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Kimmo Pukkila

Modern Warfare 3:n julkistus ei horjuttanut

Battlefield 1942 -faniksi tunnustautuvan
Kimmon odotuksia Battlefield 3:a kohtaan.
Toimituksen tydmyyréan odotuksissa siin-
taa lahimpana kesédloma, ja mahdollisuus
pelata kuluneen vuoden rastipelit.

Mika Sorvari

Dynaaminen uutistykkimme on pitdytynyt
pelinkehityksen terdvimmalld kérjelld, eli
sekoillut Minecraftissa kavereiden kanssa
moninpelissd. Kokemus oli kuulemma
kuin kreisikomediaversio elokuvasta
Pelastakaa sotamies Ryan.

Matti Isotalo

Gamereactorin pitkdaikaisin avustaja on
yhteistydpeleistd tykkddvand seurannut
hymyssa suin viimeaikaisia julkaisulistoja.
Pelattava ei lopu heti kesken kun tulilla
ovat niin D&D: Daggerdale, Dungeon
Siege Il kuin Hunted: Demon’s Forgekin.

PAAK

Maksua maksun paille

RJOITUS

Gamereactor numero 35 / kesa-heinakuu 2011

Pitelet kdsissasi on télla hetkelld Gamereactorin kesénumeroa. Heindkuussa toimituskin paa-
see nauttimaan pienesta kesdlomasta, joten seuraavan kerran ilmainen pelilehtemme ilmestyy

vasta elokuun puolessa valissa.

Kuten monet séanndlliset lukijat ovat huomanneet, pitkin vuotta lehden ulkoasussa on
tapahtunut paljon muutoksia. Huhtikuussa uuden ilmeen saivat esimerkiksi peliarviot, jotka toi-
vottavasti lukijoidenkin mielestéd nayttavat selkedmmilta ja elavdisemmiltd kuin vanhat mustan ja
keltaisen savytteiset sivut. Muutoksissa on edetty varovaisin askelein ja téssa lehdessé vuoros-
sa on nyt lukemasi toimitussivu. Sisallysluettelo saa télla erad vaistya, mutta sen sijaan paa-
semme tutustuttamaan lukijat Gamereactorin toimittajiin ja avustajiin seké@ tuomaan heidan

ajankohtaisia mietteitdén esille.

Alkukesasta omia mietteitani ovat vaivanneet erityisesti pelien ja pelipalveluiden kuukausi-
maksut. Verkkoroolipeleissa kuukausimaksut ovat tietenkin vanha juttu, mutta yha useammat
MMO-pelit ovat viime aikoina siirtyneet free to play- tai freemium-mallin. Konsolipuolella peleis-
t& on saanut maksaa lahinna Xbox Liven ja lisasiséltéjen takia. Muutoksen tuulet kuitenkin
puhaltavat ja Activision nosti kissan pdydélle toukokuussa julkistamalla Modern Warfare 2:n
Elite-palvelun. Huhuissa leijui jo pelko kokonaan kuukausimaksullisesta moninpelistd, mutta
lopulta Elite paljastui enemman Playstation Plus -tyyliseksi lisdpalveluksi. Peruspelaaminen on
vield ilmaista, mutta jos mielii erikoisominaisuuksia, kuten klaanitukea, ladattavia lisékarttoja ja

muita, joutuu pulittamaan maksua kerran kuunkierrossa.

Moni pelaaja veti uutisesta syystékin herneen nenéén. Ei ihnme, silla esimerkiksi Xbox 360:11&
ei vannoutunut CoD-pelaaja paase pelkalld pelin hinnalla vield juuri mihinkaan. Verkkopelia var-
ten pitaisi pulittaa vuosimaksua Xbox Livestd, eivatkd laajennuksetkaan ole ilmaisia. Pistetdan
vield Elite-maksu p&alle niin ymmarrettévasti alkaa kovimmankin fanin pinna kiristya.

