla lyontinapin
pohjaan tehdaén High Roller. Nero huitaisee vihollisen
ilmaan ja loikkaa itse perassa. Jos lyontinappia vain
napayttaa, pelkastaéan demoni lahtee ylailmoihin.
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FRONTLINES: FUEL OF WAR

Kaos Studiosin odotettu debyyttipeli on kova toimintasaaga ja tuoksahtaa Battlefield 2:lta

Laite PC/XBOX 368 Kehittsja
Laji TOIMINTA

RABS STUDBIOS

Kaos Studiosin vaki tun-
nettiin aiemmin nimella

Trauma Studios, joka teki
suositun Desert Combat

-modin Battlefield 1942:een.

Digital lllusions osti stu-
dion vuonna 2004, mutta
hajotti sen alle vuoden
kuluttua. Sité ennen studio
ehti tydskennella mm.
Battlefield 2:n parissa.
Lopulta THQ palkkasi
Trauma Studiosin henki-
16ston, josta muodostettiin
Kaos Studios.

Call of Duty 4
PC/PS3/XB0OX 368
Infinity Wardin moderni
raiskinté tuo perinteikkaan
sarjan laadukkaasti ja
tyylikkaasti nykyaikaan.

www.gamereactor.fi

Julkaisija Julkaisu

uosi on 2024 ja 6ljy on kdytannossa
loppunut. Viimeisista varannoista tulee

tietenkin haluttua tavaraa ja poliittinen
kadenvaanto viimeisista pisaroista muuttuu
nopeasti kolmanneksi maailmansodaksi.
Toisena osapuolena on yhdistynyt Eurooppa ja
Yhdysvallat. Vastaan asettuu Venaja Kiinan
tukemana. Pelaajalle annetaan nuoren
amerikkalaissotilaan rooli ja maahanlasku
tapahtuu kuvitteelliseen Lahi-itdan. Siella kasky
kay muitta mutkitta etulinjaan..

Kaos Studiosin debyyttipelin siséltdmaa
yhteiskuntakritiikkié ei kannata ohittaa. Front-
lines: Fuel of Warin maailma on vaikeasti yli-
kansoitettu, saastunut, jatkuvasti voimistuvan
ilmastonmuutoksen kourissa ja poliittinen
ilmapiiri henkii nollatoleranssia niin véhemmis-
t6ja kuin isompiakin kansanryhmia kohtaan.
Juuri alkanut sota eskaloituu nopeasti. Maailma
syttyy liekkiin pala kerrallaan, mutta ennus-
tettua, huipputeknologista ydinsotaa ei ikina
tulekaan. Sen sijaan taistelut kdydaan pienten
raskaasti aseistettujen sotilasosatojen ("Stray-
dogsien”) valilla strategisesti tarkeiden 6ljykoh-
teiden ympaérilla. Ennen pitk&a taistelukentalle
astuu pelaaja.

Frontlines: Fuel of Warin tehnyt Kaos Stu-
dios on kuvaillut peliadn Ghost Reconia muis-

Pelaajien lukumaara

OHJUSHOMMIA

Frontlinesin jokainen tehtéava
siséltaa kourallisen osatehtévia.
Kuvassa olemme juuri
rajayttaneet yhden kolmesta
ilmatorjuntaohjuksesta, josta
jatketaan itaan seuraavaa kohti.

Testattu versio

Ikaraja

NATTIA! Frontlines: Fuel of War perustuu Unreal 3.0 —grafiikkateknologiaan (sama kuin Gears of Warissa) ja on hyvan nakdinen
peli vaikuttavilla efekteilla. Erityisen hienoja ovat tiheasti rakennetut asutusalueet, kuten tama.

tuttavaksi, taktisesti vaativaksi toimintapeliksi.
Vertaus ei ole kovin hyva, silla Frontlines muis-
tuttaa paljon enemman vaikka Call of Duty
—peleja ddrimmaisessa lineaarisuud nja

mutta enimmakseen pelissé tarvitsee vain
juosta, kurkkia ja ampua ilman sen kummem-
paa pohtimista tai suunnittelua. Minulle se

p erinomaisesti, ja Kaos Studiosin

nopeatempoisuudessaan. Peli ei ole juuri
ollenkaan taktinen. Toki ajoittain vaaditaan
alkeistason taistelutaktiikoiden tietdmysta,

tarjoama hektinen toiminta on viihdyttavaa ja
mukavan nakdisesti toteutettua. Pelin tarinatila
alkaa kuvitteellisesta Lahi-idast4, jossa rajaytel-
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TARTIKAT HITEEN Ennakkotietojen mukaan Frontlinesin piti siséltaa taktisia ja jopa strategisia taitoja vaativan pelimekaniikan. Valmis peli ei kuitenkaan vaadi mitaan
muuta kuin alkeellisen kartanlukutaidon ja vikkelasti toimivan lipasinsormen.

Kikkailuttaako?

Laite PS3/XB0X 368 Kehittaja
Julkaisija Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja
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KIKAROI MUT!
Tarkkuuskivaari on yksi
Frontlinesin parhaista
aseista. Tahtain on hyva,
ase on nopea kayttaa ja
rekyylin potku on juuri
sopivan meheva.

PIRRETTY FIFA Street 3:n pelaajat ovat karikatyyrimaisia.

A:n aiempien vuosien katufutispelit
ovat olleet melko keskinkertaisia
temppurapellyksia. Etenkin NBA
Street -sarjaan verrattuna katujalkapalloilu
on ollut lapsipuolen asemassa. Pelit ovat
olleet yksipuolisempia ja suppeampia. Ongel-
ma on jossain maarin edelleen olemassa,
mutta selvaa kehitystd on huomattavissa.
Toisin kuin aiemmissa peleissé — tai jopa
NBA Street -sarjassa — pelkalla kikkailulla ei
télla kertaa pérjaa. Pistesaldon sijasta pikku-
kikat ja jopa laukaukset kasvattavat Game-
breaker-mittaria. Muista Street-sarjojen pe-
leista poiketen FIFA Street 3:ssa mittariin
kerdéantynyt Gamebreaker-aika taytyy lunas-
e taa laukauksella maalia kohti. Tama luo peliin
RADIO-OHJATTAVIA Tasaisin véliajoin pelaajan ohjattavaksi . . . . . .
annetaan jokin neljasta kauko-ohjattavasta sotakoneesta. Ne mielenkiintoisen vaaran ja palkkion tasapainon.
ovat pienia mir)iversioita ee‘msslarivagnuista jane tafjoa\_/at Varsinainen Gamebreaker-toiminto on
m’;; :it lr'rl]’l'g:r"afneumuf; pirtystilanteissa. Hauska pikkuidea, toteutettu myds hieman uudella tavalla. Sen
sijaan, ettd Gamebreaker-maalista saisi omaan

.

linesin suurin vahvuus on kunnianhimoinen plakkariin useamman pisteen tai kaverilta
moninpeli, johon Kaos Studios on ottanut aika maaleja pois, Gamebreakerin aikana omista
lailla vaikutteita Battlefield 2:sta. Taistelut ovat pelaajista tulee ekspertteja joka osa-alueella.
joukkuepohijaisia ja pelaajat on jaettu kuuteen FIFA Street 3:ssa on ottelutyyppejé kuusi.
hahmoluokkaan. Moninpelitaistelut ovat Strategiaa taytyy muokata jonkin verran eri
yleensa tapahtumarikkaita, réjahtavia ja ottelutyyppeja varten, mutta peruspomputtelu
hauskoja, ja kaikesta huomaa Kaos Studion yhdistettynd nopeaan harhautukseen ja
nauttineen tydstaan. Graafisesti Frontlines: laukaukseen toimii vaikeinta vaikeustasoa
Fuel of War on hyvan nékéinen peli ja hienosti lukuunottamatta.
suunniteltu. Kaos Studion tulevaisuuden sota Yksinpeli on nopeasti ohi, mutta katufutis
MINUSPISTE Frontlinesissa ei voi poimia talteen kuolleiden on synkka, kova ja tuoreilla efekteilld jatkuu tdmaénkin jalkeen. FIFA Street 3 on
vihollisten aseita tai ammuksia. Késittamétonta, ja iso miinus. . . .. . . . . .
koristeltu. Xbox 360 —-demossa nahty pohjimmiltaan kaksin- ja ennen kaikkea bile-
1a&n erilaisia ilmatorjuntaohjuksia. Sieltd jatke- epétasainen ruudunpaivitys on tiessaén. Kaos peli. Tarkeinté ei ole voitto tai hyvat palkinnot,
taan sodan riuduttamaan Itévaltaan, jossa paés- Studion debyyttipeli ei ole taydellinen, vaan kaverin taydellinen ndyryyttdminen.
taén nauttimaan venéldisarmeijan raskaasta kaukana siita. Tosiasia on, etta peli siséltéda Liven tai PSN:n kautta pystyy treenaamaan
tykkitulesta ja voittamattomista sotilasmaéarista. koko joukon ongelmia ja murheita. Siita ihmisvastustajia vastaan, mutta verkkopelissa
Rakenteeltaan Frontlines: Fuel of War on huolimatta Frontlines: Fuel of War on ei ole samaa fiilistd kuin saman sohvan nahi-
tyylipuhdas sekoitus Battlefield: Modern Com- kunnianhimoinen, vaihteleva ja hetkittain noissa. Yksinpeli onkin 1ahinna harjoitus-
batia ja Call of Duty 4: Modern Warfarea. Ruudun "y SR | oikeasti jannittdva. Ja yhteistydpainotteinen moodi, jonka lapéisemisesté palkitaan uusilla
oikeassa yldkulmassa on pieni kartta, josta M o moninpelitila kaikkine moninaisine ideoineen joukkueilla ja pelaajilla.
nékee kaiken aikaa kaikki tehtavaan liittyvat hauskuuttaa seké pienina pyréhdyksina etta FIFA Street 3 ei suinkaan ole taydellinen
osatavoitteet. Ne pitda vallata mahdollisimman EIELL!:EEII;E,EQI on pidempina istuntoina. Eli kokonaisuutena ei peli, mutta Muurisen opit ovat ilmeisesti men-
nopeasti ja tehokkaasti, jotta tehtava tulee suo- makoisa ja hauska. Pelaa- superhyva, mutta ei huonokaan. neet perille: eteenpéin on menty.
ritetuksi. Vaikka tarinatila onkin ihan kdypaa La;::;‘ml“’:g: ;”;‘?;Zﬂ _Petter Hegevall _Jyri Paavilainen
tavaraa, l6ytyy pelistd myos typeria vihollisia, ovat joukkuepohjaisia, e NP ————
joitakin huonoja aseita, ja aina tehtévien ohjeis- :';Z?sg_"}(:;:'::;e:‘tgkee, 4 f‘_ ! Ll ] B
tukset eivit tasmaa kentin yksinkertaisuuden etta Kaos Studios rakas- ' h mm l L %N
. . ) ) taa Digital lllusionsin tapaa o E— = s
tai mutkikkuuden kanssa. Pelin kontrollit ovat tehida neHiFiskintaa, ja Grafilkka Aéni Pelattavuus Pitkéikaisyys Grafiikka Agni Pelattavuus Pitkaikaisyys
my®s véhan liian tekniset, kerronnasta puuttuu moninpeliss Frontlines
hienostuneisuutta ja tunnelmaa, ja latausajat Ln;:;z:]ug:iﬁr;;ﬁ::la Hyvé tempo, hyvé tuntuma, hyvé moninpeli Animaatiot, uusi Gamebreaker-mekaniikka, musiikki
ovat vahéan turhan pitkia. Epéilematta Front- Bl Tietyt surkeat kentit, huono tekoaly B Yksipuolinen, lyhyt yksinpeli
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DARK MESSIAH OF MIGHT
& MAGIC ELEMENTS

Mahdin ja magian synkka messias potkii ja tonii kuin humalainen talonpoika

Laite XBOX 368 Kehittaja Julkaisija
aji TO A
)
ark Messiah of Might & Magic

Elements on Xbox 360:lle tehty k&an-

nos pclle julkaistusta Dark Messiah of
Might&Magicista. Alkuperdinen pc-peli nauttii
pienehkon fanipiirin keskuudessa kohtuullisen
kovaa suosiota, vaikka moni menettikin her-
monsa raakileena julkaistun pelin bugeihin ja
hiomattomiin ominaisuuksiin.

Elements-lisénimella siunattu Xbox 360-
ka&annds ei ole aivan identtinen pc-version
kanssa, mutta tarina ja perusidea ovat samoja
— ainakin pc-pelin lapipeluuohjeen silmailyn
perusteella. En nimittéin ikind pelannut pc-
versiota, mutta Elementsid pelatessa alkuperais-
pelin saavuttama kulttistatus ei ihmetyttanyt
laisinkaan. Peli on ihmeen lystikas, omalla
kopdlla ja geneerisella tavallaan.

Pelin tarina kertoo orvosta Sareth-seikkai-
lijasta, joka valmistuu pelin alussa Phenrig-
velhon opista. Jolpin ensimmainen tehtéva —
joka toimittaa myds kontrollien ja pelimekaniik-
kojen harjoittelun virkaa - on maagisen Shantiri-
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Pelaajien lukumaara

Testattu Versio lkéraja
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MAHTI, - MAGIA-JA
MESSIAAT

Might & Magic on yksi
ikiaikaisista tietokone-
fantasiapelien nimikkeista.
Sarja alkoi vuonna 1986 ja
alkuperaiseen sarjaan
kuuluu yhdeksan pelia.
Viimeisin oli pc:lle vuonna
2002 julkaistu Might &
Magic IX. Ubisoft osti
oikeudet nimeen vuonna
2003 ja on kehittanyt sen
jélkeen Heroes of Might &
Magic -strategiapelisarjaa
seké Dark Messiah of
Might & Magic =toiminta-
pelisarjaa.

