
reactorGame
®

ilmainen
pelilehti

Kesä–heinäkuu 2008
Numero 7

PLAYSTATION3 | WII | XBOX 360 | PSP | DS | PS2 | PC

www.gamereactor.fiPohjoismaiden suurin pelilehti

BADCOMPANY
BATTLEFIELD:
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Pelialan tapahtumia edes sivusilmällä
seuraavien on mahdotonta olla
huomaamatta koko alan voimakkainta
trendiä. Jo monen vuoden ajan kaikilla
pelialan tahoilla on pohdittu kuumei-
sesti sitä, kuinka peliviihteen pariin
saataisiin houkuteltua yhä suurempi
osa ihmisistä, mieluiten kaikki. Kyse
on tietenkin ennen kaikkea rahasta, eli
siitä miten peleihin rahaa kuluttavien
ihmisten joukko saataisiin mahdolli-

simman laajaksi. Mutta on kyse muustakin. Monet pelisuunnittelun veteraanit
haluavat kulkea samaan suuntaan oman ilmaisunsa nimissä. Jos ei muusta syystä
niin siksi, että se on vaikeaa ja mestarien mielet kaipaavat mielenkiintoisia haasteita.
Monilla pelien parissa kasvaneilla vanhemmilla taas on tarve ja halu pelata omien
lastensa kanssa, mutta sopivia pelejä on vaikea löytää. En itsekään ole löytänyt
kovin montaa sellaista peliä, joiden pelaaminen kihlattuni (moi Sanna!) kanssa olisi
luontevaa. Peleillä myös arvellaan tai tiedetään olevan merkittäviä terapeuttisia ja
opetuksellisia ominaisuuksia, joita on vaikea tai mahdoton korvata millään muulla
välineellä. Syitä peliviihteen kuluttajien ja käyttäjien määrän lisäämiseksi on siis monia.

Kun keskustelussa siirrytään keinoihin, ei yksimielisyyteen tule kovin merkittäviä
säröjä. Pelit nuorten miesten suosikkiviihteeksi rajaavat ominaisuudet tunnutaan
tietävän melko tarkasti: Konfliktiasetelmat, (väki)valtafantasian keskeisyys, vähäinen
huomio tarinankerrontaan ja henkilöhahmoihin, monimutkaiset peliohjaimet ja -me-
kaniikat. Kaikkea kansaa miellyttävien pelien pitäisi olla siis juuri näiden asioiden
vastakohtia, ja teorian paikkansapitävyydestä on kertynyt jo jonkin verran todis-
teitakin. The Sims on myynyt 100 miljoonaa kappaletta, Facebookin sosiaaliset pelit
ovat supersuosittuja, Nintendon nettoaa Wiin ja DS:n väkivallattomien pelien
tarjonnalla ainakin ziljoonia.

Juttelin taannoisen illanvieton päätteeksi nuoren naisen kanssa, joka tunnusti
hieman häpeissään, ettei tiedä peleistä oikein mitään. Kävi kuitenkin ilmi, että tietoa
oli itse asiassa aika paljon, ja pelikokemuksiakin löytyi useasta nykyaikaisesta peli-
tyypistä. Ehkä lisätiedon halu tai pelien suosion kasvu sai kertyneet tiedot tuntu-
maan riittämättömiltä. Ilmeisesti peleistä kuuluu nykyään tietää aika paljon. Osa
kommenteista tuntui tukevan yleisesti vallalla olevia käsityksiä kokemattomien
pelaajien kohtaamista ongelmista: Konsolien peliohjaimet ovat liian mutkikkaita
kapistuksia, kolmiulotteinen pelimaailma on tottumattomalle melkoisen hämmentävä
ja yleisesti ottaen pelaaminen tuntuu liian vaikealta. Singstar ja Guitar Hero olivat
hyviä ja hauskoja, mutta ne eivät taida olla oikeita pelejä? Tähän en muuten
osannut vastata. Wii Sportsin tennis oli ollut ihan hauskaa kolmivuotiaan lapsen
kanssa, vaikka ainoastaan taapero oli osunut palloon. Ja sellaiset taistelupelit ovat
myös ihan hyviä, joissa pärjää nappeja hakkaamalla!
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3kirjoittajaa Tämän kuun Gamereactor-raatajat

Kimmo valmistautui kuun
puolivälissä intensiiviseen
suoritukseen: Arvioitavaksi oli
tulossa ainakin oman suo-
sikkipelin jatko-osa, Ninja
Gaiden 2, ja ehkä myös
ennakkotietojen valossa
erinomaiselta vaikuttava

Battlefield: Bad Company. Pelien arviointi viivästyi kuitenkin
kuukauden viimeiselle viikolle, joten päällekkäisyyksien välttä-
miseksi Bad Company matkasi Juholle. Hyvä niin, sillä Ninja
Gaiden 2 vei voimat.

01 KIMMOPUKKILA
Juho on päässyt kevään
myötä hurjaan tahtiin. Lu-
kuisten peliarvioiden ohella
on alkanut syntyä monen
tyyppisiä artikkeleita ja virtaa
riittää vielä Gamereactorin
nettisivuilla keskusteluun ja
blogaamiseen. Juhon kova

vire ei haittaa kuin ehkä seinänaapureita, joiden koettelemuksia
kahden Singstarin arvioinnin aikana voi vain arvailla…

02 JUHOKUORIKOSKI
Jyri hoiti tässä kuussa
toimituksen päiväkirjan pitoa,
joten kuukauden kuulumiset
voi lukea sieltä. Tällä kertaa
homma venyi melko eeppisiin
mittasuhteisiin, mutta homma
hoitui kuitenkin – toivottavasti
ihan tyydyttävällä laadullakin.

Vielä kun oppisi muokkaamaan mahdollisesti muuttuvia deadline-
päivämääriä, homma näyttäisi huomattavasti aurikoisemmalta. No,
oppia ikä kaikki ja silleeen.

03 JYRI PAAVILAINEN
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TEMPO
Päivittäisiä peliuutisia osoitteessa www.gamereactor.fi

Rapala-kuume iskee
Activision julkaisee loppukesän tienoilla
Rapala Fishing Frenzy -nimisen kalastus-
pelin Wii-konsolille. Liikkeentunnistavan
ohjaimen tukemana ja suomalaisvieheiden
lisenssillä kalastuskokemuksesta voi tulla
parhaimmillaan hyvinkin aito.

Siren tuleekin episodipelinä
Playstation 2:n kauhuklassikko Siren
julkaistaan Playstation 3:lle episodipelinä,
eli verkkokaupasta lyhyehkö jakso kerral-
laan ladattavina osina. Amerikkalaisen tv-
ryhmän koettelemuksia kirotussa japani-
laiskylässä pitäisi päästä kauhistelemaan
kesästä alkaen.

julkistuksia

UUTISIA/JUORUJA/HUHUJA/LISTOJA

www.gamereactor.fi

änä syksynä Activision iskee tosissaan,
ja kerta toisensa jälkeen myöhästynyt
Rock Band saa vahvan kilpailijan.

Guitar Hero World Tour tarjoaa pelaajille
samat soittimet kuin EA:n musiikkipeli, mutta
parempina ja halvempina versioina. Kitaran
lisäksi tarjolla on basso, rummut ja laulu,
joten soitto voi alkaa!

Gamereactor vieraili kehittäjä Neversoftin
luona tarkastamassa, miltä Guitar Hero World
Tour vaikuttaa. Tuomio oli selkeä – peli
rokkaa kovemmin kuin Hanoi!

Neversoft on erityisen ylpeä pelin mukana
tulevasta rumpuohjaimesta. Neversoft on
ottanut mallia Rolandin digitaalisista TD6-
rummuista, ja Guitar Hero -rummut ovat
selvästi loogisemmat, paremmin rakennetut

ja kehittyneemmän kuin Rock Bandin vastaa-
vat. Setissä on kolme rumpua, kaksi lautasta
ja bassorumpupoljin. Rummut ovat täysin
paineherkkiä aivan kuten Rolandin TD6:kin.
Esimerkiksi hihatia soitetaan kiinni olevana

lyömällä rumpua hiljaa, ja avonaisena
lyömällä kovaa.

Uusien soitinten lisäksi mielenkiintoinen
uusi ominaisuus on Music Studio, jossa voi
tehdä omaa musiikkia. Kitarasaundit voi
päättää itse, ja rumpuvaihtoehtojakin on
jazzista rockiin ja metallista poppiin. Bassoon
voi lisätä säröä tai heittää koko biisiin huiman

kaikuefektin. Valitettavasti laulua ei voi äänit-
tää, sillä World Tourissa tehdyt kappaleet voi
jakaa verkon kautta, eikä Activision halua
riskeerata kyseenalaisten sanoitusten suhteen.

Laulun nauhoitusmahdollisuuden puuttu-

misesta huolimatta Guitar Hero World
Tourista on muodostumassa mahtava
musiikkipelikokemus, joka haastaa Rock
Bandin tosissaan. Niin Guitar Hero -sarjan
fanien kuin muidenkin musiikkipeleistä
pitävien pelaajien on syytä lisätä tuorein
kitarasankaripeli tarkkailulistalle.
_Petter Hegevall

GUITAR HERO4
Laite PS2/PS3/WII/XBOX 360 Kehittäjä neversoft Julkaisija activision Laji musiikki Julkaisu lokakuu

Guitar Hero maksaa Rock Bandin korotuksen – ja nokittaa päälle

T

Soitinten lisäksimielenkiintoinen ominaisuus on
Music Studio, jossa voi tehdä omaamusiikkia

RUMPUSANKARI Guitar Hero -rumpusetti tulee olemaan reilusti tukevampaa tekoa kuin Rock Bandin vastaava. Rumpuäänistä on lisäksi noin neljä erilaista versiota iskun voimakkuudesta riippuen. Näin muovirummuista
on saatu aidomman tuntuiset. Tästä huolimatta Neversoft on kertonut Guitar Hero World Tourin olevan edullisempi kuin Rock Band.

kaksintaistelu

FAKTA!

Guitar Hero III:n kaksin-
kamppailut olivat kehnosti
tehtyjä ja rasittavia. Guitar
Hero World Touria varten
Neversoft päätti tehdä
pomotaistelut puhtaalta
pöydältä uusiksi, ja tällä
kertaa painopiste on
musiikissa sen sijaan, että
kilpakumppanin kitaraan
kohdistettaisiin omituisia
hyökkäyksiä. Kitara-
kamppailujen lisäksi
luvassa on myös huikeita
rumputaistoja.

BIISI PURKKIIN Music St
tarkoittaa, että Guitar He
sekä viikon tai kuukaude
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EU:SSA
PELATAAN

ilmoituksia

Electronic Arts on ilmoittanut tekevänsä
myös neljättä osaa Fight Night -nyrkkei-
lypelisarjaan. Ensi vuoden aikana
julkaistavan Fight Night Round 4:n
luvataan olevan realistisin nyrkkeilypeli
ikinä, ja ottelijavalikoimasta löytyy
ainakin Mike ”Iso haukku” Tyson.

Lisää pelejä kunto-ohjaimelle
Electronic Arts on ilmoittanut tekevänsä
Wii Fitin Balance Board -ohjainta
hyödyntävää kuntoilupeliä. Näin
hintavaa ohjainta tukevien pelien kirjo
kasvaa entisestään, sillä alkuperäisen
kotikuntoilun lisäksi tulossa on myös
pari laskettelupeliä.

Formulapelejä briteistä
Brittiläinen Codemasters on hankkinut
F1-kilpasarjan lisenssin ja tuo sen
myötä markkinoille pitkästä aikaa vi-
rallisen formulapelin. Peli julkaistaan
kaikille laitteille ensi vuoden aikana,
ja se tulee käyttämään vuoden 2009
kuljettaja-, rata- ja autotietoja.

Skatelle jatko-osa
Electronic Artsin loputtomaan urheilu-
pelien julkistustulvaan kuuluu myös
Skate 2. Erittäin suosituksi nousseen
rullalautailupelin jatko-osasta ei kerrottu
varsinaisesti vielä mitään, mutta
lisätietoa on luvassa elokuussa, kun
seuraava Gamereactor ilmestyy.

Tutkimus kartoitti euroop-
palaisia pelitottumuksia

Lisää Fight Nightia

Yleiseurooppalaista PEGI-
ikärajajärjestelmää ylläpitävä
Interactive Software Federation

of Europe (ISFE) julkisti toukokuun
lopulla mielenkiintoisen tutkimuksen
eurooppalaisista pelitottumuksista.

Tutkimuksen kattamilla viidentoista
Euroopan maan markkinoilla 16–49-
vuotiaat vastaajat kertoivat käyttävänsä
pelaamiseen lähes yhtä paljon aikaa kuin
television katseluun tai perheen ja
ystävien kanssa oleiluun. He pitävät
pelaamista hauskana ajanvietteenä,
jossa voi käyttää mielikuvitusta ja joka
pitää mielen virkeänä.

Tutkimuksen mukaan keskimääräinen
suomalainen pelaaja on 30-vuotias, ja
16-49 vuotiaista suomalaisista 28%
luokittelee itsensä aktiivipelaajaksi.
Tutkimus löytyy netistä osoitteesta
www.isfe-eu.org.
_Jaakko Maaniemi

Y

ARMY OF TWO SAI
ILMAISTA LISÄPELATTAVAA
Army of Twon pelaajat voivat ladata kaksi
uutta yksin-/yhteispelikenttää ja yhden
uuden nettitaistelukentän sisältävän
Veteran Map Packin räiskintäpeliinsä
täysin ilmaiseksi automerkki Pontiacin
sponsoroinnin ansiosta. Tarinatilan uudet
kentät sijoittuvat palkkasoturifirma-SSC:n
päämajaan Miamissa ja metroasemalle
Kiovassa. Uusi moninpeliareena sijoittuu
puolestaan Kiinaan.

HOME MARRASKUUSSA
Sony on ilmoittanut lukuisia kertoja lykä-
tyksi tulleen Homen julkaisun tapahtuvan
marraskuussa – tavallaan. Playstation 3:n
virtuaalimaailmamainen verkkopalvelu
julkaistaan tuolloin avoimeen testivaihee-
seen, josta eteenpäin palvelun ominai-
suuksia kehitetään saatujen kokemusten
ja palautteen perusteella. Monien mielestä
Home muistuttaa kovasti Second Lifea,
joskin Homeen kaavaillaan myös
pelikohtaisia lisäulottuvuuksia.

PROTOTYPE VASTA
ENSI VUONNA
Radical Entertainmentin kehittämän Proto-
typen julkaisu on siirretty syksyltä ensi
vuoteen. Grand Theft Autoa, supervoimia
ja Resident Eviliä yhdistelevä urbaani
mellastuspeli on yksinkertaisesti osoittau-
tunut sen verran aikaa vieväksi kehitys-
hankkeeksi, ettei peli olisi valmistunut
joulumarkkinoille. Pelin julkaisija Vivendi
Games mitä ilmeisimmin uskoo pelin poten-
tiaaliin, muuten peli olisi julkaistu raakileena.

MYÖS KILLZONE 2 LYKÄTTY
Prototypen kaltainen kohtalo osui myös
Playstation 3:n odotetuimpiin peleihin
kuuluvan Killzone 2:n kohdalle. Peliä
halutaan viimeistellä lisää, ettei hurjien
ennakko-odotusten kohteena oleva peli
tulisi faneille pettymyksenä. Toisin kuin
Prototypen tapauksessa, Killzone 2:lle
ilmoitettiin saman tien uusi
julkaisuajankohta: helmikuu 2009.

GRAND THEFT AUTO IV
RIKKOI MYYNTIENNÄTYKSIÄ
Pelijulkaisija Take-Two on ylpeänä ilmoit-
tanut huhtikuun 29. päivä julkaistun Grand
Theft Auto IV:n myyneen ensimmäisenä
päivänään 3,6 miljoonaa kappaletta eli
noin 201 miljoonan euron arvosta. Suosio
jatkui hyvänä myös koko ensimmäisen
viikon, jonka aikana pelejä kannettiin
kaupasta kotiin kuusi miljoonaa kertaa eli
noin 325 miljoonan euron arvosta.

NELJÄS DOOM TEKEILLÄ
id Software on kertonut alkavansa työstää
neljättä osaa Doom-räiskintäpelisarjaan.
Kokijan silmin kuvatun räiskintäpelin
lajityypin pioneerit ja kolmiulotteisen
grafiikan uranuurtajat kertovat etsivänsä
pc:lle, Playstation 3:lle ja Xbox 360:lle
hamassa tulevaisuudessa julkaistavan
pelin tekijöiksi kaikkein parhaita saatavilla
olevia lahjakkuuksia.

SINGSTARISSA VIIMEIN
SUOMALAISBIISEJÄ
Playstation 3:n Singstarin verkkokauppa
on viimein saanut valikoimiinsa vuonna
2006 Playstation 2:lle julkaistun Singstar
Legendat -pelin suomalaisbiisejä. Lisää
suomalaisia biisejä saattaa tulla saataville
kesän aikana. Julkaistut suomalaisbiisit:
Aki Sirkesalo – Naispaholainen, Anssi Kela
– Milla, Don Huonot – Riidankylväjä, Neljä
Ruusua – Juppihippipunkkari, Pelle
Miljoona Oy – Moottoritie on kuuma,
PMMP – Pikkuveli, Lordi – Hard Rock
Hallelujah, HIM – Right Here In My Arms
ja The Rasmus – In the Shadows.

Yksi Guitar Hero World Tourin uutuuksista on Image Manager -toiminto,
jossa pelaaja voi luoda oman rokkarinsa, koota oman bändinsä ja muokata
lähes kaikkea. Bändin jäsenille voi valita vaatteita, tatuointeja, hiusväriä,
meikkiä ja koruja. Tämän lisäksi pelissä voi rakentaa omia soittimia. Kitaraan
voi vaihtaa kaulan tai kielet sekä maalata upeita koristekuvioita. Jopa
rumpujen ulkonäköä pääsee muokkaamaan.

Luo oma rokkarisi
“Mulle joku omaperäinen tribaali alaselkään...”

BIISI PURKKIIN Music Studio -tilassa tehdyt biisit voi ladata Activisionin palvelimille, josta pelaajat ympäri maailman voivat ladata ne. Tämä
tarkoittaa, että Guitar Hero World Tourissa tulee olemaan valtavasti ladattavaa musiikkia, ja Neversoft suunnittelee suosituimpien biisien listaa
sekä viikon tai kuukauden parhaan kappaleen tai säveltäjän palkintoja. Tarkoituksena on rakentaa suuri yhteisö, jossa pääasiana on musiikki.

ISFE:N TUTKIMUKSEEN
VASTANNEISTA:

72 PROSENTTIA PELAA VIDEOPELEJÄ,
KOSKA SE ON HAUSKAA

57 PROSENTTIA PELAA, KOSKA PE-
LEISSÄ VOI KÄYTTÄÄ MIELIKUVITUSTA

45 PROSENTTIA PELAA, KOSKA PELIT
HERÄTTÄVÄT AJATUKSIA

93 PROSENTTIA TUNNISTAA PEGI-
IKÄRAJAMERKINNÄT

49 PROSENTTIA VANHEMMISTA PITÄÄ
IKÄRAJOJA HYÖDYLLISINÄ
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Suomalaisen Housemarquen seuraava peli on iloista golfia Xbox Live Arcadeen
golf:tee it up!

TEMPO UUNITUOREITA UUTISIA PELIMAAILMASTA

ransworld Snowboardingista ja
Super Stardust HD:sta parhaiten
tunnettu helsinkiläinen House-

marque on saanut valmiiksi seuraavan
pelinsä. Golf: Tee it Up! on Xbox 360:lle Live
Arcade -verkkopalvelussa kesän aikana
julkaistava golfpeli, joka muistuttaa monessa
mielessä Playstationeiden erittäin suositun
Everybody’s Golf -sarjan pelejä.

Suorasta kopiosta ei kuitenkaan ole
kyse, sillä kokonaan uuden pelin luoneella
Housemarquella ei ole ollut rasitteenaan
perinteiseen pelisarjaan kuuluvia pakollisia

ominaisuuksia. Toisaalta pyörää ei ole läh-
detty keksimään uudelleen väkipakolla: Pelin
lyöntimekaniikka on monista golfpeleistä
tuttu kolmen oikea-aikaisen painalluksen

sarja, mutta maila- ja kierrevalinnoilla palloa
voi tähdätä erittäin tarkasti ja havainnolli-
sesti lentorataa myöten. Käyttöliittymä on

kerrassaan erinomainen. Omaperäisellä jäl-
kikorjausominaisuudella pallon lentorataan
voi vaikuttaa jonkin verran hienon näköisen
hidastuksen aikana. Jälkikorjauksella ei saa

taiottua huonoa lyöntiä hyväksi, mutta
hyvällä suorituksella hyvän lyönnin voi
saatella reikään tai estää epäonnistumista
muodostumasta täydeksi katastrofiksi.
_Jaakko Maaniemi

T

VALMISTA ON Peli on jo täysin valmis ja läpäissyt
Microsoftin laadunvarmistuksen. Nyt odotellaan enää
sopivaa julkaisupäivää Live Arcaden kalenterista.
Todennäköisesti julkaisu tapahtuu kesän aikana.

HASSU KAUNOTAR Golf: Tee it Up! on monien suomalaisten pelien tapaan teknisesti huippuluokkaa. Grafiikka on kivan näköistä, maisema piirtyy hurjan kauas eikä pelin
aikana ole minkäänlaisia lataustaukoja. Oman golfarinsa voi koristella hassuilla asusteilla, kuten kuvan pupukorvilla, -tossuilla ja piikkirannekkeella.

TUNGOSTA Huhtikuinen talvi-Assembly keräsi
Tampereen Pirkkahalliin yli 1000 kävijää.

Jälkikorjauksella ei saa taiottua huonoa
lyöntiä hyväksi,mutta hyvällä suorituksella
hyvän lyönnin voi saatella suoraan reikään

www.gamereactor.fi

muista
assembly!
Tietokonefestivaali
keskellä kesää

aailmankuulu tietokone-
festivaali Assembly jär-
jestetään tänä kesänä

seitsemännentoista kerran. Hart-
wall-areenalle Helsinkiin kokoon-
tuu 31.7.-3.8. yli 5000 innokasta
tietokone- ja peliharrastajaa
nauttimaan ainutlaatuisesta
harrastetapahtumasta.

Jättimäinen jäähalli täyttyy
tietokoneista, peleistä, laitteista,
musiikista, kilpailuista, ohjelmoin-
nista, irccauksesta ja hengailusta.
Yleisen hauskanpidon lisäksi
Assemblyssä järjestetään erittäin
kovatasoisia ohjelmointi-, sävellys-
ja taiteilukilpailuja, joissa demo-
skenen parhaimmisto mittelee
osaamisellaan ja hämmästyttää
tapahtumayleisöä taidoillaan.
Pelikilpailuissa on kovat panok-
set, sillä palkintona on jaossa
myös rahaa.

Fyysisestä teknologiaharras-
tuksesta pitävät voivat seurata tai
osallistua omatekoisten robottien
kaksintaisteluihin. Ohjelmaan
kuuluu myös mielenkiintoisia
seminaareja tietokone- ja pelialan
ajankohtaisista aiheista.

Paikan päällä on erinomainen
tilaisuus verkostoitua Suomen
pelialan nykyisten ja tulevien
vaikuttajien kanssa. Lipunmyynti
tapahtumaan alkaa 1. kesäkuuta.
Lisätietoja tapahtumasta löytyy
osoitteesta www.assembly.org.
_Jaakko Maaniemi

M
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huhuja

uutisia - GAMEREACTOR.fi

PÄIVITTÄISIÄ UUTISIA
Gamereactorin nettisivuilta löytyy kattava
valikoima tuoreimpia uutisia niin video-
pelien kuin muunkin niihin enemmän tai
vähemmän liittyvän osalta.

GRTV-VIDEOITA
Gamereactor TV tarjoaa toukokuussakin
tuoreimmat haastattelut ja trailerit. Katso,
mitkä pelit ovat tässä kuussa käsittelyssä!

KESKUSTELUFOORUMI
Gamereactorin foorumilla voit keskustella
tulevista tai jo julkaistuista peleistä, peli-
maailman huhuista ja uutisista tai mistä
tahansa maan ja taivaan välillä.

INTERNET

painokoneet seis!

WII UUDISTUU
YHDYSVALLOISSA
Yhdysvaltalaiset jälleenmyyjät ovat ilmoit-
taneet Nintendon antaneen varoituksen
Wii-konsolin tuotekoodin muuttumisesta,
eli markkinoille on tulossa jollain tavalla
uudistunut Wii. Innokkaimmat ovat
ehtineet jo arvuutella uusien värien tai
jopa sisäisellä kiintolevyllä varustetun Wiin
saapuvan, ja DVD-toistomahdollisuuden
sisällyttämistäkin on pohdittu. Edellisen
kerran Wiin tuotekoodi muuttui kuitenkin,
kun Nintendo sisällytti konsolipakkauk-
seen ohjainten suojamuovit, joten muutos
ei välttämättä ole yhtä suuri kuin useat
pelaajat haluaisivat.

PLAYSTATION 3 -SAAVU-
TUKSET KESÄKUUSSA?
Playstation 3:n on pitkään tiedetty saavan
samantyyppisen saavutusjärjestelmän
kuin Xbox Liveen kuuluvat Achievementit.
Saavutukset ovat virtuaalisia palkintoja tai
pokaaleita, joita pelaaja voi ansaita teke-
mällä enemmän tai vähemmän vaikeita
suorituksia peleissä. Ominaisuuden huhu-
taan kuuluvan Playstation 3:n kesäkuun
järjestelmäpäivitykseen. Huhu perustuu
osittain PixelJunk Eden -pelin ominaisuus-
listasta hoksattuun saavutuksien tukeen.

PLAYSTATION 3:N VIDEO-
KAUPPA HEINÄKUUSSA?
Nettihuhujen mukaan Playstation 3:n
tilausvideoiden latauspalvelu starttaa
suunnilleen E3-messujen aikoihin
heinäkuun puolivälissä. Videopalvelu on
vahvistettu jossain vaiheessa konsolin
verkkopalveluihin lisättäväksi, mutta
palvelun startin ajankohtaa ei ole paljas-
tettu. On myös epäselvää, tulisiko palvelu
heti myös kaikkien eurooppalaisten käyt-
töön, sillä Microsoftin Xbox 360 -konsolin
vastaava palvelu ilahduttaa vain amerik-
kalaisia, kanadalaisia, brittejä, irlantilaisia,
ranskalaisia ja saksalaisia.

SEGALTA SKEITTIPELEJÄ
WII-TASAPAINOLAUDALLE?
Pikkulintujen mukaan Sega on todennut
Wii Fitin mukana tulevan tasapainolaudan
niin kiinnostavaksi, että se työstää uusia
versioita skeittauskolikkopeleistä Ollie
King ja Top Skater. Alkuperäisissä kolikko-
peleissä oli puolelta toiselle liikkuva
skeittilauta, jonka päällä tehtiin temppuja.
Sega on ollut yksi Nintendon Wii-konsolin
innokkaimmista tukijoista, ja House of the
Dead -kolikkopeliräiskinnöistä tehtiin
myös Wii-versio.

05-08PÄIVITTÄISIÄ PELIUUTISIA:WWW.GAMEREACTOR.FI

Electronic Arts julkaisee Battlefield Heroesin kesän aikana

ilmainen räiskintäpeli
elijulkaisija Electronic Arts aloittaa ko-
keilut Play 4 Free -liiketoimintamallilla
ilmaisella Battlefield Heroes -nettiräis-

kinnällä. Kesällä pc-koneille julkaistavan pelin saa
ladata ilmaiseksi, eikä pelaaminen maksa mitään.

Pelin tulovirrat syntyvät mainoksista ja mikro-
maksuista. Pelin aikana mainokset eivät kuiten-
kaan ole häiritsemässä, eikä mikromaksuihin

rahaa upottamalla saa ostettua pelillistä etulyön-
tiasemaa esimerkiksi parempien aseiden muo-
dossa. Pikkusummia maksavat hatut, silmälaput
ja vaatteet ovat ainoastaan koristeita oman
hahmonsa ulkonäön virittelystä kiinnostuneille.

Itse peli on yksinkertaistettu ja sarjakuva-

maisella grafiikalla toteutettu versio suosituista
Battlefield-nettiräiskinnöistä. Pelin automaattinen
tasapainotus pitää huolen siitä, että vastakkain
asettuvat taistelukenttien sankarit ovat suunnil-
leen yhtä taitavia – tai toheloita.

Pelissä on kolme hahmoluokkaa, ajoneuvoja
sekä lentokoneita. Pelihahmot kehittyvät taistelujen
aikana ja saavat uusia kykyjä. Pelin julkaisua voi
tarkistella osoitteessa www.battlefield-heroes.com.
_Jaakko Maaniemi

P

everyplay
perustettu

beyond good
&evil 2!

Uusi suomalaisstudio
haluaa kaikkien pelaavan

Microsoftin Aaron Greenberg
analysoi kilpailijan toimintaa

sitaatti

“Sonylla on perinteisesti
tapana luvata liikaa ja
tarjota liian vähän”

Pelin tulovirrat syntyvät
mainoksista.Pelin aikana
mainokset eivät kuitenkaan
olehäiritsemässä

www.gamereactor.fi

ssembly-tietokonehar-
rastajatapahtuman
organisaattorina ja hel-

sinkiläisen Bugbear-pelistudion
liiketoiminnan kehitysjohtajana
tunnetuksi tullut Jussi Laakkonen
on perustanut uuden pelistudion,
Everyplayn, joka kehittää laajoille
yleisöille tarkoitettua sosiaalisen
pelaamisen verkkopalvelua.

Laakkonen ei ole tyytyväinen
pelien ja pelialan nykyiseen ima-
goon: ” Pelaaminen ja leikillisyys
on erottamaton osa ihmisluon-
netta, mutta valitettavan usein
pelialan upeat tuotokset eivät
tavoita valtavirtaa. Onneksi
muutos on käynnissä ja mark-
kinoille on tullut laajoille yleisölle
suunnattuja menestyksiä kuten
Nintendo Wii ja Facebook:n
sosiaaliset pelit.”

Everyplayn edellytykset kan-
sainväliseen menestykseen ovat
kokeneen perustajiston ansiosta
hyvät, ja tätä henkii myös tulo-
kasstudion heti kättelyssä saama
40 000 euron tuotekehitystuki
Pohjoismaiden neuvoston pelin-
kehitysohjelmasta.
_Jaakko Maaniemi

A

bisoft ilmoitti juuri
ennen lehden painoon
menoa tekevänsä jatko-

osaa Beyond Good & Evil -kultti-
pelille. Projektia johtaa alkupe-
räisen pelin luonut Michel Ancel.

U

EESPÄIN URHOT! Battlefield Heroes on toteutettu sarjakuvamaisella grafiikalla. Pelin osapuolet muistuttavat varusteineen kaikkineen
toisen maailmansodan liittoutuneita ja saksalaisia, mutta vakavahenkisestä sotapelistä ei ole kyse.

Nähdäänkö uusia Wii-värejä pian?

Seuraava Gamereactor-lehti
ilmestyy elokuussa! Kesän
pelijutut ja -uutiset löydät

osoitteesta www.gamereactor.fi
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www.gamereactor.fi

TUOREITA UUTISIA PELIMAAILMASTATEMPO

www.gamereactor.fi

Gamereactor tarkastelee viime aikojen
pelijulkistuksia hieman tarkemmin

PC, XBOX 360 / 2009

Venetica

wiI / SYKSY

Pitfall: TheBigAdventure

xbox 360 / syyskuu

InfiniteUndiscovery

Pirtsakalle Viva Piñatalle on tekeillä
jatkoa. Edeltäjänsä tavoin Trouble in
Paradisessa luodaan oma puutarha, jolla
houkutellaan piñatoja asukeiksi. Peli
sisältää lukuisia parannuksia, mutta
suurin uudistus on kameratuki. Kameralla
voi lukea keräilykortteja, joilla peliin saa
lisättyä uusia otuksia. Kortteja voi myös
tehdä itse, mikä mahdollistaa omien
piñatojen jakamisen koko maailmalle.