Pelaajana minua ei huoleta niink&an tdma yksittdinen maksullinen palvelu, vaan se yleinen
suunta, johon alalla on hitaasti siirrytty tdmén konsolisukupolven ajan. On toki selva etta pelijul-
kaisijat etsivét jatkuvasti uusia tapoja lisaté kassavirtojaan, mutta Activisionin veto avaa kuiten-
kin ovea inhottavasti lisd&d konsolipelaamisen mikro- ja kuukausimaksuille. Pelaajalle ajatus on
karmiva, mutta analyyttisin silmin tilanne on mielenkiintoinen. On hauska n&hda, pystyyké
Activision edelleen jatkamaan Call of Dutyn armotonta lypsamista ja vield lisadmaan talla tavoin
tahtia vai alkavatko sarjan fanit ja pelaajat ylipdatansa saada tilanteesta jo tarpeekseen. Mita
mielta sina olet? Keskusteluun voit osallistua muun muassa Gamereactorin verkkosivuilla.

Arttu Rajala, paatoimittaja

Paatoimittaja Arttu Rajala
(arttu@gamereactor.fi)
Toimittaja Kimmo Pukkila
(kimmo@gamereactor.fi)
Toimittaja Mika Sorvari
(mika.sorvari@gamereactor.fi)
Vastuuhenkil6 Arttu Rajala
Art Director Petter Hegevall
Tekniikka & verkkosivut Emil Hall
Kéaénnokset

Arttu Rajala / Kimmo Pukkila
/ Mika Sorvari

Avustajat

Osoite Gamereactor Finland
Niinikuja 3 / 01360 Vantaa
Puhelin 050 375 7728

Gamereactor ei vastaa tilaamatta lahetetysta materiaalista.

Gamereactor ei takaa artikkelien virheettomyytta eika
vastaa mahdollisista virheisté. Lehdessé ilmoitetut hinnat
saattavat muuttua. Kaikki oikeudet materiaaliin pidetaan:
lainaaminen on sallittu vain asianmukaisin l&ahdeviittein.

Verkkosivut www.gamereactor.fi

Lehtitilaukset www.gamereactor.fi/tilaa

Painos 35 000 kappaletta

Julkaisutiheys 10 numeroa vuodessa
Paino StiboGraphics Danmark
Paperi My Brite Matt, 70g (Svanenmarkt)

Jakelu Pan Nordic Logistics

limoitukset Morten Reichel +45 45 88 76 00
Markkinointipaallikké Morten Reichel

Gamereactor on pohjoismainen ilmaisjakelulehti, jota
tekee viisi eri toimituskuntaa Suomessa, Ruotsissa, Nor-
jassa, Tanskassa ja Saksassa. Suomessa Gamereactoria
jakelevat muun muassa Prisma, Citymarket, Gigantti,
Gamestop, ToysRus, ONOFF, Markantalo, Verkkokauppa,
Puolenkuun Pelit ja VPD. Voit myés ladata lehden PDF-
muodossa verkkosivuiltamme tai tilata sen kotiin vuodeksi
postikuluja vastaan. Gamereactorin uutisia, arvioita, enna-
koita, artikkeleja voi lukea myods Gamereactorin iPhone,
iPod Touch, iPad -sovelluksesta, joka on ladattavissa
Applen verkkokaupasta ilmaiseksi. Liséksi Gamereacto-
rista julkaistaan sahkoinen versio eli eMag, jonka voi saa
pelien jakelijat ja yhteistyokumppanit voivat saada esille
erikoisversiona omille verkkosivuilleen.

Matti Isotalo / Leevi Rantala / Eerik Rahja / Markus Hirsild / Tuomo Luukkanen
/ Annakaisa Kultima / Jori Virtanen / Tero Kerttula / Jouni Hakkarainen

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing A/S

Testiversiot:

Arvioissa ei yleensa mainita erikseen, milld alustalla peli on testattu —
tama voi olla mika tahansa meille pelista toimitettu versio. Mainit-
semme kuitenkin aina, jos arvion pohjana kaytetty koodi ei ole pelin
lopullisesta julkaisuversiosta. Mikéli pelin eri alustaversioiden vélilld on
merkittavia eroja, saatamme julkaista niista rinnakkaisarvion.