Condemned
PC/XBOX 368
Ensimmaisen persoonan

maétkint4é ja poliisihommia

nykyajassa. Jatko-osa
tulossa.

=4

KAMALA KYKLOOPPI
Taru sormusten herrasta
—leffojen jalkeen jonkinlainen
jattilainen on ollut pakollinen
osa jokaista fantasiapelia.
Dark Messiahissa jétin virkaa
toimittaa nekromantikkojen
vasaama kyklooppizombi.

i

SOHELLUKSEN TORJUNTAA Lahitaistelua ei ole aivan helppo toteuttaa fps-pelin nédkokulmasta. Dark Messiahissa tappelua on
helpotettu automaattisella puolilukituksella, joka pitda pelaajan nokan suunnilleen etusektorissa olevaa vihollista kohti.

kristallin kdhveltaminen. Siitd matka jatkuu
samalla vauhdilla zombeja loihtivien nekroman-
tikkojen riivaamaan Stonehelmin kaupunkiin ja
seuraavaksi hdmahékkikultin temppelisaarelle.
Tavanomaista fantasiahémppaa siis, mutta silti
tarinaan on saatu riittavasti imua ja juonenkaan-
teitd pelaajan mielenkiinnon sailyttdmiseksi.
Erikoiseksi — ja pc-versiosta erilaiseksi —
pelin etenemisen tekee se, etta pelin alussa
valitaan Sarethin hahmoluokka. Pelin tapah-
tumat ovat samat kaikilla hahmoluokilla, mutta
kaytannon pelikokemukseen luokkavalinta
tekee oleellisia eroja. Taistelija matkii viholliset
miekalla ja kestaa kilpineen paljon osumia, kun
taas taikuri ruikkii matkan paasta erilaisilla
loitsuilla ja kupsahtaa muutamasta lydmamiekan
iskusta. Lahi- ja kaukotaistelijan variaatiot ovat
varjoista selkdan puukottava kelmi ja nuolia
silmien véliin sinkauttava jousiampuja. Taikurilla
ja jousiampujalla pelaaminen saa pelin muis-

tuttamaan melkoisesti perinteistd ampumapelia,
kun taas taistelijalla ja salamurhaajalla paasee
kokeilemaan harvemmin hahmon né&kdkulmasta
kuvatuissa peleissa nahtavaa lahitaistelua.
Miekkamitteld toimii pelillisesti yllattéavan hyvin,
eika valittamisen aiheita oikeastaan ole. Joskus
lahitaistelu menee hieman kdmpeldksi sohi-
miseksi, mutta tilanteen saa helposti haltuun
pienella peraantymisella. Kahden erilaisen l&hi-
ja kaukotaistelijan valinnaisuus on myos
omiaan lisdédmaan pelin uudelleenpeluuarvoa.
Erilaisten taistelukohtausten soveltuvuus
kaikilla hahmoluokilla selvitettavéksi on toteu-
tettu yllattavan hyvin. Ainoastaan pelin puoli-
valin jalkeiset hautaholvirymyilyt osoittautuivat
taikurilla selvasti kinkkisemmiksi kuin taisteli-
jalla. Hintela kaapukalle ei kestad osumia ja on
lahes téysin riippuvainen taikajuomaputeleista,
joita ei yllattaen endé jaettukaan avokatisesti.
Pc-versiosta poiketen hahmonkehitys




MELKOINEN MONINPELI Dark Messiahissa on perati 32 pelaajan moninpeli. On mielenkiintoista nahda, nousevatko matkan paéstd ammuskelevat hahmot dominoiviksi.
Lahitaistelu voi nimittéin menna sahellykseksi. Moninpeli ei ennen pelin julkaisua onnistunut, kun pelaajia ei ollut...

tapahtuu ennalta méaritetylla tavalla. Pelaaja ei
voi itse asiassa vaikuttaa hahmonsa kehityk-
seen ja uusien taitojen avautumiseen muuten
kuin tienaamalla jokaisen saatavilla olevan
kokemuspisteen vihollisia tappamalla ja sala-
kammioita etsimalla. Jokaisen ansaitun koke-
mustason myd&ta pelaaja saa kayttéonsa uuden
kyvyn, ominaisuuden tai loitsun. Suljetusta
luonteestaan huolimatta hahmonkehitys toimii
kivasti. Ainakaan pelaaja ei voi pakottaa itsedan
jurnuttamaan samoilla taidoilla montaa tuntia

saastaakseen taitopisteitd johonkin megataitoon,

vaan Elements paivittda kykylistaa automaat-
tisesti tuon tuostakin. Velholla pelatessa runsas
loitsuvalikoima paljastaa pelin kayttoliittyman
heikkoudet - loitsujen, aseiden ja taikajuomien
pikavalinnat on saatava mahtumaan ristiohjai-
men ja hartianapin takaa I6ytyvéan kahdeksaan

PIMUJAPISAA

Elements ei kursaile pe-
laajan kosiskelussa, kirjai-
mellisesti. Pelin alussa
pelaajan paahan sujaute-
taan Xana-henkiolento
opastajaksi, ja hetikohta
tutustutaan taysin lihalli-
seen Leanna-neitoon.
Molemmat kimulit tekevét
selvaksi, ettd pelaajahan
on salskea uros ja seikkai-
lun'jalkeen voisi olla aika
tutustua lahemmin. Onko
tama nyt sita paljon
puhuttua fantasiaa?

NEWTON JA TURVAMAARAYKSET Dark Messiahin maailma on pullollaan romahtamaisillaan
olevia roinahyllyja ja epavakaita rakenteita. Vartijat haluavat seisoskella niiden alla. Kumma j

PELRURIPEIKOT Peikot hyokkaavéat laumana ja uhoavat
kovasti, mutta haavoituttuaan juoksevat karkuun armoa anel-
len. Paniikki leviaa helposti my6s taysikuntoisiin kavereihin.

lokeroon - mutta esimerkiksi taistelijalla
homma toimii sutjakasti.

Niin alkuperaispelin kuin Elementsinkin
keskeinen koukku on hauskanpito suotuisasti
mallinnetuilla fysiikan laeilla. Pelimaailma on
nimittéin pullollaan vaaranpaikkoja, joihin
viholliset voi potkaista, rusentaa tai muuten
liiskata. Potku persauksiin saa nuotion
ympérilla varjéttelevéat peikot valaisemaan
kauniisti ja varomattomat &rkit tonéistéan
jyrkénteen reunalta syvyyksiin. Sisatiloissa
julmaa j 3 voi tehdé romauttamalla
huteran hyllyn painolasteineen vihulaisen
niskaan tai tuupata kidutuskammion vartijan
piikkipetiin.

Ennakkoasenteeni ndihin ympéristdsidon-
naisiin teilaustapoihin oli melko negatiivinen —
pah, péalle limattua, vékisin keksittyd vaki-
valtaviihdettéd — mutta melko pian ne voittivat
puolelleen. Elements ei nimittain yritdkaan olla
vakavasti otettava ja ajatuksia herattédva
kulttuuritapaus, vaan rehvakas fantasiamatto.
Sellaisena peli toimii, ja vieldpa jollain kierolla
tavalla paremmin kuin pitéisi. Ehka peli sai
lisapisteitd herattamistaén Die by the Sword
-nostalgioista?

_Jaakko Maaniemi
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FANTASIAHOMPF

Mutkaton, viihdyttavalla tavalla arvattava
B Karhea toteutus, karheat ideat
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SATUMAASTA

Téata kuvaa ei kannata tutkia liian tarkasti, jos ei halua saada
vihia pelin juonenkaanteista. Suuresta yllatyksesta ei ole
kyse, mutta pelin loppupuolella odottaa pirullinen juonen-
kéanne. Pirullinen? Synkka Messias? Keksiikd kukaan?

Peli Iahtee kayntiin darigeneerisista fantasiamaisemista.
limeisesti epauskoisintakaan peluria ei haluta saikayttaa
karkuun liian mielikuvituksellisilla nakymilla. Opettelutehtava
on lyhyt ja ytimekas, ja pelaajaa opastetaan muutenkin
perusteellisesti.

Zombit ovat sitkeita vihollisia. Kavelevat ruumiit tuppaavat
nousemaan uudelleen pystyyn, ellei niita polta tai seivasta
perusteellisesti ensimmaisen tyrmayksen jalkeen. Raadot
likkuvat hitaasti, mutta kestavat I6ylytysta jopa rotevia
orkkeja kauemmin.

Orkit ovat Might&Magicin maailmassa velhojen bioaseita.
Orkit nimittain luotiin taistelijoiksi Verikuun sotaan yhdista-
malla demoniverta ja ihmislihaa. Kovin onnellisia otuksista ei
tullut, mutta perusteellinen parran rajaus lydmamiekalla

rauhoittaa rumemmankin arjyn.
: I
b

Joissakin kohtauksissa Leanna seuraa pelaajaa. Talloin
pelaaja on kaytanndssé kuolematon, silla tytsy loiht
parannustaikoja automaattisesti. Neidon voi jattada myos
selustaan turvaan, mika onkin joskus paikallaan. Blondi kun
ei hoksaa aina parantaa itsedan.

www.gamerea




TUROK
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Sauruksia saalistava irokeesipaa tulee taas

Laite PC/PS3/XBOX 368 Kehittéja

Laji RAISKINTA

METSAMAISEMIA

Turokin viidakkomaisemat ovat
sankan aluskasvillisuuden
peitossa, mutta Unchartedin
metsikoille ei ole mitaan jakoa.
Eteneminen tapahtuu tiukkaan
rajatussa rannissa, mika on
ikavaa varsinkin ulkoilmassa.

Clear ot ths &res

tuu viidakkoplaneetalle ja taistelijat

joutuvat erilleen toisistaan. Luopio-
komentajan kiinniottaminen muuttuu nopeasti
rutiinikeikasta eloonjaamistaisteluksi, jota
hankaloittavat vihollissotilaiden lisdksi
viidakkossa vilistavat dinosaurukset.

Eloonjaaminen on Turokin kantava teema,
silld henki on vaarassa heti alusta |&htien. Var-
joissa pysyminen ja varovainen eteneminen
kannattaa, suoralla toiminnalla saa itsensa
helposti multahoitoon. Haaksirikon jélkeinen
osuus on tunnelmaltaan erinomainen. Etene-
minen on varovaista ja ensimmaiset isot
dinosaurukset ovat vaikuttavia ilmestyksia.
Vahvatunnelmaisen alun jalkeen pelin

todellinen luonne nostaa naamaansa. Turok on
nimittdin monin paikoin turhauttavan vaikea.
Jurakautinen pelimekaniikka nojaa uusinta-
yrityksiin ja tarkistuspisteita on harvassa.
Viholliset 16ytyvat aina samoista paikoista,
jolloin jokaisella yritykselld paasee karvan
verran eteenpain. Kasittaméattéman tiukaksi
vedetty vaikeustaso kiristdd hermoja ruuvi-
penkin lailla, normaalillakin tasolla samoja
kohtia saa hinkata turhautumiseen saakka.
Tahan kun vield lisataan vihollissotilaiden
ilmidmainen tarkkuus ja tehokkuus, vapaan
tallennuksen puuttuminen, aseiden tehotto-

I : omppaniallinen sotilaita haaksirikkou-
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LEGENDAARINEN

LISKONLAHTAAJA
Turok aloitti digitaalisen
taipaleensa Nintendo
64:1la. Upeannakdinen
Turok the Dinosaur Hunter
kaannettiin myéhemmin
myds pclle. Kakkos- ja
kolmososat julkaistiin
my6s N64:lle, mutta ndista
vain toinen julkaistiin
tietokoneversiona.
Nintendo 64:n ja pc:n
ohella Turok on vieraillut
myos Xboxilla ja Game-
boylla. Kaiken kaikkiaan
pelisarja sisaltaa
seitseman pelia, joille
kaikille on yhteista
paahenkild, jousi ja
tappavan tarkat viholliset.

Call of Duty 4
PC/PS3/XBOX 368

Viime vuoden myydyin peli
tarjoaa parempaa raimetta.

Julkaisu

Pelaajien lukumééara Testattu versio

Ikéraja

KUTITTELUA Lyijymyrkytys ei raptoria pelota. Téahan kaveriin saa upottaa lipaskaupalla kuteja ja silti se juoksee kimppuun kuin

elakelainen lavatansseissa.

muus sekd ammusten pihtaaminen, on perheen
pienempien syyté peittdd korvansa, kun isi pelaa.

Tekodlyn laadukkuudella ei ole Turokin vai-
keuden kanssa mitdén tekemisté. Hirmuliskoilta
ei sovi odottaakaan mitaan taktisia kuvioita,
mutta eivat niita tee vihollissotilaatkaan. Kaverin
kaatuminen viereen ei aiheuta isompia toimen-
piteita, ellei Turokia ole huomattu. Vihu saattaa
tyhjentéa lippaallisen lyijya esteeseen, jos
sellainen on tulilinjalla. Omat sotilaat ovat yhta
tyhmia, esimerkiksi tulitaistelussa ei menna
suojaan edes vahingossa.

Juonta kuljetetaan takautumilla, joita valay-
tellaan silloin talldin. Irokeesiletilla varustettu
Joseph Turok on kelkkansa k&antanyt Black
Ops -terroristijérjeston ex-jasen, joka auttaa nyt
Whiskey-komppaniaa jérjeston johtajan, Roland
Kanen, vangitsemisessa. Jo alussa kaikki menee
péin helvettid, kun viskimiehia kuljettanut ava-
ruusalus ammutaan alas mystiselle viidakko-
planeetalle. Dinosauruksia lukuun ottamatta
taustatarina ei paase yllattamaan. Hahmot ovat
varsinaisia kliseekokoelmia, Gears of Warista
lainataan grafiikkamoottorin ohella paljon muu-
takin. Molemmissa peleissa hahmojen aijyys-
aste on naurettavalla tasolla. Joseph Turok ja
Marcus Phoenix voisivat olla serkuksia.