XBOX 360 / syksy

VivaPiñata:
Trouble in Paradise

Xbox 360:lla ja pc:llä suursuosion
saavuttanut toimintapeli Bioshock
tulee viimeinkin Playstation 3:lle ensi
lokakuussa. Pitkään huhuttu käännös
viime syksyn hitistä tarjoaa jonkin
verran uutta sisältöä, jolla tekijät
toivovat houkuttelevan vanhojakin
faneja uusintakierrokselle. Tarkempia
tietoja lisäsisällöstä joudutaan
kuitenkin edelleen odottamaan.

Ps3 / lokakuu

Bioshock

galleria

Square Enixin ja Tri-Acen uusi japanilaisroolipeli
Infinite Undiscovery tulee Eurooppaan syyskuun
alussa. Xbox 360:lle suunniteltu peli sijoittuu fanta-
siamaailmaan, johon pelaajan valinnoilla luvataan
olevan konkreettisia vaikutuksia. Tilanteet vaihte-
levat saumattomasti taistelujen, ympäristöstä
syntyvien vaarojen ja seikkailun välillä, kun pelaaja
pyrkii vapauttamaan maansa pahan kahleista.

PC, PS3, XBOX 360, WII / JOULU

ShaunWhite Snowboarding

Olympiakultamitalisti Shaun White saa vuoden
lopulla nimeään kantavan lumilautailupelin, jonka
tekijät vaatimattomasti lupaavat mullistavan
koko pelityypin. Peli kattaa muun muassa va-
paasti tutkittavat vuorenrinteet, todenmukaiset
lautailutekniikat ja monia minipelejä. Wii-versio
kehitetään muista erillään ja se tukee Wii Fitin
mukana tulevaa tasapainolautaa.

Historian ensimmäisiin toimintaseikkailu-
peleihin kuuluva Pitfall modernisoituu Wiillä.
Teemat eivät ole vuosien saatossa muuttu-
neet, joten luvassa on tuttua liaaneissa hei-
lumista, käärmeiden välttelyä ja aarteiden
etsintää. Sen sijaan grafiikka on päivitetty
kolmiulotteiseen aikaan ja ohjauksessa on
otettu huomioon Wiimoten ominaisuudet.

Scarlett-neitonen on kovan paikan edessä:
hänen isäänsä uhkaa mielipuoli, joka haluaa
tuoda maailmaan pelkkää tuhoa. Erikoiseksi
tilanteen tekee se, että isä on itse asiassa herra
Kuolema, muinaisen neuvoston jäsen. Scarlettin,
joka ei tiennyt syntyperästään, on opeteltava
käyttämään piileviä kykyjään ja karkotettava uhat
keskiaikaisen roolipelin edetessä.
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stin ensimmäisen digikamerani
viitisen vuotta sitten. Kameran
mukana tuli 512 megatavun muis-

tikortti, jonka vaihdoin nopeasti isompaan.
Eihän niin pienellä kortilla mitään tee?

Nyt tuo sama muistimäärä on taas
noussut puheenaiheeksi. Nintendon Wii-
konsolissa on 512 megatavua sisäistä
muistia. Nintendo ei kuitenkaan ilmoita
jäljellä olevan muistin määrää megatavuina,
vaan palikona. Virallisen selityksen mukaan
tämä johtuu siitä, että keskivertokuluttajan
on helpompi ymmärtää käytettävien muis-
timäärien koko palikoina kuin tavuina.
Eräiden lähteiden mukaan Wiin sisäisestä
muistista on varattu puolet käyttöjärjes-
telmälle, joten käyttäjän varastotilaksi jää
enää 256 megatavua. Mikäli tämä on totta,
saattaa palikoiden käytölle megatavujen
tilalla olla myös muita syitä.

Wii on ollut markkinoilla jo puolitoista
vuotta – mistä moinen haloo tässä vai-
heessa? Syy on vastikään lanseerattu
WiiWare-verkkopalvelu, josta saa ladattua
5–15 euron hintaisia pelejä. Nintendo on
määrittänyt peleille 43 megatavun koko-
rajoituksen, mutta tästä huolimatta Wiin
sisäinen muisti täyttyy hyvin nopeasti.
Omalla kohdallani kahden pelin osto riitti

täyttämään konsolin muistin.
Mutta hätä ei ole tämän näköinen, sillä

Wiissä on SD-muistikortille paikka! Jem-
masta löytyikin kahden gigatavun kokoinen
kortti... jolla ei itse asiassa tee juuri mitään.
Wii ei nimittäin voi käyttää SD-kortilla olevia
tietoja, vaan ne täytyy kopioida konsolin
muistiin. Juu, juuri siihen muistiin, joka täyttyi.

Nintendo on verrannut tilannetta jää-
kaappiin. Ladatut pelit tai pelitallennukset
(jotka voivat viedä paljonkin tilaa, jos on
innokas pelaaja) voi siirtää säilöön muisti-
kortille, josta ne voi helposti ottaa käyttöön
jälleen tarpeen tullen. Tämäkään ratkaisu
ei ole täysin mutkaton. Osaa pelitallennuk-
sista ei nimittäin saa siirrettyä muistikortille
lainkaan. Esimerkiksi piakkoin Euroopassa
julkaistava Super Smash Bros. Brawl on
tällainen peli. Toistaiseksi näitä nimikkeitä ei
vielä ole montaa, mutta ajan myötä jo pelkät
pelitallennukset voivat täyttää Wiin sisäisen
muistin niin, että keinot loppuvat kesken.

Nintendo voisi halutessaan avata Wiin
SD-korttiväylän pelikäyttöön, mutta pira-
tismin pelko tuntuu olevan liian suuri näin
helpolle ratkaisulle. Piraatit ovat kuitenkin
jo onnistuneet murtamaan Wiin kopiosuo-
jauksen, joten tilanne tuskin pahenee re-
hellisten pelaajien elämää helpottamalla.

Nintendon johtoporras on Satoru Iwatan
johdolla jo ehtinyt rauhoitella tilannetta, ja
yhtiön odotetaan heinäkuisilla E3-messuilla
julkistavan jonkinlaisen ulkoisen kiintolevyn,
joka poistaisi tilanpuutteesta kärsivien pe-
laajien tuskan. Mikäli Nintendo piratismin
pelossaan päättää tehdä nykyisistä kiinto-
levystandardeista poikkeavan tilaratkaisun,
lienee hintalappu keskivertokiintolevyä
korkeampi. Mikäs sen mukavampaa.

Esimerkkejä erikoisten kiintolevyjen hin-
noittelusta ei tarvitse etsiä kauaa. Micro-
softin Xbox 360 -konsolin erikoisvalmis-
teisten kiintolevyjen hinnat ovat herättä-
neet kiivasta keskustelua jo pitkään. 20
gigatavun kokoisen peruskiintolevyn ohje-
hinta on edelleen 109 euroa, kun taas
isompi, 120 gigatavun kokoinen kiintolevy
on lähes kaksi kertaa kalliimpi. Parhaim-
millaan samaan hintaan saa teratavun
(1000 gigatavua) kokoisia kiintolevyjä,
joten melko suolaiselta hinta tuntuu.

Microsoftin videomyyntipalvelu ei ole
vielä Suomessa käynnistynyt, joten val-
taisaa tilantarvetta ei Xbox 360 -puolella
vielä ole. HD-leffoja tarjoavan palvelun
lanseerauksen yhteydessä saattaa kui-
tenkin tulla tilasta tarve yhdelle jos toiselle
leffoja hamstraavalle pelaajalle. Kiintole-

vylle voi tulla käyttöä myös, jos huhuttu
kevätpäivitys tuo tullessaan mahdollisuuden
asentaa pelidataa myös Xbox 360 -puolella.

Sonyn puolella sen sijaan naureskellaan
moisille ongelmille. Mutta onko nauruun
varaa sittenkään? Toki Playstation 3:n
kiintolevykäytäntö on kolmesta nykykon-
solista järkevin – kaupan hyllyltä voi valita
täysin tavallisen tietokoneen kiintolevyn, ja
tilamurheet haihtuvat ilmaan. Lähtökoh-
taisesti nykyisin myytävä 40 gigatavun
malli saattaa kuitenkin olla hivenen ahdas
pidemmän päälle. Aika moni peli vaatii
nimittäin nykyään useamman gigatavun
kokoisen asennustiedoston sijoittamista
kiintolevylle. Toki käyttämättömät asen-
nustiedostot voi poistaa pelin pelaamisen
jälkeen, mutta eipä tämäkään ratkaisu
kuluttajaystävällisyyden riemuvoitolta
tuoksahda. Esimerkiksi 120 gigatavun
kokoisen kiintolevyn tarjoaminen 40-
gigaisen paikalla olisi maksanut Sonylle
ehkä muutaman vaivaisen euron
enemmän. Nyt kuluttajat maksavat
lisätilasta itse – ja vieläpä mielellään!

Näin ne kilpailijoiden virheet käänne-
tään onneksi, vaikka siinä sivussa pissit-
täisiinkin omia asiakkaita silmään.
_Jyri Paavilainen

Nykykonsoleita uhkaa tilanpuute, eikä halpoja ratkaisuja ole näkyvissä
levytila kullan kallis

REAKTIO

TILA KATEISSA LostWinds oli yksi WiiWare-palvelun julkaisupeleistä. Uhkaako tilanpuute ladattavien pelien myyntimenestystä?

MIELIPITEITÄ JA REAKTIOITA
Lue lisää mietteitä blogeistamme: www.gamereactor.fi

O

www.gamereactor.fi
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www.gtacademy.eu

Ever dreamed of being a real racing driver? With PLAYSTATION®3, you could be! 
Register at www.gtacademy.eu, then play GT5 Prologue online. The 20 fastest racers in your country 
go to a national fi nal and the fastest national driver wins a seat at the GT Academy at Silverstone and 
gets to train with the Nissan team for real. Two winners from Silverstone will then take part in a real life 
race in a fully race prepared Nissan 350Z at the 24hr race in Dubai in January 2009. 

Terms and conditions apply, go to www.gtacademy.eu 
Online competition ends 18th of July.

Drivers of the world, start your engines!
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The Ultimate Racing Competition

FAST ENOUGH TO

AREYOU WIN
REAL LIFE

DUBAI RACE?
SILVERSTONEA SEAT  

      AT 

AT THE

 AND ULTIMATELY
RACE

24hr

GT5FastEnoughSCANDGamereactAlt.indd   1GT5FastEnoughSCANDGamereactAlt.indd   1 29/05/08   16:11:4329/05/08   16:11:43



www.gamereactor.fi

KATSE TULEVAAN
Ennakkosivuilla esitellyt pelit ovat vielä työn alla ja tulevat myyntiin muutaman
kuukauden kuluttua. Tutustu huomisen hitteihin ja huteihin!

Odotetuimmat pelit Joka kuukausi iskemme (viisaat) päämme yhteen ja mietimme,
mitä pelejä odotamme eniten juuri tällä hetkellä

1 Resident Evil 5
PS3/XBOX 360

Jotkut jatko-osat ovat ajatuksena
tylsiä, mutta suurin ja kaunein
zombipelisarja Resident Evil
säväyttää aina ja uudelleen. Ei
tietysti haittaa, että sarjaa uudistet-
tiin nelosessa jokseenkin briljantisti.

Alkuperäinen Skate mullisti
videopelirullalautailun, joten
jatko-osan suhteen odotukset
ovat katossa. Ensimmäiset
tiedot lupailevat toimintapai-
notteisempaa skeittailua, ja lisä-
tietoa on luvassa kesän jälkeen.

Jaakko ei ole ikinä juuri välittänyt
Street Fighter -sarjasta, vaikka
sitä nuorempana tulikin pelattua.
Mutta uusin osa on kuvissa niin
hienon näköinen, että pakkohan
se on nähdä liikkeessä!

2 Skate 2
PS3/XBOX 360

3Street Fighter IV
PC/PS3/XBOX 360

WWW.GAMEREACTOR.fi Haluatko lisää tietoa tulevista peleistä ja ennakkotesteistä? Lue lisää nettisivuiltamme osoitteesta www.gamereactor.fi

Jäätävä Haalea Lämmin Kuuma LiekehtiväGR-KUUMOTTAVUUSASTEIKKO

Testaamme jokaisessa numerossa pelejä, jotka eivät ole vielä valmiita. Kuumottavuusasteikkomme kertoo, kuinka lupaavalta peli vaikuttaa. Huomioitavaa on, että peli voi kehityksensä aikana muuttua, joten ennakkotuomio ei ole lopullinen arvio.

GAMEREACTOR KOKEILEE TULEVIA PELEJÄ
Lisää ennakoita osoitteessa www.gamereactor.fi

ENNAKOT

DawnofWar2
KUUKAUDENKOMEIN

Relicin tuleva strategiapeli nostaa pelityypin
ulkoasuvaatimukset uudelle tasolle.
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GAMEREACTOR KOKEILEE TULEVIA PELEJÄENNAKOT

Yksi Mythicin ylpeyden
aiheista on The Tome of
Knowledge. Kattava
hakuteos kerää yksiin
kansiin kaikki kohtaamasi
tiedot pelimaailmasta.
Kaikki tapetut viholliset,
kaikki suoritetut tehtävät
jne. Esimerkiksi piilotettu-
jen esineiden löytäminen
palkitaan kokemuspis-
teillä, ja näistäkin pidetään
kirjaa automaattisesti. Jos
olet jäänyt koukkuun
Liven saavutuksiin, tunnet
olosi kotoisaksi.

KAIKKI TIETO

FAKTA!

www.gamereactor.fi

Paikalla olevista pelitoimittajista ja hermostu-
neista PR-edustajista yksikään ei näytä kiinnit-
tävän huomiota siihen, että päivän tapahtuman
paikaksi varatun talon portin yläpuolella lukee
”Temple Christian Rosenkreutz”. Vieläpä isoilla
kirjaimilla, egyptiläisen näköisten patsaiden
vierellä. No, eipä tuo ole ihmekään. Tänne on
tultu pelaamaan Warhammer Online: Age of
Reckoning -nettiroolipeliä, ei ihmettelemään
Ruusuristiläisyyden väitetyn perustajan sala-
peräistä historiaa ja esoteerisia oppeja.

Electronic Artsin pari vuotta sitten ostama

Mythic-pelistudio paljastaa yhden suurimmista
uutisista heti kärkeen: Pelin julkaisua on siirretty
tuonnemmaksi jälleen kerran, tällä kertaa tämän
vuoden syksyyn. Pienoinen ärtymys täyttää

mieleni, koska olen odottanut peliä jo ikuisuu-
delta tuntuvan ajan, ja vähän päälle. Kunhan
saan hermoni rauhoittumaan ja ehdin pohtia
asiaa pari tovia, tuntuu selvästi siltä, että jälleen
uusi lykkäys on kuitenkin hyvä asia. Peli näyttää
todella paljon paremmalta kuin noin vuosi sitten,
mutta jäljellä on vielä paljon tekemistä. Fantasia-
nettiroolipelin markkina on todella armoton, eikä
siellä keskeneräisellä tuotteella pärjää.

Markkinan brutaalius johtuu ennen kaikkea
siitä, että sitä dominoi suvereenisti yksi johtava
peli, Blizzard Entertainmentin World of Warcraft.
Sen perässä pienemmät yritykset ja projektit
taistelevat käytännössä muruista, ja yrittävät
saada edes jotain näkyvyyttä ja jäljelle jääneitä
pelaajia. World of Warcraftilla on Blizzardin

omien lukujen mukaan yli kymmenen miljoonaa
pelaajaa ympäri maailman, ja tiettyjä aasialaisia
verkkoroolipelejä lukuun ottamatta mikään muu
peli ei pääse niitä lukuja lähellekään lähellekään.

The Lord of the Rings Online lienee yksi laji-
tyypin viime vuosien suosituimmista uusista
peleistä, ja sillä ei ole edes miljoonaa pelaajaa.

Onkin piristävää nähdä, kuinka hyvältä
Warhammer Online näyttää juuri nyt. Ensisil-
mäyksen perusteella tuntuu kuitenkin siltä, että
kaikki on nähty jo ennenkin. Niin graafisesti kuin
pelattavuudeltaankin peli muistuttaa paljon World
of Warcraftia. Kutkuttava tunne mahanpohjassa
kuitenkin kertoo, että vihdoinkin on löytynyt peli,
joka voisi hieman horjuttaa vallan tasapainoa.
Warhammer Online ei tule keräämään samanlaisia
pelaajamääriä kuin Blizzardin jättiläinen, mutta
jos EA Mythic tekee työnsä hyvin, niin pelillä on

Pelimaailmasta löytyy monia
linnoituksia, jotka pelaaja voi
vallata kavereidensa kanssa.
Linnakkeen valtauksen
jälkeen onkin aika kääntää
katse horisonttiin, sillä siellä
saattaa jo näkyä vihollisen
lähestyvät piiritysaseet…

JUHLAVUOSI Warhammer Fantasy -lisenssi, johon EAMythicin peli perustuu, sai alkunsa vuonna 1983
GamesWorkshopin julkaistessa Warhammer Fantasy Battle -pöytäpelin. On siis 25-vuotisjuhlan aika.

Puolusta kotiasi

Hiemanelävämmät ympäristöt ja hitusen
parempi pelitasapaino, ja pelistä tulee hyvä

WARHAMMER ONLINE:
AGE OF RECKONING
Laite PC Kehittäjä EAMYTHIC
Julkaisija EA Laji VERKKOROOLIPELI

Monen vuoden odotuksen jälkeen sota alkaa viimein
tänä syksynä – Gamereactor kokeili peliä Pariisissa

Julkaisu 2008

verkkovasara
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mahdollisuus iskeä kyntensä suureen määrään
pelaajia. Ja mikä tärkeintä, pitää niistä kiinni
myös tulevina vuosina.

Warhammer Online tarjoaa maailman, jonka
kanssa on helppo tulla sinuiksi. World of
Warcraftin tapahtumapaikka Azeroth on melko
staattinen maailma, jossa kaikki lopulta palaa
alkuperäiseen perustilaan. On aivan sama,
kuinka monta kertaa Horden joukot voittavat
taistelun Warsong Gulchissa. Kaikki palautuu
kuitenkin ennalleen. The Old Worldissa, eli
Warhammerin versiossa keskiajan Euroopasta,
mikään ei ole niin taattua. Rajat siirtyvät, ja eilen
turvalliselta vaikuttanut paikka saattaa tänään
olla taistelutanner. Lopulta liekeissä saattaa olla
juuri sinun pääkaupunkisi, ja saatat löytää itsesi
kurjalta pakolaisleiriltä kärvistelemässä. Leirillä
sitten suunnitellaan kostoa ja kaupungin takaisin
valtausta yhdessä oman liittouman kanssa.

Warhammer Online ei ole teknisesti miten-
kään erityisen yllättävä, vaan pelintekijät ovat
nähtävästi tehneet parhaansa, jotta peli pyörisi
suuremmitta ongelmitta vähän iäkkäämmissäkin
pc-koneissa. Fiksu veto, kun tavoitteena on
varastaa markkinaosuuksia peliltä, joka toimii
hyvinkin vaatimattomissa ja vanhoissa koneissa.
Tämä valinta kuitenkin edellyttää hahmo- ja
ympäristömalleja, jotka eivät edusta ihan uusinta
uutta. Eri rodut näyttävät todella makeilta, mutta
ympäristöjen ulkoasun taso vaihtelee. Erityisesti
ihmisten pääkaupunki Altdorf, joka oli ainoa
suurkaupunki johon saimme tutustua, tuntui
erittäin autiolta. Oli myös vaikea olla saamatta
vaikutelmaa, että talot eivät ole kiinni maassa,
mikä tuntui todella kummalliselta.

Warhammer Online tuntuu nykyisellään olevan

kauttaaltaan erittäin vakaalla pohjalla. Pelaajien
keskinäiset taistelut, pelin suurin mielenkiinnon
kohde, ovat hyvin toteutettuja ja uskomattoman
viihdyttäviä. Oli hupaisaa nähdä, kuinka Bright
Wizard -taikuri pääsi valloilleen ja levitteli tuli-
palloja sekä räjähdyksiä ympäriinsä. EA Mythicin
on kuitenkin pakko käyttää paljon aikaa eri hah-
moluokkien tasapainottamiseen, jotta kaikille
hahmoille löytyisi jokin rooli taistelukentällä. Tällä
hetkellä muutamat erityisesti lähitaisteluun
erikoistuneet luokat tuntuvat hieman joutavilta.

Warhammer Online: Age of Reckoningin
julkaisuun on vielä kuukausia aikaa, mutta myös
tekemistä on runsaasti jäljellä. Hieman elä-
vämmät ympäristöt ja hitusen verran parempi
pelitasapaino, niin pelistä tulee todella hyvä.
_Petter Mårtensson

Pienellä hienosäädöllä luvassa on mahtava peli

KUUMOTTAVUUS!
Gamereactorin ennakkotuomio

RIITAISAA Warhammer Onlinessa on kuusi pelattavaa armeijaa: Chaos, Dark Elves ja Green-
skins muodostavat pahan voimat. Hyvän riveissä taistelevat Dwarfs, Empire ja High Elves.

TEHTÄVÄNJAKOA Joillakin alueilla on tehtäviä, jotka jaetaan automaattisesti kaikkien paikalla olevien pelaajien kesken. Yhteistyön päämääränä saattaa olla vaikkapa
tiettyjen vihollisten hävittäminen tai räjähtämäisillään olevan tankin korjaaminen varaosia keräämällä.

www.gamereactor.fi

Pelaajien välistä nahiste-
lua kutsutaan verkkorooli-
peleissä nimellä PvP, eli
Player versus Player.
Warhammer Onlinessa
sitä kutsutaan RvR:ksi
(Realm vs Realm). Tällä
tarkoitetaan sitä, että
sodassa ovat kokonaiset
valtakunnat ja oma suoritus
vaikuttaa koko valtakun-
nan tulokseen. Järjestelmä
oli käytössä ensimmäistä
kertaa Dark Age of
Camelotissa.

REALM VS REALM

FAKTA!

Cryptic Studiosista ei ole vähään aikaan kuu-
lunut mitään. Pidimme studion City of Heroes
-supersankaripelistä ja City of Villains -laajen-
nuksesta. Sittemmin Cryptic on työskennellyt
Microsoftin Marvel Universe Onlinen kanssa,
mutta Microsoftin ja Marvelin erimielisyyksien
vuoksi projekti heitettiin romukoppaan.

Samassa tilanteessa moni kehittäjä olisi
lyönyt hanskat tiskiin, mutta Cryptic oli juuri
myynyt City of Heroesin oikeudet, ja kassassa
riitti pätäkkää. Heillä oli varaa valita seuraava

projektinsa. Kaiken lisäksi lähes valmis pelimoot-
tori odotti hyödyntämistä. Toivelistan kärkipäässä
komeili Champions (klassinen kynä ja paperi
-mallinen roolipeli) supersankareilla. Cryptic
ryhtyi tuumasta toimeen ja osti pelin oikeudet.

Vaikka kyseessä on edelleen supersankari-
nettiroolipeli, Cryptic on ottanut Champions
Onlinella aimo harppauksen eteenpäin siitä,
mitä City of Heroes ja City of Villains tarjosivat.
Champions Online on kuin Marvel Ultimate
Alliancen täysimittainen verkkoversio – tai Guild
Wars -nettiroolipelin supersankariversio, jossa
supervoimilla voi puuhastella entistä suurem-
massa pelimaailmassa.

Cryptic Studios on valinnut toimintapainot-
teisemman ja paremmin konsoleille sopivan lä-
hestymistavan. Ohjaimen neljä päänappia saa-
vat pelihahmon hyppäämään tai hyökkäämään.
Oikealla liipaisimella torjutaan. Hyökkäyksiä
tekemällä ja torjumalla täytetään mittaria, johon
kertyvällä energialla voi tehdä tappavia erikois-
liikkeitä. Kaikki tapahtuu reaaliaikaisesti, eikä pe-
laajan tarvitse osoittaa hiirellä, painaa nappia ja
jäädä odottelemaan kuten World of Warcraftissa.
_Bengt Lemne

CHAMPIONS ONLINE

voimakasta
Cryptic Studios ottaa super-
sankarit jatkokäsittelyyn

PIIRRETTYChampions Online käyttää uutta versiota sarjakuva-
maiset ääriviivat tuottavasta cel-shading-tekniikasta. Studio
kutsuu tekniikkaa osuvasti comic shadingiksi.

Julkaisu 2009

Laite PC/XBOX360 Kehittäjä CRYPTIC
Julkaisija CRYPTIC Laji VERKKOROOLIPELI

Rikoo on riskillä ruma, mutta Champions Online voi
tehdä supersankaripelaamisesta entistä hauskempaa

KUUMOTTAVUUS!
Gamereactorin ennakkotuomio

ChampionsOnline on kuin
Marvel UltimateAlliancen
täysimittainen verkkopeli-
versio – tai kuinGuildWars
-nettiroolipelin entistä suu-
rempi supersankariversio

ennakot.qxd:beta4 29.5.2008  15:23  Page 3



AUTOTEHTAALLA

FAKTA!

Ajoneuvojen rakentelu
Nuts & Boltsissa on
todella kehittynyttä, ja
kaikilla osilla on omat
hyvät ja huonot puolensa.
Nämä vaikuttavat ihan
kaikkeen kestävyydestä
nopeuteen ja bensiinin-
kulutuksesta asearsenaa-
liin. Verstaalla joutuu koko
ajan punnitsemaan eri
vaihtoehtoja hyvin tasapai-
noiselta tuntuvalla tavalla.

www.gamereactor.fi

Mumisevan Banjo-karhun ja hänen kerskailevan
Kazooie-lintukaverinsa edellisestä pelistä on ku-
lunut melkein kymmenen vuotta. Tänä syksynä
he vihdoin palaavat kuvioihin pelissä Banjo-
Kazooie: Nuts & Bolts, joka yhdistää sopusoin-
tuisasti verstaalla askartelun, tasohyppelyn ja
upean grafiikan. Gamereactor vieraili Raren
luona ja kokeili peliä.

Heti ensi silmäyksellä Banjo-Kazooie: Nuts
&Boltsin ulkoasu hyppää ruudulta. Rare tarjoilee
sellaista jälkeä, joka on omiaan vahvistamaan

Raren mainetta pastelligrafiikan kuninkaana.
Hieman kulmikas estetiikka on säilytetty, mutta
samalla pelimaailma on täytetty tuhansilla yksi-
tyiskohdilla, jotka luovat pelille tunnistettavan
graafisen tunnelman.

Ensimmäinen vierailtava maailma on nimel-
tään Nutty Acres, jota ympäröi Simpsons-leffan

Springfieldiä muistuttava valtava lasikupoli. Sisä-
puolelta maailma palmuineen, viherkasveineen
ja lukuisine kummallisuuksineen vie ajatukset
kohti Sonic-pelien klassista Green Hill Zonea.
Maaperän erilaiset kuviot, kuten polut, ruoho-
matot ja muut vastaavat, on ommeltu yhteen
valtavilla ristipistoilla, jotka saavat koko maan
näyttämään jättiläismäiseltä tasohyppelyä varten
luodulta tilkkutäkiltä.

Raren mielestä pelin tärkein asia, ja itse
asiassa koko vierailumme syy, on digitaalinen
verstas. Verstaalle voi siirtyä koska tahansa
yhdellä napin painalluksella. Muutamalla
yksinkertaisella tempulla voi valita haluamansa
osat laajasta valikoimasta ja askarrella niistä

parhaaseen Lego-tyyliin vaikka oman auton.
Raren esittelijä asettaa malliautoonsa helium-
palloja, jolloin autolla pystyy myös lentämään.
Lähdemmekin heti pienelle kiertoajelulle. Pian
yksi palloista rikkoutuu, ja lentävä kärrymme
vajoaa hiljalleen veteen. Siirrymme takaisin
digitaaliseen verstaaseen ja muokkaamme

ajoneuvoa paremmin vesiolosuhteisiin sopivaksi.
Kellukkeet menopelin kylkeen, potkuri

keulaan ja muutamien muiden yksityiskohtien
viilailua niin lentävä heliumpalloauto on todella
helposti muutettu improvisoiduksi veneeksi. Vai
olisiko helikopteri sittenkin ollut parempi? Siitä
vain rakentamaan. Pelissä voi myös askarrella
lentokoneen vai vaikkapa veneen. Osia on niin
monta erilaista, että jokainen kokoon näperrelty
ajoneuvo on yksilöllinen, omalaatuinen ja ainut-
kertainen. Ajoneuvot uhmaavat kaikkia fysiikan
lakeja ja sopivat täydellisesti Banjon ja Kazooien
maailmaan.

Hyvin suunnitellun ajoneuvon tärkeys tulee
esille yhdessä pelin ensimmäisistä bonustehtä-
vistä, jossa pelaaja saa vuorenhuipulla ollessaan
tehtäväkseen kerätä 15 kookospähkinää. Imurilla
varustetulla autolla voi helposti kerätä

Suuret, avoimet pelialueet
riemunkirjavalla ja yksityis-
kohtaisella grafiikalla toteu-
tettuna ovat todella hienoja.
Uusi Banjo-Kazooie on
todellinen ilo silmälle.

Mainio grafiikka

Muutamalla yksinkertaisella tempulla voi valita
haluamansa osat ja askarrella omanajoneuvon

BANJO-KAZOOIE:
NUTS & BOLTS
Laite XBOX360 Kehittäjä RARE
Julkaisija MICROSOFT Laji TASOHYPPELY

Julkaisu LOKAKUU

TUTTUOHJATTAVUUS Banjo-Kazooie: Nuts & Boltsin ohjaus tuntuu erittäin hyvin mietityltä ja
edellisiä seikkailuja pelanneelle tutulta. Banjolle on annettu uusiakin temppuja, kuten uusi
hyökkäysliike kohti tulevien vihollisten mojautteluun.

SATUMAAILMA
Raren epäsuhtainen parivaljakko Nintendo 64 -ajoilta
palaa eläväisessä tasoloikkaseikkailussa

GAMEREACTOR KOKEILEE TULEVIA PELEJÄENNAKOT
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Heiluta miekkaa, potki persuuksia, pilko
pahiksia haukkapaloiksi, omaa pelihistorian
suurin pää! Mahdollisuudet tuntuvat loputto-
milta, kun venäläinen Gaijin Entertainment
esittelee Gamereactorille omaa näkemystään
perinteisestä hyvän ja pahan taistelusta.

Pelissä animetyyppinen sankaritar Ayumi
heiluttelee kahta miekkaa ja pyrkii estämään
ikiaikaisen jumalan vapautumisen vankilastaan,
sillä sehän tietenkin tietäisi epämukavaa
tulevaisuutta koko planeetalle. Vaikka eipä olisi
ihme, jos pahalainen sattuisikin livahtamaan
vapauteen, vain kuollakseen pelin lopputais-
telussa. Kuulostaako tutulta?

X-Blades tarjoaa tavanomaista pelihahmon
ulkopuolelta kuvattua toimintaseikkailua (kuten
Devil May Cry –pelit), mutta tällä kertaa
hirviöiden läiskintä palkitaan roolipelimäisesti
kokemuspisteillä, joilla puolestaan kehitetään
Ayumin ominaisuuksia tulevia demoninrökityksiä
varten. Peli ei vaikuta vähääkään erikoiselta, ja
etenkin visuaalisesti omat ideat ovat todella
vähissä. Siksi valmiiseen versioon luvatut
monipuoliset erikoistehosteet ja 40 erilaista
peliympäristöä eivät pahemmin innosta. Pelin
suunnittelu, tarina tai pelimekaniikat eivät
yksinkertaisesti vakuuta, joten nähtäväksi jää
löytyykö Gaijin Entertainmentilta pelin pelastavia
ideoita ennen sen julkaisua joulumarkkinoille.
_Jesper Karlsson

X-BLADES

sankaritar
Venäläinen bikinitoiminta
kopioi japanilaisia eikä edes
yritä erottua joukosta

KOPSKOPSX-Blades on teknisesti aika pätevää tavaraa,
mutta pelkällä kopioinnilla on mahdotonta saada aikaan
persoonallista kokonaisuutta.

Julkaisu JOULUKUU

Laite PC/PS3/ XBOX360 Kehittäjä GAIJIN
ENTERTAINMENT Julkaisija SOUTHPEAK
GAMES Laji ACTION

Tulevaisuutta on vaikea ennustaa, mutta X-Bladesista
tulee vuoden geneerisin ja sieluttomin peli.