Ikarajat:

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

Verkkotekstit:

Lehdessa julkaistaan tilasyista peli- ja elokuva-arvioiden sek& muiden
artikkelien lyhennetyt versiot. Pitkat arviot, kuten myés vanhat
peliarviot, 16ydéat verkkosivultamme!
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NINTENDO

WIIU

Ensimmaiset tiedot uudesta
konsolista, joka voi muuttaa
videopelien periaatteita

Nintendo julkisti E3-messuilla uuden suku-
polven kotikonsolin Wii U:n, jonka erikoisuus
|16ytyy ohjaimesta. Ohjain yhdistaa tablettitie-
tokoneen ja perinteiset kontrollit pakettiin, joka
tarvittaessa eliminoi vaikka kokonaan television
tarpeen. Se toimii myds TV:n ohessa lisdikku-
nana pelin maailmaan. Pelitalot kuten EA, THQ
ja Warner Bros sanovat olevansa innoissaan
Wii U:n uusista mahdollisuuksista.

Kyseessa ei ole mukana kannettava késikon-
soli, vaikka ohjain periaatteessa sellaisesta
voisikin kdyda. Ohjain kytkeytyy itse konsoliin
langattomalla yhteydelld, jonka sanotaan mah-
dollistavan viiveettémén pelikuvan siirron ohjai-
men naytdlle. Nayttda voi kdyttdd myds peliva-
lineena, silla se tunnistaa kosketuksen ja siihen
voi piirtda styluksella. On téysin kehittdjasta
kiinni, miten ohjaimen ominaisuuksia kayttaa.
Se voi toimia vaikka pdydalle asetettavana
shakkilautana kevyessé ajanvietepelissa. Toi-
mintapelissé kosketusnayttda pyyhkaisemalla
voi esimerkiksi heittdd heittotahtia. Kosketus-
ndytdn ohella ohjaimeen siséltyvat liikeentun-
nistin, kaiuttimet ja kamera.

Nintendo ei vield kertonut tarkkoja tietoja
itse konsolista, joka on tulossa markkinoille
vasta ensi vuonna. E3-tilaisuudessa keskityttiin
etunendssé vain uuden ohjainidean sisdanaja-
miseen. Yhti® kuitenkin esitti muutamia lupauk-
sia tulevista peleista, ja niihin lukeutuu sellaisia
nimia kuin Darksiders ll, Batman: Arkham City,
Assassin's Creed, Tekken ja Dirt. Nintendon
peleista suuret aplodit sai uusi Super Smash
Bros, joka julkaistaan myds 3DS:lle. Nintendon
konsolissa tuntuisi ensimmaisté kertaa riittdvan
puhtia kunnollisiin HD-peleihin. Microsoftin ja
Sonyn on paras varautua
uuteen kilpailijaan.

M AITOA HD-GRAFIIKKAA Vaikka Wii U:n ei odoteta yltavan huippu- B OMA NAYTTO Wii U:n ohjaimessa oleva naytto on kooltaan
PC:n tasolle, on sen tehojen uumoiltu ylittdvan Playstation 3:n varsin suuri, 6,2 tuumaa. Konsoli voi lahettda pelikuvan ohjai-
vastaavat. Nintendo on jo luvannut, ettd konsolin pelit voidaan meen television sijaan. Tasta on hydtya esimerkiksi jos TV:lle on
piirtaa taydella Full HD -tarkkuudella (1920x1080p). muutakin kayttda tai pelaa moninpeleja samalla konsolilla.
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M PELAA KLASSIKOITA Kaikki nykyiset Wii-pelit toimivat myos Wii
U:lla. Lisaksi uutuuskonsoli tukee Wiin lisédvarusteita, kuten
tasapainolautaa ja Wii Motion Plussaa. Wii-pelit voidaan skaa-
lata yléspain, mutta Gamecube-tukea ei enaa ole.

M El BLU-RAYTA Nintendo ei ole valinnut Blu-rayta Wii U:n levy-
formaatiksi. Mukana ei my6skaan ole kiintolevya, vaan konsoli
kayttaa flash-muistia. Lisatilaa kaipaavat voivat laajentaa kapa-
siteettia SD-muistikortteja kayttaen.

W PELITUKEA, KIITOS! Wiin ongelma on ollut ulkopuolisten peli-
talojen heikko tuki. Wii U saattaa tuoda tédhan parannuksen.
Jotain kertoi jo se, ettd EA osallistui ensimmaisté kertaa Nipan
lehdistétilaisuuteen ja puhui seké urheilusta etta Battlefieldista.
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Sonyn uusi
Playstation

Vita testissa

PSP:n seuraaja on tehokas

kasikonsoli huippuominaisuuksilla

PSP oli monelta osin pannukakku, mutta sen
seuraajaa on hammastyttava késitelld. Ennakko-
esittelyssé laitteet odottivat vield loppusilausta,
mutta tdma ei vahentanyt hyvaa tunnetta, joka
laitteesta huokui. Olo oli kuin iPhoneen ensim-
maista kertaa koskisi. Painoa tuntuisi olevan
hivenen Nintendo 3DS:43 enemmaén, onhan Vita
myds fyysisesti kookkaampi. Muodoltaan konsoli
muistuttaa PSP:t4, mutta se on ainoa yhdistava
seikka; sielultaan kyseessé on tdysin uusi kone.