Uncharted asetti kovat standardit elévélle
viidakkomaisemalle. Turokin viidakkoplaneetta
on tdhan verrattuna kuin haalea kangastus.
Aluskasvillisuus on tihedd, muttei naytéa edes
etéisesti aidolta. My6s sisétilat ovat ikavan
pelkistettyja ja harmaita. Hirmuliskot ja ihmis-
hahmot taas ovat yksityiskohtaisia ja varsinkin
dinosaurukset ovat todella vaikuttavan nakai-
sid. Ensikohtaaminen pienen omakotitalon
kokoisen T-Rexin kanssa on hetki, joka
takuuvarmasti jaa mieleen.

Kenttésuunnittelu nojaa tuttuun ja turval-
liseen putkimaiseen etenemiseen. Sisétiloissa
tama ei niinkaan haittaa, mutta avomaastossa
yhdensuuntainen eteneminen aiheuttaa néréas-
tysté. Viidakko tuntuisi heti paljon elavammaita,
jos alueet olisivat hieman vapaampia. Joissain
kohdissa reitin saa valita, mutta paatepiste on
sama. Turok kulkee kuin raiteilla alusta loppuun.

Turokilla on kéytdssaan kattava torrakko-
valikoima. Perinteisten haulikoiden ja rynnakko-
kivaareiden lisdksi arsenaalissa on hieman
eksoottisempiakin aseita ja jokaisella tussarilla
on kaksi erillista tulitustilaa. Turokin on mah-
dollista eliminoida vihollisjoukot kaukaa ja
hiljaa, tai aseet laulaen. Jousi ja veitsi tarjoavat
hiljaisemman vaihtoehdon, muuten homma



AIJAT Eliittisotilailla ja Gears of Warin jermuilla on yllattavan paljon yhteisti. Ainakin panssarit, tuimat iimeet ja aito ijameininki lammittavat molempien mielta.

TIMITYOTA

Turokilla on silloin 5in
mukanaan tekodlyrajoitteinen
taistelijapari. Eliittisotilas-
kamuista on joskus apuakin,
mutta padasiassa suoritus
vastuu sélytetdan Turokin
niskaan.

NUIJA JA TOSINUIJA Viholliset eivét ole mitaén ruudinkeksijéita, mutta miké alyssa havitaan, se

otetaan takaisin tarkkuudessa ja ylivoimassa.

hoidetaan John Rambon tyyliin. Jousipyssylla
on kiva kikkailla, koska se tappaa perusvihol-
lisen kertalaakista. Liikkuvaan kohteeseen
jousella on vaikea osua ja kovin pitkdan nuolta
ei jaksa jousessa jannittéda. Veitsen ja jousen
liséksi mukaan mahtuu kaksi muuta asetta.
Yhteisté kaikille aseille — jousta lukuun ottamat-
ta — on niiden tehottomuus. Pelkkaan rivisotu-
riin saa ampua lippaan tyhjéksi, puhumattakaan
dinosauruksista. Kun ammukset ovat kortilla,
tulitaistelussa jokaisen lyijypastillin on osuttava.
Perinteisten aseiden lisdksi myds dinosauruksia
on mahdollista kayttaa vihollisia vastaan. Jos
paikalla on hirmuliskoja, ne kannattaa usuttaa
vihollisjoukkojen kimppuun esimerkiksi soihtujen
avulla. Kun suomunahat ovat harventaneet jo
koa, helpottuu oma tappoty® huomattavasti,
kun tarvitsee suolata enéa liskot. Etdisyys on
syyta silti séilyttaa, silla dinosauruksille ei ole
niin valiksi mita sy6da tai mista ruoka saada.
Jos dino nappaa kiinni, tai aseena on mora,

TUTTU KORKK.:
OH, INKRAREISTA

Dinosauruksia metsés-
tévé intiaani on aloittanut
uransa sarjakuvahahmona.
50-luvulla alkunsa saa-
neessa sarjakuvassa
Turok metsasti dinosau-
ruksia kadonneessa laak-
sossa. Turok-sarjakuvia
on julkaistu myés
Suomessa Hopeanuoli-
sarjakuvajulkaisun mukana.

MORALLA KYLKEEN Rambopuukko on tehokas ja hiljainen.
voi vihun padstaa paivilta tyylikkaalla lopetus-
likkeelld. Tallin kuvakulma pomppaa ensim-
maisesta persoonasta hahmon ulkopuolelle ja
vihollisparan viimeiset hetket voi ndhda koko
brutaaliudessaan. Verta ei pelissa séastell3,
vihollistaistelijoista ja dinosauruksista voi
tehdé jauhelihaa esimerkiksi rajayttamalla ne
palasiksi. Turokin seikkailut eivat todellakaan
ole mitéan titinallea.

Turok-sarjan kantaisé on julkaistu yli
kymmenen vuotta sitten Nintendo 64:lle.
Vuosien saatossa dinosauruksia metsastava
intiaani on vieraillut myds Xboxilla ja pc:lla.
Uuden sukupolven konsoleilla debytoiva sarja
uudistuu enemman kuin koskaan aikaisem-
min, mutta ei onnistu erottumaan massasta.
Dinosaurukset tuovat oman pikantin lisdnsa
taisteluun, mutta 6veriksi vedetty vaikeustaso
ja valju graafinen toteutus rokottavat. Vahvan
alun jalkeen peli muuttuu ikévaksi
puurtamiseksi, jossa eloonjaédmisestd saa
kamppailla tosissaan, mutta vaéaralla tavalla.
Jos hirmuliskojahti kiinnostaa ja hermosi ovat
terésta, on Turok juuri sinulle. Jos turhaudut
helposti ja haluat viihtya, Jurassic Park ruokkii
dinonélkd& huomattavasti paremmin.

_Juho Kuorikoski
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TASAPAKSUA H

Hyva alku, ihmis- ja saurushahmot
B Liiallinen vaikeus, huono tekoaly
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ASEVALIKOIMA

Nyt on tiukat paikat, raptor on saanut kaadettua Turokin
maahan. Tilanteesta voi vield selviytya vetelemélla
liipasimista. Lisko siirtyy manan majoille kun leuku lavistaa
kallon. Kolmannesta persoonasta kuvatut kamppailut tuovat
vaihtelua raiskimiseen.

Joskus on hyva olla hiljaa. Vihollissotilas ei ehdi edes kissaa
sanoa kun kurkku on viilletty auki. Jos patruunat ovat
vahissa, selustaan hiippailu on elinehto.

Soihduilla on mukava usuttaa liskoja vihollisten kimppuun.
Oma sarka helpottuu huomattavasti kun elamaa suurempi
lihansydja kéy harventamassa vihollislaumaa. Hirmuliskojen
kanssa pitaa olla tarkkana, silla ne eivét piittaa milla puolella
taistelet.

Jousi on &éneton tappoviline ja paras tyokalu sankan
vihollissuman siivoamiseen. Ampuminen kysyy taitoa, silla
nuolta ei pysty jannittaméaan pitkia aikoja. Jouseen saa myos
rajahtavia nuolia, jolloin se muuttuu keskikokoiseksi
joukkotuhoaseeksi.

Raketinheitin on tuttu tusinasta raiskintapelista. Talla
aparaatilla raatojen tekeminen on uskomattoman helppoa.
Ammukset ovat tosin kortilla, joten raketeilla rankaiseminen
on harvinaista hupia.

www.gamerea




BEAUTIFUL KATAMARI

Kieritd, pydrita, pell... ei vaan siis planeettapalloa

Laite XBOX 368 Kehittéja NAMCO BANDAI Julkaisija NAMCO BANDA! Julkaisu 29.2. Pelaajien lukumaara -4 Testattu versio XE0X 360 (PAL) Ikéraja 2
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KASVUA
ODOTETTAVISSA
Seuraavana keruuvuorossa
nayttaisi olevan Pariisi ja Lontoo
nahtavyyksineen. Katamarin
pyoriessa ja kasvaessa vain
maailma on rajana. Pidemmén
péadlle ei oikeastaan sekaan.

-
A

eraa mahdollisimman paljon Voima-
H esineita pyorittdmalla Katamarisi
paristojen, oljytynnyreiden ja tuulivoi-
maloiden yli. Ne tarttuvat toisiinsa muodos-
taen jattimaisen ison pallon planeetan raaka-
aineeksi. Jaa etta mita?

Katamarin peli-idea on vailla vertaistaan
pelihistoriassa. Sarjan isa Keita Takahashi loi
ensimmaisen Katamari-pelin Playstation 2:lle
nimelld Katamari Damacy. Playstation 2:n me-
nestyksen my6té peli kerési fanikuntaa myés
Japanistanian ulkopuolella, I&nsimaiselle pelaa-
jalle hAméaréasté ideastaan huolimatta - tai ehka
sen ansiosta. Nyt peli on tuotettu myds lansi-
maiden omalle kruununkukkaselle, Xbox 360:lle.

Pelin ideana on hieman hdmmentéavasti
keratd erdanlaiseen limapintaiseen palloon
rittdva maara kentittéin teemoitettuja esineita
aikarajan sisélla. Tehtdvéana voi esimerkiksi olla
rullata viidessa minuutissa kasaan kahden
metrin |&pimittainen pallo, jonka tulee siséltaa
mahdollisimman paljon ruokaa. Jaa ettd miksi?
Jos pelin idea vaatii hieman mielikuvitusta,
“juoni” ei paasté pelaajaa sen vahemmalla.
Kosmoksen Kruunup&a aiheuttaa tennista
pelatessaan universumiin repedmén, josta
kasvaa musta aukko. Aukko imaisee sisédansa
ensitdikseen meikéalaisten tuntemat lahiplanee-
tat renkaineen kaikkineen. Tellus eli tuttavalli-
semmin Maa selvidé kuin ihmeen kaupalla.

www.gamereactor.fi
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LIMAPALLONA
LUOKSES POMPIN

Esineiden variaatioissa ei
tunnu olevan mitaan rajaa
tai logiikkaa. Pelin
loppupuolen kentissa
Katamarin koko kasvaa
eksponentiaalisesti, ja
mukaan tarttuvan tavaran
koko sen mukana.
Lopullisessa limapallossa
voi olla mukana jos jonkin
kokoisia asioita ja esine-
ita, esimerkiksi kolikoita,
lettuja, palomiehia,
elefantteja, poliisiautoja,
pienkerrostaloja, Eiffelin
torni ja jopa tahti-
muodostelmia.

Wartech Senko no Ronde
XBOX 368

Outoa robottirgiskintaéd
nousevan auringon maasta.

/‘.'.” = N

Kuninkaalle syntyy taten kaksi ongelmaa:
aukko pitdisi saada tukittua ja planeetat takas
hetimiten. Ylitsevuotavassa viisaudessaan
homma nakitetaan Prinssille (ja hdnen serkuil-
leen), koska Kuninkaalla tuntuu olevan muita
adrettdman merkittavia kiireité. Eli ei muuta
kun Prinssi Maahan Katamareja pyorittdmaan.
Naista kosmisista limapalloista kunkku
pyorayttad sitten kentan lopuksi planeetan,
kiertolaisen tai jotain muuta jannaa.

Katamarin pydrittdmista ohjataan erikoisesti
panssarivaunun tavoin, kumpaakin "telaketjua”
erikseen omilla tateillaan. Eli molemmat tatit
ylos pydritédén eteenpain, toinen tatti eteen ja
toinen taakse k&antaa Katamaria vikkelasti.
Sivuttaisliikkeet ja hienovaraisemmat operaa-
tiot onnistuvat myds. Pelissd menee hetki ennen
kuin kontrollit alkavat sujumaan luontevasti.
Sita ennen kannattaa varautua kiipeilemaan
siltoja ja kielekkeitd useamman uudelleen-
yrityksen kera.

Prinssi aloittaa kentén yleensé jonkin talon
sisdlta. Aluksi kerdilladn kaikenmoista pienem-

paa materiaa pullonkorkeista vaahtokarkkeihin.

Kun tilpeh®6rid on mukana tarpeeksi, aukeaa
tie uudelle ja isompia esineitd sisaltavalle
alueelle. Uudella alueella mukaan tarttuu
esimerkiksi laukkuja, keiloja tai vaikka kissoja

p—_
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RAYTTOLITTYMA Ylavasemmalla tavoitekoko, oikealla jaljella oleva aika. Alhaalla listataan kerattyja asioita seké néytetaan mité prinssi puuhaa.

ja pikkulapsia. Seuraavassa kokoluokassa liiku-
taan katuja pitkin suurriistaa keréten. Tama voi
tarkoittaa kaikkea mikroaaltouunin ja maratoo-
narin valilta. Joissakin tehtavissa alueita on
vain muutama, kun taas loppupuolen tehtévissa
esineiden koko kasvaa parimetrisesta pallosta
megalomaanisiin mittasuhteisiin. Viimeiset ken-
tat ovatkin aika leuanloksauttavia kokemuksia.
Kentista [6ytyy myos kaikenlaista piilotettua
tavaraa, hauskoja tilanteita, Prinssin serkkuja
(jotka voi vaihtaa Katamaria pyorittdmaan) tai
lahjoja oman hahmon ulkoasun muokkaamiseen.




KOKOELMAA
Mukana pihapuita, kuumailma-
pallo, pientaloja ja toimistoja.
Pieni otos lumimaiseman havu-
puita ja alppimajoja kruunaa
kokonaisuuden. Myéhemmin
koko vuoren voi poimia mukaan
huippuineen paivineen.