KUUMOTTAVUUS!
Gamereactorin ennakkotuomio

Peli ei vaikuta vähääkään
erikoiselta, ja etenkin
visuaalisesti omat ideat
ovat todella vähissä

www.gamereactor.fi

Banjo-Kazooie yhdistelee ajoneuvonrakennusta
klassiseel tasohyppelyyn. Vaikuttaa lupaavalta..

KUUMOTTAVUUS!
gamereactorin ennakkotuomio

RÄKÄTTIRASTAS Kazooie matkustaa vanhaan tapaan Banjon
repussa. Ilahduttavasti raakkujalle ei ole annettu puheen
taitoa, vaan nokasta kuuluu vain kuvitteellista älämölöä.

pähkinöitä, mutta kaikki pähkinät eivät mahdu
autoon samalla kertaa. Se tarkoittaa edesta-
kaisin ajelua, kun pähkinälasti on käytävä välillä
tyhjentämässä suureen tynnyriin. Isolla koukulla
varustettu helikopteri voi sitten poimia tynnyrin
ja lennättää sen vuoren huipulle. Valmista tuli.

Kun vihdoinkin saan itse mahdollisuuden
rakentaa oman ajoneuvoni, karkaa mielikuvi-
tukseni mopo käsistä. Nyt tehdään pirssi vii-
meisen päälle! Itsetuhomekanismi, aina yhtä
kätevä hyppyjousi auton pohjaan, suihkumoot-
tori, siivet ja – ennen kuin pääsee unohtumaan
– pari tanakkaa ohjusta. Lopulta huomaan tie-
tysti liioitelleeni. Ajokkiani ei pysty juuri ohjaa-
maan maalla tai ilmassakaan, ja polttoaine
palaa loppuun hetkessä. Tätä menopeliä ei
kehtaa esitellä Puolustusvoimille eikä Volvolle,

joten palaan takaisin piirustuspöydälle pientä
hiomista varten.

Nykyään juuri mitään peli ei voi julkaista
ilman moninpeliä, eikä Banjo-Kazooie: Nuts &
Bolts tee poikkeusta. Peli tulee sisältämään
useita kiinnostavia pelimuotoja ja vaikka Rare

ei haluakaan vielä paljastaa niitä kaikkia,
saimme kokeilla uutta hupaisaa kukkulan

kuningas -versiota, jossa pitää pysytellä
liikkuvan ympyrän sisäpuolella. Saimme

kokeilla jopa harvinaisen tärähtänyttä
toisten kilpailijoiden kiinniajoa sekä sivistyneen
viihdyttävää versiota sumopainista.

Rare-vierailun jälkeen voi vain todeta, että
studio näyttää löytäneen vanhan menestys-
reseptinsä. Vaikka emme nähneet kovin montaa
erilaista kenttää, lähes loputtomat oman ajo-
neuvon rakentelu- ja muokkausmahdollisuudet
vaikuttaisivat johtavan siihen, että kohdattavat
haasteet voi ratkaista haluamallaan tavalla.
Kahta samanlaista ratkaisua tuskin tulee
löytymään. Kun tämä vielä yhdistetään
viihtyisään tasoloikkaan ja upeaan grafiikkaan,
näyttää Banjo-Kazooie: Nuts & Boltsista
tulevan jotakin tavallisuudesta poikkeavaa.

Etukäteen todella vaikuttavalta tuntuva
peli, joka todennäköisesti tulee täyttämään
suuren tyhjiön Xbox 360:n pelitarjonnassa.
_Jonas Mäki

Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts
julkaistaan ainoastaan Xbox
360:lle lokakuussa. Voiko peli
yltää peräti Super Mario
Galaxyn tasoon?

Super Banjo Galaxy?

SHOWDOWN TOWN Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts alkaa Showdown Town -risteyskaupungista. Täältä löytyy reitti kaikkiin kuuteen alueeseen, joissa varsinainen
seikkailu tapahtuu. Kaupungista voi ostaa erilaista tavaraa ja tykötarpeita sekä kokeilla Banjon uusia kykyjä. Syrjäkujilta löytyy myös piilotettuja salaisuuksia.

Banjo Kazooie oli määrä
julkaista vuonna 1997
Nintendo 64:lle. Peliä
markkinoitiin uutena
Donkey Kong Countryna.
Kuten niin monet muutkin
Raren projektit, peli
myöhästyi ja se korvattiin
Diddy Kong Racingillä,
jossa Banjokin on
mukana. Monet
luulivatkin Banjo-
Kazooien olevan Diddy
Kong Racingin sivutuote.

NINTENDO 64

FAKTA!

NÄPSÄKKÄULKOASU Kuvasuunnittelun puolesta Nuts & Bolts on
omaleimainen ja hieno peli. Runsas yksityiskohtaisuus yhdistyy
kivasti Banjo-karhun retrohenkiseen kulmikkuuteen.

06/07-08
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Kun Relic ilmoitti kehittävänsä uutta reaaliaika-
strategiaa, ennakko-odotukset nousivat nope-
asti. Studiolla on sentään työstetty sellaiset
lajityypin kärkinimet kuin Homeworld, Dawn of
War ja Company of Heroes lisäosineen. Tällä
kertaa painutaan takaisin kaukaiseen ja synk-
kään tulevaisuuteen, jossa ihmisen ainoa
aktiviteetti on galaksienvälinen sota muita
taistelunhaluisia elämänmuotoja vastaan.

Relic on ottanut rohkean suunnanmuutoksen
perusnaksutteluihin verrattuna. Resurssien keräily
ja rakentelu on jätetty vähälle, ja pääosassa ovat
eliittisotilaiden väliset taktiset taistelut. Vapaa-
muotoista kampanjaa voi tahkota läpi niin ava-
ruussotilaiden (Space Marines) kuin massoina
vellovien örkkien (Orks) riveissä. Muista sodan
osapuolista Relic oli vielä vaiti. Pelaaja voi va-
paasti valita, millä planeetalla taistelee ensin ja
missä järjestyksessä eri tehtäviä suoritetaan.
Tehtävien välissä suunnitellaan seuraavaa iskua
ja kehitetään omaa armeijaa. Ensimmäistä tais-
teluaan vääntävä soturi onkin vain kalpea aavis-
tus viimeisen päälle viritellystä veteraanista.

Esittelytilaisuudessa muutama asia kävi
selväksi harvinaisen nopeasti. Ensinnäkin peli
näyttää jumalattoman hyvältä. Kaukotaistelussa
on sellaista kiihkeyttä ja brutaaliutta, jota ei ole
totuttu odottamaan reaaliaikanaksuilta. Pyssyt
räiskyvät, rätisevät ja paukkuvat vaikuttavalla
intensiteetillä osapuolten ampuessa toisiaan
mössöksi taistelutantereeseen. Taistelukenttä
myös muokkautuu taisteluiden seurauksena.
Vihollisen linnoittamia rakennelmia voi tuhota,

sodan toinen aamunkoitto
DAWN OF WAR 2
Laite PC Kehittäjä RELIC
Julkaisija THQ Laji REAALIAIKASTRATEGIA

suojia paiskoa palasiksi ja tykistökeskityksien
jättämiin kranaattikuoppiin suojautua. Pikanttina
yksityiskohtana Havok -fysiikkamallinnuksen
ansiosta esimerkiksi Dreadnought -yksikkö voi
viskoa vihollisia vaikka kivipilareiden läpi.

Toinen huomionarvoinen asia on taisteluiden
taktisen puolen korostuminen. Suojan käyttö on
käytännössä hengissä selviytymisen perusedel-
lytys. Esteiden, laatikoiden ja murkuloiden taakse
voi suojautua, mutta niitä voi murtaa kranaatein,
liekinheittimin tai sivustaan koukkaamalla. Parin
puulaatikon taakse ei kannata vielä perustaa
kotia. Pelaajan pitää jatkuvasti käyttää joukko-
jaan mahdollisimman tehokkaasti siellä, missä
niiden erityiskyvyt pääsevät parhaiten esille.

Demossa oli etukäteen suunniteltuja
kohtauksia varsin paljon. Pelin tuottaja Mark
Noseworthy kertoi lopullisessa pelissä olevan

enemmän vapautta suorittaa tehtäviä haluamal-
laan tavalla. Liian tiukkaan putkeen survottu
rakenne veisikin taktiselta pelaamiselta suuren
osan sen terästä.

Ehkä yllättävintä oli se, että teknisesti peli
näytti hyvin valmiilta. Julkaisu on vasta vuoden
2009 puolella, joten viilaamiselle ja sisällön
tuottamiselle on runsaasti aikaa. Dawn of War 2
ottaa askeleen kohti erilaista reaaliaikasotaa
Blizzardin Starcraft 2:n pysytellessä hyväksi
koetulla tiellä. Pelaajalle tilanne on hyvä, sillä
näin meille tarjotaan kaksi raudanlujaa mutta
erilaista peliä strategiapeliä. Ensi vuoden
puolella onkin lupa odottaa melkoista sodan
aamunkoittoa.
_Matti Isotalo

Lajityypin suosikki palaa entistä brutaalimman taistelun ja uusien ideoiden kera

Pelimekaaniset uudistukset ja muhkea audio-
visuaalinen toteutus lupaavat hyvää

!
Gamereactorin ennakkotuomio
KUUMOTTAVUUS

Julkaisu 2009

Naksutteluja vaivannee-
seen jatkuvuuden puut-
teeseen isketään War
Gearilla. Tehtävien suorit-
tamisesta saatavilla ja
kenttiin piilotetuilla sota-
varusteilla voi kustomoida
joukkojaan tehon ja ulko-
asun suhteen. Tarjolla on
rintapanssaria, sotaviiriä,
plasmaheitintä sun muuta.
Aseistuksessa on suuria
eroja niin tehojen kuin
käyttötarkoitusten suhteen.

VIIRIT JA
VIIKATTEET

FAKTA!

SODASSA SATTUU JA TAPAHTUU Örkkien tilanne on perääntymistä vaille valmis – kaksi Dreadnaughtia ja ryhmä sotilaita lakaisevat kenttää puhtaaksi.

PERHEPOTRETTI Kuvassa Warboss monitoimiaseineen ja
jykevine leukoineen sekä vihreänahkoja eri aseistuksilla.

ennakot.qxd:beta4 29.5.2008  15:26  Page 6



www.gamereactor.fi

06/07-08

Valtava kolmiosainen keskitys
suoraan kiertoradalta repii
kuoppia maahan ja sinkoaa
vastustajia puihin.

Kun kärsivällisyys loppuu

Eteneminen vaatii suojan
hyväksikäyttöä ja toisaalta
vastustajan suojan murtamista.
Ylhäällä näkyvä rakettireppu-
soturi saa aikaa shokkiaallon
laskeutuessaan örkkien keskelle.

Suojasta suojaan
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UNTENMAILLE Osumalla vastustajaan pelaaja voi täyttää Facebreaker-mittaria, jossa on neljä eri tasoa. Tehokkain isku lähettää vastustajan unten maille ja varmistaa
voiton. Superlyönnin käyttöön saaminen edellyttää kuitenkin vastustajan moukaroimista tauotta.

TYYLITELTYÄ Facebreakerin pugilistit ovat äärimmäisen sarjakuvamaisia. Tämän ansiosta
hahmojen kasvoja voidaan surutta muovata uuteen uskoon iskujen osuessa.

FACEBREAKER
Laite PS3/WII/XBOX360 Kehittäjä EA FREESTYLE
Julkaisija EA Laji URHEILU

EA työstää Fight Nightin ohella myös toisenlaista nyrkkeilypeliä
NAAMANRIKKOJAISET

TIGER WOODS
PGA TOUR 09
Laite PS3/XBOX360 Kehittäjä EA
Julkaisija EA Laji URHEILU

fore!
Tiger Woods tulee taas

Julkaisu ELOKUU

Lukuisten sarjakuvagolfien rinnalla on hyvä olla myös
tarkka simulaatio vakavan golfin ystäville

!
Gamereactorin ennakkotuomio
KUUMOTTAVUUS

Myydyimmän golfsimulaatiosarjan tämän-
vuotisessa osassa heitetään edellisvuoden
ärsyttävät piirteet romukoppaan ja tuodaan
tilalle uutta. Uudistuksista on iloa niin sarjan
veteraaneille kuin aloittelijoillekin.

Tiger Woods PGA Tour–pelisarja on viimei-
simmissä julkaisuissa luottanut ominaisuus-
järjestelmään, jossa kaikki pelaajat aloittavat
nollatasolta. Uusi ominaisuusjärjestelmä tuo pe-
liin uutta puhtia, sillä kuten tasoitusjärjestelmä
oikeassa golfissa, uuden osaamisjärjestelmän
virtuaalitaitotasot määräytyvät pelaajan taidon
mukaan. Pelihahmon voima ja tarkkuus sekä
lyhytpeli- ja puttaustaidot määräytyvät sen
mukaan, kuinka hyvin pelaaja onnistuu pelin
alussa suoritettavissa lyöntikokeissa. Lisäksi
Tigerin oma valmentaja Hank Haney on mukana
opastamassa pelaajaa kolopalloilun saloihin.
Toivottavasti kotisohvalla ei tarvitse kuitenkaan
käyttää suoria housuja ja kauluspaitaa.

Myös verkkopeliin on panostettu Gamernet-
toiminnolla. Pelaajilla on mahdollisuus tallentaa
pelisuorituksiaan verkkoon muiden nähtäväksi,

ja asettaa haasteita muille pelaajille vaikkapa
erityisen haastavan lyönnin muodossa. Verkko-
pelissä on tulevana syksynä mahdollista tiiata
samaan aikaan kolmen pelikaverin kanssa, joka
nopeuttaa väylien pelaamista huomattavasti.

Tiger Woods PGA Tour 09 sisältää koural-
lisen hyviä uudistuksia, ja vaikuttaa varsinkin
edellisiin osiin tykästyneille erittäin houkutte-
levalta. Jos golf aiheuttaa lajina lähinnä yrjö-
reaktioita, ei realismiin tähtäävä simulaatio
todennäköisestä asiaa muuksi muuta.
_Jukka Moilanen

UUSIA TAITOJA Tämänvuotinen Tiger Woods uudistaa sarjan
taitojärjestelmän ja tekee pelistä entistä realistisemman.

EA Sportsin uusi Freestyle-brändi keskittyy
tavanomaista rennompiin urheilupeleihin, ja
nimekkeen alla ensimmäiseksi julkaistava nyrk-
keilypeli Facebreaker on tästä hyvä esimerkki.

Oikeastaan Facebreaker ei ole niinkään
nyrkkeilypeli, vaikka kamppailut kehässä
käydäänkin. Pelattavuudeltaan Facebreaker
edustaa hyvin perinteistä mätkintäpelikate-
goriaa – mutta ei kerrota sitä satunnaispelaa-
jille. Pelinkehittäjät ovat pyrkineet Facebrea-
kerissa luomaan hulvattoman pelikokemuksen
yksinkertaisella pelimekaniikalla, joten pelaa-
minen onnistuu, vaikkei olisi peliohjainta ikinä
nähnytkään. Pelkän nappien satunnaisen
mäiskyttämisen sijaan peli kuitenkin painottaa
taktista reaktioihin ja vastaliikkeisiin perus-
tuvaa pelaamista. Kymmenien iskujen sarjoista
on turha haaveilla.

Eloisiin peliympäristöihin lukeutuvat mm.
nyrkkeilysali, mielisairaala ja jenkkityylinen
asuntovaunualue. Otteluiden taustalla voi
huomata muita pelihahmoja vaikkapa grillai-
lemassa. Huumoripitoiset taustatapahtumat
kehittyvät otteluiden edetessä, ja kaikenlaisia
hauskoja yksityiskohtia on esittelytilaisuuden
perusteella odotettavissa rutosti.

Pelin erikoisuutena toimii Facebreaker-
mittari, joka täyttyy sitä mukaa kun pelaajat
saavat iskuja vastustajaan. Mittarin neljä eri
tasoa tuovat käyttöön eritehoisia erikoisiskuja.
Tehokkain Facebreaker-isku päättää ottelun ja
tarjoilee voittajalle vastustajan pään lautasella.
Superlyönti ei ole aivan yksinkertaisesti

suoritettavissa, sillä mittari laskee, jos pelaaja
lopettaa hyökkäämisen tai päästää iskuja
suojauksen läpi. Dynaamisesti murjoutuvat
kasvot ja mahdollisuus käyttää omia kasvoja
tarjonnevat hupaisia hetkiä kaveriporukan
kanssa kotisohvalla tai verkon välityksellä.

Perinteiseen mätkintätyyliin Facebreakerissa
on pelaamalla avattavaa sisältöä. Erilaisista
pelimuodoista kehittäjät pysyivät toistaiseksi
vaiti. Toivon mukaan odotettavissa on kuitenkin
lisää ominaisuuksia, joilla peli erottuu muista
kamppailupeleistä. Kehittäjät tuntuvat pyrki-
neen luomaan hassunhauskan pelikokemuksen,
ja siltä peli tässä vaiheessa vaikuttaakin.
_Jukka Moilanen

Facebreaker pyrkii ottamaan hupinyrkkeilykruunua
Ready to Rumble -sarjalta – ja ehkä onnistuukin

KUUMOTTAVUUS!
Gamereactorin ennakkotuomio

Valmiiden hahmojen
lisäksi Facebreaker tarjoaa
pelaajalle työkalut tuoda
omat kasvonsa peliin
murjottavaksi. Nassunsa
voi lähettää muiden
ihailtavaksi ja pelattavaksi
verkon välityksellä. Oman
hahmonsa voi muokata
valitsemalla valmiista
hahmoista vartalomallin,
jonka mukaan myös
pelaajan kamppailutyyli
määräytyy.

KASVOT PELIIN

FAKTA!

Julkaisu SYYSKUU

Uusi ominaisuusjärjes-
telmä tuo peliin puhtia,
sillä virtuaalinen taitotaso
määritetään pelaajan
taitojen perusteella
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Ensimmäiseksi puolustukseni on sanottava,
että zombit ja ihmiset näyttävät ihan samanlai-
silta. Kaikki, jotka ovat nähneet Dawn of the
Dead -elokuvan, erityisesti kohtauksen jossa
ihmisparat yrittävät epätoivoisesti murtautua
varastoon tietävät, että ihmisten aivomassaan
rakastuneiden epäkuolleiden ja kahden lapsen
äidin eroa on mahdotonta nähdä 20 metrin
päästä. Se on ainakin minun tekosyyni siihen,
että teloitin ihan vahingossa kaksi taistelu-
toveriani jalustalle asetetulla konekiväärillä.
Hehän seisoivat keskellä zombilaumaa! Mistä
minä olisin tiennyt, että he olivat tulilinjalla?

Left 4 Dead, Valven tuleva toimintakauhu-
peli, sisältää todellakin laumoittain zombeja.

Ne ryömivät kimppuun katoilta, piileskelevät
synkissä vaatekomeroissa ja hyppivät esiin

kaikista mahdollisista sopukoista ja nurkista
juuri silloin, kun vähiten sitä odotat. Niitä on
sadoittain eivätkä ne periaatteessa koskaan
hyökkää yksin. Niitä ajaa eteenpäin vain yksi
tavoite: syödä sinut ja kolme epäonnista ystä-
vääsi. Koko peli on suunniteltu erityisesti neljän
pelaajan yhteispeliksi. Tietokone ottaakin vas-
tuun niistä hahmoista, joiden ohjaksiin ei löydy
ihmispelaajaa. Yhteydenpidon helpottamiseksi
peli tulee tukemaan mikrofoneja, mutta ruudulle
on myös mahdollista tuoda milloin tahansa useita
eri viestitysvaihtoehtoja, joilla voi varoittaa kans-
sapelaajia nurkan takana vaanivasta vaarasta.

Valve on tehnyt kivenkovaa työtä pelin teko-
älyn kanssa, jotta illuusio kestäisi. Pelin tarina
kulkee läpi rakenteeltaan melko yksinkertaisten
kampanjoiden. Siirry pisteestä A pisteeseen B
säilyen hengissä. Jottei pelaaja tuntisi oloaan
koskaan turvalliseksi, käyttäytyvät zombit eri

tavalla jokaisella pelikerralla.
Left 4 Dead ei kuitenkaan ole vain tarina-

vetoinen peli. Mukana on myös kunnianhimoinen
ja erittäin viihdyttävä moninpeli, jossa toinen
puoli ohjaa ihmisiä ja toiset toikkaroivat yhtenä
pelin neljästä mutatoituneesta zombityypistä.
Tässäkin pelimuodossa ihmisten on siirryttävä
yhdestä kaupunginosasta toiseen zombi-
pelaajien yrittäessä pysäyttää heidät. Käytän-
nössä tämä tarkoittaa tietynlaista juonimista:
ensin täytyy yrittää eristää ihmiset toisistaan,
jotta he eivät voi antaa toisilleen tulitukea. Sitten
heistä tehdään hakkelusta, yksi kerrallaan.

Tekstin alkuun palatakseni: sen jälkeen kun
olin epähuomiossa sattunut ampumaan kaverini,
olin tietenkin yksin. Enkä pärjännyt pitkään minua
jahdanneelle parikymmenpäiselle zombilaumalle,
vaan jäin kiikkiin ja tulin raadelluksi. Toivottavasti
aivoni maistuivat hyvälle.
_Petter Mårtensson

Tässä kuvassa ihmiset näyttävät
rauhallisilta ja rennoilta. Voisi
luulla, että tässä vain odotellaan
kentän seuraavan osan latautu-
mista. Mutta se ei käy, ei alkuun-
kaan. Left 4 Deadissa mikään ei
ole varmaa, ja aina on oltava
valmiina puolustautumaan.

Aina valppaana...

En pärjännyt pitkäänminua jahdanneelle parikym-
menpäiselle zombilaumalle, vaan jäin kiikkiin ja
tulin raadelluksi. Toivottavasti aivonimaistuivat...

LEFT 4 DEAD

Tänä syksynä Valve aikoo säikäyttää hengiltä sinut ja
kaverisi tuhatpäisen zombilauman avulla

Julkaisu MARRASKUU

Laite PC/XBOX360 Kehittäjä TURTLE
ROCK STUDIOS/VALVE Julkaisija VALVE
Laji TOIMINTA/KAUHU

Zombintappo kavereiden kanssa voi olla todella
hauskaa, ja toistaiseksi kaikki näyttää lupaavalta.

KUUMOTTAVUUS!
Gamereactorin ennakkotuomio

ZOMBIHYÖKKÄYS

Valve on ristinyt Left 4
Deadin tekoälyn “ohjaa-
jaksi”. Ohjaaja ei pelkäs-
tään ohjaa vihollisten
käyttäytymistä, vaan
valitsee myös vihollisten
väijytyspaikat ja helpottaa
tai vaikeuttaa pelin haas-
tavuutta pelaajien suorit-
usten perusteella. Tämän
vuoksi yksi kohta samaa
tehtävää voi olla yhdellä
pelikerralla täydellistä
kaaosta, kun taas seuraa-
valla kerralla samassa
kohdassa kohdataan vain
pahaenteistä odotusta.

OHJAAJA

FAKTA!

YHTEISTYÖTÄ Zombeja vastaan on taisteltava yhdessä, muuten kaikki menee päin honkia. Paniikin
vallassa ajautuu helposti erilleen muista, ja se tietää pääosaa zombien herkkuhetkessä.

06/07-08
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Alpha Protocolissa käytetään
erittäin yleiseksi käynyttä
Unreal-teknologiaa. Obsidian
tavoittelee peliin elokuvamaista
tunnelmaa mm. valaistuksen
avulla, ja tunnelma pyritään
sovittamaan ympäristöön.

Taas Unreal Engine 3.0

Pelaaja saa valita etenemistapansa
itse. Modernit ninjat voivat
hiippailla hissukseen varjoissa ja
liipaisinherkät terminaattorit voivat
lanata tieltään kaiken liikkuvan.
Siviilien vahingoittamista tulee
periaatteessa aina välttää, mutta
silläkään ei ole niin väliä jos
pelaaja haluaa leikkiä nihilistiä.

Räiskien vai hiipien?

GAMEREACTOR KOKEILEE TULEVIA PELEJÄENNAKOT

ennakot.qxd:beta4 29.5.2008  15:27  Page 10



www.gamereactor.fi

Salaisen agentin elämä kuulostaa siistiltä. Saa
matkustaa ympäri maailmaa, juoda muiden
maksamia viinoja, flirttailla rikkaiden pimujen
kanssa, ampua roistoja ja pyöritellä kalliita urhei-
luautoja. Tämä on perinteinen, romantisoitu kuva
vakoojan arjesta, jota Star Wars: Knights of the
Old Republic 2:n kehittäjät haluavat nyt muuttaa,
aivan kuin Jason Bourne ja Mission: Impossible
-leffojen Ethan Hunt ovat tehneet tahoillaan.

Alpha Protocolissa pelaajalle annetaan Mike
Thorntonin rooli. Mike on juuri valmistunut
agenttikoulusta, eikä hän ole ehtinyt suorittaa
kuin muutaman tehtävän. Sitten hänen arkensa
muuttuu sikermäksi ampumista, salajuonia ja
häijyjä konnia. Hänen vanha työnantajansa haluaa
tappaa hänet ja pian ovat hyvät neuvot kalliit.
Pelaajan on luotsattava Mike haasteiden läpi,
joka tarkoittaa ampumispainotteista seikkailua.
Miksi Mike on lavastettu petturiksi? Kuka on
juonen takana? Kuinka tilanteen voi korjata?

Alpha Protocol on roolipeli, joka viis veisaa
ainoastaan peikkoihin, koboldeihin, suippokor-
vaisiin haltijoihin ja vihreisiin örkkeihin perustu-
vasta roolipelien mielikuvasta. Alpha Protocolissa
pelaajan tehtävänä on ohjata Mike hiivinnän ja
suoran toiminnan avulla läpi pelihahmon ulko-
puolelta kuvatun tarinan ja kiperien tilanteiden
sekä valintojen.

Pohjana on aina mahdollisuus muokata ja
ohjata Miken taitoja, kykyjä ja ominaisuuksia,
ihan niin kuin roolipelissä kuuluukin tehdä.
Pelaajan tekemät valinnat muodostavat suuren
osan Alpha Protocolin seikkailusta, ja Obsidian
yrittää antaa pelaajille mahdollisimman paljon

valinnanvaraa. Metsästäessään totuutta Mike
joutuu suorittamaan tehtäviä (peli tulee koos-
tumaan kuudesta luvusta) ja jokainen tehtävä
koostuu useasta pienemmästä tehtävästä.
Jokainen tehtävä alkaa klassisella agentin
käskynjaolla. Sen jälkeen voi surffata netissä ja
etsiä johtolankoja, lukea jäljellä olevilta kave-
reilta saatuja sähköposteja ja ostaa aseita sekä
varusteita mustasta pörssistä.

Kuusi erilaista tehtävää tulevat sijoittumaan
maailman eri kolkkiin. Tällä hetkellä tiedämme,
että mukana on ainakin Rooma ja tarkemmin
määrittelemättömiä paikkoja Lähi-Idässä ja Aa-
siassa. Jokaisella ympäristöllä on luonnollisesti
oma tyylinsä. Roomassa tulee olemaan miedompi
valaistus ja suopea ilmasto, kun taas Aasia on
kostea ja neonvalon täyttämä. Lähi-Idän kuumuus
ja hiekkamyrskyt laajentavat kokonaisuutta
entisestään. Pelaajan tekemisistä palkitaan

jaa kuka james bond?
ALPHA PROTOCOL
Laite PC/PS3/X360 Kehittäjä OBSIDIAN
Julkaisija SEGA Laji ROOLIPELI

kokemuspisteillä, joita voi käyttää Miken eri tai-
tojen paranteluun. Tarjolla on esimerkiksi ase-,
lähitaistelu-, hiipimis-, ja tietokoneen hakkerointi-
taidot sekä lukemattomat muut, jotka mahdol-
listavat erikoistumisen tiettyyn pelityyliin ja
avaavat täysin uusia mahdollisuuksia. Obsidian
haluaa erityisesti nostaa esille koko konseptin
mahdollisuuksista, vaikutuksista ja vastavaiku-
tuksista. Ei ole olemassa väärää tapaa tehdä
asioita, vain erilaisia menettelytapoja. Toivomme
kuitenkin, että tulossa olisi roolipeli toimintaele-
menteillä eikä toimintapeliä pienillä roolipeliele-
menteillä. Se onkin tällä hetkellä oikeastaan ainoa
suuri kysymysmerkki tämän pelin kohdalla.
_Jesper Karlsson

Kaikkien aikojen parhaita roolipelejä tehnyt porukka tekee paluun tanakan agenttitarinan kera

RAUNIOMAAILMA Tehtävien välillä Mike voi rentoutua vaikkapa
television äärellä, mutta jos tehtävien aikana on tullut aiheutettua
pahennusta, siitä muistutetaan iltauutisissa.

Alpha Protocol tuntuu kunnianhimoiselta Jason
Bourne -agenttileffojen peliversiolta

!
Gamereactorin ennakkotuomio
KUUMOTTAVUUS

Kaikki pelissä kohdatut “vihol-
liset” eivät ole välttämättä paran-
tumattomia sosiopaatteja. Osa on
vain tavallisia ihmisiä vastapuolen
palkkalistoilla, joten tappopää-
töstä kannattaa harkita tarkkaan.

Lammas suden vaatteissa?

Julkaisu MAALISKUU 2009

Alpha Protocolissa pe-
laajalla on mahdollisuus
vaikuttaa keskusteluiden
kulkuun. Keskustelun
kuluessa on mahdollisuus
valita, millaisella asen-
teella Mike esiintyy. Uh-
kaava ja kova, ammatti-
taitoinen vai charmikas?
Erilaisia seikkailun aikana
kohdattavia henkilöitä
tulee lähestyä eri tavoin.

CHARMIKASTA?

FAKTA!

06/07-08
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GEARS
ofwar2
Ensimmäisen osan ruudinsavu on ehtinyt vasta haihtua,
kun Epicin koodivelhot lataavat jälleen täydeltä laidalta
Laite XBOX 360 Kehittäjä EPIC Julkaisija MICROSOFT Laji TOIMINTA Julkaisu 28.11.

www.gamereactor.fi
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nnen ensimmäisen Gears of Warin
julkaisua oli selvää, että pelistä tulisi
kaunis. Peli oli suunniteltu osittain

myymään Epicin Unreal Engine 3 -grafiikka-
teknologiaa ja osittain Halo-räiskintäsarjan
viransijaiseksi. Epicin luoma machomaailma
oli mieleenpainuva: intensiivinen, vaihteleva,
täynnä räiskettä ja toimintaa. Ja, ennen
kaikkea, uskomattoman kaunis.

Gears of Warin lopussa pelin päähahmo
Marcus Fenix nousi helikopteriin ja lensi kohti

uusia seikkailuja. Tarina lopetettiin kesken, joten
jatko-osa oli selvästi tulossa. Ensimmäinen
Gears of War oli vasta alkusoitto. Epic piti
Gears of War 2:n pimennossa pitkään, kiisti
kaikki huhut jatko-osasta ja jatkoi työsken-
telyään ykkösosan pc-käännöksen ja Xbox
360 -lisäsisällön parissa. Tämän kevään Game

Developers Conferencessa hyperaktiivinen
tuottaja Cliff “Cliffy B” Bleszinski rynni lavalle
moottorisahalla varustetun rynnäkkökiväärin
kanssa ja riehui kuin heikkopäinen. Gears of
War 2 oli vihdoin virallisesti julkistettu.

Oli siis aika vierailla Epicillä. Halusimme
ottaa selvää mitä jatko-osa sisältää ja onko
Epic onnistunut kohentamaan alkuperäisen
pelin huomattavan kiiltävää kuorta. Epic
paljasti odottaneensa Gears of Warista
valtaisaa hittiä, joka peittoaisi alkuperäisen

Halo: Combat Evolvedin myyntiluvuissa. Eikä
se ollut kaukana. Pelien välinen ero on tällä
hetkellä 1,4 miljoonaa kappaletta, ja Gears of
War on vasta kahden vuoden ikäinen peli.
Halo täytti juuri seitsemän.