Ehka ilmeisin lisdys on toinen peukalotatti. Tas-
sa mielessd Sonyn kasikonsoli tuntui todella luon-
tevalta, peukaloiden hakeutuessa luonnollisesti
molempien sauvojen paalle. Iso juttu on kuitenkin
kosketusteknologia, jota I0ytyy paitsi ndytosta
myds konsolin takapinnalta. Varhaisissa peleissa
kosketusohjauksen tarkkuus vaihteli, mutta laatu-
kehittéjien kasissa jalki on vakuuttavaa jo nyt.
Konsoli teki vaikutuksen myds tehoillaan. Kunnes
ndemme 3DS:n toisen aallon pelit, Sonyn vaihto-
ehto pitédé paalupaikkaa grafiikassa.

Vita on seksikds vempain, joka lupaa sellaista
monipuolisuutta, mitd muista kannettavista ei
16ydy. Se tukee niin kamerapelejd, uudenlaisia
kosketuspeleja kuin kotikonsolimaisia toiminta-
seikkailujakin. Ennen kaikkea Vita tuntuu omalta
kokonaisuudeltaan, eika vain karsitulta PS3:Ita.
Gillen McAllister

© 960 x 544 pikselii

Suuri viiden tuuman kapasitiivinen kosketusndytto esittda
pelit veitsenterdvind 960 x 544:n kuvapisteen tarkkuudella.

© Kuperat tatit
Vita tuo kdsikonsolimaailmaan viimein kaksi analogista
peukalosauvaa, joiden pinta on Dualshockin tapaan kupera.

© Kaksi kameraa

Konsolin molemmin puolin 16ytyy kamera, ja kuoriin
katkeytyvat myos liikkeentunnistin, GPS ja mikrofoni.

O Pelit muistikortille

UMD oli floppi ja Sony luopuu levyformaatista kokonaan
Vitassa. Sen sijaan pelit tulevat 3DS:n tavoin kortilla.

© Kaksi eri versiota

Konsolista on suunnitteilla kaksi versiota, joista toisessa on
tuki myds 3G-verkoille ja toinen tukee vain WiFia.

VALMISTAJA Sony JULKAISUAIKA Loppuvuosi 2011
HINTA 249 euroa (WiFi) / 299 euroa (WiFi + 3G)
PROSESSORI ARM Cortex A9 (neliydin) NAYTON VARIT 16
miljoonaa véria (OLED) WIFI802.11b/g/n KOKO 182,0 x
83,5 x 18,6 mm AKKU Lithium-ion (kestoa ei ilmoitettu)




Uncharted: Golden Abyss

Reality Fighters

Reality Fighters on taistelupeli, jossa itse luo-
dut virtuaalihahmot ottelevat kameran kuvaa-
missa todellisissa ympéristdissa. Taistelutyy-
leja on aina kungfusta zombityyliin, mutta peli-
mekaniikka tuskin haastaa genren jattiléisia.
Peli vetoaakin I&hinn& outoudellaan.

Super Stardust Delta

Suomalaisen Housemarquen Super Stardust
Delta on vanhan koulukunnan raiskinta, jossa
planeetan ymparilla tulitetaan kahden tatin oh-
jauksella. Tuttua ydinmekaniikkaa on maustettu
kosketustoiminnoin ja uusin pelimuodoin.

Wipeout 2048

Ikoninen Playstation-kaahailu siirtyy ajassa
taaksepain, aivan Anti-Grav Leaguen alkuai-
koihin. Wipeout 2048:n maailma ja ajokit ovat
arkkitehtuuriltaan selvasti karkeampia kuin
Wipeout HD:ssa, mutta hyvassé mielessa. Ja
moninpeli toimii ristiin PS3-version kanssa.