HIPHEI" Katamari on valmis. Toivottavasti kelpaa kunkullekin.
Yleisilme esineille ja maailmalle on hieman
laatikkomainen, mutta siihen on hyva syy:
kentat ovat aivan totaalisen taynna tavaraa.
V4&lilla tavaraa kiertyy palloon sellaista tahtia,
ettei peli eika jarki tahdo pysyéa peréssa. Visu-
aalinen vahvuus on nimenomaan méaarassa
eika laadussa. Kauneusvirheena pelin ruudun-
paivitys onnahteli silloin talléin. Toivottavasti
vika oli arvosteluversiossa, ja se olisi korjattu
lopullisen platyn ilmestyessa hyllylle.
Erityismaininnan Beautiful Katamari saa
musiikeistaan. Riemastuttavasti vaihtelevat
biisit liikkuvat valilla J-pop — eeppinen avaruus-
ooppera. Jokainen kappale on omallaan taval-
laan tyylikas, ja sopii pelin iloisen sekavaa
teemaan taydellisesti. Adniefektit koostuvat
padsaantoisesti tarrattavan esineen paasta-
mista aénista, lehmat ammuvat ja sita rataa.
Pelind Katamari on valitettavan lyhyt. Pelin
aikarajat ovat varsin tiukkoja, mutta silti yksin-
pelin veti 18pi alle 10 tunnissa. Pelin iloisesta
luonteesta johtuen pituutta saisi tulla mieluum-
min kenttien maarasta, eikd saman kentén

KIUSA-SE-ON
PIENIRIN-KIUSA
Moninpelin yhteistyo-
muodossa toinen pelaaja
ohjaa vasenta ja toinen
oikeaa "telaketjua”.
Homma vaatii siis
jatkuvaa kommuni-
kaatiota, eli hervotonta
huutamista. Vastakkain
pelatessa (myos Livessa)
kaikki pyorittavat kunin-
kaan ohjeen mukaista
Katamaria rajatulla
alueella, Toisia voi hairita
nappaamalla tarpeelliset
esineet heidan naamansa
edesta tai pain tormaa-
malla tiputtaa muutaman
esineen irti.

uudelleen jauhamisesta. Aikaansa voi kuluttaa
myds etsimalla piilotettuja esineita tai tehtai-
lemalla parempia tuloksia. Live Marketplacelle
on liséksi tulossa lisékenttié ladattavaksi 200
pointilla (noin 2,40 euroa) kipale. Minua
Kunkku moitti jatkuvasti kovin vaatimattomiksi
jaéneista Katamareista silloinkin, kun tunsin
parjanneeni hyvin. Kiittdméatdn pentele, mutta
petrattavaa ndemma piisaa. Pitkaikaisyytta
peli saa hieman myds moninpelimuodoistaan.
Katamareja voi pydritelld 2-4 kaverin kanssa
joko yhteistydssa tai vastakkain seka samalta
sohvalta etta Live:n kautta.

Tiesin Katamarit peleind ennakkoon, mutta
Beautiful Katamari oli ensimma&inen pelaamani.
Kokemus oli h&mmentavén hilpeé. Peli on
tédynna vinksahtanutta huumoria aina ideasta
juoneen ja musiikkeihin asti. Veteraaneille
sarjan uusin osa ei tarjoa moninpelié lukuun
ottamatta mitdén uutta tai erikoista. Jos et ole
pelisarjaan aiemmin tutustunut ja eeppisangs-
tiset sankarimattopelit tulvivat korvista, nyt
olisi korkea aika pyorayttaa parit materiapallot.
_Matti Isotalo
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SUURKOON PILLERINP

[ Hieno idea, iloinen fiilis, loistavat musiikit
B Lyhyt, vlilla tiukat aikarajat, notkahtelut ruudunpaivityksessa
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ADVANCE WARS:
DARK CONFLICT

Pikkukenraalien sota on
synkka, mutta erinomainen

Laite DS Kehittaja INTELLIGENT SYSTEMS Julkaisija
NINTENDO Julkaisupaiva JULKAISTL Pelaajien luku-
maara - Testattu versio PAL lkéraja 12

SYNKEMPAA Dark Conflict on totisempi Advance Wars-peli.

intendon késikonsolien Advance
m Wars on yksi parhaita strategia-

pelisarjoja konsanaan. Dark Con-
flictissa pelattavuus kehittyy, jos mahdollista,
vieldkin paremmaksi. Tunnelman vetdaminen
synkéksi on sen sijaan harmittava vikatikki.

Perusratkaisuiltaan Dark Conflict seuraa
edeltdjiaan. Kyseessé on edelleen ruudukko-
maisella kartalla pelattava vuoropohjainen
sotapeli, jossa pelaaja siirtelee yksikoitdan
kuin shakkinappuloita. Pelaajan siirtojen
jalkeen on tekodlyvastustajan vuoro. Pelin
maa-, meri- ja ilmavoimat on toteutettu
né&enndisen yksinkertaisella tavalla, mutta
yksikdiden laserintarkalla tasapainotuksella ja
mainiolla vastustajan tekodlylla on saavutettu
hienostunut pelikokemus. Pelin uudet yksikot
istuvat aiemmista peleista tuttujen rinnalle
saumattomasti. Uudet yksikét myds hdmér-
tévét entisestdan sotakoneiden vahvuuksien
ja heikkouksien valille rakennettua kivi-
paperi-sakset —asetelmaa, jonka liioittelu
tekee monista strategiapeleisté tylsié.

Sarjan aiempien osien erinomaisuus ei
perustunut pelkastdén raudanlujaan pelimeka-
niikkaan, vaan my®s hauskaan animegrafiik-
kaan ja lapsekkaan reippaaseen tunnelmaan.
Sarjakuvameininki monin paikoin todenmu-
kaiseen sotapeliin yhdistettyna oli ainutlaa-
tuista ja ristiriitaisuudessaan suorastaan
filosofista. Graafisesti Dark Conflict ei eroa
aiemmista osista paljoakaan - animella jat-
ketaan — mutta tarinassa ja tunnelmassa on
siirrytty todella kauas hassuttelevien ken-
raalien rehdeisté voimainkoitoksista. Dark
Conflictissa soditaan maailmanlopun jélkeen,
ja nalanhaté, pakolaiset, ryostely, kulkutaudit
ja kuolema ovat lasna kaikkialla. Toisin
sanoen, Dark Conflictin tarinalliset teemat on
tuotu hyvin l&helle oikeaa sodankéayntia. Pelin
tunnelma ei enda hymyilyta. Se on saali, silla
synkkaan tulevaisuuteen sijoittuvia sotapeleja
ei markkinoilta puutu.

_Jaakko Maaniemi
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ANGSTISTA ANIMESD

[ Pelimekaniikka, uudistukset
B Synkistely, menetetty ainutlaatuisuus, musiikki
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VARASTOMEES
The Clubin ympéristét ovat,
kuten oikeastaan koko muukin
peli graafisesti, melko mitaan-
sanomattomia. Yleisilme on
lokaatiosta huolimatta huolitel-
lun ransistynyt. Bizarre lienee
hakenut katu-uskottavaa ilmetta.

Autopeleistaan tunnettu Bizarre Creations on pydrayttényt raiskinta-
pelin. Taysosuma se ei ole, mutta mielenkiintoinen tapaus kuitenkin

Laite PC/PS3/X368 Kehittdja Testattu versio

Julkaisu

Julkaisija

un aloin pelata The Clubia, olin jok-
m seenkin skeptinen. En ole raiskint6jen

suurkuluttaja, ja peli vaikutti kovin
keskinkertaiselta paukuttelulta. Valitse hahmo,
siirry johonkin maailmaan, juoksentele ympa-
riinsd ja lahtaa porukkaa. Parin tunnin pelaami-
sen jilkeen The Clubin erikoinen premissi alkoi
kuitenkin valjeta. Kyseessa ei ollutkaan tuiki-
tavallinen raiskinta vaan jotain erilaista.

Pelin juoni ei sindnsa ole mitenk&an erikoi-

Pelaajien lukumaara Ikaraja
ympdéri maailmaa lahtausturnajaisia. Voittaja ei
ole vélttamatta se, joka tappaa eniten, vaan se,
joka saa eniten pisteitad. The Clubin pistemeka-
niikka on mielenkiintoinen. Jokaisesta tapetusta
vastustajasta saa yhden lisdkertoimen pisteisiin.
Kertoimet tipahtelevat ajan myété pois, joten
maksimipisteet saadakseen taytyy jengia saada
lakoon mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti.
Lisé&bonuksina tarjottavia tyylipisteita saa, mikali
kuulan kalloon saattamista on edeltanyt esimer-

nen. Pelaaja kuuluu “Klubiin”, joka jarjestaa RANKKOJA kiksi nopea kdannds tai kaiteen yli hyppy. Tar-
RUNDEJA koista ja pitkastd matkasta ammutuista laukauk-
The Clubin hahmovali= sista voi myds saada lisapisteita.
e The Club jakautuu turnauksiin, jotka sisél-

huimapaasté, jotka jahtaa-
vat valtaisaa rahapalkintoa.
Valitettavasti hahmokatras
on kuin yhdistelma maail-
man kaikkien raiskinta-
pelien hyviksia ja pahiksia.

tavat useita pienempia tapahtumia. Jokaisella
turnauksella on oma miljéonsa, ja kaikki pienem-
mat osiot mitelldan nailld alueilla. Varsinaisia
ottelutyyppejé on viisi. Sprintissa pelaajan tulee
16ytéé tason uloskaynti ja kerétd matkan varrella
mahdollisimman paljon pisteitd. Run The

Gauntlet on pitkalti samanlainen, mutta talla
kertaa pelaaja taistelee aikaa vastaan. Pelaajan

Halo 3 T . . P Ly

XBOX 368 elimistédn on nimittain laitettu miniréjéhteita,

Bungien eeppisen saagan
paatoésosa on perintei-
sempaa raiskintaa.

jotka rajahtavat, jos vekkarista loppuu aika.
Ihanan epérealistista.
Minirdjéhteitd sisaltavat myos Siege ja

SELUSTASSA EI OLE TURVALLISTA Kuvassa nakyvan Snap
Shot -bonuksen saa, kun kaantyy kannoillaan ja napsauttaa
nallin vastustajan kalloon hetimiten.

www.gamereactor.fi
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VIHELTAA Katoilla kiipeilee raketinheittimilla varustautuneita
vastustajia, jotka voi saattaa tuonelan maille tarkalla laukauk-
sella. Jostain syysta vihulainen paattaa usein viimeisena
tekonaan rajayttaa itsensa ja kattorakenteet.

Survivor, joissa pelaajan taytyy pysya hengissa
pienelld alueella vastustajien saapuessa alueelle
eri suunnista. limeisesti pelimuotojen valilla on
jotain eroa, mutta niin haviavan pieni se on, etta
ne olisi voinut niputtaa saman nimen alle. Vii-
meinen ottelutyyppi on Time Trial, jossa pelaa-
jan pitaa kiertda alueelle aidattu rata kahteen tai
kolmeen kertaan ennen kuin aika loppuu. Lisa-
aikaa saa lahtaamalla vihollisia, ja kuten muis-
sakin pelityypeissa, pisteiden kerddminen on
voiton kannalta ensiarvoisen téarkeaa.
Helpommilla vaikeusasteilla voittajaksi
selviad likipitden hengissa pysymalla, mutta
pelin vaikeutuessa sen combo-jarjestelma
nousee arvoon arvaamattomaan. Vihollisten
listimisen lisaksi korkeita pistekertoimia voi
pitéé ylld ampumalla seinille ripustettuja p&a-
kallolatkia. Rauhallisesti etenemaélla viholliset
loppuvat kesken, joten juoksunapille tulee
kayttéd. Ympériinsa santéilemalla ei kuitenkaan
ehdi téhtailemaén. The Clubin pelimekaniikkaa



PYORISKELYA

The Clubissa pelaaja
palkitaan bonuspisteilld,
jos viholliset onnistuu
lahtaamaan tyylikkaasti.
Esimerkiksi ukemi
ennen laakia toimii.

hallitseekin hienovarainen kiireen ja tarkkuuden
tasapaino.

Peli on graafisesti parempaa keskitasoa.
Tyylillisesti The Clubia ei voi kuitenkaan kehua
omaperaisyyden riemuvoitoksi. Hahmomallit
ovat kokoelma tuttuja ja turvallisia geneerisen
stereotyyppisid videopelisankareita. Vai milta
kuulostavat pukuun sonnustautunut uhkapelu-
ribritti tai karvalakkip&inen nallekarhu-venalai-
nen? Hahmojen ominaisuudet vaihtelevat
nopeuden, voiman ja kestévyyden osalta, eika
hahmon valinta liene taysin yhdentekevaa.
Isommat hahmot ovat omimmillaan Siege- ja
Survivor-tyypeissa, kun taas pienet ja nopeat
hahmot pérjaavat paremmin kiireellisyytta
vaativissa kisoissa.

Peliympéristoja ei mydskaan voi kuvailla
kekselidiksi. Pelissa edetdéan sahalta varasto-
rakennukselle ja suuren valtamerialuksen kaut-
ta kartanoon. Pelialueet ovat enimmékseen
putkimaisia, ja pelaajaa ohjataan huoneesta
toiseen pienten nuolten avulla. Eksymaan ei
paase, mutta putkijuoksumaisuus luo pelille
itsedén toistavan tunnelman. Peli jakautuu
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ENNATYSJAHDISSA Jo selvitettyja osakilpailuja voi pelata uudestaan paremman ennatyksen
toivossa. Kun vihollisten ryhmitykset oppii ulkoa, voi omaa tulostaan parantaa huimasti.

AJOPELISTUDIO

The Clubin tehnyt Bizarre
Creations tunnetaan
paremmin ajopeleistaan.
Studion tuotoksia on
muun muassa Project
Gotham Racing -katuajo-
pelisarja. Bizarre on myds
tehnyt tdssi numerossa
arvioitavien Geometry
Wars -pelien edeltdjan
Xbox Live Arcadeen.