Jättimenestyksen ansiosta Epic on uskal-
tanut panostaa Gears of War 2:een täysillä.

www.gamereactor.fi

Yksi Gears of War 2:n mielenkiintoisimpia pelillisiä uudistuksia on
mahdollisuus erilaisten kannettavien suojien käyttöön. Ensimmäi-
sessä pelissä tuliasemat oli haettava olemassa olevista rakenteista
ja ympäristöstä, mutta nyt suojakilveksi voi nostaa esimerkiksi
kaatuneen Locust-sotilaan. Pelissä on myös varsinaisia kilpiä, joita
Marcus voi käyttää suojanaan. Yksinpelin lisäksi erilaiset suojat vai-
kuttavat myös moninpeliin, jossa on tällä kertaa taisteltava entistä
tiiviimmin joukkueena yksinäisten taistelijoiden kahakoinnin sijaan.

Gears of War 2:n suojautumistavat

Yksi Gears of War 2:n uudistuksista
on täysin vapaasti liikuteltava moot-
torisahapistin. Locust-hirviöistä voi
vaikka siivuttaa ohuen ohuet leik-
keleet aamiaispöytään. Pitäähän
sotilaan syödä.

parempaa suojaa

moottorisahamurhaa

Epic on päivittänyt vanhoja varusteita
ja luonut uusia. Yksi uusista taistelu-
välineistä on myrkkykaasukranaatti,
jolla voi savustaa asemiin linnoittau-
tuneet viholliset liikkeelle. Taipumus
asemasotaan oli yksi ensimmäisen
Gears of Warin heikkouksista.

kilpavarustelun kierteessä

Ensimmäinen Gears of War oli vasta alku-
soitto. Epic piti kuitenkin Gears of War 2:n
pimennossa pitkään ja kiisti kaikki huhut

E

uusia tuttavuuksia Yksi Gears of War 2:n uusista henkilöistä on Ty, päähenkilö Marcus Fenixin
vanha taistelutoveri. Ty ja Marcus sotivat rinta rinnan Pendulum-sodassa, ja Gears of War 2:ssa herrat
kohtaavat jälleen. Ty on yhtä innokas ja kokenut Locustien teilaaja kuin Marcuskin.
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Pelin budjetti on paljon suurempi kuin edeltäjänsä.
Alkuperäisen pelin 60-henkinen tekijätiimi on
kasvatettu sataan henkeen. Itse asiassa jatko-
osan kehitys aloitettiin jo ennen alkuperäisen
Gears of Warin valmistumista.

Tämän ansiosta Gamereactorin vieraillessa
Epicin luona noin puoli vuotta ennen jatko-osan
julkaisua pelin kehitys on loppusuoralla. Cliffy
kertoo: “Aloitimme ensimmäisen osan moninpelin
kehityksen huhtikuussa 2006, vain puoli vuotta
ennen pelin julkaisua. Meillä ei ollut kenttiä,
pelimuotoja, tai edes hyviä ideoita moninpelin
toteutukseen. Nyt eletään toukokuuta 2008. Viiden
kuukauden päästä Gears of War 2 julkaistaan, ja
olemme hioneet peliä jo useamman kuukauden.
Tämän ansiosta Gears of War 2 tulee olemaan
kiillotetumpi ja viimeistellympi pelikokemus.”

Hän jatkaa: “Gears of War 2:n tekeminen on
ollut paljon hauskempaa. Ensimmäistä peliä teh-
dessämme jouduimme tekemään kaiken alusta
asti. Nyt meillä on viholliset, teema, perussuunnit-
telu, pelimaailma, tarina ja päähenkilöt valmiina.
Olemme voineet käyttää enemmän aikaa sekä
suurten ja aiempaa vuorovaikutteisempien peli-
alueiden luomiseen että pieniin yksityiskohtiin.”

Gears of Warista on pitkään puhuttu trilo-
giana. Kysyessäni Cliffyltä asiasta hänellä on
vastaus valmiina.

“Jos saisin dollarin joka kerta kun joku kysyy
minulta tuota, olisin rikas mies. Lähes jokainen
kehittäjä kertoo jo ennen ensimmäisen pelin
julkaisua suunnittelevansa trilogiaa. Herranjestas,
he eivät edes tiedä, myykö ensimmäinen peli viisi
kappaletta vai viisi miljoonaa! Olen koko ajan sa-
nonut, että minulla on niin paljon ideoita Gears of
War -konseptin kehittämiseksi, että ne riittäisivät
useampaan peliin, mutta en ole koskaan puhunut
jatko-osasta, saati trilogiasta.”

Ensimmäinen Gears of War päättyi juuri
syksyn ensimmäisten lehtien pudotessa Sera-
planeetan pinnalle. Gears of War 2:n alussa syksy
on pitkällä ja talvi tekee tuloaan. Lumen peittä-
mien rakennusten lisäksi jatko-osassa taistellaan
syvällä maan uumenissa ja korkealla

www.gamereactor.fi

“Minulla on niin paljon
ideoita Gears of Warin
kehittämiseksi, että ne
riittäisivät useampaan
peliin, mutten ole koskaan
puhunut trilogiasta”

Gears of War 2 alkaa syksyllä, ja talvi
seuraa nopeasti perästä. Sera-planeetan
puhki pommitettu maisema saa ylleen
kauniin lumipeitteen. Lumisen tantereen
lisäksi pelaajaa kuljetetaan syvien, laavaa
pursuavien tunnelien läpi kohti Locustien
maanalaisia synnyinsijoja. Taisteluja
käydään myös korkealla Seran vuoriston
pikkukylissä. Maisemat siis vaihtuvat huo-
mattavasti enemmän kuin ensimmäisessä
Gears of Warissa, ja Epicillä on omien
sanojensa mukaan vieläkin muutama
yllätyskortti takataskussa.

Syksyn jälkeen saapuu talvi

pomoja ja pahiksia Epic kertoo Gears of War 2:n sisältävän läjäpäin eeppisiä taisteluita, joissa pelaaja kohtaa muun muassa
valtavan Brumak-hirviön. Peliin on myös suunniteltu useita uuden tyyppisiä Locust-sotilaita ja pomotaisteluiden luvataan olevan
reilusti parempia kuin ensimmäisen Gears of Warin joiltain osin latteat yhteenotot.

COOOOLETRAIN! Cliffy B:n mukaan Gears of Warin pidetyin sivuhahmo oli Augustus ”Cole Train” Cole. Niinpä
on itsestään selvää, että Mighty Rastan äänellä uhoava Cole Train palaa tositoimiin Gears of War 2:ssa. Fanien
ansiosta entiselle urheilutähdelle on varattu tällä kertaa entistä suurempi ja näkyvämpi rooli.

pakkasta
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merenpinnan yläpuolella. Maisemat ovat vaih-
televampia kuin ensimmäisessä pelissä, ja
Cliffy lupailee kaikkien pelin osien olevan
yksilöllisiä. Eräs vierailumme aikana näkemis-
tämme paikoista oli Seran vuoristo, jossa
vihollisia kuritetaan kuvankauniissa kylässä.
Cliffy itse näkee vuodenaikojen vaihtumisen
eräänlaisena metaforana: syksyn pyörähtäessä
talveksi kaiken loppu lähestyy.

Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että
luvassa on ensimmäistä osaa rankempi ja
synkempi peli. Gears of War 2 on pahansuopa
ja pirullinen, ja se on täynnä ikimuistoisia
kamppailuja. Marcus Fenix taistelutovereineen

pääsee ottamaan Locust-hirviöistä mittaa
toden teolla. Bleszinski ei ollut tyytyväinen
ensimmäisen osan juonenkäsittelyyn. Hän ei
halunnut viedä tarinaa eteenpäin välivideoissa,
ja lopputuloksena Marcus ja muut soturit
keskustelivat taistelun tiimellyksessä.

Periaatteessa hyvä idea, mutta käytännössä
tämä johti siihen, että tarinaa ja etenkin sen
yksityiskohtia oli vaikea seurata. Jatko-osassa
juonenkäsittelyä on muokattu helpommin
seurattavaksi. Pelit eivät ole samanlaisia kuin
elokuvat, ja pelien pelaaminen voi kestää
päiviä tai viikkoja. On tärkeää, että pelaaja
tietää, mitä tapahtuu ja miksi. Epic toivoo, että
Gears of War 2:ssa on kauniin ulkokuoren ja
tiukan toiminnan lisäksi myös kiehtova juoni.

Jatko-osassa saamme tietää huomatta-
vasti enemmän Dominic Santiagosta. Hän
menetti molemmat lapsensa Locustien hyök-

käyksessä. Dominicin vaimo, Maria, ei kestänyt
menetystä ja katosi piakkoin. Koska Dominic
menetti koko perheensä Locustien takia,
hänen sisällään palaa valtava viha ja raivo.
Dominic on Gears of War 2:ssa keskeisessä
roolissa, ja pelin alussa hän saa tiedon
vaimonsa olinpaikasta. Maria on loukussa
muutaman muun eloonjääneen kanssa, sillä he
eivät ole päässeet Jacintoon, ihmiskunnan
viimeiseen turvapaikkaan Sera-planeetalla.

Ihmisiä uhkaa myös entistä vakavampi
vaara. Kaivautumisreiät, joiden kautta Locust-
sotilaat nousevat maan pinnalle, ovat kasva-
neet suuremmiksi. Ensimmäisessä pelissä ne

saattoivat nielaista auton, mutta nyt suurimmat
reiät ovat kylien tai jopa kaupunkien kokoisia.
Vaarana on, että kaivautumisreikä nielaisee
Jacinton ja ihmiskunnan taru Seran pinnalla
päättyy. Onneksi jäljellä on vielä muutama
keino estää täystuho. Marcus Fenixin tehtävä
on ratkaista ongelmat ennen uhkakuvien
toteutumista. Luonnollisesti apuna käytetään
ylen määrin väkivaltaa.

Erona muihin väkivaltaisiin peleihin Gears

Gears of War 2:ssa vihollisten päivät voi päättää monella
työkalulla. Jatko-osaa varten Epic on uudistanut asevali-
koiman tasapainoisemmaksi. Tärkeimpänä tavoitteena on
ollut tehdä kaikista aseista käyttökelpoisia. Epic kannustaa
pelaajaa käyttämään myös heikkotehoisempia aseita.
Esimerkiksi juokseminen on helpompaa ja äänettömämpää
kevyen kuularuiskun kera. Vikkelästi kirmaavaan, pienellä
käsiaseella varustautuneeseen viholliseen voi olla vaikea
osua, jos omissa kourissa lepää kaikkein raskain kanuuna.
Jättitykin heiluttaminen on hidasta ja kankeaa puuhaa.

Luvassa on ensimmäistä osaa synkempi peli.
Gears of War 2 on pahansuopa ja pirullinen,
ja se on täynnä ikimuistoisia kamppailuja

Taistelijalta ei tussarit lopu

tykistöä

Gears of War 2:ssa vastaan tulee entistä
enemmän vihollisia yhdellä kertaa. Epic on
puristanut Xbox 360:sta lisää tehoja, joiden
turvin vihollislaumat on voitu kasvattaa jopa
viisinkertaisiksi. Kaiken lisäksi viholliset näyt-
tävät hienommilta ja toimivat fiksummin.

valtavasti vihulaisia
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Tribaalitatuoinnit eivät ole olleet muodissa
enää hyvään aikaan, mutta siitä huolimatta
Gears of War 2:n korstoista välittyy
aggressiivinen ja uhkaava tunnelma. Ehkä
se johtuu massiivisista pyssyistä. Gears of
War 2 tihkuu testosteronia vielä
ensimmäistä peliäkin enemmän.

kovien jätkien syyskokous

Yksi Gears of War 2:n uusista aseista
on hervottoman kokoinen liekinheitin.
Tulisuihku valaisee ympäristön harvi-
naisen kauniisti. Rapeiksi grillatuista
Locust-sotilaista jää taistelukentälle
kytemään makaaberi leirinuotio.

isot miehet tykkää grillata
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of Waria ei ole suunniteltu realistiseksi. Pelin on
tarkoitus olla raa’an raavas, valtavan verinen ja
ennen kaikkea äijämäinen. Gears of War 2:ssa
nupit on väännetty kaakkoon, ja Locusteja lahda-
tessa erilaisia vaihtoehtoja on entistä enemmän.
Vihulaisia viimeistellessä voi myös lausua viimei-
set terveiset lähettäessään Locustin taivaallisille
taistelutantereille. Ikimuistoista moottorisaha-
pistintä on kehitelty, ja suorasukaisen vihollisen
halkaisun lisäksi pelissä on nyt myös moottori-
sahakaksintaisteluja.

Cliffyn mukaan Gears of Wariin on haettu
inspiraatiota elokuvista. Sadististen Saw- tai
Hotel-elokuvien sijaan suurimpina vaikuttajina
ovat olleet Evil Dead 2:n ja Army of Darknessin
kaltaiset leffat. Tarkoituksena on, että pelaaja voi
nauraa sarjakuvamaisen ylilyödylle väkivallalle,
jossa äijämäinen alfauros pilkkoo savuavalla
moottorisahalla epäinhimillisiä vihollisia veren

roiskuessa joka suuntaan.
Ennen Gears of Warin julkaisua suurin pu-

heenaihe oli ennen kaikkea pelin grafiikka. Gears
of War asetti uuden sukupolven konsolipelien
standardin, ja sitä rimaa harva on onnistunut

ylittämään. Cliffy B on äärimmäisen ylpeä saavu-
tuksesta. Hän vertaa tilannetta Playstation 2:een.
Konsolin ensimmäiset pelit eivät näyttäneet kovin
erikoisilta, mutta muutaman vuoden opettelun
jälkeen laitteistosta saatiin irti paljon enemmän.
Näin on myös Gears of Warin ja Xbox 360:n
suhteen. Se tarkoittaa Cliffyn mukaan sitä, että
Gears of War 2 aloittaa uuden graafisen aika-

www.gamereactor.fi

GEARS OF WAR VS GEARS OF WAR 2 Unreal Engine 3 -grafiikkateknologian uusin versio mahdollistaa reilusti paremman grafiikan Gears of War
2:ssa. Peliympäristöt ovat laajempia ja interaktiivisempia. Taistelukenttiä voi nyt tuhota, ja valaistustakin on parannettu entisestään. Kaiken lisäksi
käytettävissä on myös kauniimmat vesiefektit, fiksumpi tekoäly ja entistä enemmän vihollisia.

GRIDLOCK VS GRIDLOCK Gridlock oli ensimmäisen Gears
War 2:ssa nimellä Gridlock 2.0. Ensimmäisen pelin jälkeen
suojaa joutuu tällä kertaa etsimään uusista paikoista.

GEARS OF WAR GEARS OF WAR 2

Gears of Waria ei ole suunniteltu
realistiseksi. Pelin on tarkoitus olla
raavas, verinen ja äijämäinen

LOCUSTien paluu Gears of Warissa räjäytetty maanalainen pommi ei tuhonnut kaikkia Locusteja. Jatko-
osassa inhottavat otukset ryömivät koloistaan entistä voimakkaampina huomattuaan, että ihmiskunnan
hävittäminen vaatiikin reippaat otteet ja homma on otettava tosissaan.

GEARS OF WAR

Lentelevät irtoraajat eivät ole Gears of
War 2:ssa harvinaisia. Taistelu ratkoo
viholliset palasiksi tuon tuostakin.
Paloittelusta saa tällä kertaa osansa
myös ympäristö, joka hajoaa paljon
monipuolisemmin kuin ennen.

kaksi kättä, kaksi jalkaa

Gears or Warin suojautumistoimintoa on
jatkokehitelty, ja nyt suojautuminen
toimii fiksummin. Gears of War 2 on
ensimmäinen peli, jossa pelihahmo
asettuu automaattisesti parhaaseen
suojaan. Sokkona ampumista ja suo-
jasta tähtäämistä on myös parannettu.

suojaan ja parempaan suojaan
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kauden, jonka airueena on Epicin oman Unreal
Engine -grafiikkateknologian uusin versio.

Lukuisten parannusten joukosta Cliffy
mainitsee ennen kaikkea valaistuksen. Epic on
käyttänyt valtavasti voimavaroja yhteistyössä

Hollywood-ammattilaisten kanssa saadakseen
valaistuksen toimimaan peleissä samalla tavalla
kuin elokuvissa. Ympäristöt ovat eläväisempiä
ja vuorovaikutteisempia. Esimerkiksi betoni-
seinän voi hajottaa niin, että vain vahvikeraudat
jäävät jäljelle. Hauskana yksityiskohtana kra-
naatteja voi nyt heittää tai iskeä kiinni seiniin.
Niiden räjähtäessä taistelutantereelle lentää
kaiken kokoisia betonimurikoita. Osa pelialu-
eista on myös merkittävästi suurempia kuin
ennen, joten täysimittaisen sodan tunnun pitäisi
välittyä pelistä aiempaa paremmin.

Vaikka Gears of War 2 on monipuolisempi ja
laajempi peli kuin edeltäjänsä, on ohjaus on-
nistuttu pitämään yhtä helppona ja intuitiivisena
kuin ensimmäisessä osassa. Pelaaja voi tuosta

vain napata ohjaimen käteensä ja aloittaa luoti-
suihkun tieltä sukeltelun, suojan takana kyyris-
telyn ja räiskyttelyn muitta mutkitta. Useimmat
Cliffyn mainitsemat pikkuparannukset huomaa
välittömästi. Esimerkiksi suojan etsiminen on

entistä helpompaa, sillä Marcus hakeutuu
automaattisesti parhaaseen paikkaan suojan
takana vältellen paikkoja, joihin vihollistuli yltää.

Kun helvetti lopulta repeää valloilleen, ei voi
kuin ihmetellä, miten kauniilta kaikki näyttää.
Cliffy ei liioittele hehkuttaessaan pelin gra-
fiikkaa. Gears of War 2 näyttää jo nyt, puoli
vuotta ennen julkaisua, niin uskomattoman
kauniilta, että muille pelintekijöille tulee kuumat
paikat sen ilmestyessä. Aivan kuten alkuperäi-
sen Gears of Warin tapauksessa. Kiitämme
Epiciä vierailusta ja palaamme kotiin odottaen
malttamattomana Gears of War 2:n julkaisua.
Pelistä on tulossa todellakin Cliffyn sanojen
mukaisesti isompi, parempi ja tiukempi.
_Jonas Mäki

k oli ensimmäisen Gears of Warin suosituin moninpelikenttä. Pidetty taistelutanner tekee comebackin Gears of
simmäisen pelin jälkeen taistelut ovat laantuneet ja luonto on vallannut kentän. Osa seinistä on sortunut, ja
n uusista paikoista.

Yksi mielenkiintoisimmista moninpelimuodoista on
Meatflag. Yksinäinen ihminen vaeltaa ympäriinsä, ja
hänet on paikallistettava. Ihmisten tulee kuljettaa
toveri turvaan, kun taas Locust-joukkueen tehtävänä
on vangita karkulainen. Mikäli vihollisjoukkueella on
lihalippu hallussa, tämän voi räjäyttää tarkalla kra-
naatilla, jolloin karkulaista taluttaneelle viholliselle jää
käteen vain käsivarsi ja pää.

Gears of War 2 näyttää jo nyt, puoli vuotta
ennen julkaisua, niin uskomattoman kauniilta,
että muille pelintekijöille tulee kuumat paikat

tapahtumat talteen Gears or War 2:n moninpeliottelut voi tallentaa Halo 3 -tyyliin. Jokaisen ottelun jälkeen tapahtumista voi ottaa
ruutukaappauksia, jotka voi ladata internetiin, lähettää kavereille Messengerin kautta tai jakaa Xbox Livessä.

GEARS OF WAR 2

Epic lupaa Gears of War 2:ssa olevan
vähintään tuplasti erilaisia Locust-
sotilaita. Kuvassa näkyy Locust
Sniper -tarkka-ampuja.

tarkka-ampuja

Locust-sotilaiden huijaaminen on tällä
kertaa vaikeampaa. Viholliset tarkkai-
levat ympäristöä, seuraavat kaverei-
densa tekemisiä ja yrittävät kiertää se-
lustaan aina tilaisuuden tullen. Pelkällä
juoksentelulla ei tällä kertaa pärjää.

kierrä selustaan

meatflag
Ota karkulainen kiinni

www.gamereactor.fi
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MEGA
MAN

asoloikkapelien kuninkuudesta on taisteltu
1980-luvun alkupuolelta lähtien. Kovim-
maksi hyppysankariksi on riittänyt yrittäjiä

putkimiehistä vauhtisiileihin. Capcomin edus-
taja kilpailussa oli sinipukuinen Mega Man.

Vuosi oli 1987, kun vastavalmistunut Keiji
Inafune päätyi Capcomin palvelukseen. Ensi
töikseen mies passitettiin Street Fighter -taiste-
lupelin graafikoksi, mutta sen jälkeen tehtäväksi
määrättiin uuden tasoloikkapelin suunnittelu.
Nintendon NES-konsoli eli kovinta nousukaut-
taan ja Super Mario oli synonyymi tasohyppelylle.
Marion vanavedessä oli tilaa kilpailulle ja
Capcom halusi osansa tasoloikintakakusta.
Firman vastine viiksekkäälle putkimiehelle oli
Mega Man, yleiskäyttöön tarkoitettu robotti-

apuri. Mega Manin toimenkuva meni remonttiin
kertalaakista, kun ilkeä tohtori Wily varasti
virkaveljensä, tohtori Lightin, varastoista kuusi
robottia ja aikoi käyttää niitä koko maailman
valloitukseen.

Inafune haki hahmoonsa tietoisesti vaikut-
teita Osamu Tezukan Astro Boy -mangateoksesta.
Robottipojat voisivat vaikka olla veljeksiä, sillä
niiden ulkonäössä on rutkasti yhteneväisyyksiä.
Mega Man sai osansa myös Pinokkiosta, sillä
pelisarjan puitteissa pojan ja robotin ero on
varsin häilyvä. Pelisuunnitteluun Inafune haki
avoimesti lainoja Nintendon Mario-maskotin
menestyneistä loikkapeleistä.

Mario liiskasi vihollisensa kengänpohjalla,
mutta Mega Man sai avukseen toiseen käteen

pultatun plasmatykin.
Perusammuksien lisäksi
Mega Man pystyi omaksu-
maan kukistamansa vihollisen
erikoiskyvyn. Jos vihulainen
hyökkäsi sähköllä, pomomatsin
jälkeen myös Mega Manin asevali-
koimista löytyi elektronitykitin.
Erikoiskyvyt olivat pelin suola, sillä
jokaisella päävihollisella oli jokin heikkous,
johon tietty asetyyppi tepsi parhaiten. Pomo-
vastuksien niittäminen noudatti kivi-paperi-
sakset -leikkiä, joka Inafunen mukaan oli yksi
inspiraation lähteistä.

Erikoiskykyjen lisäksi Mega Man teki pesä-
eroa muihin aikakautensa tasoloikkiin valinnan-

Jotain vanhaa, jotain uutta, jotain
lainattua – ja jotain sinistä

T
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Tohtori Light on hyväntahtoinen tiedemies, joka loi Mega Manin
ja tiun muita hyötykoneita. Tohtori Light on myös vastuussa ensim-
mäisessä osassa esitellyistä kuudesta robotista, joita paha tohtori
Wily käytti apuna maailmaa vallatessaan. Parrakas tohtori on luo-
nut myös Mega Man X:n, jonka tohtori Cain löysi satoja vuosia al-
kuperäisen Mega Man-sarjan tapahtumien jälkeen. Mega Man X
-sarjassa tohtori Light esiintyy piilotettujen voimahaarniskan osien
vartijana.

Tohtori rakensi Mega Manin kanssa samaan aikaan Roll-robot-
titytön, joka ei ota osaa taisteluun, vaan auttaa keksijäneroa tämän
laboratoriossa. Neiti mainitaan jo ensimmäisen Mega Manin lop-
puteksteissä, mutta vasta kolmannessa osassa Roll pääsee viralli-
selle robottilistalle, joka näkyy pelin läpäisyn jälkeen.

Tohtori Light varustaa Mega Mania taisteluun parhaansa mu-
kaan ja robottikoira Rushin lisäksi keksijäneron vasarasta on läh-
töisin myös Beat, pieni mutta pippurinen robottilintu.

DR.LIGHT Mega Manin
biologinen isä

vapaudellaan. Pelin tavoitteena oli tuhota kuusi
robottia, mutta suoritusjärjestyksen sai valita
itse. Kun kaikki robot oli toimitettu romuttamolle,
avautui ovi tohtori Wilyn linnaan. Neljään tasoon
jakautuva vinksahtaneen keksijäneron linna-
kompleksi sisälsi pelin viheliäisimmät viritykset,
joista päällimmäisenä mieleeni jäi puolen ruudun
kokoinen kivihirviö. Sen tuhoaminen vaati
rutkasti taitoa ja roppakaupalla sinnikkyyttä.
Vihoviimeisenä vastustajana oli tietenkin itse
tohtori Wily, jonka päihittäminen pelasti maailman
ja turvasi tulevaisuuden.

Mega Man tunnetaan Japanissa Rockman-
nimellä, ja Keiji Inafune paljastaakin olevansa
musiikkimiehiä. Ensimmäisen pelin jenkkijul-
kaisun yhteydessä pääsankarin nimi muutettiin
Mega Maniksi, sillä Sony oli tuonut markkinoille
Rockman-nimisen vahvistinmalliston. Tohtori
Lightin luoma toinen yleiskone on nimeltään
Roll, joten robokaksikko oli nimetty suoraviivai-
sesti rock'n'rollin mukaan. Pelisarjan japanilais-
versiosta löytyy paljon muutakin musiikkiin
liittyvää nimistöä. Kolmannessa Mega Manissa
esitelty Protoman tunnetaan Japanissa Bluesina
ja uusimpien Mega Man -pelien kauhukaksikon,
Treblen ja Bassin nimet on napattu vahvistimien
säätönupeista.

Mega Man -nimen ohella Capcomin Yhdys-
valtojen toimistossa pähkäiltiin jopa Rainbow
Man –nimikettä, sillä pääsankarin vaatetus vaih-
tuu käytettävän aseistuksen mukaan. Rainbow
Manin ohella Capcom harkitsi myös nimiä
Mighty Kid ja Knuckle Kid.

Jenkkijulkaisun yhteydessä nimen lisäksi
kokonaan uuteen uskoon pistettiin Mega Manin

anime-tyylinen kansitaide. Japanilaiseen sarja-
kuvatyyliin kuvattu robottipoika korvattiin keski-
ikäisellä miehellä, jolla oli kädessään pistooli.
Mitkään kannen tapahtumista ei liittyneet itse
peliin ja kuvituskin näyttää ala-asteikäisten
kuvaamataidon tunnilla tuhertamalta. Pelisi-
vusto Gamespy rankkasi Mega Manin kansi-
taiteen maailman rumimmaksi.

Ensimmäinen Mega Man myi paremmin
kuin Capcomin pukumiehet olivat ennakoineet,
vaikka ei varsinainen hitti ollutkaan. Sitkeän
inttämisen jälkeen Inafune sai tiimeineen luvan
jatko-osan tekoon ja Mega Man 2 iskeytyi
kauppojen hyllyille jo seuraavana vuonna. Toi-
mivaa pyörää ei lähdetty keksimään uudelleen,
joten Mega Manin paluu on hyvin pitkälle samaa
kuin ensimmäinen peli, kaikkea on vain enemmän.

Tuttu tohtorisetä ei oppinut kerrasta, vaan
yritti maailmanvalloitusoperaatiotaan uudelleen.
Robottivastustajia on kuuden sijaan kahdeksan,
pelitilanteen pystyi vihdoinkin tallentamaan ja
vaikeustasoa oli hieman loivennettu. Ensimmäinen
Mega Man jäikin monen mieleen pirullisen vai-
keana pelinä. Mega Man 2 on Keiji-sanin suo-
sikki ja kiistatta Mega Man -sarjan tähtihetkiä.

Kakkososa jäi myös omiin kirjoihini kenties
kaikkein parhaana NES-pelinä. Tämän pelin
ääressä tuli kaveriporukalla viihdyttyä vanhem-
pien mielestä aivan liikaa. Pomoviholliset olivat
mielikuvituksellisia, haastetta oli juuri sopivasti
ja musiikki kuulosti mahtavalta. Tälläkin hetkellä
kännyni soittoäänenä on kakkos-Mega Manin
valikkorenkutus. Jenkkiversion kansitaide oli
edelleen yhtä karmaisevaa kuin ensimmäisessä
pelissä. Amerikkalaiset omaksuivat manga-
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muottiin puristetut pelipakkaukset vasta Mega
Manin kolmannessa osassa, mutta pääsankarin
kasvoja muutettiin hieman länsimaisemmaksi.

Mega Man 2 oli valtaisa hitti ja Capcomin
kirstuun kilahti jeni poikineen. Sikariporras
päätti, että firma julkaisee Mega Man -pelin
joka vuosi. Kiristynyt aikataulu pakotti kehittä-
jätiimin kiirehtimään kolmannen osan julkaisua.
Vaikeuksia lisäsi entisestään kesken pelinteon
lopputilin ottanut pääsuunnittelija. Lopputulos
on Inafunen mielestä eräs sarjan aallonpohjista,
vaikka varsin tasokas pompinta onkin.

Mega Man 3:ssa pomoja on edelleen kah-
deksan, mutta tämän lisäksi Mega Manin on
löylytettävä myös edellisen osan loppuvastus-
tajat, ennen kuin Wilyn pääkallolinnnan portit
aukeavat. Kolmannessa osassa esiteltiin myös
liuku, jonka avulla Mega Man saattoi ujuttautua
sellaisiin paikkoihin, joihin ei kävellen päässyt.

MEGA MAN 1987 MEGA MAN 2 1988 MEGA MAN 3 1990
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Liukumistaidon lisäksi Mega Manin avuksi
saapui robottikoira Rush. Piski on kuin Sveitsin
armeijan linkkuveitsi, sillä hurtan avulla on mah-
dollista lentää, pompata korkeuksiin ja tarpeen
vaatiessa koira muuttui myös sukellusveneeksi.
Lisäksi pelissä nähdään ensimmäistä kertaa
mystinen Protoman, joka myöhemmin paljastuu
Mega Manin klooniveljeksi. Kolmosessa herra
liikkuu Breakman-nimisenä välivastustajana.
Viimeistään kolmannen osan julkaisun myötä
Mega Man otti ansaitusti paikkansa Marion ja
Sonicin rinnalla yhtenä aikansa tasoloikka-
maskoteista.

Neljännessä Mega Man -seikkailussa Wilyn
sijaan pahiksen roolissa esiintyi venäläinen toh-
tori Cossack, joka oli närkästynyt saamastaan
vähäisestä arvostuksesta robottisuunnittelijana.
Niinpä Siperiasta kajahti ja Mega Manin tehtä-
väksi jäi Cossackin robottiarmeijan pysäyttä-
minen. Lopulta venäläisnero paljastui tohtori

Wilyn sätkynukeksi ja viiksivallua vedettiin
turpiin jälleen kerran. Uusista ominaisuuksista
pelissä esiteltiin mega buster, joka mahdollisti
perusaseen ylilataamisen. Kun B-nappulan
runttasi pohjaan, vakiopislarin piippuun latautui
kaikkien plasmapalleroiden äiti, huomattavaa
vahinkoa tekevä superammus. Pelinä Mega
Man 4 on eliittiloikkaa ja kakkosen ohella
ehdottomasti sarjan parhaimmistoa.

Sarjan seuraavassa osassa Mega Manin
velipoikana tutuksi tullut Protoman pimahti ja
sinisen sankarin tehtäväksi jäi klooninsa
pysäyttäminen. Kuten arvata saattaa, Protoman
oli vain tohtori Wilyn sätkynukkena ja jälleen
uuden maailmanvalloitussuunnitelman peli-
nappula. Mega Man 5 oli puristettu tismalleen
samasta muotista nelosen kanssa.