Little Deviants

Téamé minipelikokoelma tuo hyvin esiin Vitan
ominaisuudet. Maastoa voi kohottaa paina-
malla takapaneelia, ruudukossa hyppivié otuk-
sia voi napauttaa aidosti yla- ja alapuolelta ja
robotteja raiskitéaan liikkeentunnistuksella.

Tukea ja toimintoja
Playstation Vita on saanut hyvan
vastaanoton pelinkehittdjilta. Sille
kehittdd peleja likimain jokainen
suurista peliyhtidista. Esimerkik-
si Capcom julkisti Vitalle Street
Fighter X Tekkenin ja Sega Virtua
Tennis 4:n. Sony puolestaan tuo
konsolilleen Little Big Planetin ja
Modnation Racersin, jotka saa-
vat uusia piirteita kosketuspin-
tojen ansiosta. Modnationissa
ratoja voi piirtéé ruudulle, ja etu-
tai takapintaa kdyttamallda ympa-
ristéon voi nostaa kumpuija tai
painaa monttuja. Helppoa!

MOBIILI-
PELAAJAT

Sony Ericsson Xperia Play

Yksi Playstation Vitan kilpailijoista on itse
asiassa Sonyn itsensa tuote, silla yhtio
lanseerasi aiemmin kevaalla Xperia Play-
pelipuhelimen. Kyseessa on alypuhelimen
ja konsolin hybridi, johon siséltyvat tutut
Playstation-néppéaimet ja kaksi analogista
ohjainta. Vain Xperialle tehtyja peleja on
niukasti, mutta kiinnostusta voi herattaa
Sonyn lupaus Playstation 1 -klassikoiden
uudelleenjulkaisusta. Liséksi kéytdssa on
Android Market peleineen. Xperia Playn
valttina on konkreettinen peliohjain, joka
erottaa sen muista alypuhelimista.

Hinta 549 euroa Paras peli Guerrilla Bob

Apple iPhone 4

IPhone 4 on kuumaa tavaraa ympari maail-
man. Monille mobiilipelien kehittgjille se on
my®&s varteenotettavin vaihtoehto julkaisu-
alustaksi. Laitteen pelivalikoima on valtava;
App Storesta kayttaja voi 16ytaa pian yli
puoli miljoonaa sovellusta, joista leijonan-
osa on juuri peleja. Kosketusnayttod (joka
on varustettu yksityiskohdat sailyttavalla
Retina-tekniikalla) ja kallistussensori toimi-
vat peliohjaimina, ja ne sopivat hienosti
sellaisiin peleihin kuin Angry Birds ja Real
Racing. Sosiaalisen Game Center -verkko-
palvelun kautta pelaajat voivat nyt myds
tavata toisiaan ja vertailla pisteitédan.

Hinta 649 euroa Paras peli Angry Birds

www.gamereactorfi
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E3 2011

Gamereactorin toimittaja tarkas-
telee tdman vuoden messujen
pelisatoa — tayttyivatké odotukset?

Vuosittain jarjestettéva Electronic
@ Entertainment Expo, tutummin

vain E3, kerasi jalleen kesékuun

alussa pelialan keskeisimmat
tekijat Los Angelesiin mittelemaén seka leh-
diston etta pelaajien huomiosta. Téana vuonna
odotukset olivat korkealla, koska luvassa oli
ainakin yksi uuden sukupolven konsoli. Tuo
konsoli on ensi vuonna lanseerattava Wii U,
joka lupaa seké@ HD-grafiikkaa ettd uudenlais-
ta ohjainta. Useat pelitalot ilmoittivat julkistuk-
sen yhteydessa kehittdvansa pelejé uutukai-
selle, ja ensimmaista kertaa pitk&dan aikaan
Nintendolla on mahdollisuus korjata perintei-
nen heikkoutensa: kdyha pelijattien tuki.