Project Gotham Racing 4
XBOX 368

Bizarre Creationsin katu-
kaahailu siséltdd hieman
erilaista pistejahtia.

periaatteessa kahteen erilaiseen osioon:
juokse ja ammu, tai pysy paikallaan ja ammu.
Vaikka pelimuodot muuttavatkin pelin saéntoja
néenndisesti, ei itse toiminta juurikaan muutu.
The Clubissa on perusedellytykset erin-
omaista raiskintaa varten. Valitettavasti se ei
kuitenkaan kayta niita taysin hyddykseen. Se
on toivottoman geneerinen. Pelaaminen on
suurimmaksi osaksi aivotonta toimintaa, jossa
suurimmat paatdkset liittyvat siihen, missa
vaiheessa kannattaa hidastaa vauhtia
ampuakseen muutaman vastustajan. Hienoi-
sella tuotekehittelylla The Clubista olisi voinut
saada aidosti ainutlaatuisen pelikokemuksen.
Jos piste-ennétysten tehtailu viehattaa,
saattaa The Clubista kuitenkin 16ytaa pelat-
tavaa pidemmaksikin aikaa. Peli on kuitenkin
rakasta tai vihaa -tyyppinen, joten kannattaa
ladata esimerkiksi pelin demo ennen osto-
paatdksen tekemista.
_Jyri Paavilainen
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ERILAISTA RAISKI

Uudenlainen lahestymistapa raiskintaan
B Toistaa itseaan, toivottoman geneerinen
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DONREY RKONG
JET RACE

Mario Kart -kopio onnistui
yllattdmaan hauskuudellaan

Laite Wil Kehittaja Julkaisija
Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

BONGO KONG Donkey Kong Jet Racen piti alun perin ilmestya
Gamecubelle ja kayttad Donkey Konga -ohjaimia.

onkey Kong Jet Racessa nimi-

hahmo seka liuta muita Nintendo-

hahmoja ajavat kilpaa suihkumoot-
toreilla. Minkaanlaisista ajoneuvoista ei ole
kyse, sillda moottorit on kiinnitetty hahmoihin
vy6lla. Tarkemmin katsoessa huomaa, etta
moottorit ovatkin bongorumpuja.

Vauhti kiihtyy heiluttamalla wiimotea ja
nunchakua vuorotellen. Paukuttaa ei tarvitse
koko aikaa, silld muutama heilautus riittda
maksiminopeuteen. Kaéntédminen tapahtuu
rummuttamalla vain toista moottoria. Tall6in
huomaa, ettd ohjaamisen helpottamiseksi
radat on jaettu kymmenkuntaan nakymatts-
maan kaistaan, ja kdantdminen onkin kais-
tanvaihtoa. Hyppy sujuu nykaisemalla oh-
jaimia samanaikaisesti. Muutaman kisan
jalkeen kontrollit toimivat hyvin.

Peli muistuttaa jonkin verran Mario Kartia.
Kerdamalla radalta ilmapalloja saa kayttodnsa
aseen tai ansan, kuten pari erilaista kilpai-
lijoita hairitsevaa lintua, ampiaisparvia ja
matia banaaneja. Graafisesti surkeat radat
ovat lyhyitd mutta vaihtelevia. Makia, kurveja
ja salareitteja piisaa. Ratojen teemat ovat
miljoonaan kertaan néhdyt vesi, tuli, viidakko
ja aavikko. Sisallén kdyhyys tulee kuitenkin
nopeasti vastaan, silla kisat ovat hyvin pitkalti
samanlaisia joka kerta. Moninpeli kuitenkin
pelastaa, silla aloittelijakin péasee hetkessa
peliin sisédan. Peli tukee korkeintaan neljaa
pelaajaa, ja puuttuvat pelaajat korvataan
tekodlykuskeilla. Kavereiden kanssa voi ajaa
seké yksittaisi& kisoja ettd cupeja. Vaikka
tekodly antaa kohtalaisen haasteen, ei
Donkey Kong Jet Racea voi yksinpeliksi
suositella. Neljan ohjainparin omistajien
kannattaa harkita.

_Ossi Mattsson
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Grafilkka Aani

APINAHUIDONTAA

Hauskat kontrollit, moninpeli
B Toistaa itseaan, grafilkka

torfi



RINGDOM UNDER FIRE:
CIRCLE OF DOOM

Microsoftin pitkaikdinen fantasiasarja saa viimeisimman vesansa

Laite XBOX 368 Kehittéja

Laji TOIMINTA S
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Julkaisija

P

enkilokohtaisesti toivon, ettd Microsoft

ja Kindom Under Fire: Circle of Doomin

kehittajatiimi Blueside ymmartavat,
miten kéyhaa viihdetta he ovat luoneet. Circle
of Doom on niitd harvoja peleja, joita pelates-
saan alkaa helposti inhota koko genrea. Klas-
sikkojen ja vahvojen nykynimien parissa aikansa
viettdneen on pakko kaivaa pelin lobotomiatoi-
minnan jilkeen Diablo 2 naftaliinista, jotta maa-
ilma nayttaisi taas hieman paremmailta paikalta.

Circle of Doomin tarina on niin pataperin-
teisten fantasiakliseiden tayteinen, ettei sita
nielisi oivaltavana genrelle tdysi keltanokkakaan.
Vanhoista aineksista voi saada mainion sopan,
mutta Bluesidelta hukassa on ollut keittokirjan
liséksi kauhat, pannut ja kattilat. Alun ymmar-
rettdvan prologin jalkeen pelaaja viskataan kes-
kelle kryptisia ja merkityksettdmilta tuntuvia
juonensirpaleita, jotka jattavat jalkeensa lahinna
paansaryn.
Kerronnan puutteita lisaé se, etta pelaaja

pakotetaan itse aktivoitumaan juonen seuran-

www.gamereactor.fi

Julkaisupaiva

KAMEROIDEN KUNKKU
Circle of Doomin kamera on
kokko. Pahimmiillaan iskee us-
konpuute, kun viholliset pitéisi
paikallistaa. Tarjolla on myds

Pelaajien lukumaara
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tama nakyma olan takaa, mutta |

sen ongelmana on auttamat-
toman hidas tahtaaminen.

SARJATULTA

Circle of Doom on King-
dom Under Fire —pelisarjan
neljas osa. Aiemmat osat
Heroes (2005), The Crusa-
ders (2004) ja A War of
Heroes (2001) ovat kaikki
keranneet ilmestyessaan
keskiverron kriittisen
vastaanoton. Circle of
Doom poikkeaa genreltdan
sarjan aiemmista osista,
jotka ovat etupaassa
taktisia fantasiasotapeleja.
Muutos oli selvasti askel
Vva&raan suuntaan.
Seuraavaksi pelisarja palaa
strategian pariin massiivi-
moninpelimaustein.
Kingdom Under Fire It
julkaistaan ensi vuonna.
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Heavenly Sword

PS3

Joka osa-alueeltaan
parempaa fantasiamatta.
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Testattu Versio lkéraja
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HYORATKAA, PER**LE! Viholliset hilluvat konttalaumoina, joiden kurittaminen on niin yksitoikkoista, etta pelaaja joutuu valilld vastustamaan

kiusausta kayda hakkaamassa paataén seinaan. Kaikista kuvassa olevista liskomiehista ehka viisi yrittaa lydda pelaajaa.

nassa. Jos tarinaa mielii kuulla, tulee pelaajan
hypéta kenttien vélietapeissa erilliseen unimaa-
ilmaan, jossa odottavalta hahmolta tiedon-
hippuja kuulustellaan. Jos ei erillinen vaiva, niin
viimeistaédn kamala &aninayttely karkottavat
pelaajan tarinan aarelta. Visiitit tarinapainajai-
seen jadvat helposti vahiin, varsinkin kun peli
etenee tarinasta riippumattakin. Vélianimaa-
tioita tai muita tarinan kulkua selittavia apuja ei
toiminnallisista osuuksista 16ydy, eika lopul-
takaan aivan selvia, minne oltiin menossa tai
miksi, ja minka takia kaikki ne 6tokat pitikdan
ottaa hengilta.

Pelattavia hahmoja on kuusi, mukaan
lukien yksi bonushahmo. Koska hahmot eivat
pysty kayttdmé&an toistensa aseita, pelityyli
muotoutuu jokaisella jokseenkin erilaiseksi.
Esimerkiksi vampyyriprinssi Leinhart on
japanilaistyylisine miekkoineen nopea, mutta
helposti haavoittuva, kun taas perusritari

Kendal kayttaa raskaampia ja hitaampia aseita,
mutta kestdd enemman hoykytysta. Vaikka
suippohattuinen velhovanhus ei talla kertaa
mukaan mahtunutkaan, ei pelihahmoja voi
kutsua mahtavan omaperéisiksi. Vampyyri +
prinssi + japanilaiset miekat? Mita viela?
Circle of Doomin kenttdsuunnittelu on pelin
heikoimpia osa-alueita. Pelin niin sanotut
kentat ovat teoriassa yksisuuntaisia putkia,
joita on silloin tallin siunattu muutamalla
mutkalla, aukiolla tai kapeikolla. Tien haarau-
duttua pelaaja saattaa huomata hakanneensa
viimeiset 20 minuuttia umpikujaa vartioivaa
hirvidarmeijaa. Kenttdsuunnittelun helmié ovat
esimerkiksi matkanteon p&aattyminen keskelle
avointa kaytavaa, silla luolaston muut osat on
juostava lapi ensin — ilman mitéan syyta.
Taistelu jatkaa samaa, umpilineaarista
linjaa. Kenttiin on ripoteltu hirvioryhmia suurin
piirtein siten, ettéd kun edellisen sakin on saanut



POMOT KUIN RAUTAA
Varsinkin yksinpelissa p:
vastukset ovat pitkéveteisia.
Erityisen raivostuttavaa on, etta
vaikka pomot eivat ole lainkaan
vaikeita, niille on suotu vahintaan

kellistyvatkin nopeammin.

-
- -

ONHAN SE Varipaletin kéytt6 on Circle of Doomissa péapiirteiltdan kohdallaan. Myds vivahteikkaat hahmomallinnukset ja komeat maisemat tuovat pelin visuaali-
suuteen paljon. On harmillista, etta uurastus grafiikan yksityiskohtien parissa valuu hukkaan pelillisten puuteiden vuoksi.

nitistettyd, seuraavan voi ndhdé odottelemassa
vahan matkan paidssa. Akatessasn sankarin
tekodlyttdmat hirvidt kasaantuvat pelaajan
ympérille tanssahtelemaan ja odottamaan
kuolemaansa. Vaikka taistelu kestéisi monta
minuuttia, suurin osa lauman hirvidista ei tunnu
hyokkaavan lainkaan. Hirvidt ovat ulkonékoa
lukuun ottamatta samoja alueesta toiseen ja
kayttaytyvat kaikkialla samoin. Téllaista nékee
enaé harvoin.

Itse taistelussa ei ole mitdan intuitiivista.
Pelaajan tehtavaksi jaa hyokkaysnapin rampyt-
taminen ja hahmonsa nenén kaantédminen suurin
piirtein oikeaan suuntaan; hydkkaysanimaatio
hoitaa loput. Erikseen hirvi6ité lahtaamalla
avattavat erikoiskyvyt ja taiat ovat tehottomia ja

VAIN HARHAA Namékin valoefektit ovat kauniita mutta turhia.
Taiat eivat juurikaan satuta ketaan.

BLUESIDE
Blueside on etelakorea-
lainen pelistudio. Blueside
perustettiin vuonna 2003
osittain aiempia Kingdom
Under Fire —peleja
tehneesta Phantagram-
diosta irtautuneen hen-
kiloston voi Sejulkaisi
ensimmaisen pelinsa,
Kingdom Under Fire:
Heroesin ensimmaiselle
Xboxille vuonna 2005.

yleisesti ottaen suuri pettymys, sill ne eivat
yll& tehossa jatkuvasti voimistuvan perus-
hydkkéyksen tasolle.

Peli olisi nayttanyt upealta pari vuotta sitten.
Ympéristét ovat hyvén ndkaisid, ja hahmot
hirvidisté sankareihin on mallinnettu kunnioi-
tettavalla tarkkuudella. Yleisilime on paikoin
hieman utuinen, mutta parhaimmillaan
valaistus ja varimaailma tukevat kiitettavasti
tunnelmaa - sikali kun tunnelmasta voidaan
ensinkaén puhua. Kamera sen sijaan on
raivostuttava, silla ahtaissa paikoissa ja
seinien lahell&d kuvakulma pomppii ties missa.
Musiikki ja &4nimaailma ovat hirveda kuultavaa
ja daninayttely, kuten mainittu, sellaista réaaky-
mista, etta televisiosta mieluummin mykistaa
kaikki aénet.

Circle of Doomia voi pelata maksimissaan
neljan hengen moninpelind Xbox Liven kautta.
Muiden kanssa tuska tuntuu jakautuvan, vaik-
ka pelin perusrakenne ei moninpelissd muutu-
kaan. Kaksinpelind samalla Xboxilla pelia ei
pysty pelaamaan, mutta yksinpelattavaa
riittdd. Jos pelistéd osaa syysté tai toisesta
nauttia, Circle of Doomin reilu pituus tulee
miellyttdmé&an. Muille pelin pariin ajautuneille
useiden kymmenien tuntien pituus lahentelee
kuvainnollista jatkoaikaa kiirastulen piinassa.

Suurimmalta osin amatdérimaista pelia ei
voi suositella edes varauksella kuin pelisarjan
paatuneimmille faneille. Kingdom Under Fire:
Circle of Doomissa on yritystd, mutta sel-
laiseksi kokonaisuus lopulta jaa. Pelkka yritys
ei ole fantasiamatkinnan lajityypissa riittanyt
enaa pitkaan aikaan. Alan pioneereja I16ytyy jo
historian h&marista — nyt olisi korkea aika keksia
jotain uutta.