Pelimekaniikkaa ei viilailtu ja jos peli
julkaistaisiin nyt, se voisi olla neljännen pelin
lisälevy. Vitos-Mega Man alkaa osoittaa jo

Koira on robottipojan paras
ystävä – ja ensiluokkainen apuri
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Kolmannessa Mega Manissa ensiesiintymisensä teh-
nyt Rush on tohtori Lightin ja tohtori Wilyn yhteistyön he-
delmä. Tukiyksiköksi tarkoitettu nelijalkainen yleiskone
taipuu monenlaiseen käyttöön ja koira on eräs Mega Manin
pitkäaikaisimmista apureista ja ystävistä. Koiran perus-
muoto on trampoliini, jonka avulla Mega Man voi leiskaut-
taa itsensä korkeuksiin. Hurtta toimii tarvittaessa myös
yhden hengen halpalentoyhtiönä, jonka turvin vaarallisten
kohtien ylitys helpottuu oleellisesti. Kolmannessa ja nel-
jännessä osassa piskiä voi käyttää myös sukellusve-
neenä, mutta vesikenttien vähyyden vuoksi vitos-Mega
Manissa Rushin sukellusavusta luovuttiin. Trampoliini-
muoto oli osa vakiovarustusta, mutta lento- ja sukellus-
muodot avautuivat käytettäväksi vasta tietyt
pomovastustajat löylyttämällä.

Kuudennessa osassa Rush muutettiin Mega
Manin haarniskaan liitettäviksi apuvälineiksi. Näillä
aparaateilla sininen sankari pystyi liitämään korkeuk-
siin tai suorittamaan miehekästä päähänlyöntiä eli lähi-
taistelua. Kuten itse Mega Man, myös Rush on
esiintynyt useassa eri pelissä ja välillä on todistettu,
että vanhakin koira oppii uusia temppuja. Sarjan uu-
simmissa julkaisuissa koira on toiminut muun muassa
moottoripyöränä.

RUSH

MEGA MAN 4 1991 MEGA MAN 5 1992 MEGA MAN 6 1993
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väsymisen merkkejä, eikä Wilyn metsästys
aiheuta enää samanlaisia väristyksiä kuin
aikaisemmat osat.

Mega Man 6:n suunnittelun yhteydessä Cap-
com järjesti jenkkikersoille piirustuskilpailun,
jonka tuotoksia oli tarkoitus käyttää pelin pomo-
vastustajina. Pelissä esiintyvät Knight Man ja
Wind Man ovat kilpailun satoa ja kyseessä ovat
ainoat pelisarjassa esiintyvät amerikkalaisesta
kynästä lähtöisin olevat loppuviholliset. Capcom
on järjestänyt vastaavan skaban Japanissa
jokaista osaa varten, mutta amerikkalaisille
tilaisuus tarjottiin nyt ensimmäistä kertaa.

Pelinä kuudes osa on samaa maata edeltä-
jiensä kanssa. Kahdeksan vihollisrobottia on
tuhottava ja tällä kertaa näyttämönä toimii
mönkään mennyt robottipainin maailmanmesta-

ruuskisa. Wily on jälleen tunkenut lusikkansa
soppaan kisojen promoottorina, mystisenä
herra X:nä. Mega Man toimii pirskeiden järk-
kärinä ja sotkujen siivoaminen jää arvattavasti
hänen tehtäväkseen. Robottikoira Rush muu-
tettiin päähahmon haarniskaan pultattaviksi
lisälaitteiksi, jotka konkretisoituivat Mega Manin
selässä olevina propelleina ja lisääntyneinä
voimina. Kuudetta osaa ei julkaistu vanhalla
mantereella lainkaan, joten nämä tohtoripei-
jaiset jäivät yksinomaan japanilaisten ja
amerikkalaisten riemuksi.

Kuudennen osan jälkeen sarja siirtyi tehok-
kaammille 16-bittisille konsoleille, ja loppu on
historiaa. Pääsarjan rinnalle kiilasi ensin Mega
Man X -sarja ja myöhemmin leegio muita
yrittäjiä. Järeämmät Mega Manit eivät oikeas-

taan ole muuta kuin grafiikkapäivityksiä, eikä
niistä löydy lainkaan samaa hohtoa kuin legen-
daarisista esi-isistään. Tasopompinnan ohella
Capcom on kokeillut Mega Man -siipiään
monen muunkin pelityypin parissa, erikoisim-
pina jalkapallo ja Mario Kartin tyylinen kilpa-ajo.

Kaikkiaan Mega Man-pelejä on julkaistu
aikojen saatossa yli sata, mikä on reilun
kahdenkymmenen vuoden ikäiselle brändille
massiivinen saavutus. Myynnillisesti megamies
on takonut tuohta Capcomin kassakoneeseen
enemmän kuin Resident Evil - ja Street Fighter
-sarjat yhteensä. Mega Man -pelit olivat
kiistatta aikakautensa tasoloikintakermaa ja
piskuisen robottipojan seikkailut ovat
edelleenkin täyttä terästä, kirjaimellisesti.
_Juho Kuorikoski
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DR. WILY
Mega Manin arkkivihollinen, mielenvikainen viiksivallu tohtori Wily,
on malliesimerkki perinteisestä videopelipahiksesta. Vaikka jois-
sain myöhemmissä Mega Man -peleissä näyttääkin aluksi siltä,
että pahanteossa ovat aivan muut hahmot, paljastuu lankoja vete-
leväksi päävihulaiseksi lopulta aina tärähtänyt tohtori Wily. Tämä
pappa ei ota neuvosta vaaria, vaan palaa aina sitkeästi uusine maa-
ilmanvalloitussuunnitelmineen, jotka Mega Man tekee tyhjiksi kerta
toisensa jälkeen. Yrityksen puutteesta pahalaista ei voida siis syyttää.

Tohtori Wilyn tunnusmerkki on lentävä lautanen, jolla hän liik-
kuu paikasta toiseen. Ufonsa ohella Wily on tullut tutuksi kotoisista
linnakkeistaan, jotka ottavat rohkeasti vaikutteita pääkalloista ja
muusta luustoon liittyvästä kuvastosta. Kauhujen katakombit pitä-
vät sisällään kaikista pahimmat yllätykset ja vaikeimmat loppuvas-
tukset. Lisäksi linnakkeissa joutuu aina ottamaan uudelleen yhteen
tuttujen robottivastustajien kanssa. Kun linnoitus on siivottu vihu-
laisista, astuu Wily areenalle. Yleensä valkotakilla on käytössään
useita eri olomuotoja, joiden tuhoamiseen on käytettävä koko ase-
ja taitovalikoimaa.

Wily työskenteli aiemmin tohtori Lightin aisaparina. Ahneus kui-
tenkin iski, Wily alkoi käyttää tohtoreiden luomia työrobotteja maa-
ilmanherruuden tavoittelussa. Vaikka robottiarmada on jokaisessa
pelissä erilainen, on Wilyn kätyrit aina löylytettävä ennen pääpahan
pääkallolinnan porttien avautumista.

Tohtori Wilyn nimi tarkoittaa suoraan suomennettuna salakava-
laa, mutta Capcomin Yhdysvaltojen haara muutti nimen Wiley-
muotoon ensimmäisen kahden Megaman-pelin ohjekirjassa.
Hämärähäiskän etunimeä ei koskaan mainita, mutta fanikunta on
sitkeästi sitä mieltä, että se on Albert. Megaman 7:ssä tohtorin
nimi muuttui alun kirjoitusvirheen vuoksi Willyksi. Rakkaalla lap-
sella on tunnetusti monta nimeä.

Mikäs pahan tappaisi?
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RRaasskkaaaallllaa
kkaaaassuujjaallaallllaa
RRaasskkaaaallllaa

kkaaaassuujjaallaallllaa
elsinkiläisen Bugbear Entertainmentin pian kymmen-
vuotinen historia kuvaa hyvin suomalaisten veteraani-
studioiden syntyä. Yhtiön perustajat ja ensimmäiset
työntekijät tutustuivat tietokoneharrastajien demo-

skenessä. Toimitusjohtaja Janne Alanenpään ja tekninen johtaja
Tatu Blombergin historiasta löytyvä ensimmäinen kaupallinen
pelihanke, Carts Entertainmentin nimellä tehty Thrust, Twist’n
Turn (Take2, 1999) -pc-ajopeli opetti paljon, mutta todelliseen
menestykseen päästiin käsiksi maaliskuussa 2000 perustetun
Bugbearin nimissä.

Autopelien tekeminen ei ollut itsestäänselvyys vasta perus-
tetulle Bugbearille. Noin kymmenhenkinen tulokasstudio suun-
nitteli mm. jääkiekkopelin tekoa, mutta lopulta työn alle päätettiin

ottaa historiallista ralliautoilua pc-koneille tarjoileva Rally Trophy.
Vuonna 2001 julkaistu ensikertalaisten peli herätti huomiota. Rally
Trophy myi kunnioitettavat 650 000 kappaletta ja pelisivusto
Gamespot valitsi pelin vuoden 2002 parhaaksi pc-ajopeliksi.

Hienon startin jälkeen matkaan tuli mutkia. Rally Trophyn
julkaisseen JoWoodin talous ajautui kuralle, eikä yhtiö pystynyt
enää rahoittamaan suunniteltuja Rally Trophyn Xbox-versiota ja
jatko-osaa. Rally Trophyn nimi oli kuitenkin JoWoodin omistuk-
sessa, joten Bugbearin oli löydettävä uusi projekti ja uusi jul-
kaisija. Activision tarjosi osaavalle suomalaisstudiolle sopimusta
monsteriautopelistä Yhdysvaltain markkinoille, joten Bugbear
kehitti vuonna 2003 julkaistun Tough Trucksin vain neljässä
kuukaudessa. Samalla suunniteltiin seuraavaa isoa projektia.

RRaasskkaaaallllaa
kkaaaassuujjaallaallllaa
Flatout-autopeleillä menestynyt Bugbear Entertainment
on yksi suomalaisen peliteollisuuden kivijaloista. 

HH

HH
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Bugbearilla oli nyt vahva osaaminen ja maine
autopelien tekijänä. Kun myös uuden projektin
lajityypiksi valittiin autopeli, oli yhtiön suunta
selvä: Bugbearista tulisi maailmanluokan auto-
pelistudio. Rally Trophyn kokemus osoitti, että
simulaatiopainotteisten autopelien kysyntä oli
hiipumassa. Tough Trucks taas osoitti, että
aggressiiviselle ja toimintapainotteiselle ajo-
pelille löytyi ostajia. Vauhdikasta runttausta oli
myös hauska tehdä, minkä lisäksi Bugbearin
jatkuvasti kehittyvä teknologia antoi yhä pa-
remmat mahdollisuudet näyttävän rymistelyn
toteutukseen. Bugbear suuntasi katseensa
aidoimpaan suomalaiseen moottoriurheiluun,
soramontuilla rämäpäisesti ajettavaan jokamies-
luokkaan. Viimeinen niitti muovautumassa
olevaan Flatoutiin oli kokeilut räsynukkeani-
maatiolla. Ralliohjuksen kolaroidessa kuljet-
tajan sinkoutuminen ulos tuulilasista oli niin
hillittömän hauskan näköistä, että ominaisuus
oli pakko saada mukaan peliin. Samalla syntyi-
vät Flatoutien kivuliaan näköiset minipelit,
joissa keskitytään kuljettajan linkoamiseen.

Brittiläinen Empire Interactive julkaisi Flat-
outin syksyllä 2004 pc:lle, Xboxille ja Playsta-
tion 2:lle. Peli on myynyt kaikkiaan yli miljoona

kappaletta. Flatout on ensimmäinen Suomessa
tehty Playstation 2 -peli, mikä kertoo paljon
Bugbearin teknisestä osaamisesta ja ennakko-
luulottomuudesta. Playstation 2 tunnetaan peli-
ohjelmoijan kannalta vaikeana laitteena, mutta
Bugbear hanskasi japanilaislaitteen varmoin ottein.

Flatoutin myötä opittiin paljon kansainväli-
sistä pelimarkkinoista. Flatoutin pohjoiseuroop-
palaiset soramontut ja metsiköt olivat amerik-
kalaisten mielestä jotenkin outoja peliympäris-
töjä, ja yllättäen samaa viestiä kuultiin euroop-
palaisilta. Peliviihde on yleisesti ottaen vielä
amerikkalaistyyppisempää kuin muu länsi-
maissa suosittu viihde. Kaikki poikkeava sisältö
erottuu helposti, eikä välttämättä edukseen.
Vuonna 2006 julkaistun Flatout 2:n ympäris-
töistä tehtiin siksi paljon amerikkalaisempia ja
urbaanimpia, ja Hollywood-meininkiä koros-
tettiin entisestään. Kunnon jatko-osan tavoin
Flatout 2 on myös noin puolet ensimmäistä
Flatoutia laajempi peli. Myynnillisesti Flatout 2
veti vertoja alkuperäiselle ja myi yhteensä yli
miljoona kappaletta.

Flatoutien välissä Bugbear korkkasi
käsikonsolikehityksen Nokian N-Gage
-pelipuhelimelle tehdyllä Glimmeratilla.

www.gamereactor.fi

Playboyhenkinen ajopeli muistetaan surullisesti
menestyneen N-Gagen pelitarjonnan parhaim-
mistona sekä pelillisesti että teknisesti.

Viime vuoden ensimmäinen lisäys Bugbearin
poikkeuksellisen kiihkeään julkaisulistaan oli
Xbox 360:lle tehty premium-versio Flatoutista,
Flatout: Ultimate Carnage. Nimensä mukai-
sesti peli on turboahdettu ja viimeisen päälle
viimeistelty versio Flatoutista. Pelimedia
palkitsi Ultimate Carnagen vielä rahtusen
paremmilla arvioilla kuin aiemmat Flatoutit,
joten Bugbear todisti jälleen pystyvänsä
nostamaan laatuaan jokaisen tehdyn pelin
myötä. Flatout: Ultimate Carnagen pc-versio
julkaistaan näinä päivinä.

Viime vuonna julkaistiin myös Bugbearin
ensimmäinen PSP-peli, maineikkaan Sega
Rally -rallipelisarjan käsikonsolisovitus. Pitkä-

aikaisen ja tunnetun lisenssin tarjoaminen Bug-
bearille kertoo suomalaisstudion nauttimasta
luottamuksesta ja osaamisen arvostuksesta.
Bugbear lunasti odotukset, sillä Sega Rally
otettiin vastaan innostuneesti. Sitä myytiin yli
200 000 kappaletta, mikä on PSP-pelille
erinomainen saavutus.

Tulevista peleistään Bugbear on valmis vain
vihjailemaan. Se tiedetään, että jossain vai-
heessa Bugbearin pelien pääosaan tulee au-
tojen lisäksi pelihahmoja, ja seuraava peli tulee
olemaan suurehko irtiotto tutuksi käyneestä
Flatoutista. Se, koskevatko nämä tiedot samaa
peliä paljastunee tämän vuoden lopulla, kun
uusi projekti tuodaan päivänvaloon.
_Jaakko Maaniemi

Sega Rallyn PSP-versio on ainoa Bugbearin peli, jota ei ole ideoitu itse alusta loppuun. Vanhan nimekkeen versiointi
ei tällä kertaa kuitenkaan tuntunut tylsältä, sillä alkuperäinen Sega Rally -kolikkopeli oli bugbearilaisten mieleen.

Tästä kaikki alkoi. Rally Trophy on rallipelien klassikko, joka muistetaan erityisesti omaleimaisesta keskittymisestä
historiallisiin ralliautoihin ja hienosta ajotuntumasta erilaisissa ajo-olosuhteissa.

Bugbear (engl.): mörrimöykky, kummitus, 
- Perustettu Helsingissä vuonna 2000
- Työntekijöitä noin 40
- Julkaistut pelit:

Rally Trophy (2001, pc)
Tough Trucks (2003, pc)
FlatOut (2004, PS2/Xbox/pc)
Glimmerati (2005, N-Gage)
FlatOut 2 (2006, PS2/Xbox/pc)
FlatOut: Ultimate Carnage (2007, Xbox 360)
Sega Rally (2007, PSP)

.......
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Flatoutin tuotannon viimeiseen viikkoon
liittyy kertomisen arvoinen kommellus.
Pelinteko eteni aikataulussaan, mutta
etenkin verkkopelitoiminnoissa oli vielä
paljon bugeja ja viimeisteltävää. Julkai-
sijan edustaja oli saapunut studiolle val-
vomaan pelin viimeistelyä, ja samalla
neuvoteltiin jo pelin jatko-osasta.

Kriittisen viikon maanantaina nimeltä
mainitsematon verkko-ohjelmoija saapui
töihin vaivaantuneen oloisena. Koodarille
oli sattunut pikku vahinko: Hänet oli
määrätty viikon kertausharjoituksiin, ja
lykkäysanomus oli kaikessa kiireessä
jäänyt lähettämättä. Harjoitus alkaisi seu-
raavana päivänä. Tilanteen paljastuttua
Bugbearin johtoportaassa purkat putoi-
livat ja ällistystä seurasi täysi paniikki.
Peli oli pakko saada valmiiksi aikatau-
lussa, tai se ei ehtisi joulumarkkinoille.

Bugbearin yleismiesjantunen Jussi
Laakkonen soitteli koko maanantain
tutuille, ystäville ja esikuntiin, mutta
kuumeisesta uurastuksesta huolimatta

ratkaisua ei löytynyt. Ei jäänyt muuta
vaihtoehtoa kuin lähettää ohjelmoija
kertausharjoitukseen ja jatkaa yrittämistä.
Tiistaiaamuna Laakkonen tavoitti kertaus-
harjoituksen johtajan kännykän päähän.

Vuolaalla puhetulvalla Laakkosen onnistui
vakuuttaa kiireinen kapiainen siitä, että
40 hengen työt seisovat ja koko pelistudio
menee konkurssiin, jos hajamielistä
ohjelmoijaa ei saada heti näppäimistön

ääreen – tai ainakin siitä, ettei puhelu
lopu, ennen kuin poistumislupa heltiää.
Koodari tavoitettiin takaisin ohjelmointi-
hommiin asevaraston ovelta rynnäkkö-
kivääriä kuittaamasta.

www.gamereactor.fi

lloommiillllee
lloommppss

Flatoutille meinasi käydä näin. Kriittisen ohjelmoijan jumittuminen kertausharjoitukseen olisi suistanut pelin joulumyynnin rengasvalliin.

kkeettjjuukkoollaarriieenn aammmmaattttiillaaiinneenn
Bugbearin kehitysjohtajan
Jussi Laakkosen näkemyksiä

Itsenäisyydestä pelijulkaisijan omistuksessa
oloon verrattuna:
– Me halutaan olla itsenäisiä, se on päivänselvä juttu.
Julkaisija voi syytää enemmän rahaa omaan studioon,
koska raha pysyy talon sisällä. Mutta sisäisistä stu-
dioista tulee pahimmillaan laiskoja. Tappajanvaisto
katoaa, kun ei eletä stressaavasti projektista toiseen.
Tehokkuudesta:
– Esimerkiksi Criterionilla on viisi kertaa enemmän
työvoimaa ja peleihin käytetään paljon enemmän
rahaa kuin meillä, ja pakkohan sen on jossain näkyä.
Ymmärrän kuluttajaa, kun hän vertaa kaupassa
saman hintaista Burnout Paradisea ja Flatout:
Ultimate Carnagea. Burnout näyttää hiotummalta ja
on ehkä vähän parempi peli, mutta onko se viisi
kertaa parempi? Ei varmasti. Silti pelin tekeminen
maksoi viisi kertaa enemmän.
Ajatuksesta, että tulevaisuudessa olisi vain yksi
konsolimalli:
– Minä en usko, että se tulee tapahtumaan. Laaja
alustavalikoima on mahdollisuus meidän kaltaisille,
teknisille studioille. Saamme siitä kilpailuvaltin.
Pelien tekemisestä eri pelikoneille:
– Nykyään on paljon helpompi tehdä monialusta-
pelejä kuin ennen. Teimme Flatoutia Xboxille ja Play-
station 2:lle, jotka olivat tehoissa ihan eri luokkaa, ja
vielä pc:lle. Nykyään pc:llä, Xbox 360:llä ja Playsta-

tion 3:lla voi tehdä pitkälti samoja asioita. Grafiikka-
piirit ovat samantyyppisiä, muistimäärät suunnilleen
samoja, verkko-ominaisuudet kaikissa vakiona. Play-
station 3:n vaikeasta ohjelmoitavuudesta puhutaan
paljon, ja eihän se helppo laite ole, mutta Playstation
2 oli vielä paljon huonommin tuettu ja… Oudompi.
Alkuperäisistä peli-ideoista:
– Moni ulkopuolinen ei ymmärrä, miten vaikeaa on
päästä tekemään alkuperäisiä pelejä. Varmaankin
neljä viidesosaa pelinkehittäjistä tekee jatko-osaa tai
lisenssipeliä. Näin uuden konsolisukupolven alku-

puolella tilannetta ei niin huomaa, mutta pian tarjonta
on jälleen Assassin’s Creed kakkosta, kolmosta, ne-
losta ja niin poispäin, kunnes nimi on lypsetty loppuun.
Tai Prince of Persiaa, montako niitäkin on tehty sitten
1980-luvun? (yhdeksän, kymmenes tulossa)
Pelintekijäksi pääsystä:
– Paras käytännön neuvoni on, että tehkää peli-
modeja. Modiprojektissa näkee, tykkääkö lopulta
edes koko alasta. Ja saa kokemusta. Olemme
saaneet muutaman todella hyvän tekijän
modiharrastajista.

Jussi Laakkonen on tullut tunnetuksi Bugbearin lisäksi myös työstään tietokonetapahtuma Assemblyn järjestelyorganisaatiossa.
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 Racing dynamics balanced to perfection by Bruno Senna 
 Unlock and race over 50 Ferrari cars from vintage legends to the ultimate FXX 
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Wii Fit 8/10
Wii
Teenage Zombies 7/10
DS
Iron Man 6/10
PS3
Naruto: Clash of
Ninja Revolution 6/10
Wii
Dungeon Explorer 8/10
DS/PSP

House of the Dead
2 & 3 Return 5/10
Wii
Victorious Boxers
Challenge 5/10
Wii
Neves 4/10
DS
Assassin’s Creed:
Altair’s Chronicles 3/10
DS

GAMEREACTOR#6 Jäikö edellinen numero väliin? Katkesiko nettiyhteys?
Tässä vielä muistutuksena viime numeron peliarviot

Grand Theft Auto IV 10/10
PS3/Xbox 360
Mario Kart Wii 9/10
Wii
Assassin’s Creed:
Director’s Cut 9/10
PC
Echochrome 8/10
PS3/PSP
Football Manager 2008 8/10
PC

ARVIOT
LUOTETTAVIA ARVIOITA UUSISTA PELEISTÄ

AMMATTIAPUA OSTOPÄÄTÖKSIIN

Lisää arvioita osoitteessa: www.gamereactor.fi

Arvioimme jokaisessa Gamereactor-numerossa uusimmat pelit, jotta sinun ei tarvitsisi
ostaa pelejä sokkona. Kokeneet kriitikkomme erottelevat jyvät akanoista.

WWW.GAMEREACTOR.FI Jäikö jonkin pelin saama arvio mietityttämään? Lisää arvioita löytyy osoitteesta www.gamereactor.fi

1/10 Kidutusta 2/10 Kelvoton 3/10 Surkea 4/10 Huono 5/10 Kohtuullinen 6/10 Ihan kiva 7/10 Hyvä 8/10 Erittäin hyvä 9/10 Erinomainen 10/10 Mestariteosarvosteluasteikko

metal gear solid 4
Harmaantuneeksi ukonkäppänäksi vanhentunut
Solid Snake lähtee viimeiselle tehtävälleen

KUUKAUDEN LOPULLISIN
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ARVIOT GAMEREACTORTESTAAUUSIMMATPELIT

eljänteen Metal Gear Solid -peliin koh-
distuu niin suuret ennakko-odotukset,
että sen arvioiminen tuntuu hermoja

raastavalta. Tuntuu siltä, että juuri minun arvioni
joko täyttää tai romuttaa monen toiveet. Kun
pikavisiittini suurpelien arvioijien maailmaan on
ohi, saan taas palata tuttujen, värikkäiden ja
lutuisten Nintendo DS -pelien pariin. No, ainakin
uni tulee helpommin.

Vaikka Metal Gear Solid ei ole lutuista
nähnytkään, on se pelisarjana fantastinen. On
niin monta asiaa, jotka luovat pelin identiteetin
ja saavat sen erottumaan massasta. Osasta
pidän, osa vain ärsyttää. Metal Gearin isä
Hideo Kojima puolestaan ei piittaa pätkääkään
minun tai kenenkään muun mielipiteestä. Hän
on jälleen tehnyt pelin täysin oman päänsä ja
visionsa mukaan. Ja jälleen kerran minun on
löydettävä oma juttuni pelistä.

Vanha agentti Solid Snake aloittaa uuden
seikkailunsa vakuuttavassa taisteluasussa ja
savuke ryppyisessä suunpielessä. Solid Snaken
viimeinen tehtävä on jahdata vanhaa tuttua,
Liquid Snakea. Näennäisen yksinkertaiseen
tarinaan on luonnollisesti sekoitettu roppakau-
palla viittauksia sarjan aiempiin peleihin. Juoni
kehittyy pelin mittaan odotetusti siihen pistee-
seen, että minun on täysin mahdotonta ymmär-
tää koko kuvaa yhdellä läpipeluukerralla. Mutta

vaikka pelaaja ei aina saisikaan selvää tarinasta,
on tarjolla onneksi yksinkertaisempikin osuus –
varsinainen pelaaminen. Kun ohjaimen saa kä-
siinsä ja toiminta alkaa, vakuuttaa Guns of the
Patriots jokaisella osa-alueella.

Yhdessä vaiheessa peliä löydän itseni
jostain päin Lähi-itää, rakennuksen raunioista.
Katselen kärsivällisesti, kun kaksi sotilasjouk-
kiota ampuu toisiaan hengiltä. Odotan mahdol-
lisuutta suunnata tien toiselle puolelle seuraa-
vaan suojaisaan paikkaan. Yhtäkkiä minut yllättää
eläimellinen robotti, joka tahtoo listiä minut. Pa-
kenen katolle piiloon ja huokaisen helpotuksesta.
Pian iskee kuitenkin paniikki, sillä robotinperha-
nakin osaa kiivetä.

Guns of the Patriots sisältää rauhallisempi-
akin osioita. Yhdessä näistä seuraan hiirenhiljaa
salaperäistä miestä aution kaupungin hämärillä
kaduilla. Yritän saada selville, minne hän on me-
nossa. Vaatii kärsivällisyyttä väistellä partioivia
vartijoita siten, ettei kohteeni karkaa.

Sekä tehtävien että tapahtumapaikkojen
vaihtelevuus on vaikuttavampaa kuin yhdessä-
kään aiemmassa Metal Gear Solid -pelissä.
Juostessani pitkin ihmisten ja tavaroiden täyt-
tämää toria en ehdi kiinnittää huomiota yksityis-
kohtiin. Kaupankäynnille tai markkinatunnelman
haistelulle ei ole aikaa. Tori on vain yksi ajo-
jahdin tapahtumapaikoista. Ennen kuin silmät
ehtivät rekisteröidä mitään ylimääräistä, Snake

Metal Gear Solid 4:n pelikoke-
mus on hämmästyttävän
sujuva ja tuskaton. Hiippailu,
kiivaat tulitaistelut, kamppailut
pomovihollisten kanssa ja
ajoneuvokohtaukset sujuvat
kaikki ilman turhautumista.

sulavalinjaista

N

Laite PLAYSTATION 3 Kehittäjä KONAMI Julkaisija KONAMI Julkaisu 12.6. Pelaajien lukumäärä 1 Testattu Versio PAL Ikäraja 16

Pelissä kohdataan neljän
mielenvikaisen super-
sotilaan Beauty and the
Beast Corps -yksikkö.
Oikeiden huippumallien
muodoista mallinnetut
naistaistelijat viittaavat
sarjan aiempiin peleihin jo
nimillään: Crying Wolf,
Raging Raven, Screaming
Mantis ja Laughing Octopus.
Samalla ne ovat osa Koji-
man sanomaa sodasta.

kaunottaret
ja hirviöt

FAKTA!

Splinter Cell: Double
Agent Ps3

kokeile myös

vinkki!

METALGEARSOLID4

pomoviholliset Metal Gear Solid 4:n pomotaistelut ovat hyvin tehtyjä ja mukaansatempaavia. Vastustajat esitellään
vaikuttavalla tavalla, ja niiden voittaminen vaatii täydellisen yhdistelmän strategiaa ja taitoa.

Lajitoiminta

Playstation 3:n odotetuin yksinoikeuspeli palkitsee sarjan fanit ja vasta-alkajat

Ubisoftin toistaiseksi paras
agenttiseikkailu.
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on jo kaukana. Uudet haasteet odottavat.
Ainoan hengähdystauon tarjoavat pitkät, kes-

kusteluntäyteiset välianimaatiot. Animaatioiden
välillä eteen isketään uskomattoman nättiä
moottoripyörällä kaahailua, taisteluja pelimaa-
ilman parhaiten suunniteltuja loppuvastustajia
vastaan... Ja, kuten sarjalle on ominaista, nin-
joja ja robotteja. Yksityisiä sotilasryhmittymiä,
jotka rekrytoivat uusia taistelijoita kalliilla mai-
noskampanjoilla ja lupauksilla ainutlaatuisesta
jännityksestä. Kokonainen sotilaiden sukupolvi,
joka näkee sodan vain urheiluna. Hideo Kojima
loihtii ruudulle painajaismaisen tulevaisuuden-
kuvan, jolla on pohjansa todellisuudessa. Tuon
tuosta hän kuitenkin rikkoo masentavaa visiota
lähikuvalla naisen pepusta tai ehdalla pissa-
kakkahuumorilla.

Mikäli nostalgiahammasta kolottaa, Metal
Gear Solid 4 rientää apuun innolla. Seikkailussa

palataan aiempien pelien tapahtumapaikoille,
ja niiden mukana saapuu monia muistoja.
Metal Gear Solid -ensikertalaisille on luvassa
hyvä, mutta aavistuksen pintapuolinen peli-
kokemus. Takautumat ja vanhojen hahmojen
paluu (ja useimmiten kuolema) solmivat Metal
Gear Solid -saagan irtolangat nätisti kasaan.
Lopputulos on tyylikäs ja tyydyttävä.

On hyvin harvinaista, että peli onnistuu
näin hyvin tuntumaan tutulta ja tuoreelta
samaan aikaan. Metal Gear Solid 4: Guns of
the Patriots on loppuun asti kehitetty ja hiottu
peli, mutta se ei kuitenkaan ole hyljännyt
suosittuja juuriaan. Se on pitkän kertomuksen
hienostunut viimeinen luku.

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
on niin tyhjentävä loppu Solid Snaken tarinalle,
että vanhan herran viides seikkailu tuntuisi
tarpeettomalta ja mauttomalta. Hideo Kojima
onkin kertonut jättävänsä jäähyväiset Solid
Snakelle, ja aikovansa tarjota innokkaalle
peliyleisölle jatkossa jotain täysin uutta.
Lahjakkuudesta ei ainakaan ole puutetta.
_Love Bolin

Kuka on muuttunut vihatusta
rassukasta superninjaksi? Eikö
huipputeknisen kasvosuojuksen
takaa pilkistäkin tutut vaaleat
hiuskiehkurat? Kyllä, Raiden
palaa kuvioihin!

METAL GEAR

FAKTA!

valitse vapaasti Haluatko olla supervakooja, joka liikkuu
varjoissa ja odottaa oikeaa hetkeä edetä? Luvassa on
ennennäkemättömän mahtava pelikokemus. Liipaisin-
herkille toiminnan ystäville tarjotaan messevää mäiskettä.
Valinta on sinun.

tyylitöntä tyylittelyä Kuvasuunnittelu on hienompaa
kuin koskaan. Kaikki on mahtavan liioitellun mautonta. Niin
robotit, ninjat, asut kuin hahmotkin.

blondin kosto

Ensimmäinen Metal Gear
-peli loi ilmestyessään 20
vuotta sitten täysin uuden
hiipimispelien lajityypin.
Solid-jatkosarja käynnistyi
kymmenen vuotta myö-
hemmin, kun Metal Gear
Solid julkaistiin Playstatio-
nille. Solid Snakesta tuli
pelimaailman kuuluisuus,
ja menestys on jatkunut jo
vuosikymmenen verran.