Mutta entédpa messujen pelitarjonta? Mic-

rosoft aloitti lehdistétilaisuutensa Modern War-
fare 3:lla ja Tomb Raiderilla, ja paatti tilaisuu-
den Halo 4:11a. Naiden valiin dnkesi kuitenkin
likeohjattavia Kinect-pelejéa ehka liiankin kans-
sa. Sony puolestaan keskittyi lehdistétilaisuu-
dessaan suuresti Playstation Vita -k&sikonso-
liin. Playstation 3:lle julkistettiin ensi vuodeksi
Sly Cooper: Thieves in Time. PS3 saa myds
pienié lisukkeita SSX:a4n, Need for Speed:
The Runiin ja Saints Row: The Thirdiin. Suuret
yksinoikeusjulkistukset ja uudet pelisarjat
kuitenkin puuttuivat, ja se oli leimallista koko
messuille. Nintendolla oli paras sauma varas-
taa show. Grand Theft Auto V olisi kruunannut
Wii U -esittelyn, mutta se pysyi pimennossa ja
yksinoikeusjulkistuksena oli Lego City Stories.
Kimmo Pukkila

LIIKEOHJAINTEN
TUKI KASVUSSA

Seka Kinect etté Playstation Move ovat
kasvattamassa pelitukeaan rivakasti.
Kinectilla esiteltiin muun muassa jouluksi
tuleva Kinect Star Wars, joka sisaltaa
valomiekkailua. Peli naytti elokuvamai-
selta, mutta ohjaus vaatii vield hiomista.

M TARINA Vuosi on 1957. Nelja vuotta on kulunut Resistance 2:sta.
Joseph Cappelli piileskelee Oklahomassa, ja chimerat ovat vallanneet
koko planeetan. Cappellin taisteluhalut saadaan kuitenkin nousemaan,
kun tiedemies Malikov keksii keinon muulaisten karkottamiseen.

Kinectille julkistettiin yksinoikeudella Fi 2011

Disneyland Adventures, ja EA:n urheilu-
pelit tukevat sensoria vuonna 2012.
Xboxin kovaa ydinta kosiskeltiin Kinectin
maailmaan Mass Effect 3:lla; peli toimii
ohjaimella, mutta Kinectille puhumalla
voi tehdé dialogivalintoja ja komentaa
ryhmé&ansa. Playstation Move -tuki puo-
lestaan tulee Bioschok Infiniteen ja Star
Trekiin. Movella esiteltiin uusi Medieval
Moves, jossa seikkaillaan miekan ja ma-
gian maailmassa.
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Codemastersin Formula 1 -peli tekee paluun syys-
kuussa, ja tdnd vuonna kehittdjat ovat panostaneet
erityisesti moninpeliin. Mukana on esimerkiksi co-
op-mestaruussarjoja ja jaetun ruudun tuki. Myds
nettipelid on kasvatettu 16 pelaajaan, ja kahdeksan
tyhjaksi jadvaa ruutua voi tayttad tekodlykuljettajin.
Ratavalikoimaa on kasvatettu oikean kisakalenterin
mukaan kahdella uudella radalla, autoihin on lisétty
saantdmuutosten tuomat DRS/KERS-systeemit ja
sielld olemisen eldmysta on ehostettu parannetulla
haastattelujarjestelmalld ja voitontuuletuksilla.

LUIGI'S MANSION 2

Gamecuben lanseerauspeleihin lukeutunut Luigi’s
Mansion saa jatkoa Nintendo 3DS:Ila. Nintendo
kehittaa konsolille téysin uutta Luigi's Mansion 2:ta,
jossa Luigi seikkailee useissa eri kartanoissa ja
kohtaa monenlaisia haamuija ja hirvityksid. Mukana
hahmolla on imuri, jolla vihollisia voi kukistaa ja joka
toimii myds vélikappaleena muunlaisille interaktiolle
ympadriston kanssa. Nintendo lupaa peliin mm.
erinomaista 3D-tukea, joten kenties siitd muotoutuu
jopa mallikappale 3DS:n ominaisuuksien hyddynta-
misesté. Julkaisu tapahtuu ensi vuonna.

B MONINPELI Resistance 3 tukee kahden pelaajan yhteisty6ta seka
samalla koneella etta netin yli. Varsinaista nettipelia on supistettu 16
pelaajaan, mutta uusi etenemisjarjestelma mahdollistaa osallistumisen
maailmanlaajuiseen, jatkuvaan taisteluun kahden osapuolen valilla.