_Janne Raikkonen

3718

Grafiikka Aani Pelattavuus Pitkaikaisyys

KEHNDA FANTA!

Moninpeli jakaa tuskaa, visuaalisesti onnistunut
B Lahestulkoon kaikki muu

LISAA ARVIOITA OSOITTEESSA WWW.GAMEREACTOR.FI

RAMPYTA!

Juokse eteenpéin kunnes et jaksa enaé. Nouse kokemus-
tasoissa kunnes et enaa tieda miksi. Tapa kaikki ja mahdol-
lisimman nopeasti sittenkin. Katsele nattia maisemaa ja
pohdi yha uudelleen, mité se tekee nain hirvedssa pelissa.

Jaa taysin paitsioon juonenkulusta, sen koukeroista ja
valtavasta maarasta karmeasti &aninayteltya dialogia.
Tirskahtele tarinan esillepanolle.

uf»;.ﬂ;

Horpi taikajuomapullosta elamanvoimaa. Osta yha kovem-
pia kétta pidempié yha kovempiin kaupustelijoiden hintoihin.
Tavoitteena Absolutely Ultimate Katana of Divinity +99. Silla
voit tappaa kaiken - oikeasti ihan kaiken, yhdella iskulla.
Eiko ole mahtavaa?
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Ihmettele kenttasuunnittelijan maagista kédenjalkea. Vaikutu
yhé uudelleen rohkeudesta sijoittaa kentén aloituspiste
tyhjaén huoneeseen, jossa ei ole ovea tai ikkunoita. Hukkaa
loputtomasti aikaa umpikujien kiroiluun ja juokse turhautu-
neena ympyraa.

Arsyynny, suutu. Usko johonkin, mita ei ole tulossa. Toivo
jotain, mika vaikuttaa mahdottomalta. Kiristele hampaitasi,
saa paansarkya. Sulje televisio, mene nukkumaan ja samalla
usko, etta se kaikki oli vain pahaa unta.

www.gamerea
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BURNOUT PARADISE

Paratiisikaupungissa ruoho on vihreampaa, autot nopeampia ja kolarit jokapaivaisia

Laite PS3/XB0OX 368 Kehittaja Julkaisija

Laji AJOPELI
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KEAR HIGS A

urnout Paradisea on hankala mé&ari-
E tella tarkasti. Se pohjautuu luonnolli-

sesti sarjan aikaisempiin peleihin,
mutta yhtaloon on lisatty myés hieman Test
Drive Unlimitedia ja jopa Crackdownia. Burnout
Paradise ei ole missadn nimessa perinteinen
ajopeli, silla siind tarkeinta ei ole kisojen voit-
taminen, vaan yksinkertaisesti hauskanpito.

Vaikka sarjan aiemmat osat ovat sijoittuneet
Paradise Cityyn, Burnout Paradisessa kaupunki
on ensimmaisté kertaa taysin vapaasti tutkitta-
vissa. Ja tutkimista riittda. Criterion on heittéanyt
perinteisen valikkopohjaisen kayttdliittyman
romuttamolle, ja tehnyt Paradise Citysta erdaan-
laisen keskusmaailman. Mihin tahansa risteyk-
seen saapuessaan pelaaja voi aloittaa kilpailun
painamalla molemmat liipasimet pohjaan. Jos
kilpailusta haluaa pois kesken kaiken, taytyy
vain pysyé paikallaan muutaman sekunnin ajan,
ja kisa loppuu.

Criterionin valinnassa on ainakin kaksi yksi-
tyiskohtaa, jotka tulevat jakamaan mielipiteita
rankalla kadella. Kuten monet pelaajat huoma-
sivat jo demoversiosta, pieleen menneita kilpai-
luja ei voi uusia kuin menemalld takaisin 1&ht6-
paikalle. Lahtopaikalle (tai yhtd&n mihinkéan) ei
pysty mydskaén hyppadmaan suoraan, vaan pit-
katkin vélimatkat on ajettava karsivéllisesti itse.
Taman ansiosta Burnout Paradise vaatii tietyn-

www.gamereactor.fi
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Testattu versio lkéraja
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BURNOUT=SARJA

Burnout-pelisarja sai
alkunsa Playstation 2:lla
marraskuussa 2001. Pelin
kovavauhtinen kaahailu
miellytti pelaajia, ja jatko-
osa julkaistiin jo vuotta
my6hemmin. Burnout
Paradise on kaiken kaik-
kiaan seitsemas sarjassa
julkaistu peli. Viimeisimmaét
osat olivat selkeita petty-
myksié, ja pelisarjan kat-
sottiin hyytyneen. Myos
Criterion halusi tehda
taysin uudenlaisen
Burnout-pelin, ja tuloksena
oli Burnout Paradise.

Test Drive Unlimited
PC/PS2/PSP/XB0OX 368
Hiekkalaatikkoautoilun
pioneeripelissa ajellaan
ympari Havaijia.

THE WIWD FARM

ELAVA KAUPUNKI? Paradise Cityssé on valtava mé

TANKKI TAYTEEN
Paradise Cityyn on ripoteltu
huoltoasemia, joilla boost-
mittarin saa taytettya het-
kessé. Taman liséksi teiden
varsilta [6ytyy maalauspisteité
seka korjaamoita, joilla auton
saa priimakuntoon.

oinaa, jonka voi hajoittaa ajamalla s

pi.
jostain syysta ihmiset puuttuvat kaupungista téysin. Edes oman auton ratissa ei ole kuljettajaa. Kuulostaako sci-fi-leffalta?

laisen mielentilan pelaajalta. Pelia ei voi pelata
liian vakavissaan, vaan tehtavien taytyy olla pie-
nié haasteita Paradise Cityn tutkimisen ohessa.
Burnout Paradisen arviointi oli jokseenkin
epakiitollista hommaa, silla pelié ei ole suunni-
teltu "suoritettavaksi”. Paradise Citysta I6ytaa
valtavasti salareitteja, hyppyreita seka tuhot-
tavia portteja ja mainostauluja. Mitd enemman
kaupungissa viettda aikaa, sitd nopeammin
| paikasta toiseen, mik& puolestaan on
aarimmaisen tarkeda mydhemmissa kilpailuissa.
Paradise Cityn risteyksisté 10ytyy viidenlaisia
tehtévia: Race, Burning Route, Marked Man,
Road Rage ja Stunt Run. Néista kolmessa
ensimmaisessa taytyy |6ytda tienséd mahdolli-
simman nopeasti johonkin kahdeksasta eri

maalialueesta, jotka on sijoitettu kaupungin
laidoille p&a- ja vali-ilmansuuntien mukaisesti.
Race on nimensa mukaisesti kilpa-ajo, jossa
pelaaja asettuu lahtdviivalle yhden tai useam-
man auton kanssa. Reittivalinta on etenkin pi-
demmissa kilpailuissa ensiluokkaisen tarkeaa.
Burning Routet on suunniteltu autokohtaisesti,
ja niissé pelaaja pyrkii padsemaan maaliviivalle
madritetyssé ajassa. Mikali tdssa onnistuu, voit-
taa ka@yttamastéan autosta paremman version.
Marked Manissa pelaajaa puolestaan jahtaa
kolme autoa, ja maaliin pitaisi paasta yhtena
kappaleena. Etenkin vilkkaimmilla kaduilla tdma
voi osoittautua hyvinkin hankalaksi. Road
Ragessa reitti on tdysin vapaa, ja tavoitteena
on tuhota mahdollisimman monta vastustajaa




KOLME YHTA UASTAAN Marked Man -kisat saavat adrenaliinin jylliaaméaén. Kolme mustaa autoa yritté& romuttaa pelaajan ajokin samalla, kun tama yrittaa luovia lapi
Paradise Cityn. Maalivivan nékeminen on aina helpotus, mutta ei kannata huokaista ennen kuin viiva on yritetty. Noutaja ei nimittéin ole koskaan kaukana.

ennen kuin kuolo korjaa tai aika kuluu umpeen.
Stunt Runissa tehtdvéana on keréata pisteité hyppi-
malla hyppyreista, tuhoamalla mainostauluja ja
kieputtamalla autoa niin maassa kuin iimassakin.

Jokaisessa tehtévévaihtoehdossa on valittava
oikean reitin lisdksi my&s oikeanlainen auto.
Ajokit on jaettu kolmeen luokkaan, joista Speed-
luokan autot ovat salamannopeita, mutta voivat
kayttaa turbo-boostia vain mittarin ollessa aivan
taysi; Stunt-luokan autot ovat nimensa mukai-
sesti passeleita temppuiluun: kevyité ja ketterig,
mutta eivat valttdmatta kestévia; Aggression-
luokan autot puolestaan ovat ihanteellisia Road
Rage ja Marked Man -kisoihin: suuria, jykevia,
mutta toisaalta kovin kankeita. Uusia autoja voi
voittaa suorittamalla Burning Routeja, tai nouse-
malla ajokorttiluokkaa ylemmas, mutta suurin
osa autoista taytyy ansaita mielenkiintoisemmalla
tavalla. Muutaman kilpailuvoiton vélein peli
ilmoittaa, ettd Paradise Cityyn on ilmestynyt
uudenmallinen auto. Pelaajan tehtavéna on
16ytaa tuo auto ja romuttaa se, jonka jélkeen
sen voi hakea alleen jostain kaupungin neljasta
romuttamosta. Loistava idea, joka on myds
toteutettu hyvin. Etenkin mydhaisempien au-
tojen kiinnisaanti ja romuttaminen on nimittain
suhteellisen haastavaa puuhaa.

Graafisesti Burnout Paradise on todella
upea. Automallit ovat yksityiskohtaisia, ja ne
saa rutattua tuskallisen realistisen nékdisesti.
Burnout Paradisen hienointa antia ovat
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PELTIA RUTTUUN
Burnout Paradisen automallit
ovat erityisen komeita hieman
ruttuisina. Autonsa voi itse
asiassa ajaa melko rusinaksi
ennen kuin siité tulee téysin
ajokelvoton.

Emm

PELIN-RAJA
SUMENEE

Niin Burnout Paradisessa
kuin sarjan aiemmissa
osissakin pelaajaa on
opastanut Crash FM -ra-
dioaseman DJ Atomica.
Nyt Criterion on aloittanut
myés Crash FM -pod-
castin, johon Burnout-
pelaajat voivat Iahettaa
omia kertomuksiaan
pelistd. Podcastia
mainostetaan myos
Burnout Paradisessa, ja
innokkaimmat kuuntelijat
ovat toivoneet jopa
ympari vuorokauden
pyorivéa livelahetysta,
joka valittyisi suoraan
peliin‘internetin kautta.

Crackdown

XBOX 368
Hiekkalaatikkoraiskinta
tarjoaa lisaa rentoa
meininkia - ja agentteja.

Maudom frum
i - PARMTISE WHARF ©
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kuitenkin kolarit. Pelaajan térméatessé joko
autoon tai johonkin kiintedmpé&an kamera
zoomaa térméyskohtaan ja aika hidastuu.
Kovavauhtisemmissa kolareissa auto kieppuu
pitkin tienvarsia ja metallinpaloja lentelee
ympariinsd. Monttu loksahti useampaan
kertaan auki etenkin lennokkaissa kolareissa,
joista auto selvisi kuin ihmeen kaupalla juuri ja
juuri ajokelpoisena.

Burnout Paradise on valtava peli. Se on
myds peli, joka tulee jakamaan mielipiteet.
Mikali pelin ajatusmaailmaan paésee sisille,
ja osaa antaa pelille anteeksi sen muutamat
puutteet (ei teleporttausta, ei kisojen uudel-
leenaloittamista), 16ytéa pelin, joka tarjoaa
pelattavaa todella pitkédksi aikaa. Siina vai-
heessa, kun Paradise Citysté ei en&da |6yda
uusia haasteita, voi lohduttautua ajatuksella
siitd, etté verkkopelipuolella uusi haaste
odottaa aina seuraavassa risteyksessa.

Criterion otti Burnout Paradisella ison riskin,
mutta se kannatti. Burnout-sarjan uusin osa
on laajempi, kauniimpi ja parempi kuin mikaan
edeltdjistaan.

_dJyri Paavilainen
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UUDENLAISTA AU

Paradise City, grafiikka, tormayshidastukset, rento asenne
B Kisoja ei voi uusia, kaikkialle taytyy ajaa
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VAIHTELEVIA MAISEMIA Paradise City on valtava. Lansipuo-
lelta 16ytyy vuoristomaisemaa ja uusia teitékin on rakenteilla.
Néhtavaksi jaa, valmistuvatko ne koskaan.
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ZACK & IKE QUEST
FOR BARBAROS
TREASURE

Apinoita, merirosvoja ja
punapartainen legenda

Laite Wil Kehittaja Julkaisija
Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

PUU KAATUU! Kultainen Wiki-apina voi muuttaa elavét olen-
not esineiksi. Tassa Zackilla on kadessé tuhatjalkaissaha.

ack & Wiki: Quest for Barbaros’
Z Treasure on ainutlaatuinen peli. Sita
on todella vaikea kuvailla, mutta se
on pohjimmiltaan seikkailu- ja pulmanrat-
kontapeli, johon on sekoitettu ajoittain hyvin
lievia toimintaelementteja. Mutta ennen
kaikkea se on kiehtova peli.

Pelin juoni on hutera, mutta tarpeeton.
Tiivistettynd se menee jotenkin néin: Zack on
merirosvonalku, joka 16ytaa kultaisen apinan,
Wikin. Wiki voi muuttaa elavét olennot
esineiksi ja painvastoin. Yhdessé kaksikko
|0ytad aarrearkun, josta pomppaa esiin le-
gendaarisen merirosvo Punaparran pagkallo.
Punaparta varvaa sankarikaksikon keraa-
maan loput ruumiinosistaan kasaan. Seuraa
koykaisia ja epaloogisia juonenkaanteita ja
paljon pulmanratkontaa.