PISTEET9/10
fantastinen lopetus

Grafiikka 8/10 Ääni 10/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 9/10

+
-

Loistava toiminta, tyylikäs suunnittelu, synkkä juoni
Aivan liian pitkät välianimaatiot

PISTEET6/10
iso pettymys

Grafiikka 7/10 Ääni 7/10 Pelattavuus 5/10 Pitkäikäisyys 5/10

+
-

Yritys tarinankerronnassa
Tarinan toteutus, tekninen toteutus, viimeistelemättömyys

pum pum Haze on esimerkki pelistä, jossa osaavalla studiolla
menee melkein kaikki pieleen ja muutama asia aivan pieleen.

haze

onet maineikkaat räiskintäpelit teh-
neen Free Radical Design -studion
Hazelta oli lupa odottaa paljon.

Vuoteen 2048 sijoittuvan pelin taustatarinan
lupailtiin käsittelevän pohdiskelevasti sodan-
käynnin luonnetta ja ihmisyyttä eteläamerik-
kalaista sissiliikettä kukistavan palkkasoti-
laan näkökulmasta. Isoin pettymys onkin,
että tarina on toteutettu erittäin heikosti.
Henkilöhahmot, dialogi ja juoni vajoavat
surkuhupaisuuteen asti.

Pelin alku taistellaan Mantel-yhtiön yksi-
tyisarmeijan riveissä. Mantelin sotilaiden
ylivertaiseen varustukseen kuuluu Nectar-
taisteluhuume, jonka tykittäminen taistelun
aikana terästää aisteja ja nostaa suorituskykyä.
Huume myös pitää Mantelin sotilaat iloisessa
pöllyssä, jonka ansiosta tuskanhuudot ja
veriroiskeet eivät välity keltaisena kiiltelevän
visiirin sisäpuolelle.

Pelaajan ohjaama Shane Carpenter, idea-
listinen nuori kersantti, alkaa nähdä huume-
huurujen ja suuryhtiön valheiden taakse jo
pelin alussa, joten edessä on loikkaus kapi-
nallisten puolelle. Viimeistään tällöin peli
muuttuu äärettömän tavanomaiseksi ja
persoonattomaksi tusinaräiskinnäksi.

Aseet ovat tismalleen samat kuin kaikissa
muissakin peleissä. Joskus taistelutoverit
sotivat hyvin, mutta myös änkeävät pelaajan
tulilinjalle vähän väliä. Vihollisten tekoälyssä ei
ole mitään mainittavaa. Äänitehosteet ovat
perustasoa, eli aika latteita. Ajoneuvojen
fysiikan mallinnuksessa ja ohjaustuntumassa
vajotaan kelvottomuuden rajalle.

Rakenteellisesti peli on tavanomainen
umpitunneli. Etenemissuuntia on vain yksi eikä
tutkimusmatkailulle ole tilaa. Teknisen toteu-
tuksen viimeistelyn osalta Haze on suorastaan
huono. Isoja ja pieniä graafisia ja teknisiä
huolimattomuuksia esiintyy jatkuvasti.

Free Radicalin ammattitaito takaa kuitenkin
sen, että selvästi huonoimman pelinsä tehdes-
säänkin studio saa kokoon kelvollisen koko-
naisuuden, ja epätavallisen kunnianhimoinen
yritys tarinankerronnassa on yksinään yhden
lisäpisteen arvoinen.
_Jaakko Maaniemi

M

Sakeassa sumussa
Laite ps3 Kehittäjä free radical Julkaisija ubisoft
Julkaisu julkaistu Pelaajien lukumäärä 1-16
Testattu versio pAL Ikäraja 18
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okiosta kuuluu kummia. Salaisten
tiedustelulähteiden mukaan pahan
kätyrit kokoavat voimiaan ja aikovat

herättää henkiin itse pirun ikiaikaisesta hau-
dastaan. Samoihin aikoihin neljä voimakasta
demonia ilmestyy eri puolille maailmaa. Tuo-
mionpäivän lähestyessä ihmiskunnan ainoa
toivo lepää Ryu Hayabusan, vaikutusvaltaisen
ninjaklaanin viimeisen edustajan, käsissä.

Tarinan runko on tavanomaista supersan-
karihöttöä, mutta Ninja Gaiden 2 tullaankin
muistamaan toimintansa ansiosta. Ryun ohjaa-
minen ei ole sen hankalampaa kuin muissa
vastaavissa peleissä, mutta liikkeissä on aivan
omanlaista ketteryyttä. Ryu ylittää rotkot juok-
semalla seiniä pitkin, kiipeää ylös loikkimalla
kahden pilarin välissä ja syöksyy vihollisten
kimppuun kuin tuulispää. Ruudulle piirtyvä
väkivalta on varsin häpeilemätöntä, joten jos
pelatessaan ei halua ottaa verisuihkua eikä nähdä
sadoittain irtoraajoja tai katkaistuja torsoja,
Ninja Gaiden 2 on syytä jättää kaupan hyllylle.

Irtoraajat eivät ole pelkkää kuorrutetta, vaan
niillä on pelimekaaninen tarkoitus. Loukkaantu-
neet viholliset voi eliminoida tehokkaasti uusilla
brutaaleilla lopetusliikkeillä, jotka surmaavat
nopeammin kuin tavalliset liikesarjat. Ominaisuus

lisää uuden nyanssin jo ennestään varsin moni-
puoliseen ja jännittävään taistelusysteemiin.
Pahikset ovat alati vaarallisia, joten pelissä on
opittava paitsi hyökkäämään myös väistelemään
ja suojautumaan. Edes jalkansa menettänyt
vihollinen ei anna periksi, vaan ryömii pelaajan
kimppuun ja viimeisenä tekonaan vetää
kranaatin esiin.

Tuimista haasteistaan huolimatta Ninja
Gaiden 2 ei ole yhtä armoton kuin edeltäjänsä.
Pelin turhauttavuutta on onnistuneesti vähennetty

tihentämällä tallennuspisteitä, mitä arvostaa
etenkin kinkkisimpien pomovastusten kohdalla.
Palautuvan elinvoiman ansiosta kuoleman
kielistäkin pääsee pakenemaan ilman rohtoja,
kunhan pysyy hengissä taistelutilanteen
loppuun. Siinä auttavat Ryun mukaan tarttuvat
miekat, viikatteet ja kapulat, joista jokainen
toimii hieman eri tavoin painonsa ja kokonsa
mukaan. Kauempana oleviin kohteisiin voi
tähtäillä vaikka jousipyssyllä.

Tukevan taistelusysteemin kannalta on sääli,

Ninja Gaiden 2 on yksi viime
vuosien väkivaltaisimmista
peleistä. Taistelut jättävät
jälkeensä verta ja pätkittyjä
ruhoja. Ei alaikäisille.

kuoleman balettia

Odotettu jatko-osa Xboxin kulttiklassikolle on raaka ja armoton
Laite xbox 360 Kehittäjä team ninja Julkaisija microsoft Julkaisu julkaistu Pelaajien lukumäärä 1 Testattu versio xbox 360 (PAL) Ikäraja 18

historiaa

FAKTA!

Devil May Cry 4
pc/ps3/Xbox 360
Danten seikkailu sisältää
demonipeijaisia visuaalisesti
tyylikkäällä kuorrutuksella.

kokeile myös

vinkki!

Lajitoiminta

T

pelisuoritukset talteen Uusi Ninja Cinema -elokuvatila taltioi taistelukohtaiset pelisuoritukset uusintaa varten. Parhaat
palat voi jakaa Xbox Livessä.

ninja gaiden 2

Ninja Gaiden -sarja
tunnettiin 1980- ja 1990-
luvun taitteessa NES-
trilogiana. Sarja nousi
uudelleen pinnalle vasta
2004, kun Xboxille ilmestyi
ensimmäinen kolmiulot-
teinen Ninja Gaiden. Ennen
jatko-osaa seurasi vielä
kaksi uusintajulkaisua:
Black ja Playstation 3:lle
sovitettu Sigma. Kahden
eri aikakauden peleillä ei
ole suoraa juoniyhteyttä.

www.gamereactor.fi
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kaunis poikkeus

vähemmän vapautta

uudet lopetustekniikat

Pulmanratkontaa

Pelin jakamat Achievement-merkinnät ovat sekä helppoja
että vaikeita. Pieniä pistemääriä ansaitaan jo perusteknii-
koiden opettelusta, mutta arvokkaampia ja hankalampia
ovat esimerkiksi arkkivihollisten kukistamisista ja
vapaaehtoisista urheustesteistä jaettavat merkinnät.

Saavutuspisteet nousuun

kova koulu
Ryu Hayabusan arkipäivää

etteivät pelin muut osa-alueet ole yhtä huolella
tehtyjä. Vastaan asettuvat ninjat, robotit ja de-
monit ovat yllättävän tyylittömän näköisiä, eikä
paljon parempaa voi sanoa tosielämästä matki-
tuista kaupunkimaisemistakaan. Peli näyttää
nurjaa puoltaan esimerkiksi umpitylsässä sateen
piiskaamassa New Yorkissa. Visuaaliseen fanta-
siatykitykseen intoudutaan vasta pelin loppupuo-
liskolla, joka on pelin parasta antia. Viimeistään
manalan hämyiset puutarhat loksauttavat leuan
lattiaan. Äänimaailma istuu kuvitukseen hyvin,
mutta dialogi on paikoin häiritsevän ylinäyteltyä.

Oma lukunsa pelin esillepanossa on mieli-
piteitä jakanut kamerasysteemi, joka ei ole pal-
joakaan vanhasta muuttunut. Räväkät kuvakul-
manvaihdokset kyllä tuovat esiin toiminnan ninja-
maisen tempon, mutta kunnollisen kuvakulman

löytäminen ahtaissa käytävissä liikkuessa tai
isokokoisten vihollisten kanssa taistellessa voi
olla vaikeaa. Edes kameran keskitys ei aina
takaa sitä, ettei kuvan ulkopuolelta tulisi ikäviä
yllätyksiä. Ongelma ei pilaa pelikokemusta,
mutta pientä lisäviimeistelyä jää kaipaamaan –
etenkin kun kuvassa saattaa esiintyä satun-
naista hidastumista.

Ninja Gaiden 2 ei tunnu yhtä valmiilta tai
täyteläiseltä kuin kulttistatuksen saavuttanut
edeltäjänsä. Ensimmäisessä osassa sai
suunnistaa kartan kanssa ympäriinsä, mutta
uudessa 20-tuntisessa toimintaseikkailussa ei
itse asiassa seikkailla juuri lainkaan. Kentissä
kuljetaan kuin putkessa ja mantereelta toiselle
hypitään sen suuremmitta selityksittä. Ympä-
ristöissä on nyt enemmän vaihtelua, mutta
peli kulminoituu toiminnan ympärille. Pulman-
ratkonnalle tai tutkiskelulle ei ole annettu tilaa.
Se on pois pelin rytmityksestä. Kun loppu-
tekstit viimein rullaavat, syvä hengenveto on
paikallaan; näin intensiivistä toimintapeliä ei
ihan joka viikonloppu viitsisi koluta. Mutta
ainakin kerran se on koettava.
_Kimmo Pukkila

pitkäkyntinen Ryun uusista leikkikaluista löytyy jalkoihin ja
käsiin kiinnitettävät kynnet. Niillä huiskiminen tekee pahaa
jalkeä epäonnisille vastustajille. Wolverinekin olisi kateellinen
syntyvän tuhon määrästä.

Ninja Gaiden 2 ei sisällä
minkäänlaista moninpeli-
mahdollisuutta, mutta
yksinpelin aikana kertyvät
Karma-pisteet voi lähettää
maailmanlaajuisille tulos-
tauluille muiden vertailta-
vaksi. Tulostaulujen
varaan on jo suunnitteilla
Master Ninja -turnaus,
jossa mestarininjat ero-
tetaan verkkarininjoista.

netissä pisteet
lasketaan

FAKTA!

Pelin koukku on mahtavassa
taisteludynamiikassa. Ryu ei
pärjää pelkillä hyökkäyksillä,
vaan joutuu myös torjumaan ja
väistelemään vastustajien iskuja.

taisteludynamiikkaa

Ninja Gaiden 2 etenee suoraviivaisesti putkimaisissa kentissä,
eikä ykkösosan kaltaista seikkailuaspektia pääse syntymään.
Lukemattomien vihollislaumojen jälkeen kentän lopussa
odottaa tyypillisesti haastava loppuvastus, jonka kukistuttua
vilkaistaan pelatun kentän tilastot ja siirrytään seuraavaan.

elinvoimaa Taisteluissa saadut haavat parantuvat tallennus-
pisteissä, joita on entistä tiheämmässä.

Loukkaantuneet viholliset voi päästää päiviltä uusilla lopetus-
tekniikoilla. Pelaajan tulee vain olla riittävän lähellä vihollista,
painaa nappia ja katsoa purkitettu lopetusanimaatio.
Animaatioissa esiintyy jonkin verran toistoa, vaikka
animaatiot vaihtelevat aseesta ja tilanteesta riippuen.

Ninja Gaiden 2:n esittämät pulmat ovat harvalukuisia ja
helppoja. Edetäkseen pelaajan tulee esimerkiksi hakea
viereisistä huoneista kaksi esinettä, asettamaan ne
paikalleen ja ampumaan syttyvään valopalloon.

perinteikästä Uusien ympäristöjen lisäksi piipahdetaan ensimmäisestä osasta tutussa ninjakylässä. Perinteikkäitä ympäristöjä olisi saanut olla enemmänkin.

Pelin kaupungit ovat pääasiassa synkkiä ja koruttomia,
mutta pirteän näköinen Venetsia edustaa toista ääripäätä.
Aurinko helottaa kirkkaalta taivaalta, maisemissa on väriä ja
arkkitehtuuri miellyttää silmää. Tämän näköisissä ympäris-
töissä Ninja Gaiden 2 on parhaimmillaan.

www.gamereactor.fi
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PISTEET8/10
kiihkeä toimintapeli

Grafiikka 8/10 Ääni 7/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 8/10

+
-

Tiukka ja palkitseva taistelu, vaihtelevuus, kivasti pituutta
Tyylittömyys, kyseenalainen kamera, pikku hiomattomuudet
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Pelissä terveys ei palaudu
automaattisesti, vaan
kuoleman kolkutellessa on
pelaajan piikitettävä
itseään morfiinilla, joka
palauttaa terveyden.
Piikissä on loputtomasti
ainetta, mutta se on muis-
tettava itse annostella.
Ratkaisu on erinomainen
kompromissi palautuvan
terveyden ja lääkintä-
pakkausten välimaastosta.

piikkiä!

FAKTA!

battlefield:Bad company

kirjoitettu upeasti, eikä huumoria puutu.
Pelaaja omaksuu märkäkorvaisen taistelijan

roolin, joka heitetään pahamaineisen B-komp-
panian riveihin. Itse asiassa kyseessä ei ole
niinkään komppania, vaan kolmen kaveruksen
muodostama partio, joka saa aina kaikkein
surkeimmat nakkihommat. Pelin alussa amerik-
kalaiset ottavat mittaa venäläisistä. Erään kom-
mandokeikan päätteeksi B-komppanian urhot
saavat vihiä legendaarisesta kulta-aarteesta,
jonka perään tietysti sännätään rahankiilto
silmissä. Matkan varrella B-miehet joutuvat

ojasta allikkoon useaan otteeseen, sääntöjä ri-
kotaan ja muutenkin moraali on varsin höllässä.

Monet sotapelit tavoittelevat dokumentaa-
rista pelikokemusta ja tunnelmaa, mutta Bad
Company muistuttaa ehdottomasti ennemmin
toimintaelokuvaa. Juoni ei todellakaan tarjoa
syvällisiä sanomia, mutta rempseää räiskintää
se tukee huomattavasti paremmin kuin kulmat
kurtussa kynäilty, vakavahenkinen lahtaaminen.
Vielä kun hurttia huumoria viljellään kuin ohraa
Pohjanmaalla, ei lopputulokselle voi kuin hymyillä.

Hauskaa tarinaa on tukemassa liioittelematta
mahtava graafinen toteutus. Valtavat kentät ovat
väärällään yksityiskohtia. Itäblokkiin sijoittuvat
sotanäyttämöt ovat uskomattoman hienoja ja

ota ei tunnetusti ole kaunista eikä haus-
kaa, paitsi Battlefield: Bad Companyssa.
Veijarimainen räiskintäpaketti on vastus-

tamattoman tarkkaan mietitty kokonaisuus, joka
saa paatuneimmankin pasifistin tarttumaan
peliohjaimeen.

Lähinnä tietokonepelaajien moninpelinä tun-
netuksi tulleen Battlefield-sarjan järjestyksessä
toiseen konsolisovitukseen on tehty varsin
maittava yksinpelikampanja. Rehtiin korkkari-
henkeen rakennettu ruudinkatkuinen tarina on
ehdottomasti pelin suurimpia valtteja. Dialogi on

Maisemat ovat todella kaunista
katseltavaa, ja kaiken lisäksi
liikkumisesta on tehty suhteel-
lisen vapaata. Koska kaiken
näkyvissä olevan voi tuhota,
ympäristöllä on kulissin sijaan
taktistakin merkitystä.

silmä lepää

Tämän sodan jälkeen tarvitaan remontti-Reiskaa ja rutkasti pakkelia

pimp my ride Kenttien suuren koon vuoksi välimatkat ovat usein
pitkiä. Ajokilla on mukava liikkua paikasta toiseen.

Laite PlayStation 3/xbox 360 Kehittäjä dice Julkaisija electronic arts Julkaisu 26.6. Pelaajien lukumäärä 1-16 Testattu versio ps3 (pAL) Ikäraja 16

Call of Duty 4: Modern
Warfare pc/ps3/xbox 360

Toinen maineikas peli-
hallien valopistoolisarja on
juuri saapunut Wiille.

kokeile myös

vinkki!

Lajiräiskintä

S
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Teollisuusalue kuhisee vihollisia, mutta sekaan on
mahduttava. Jos mukana on tarkkuuskivääri, kannattaa
vihollissumaa harventaa ensin matkan päästä.

bongaa vihollinen

Jos kaukaa napsiminen ei iske, voi vihollispesäkkeen käydä
tyhjentämässä myös Rambo-tyyliin. Tällöin ennenaikaisen
hautajaiset muuttuvat entistä todennäköisemmiksi

RYNNÄKKÖÖN!

Vihollisen tarkka-ampujia on todella vaikea löytää, sillä nämä
kävelevät puskat käytännössä sulautuvat maastoon.
Tässäkin ruudussa saattaa olla puolen tusinaa kiikaroijaa.

MISSÄ KAIKKI OVAT?

Ristikon takaa tähtääminen on elinehto. Lonkalta ammutta-
essa lyijyä kuluu yleensä rutkasti liikaa, eikä patruunoita ei
ole koskaan tuhlattavaksi asti.

TUON NÄRREEN KOHAL...

Tämä tönö kaipaa peruskorjauksen lisäksi reippaasti uusia
seinäelementtejä. Räjähteillä on kerrankin mahdollista tuhota
myös irtaimistoa.

UNELMAKÄMPPÄ

kultajahti
Ei mikään turistimatka

usein sotimisen lomassa pysähtyy ihailemaan
digitaalisen luonnon kauneutta. Auringossa kyl-
pevät viljapellot ja aamun sarastaessa suoritettu
sataman tyhjennys ovat graafisesti vertaansa vailla.

Vaikka kyseessä on perinteinen räiskintä,
tuskin koskaan on kenttäputkilo ollut näin leveä.
Taistelutantereiden koko mahdollistaa erilaisten
ratkaisumallien kokeilemisen ja usein tavoitteen
saavuttamiseen on enemmän kuin yksi tie.

Koska välimatkat ovat kenttien suuren koon
vuoksi usein pitkiä, ovat ajoneuvot tärkeässä
roolissa. Kulkineita löytyy laidasta laitaan ja
kaikkia yhdistää mallikkaasti toteutettu ohjaus-
tuntuma. Tankki on raskas ajettava, kun taas
piskuinen jeeppi kääntyy vaikka kolikon päällä.
Kulkuneuvojen puikoissa sotiminen on hauskaa,
ainoastaan helikopterin ohjastus ei sovi
tykkimiehen henkiselle kapasiteetille.

Lopulta Bad Companyn hehkutetuin ominai-
suus ei kuitenkaan ole mainio tarina eikä laajat
taistelukentät. Eniten ennakkokuolaa on valutettu
tuhottavissa olevien ympäristöjen vuoksi. Peli-
maailmasta voi hävittää lähes kaiken atomeiksi
asti, ja tämä kieltämättä tuo lisää pontta sotimi-
seen. Edessä olevasta betoniseinästä on turha
lähteä etsimään ovea, sillä uuden kulkureitin saa
puhkaistua kätevästi kranaatilla. Rakennuksia ei
saa sortumaan, mutta muun irtaimiston väkival-
tainen hävittäminen saa poikkeuksetta hymyn
huulille. Muiden räiskintöjen staattiset kulissit
lähinnä naurattavat Bad Companyn jälkeen,
eikä tästä ei ole paluuta entiseen.

Tekoälyn suhteen Bad Company on kaksi-
jakoisempi. Vihollisilla on kutakuinkin kaikki

inkkarit kanootissa, mutta omilta taistelutove-
reilta on ainakin pikku-Hiawatha hukassa.
Tiimikaverit köpöttelevät pääasiassa pelaajan
vanavedessä ja tarkkailevat tilannetta. Kanssa-
taistelijat ovatkin lähinnä tunnelman nostatta-
jia, sillä taistelussa kavereista on hyötyä kuin
utareista sonnilla.

Hyvää räiskintäpeliä ei saa ilman kunnollista
aseistusta, ja tässäkin suhteessa Bad Company
on erinomainen. Torrakoita on tarjolla tuhdisti
ja kaikille löytyy käyttöä. Kranaateilla ja sin-
goilla voi sisustaa asuinsijoja reikämuodin
mukaiseksi ja sarjatuliaseilla lanataan vihulaisia.
Erikoisempia tuhon välikappaleita ovat tilattavat
ilmaiskut ja panssarintorjuntaohjukset.

Räiskintäpelien ystävän on vaikea saada
tarpeekseen Battlefield: Bad Companysta.
Kokonaisuus on taidolla viimeistelty ja pelistä
hohkaa tekijöiden rakkaus tuotteeseensa. Vaikka
pelikokemus keskittyy nimellisesti tappamiseen,
on lopputulos harvinaisen lämminhenkinen vei-
jaritarina. Omissa kirjoissani Bad Company on
yksi kaikkien aikojen parhaita räiskintäpelejä.
Sotiminen ei ole koskaan ollut näin hauskaa.
_Juho Kuorikoski

epäsuoraa tulta Kun hätä on suurin, tykistö pelastaa.
Epäreilulla tulella saa ainakin taistelukentän rakennukset
julkisivuremonttiin ja tuurilla muutaman vihollisenkin hengiltä.

Moninpelissä juostaan
kullan perässä tai
puolustetaan sitä.
Hyökkääjät havittelevat
kulta-arkkuja, kun taas
puolustajat pitävät ne
hallussaan. Rynnäkkö-,
tiedustelu-, tuki- ja
panssarintorjunta-
hahmoluokkiin jakautuva
moninpeli vaatii yhteen
hiileen puhaltamista,
mutta on parhaimmillaan
todella hauskaa.

kultakuume

FAKTA!

sisustusta Tervetuloa! Digi-Innon tämäniltaisessa jaksossa
teemme uuden oviaukon Dimitrin kaksioon. Työkaluiksi
suosittelemme sinkoa tai käsikranaattia.

www.gamereactor.fi
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kukkulan uusi kuningas

+
-

Kautta linjan laadukas toteutus
Tiimikavereiden tekoäly

PISTEET 10/10
Grafiikka 10/10 Ääni 9/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 9/10
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the bourne conspiracy

on silkkaa toimintaa alusta loppuun. Selkeästi
pisimmälle mietitty osa-alue on lähitaistelu,
joka alkaa automaattisesti vihollisen ollessa
tarpeeksi likellä. Lyöntinappeja on tasan kaksi
plus torjunta, mutta erilaisia yhdistelmähyök-
käyksiä on tyydyttävä määrä. Taistelu on kuvattu
perinteiseen mätkintäpelityyliin suoraan sivusta,
ja toiminnasta saa selkeän kuvan. Lyöntiäänet
ovat messeviä ja kamppailijoiden kunnon voi

lukea myös heidän kasvoiltaan. Tämä luo sitä
kuuluisaa ”siellä olemisen” tunnetta, sillä verissä
päin taisteleva Jason Bourne kannustaa pelaajaa
yrittämään kovemmin, vaikka peli tuntuisi jo
menetetyltä.

Taisteluun liittyy olennaisesti myös lopetus-
liikkeet, jotka aktivoituvat Jasonin kerättyä riit-
tävästi aggressiota mittariin. Lopetusliikkeillä vi-
hollista voi riepotella pitkin pelikenttää, ja tapoja

oni tutustui kirjailija Robert Ludlumin
kynästä lähtöisin olevaan Jason Bour-
neen vasta Matt Damonin tähdittämän

Bourne-elokuvatrilogian myötä. Elokuvasarjan
erotti James Bond -leffoista toiminnan
suhteellinen realistisuus.

The Bourne Conspiracy -peli on tehty yhteis-
työssä Tony Gilroyn kanssa. Gilroy on vastuussa
myös Bourne-elokuvien käsikirjoituksesta. Oike-
astaan siihen yhtäläisyydet elokuvan kanssa
loppuvatkin, sillä peli perustuu Robert Ludlumin
alkuperäiskirjoihin, ei Damonin tähdittämiin elo-
kuviin. Siksi pelin päähenkilö ei muistuta lainkaan
elokuvista tuttua Bournea ja ääninäyttelijät ovat
vaihtuneet. Uudet näyttelijät tekevät kuitenkin
hyvää työtä, ja muotoseikat unohtuvat nopeasti.

The Bourne Conspiracy kertaa elokuvatrilo-
gian pääkohdat ja joitakin elokuvia edeltäviä
tehtäviä. Juoni jää sekavaksi, sillä tapahtumia ei
suuremmin pohjusteta. Kärryillä pysyäkseen kan-
nattaa tutustua Bourne-kirjoihin tai -elokuviin.
Faneille on varmasti kutkuttavaa palata modernin
agentin huimimpiin toimintakohtauksiin, mutta
jäin kaipaamaan elokuvia edeltävään aikaan
sijoittuvaa, kokonaista juonta.

Bournen seikkailuissa on aina ollut kyse
näennäisestä realismista, ja peli tavoittaa tämän
hengen osittain hyvin ja osittain huonosti. Hiippai-
lutehtävät on pelistä unohdettu tyystin, ja tilalla

Suoraan kloonitehtaalta lukuisina
saapuneita vihollisia on hauska
kurittaa lähitaistelussa. Peliympä-
ristöt mahdollistavat monenlaisia
kohtalokkaita ja kivuliaita jäyniä
pahan kätyrien teilaamiseksi.

ympäristökatastrofi

Huonomuistisen agentin toimintaseikkailu sopii Metal Gear Solidin outoiluja vierastaville

likinäköinen? Jasonin koulutus on ilmeisesti keskittynyt aseettomaan taisteluun, sillä pyssyillä ei meinaa osua edes ladon oveen.

Laite playstation 3/Xbox 360 Kehittäjä high moon studios Julkaisija vivendi Julkaisu 27.6. Pelaajien lukumäärä 1 Testattu versio ps3 (pAL) Ikäraja 16

Jason Bournen oikea nimi
on David Webb. Ennen
ensimmäisen elokuvan
tapahtumia hänellä oli
Dao-niminen vaimo sekä
kaksi lasta. Vietnamin
sodan aikaan lentokone
eksyi kurssiltaan ja tiputti
tapaturmaisesti kaksi
pommia lähelle kylää,
jossa Jason perheineen
asui. Dao ja lapset saivat
surmansa ja katkeroitunut
Jason liittyi kaiken
menettäneenä armeijan
erikoisjoukkoihin.

murtunut mies

FAKTA!

Uncharted: Drake’s
Fortune ps3

Nathan Draken
ensimmäinen seikkailu
on täynnä toimintaa.

kokeile myös

vinkki!

Lajitoiminta

M
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satuttaa on melkein yhtä paljon kuin ympäristöjä.
Itse sain selviä toimintasankarin fiiliksiä
heittämällä vihollisen ensin pöydän läpi lattiaan
ja lopuksi kolauttamalla korstoa lapiolla päähän.
Kamppailuosuudet ovat erittäin elokuvamaisia.

Valitettavasti samaa ei voi sanoa ampu-
misesta. Jason saa käyttöönsä joitakin perus-
aseita, kuten rynnäkkökiväärin, haulikon ja
pistoolin. Aseiden luotisuihkut leviävät käsit-
tämättömän paljon jo pienellä matkalla, eikä
nappi ota osuakseen vihollisen otsaan joskus
edes parista metristä. Myös tähtäys on kan-
keaa. Jasonin sohiessa aseella hän näkee vain
vasemman tai oikean puolen näkökentästä,
jolloin viholliset yllättävät helposti sivulta.

Viholliset eivät ole mitään järjen jättiläisiä. Ros-
mot osaavat lähinnä sahata edestakaisin kahden
eri suojan välissä. Tämä turhauttaa varsinkin

silloin, kun vihollinen on kaukana
parvekkeella, eikä sihtiä saa kohdalleen
kirveelläkään. Onneksi vastapuolen tuliluikut
ovat vähintään yhtä epätarkkoja. Joskus
ampumakohtaukset voi välttää juoksemalla
vihollisten ohi.

Joissakin ennalta määritetyissä kohdissa
peli muuttuu elokuvamaiseksi. Tämä tar-
koittaa minipeliä, jossa testataan pelaajan
reaktiokykyä oikean napin painamisessa.
Kohtaukset ovat komeaa katseltavaa, mutta
eivät tarjoa todellista haastetta. Napin painal-
lukseen on niin paljon aikaa, että naapurin
mummokin selviäisi niistä viimeistään toisella
yrittämällä. Hyvä näin, Clive Barker's Jericho
painajaismaisine reaktiotesteineen on vielä
kirvelevästi muistissa.

The Bourne Conspiracy on toteutettu
Unreal 3.0 -teknologialla, mutta kunnianhimot-
tomasti. Grafiikka on hieman vanhentuneen
oloista. Hahmomallit ovat jossain määrin
yksitoikkoisia ja tapahtumapaikkojen
arkkitehtuuri ”palikkamaista”. Ruudunpäivitys
pysyy suurimpia alueita lukuun ottamatta
sulavana. Välivideot ovat oudon rakeisia.

The Bourne Conspiracy olisi mitä mainioin
peli, jos ammuskeluun olisi paneuduttu yhtä
onnistuneesti kuin lähitaisteluun. Ontuva
räiskintä tiputtaa pisteitä turhan paljon, sillä
puolet lyhyestä kuuden tunnin peliajasta on
paukuttelua. Silti The Bourne Conspiracy
tavoittaa elokuvien kalsean tunnelman, ja on
hyvää viihdettä niille, joita Metal Gear Solid 4
ei kiinnosta.
_Heikki Takala

salaviesti Tämän hämykkäästi piilotetun agenttiviestin
löytäjät voivat lukea seuraavat toimintaohjeet tämän lehden
takasisäkannesta.

Kirjailija Robert Ludlumin
kynästä on lähtöisin
kuuden Jason Bournesta
kertovan kirjan lisäksi
myös 19 muuta romaania.
Yhteensä ne ovat myy-
neet jo 290 miljoonaa
kappaletta, ja kirjoja on
käännetty 32 eri kielelle.
Vuonna 2001 menehtynyt
kirjailija ei ehtinyt nähdä
ensimmäistäkään Matt
Damonin tähdittämää
Bourne-elokuvaa.

miljoonamies

FAKTA!

turpiin ja onnea Lähitaistelu oikeasti tuntuu ja näkyy,
kuten kuvan hahmojen verisistä kasvoista voidaan huomata.