FABLE: THE JOURNEY

Lionhead Studiosin Fable-sarja jatkuu, mutta ei
aivan tavanomaisissa merkeissa. Moottoriturpa
Peter Molyneux piipahti Microsoftin lehdistétilai-
suudessa esittelemassé Fable: The Journeyn,
joka on Unreal Engine 3:lla pyériv ja Kinectilld
pelattava toimintapeli. Molyneux lupaa aiempaa
vivahteikkaampaa grafiikkaa ja helposti ldhestyt-
tavéd pelikokemusta. Demossa néhtiin vankku-
rilla ajelua, minka jdlkeen heiteltiin taikoja eteen
hypénneiden peikkojen harmiksi. Liikkeentunnis-
tus ei vaadi tédssa pelissa seisomista.




HALO 4

Bungie on poissa kehista, mutta Halo-sarja sen kuin porskuttaa.
Microsoftin oman 343 Industriesin kehittdma Halo 4 jatkaa siita,
mihin Master Chiefin trilogia paattyi.

M CHIMERA Viruksesta syntyneet muukalaiset ovat kolmannessa osassa
entista fiksumpia ja liikkumakykyisempia. Uuden teknologian ansiosta
tekoalyhahmot voivat rymytéa yli maaston kuin maaston, ja mukaan on
tullut myods uusia vihollistyypeja. Peli ilmestyy syyskuussa PS3:lle.

GEARS OF WAR 3

Pelisuunnittelija Cliff Bleszinski nousi Microsoftin lavalle
yhdessa rappdri Ice T:n kanssa. Kaksikko esitteli ensim-
maisté kertaa Gears of War 3:n yksinpelikampanjaa livena.
Neljdn pelaajan yhteistyotd tukeva kampanja toi demossa
esiin valtavan merihirvion, joka haukkoi uhkaavasti paloja
Marcus Fenixin ja kumppaneiden paatista. Epatoivoinen
tilanne alkoi kddntya COG-sotureiden eduksi, kun taistelu
eteni aluksen kannelle ja Ice T tulitti hirvion silméaé koneki-
vadrilla. Silma poksahti ikdvan nakoisesti moskaksi. Otus
pédtti lopulta turvautua itsetuhoon, mika péétti visuaalisesti
hienon demon suureen réjahdykseen. Julkaisu syyskuussa.

Messujen ehka suurin yksinoikeuspeli tuli
aivan Microsoftin lehdistétilaisuuden lopussa,
kun jattiscreenille pyorahti Halo 4:n traileri.
Videolla scifirdsikinndn paghahmo, superso-
tilas Master Chief heraa syvajaadytyksesta
tekodlytoverinsa Cortanan avunpyyntoon.
Avaruusaluksenraato, jolle Chief Halo 3:n
lopussa jai, on havaittu, ja pian paikalla on
helvetti irti.

Microsoft oli selvasti sddstanyt parhaan
viimeiseksi. Vaikka Halo 4:sté oli liikkunut
huhuja jo aiemmin eik& julkistus ollut taysin
odottamaton, pitkallisten Kinect-esittelyiden
jalkeen pramealla CG-trailerilla julki tuotu
Halo 4 oli juuri sitd, mitd vannoutunut Xbox-
yleis6 kaipasikin.

Tarinallisesti Halo 4 on siis varsin suoraa
jatkoa Bungien luomalle Halo-trilogialle.
Bungie on kuitenkin vaihtanut leirid ja kehit-
t4a toistaiseksi tuntematonta toimintapeli-
sarjaa Activisionille. Halo 4:n kehitysvastuu
lankeaa néin Microsoftin sisdiselle 343
Industriesille, jolla ei ole aiempia julkaistuja
peleja. Haaste uudelle tiimille onkin valtava,
mutta uskoa valaa useiden ex-bungielaisten
ja muutamien muiden kehittajaveteraanien

kuuluminen tiimin rivistéon. Samalla tuore
tiimi avaa ovia mahdollisille pelillisille uudis-
tuksille, joista ei tosin vield ole annettu julki
tietoja. Microsoftin virallisen kuvauksen mu-
kaan Halo 4:ss& Master Chief joutuu koh-
taamaan kohtalonsa, kun universumia uhkaa
muinainen paha. Covenant? Flood? Sita ei
vield paljastettu. Vastauksia saadaan var-
masti aikanaan, mutta vield toistaiseksi peli
on lahes puolentoista vuoden p&éssa.