Zack & Wiki on erinomainen esimerkki
hyvasta tasosuunnittelusta. Monimutkai-
sempien pulmatasojen jélkeen ei voi kuin
nostaa hattua pelin tekijdiden mielikuvituk-
selle. Toki ajoittain tulee eteen tasoja, joissa
voi saada itsensa niin pahaan pattitilantee-
seen, ettei auta kuin aloittaa alusta.

Zack & Wikin heikkous piileekin sen
perusrakenteessa. Yrityksen ja erehdyksen
kautta pelattava peli voi turhauttaa, vaikka
pulmat olisi suunniteltu kuinka loogisesti
tahansa. Pelissa on ndennainen jatkomah-
dollisuus kuolon korjatessa, mutta mikali on
saattanut itsensa jo umpikujaan, menee jat-
kopoletti hukkaan, kun peli ei asiaa paljasta.

Mikali alykkaat ongelmat ovat sydanta
lahelld, kannattaa Zack & Wikié kuitenkin
harkita kokoelmaansa rikastuttamaan. Peli
on juonensa epéloogisuudesta ja hahmojen
paattdmyydesté huolimatta hauskaa pelatta-
vaa etenkin rauhalliseen tahtiin.

Iso miinus tulee kuitenkin pelin &rsytta-
vasta “daninayttelystd”. Hahmot aantelevat
yksitoikkoisen rasittavasti, mutta onneksi
televisiosta saa danet pois.

_dJyri Paavilainen
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NEROKASTA PUL

Tasosuunnittelu, pirtea grafiikka, haastavat pulmat
B Yritys ja erehdys, heikko juoni, drsyttavat hahmojen dénet
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Geometry Wars Galaxies on hapokas trippi, mutta pysyvista sivu-
vaikutuksista ei ole tieteellista nayttéa. Suomen laki ei my6skaan tunne digitaalista hallusinaatiota.

WIl CHESS

Shakkimatti vai pelkka patti?

Laite Wil Kehittaja Julkaisija
Julkaisu Pelaajien lukumaara
Testattu versio lkéraja

KUNINGATAR SOl Wii Chessin ohjekirja opettaa sentéan
lukemaan shakkipelien merkintoja. Skumppapullo auki!

enellakaan, jolla on kavereita tai

internet-yhteys, ei pitéisi olla mi-

taan syyta hankkia Wii Chessia.
Intohimoisimmillakin shakin ystavilla on
parempia vaihtoehtoja. Kuten shakkilauta.

Wii Chessin hinnalla saa nimittain hienon

laudan tai puolentusinaa véhemman hienoa.
Netista 16ytyy myds lukemattomia ilmaisia

- GEOMETRY WARS
GALAXIES Wil

Lukion matematiikan lyhyt oppimaara vareina

Laite

Testattu Versio PAL lkéraja 3

eometry Wars ilmestyy molemmille
G Nintendon konsoleille Galaxies-lisa-

nimella. Wii-version kontrollit on

em sovitettu kaukosdadinohjaimelle ja pelimeka-

niikka on saanut uusia ulottuvuuksia uuden

pisteytyksen ja pelaajan ympaérilla kiertéavan

apualuksen muodossa.

Pelissd on kampanjamainen yksinpeli seké
kolme moninpelimuotoa. Kaikkien tarkoituk-
sena on raiskid geometrisia vihollisia ja ker&ta
pisteitd. Meno kay jatkuvasti kaoottisemmaksi
vihollismaaran ja raiskeen lisdantyessa. Myos
klassinen Xbox-version pelimuoto 16ytyy.

Kampanjassa painellaan Iapi erimuotois-
ten ja —kokoisten planeettojen pisteité ja ker-
toimia kasvattavia geomeja keréten. Samoilla
geomeilla sek& avataan uusia planeettoja etta
parannetaan pelaajan mukana hydrivan apu-
aluksen kykyja. Pelissé on siis tasapainoiltava
geomien kerddmisen ja itsesuojelun valilla.

Wii-versiossa alusta ohjataan nunchukin
tatilla. Aluksen 360 astetta pyodrivaa tykkia

Julkaisija Julkaisu

Pelaajien lukumaara | Testattu versio

shakkipeleja, ja jonkin Chessmaster-pelin
version saa takuulla alle kympilla. Hesarin
shakkisivuilta 10ytyy sentdén pulmia, eiké niis-
sékaan paése heiluttamaan ohjainta. Tosin
tekipd mita vain, hevonen lilkkuu hassusti.
_Jyri Paavilainen
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VAN SHARKIA

Haastava tekoaly
BEi osoitinohjausta, ylihinnoiteltu, alivarusteltu

www.gamereactor.fi

box Live Arcaden suosikki Geometry

Wars yhdisti vihollismassat hektiseen

raiskintaan. Galaxies-versiona peli
saa sakillisen uusia jippoja sekd uuden
ohjaustavan. Tarkoituksena on edelleen raiskia
monimuotoisia avaruuskuvioita. Koukkuna on
jatkuvasti kaoottisemmaksi kdyva tahti. Uutta
pelissa on nyt kampanjamoodi, apualus ja uusi
pisteytys. Alkuperainen pelitila I16ytyy myos.

Kampanjassa leijaillaan erilaisilla

planeetoilla, jotka vaihtelevat kooltaan,
muodoltaan ja viholliskoostumukseltaan.
Pistekertoimia tienataan tuhottujen vihollisten

DEZD
ALKUPERAINEN
VERSIO

Geometry Warsin
alkuperéisversio julkaistiin
Xbox Live Arcadessa, ja
se nousi nopeasti jonkin-
asteiseksi kulttihitiksi.
Pelin nopea tempo ja
valtaisat vihollismassat
kiinnostivat suurta maaraé
pelaajia. Geometry Wars:
Retro Evolved oli vaikeam-
milla vaikeustasoilla todel-
la haastava, ja huippu-
pisteet jaivat monelta
pelaajalta saavuttamatta.

Kehittaja KUJU Julkaisija VIVENDI Julkaisu JULKAISTU Pelaajien lukumé&éré 1-2

tdhdataan wiimotea osoittamalla. Ampuminen
tapahtuu A-napilla tai liipaisimella. Ohjaus-
metodin opettelussa menee hetki, mutta sen
jalkeen ohjaus on riittdvan tarkka ja nopea.
Teknisesti peli on hyvin lahellé isoveljeaan.
HD-tarkkuuden puutteesta johtuva kenttien
vierittdminen ruudulla on ainoa selked muutos.
Aénet ovat ennallaan elektronisen musiikin
siivittdessa kaaosta eteenpéin. Yksittéisia
musiikkikappaleita voisi olla enemmankin.
Moninpelimuotoja on kolme. Ne ja muut
uudistukset tuovat peliin riittavasti uutta myos
veteraanille ja wiimote-ohjaus péaasee hyvin
lahelle alkuperdisen tarkkuutta.
_Matti Isotalo

PISIEET 7718

Grafiikka 7718 Aani 7718 Pelattavuus 818 Pitkaikaisyys 9/18
HEKTISTA HASIBAISHINTAA

[ Kaoottinen tunnelma, uusi siséltd, addiktiivisuus, moninpeli
B Addiktiivisuus, HD-resoluution puute

GEOMETRY WARS GALAXIES DS

Vihollisia piisaa myds pienempien ruutujen taytteeksi

Laite DS Kehittaja

Ikéraja

tiputtamia geomeja kerdédmalla. Niilla myds
avataan uusia planeettoja seka lisataan ja
tehostetaan pelaajan apuna hyérivan
pikkualuksen kykyja. Tama pakottaa pelaajan
tasapainoilemaan geomien kerd@misen ja
hengissé selviytymisen valilla.

Aluksen ohjaus hoidetaan ristiohjaimella ja
ampuminen osoittamalla kosketusruudulla
haluttuun suuntaan. Vaihtoehtoisesti styluk-
sella voidaan hoitaa liikkuminen ja ristiohjai-
mella ampuminen. Jyva alkaa 16ytyd muuta-
man pelikerran totuttelun jalkeen.

Pidemmissa pelisessioissa stylusta pite-
levé kasi kuitenkin vaistdamatta vasyy. Visuaa-
lisella puolella DS-Galaxies jaa jonkin verran
jalkeen muista versioista. Talla kertaa ruudulla
ei porhalla aivan yhta paljon ammuttavaa.

Galaxies tarjoaa kavereiden kanssa ajan-
vietettd kolmessa eri pelimuodossa (Coop,
versus ja simultaneous), joissa kaikissa on
omat puolensa. Ottaen huomioon etté
konsolin pelivalikoimasta ei vastaavia 16ydy, ja
ettd pelin ydin on edelleen timangia, kddnnés
kannettavaan muotoon on onnistunut.

_Matti Isotalo
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[ HEKTISTA KASIR

Uutta sisaltéa, ad uus, harvinainen pelityyppi DS:lla
B Kontrollit vasyttavat katta, graafiset puutteet



UNIVERSE AT WAR:
EARTH ASSAUL T

Muinaiset muukalaisrodut paattavat valita Maan myllerryskentékseen

Laite PC Kehittaja
Laji STRATEGIA
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Julkaisija Julkaisu
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Pelaajien lukumaara

o
-

_.__-.
s

B =

ATLANTIKSEN
SANKARIT

Kauan sitten Masari-rotu
pelasti Hierarkian
sukupuuton partaalta.
Hierarkia kuitenkin kaantyi
pelastajiaan vastaan, ja
Masarin eloonjaaneet
pakenivat vihollistaan
maapallolle. Tieteellisesti
edistyneet Masarit
opettivat ihmisille paljon
tietojaan, ja saattoivat
alkuun maapallon mui-
naisia korkeakulttuureja.
Aikojen saatossa he
kuitenkin vaipuivat
odottamaan meren alle, ja
nain katosi legendaarinen
Atlantiksen kaupunki.

Supreme Commander
PC

Massiivinen scifisota jyraa
galaksien lapi myds
Forged Alliance -lisa-
osassaan. Pasifistit alkoot
vaivautuko. Tai yksi-
ytimisella prosessorilla
pelaavat.

vaakalaudalla. Avaruudesta tullut
Hierarkia-muukalaisrotu on ottanut

tehtavakseen kayttada maapalloa voimavaro-
jensa ldhteena. Ihmiskunnan onneksi maapal-
lolle saapuu my®s alyllisista koneista muodos-
tuva Novus, seka kehittynyt jumalrotu Masari.

Pelattavuudeltaan Universe at War on perin-
teisté tosiaikastrategiaa. Pelaajan tehtévéna on
rakentaa tukikohtia, tuottaa sotajoukkoja ja
ohjata ne taisteluun vihollista vastaan. Tuttuun
tapaan pelaaminen tapahtuu hiirta seka pika-
nappaimia kayttamalla. Valitettavasti kayttoliit-
tymé tuntuu nykyajan puitteissa heppoiselta.
Yksikoité ei voi ohjata esimerkiksi suojelemaan
kohdetta tai pakottaa pysymaén vartiossa.

Pelin parhaita puolia on kolmen osapuolen
erilaisuus. Hierarkian tukikohtina toimivat mas-
siiviset walker-koneet, joita voi muokata mielei-
sekseen tykkitorneja ja panssarointia rakenta-
malla. Halpoja ja nopeita yksikoité kayttdvan
Novuksen erikoisuus on mahdollisuus liikkua
hetkessé paikasta toiseen eraanlaisia voima-
linjoja kayttamalla. Masari taas hankkii resurs-
sinsa tukikohtansa siséltd, joka tarjoaa

U uonna 2012 maapallon tulevaisuus on

Testattu versio Ikéraja

STYRANKI
Hierarkian kéveleva tukikohta
on vahan erilainen stepperi.
Vaikuttavien jattirobojen tuho-
aminen vaatii tykkitornien ja
muiden kriittisten kohteiden
tuhoamista yksitellen. Se ei
ole aivan helppoa.

. D B O =
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TOINEN PERINTOPRINSESSA Universe at War ei ole loppujen lopuksi kovin nétti, vaikka pelista saakin nayttavia kuvia. Pelillisesti

grafilkan ongelma on liilan vahainen zoomausvara. Nakymaa ei saa niin kauas, etta kokonaiskuva hahmottuisi hyvin.

mahdollisuuden linnoittautua tukikohtaansa.
Universe at Warin lyhyt yksinpelikampanja
on tylsaa pelattavaa. Suurin osa tehtévista ei
anna pelaajalle minkaanlaisia mahdollisuuksia
soveltaa omaa strategiaa, vaan kaytdnndssa
tehtévien kulku on ennaltamaaratty. Moninpeli
on kuitenkin miellyttavaa pelattavaa. Games for
Windows Liven kultajasenet saavat kdyttéonsa
mm. mielenkiintoisen Conquer the World —peli-
muodon, jossa pelaajat valloittavat maapallon
alueita voittamalla taisteluita muita pelaajia vas-
taan. lImaisen hopeajasenyyden omistajat saavat
pelata vain perinteisempié yksittaisia taisteluita.
Audiovisuaalinen ilme on p&aasiassa valtta-
vaa tasoa, vaikka grafiikka alkaa olla nykypaivan
mittapuulla jo vanhentunutta. Toiminta on kui-
tenkin rajéhdyksineen ja efekteineen miellyttavaa
katsottavaa. Aaninayttely vaihtelee surkuhupai-
sasta siedettédvaan, mutta aéniefektien yleinen

taso on hyva. Etenkin kavelevan walker-koneen
askelten tdméahtely on mukavaa kuultavaa.
Kokonaisuutena Universe at War on lupaava
peli, joka ei valitettavasti kykene lunastamaan
sille asetettuja odotuksia. Paatuneimmat tosi-
aikastrategia-fanit 16ytévéat todennékoisesti
paljon hyvaa moninpelista, mutta muille pelid
on hankala suositella. Etenkin yksinpelia riivaa-
vat bugit ovat omiaan tappamaan pelinautin-
toa, eika ilmaisen moninpelin rajallisuuskaan
varsinaisesti innosta pelid hankkimaan.
_Jukka Moilanen
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TUSINANAKSUTTE

Monipuoliset mutta tasapainoiset osapuolet
B Bugisuus, puutteet yksikéiden ohjauksessa

www.gamereactor.fi
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TUOREIMMAT LISTAT PELIMAAILMASTA

& TOIMITUS

Kuukauden
pelatuimmat

Tassé kuussa toimituksen
omissa pelikoneissa eniten
pyorineet pelit

PS3/XB0OX 368

Paratiisikaupunki tarjosi Jyrille haastetta

ja puuhaa eniten tassa kuussa. Criterion

on ottanut rohkean askeleen ja siirtéanyt

pelin taysin uudenlaiseen maailmaan.