PISTEET7/10
agenttitoimintaa

Grafiikka 7/10 Ääni 8/10 Pelattavuus 7/10 Pitkäikäisyys 5/10

+
-

Elokuvallisuus, hyvä lähitaistelu
Hiomaton ammuskelumekaniikka, lyhyehkö kesto

PISTEET8/10
hauskaa heittelyä

Grafiikka 8/10 Ääni 8/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 7/10

+
-

Pallon heittely, pulmapainotteiset tehtävät, fysiikka
Valopistoolitehtävät, heppoinen tarinatila

yllättäjä Steven Spielbergin esikoisteos on yllättävä
monessa mielessä. Tuskin kukaan odotti näin hyvää peliä.

boom blox

oom Blox on Steven Spielbergin
ensimmäinen askel videopelien
maailmaan. Monet odottivat Spiel-

bergiltä eeppistä tarinapainotteista megapeliä,
mutta joutuivat pettymään, kun esikoisteok-
seksi paljastuikin yksinkertainen ongelman-
ratkontapeli. Spielbergin oma panos Boom
Bloxiin on sekin kyseenalainen, mutta siitä
viis – Boom Blox on hyvä peli.

Boom Bloxissa pelaajan täytyy suorittaa
erinäisiä tehtäviä. Pelissä on kolme perusme-
kaniikkaa, joiden ympärillä tehtävät pyörivät:
heitto, tarttuminen ja ampuminen. Erilaisia
tehtävätyyppejä on puolentusinaa, ja ne vaih-
televat rakenteiden hajoittamisesta laserpyssyllä
ampumiseen tai Jenga-henkiseen rakennelman
hellävaraiseen purkamiseen. Peli on miellyt-
tävän vaihteleva, mutta toiset tehtävätyypeistä
toimivat huomattavasti paremmin kuin toiset.

Boom Blox tuo kautta linjan esiin Wiin
ohjaustavan parhaat puolet. Erityisesti raken-
nelmien hajottaminen on hauskaa. Hajottamis-
tehtävissä pelaajalle annetaan tietty määrä
heittoja, joilla rakennelma täytyy saada maan
tasalle. Pelaajalle annetaan tehtävästä riippuen
erilaisia palloja, jotka vaihtelevat pesäpallosta
keilapallon kautta pommeihin, jotka räjähtävät
osuessaan maaliin. Wii-ohjaimella tähdätään
ensin haluttuun osumakohtaan ja lukitaan
tähtäys painamalla A-nappi pohjaan. Tämän
jälkeen ohjainta heilautetaan kaaressa ja
päästetään A-napista irti. Homma on yksin-
kertaista, hauskaa, ja juuri niin nerokasta, että
on ihme, ettei kukaan ole keksinyt sitä aiemmin.

Pelin heikointa antia ovat erinäiset
valopistoolitehtävät, joissa täytyy ampua joko
pistelaatikoita tai puolustaa eläinjoukkoa
hyökkääjiä vastaan. Osoita ja ammu -meka-
niikka on ikävän tahmean tuntuinen.

Kaiken kaikkiaan Boom Blox on ehdot-
tomasti Wiin pelivalikoiman parhaimmistoa.
Sisällön epätasaisuus tiputtaa pisteitä jonkin
verran, mutta Boom Blox kannattaa lisätä
pelikokoelmaan. Wii on tarkoitettu juuri
tällaisia pelejä varten. Onneksi joku on
vihdoin ymmärtänyt tämän.
_Jyri Paavilainen

B

Steven Spielbergin debyytti
yllättää positiivisesti
Laite wii Kehittäjä ea Julkaisija ea Julkaisu julkaistu
Pelaajien lukumäärä 1-4 Testattu versio pAL Ikäraja 7

Lajipulmapeli
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omat erikoiskykynsä, joiden hyödyntäminen on
pelin etenemisen kannalta pakollista. Eniten hupia
on otettu irti Indianan ruoskasta, jolla sankari
heilahtelee yli kuilujen, nappailee muuten tavoit-
tamattomissa olevia esineitä hyppysiinsä ja
tietenkin sivaltelee vihollisia.

Suurin ero edeltäjiin tehdään kenttäsuunnit-
telun puolella. Indy-teemaan sopivasti painopiste
on siirretty ongelmanratkaisun ja ansojen vält-
telyn puolelle taistelun kustannuksella. Ratkaisu
on onnistunut, sillä puuduttavaa vihulaisenhak-
kausta on vähemmän ja lopputulos muistuttaakin
enemmän seikkailu- kuin toimintapeliä. Toimintaa
on silti riittävästi, vaikka pelin tempo onkin hieman
edeltäjiään hitaampi. Maastosta löytyviä sekä
vihollisilta tippuvia esineitä voi ja täytyy hyödyn-
tää etenemiseen. Esimerkiksi viholliselta tipahta-
valla koppalakilla voi hämätä vartijoita sopivissa
kohdissa, lapiolla tonkia maahan kätkettyjä
aarteita ja niin edelleen. Vaikka ongelmat peri-
aatteessa toistavatkin nopeasti opittavia kaavoja,
on niihin saatu pienillä asioilla sopivasti vaihtelua.

Rakenne pysyy laadukkaana pelin loppuun
asti ja ongelmien ratkaiseminen on hauskaa,
joskin kokeneelle pelaajalle muutamaa kohtaa
lukuun ottamatta helppoa. Peli sujahtaa läpi

suhteellisen vauhdikkaasti. Kaikkea mahdollista
ei kuitenkaan näe eikä löydä yhden pelikerran
aikana, joten uudelleenpeluuarvoa löytyy. Kentät
on mahdollista myös pelata läpi kaverin kanssa
joko samalla koneella tai verkon yli. Koska
kenttien ja ongelmien rakenne painottaa yhteis-
toimintaa, on moninpeli paitsi mielekästä myös
erittäin hauskaa.

Toteutus on kauttaaltaan onnistunutta. Peli
näyttää, tuntuu ja kuulostaa Indiana Jonesilta.
Grafiikkaa on paranneltu sieltä täältä aiempiin
lego-peleihin verrattuna ja lopputulos on varsin
nätti. John Williamsin loisteliaat musiikit kruu-
naavat kokonaisuuden. Lego Indiana Jones on
erittäin positiivinen kokemus. Peli jättää jäl-
keensä iloisen mielen ja melkoisen halun palata
takaisin piilotettuja salaisuuksia etsimään.
Parempaa suositusta on pelille vaikea antaa.
_Tero Kerttula

koko perheen hupia

+
-

Mainio kenttäsuunnittelu, Indy-tunnelma, onnistunut huumori
Aikuiselle pelaajalle kenties turhan helppo

PISTEET9/10
Grafiikka 8/10 Ääni 9/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 8/10

Indiana Jones on Indiana
Jones muovisenakin. Rotkon
yli pääsee kätevästi ruoskaa
heilauttamalla.

muoviruoska

Muovi-Indyn seikkailuista muodostuu palikka-arkeologian alkeiskurssi
Laite kaikki Kehittäjä traveller’s tales Julkaisija lucasarts Julkaisu julkaistu Pelaajien lukumäärä 1-2 Testattu versio xbox 360 (pAL) Ikäraja 7

Vuonna 1990 Cheshiressä
perustettu Traveller’s Tales
on Legojen lisäksi tehnyt
pelejä myös muilla tunne-
tuilla lisensseillä. Brittifirman
ansiolistalta löytyvät muun
muassa Transformers,
Pixarin elokuvapelit, neljäs
ja viides Crash Bandicoot -
peli sekä Mikki Hiiren
juhlapeli Mickey Mania.
Myös Super Monkey Ball
Adventure sekä Sonic-siilin
3D- ja R-osat ovat
Traveller’s Talesin käsialaa.

kulkijan tarinat

FAKTA!

LEGO Star Wars -pelit
kaikki
Tähtien Sodan Lego-
versiot aloittivat muovi-
palikkapelibuumin.

Kokeile myös

vinkki!

Lajiseikkailu

vaitonainen seikkailu Lego-ukkelit eivät puhu eivätkä pukahda, joten tarinankerronta hoidetaan pantomiimeilla. Osa
elokuvien tarinasta saattaa jäädä ummikoilta ymmärtämättä, mutta pääpiirteissään homma sujuu mallikkaasti.

lego indiana jones

raveller’s Talesin Lego Star Wars -pelit
olivat paitsi myyntimenestyksiä, myös
erinomaisia pelejä. Lego-sarjan jatku-

minen oli siis odotettavissa. Tällä kertaa legois-
tumisen kokee veijariarkeologi ja aarteenmet-
sästäjä Indiana Jones.

Nimensä mukaisesti Lego Indiana Jones: The
Original Adventures keskittyy sarjan kolmeen
alkuperäiseen elokuvaan. Kohdeyleisönä on
koko perhe, joten esimerkiksi natsisymbolit on
jätetty pois, ja väkivaltaisimmista kohtauksista
on tehty humoristiset Lego-versiot. Elokuvakoh-
taukset höpsön huumorin säestyksellä lego-
maailmaan siirrettynä ovat paikoitellen aivan
hervottoman hauskoja. Legot eivät puhu, joten
kerronta ja komiikka on toteutettu dialogin sijasta
toimintana hieman mykkäelokuvia muistutta-
vaan tyyliin. Indynsä nähneiden lisäksi Lego
Indy toimineekin hyvänä tutustumiskeinona
hattumiehen maailmaan niille, joilla ikä ei vielä
riitä elokuvien katsomiseen.

Lego Star Warsinsa pelanneet ovat alusta
pitäen uutukaisen kanssa kuin kotonaan, sillä
perusrakenne ei ole muuttunut miksikään. Tut-
tuus toimii pelin eduksi, sillä siihen on helppo
tarttua ja monipuolisuudesta huolimatta ohjaus
on aiempien pelien malliin riittävän yksinkertaista.
Hahmogallerian jäsenillä on edeltäjien malliin

T
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everybody’s golf 2 race
driver:grid

Välillä vastustajat pelaavat todella hyvin, eikä
pelaajalle jää varaa virheisiin. Jouduin välillä
pelaamaan samaa hahmoa vastaan yli
kymmenen kertaa. Onnistumisen tunne oli
melkoinen, kun lopulta päihitin hahmon
murskavoitolla.

Toteutukseltaan peli on huippuluokkaa.
Hahmot ovat yksityiskohtaisia ja kentät ovat
todella hienon näköisiä. Musiikit tukevat
jokaisen kentän tunnelmaa ja äänitehosteissa
ei ole säästelty. Voimalyönnin jyrähtävän
lähdön voi tuntea luissaan.

Everybody’s Golf 2:a voi suositella
varauksetta kaikille söpöistä peleistä pitäville.
Aurinkoinen golfailu on loistavaa ja
rentouttavaa viihdettä. Tosikoiden kannattaa
peli kiertää kaukaa, sillä tätä ei voi pelata
hymyilemättä.
_Johannes Valkola

odemasters palaa autopeliareenalle
puolirealistisella ajopelillä. Rata-
autoiluun keskittyvä Race Driver:

Grid haastaa Gran Turismon, eikä lopputulos
ole lainkaan pöllömpi.

Autopeligenren uudistamisesta pitäisi myön-
tää Nobelin palkinto, sillä itseään toistavaa
radan kiertämistä on nähty jo satoja kertoja. Toisin
kuin miljoonat sisäsiittoiset serkkunsa, Grid
tuo uutta verta autopelimaailmaan. Uudistukset
ovat tarkoin mietittyjä ja istuvat peliin hienosti.

Kaahaaminen on kontaktilaji, joten jonkin-
laisen vaurionmallinnuksen luulisi olevan jo
itsestäänselvyys. Valitettavan monessa pirssi-
pelissä oma kiesi pysyy naarmuttomana lähdöstä
maaliin. Tämä rälläys on onneksi toista maata.
Jos betoniporsasta halaa liian tiukasti, auto
muuttuu rusinaksi ja matka päättyy siihen.

Jos kisa katkeaa kolariin, apuun hyökkää uusi
innovaatio. Aikaa voi nimittäin kelata taaksepäin
ja pitkäksi menneet ajolinjat on mahdollista
oikaista. Ominaisuus toimii mainiosti, sillä nyt
viimeisessä mutkassa tehdyn raivostuttavan
virheen voi korjata ilman koko kisan uudelleen
ajamista. Loputtomasti aikaa ei kuitenkaan voi
kelata, vaan nauhaa voi pakittaa juuri sen verran,
että viimeisimmän virheensä voi korjata. Lisäksi
pakittamista rajoitetaan käyttökertojen määrällä,
joten loputtomiin ei voi töhöillä Gridissäkään.

Ohjaustuntuman oppii helposti, mutta taitoja
on hiottava jatkuvasti, jos aikoo tavoitella
korkeampia sijoituksia. Vaikka peli on varsin
vaivattomasti lähestyttävissä, sisältää se vaaral-
lisen paljon haastetta ja kattavan määrän kisoja.

Alkupään kisoissa ei ilahduttavasti tarvitse
päästä ensimmäisenä maaliin vaan näissä
skaboissa opetellaan pelin logiikkaa. Kisoissa
päästellään lainahaalareissa ja opettelun
ohella kartoitetaan kassaa oman rallitallin
perustamista varten.

Ovaalin kiertämiseen on saatu muutama
pätevänoloinen lisäys, joiden toivoisi
yleistyvän myös muissa lajityypin edustajissa.
Uudistuksien lisäksi muu paketti on koottu
rautaisella ammattitaidolla, joten eihän tästä
voi kuin pitää.
_Juho Kuorikoski

verybody’s Golf 2 on mukava piristys
PSP-käsikonsolin pelitarjontaan.
Isopäisten, söpöjen piirroshahmojen

tähdittämä kolopalloilu erottuu hyvin edukseen
vakavampien pelien tarjonnasta, eikä pelistä
tunnu löytyvän mitään pahaa sanottavaa.

Everybody’s Golf 2 on klassisen hittipelin
määritelmän mukaisesti helppo oppia, mutta
vaikea hallita. Pallojen lyömisessä käytetään
golfpeleille tyypillistä kolmen napinpainalluksen
menetelmää. Ensimmäinen napautus käyn-
nistää voimamittarin nousun, toinen napautus
lukitsee sen haluttuun voimakkuuteen ja
kolmas napautus lähettää pallon matkaan.
Varsinkin viimeinen näpäytys on ajoitukseltaan
välillä hyvin herkkä. Siihen myös vaikuttavat
monet asiat valitusta hahmosta pallon
sijaintiin, kentän kaltevuuteen, käytössä
olevaan mailaan ja niin edelleen. Pelaaminen
on haastavaa, sillä yksinkertaisesta mekanii-
kasta huolimatta on jokainen lyönti käytän-
nössä ainakin vähän erilainen. Jokaisella
pelaajalla on käytössään myös muutama
voimalyönti, joilla pallon saa lentämään todella
kauas. Pelaaminen on myös mukavan
rauhallista, eikä pelaajalla ole kiire mihinkään.

Pääosa pelistä koostuu erilaisista turnauk-
sista, joita voittamalla pelaaja saa käyttöönsä
erilaisia palkintoja. Ne ovat tyypillisesti erilaisia
vaatteita, mutta välillä mukana saattaa olla
jokin erikoispalkinto, esimerkiksi uusi pullon
muotoinen maila, ikivanha mailapoika tai uusi
pelattava hahmo. Vaatepalkinnot eivät ole
pelkästään kosmeettisia, sillä kaikki vaikut-
tavat pelattavuuteen vahvistamalla jotain
hahmon ominaisuutta. Tyylitietoisia pelaajia
palkitaan enemmän, sillä tietyt vaatekokonai-
suudet tuovat vielä enemmän bonuksia.

Uusien hahmojen hankkiminen on pelin
vaikein osuus, sillä hahmot avautuvat
pelattaviksi vasta voittamalla ne kilpapelissä.

Söpöt isopäiset hahmot ovat jälleen pelaamassa golfia! Mahtavaa!
Laite psp Kehittäjä clap hanz Julkaisija sony Julkaisupäivä julkaistu Pelaajien lukumäärä 1-16 Testattu versio PAL Ikäraja 3

Everybody’s Golf on
Playstation-konsoleiden
pitkäikäinen suosikkisarja.
Ensimmäinen osa
julkaistiin Japanissa jo
vuonna 1997.
Yhdysvalloissa sarja
tunnetaan nimellä Hot
Shots Golf ja Japanissa
Minna no Golf. Sarjaa on
laajennettu tennikseen
nimellä (oho) Everybody’s
Tennis.

pitkää ikää

FAKTA!

Lajiurheilu

E

C

pirteää käsigolfia

+
-

Ulkoasu, kenttien mielikuvituksellisuus, söpöys, haasteellisuus
Ei tosikoille

PISTEET9/10
Grafiikka 9/10 Ääni 9/10 Pelattavuus 8/10 Pitkäikäisyys 9/10

muotipeli Tärkeä osa Everybody’s Golfin kokemusta on hahmojen koristelu runsain asustein.

nättiä Race Driver: Grid on todella nätti peli etenkin
valaistuksensa ansiosta.

Perinne Golfpelien lähes standardi pelimekaniikka muodostuu mailavalinnasta, tähtäyksestä ja tarkkaa ajoitusta vaativasta kolmesta napinpainalluksesta.

Laite ds/pc/ps3/xbox 360 Kehittäjä codemasters

Julkaisija atari Julkaisu julkaistu Pelaajien
lukumäärä 1-24 Testattu versio pal Ikäraja 12

Kaasua, komisario Palmu!

NASTA LAUTAAN!

+
-

Vaurionmallinnus, ohjaus, grafiikka
Aneeminen musiikkivalikoima

8/10
Grafiikka 8/10 Ääni 8/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 8/10

PISTEET

www.gamereactor.fi

06/07-08LISÄÄ ARVIOITA OSOITTEESSAWWW.GAMEREACTOR.FI

Everybody’s Golf World
Tour PS3

Kokeile myös

vinkki!

PS3-isoveli tarjoaa lisää
ihastuttavan ilahduttavaa
golf-pelattavaa.
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mass
effect

ass Effect oli viime vuoden
parhaita konsoliroolipelejä, ja
nyt Xbox 360 –hitti on käännetty

pc:lle. Vuoteen 2138 sijoittuva tieteis-
seikkailu on viihdyttävä ja kaunis kokonai-
suus, joka herättää pelaajan uteliaisuuden.

Pelissä ohjataan seikkailijoiden
joukkoa, ja tekoäly ohjaa seurueen
jäseniä hyvin. Taistelussa sotilaat osaa-
vat hakeutua suojaisiin ampuma-ase-
miin omatoimisesti ja auttavat pelaajaa
olematta tiellä. Suuri osa peliajasta
kuluu keskusteluihin muiden pelihah-
mojen kanssa, ja dialogin käynti on
tehty erittäin mielenkiintoiseksi hienolla
grafiikalla ja erilaisilla keskustelutyylien
valinnoilla. Tarinan juonenkäänteet ovat
mukaansatempaavia ja pelaaja tuntee
kaiken aikaa tekevänsä sekä itseensä
että muihin vaikuttavia tärkeitä päätöksiä.
_Maria Miettinen

Oho Xbox 360:lle julkaistun Bring Down the Sky -lisä-
seikkailun piti olla laadttavissa pc-versioon ilmaiseksi
pelin julkaisussa, mutta paketti viivästyy jonkin verran.

M

Normandian maihinnousu
tulevaisuudessa tyydyttää
Laite pc Kehittäjä bioware Julkaisija ea
Julkaisupäivä julkaistu Pelaajien lukupäivä 1
Testattu Versio PAL Ikäraja 18

Lajitoimintaroolipeli

ragon Ball Z:n suosiolla ratsastavia
taistelupelejä on julkaistu pilvin
pimein, mutta vasta nyt sarja loikkaa

uudelle laitesukupolvelle. Toteutukseltaan
animen alku- ja keskivaiheita kertaava Burst
Limit jää kuitenkin puolitiehen.

Pelin ydin on Z-kroniikat, jossa pelaaja kohtaa
tuttuja arkkivihollisia ja taistelee tiensä läpi
kolmen tarinakokonaisuuden. Tarina ei avaudu
muille kuin faneille, mutta uusia hahmoja, tais-
telukenttiä ja muuta sisältöä kyllä ilmestyy käy-
tettäväksi kaksinpelissä ja selviytymistilassa.
Sisällön yksiulotteisuus nousee nopeasti ongel-
maksi. Taisteluissa ei ole tarpeeksi vaihtelua ja
yksinpelissä pärjää satunnaisella nappien

rämpytyksellä. Toisaalta peli on helposti lähes-
tyttävä kokemattomillekin, mikä voi olla hyvä asia
kaksinpeliä ajatellen. Piirrostyyliin toteutettu
toiminta miellyttää silmää, ja hulppeimmissa
tilanteissa kamppailijat sinkoilevat maan ja
taivaan välillä kuin animessa konsanaan. Pelkästä
pintakiillosta täysi hinta on silti turhan suolainen.
_Kimmo Pukkila

ilmataistelua Burst Limitissä nahistellaan nyrkeillä ja tulipalloilla maassa ja ilmassa.

Laite ps3/xbox 360 Kehittäjä namco bandai Julkaisija namco bandai Julkaisu julkaistu

Pelaajien lukumäärä 1-2 Testattu Versio xbox 360 (pAL) Ikäraja 12

Yllätyksetön taistelupeliLajitaistelu

D

buzz! pop quiz

uuren suosion saavuttaneiden
Buzz!-tietovisapelien lukumäärä
kasvaa jälleen yhdellä. Nimensä

mukaisesti Pop Quiz keskittyy populaari-
musiikkiin ja on erityisesti isolla kaveri-
porukalla pelattuna hauska ja viihdyt-
tävä bilepeli.

Pelin rakenne on jokaiselle Buzz!-
pelejä pelanneelle tuttua tavaraa. Musiik-
kivisailun kulku on jaettu kahdeksaan
osa-alueeseen. Pelin rakenteeseen toi-
voisi jo uudistuksia, vaikka kysymysosiot
ovat sinällään aikaisempaan tapaan
sujuvia. Kysymykset vaihtelevat kappa-
leiden ja musiikkivideoiden tunnista-
misen, niihin liittyvän faktatiedon ja his-
torian sekä artistien ja bändien yksityis-
elämän tapahtumien tuntemuksen
välillä. Kysymyksiä on yli 5000 ja niiden
käännöstyö suomenkielelle on
toteutettu laadukkaasti kautta linjan.
_Johannes Valkola

poppitietäjä Kuka on musiikkitietoisin?

S

Visailupelien ykkönen
keskittyy popmusiikkiin
Laite ps2 Kehittäjä relentless Julkaisija
sony Julkaisupäivä julkaistu Pelaajien
lukumäärä 1-8 Testattu Versio pal Ikäraja 3

Lajitietovisa

singstar vol.2

araoke on jokaisen suomalai-
sen verissä ja Singstarin
kanssa hoilaamaan pääsee

näppärästi kotisohvalta. Joka kodin
arikoivuset saavat jälleen lisää
laulettavaa, kun Sonyn karaokepelin
Playstation 3 -versio saa ensimmäisen
laajennuslevynsä.

Uutta on biisilista sekä hieman tuu-
natumpi ulkoasu. Toimivaa konseptia ei
ole isommalti ronkittu. Jokaista Vol. 2:n
kipaletta on mukava laulaa, paitsi räppi-
biisejä, jotka eivät laiskalle moottoritur-
valle istu. Mukana on niin kuumimpia
uutuuksia kuin vanhoja klassikoitakin.
Valitettavasti kaikki pelin luritukset ovat
englanniks. Toisaalta peli ei edelleenkään
pidä kirjaa oikeista sanoista, joten mumi-
semallakin pärjää. Jos yksin laulaminen
ei iske, hoilata kaverin kanssa. Laula-
maan pystyy duettona, mutta hauskinta
on mitellä korttelin kovimman karaoke-
taiturin tittelistä. Kaverilauman kera
Singstar nousee aivan uusiin sfääreihin.
_Juho Kuorikoski

gorillaz Singstar Vol. 2 kasvattaa biisivalikoimaa.

K

Aikuinen nainen mä oon!
Laite ps3 Kehittäjä sony Julkaisija sony
Julkaisupäivä 20.6. Pelaajien lukumäärä 1-6
Testattu Versio pal Ikäraja 12

singstar
summer party

uho ”Julle” Kuorikoski nousee
lavalle pitkän tauon jälkeen.
Jumalaisella äänellä ja adonis-

maisella ruumiinrakenteella siunattu
teini-idoli on tekemässä comebackia.

Karaoke on varmasti tuttua jokaiselle
suomalaiselle. Singstar tuo tämän ah,
niin ihanan kapakkalaulannan suoraan
omaan olohuoneeseen. Normaalissa
karaokessa pisteiden laskusta huolehtii
yleisö, mutta Singstarissa menestyksen
mittaa lahjomaton tietokone. Mitä parem-
min laulat, sen paremmat pisteet saat.
Summer Partyn ongelma on, että puolen
tusinan lisäosan jälkeen odottaisi jo enem-
män. Kesäbileet sisältävät sitä samaa
sarjan edellisosien kanssa. Biisilistaltakin
löytyy monta hutia. Silti, sopivassa mie-
lentilassa ja passelilla porukalla Singstar
jättää kirkkaasti taakseen Aliakset ja
Monopolit illanvieton oheistoimintana.
_Juho Kuorikoski

rihanna Singstarin kesässä näemmä sataa.

J

Laulu sen kuin vain jatkuu
Laite ps2 Kehittäjä sony Julkaisija sony
Julkaisupäivä julkaistu Pelaajien lukumäärä 1-2
Testattu Versio pal Ikäraja 12

Lajimusiikki

Lajimusiikki

kesäkaraokea

+
-

Laulaminen on kivaa, mikrofonien tason säätäminen
Biisilista, kaikki on nähty jo ennenkin

6/10
Grafiikka 5/10 Ääni 7/10 Pelattavuus 8/10 Pitkäikäisyys 6/10

PISTEET
tuttua huttua

+
-

Laulaminen on edelleen kivaa
Hyvin vähän uudistuksia

7/10
Grafiikka 7/10 Ääni 9/10 Pelattavuus 8/10 Pitkäikäisyys 7/10

PISTEET
viihdyttävä visailu

+
-

Moninpeli, paljon kysymyksiä ja musiikkinäytteitä
Yksinpeli, ei uudistuksia

7/10
Grafiikka 5/10 Ääni 8/10 Pelattavuus 7/10 Pitkäikäisyys 7/10

PISTEET
roolipelien aatelia

+
-

Mielenkiintoinen tarina, keskustelut
Kankea navigointi

9/10
Grafiikka 10/10 Ääni 9/10 Pelattavuus 9/10 Pitkäikäisyys 9/10

PISTEET

kevyt fanituote

+
-

Helposti opittavissa, animelle uskollinen kuvitus
Niukalti pelattavaa, toistaa itseään nopeasti, imelä ääninäyttely

5/10
Grafiikka 7/10 Ääni 4/10 Pelattavuus 5/10 Pitkäikäisyys 3/10

PISTEET

Dragon Ball Z: Burst Limit

arviot.qxd:beta4 29.5.2008  16:47  Page 12



iltä kuulostaa roolipeli, jossa ei
metsästetä äärimmäisen pahaa
loppuvihollista ja siinä sivussa

teurasteta tuhansia rivivihulaisia? No
ennenkuulumatonta harhakuvitelmaahan
se, paitsi että tällainen peli julkaistiin jo
1980-luvulla.

Ultima IV keskittyi örkkien tappamisen
ja kokemustasojen nostamisen sijaan peliin
rakennetun hyvejärjestelmän opetteluun
ja noudattamiseen. Luonnonkauniiseen
Britannian vaihtoehtotodellisuuteen eksy-
neen pelaajan tavoitteena oli nousta Ava-
tariksi, kaikkien hyveiden ruumiillistumaksi.

Hyvejärjestelmä rakentuu kolmen perus-
pilarin ympärille. Totuuden, rakkauden ja
rohkeuden hyveistä oli johdettu kahdeksan
alahyvettä, ja pelin läpäisy vaati näiden
oppien mukaan elämistä. Hyveellinen
elämä vaati uhrauksia myös digimaail-
massa, joten peli oli kaikkea muuta kuin
helppo. Pelin armoton kirjanpito huomioi

kaikki pelaajan edesottamukset, ja paski-
aisille ei Avatarin arvonimeen ollut mitään
mahdollisuuksia.

Paitsi poikkeuksellisella juoniraken-
teellaan, peli teki pesäeroa aikalaisiinsa
myös keskustelujärjestelmällään. Britan-
nian kansalaisilta saattoi kysellä kaiken-
laista kirjoittamalla avainsanoja pelin
alkeelliseen tekstintunnistusjärjestelmään.

Ultima IV:n Britannia on toteutettu ajan
peleille tyypillisesti ruutupohjaisella tiili-
grafiikalla. Teknisten rajoitteiden pakot-
tama minimalistinen ilme jätti paljon tilaa
mielikuvituksen lennolle. Vaikka peli ei

tietenkään pärjää lajityypin uudemmille
merkkiteoksille, ei ajan hammas ole
jauhanut nelos-Ultimaa aivan tomuksi.
Britannia on valtavan kokoinen ja samoi-
luun voi käyttää tunnin jos toisenkin. Maa-
ilma on pullollaan tekemistä ja oikealla
asenteella pelin pariin pystyy palaamaan
vielä nykyisinkin ilman vatsanväänteitä.

Ultima Onlinen julkaisun yhteydessä
Origin päätti sallia Ultima IV:n vapaan
ilmaisjakelun. Kyseessä on kiistatta yksi
maailman hienoimmista roolipeleistä ja
todella hieno esimerkki siitä, ettei tarvitse
pakko kulkea lauman mukana. Nykyrooli-
pelitkin kaipaisivat kipeästi omaa Avata-
riaan, joka veisi koko lajityypin uudelle
tasolle. Loppuvihollisen löylyttäminen on
mukavaa puuhaa, mutta joskus olisi
mukava pelata toisenlaista roolia. Jos
haluat erilaisen roolipelikokemuksen,
lataa Ultima IV.
_Juho Kuorikoski

ultima iv:quest of the avatar

M

RETROPELI PALUU VANHOJEN SUOSIKKIEN PARIIN
Lisää artikkeleita osoitteessa www.gamereactor.fi

Vuosien takainen roolipeli on mieltä avatartava kokemus
Laite amiga, apple II, atari st, commodore 64 Kehittäjä origin Julkaisija origin Ilmestyi 1985

www.gamereactor.fi

Kyseessä on kiistatta yksimaailmanhie-
noimmista roolipeleistä ja esimerkki siitä,
ettei aina tarvitse kulkea laumanmukana

pelataan roolia
interplay 1997

Vehreän fantasiatodelli-
suuden sijaan Falloutissa
seikkailtiin ydintuhon jäl-
keisessä maailmassa. Peli
muistetaan aihepiirinsä
ohella siitä, että siinä kan-
nustettiin oikeasti pelaa-
maan roolia. Suurin osa
ongelmista oli ratkaista-
vissa myös sanan säilällä.

FALLOUT

lucasarts 2003

Tähtien sodan maailmaan
sijoittuvan roolipeliklassikon
pystyy läpäisemään sekä
Jedinä että Sithinä. Omat
tekemiset vaikuttavat suoraan
siihen, kummalle puolelle pe-
laaja lopulta päätyy. KOTOR
on tuoreen roolipeli Mass
Effectin henkinen edeltäjä.

STARWARS: KNIGHTS
OFTHEOLDREPUBLIC origin 1992

Yksi Ultima-sarjan tähtihetkistä
ja allekirjoittaneen ensikoske-
tus roolipelien maailmaan. Bri-
tannia on todella kaunis paikka
ja peli on kokemuksena
edelleen vertaansa vailla.
Guardian-niminen demoni
uhkaa kaikkea hyvää ja jälleen
kerran Avatar kutsutaan
pelastushommiin.

ULTIMAVII
origin 1992

Avatar siirtyi tutusta
Britanniasta alamaailmoihin
ja samalla kuvakulma
pomppasi Avatarin kallon
sisälle. Kyseessä on
maailman ensimmäinen
aidosti kolmiulotteinen peli,
jota käytetään edelleen
luolastoseikkailuiden
mittatikkuna.

Vaihtoehto todellisuudelle

KÄYTSÄ USEIN TÄÄLLÄ? Maailmaa kansoittavien pelihahmojen kanssa pystyi keskustelemaan melko
järkevästi avainsanajärjestelmän avulla. Kysyttävä asia naputettiin tekstiriville ja digitaalinen keskustelu-
kumppani pyrki vastaamaan parhaansa mukaan. Jokainen Britannian kansalainen pystyi haastelemaan
nimensä ja ammattinsa.

ULTIMAUNDERWORLD

Ultima IV:n minimalistinen
grafiikka nojaa päänsisäisen
grafiikkakiihdyttimen käyttöön.
Karusta ilmeestään huolimatta
peli on todella monipuolinen.

legovaltakunta
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Whip your way through all 3 original films in 1 big game. Battle enemies. Solve puzzles. Discover ancient treasure. 
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The Greatest Adventure Ever Assembled.
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1.

2.ps3/xbox 360
Uskomatonta, futiksen arvokisapeli, jota
on hauska pelata! Jyri tahkosi kaverin
kanssa Captain Your Country -peli-
muotoa ja sai Suomen EM-kisoihin asti!
In your face, Roy Hodgson!

UEFA EURO2008

pc

Jaakon WoW-seikkailut ovat hankalassa
vaiheessa. Karazhan ja Zul'Aman eivät
tarjoa saalista enää yhdellekään
hahmolle, mutta isommat raidit eivät
houkuttele. Siinäpä pulma.

WORLDOFWARCRAFT

wii

Steven Spielbergin esikoispeli yllätti Jyrin
totaalisesti. Kyseessähän on hyvä peli!
Etenkin rakennelmien hajottaminen
erilaisia palloja heittämällä hyödyntää
Wii-ohjainta parhaiten sitten Wii Sportsin.
Lisää tällaisia ylläreitä!

BOOMBLOX

xbox 360

Odotettu Ninja Gaiden 2 saapui viimein ja
piti Kimmon kiireisenä parin päivän inten-
siivisen pelimaratonin ajan. Vauhdikas ja
näyttävä toiminta puree edelleen, mutta
ensimmäisen osan seikkailumieltä eri
maailmankolkkiin pilkotusta jatko-osasta
on turha etsiä.

NINJA GAIDEN2

Kuukauden
pelatuimmat
Tässä kuussa toimituksen
omissa pelikoneissa eniten
pyörineet pelit

LISTAT
TUOREIMMAT LISTAT PELIMAAILMASTA

KIISTATTOMAT KANSANSUOSIKIT
Mitkä pelit ovat oikeasti suosituimpia? Entä mitä pelejä toimituksessa
pelataan? Vastaus löytyy luonnollisesti listasivulta

Lähde: FIGMA. Listat kootaan yli kahdensadan pelikaupan lähettämien myyntiraporttien pohjalta.

TOIMITUS

SUOMITOP 10VKO 19-20

SUOMITOP 10VKO 17-18

JAPANI TOP 10
wii1

psp2
wii3
wii4
ds5

ps36
ds7
ds8
wii9
wii10

Lähde: Media Create

usaTOP 10
XBOX3601

wii2
ps33
wii4
wii5

ps36
ds7
ds8
wii9

XBOX36010
Lähde: NPD Funworld (HUOM! Ainoastaan konsolipelit)

ENGLANTITOP 10
xbox 3601

ps32
wii3
wii4
wii5

xbox 3606
ps37
ps38
wii9

xbox 36010
Lähde: Charttrack

GRANDTHEFTAUTO IV
PS3/XBOX 360

WII FIT
WII

NHL08
PC/PS2/PS3/XBOX 360

MARIO KARTWII
WII

GUITARHERO III: LEGENDSOFROCK
PC/PS2/PS3/WII/XBOX 360

NEED FOR SPEEDPROSTREET
DS/PC/PS2/PS3/WII/XBOX 360

SINGSTAR LEGENDAT
PS2

THE SIMPSONSVIDEOPELI / GAME
DS/PS2/PS3/PSP/WII/XBOX 360

CALL OFDUTY4:MODERNWARFARE
DS/PC/PS3/XBOX 360

THE SIMS 2: VAPAA-AIKA
PC

GRANDTHEFTAUTO IV
PS3/XBOX 360

WII FIT
WII

MARIO KARTWII
WII

GUITARHERO III: LEGENDSOFROCK
PC/PS2/PS3/WII/XBOX 360

NHL08
PC/PS2/PS3/XBOX 360

CALL OFDUTY4:MODERNWARFARE
DS/PC/PS3/XBOX 360

COUNTER-STRIKE: SOURCE
PC

SINGSTAR LEGENDAT
PS2

THE SIMS 2: VAPAA-AIKA
PC

GRANTURISMO5PROLOGUE
PS3

www.gamereactor.fi

MARIO KARTWII

MONSTERHUNTERPORTABLE 2NDG

WII FIT

LINK’S CROSSBOWTRAINING

TAIKODRUMMASTERDS:SEVEN ISLANDADVENTURE

VALKYRIA CHRONICLES

WE’RE FOSSIL DIGGERS

POKÉMONRANGER: BATONNAGE

DECA SPORTS

WII SPORTS

GRANDTHEFTAUTO IV

MARIO KARTWII

GRAND THEFTAUTO IV

WII PLAY

SUPER SMASHBROS. BRAWL

GRANTURISMO5:PROLOGUE

POKÉMONMYSTERYDUNGEON:EXPLORERSOFDARKNESS

POKÉMONMYSTERYDUNGEON: EXPLORERSOF TIME

GUITARHERO III: LEGENDSOFROCK

CALL OFDUTY4: MODERNWARFARE

GRANDTHEFTAUTO IV

GRANDTHEFTAUTO IV

WII FIT

MARIO & SONIC AT THEOLYMPIC GAMES

MARIO KARTWII

CALL OFDUTY4: MODERNWARFARE

CALL OFDUTY4: MODERNWARFARE

GRANTURISMO5: PROLOGUE

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

IRONMAN: THEOFFICIAL VIDEOGAME

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.
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PÄIVÄKIRJA
ELI MITEN TÄMÄ LEHTI TEHTIIN

www.gamereactor.fi

BLU-RAY-arviot Gamereactor tarkastaa teräväpiirtoleffatarjonnan

TARINOITA KUUKAUDEN VARRELTA
Millaista pelilehden tekeminen oikeasti on? Pelkkää pelailua vai
oikeaa työtä? Näillä sivuilla raotamme salaisuuksien verhoa ja
tarjoamme tilaisuuden kurkistaa pelitoimittajien arkeen.

hullut päivät Toimittaja Jyri Paavilainen kertoo toimituksen kuukaudesta ja siitä mitä
teimme, missä vaiheessa ja mikä jäi tekemättä...

elilehtien tekemisestä kuulee
usein mitä ihmeellisimpiä usko-
muksia. Joskus oletetaan, että

pelitoimittajat pelaavat kaiket päivät. Toi-
sinaan väitetään, että peliarviot kirjoi-
tetaan parin tunnin pelaamisen pohjalta
ja loppupäivä norkoillaan baarissa.
Maaliskuun Gamereactor syntyi näin.

MAANANTAI 5.5.
Hoh hoijaa. Hyvin vietetty vappu ei aina
tarkoita hyvin levättyä vappua. Kaiken
lisäksi Grand Theft Auto IV verottaa
yöunia. Perinteinen alkukuun pelikato
vallitsee, mutta peukaloiden pyörittelyn
sijaan Juhon Mega Man -artikkelihanke
työllistää. Etsin aamupäivän kuumeisesti
taidematskua, kunnes aarreaitta viimein
löytyy! Postiluukusta kolahtaa ilmoitus
suurikokoisesta kirjeestä, ja postista
löytyykin uusi Singstar ja Buzz – sekä
saippuakuplanestettä!

TIISTAI 6.5.
Huomaan aamulla nukahtaneeni
Suomi–Norja-matsin toisella erätauolla
puoli-istuvaan asentoon. Hups. Aamu
kuluu Mega Manin parissa, ja leiska on
valmis iltaan mennessä. Juttu menee
Jaskalle oikolukuun, ja retropelisivukin
valmistuu. Näyttää huolestuttavan
lupaavalta.

KESKIVIIKKO 7.5.
Urheilupäivä. Käyn aamulla häviämässä
jalkapallomatsin, jonka jälkeen riennän
kotiin viimeistelemään Mega Man -artik-
kelia. Juho on saanut tekstin valmiiksi, ja
loppu on kosmetiikkaa. Illalla käyn pelaa-
massa elämäni ensimmäisen baseball-
matsin (juu, ei mitään nössöpesistä).
Toisesta raastavasta tappiosta huolimatta

pysyn valveilla Suomen voittaessa Slova-
kian. Kehitystä huomattavissa.

TORSTAI 8.5.
Gamereactor numero 6 lävähtää jakeluun,
ja huomaan, että 50 Cent -artikkeliin on
jäänyt väärät kuvatekstit. Pikapalaverin
jälkeen luomme Jaakon kanssa pettämät-
tömän työskentelytavan, jonka pettämät-
tömyys näkyy tämän numeron sivuilla.
Saan illansuussa ruotsalaisilta Gears of
War 2 -artikkelin, mutta sen käännös saa
odottaa huomiseen.

PERJANTAI 9.5.
Pyrähdämme aamutuimaan Jaakon
kanssa Bugbearille studiovisiitille. Jaska
jututtaa Laakkosen Jussia ja minä leikin
paparazzia. Kotona Boom Blox, jota
ryhdynkin lounaan jälkeen tahkoamaan.
Iltapäivällä tulee erä pelejä arvioitavaksi,
muun muassa Haze. Matti saa myös nakin
lähteä reilun viikon päästä Vancouveriin.
Pitkät varoajat on nössöjä varten.

MAANANTAI 12.5.
Päivä kuluu pitkälti Gears of War 2 -artik-
kelia kääntäessä. Pidempien artikkelien
kääntäminen on hankalaa senkin takia,
että artikkelin mitta ei saa muuttua ratkai-
sevasti. Jatkuvan käännöstyön ansiosta
passiivinen sanavarasto kasvaa, mutta
onneksi ei tarvitse sentään vielä kirjoittaa
tekstejä ruotsiksi.

TIISTAI 13.5.
Aloitan työt kirvelevän Kanada-tappion
jälkeen vasta kymmeneltä. Hyvät yöunet
ovat tehokkaan työn perusta. Ruotsin
päätoimittaja Petter Hegevall on tunnettu
siitä, että mies saapuu töihin joskus
kymmenen ja kahdentoista välillä. Petter

kompensoi myöhäistä aloitusta usein läpi
yön työskentelyllä, joten tapansa kullakin.

KESKIVIIKKO 14.5.
Pelitoimittajan elämä ei ole helppoa. Uusia
pelejä tulee sitä tahtia, että vanhoja ei
ehdi pelata alta pois. Yritän ottaa mene-
tettyä aikaa hieman takaisin, ja GTA IV
helähtää boksiin. Lisäksi löydän pelihyl-
lystä Touch Detectiven DS:lle. Olen ilmei-
sesti ostanut sen jenkkireissulla. Päätän
varata sille aikaa jonain toisena päivänä.

TORSTAI 15.5.
OMG, Bourne Conspiracysta tulee promo-
kappale. Ja julkaisuun on vielä puolitoista
kuukautta. Jossain täytyy olla virhe. Saamme
lisäksi tietää, että Battlefield: Bad Companyn
koodi saapuu ensi viikolla, joten arvio ehtii
lehteen. Kirjoitan Boom Blox -nettiarvion
valmiiksi ja taitan Gears of War -artikkelin
loppuun. Ilansuussa internetin ihmemaa-
ilmasta löytyy Phoenix Games -niminen
pelivalmistaja, jonka tuotoksista löytyy
paljon Youtube-materiaalia. Vakuutumme
Kimmon kanssa videoista ja päätämme
laittaa työhakemukset vetämään. Kannattaa
väijyä etenkin London Cab Challenge sekä
Skateboard Madness. Hittikamaa.

PERJANTAI 16.5.
Jaska käy kurkkaamassa kotimaisen
Housemarquen tuoretta Xbox Live
Arcade -peliä, joka löytyy myös tämän
lehden tempo-osiosta. Kotimaisia pelejä
alkaa olla markkinoilla entistä enemmän
– hyvä Suomi!

MAANANTAI 19.5.
Pyttipannun keksijälle pitäisi antaa
Nobelin rauhanpalkinto.

TIISTAI 20.5.
Aamu alkaa maahantuojan tarjoamalla
aamiaisella, jossa on esittelyssä kevään ja
kesän julkaisuja. Heitän Pekingin olympia-
pelissä keihästä 100 metriä ja pieksen
kollegan Top Spin 3:ssa – pitäähän Game-
reactoria edustaa kunniakkaasti! Ruotsista
saapuu Metal Gear Solid 4 -arvio, joten
käännöshommat jatkuvat.

KESKIVIIKKO 21.5.
WiiWare kiinnostaa, ja lataan LostWindsin
ja Toki Torin hetimiten. Huomaan Wiin sisäi-
sen muistin täyttyneen. Reaktion paikka.

TORSTAI 22.5.
Jaska saa Bugbear-jutun kirjoitettua, ja
taittoprosessi alkaa. Mattikin on palannut
Vancouverista Dawn of War 2:sta katso-
masta, mutta kuvia ei vielä ole. Laitan mei-
liä THQ:n PR-osastolle ja toivon parasta.
Illansuussa THQ:n Peter vastaakin ja lupaa
laittaa uusia kuvia hetimiten.

PERJANTAI 23.5.
Teen aamun sekalaista taittotyötä ja isken

P

The Nanny Diaries on hyvänolon-
elokuva, joka käsittelee luokkaeroja
nuoren naisen yrittäessä löytää
itsensä. Annie Braddock (Scarlett
Johansson) päättää collegen jälkeen
toimia lastenhoitajana rikkaassa
manhattanilaisessa perheessä. Työ-
ympäristö paljastuu kamalaksi, mutta
Annie ei kykene sanomaan itseään
irti vahtimansa suloisen pojan (Nicho-
las Art) vuoksi. Johansson osaa tuoda

koskettavia piirteitä elämässään eksyksissä olevan naisen rooliin. 8/10

Kuva: Elokuvan rikas värimaailma ja New Yorkin katumaisemat
näyttävät teräväpiirrossa yksityiskohtaisilta. 9/10

Ääni: Ääniraidassa ei ole mitään erikoista, mutta kaikki kuulostaa
hyvältä. 8/10
_johannes valkola

SCANBOX FINLAND
THENANNYDIARIES

Lajos Koltain ohjaus Evening on
rauhallinen draama, joka käsit-
telee salattuja haluja ja monimut-
kaisia perhesuhteita. Elokuva
kertoo läheistensä läsnä ollessa
kuolemaa tekevän vanhan Annin
(Vanessa Redgrave) elämäntarinan.
Claire Danes esittää 50 vuotta
nuorempaa Annia elokuvan
lukuisissa takautumissa. Tarinan
käänteet ja seuraukset eivät ole

aina taidokkaita, mutta elokuva on tehty hyvällä sydämellä ja
vetoaa romanttisen elokuvan ystäviin. 7/10

Kuva: Ohjaaja Lajos Koltainin tausta kuvaajana on nähtävissä ja
kuvanlaatu on hyvä. 8/10

Ääni: Hallittua ja tunteisiin vetoavaa. 8/10
_johannes valkola

EVENING

Ohjaaja David Fincher muistetaan
erinomaisesta sarjamurhaajaelo-
kuvastaan Se7en (1995). Hänen
uusin elokuvansa Zodiac lähestyy
samankaltaista aihetta erilaisesta
perspektiivistä. Elokuva on taita-
vasti ja tehokkaasti ohjattu ja eris-
kummalliset kamera-asettelut tuke-
vat tarinaa syvällisellä näkökulmalla.
Tarinankerronta antaa katsojalle
paljon mielenkiintoisia pohdinnan-

aiheita. Elokuvan ensiluokkaisesta näyttelijäkaartista erityisesti
Jake Gyllenhaal ja Robert Downey Jr. nousevat esiin. 9/10

Kuva: Kerrontaa tuetaan tietokonetehosteilla, jotka sulautuvat
huomaamattomasti kuvaan. 9/10

Ääni: Yksittäisiä hetkiä korostetaan ylös nostetuin äänin. 9/10
_Johannes valkola

WARNER HOME VIDEO
ZODIAC - OHJAAJANVERSIO

SCANBOX FINLAND
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puoliltapäivin LostWindsin ja Elefunkin tulille.
Bugbear-artikkeli alkaa valmistua, mutta vielä
riittää hommaa. Taitaa mennä taas kiireen
puolelle, ennen kuin kevään viimeinen numero
on valmis. Huomaan neljän maissa, että jossain
vaiheessa olisi kai hyvä syödäkin. Hyvä ruoka,
parempi työteho.

MAANANTAI 26.5.
Loppusuora. Tosin tuskaisen pitkä sellainen.
Saan viimein Peteriltä Dawn of War 2 -kuvia, ja
Ruotsistakin tulee muutama leiska. Kaiken
lisäksi Jaskan postiluukusta kolisee kolme
kappaletta arvioitavia pelejä. Tiukille menee,
mutta yritämme saada kaikki lehteen. Tässä
vaiheessa kuuta meikäläisellä on eniten
hommia, koska tekstien valmistumisen jälkeen
lehti on vielä taitettava. Ysistä viiteen ei
viimeisen viikon aikana toteudu juuri koskaan,
sillä lehti on saatava valmiiksi.

TIISTAI 27.5.
Perusduunia. Tekstejä alkaa tipahdella taittoa
varten, mutta vielä on muutama sivu jäljellä.
Jukka kävi taannoin Vancouverissa tarkasta-
massa EA:n syksyn tarjontaa, mutta joistain
peleistä ei ole lainkaan kuvia tarjolla. Varasuun-
nitelman paikka. Onhan tässä vielä aikaa...

KESKIVIIKKO 28.5.
Arvio-osio alkaa muotoutua valmiiksi. Olihan se
jo aikakin. Illan kääntyessä yöksi kaikki tekstit
tipahtelevat sähköpostilaatikkoon. Tempo-osion
valmistuttua viittä vaille kaksi annan itselleni
luvan nauttia ruhtinaalliset 7 tunnin yöunet.

TORSTAI 29.5.
Huhhuh. Luulin, että deadline on huomenna,
mutta se olikin tänään. Eeppinen kiire, mutta
lehti valmistuu nippa nappa ajoissa. Ei enää
ikinä tällaista kämmiä, eihän?

LADATTAVAT VIRTUAL CONSOLE PSN LIVE ARCADE
Lisätietoa osoitteessa www.gamereactor.fi

ostWinds on Nintendon WiiWare-
latauspalvelun julkaisupelien ehdoton
ykkösnimi. Peli kertoo pienen Toku-

pojan seikkailusta tämän auttaessa Enril-
tuulijumalaa taistelussa pahaa Balasaria
vastaan. Seikkailu alkaa Enrilin herättäessä
Tokun päiväunilta.

Tokua ohjataan nunchuck-lisäohjaimen
analogitatilla, ja Wii-kaukosäätimen osoitin-
toiminnolla käsketään Enriliä. Tokulla on pelin
alussa käytössään vain heikko tuulenpuuska,
mutta seikkailun edetessä ja Enrilin voimistu-
essa lisäkykyjä ropisee tasaiseen tahtiin.

Matkan varrella täytyy ratkoa pulmia ja
vältellä vihollisia. Peli ei ole kovin vaikea, mutta
sen leppoisa tunnelma ja miellyttävä ilmapiiri
tarjoavat rentouttavan pelikokemuksen. Wii-
ohjain on luontainen tapa valjastaa tuulen voima,
ja tasosuunnittelu on onnistunutta.

Kymmenen euron hintainen LostWinds on
erinomainen osoitus siitä, mitä WiiWare voi
parhaimmillaan tarjota. Peli on melko lyhyt,
mutta jatkoa on jo kehittäjä Frontierin mukaan
suunnitteilla. Ensimmäistä osaa voi suositella
varauksetta kaikille. 9/10
_Jyri Paavilainen

Minimalistinen ninjailu palauttaa mieleen pelien kulta-ajan

nätti pikkupeli LostWinds on ladattavaksi peliksi erittäin hyvännäköinen. Pelin tyylitelty graafinen ratkaisu luo peliin
erinomaisen tunnelman, jota kaunis ja rauhallinen musiikki tukee hienosti.

L

Laite wii Kehittäjä frontier Julkaisija frontier Pelaajien lukumäärä 1 Hinta 1000 wii points (10 euroa)

lostwinds

lefunk on omalaatuinen pulmapeli.
Pelaajan tehtävänä on opastaa yksi tai
useampi elefantti paikasta A paikkaan

B rakentamalla siltoja. Apuna käytetään erilaisia
rakennuspaloja, köysiä ja lankkuja.

Pelin tasot vaihtelevat lyhyistä tuskaisen
pitkiin, ja loppupään tasoissa vaaditaan tarkkaa
rakennusmateriaalien tuntemusta. Palikoita ei

ole liikaa, joten riskin ja turvallisuuden tasapaino
täytyy löytää. Miellyttävää on se, että yhtä ainoaa
ratkaisua ei ole, vaan tason voi läpäistä omalla
tavallaan. Pelin hieman hoputtava luonne puo-
lestaan käy hermoille hyvin nopeasti. Elefunkista
löytyy myös kaksin- ja nettipeli, joten norsuilla
pääsee leikkimään myös kavereiden kanssa. 7/10
_Jyri Paavilainen

Ronsut vailla opastusta

E
Laite PS3 Kehittäjä 8bit Julkaisija sony Pelaajien lukumäärä 1-2 Hinta varmistamaton

elefunk

Lajiseikkailu/pulmapeli

O

Andrew Dominikin ohjaama
lännenelokuva Jesse Jamesin
salamurha on henkilötutkielma
kahdesta heikosta ihmisestä.
Pahamaineinen lainsuojaton
Jesse James (Brad Pitt) sekä
häntä ihannoiva Robert Ford
(Casey Affleck) ovat elokuvan
keskushahmot. Pitt tulkitsee
hienosti itsepetoksen ja syvän

masennuksen kanssa suuria kulisseja pitävää Jamesta ja
Affleck tekee uransa parhaan roolin herkkänä Fordina. 8/10

Kuva: Elokuva on kuvasommittelultaan erinomainen.
Vaatimaton väriskaala sopii tunnelmaan. 7/10

Ääni: Musiikki ja äänimaailma kuulostavat miellyttävältä. 8/10
_johannes valkola

SANDREW METRONOME

JESSE JAMESIN SALAMURHA
PELKURI ROBERTFORDINTOIMESTA

Lajipulmapeli

päiväkirja.qxd:beta4  29.5.2008  13:28  Page 2



DVD VIIHDETTÄ PELITTÖMIIN HETKIIN
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Laji kauhu
Julkaisu julkaistu
Teksti johannes valkola

The Deaths
of Ian Stone

Yliluonnollinen kauhuelokuva The
Deaths of Ian Stone ei mielen-
kiintoisesta alkuasetelmastaan
huolimatta ole kovinkaan onnistu-
nutta tai viihdyttävää ajanvietettä.

Elokuva alkaa, kun jääkiekkoilija
Ian Stone (Mike Vogel) tapetaan
ja hän siirtyy uuteen elämään
toimistovirkailijaksi. Aluksi Ian ei
muista kuolemastaan mitään. Kun
mustat haamuhahmot tappamalla
siirtävät häntä aina seuraavaan
elämään, alkavat muistikuvat
vahvistua myös hänen pimeän
menneisyytensä osalta. Ianin tulee
muistaa kaikki ja siten selvitä
kuoleman kierteestä. Avain tähän
on eri elämissä jollain tavalla
mukana kulkeva vaaleaverikkö
Jenny (Christina Cole).

Dario Piana ei ole suuri visu-
aalinen ohjaaja, joten elokuva ei
ole kovinkaan näyttävä. Kerronta
on kuitenkin toimivaa. Pääosien
näyttelijöissä ei ole karismaa.
Sivuosassa Jaime Murray pahana
Medeana tekee huonon suorituk-
sen, hänessä ei ole tippaakaan
uskottavaa pahuutta. Käsikirjoi-
tuksessa joudutaan selittämään
juonenkäänteitä kesken elokuvan,
mikä harvoin on hyvä asia. 4/10

Laji scifi/toiminta
Julkaisu julkaistu
Teksti johannes valkola

Alien versus
Predator – Requiem

Kahden hyvän elokuvalisenssin
epäkunnioitus jatkuu, sillä Aliens
vs Predator - Requiem on jopa
luokatonta edeltäjäänsä Alien vs.
Predatoriakin (2004) kehnompi
tieteistoimintaelokuva.

Olematon juoni sijoittuu pimeään
ja sateiseen Gunnisonin pikkukau-
punkiin. Siellä alienit ottavat pre-
datorin kanssa yhteen tavalla, joka
ei jätä tarinalle mitään virkaa. Elo-
kuvassa on paljon ihmisrooleja,
joihin ei saada liitettyä minkään-
laista katsonnallista kiinnostusta.
Henkilöhahmot ovat tilanteisiin
epäuskottavasti reagoivia type-
ryksiä, jotka lakonisesti mumisevat
naurettavaa dialogia.

Jännitystä yritetään luoda
kovin tuttujen ja useaan kertaan
nähtyjen elokuvakliseiden kautta.
Väkisin väännetyn oloiset loppu-
tulokset ja ratkaisut eivät ole
lainkaan palkitsevia. Hirviöiden
väliset huonosti ohjatut ja leikatut
taistelut ovat nopeita, sekavia ja
tapahtuvat aina niin pimeässä
ettei niistä saa kunnollista koko-
naiskuvaa. Tekijät ovat menneet
sieltä mistä aita on matalin, vailla
minkäänlaista kunnianhimoa. 2/10

Laji draama/jännitys
Julkaisu julkaistu
Teksti Johannes valkola

Cassandra’s Dream

Elokuvalla Match Point (2005)
luovan uudelleensyntymisen
kokenut ohjaaja Woody Allen
jatkaa tuotteliasta uraansa.

Cassandra’s Dream kertoo kah-
desta englantilaisesta veljeksestä,
Ianista (Ewan McGregor) ja Terrystä
(Colin Farrell). Molemmat veljekset
elävät jatkuvasti yli varojensa, ja
lopulta heidän tulee pyytää rahal-
lista apua sympaattisen oloiselta
Howard-enoltaan (Tom Wilkinson).
Howard tarjoutuu auttamaan, mutta
pyytääkin yllättäen vastapalve-
lukseksi poikia murhaamaan
kollegansa.

Allenin ohjaus on teatterimaista
ja kuvaa tapahtumia lähestulkoon
ilman lähikuvia. Tarinan kerronta on
elokuvan alussa nopeaa, mutta
muuttuu myöhemmin astetta verk-
kaisemmaksi. McGregorissa ja
Farrellissa on kummassakin hyvää
poikamaista särmää, mutta heidän
roolisuorituksensa eivät silti ole
uskottavia. Epävarma ja valittava
Farrell jättää erityisesti paljon
toivomisen varaan.

Cassandra’s Dream ei ole
Allenin tuotannon parhaimmasta
päästä ja se unohtuukin nopeasti
katsomisen jälkeen. 5/10

Laji western
Julkaisu julkaistu
Teksti johannes valkola

Kello 15.10
lähtö Yumaan

Miehinen kunnioitus ja arvovalta
hallitsevat tapahtumia James
Mangoldin pätevässä lännenelo-
kuvassa Kello 15.10 lähtö Yumaan.

Jalastaan ontuva Dan Evans
(Christian Bale) on elämässään
kovia vastoinkäymisiä ja epärei-
luuksia kokenut perheenisä. Hän
näkee hetkensä koittavan, kun
sheriffien jahtaama suuren luokan
rikollinen Ben Wade (Russell
Crowe) vangitaan ja jonkun täytyy
lähteä siirtämään Wadea kohti
vankijunaa. Evans tarjoutuu
tehtävään, josta kehkeytyy
ennakoitua vaikeampi.

Mangoldin nopeatempoinen ja
näyttävä ohjaustyöskentely hallit-
see nopeasti muuttuvia tilanteita
suurella varmuudella. Tilanteiden
armottomuutta ja hektisyyttä
korostavat myös kovat ääniefektit
ja voimakas musiikkiraita. Bale ja
Crowe näyttävät ulkoisesti osiinsa
sopivilta ja näyttelevät myös vä-
kevällä itsevarmuudella ja antau-
muksella. Mainioista sivuosista
parhaiten suoriutuu Peter Fonda,
joka antaa roolisuorituksellaan
lisäkovuutta elokuvaan. Kello
15.10 lähtö Yumaan näyttää, että
lännenelokuva voi hyvin. 9/10

KUUKAUDENSEIKKAILU

www.gamereactor.fi

Näyttävään fantasiamaailmaan
sijoittuva Kultainen Kompassi
on vauhdikas ja miellyttävä
seikkailuelokuva, jossa pikku-
tytön ennakkoluuloton rohkeus
joutuu kovaan koetteluun.

Elokuvan tarina tapahtuu
rinnakkaistodellisuudessa, jossa
ihmisten rinnalla kulkevat muo-
toaan muuttavat puhuvat eläin-
hahmot. Nämä daimonit kuvas-
tavat eräällä tavalla ihmisten
sieluja, ja heidän kauttaan voi-
daan aiheuttaa myös fyysistä
vahinkoa ihmisille.

Nuori tyttö Lyra Belacqua
(Dakota Blue Richards) saa
haltuunsa aletiometrin, kultai-
sen kompassin, jota vain hän
kykenee tulkitsemaan. Lyra
pystyy saamaan kompassin

avulla vastauksen mihin tahansa
kysymykseen. Juonen kään-
teiden kautta Lyrasta tulee
tärkeä hahmo taistelussa
pahuutta vastaan.

Kultainen Kompassi perus-
tuu Philip Pullmanin kirjoittaman
Universumien tomu -kirjatrilo-
gian ensimmäiseen samannimi-
seen teokseen. Kirjan väkivaltaa
ja rajuja teemoja on miedonnettu
ja osittain karsittu kokonaan.
Juoni on hieman muuttunut ja
esimerkiksi kirjoissa käsiteltyä
kristillistä näkökulmaa ei ole
sisällytetty elokuvaan lainkaan.

Elokuvan käsikirjoitus liikkuu
nopeasti tapahtumista toiseen.
Juonen käsittely on hieman liian
vauhdikasta ja hätäistä. Osa
hahmoista on ruudulla vain vähän
aikaa, joten heidät esitellään
vain pikaisesti katsojalle. Näin
elokuva ei saa katsojaa kytket-
tyä henkilöhahmoihin. Elokuvassa

olisi myös saanut olla enemmän
pituutta. Juonikuviot jäävät nyt
harmillisen etäisiksi ja osa
henkilöhahmoista pimentoon.
Kesken loppuva tarina jatkuu
tulevissa jatko-osissa.

Chris Weitz on ohjannut
komean elokuvan, jossa upeat
tietokonetehosteet luovat uskot-
tavia eläinhahmoja ja mielikuvi-
tuksellisia fantasiamaisemia.
Lapsinäyttelijä Dakota Blue
Richards on pääosassa vakuut-
tava nokkelana ja uskaliaana
Lyrana. Sivuosista mieleenpai-
nuvin on jykevä-ääninen Sam
Elliot kokeneena lentäjä-
aeronautti Lee Scoresbyna.

Kultainen Kompassi olisi
kattavammalla ja rauhallisem-
malla käsikirjoituksella ollut
merkittävämpi seikkailuelo-
kuva. Tällaisenaankin se on
viihdyttävä ja muistettava
kokemus. 7/10

TYTTÖ IHMEMAASSA
Tarinan ensiosa jättää katsojan toivomaan lisää

Laji fantasia/seikkailu
Julkaisu julkaistu
Teksti johannes valkola

Kultainen kompassi
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TOIMINTAA
KESÄKSI –
OSALLISTU

VIVENDIN JA

GAMEREAC
TORINKISAAN!

Osallistu kilpailuun osoitteessa www.gamereactor.fi/kilpailu. Kilpailu-
aika päättyy 7. heinäkuuta. Voittajille ilmoitetaan henkilökohtaisesti.
Voittajien nimimerkit ilmoitetaan osoitteessa www.gamereactor.fi.

PALKINNOT:
1. Playstation 3 -konsoli, The Bourne

Conspiracy -peli ja laserosoitin

2.–5. The Bourne Conspiracy -peli
(PS3 tai Xbox 360) ja laserosoitin

bourneskaba.qxd:Musicreviews.qxd  22.5.2008  13:06  Page 1



Lue koko haastattelu
uusimmasta B.C:stä

? ?

? ?