Avoin peliymparist6 tulee todennékoi-

i jakamaan mielipiteitd, mutta se lisda

uimasti. Paradise Citysta
uja viela kuukauden

pelaamisen jalkeenkin.

PS3/XB0OX 368

Herra paatoimittaja ei ehtinyt pelailemaan
huvikseen koko tammikuun aikana. Edes
WoWia! DMC4:n arviointi oli kuitenkin
tyotehtavaksi suhteellisen mieluisa, joten
katkeraan itkuun ei ollut aihetta. ltse
asiassa Neron ja Danten yhteisseikkailu
oli kovin lystikas kokemus.

XBOX 368

Jyri teki pitkan tauon jalkeen paluun
jaakiekkokaukaloon. Calgary Flamesin
comeback oli suksee. Kymmenen ottelun
voittoputki nosti joukkueen konferenssin
karkeen, mutta tiukka jatkoaikatappio
San Joselle jai kismittaméaén. Hieno peli.

Jaakon kuukauden toinen kohokohta oli
odotettu Advance Wars: Dark Conflict. Se
osoittautui ristiriitaisemmaksi kokemuk-
seksi onnistuneiden ja epdonnistuneiden
uudistustensa johdosta. Mutta tulipahan
kayttoa hyllyssa lojuneelle kasikonsolille.
Ja hyva pelihén Dark Conflict lopulta on.

10.

Mitka pelit ovat oikeasti suosituimpia? Enta mita peleja toimituksessa

pelataan? Vastaus I6ytyy luonnollisesti listasivulta

GUITAR HERO IIl: LEGENDS OF ROCK

PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE

PC/PS3/XBOX 368

SINGSTAR LEGENDAT

PS2

NEED FOR SPEED: PRO STREET

DS/PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

CRASH OF THE TITANS

DS/PS2/PSP/WIl/XBOX 368

NHL 08

PC/PS2/PS3/XBOX 368

THE SIMPSONS VIDEOPELI / GAME

DS/PS2/PS3/PSP/WIl/XBOX 368

PCEOUI'ITER-STRIKE: SOURCE
SUPER MARIO GALAXY

Wil

BURNOUT PARADISE

PS3/XBOX 368

SUGOMI TOP 18 VKO 1-2

10.

Lzhde: FIGMA. Listat kootaan yli kahdensadan pelikaupan Iihettamien myyntiraporttien pohjalta.

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE

PC/PS3/XB0OX 368

GUITAR HERO IIl: LEGENDS OF ROCK

PC/PS2/PS3/WIil/XBOX 368

NEED FOR SPEED: PRO STREET

DS/PC/PS2/PS3/WIl/XBOX 368

NHL 08

PC/PS2/PS3/XB0OX 368

THE SIMPSONS VIDEOPELI / GAME

DS/PS2/PS3/PSP/WIl/XBOX 368

F$SI2I'IGSTFIR LEGENDAT
CRASH OF THE TITANS

DS/PS2/PSP/WIl/XBOX 368

coLin MCRAE: DIRT

PC/PS3/XB0OX 368

ECOUI'ITER-STRIKE: SOURCE

ASSASSIN'S CREED

PS3/XBOX 368

JAPANI TOP 18

MARIO PARTY DS os
2 WIFIT Wi
FINAL FANTASY IV oS
Y WIISPORTS Wi
IH oracon ouesTv os
6 SUPER MARIO GALAXY Wi
PROFESSOR LAYTON AND PANDORA'S BOX oS
8 MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC GAMES Wi
E Wil PLARY Wil
18 SUPER ROBOT WARS OG GAIDEN PS2

Léhde: Media Create

USATOP 18

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE XBOX 368
2 SUPER MARIO GALAXY Wil
GUITAR HERO llI: LEGENDS OF ROCK PS2
Y Wil PLRY Wil
E ASSASSIN'S CREED XBOX 368
6 HAW3 XBOX 368
MORE BRAIN TRAINING DS
8 MADDEN NFL 08 PS2
E GUITAR HERO IIIl: LEGENDS OF ROCK XBOX 368
18 MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC GAMES Wil

Liahde: NPD Funworld (HUOM! Ainoastaan konsolipelit)

ENGLANTI TOP 18

MARIO & SONIC AT THE OLYMPIC GAMES i
2 CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE XBOX 360
SUPER MARIO GALAXY i
4 BRAIN TRAINING os
IE More BrAIN TRAINING os
6 CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE Ps3
NEW SUPER MARIO BROS. os
8 ASSASSIN'S CREED XBOX 368
EJ nssassins creep Ps3
18 MARIO PARTY 8 Wi

www.gamereactor.fi
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WIZARD OF WOR

Noitajahti iski kovaa niihin pikkupelaajin, joiden mielestd Pac-Man oli tylsdd ndssadilya

Laite KOLIKKOPELI, CEY, ATARI 888, ATARI 2688 Kehittaja MIDWAY Julkaisija MIDWAY llmestyi 1988

ommodore 64 on minulle, kuten
. niin monille muillekin, kaikkein
kultaisimpien pelimuistojen
lahde. Commodore 64:n pelit olivat par-
haimmillaan varsin hienoja, ja kultaisella
1980-luvulla lapsen vahva mielikuvitus oli
vield voimissaan. Yksi mieleenpainuvista
kuusnepaklassikoista oli Wizard of Wor.
Wizard of Worissa ohjailtiin tymékkaa
sédeasetta kanniskelevaa taistelijaa

ylhaalta kuvatussa sokkelossa. Peli oli
ensisekunneista lahtien tuhat kertaa siis-
timpi kuin Pac-Man. Wizard of Worissa
sai ampua! Muistan visioineeni yksityis-
kohtaisesti urhean pelihahmon varus-
tuksen ruudulla erottuvan pikselikasan
muutamasta yksityiskohdasta: Ukkelilla
oli pdédssaén selvasti moottoripydra-
kypéraa muistuttava kypéra visiireineen
kaikkineen, ja seldssé nékyva reppu oli

P ™ TN TE M Em e o E E =

tarkkana pitaa, vilkas mielikuvitus pystyi mita ihmeellisimpiin johtopaatoksiin.

COMMANDO
AL I

Erikoisjoukkojen sotilas
Super Joe rynnakoi
vihollislinjojen I&pi ja
tuhoaa vihollistukikohdan.
Viidakkosodan ty6vélineet
olivat konepistooli ja
kasikranaatit. Muistetaan
my6s Rob Hubbardin
musiikista.

www.gamereactor.fi
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MIELIKUVITUKSEN VOIMA Vaikka Wizard of Worin grafilkkaa ei nykystandardeilla voi juurikaan [ |

BARBARIAN

Barbarianissa pelaaja oli
alfauroksen arkkityyppi,
valtavalla miekalla aseistau-
tunut lihaksikas soturi.
Pelipaketin kansivalokuva
puhui selvaa kielta: Miekka
sojottaa ylvaasti pystyssa
ja isorintainen nainen
poseeraa sankarin jaloissa.

ceM

1980

varmasti sddeaseen voimanldhde. Pyssy
oli siis varmasti jarea peli. Raskaasta
tulivoimasta kieli myds mahtavan hieno
ampumisanimaatio: Sotilaan kasi heilahti
ilmassa tulitusnappia painaessa. Kyllapa

Muistan visioineeni
yksityiskohtaisesti
urhean pelihahmon
varustuksen ruu-
dulla erottuvasta
pikselikasasta

se tykki potkaisee kovaal Wizard of Wor
opetti tehokkaasti &ijailyn kuvakieltéa
pikkupojille.

lhan yhta siistia oli se, mita hurjalla
kanuunalla ammuttiin. Sokkelossa vaelsi
monenlaisia vihollisia, joista osa liikkui
hitaammin ja osa nopeammin. Jotkut
vihollisista olivat niin pirullisia, ettd ne
osasivat muuttua nakyméattomaksi. Tal-
16in oli turvauduttava ruudun alalaidassa
nékyvaan tutkaan, joka paljasti nakymat-

MISSILE COMMAND

Kylmén sodan ollessa
kiihkeimmillaan suursodan
uhka levittaytyi myos
peleihin. Pelaaja puolustaa
kuutta kaupunkiaan
loputtomalta mannerten-
vélisten ohjusten sateelta -
ampumalla torjuntaohjuksia.

téména vaanivat viholliset. Ehdottomasti
suosikkiviholliseni oli keltainen dinosau-
rus, silld olin samoihin aikoihin lukenut
Judge Dredd —sarjiksia(!), jossa suuresti
fanittamani Tuomarit tykittivat tyranno-
sauruksia moéhjoksi. Niinpa dinovihollisten
ampuminen nadytti mielessani paljon
siistimmalta kuin muiden, olinhan n&hnyt
kéytanndssa samaa tavaraa taidokkaina
sarjakuvapiirroksina.

Pelissa oli myds kaksi pahuksen vai-
keaa pomovihollista, hydnteismonsteri
worluk ja itse padpaha Worin noita.
Worlukin hyékéatessé peli alkoi paastella
infernaalista porinaa (tai mita lie ulinaa
aénipiirista irtosikaan) ja kuva valkkyi.
Worluk oli my&s pelottavan nopea. Jos-
kus sen sai tuurilla hengilta, mutta sitten
olikin nostettava kadet pystyyn. Worin
noita teleporttaili ympari sokkeloa arvaa-
mattomasti, ja ampui! Muistan paasta-
neeni noidankin paiviltd moneen kertaan,
mutta silti kaikkein siisteinta oli ampua
keltaisia tyrannosauruksia. Jattimaisella
kanuunalla, jonka potku melkein heitti
seldlleen! Ka-pam!

_Jaakko Maaniemi
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DEFENDER

Tappamisen, tuhoamisen ja
suojelun lisaksi pelastaminen
on dijamaista. Defenderissa
taivaalta laskeutuvat avaruus-
olennot tarraavat viattomiin
siviileihin ja yrittavat lentaa
tiehensa. Pelaaja on urhea
havittajalentaja, joka estaa
ufomiesten aikeita.



ML /Engr Kasaarn /3 A3Ast Pollaal,
17553 on kaIkkien aikg/en g/open’
HHoI02 magenmmunal autol Kovinmar
AWYalt j2 K333 Syaamess Kylyyoests
LTI poikin Paraalse Criyn Kalya.
Mahilava gralig, avom peNmnaamnag /2
NIEITPEN, KaKKT SANISSE pakelssa!

OW AIKA VALLATA TAMA KAUPUVAT,

“Pelin fukeutla e/ pysty arvoslamnaar, /oS on Ryt siid vam kuvia, @
1IUIHE USKOKEA 1THITLE. PEN NIFYIIZE Iorkéean fyvalls...”

Kaupolssa NVT7 ! El m WWW.HUITIOUL E3.Com

| +
@ XBOX360 "= memwsTATion = P BT o

®

e e

© 2008 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, the EA logo and Burnout are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All rights reserved. “PlayStation”,
“PLAYSTATION” and the “PS” family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies.
All other trademarks are the property of their respective owners.*Get the playable demo now from the PLAYSTATION®Network, PLAYSTATION®Store and Xbox LIVE® Marketplace”



I
f‘ 1.3’ a.game.
éf' 1y a game. .
S0 7l y a.game
’s ,cml,y a gans
._’“ |'S nly a ge

n‘

ﬁ

F@NDEMMED,Z

ing about

something ¢

Coming Spring 2008,

nnnnn CONDEMNEDGANE. COM

. XBOX 360

el L -

] ey
o D e (N T 4 i

5' L ARYyYSTARTIOMN 3 -
1s r i 0 P H L o B gt e b o o e LET By P &
e l'l'- e Ll -IJI. fqul--i-"'.'r-'--"\--.--ﬂ-!r-q-- [ e = -

% S 0111_;.5' a g
onldr a nlb;r a*g A1
nlylh u



	FIN_page01.pdf
	Fin_Feb_02_03.pdf
	FIN_page04-05_REV2.pdf
	Fin_Feb_06_07.pdf
	FIN_page08-11.pdf
	Fin_Feb_12.pdf
	FIN_page13.pdf
	Fin_Feb_14.pdf
	FIN_page15-21_REV2.pdf
	FIN_page22-25.pdf
	FIN_page26-29.pdf
	Fin_Feb_30.pdf
	FIN_page31-51_REV2.pdf
	Fin_Feb_52.pdf
	FIN_page53.pdf
	FIN_page54.pdf
	Fin_Feb_55.pdf
	Fin_Feb_56.pdf


<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket true
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends false
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 2400
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /PDFX1a:2001
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly true
  /PDFXNoTrimBoxError false
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox false
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /PDFXOutputConditionIdentifier (CGATS TR 001)
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile true
  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