Ennen Halo 4:44 Xbox 360 -pelaajat paa-
sevét fiilistelem&an sarjan aloittanutta Halo:
Combat Evolvedia, joka julkaistaan uudelleen
sarjan kymmenvuotisjuhlavuoden kunniaksi
15. marraskuuta 2011. Halo: Combat Evolved
Anniversary on teknisesti modernisoitu HD-
painos alkuperéisesté ja mahdollistaa seka
vanhan ettd uuden grafiikan kéytén. Mukana
on kaikki alkuperéisen pelin sisalto, seitse-
man remasteroitua moninpelikenttaa ja vii-
mein Xbox Livessa toimiva co-op-kampanja.
Anniversary on yhteensopiva Halo: Reachin
nettipelin kanssa.

Halo 4 ilmestyy jouluksi 2012. Microsoftin
mukaan se aloittaa uuden trilogian Xbox
360:lla, joten Haloa riitténee vield vuosiksi.
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ASSASSIN’S CREED REVELATIONS

On tullut aika vieda Ezion tarina paatdkseensa ja paljastaa vastaukset Altairin ja salamurhaajien mysteereihin

Ubisoft puskee uutta Assassin’s Creedia markkinoille tiiviiseen tahtiin, mutta vuodessa
ehtii kylld, kun peruspalaset ovat kohdallaan ja kehittajien taidot riittdvat. Vuoden
lopulla julkaistava Assassin’s Creed Revelations vaikuttaa E3-demon valossa jannit-
tévalta lisélta sarjaan, ja faneille on luvassa merkittavia juonellisia paljastuksia.

Pelissa liitytaan jalleen Ezion seuraan tdmén lahdettyd mittavalle pyhiinvaellus-
matkalle etsiméan vastauksia salamurhaajien mysteereihin. Han paatyy matkoillaan
Masyafiin, vanhaan salamurhaajien tukikohtaan, joka oli jo ensimmaisessa pelissa.
Sielta han l6ytaa kammion, joka on suljettu viidella avaimella. Temppeliritarit ovat
valloittaneet Masyafin ja pyrkivat pddsemaéan kasiksi juuri tuon kammion aarteisiin. He
ovat I6yténeet yhden avaimista, jattden nelja etsittavéksi Konstantinopolin laajasta
kaupungista. Niinpa Ezion tarvitsee 16ytda ndma avaimet ennen temppeliritareita ja
samalla selvittda, kuka viidettd avainta pitéé hihassaan.

Konstantinopolista naytettiin vain vilaus demossa, mutta se on selvasti taysin
erilainen kuin Assassin’s Creed: Brotherhoodin Rooma. Projektin taiteellisen johtajan
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Alexandre Amancion mukaan kaupunki on itseasiassa hieman Roomaa pienempi; siita
puuttuvat Brotherhoodin suuret, avoimet tilat. Se on vilkas metropoli, joka on raken-
nettu erinisille maille ja rinteille, ja siind sulautuvat yhteen lukemattomat eri kulttuurit ja
sivilisaatiot. Ymparistd vaikutti kutsuvalta.

Yksi Revelationsin uutuuksista on Ezion asekaappiin lisatty koukkutera. Silla voi
liukua alas kdysia pitkin, mutta se on myds kateva taistelussa. Ezio voi napata silla
kiinni vihollisista ja heitelld naitd ympariinsa, mika tuo taisteluihin uudenlaista jouhe-
vuutta. Ezio ei ole silti ainoa pelattava hahmo. Altair, ensimmaisen Assassin's Creedin
paahenkild, tekee paluun keskeisessé roolissa.

Kuten pelin nimi vihjailee, tarinan tulisi ratkaista ja selittdd monia niistd mystee-
reista, joita aiemmissa peleissa on pohjustettu. Miten Altair, Ezio ja Desmond sopivat
yhteen, kuka on Koehenkil6 16 ja mitd tdman nayt tarkoittavat, sek& mita onkaan
lukittuna Masyafin alaiseen kammioon? Demo ei vastannut néihin kysymyksiin, mutta
jatti odottamaan karsiméttémana lisaa.
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M DESMOND Pilaamatta Brotherhoodin lop-
pua sanottakoon, ettd Desmond, tarinan
linkki nykyaikaan, on jumissa koomassa ja
hanet laitetaan takaisin geneettisia muistoja
lukevaan Animus-koneeseen. Jokin menee
kuitenkin vikaan ja Desmond putoaa Mus-
taan huoneeseen, jossa ei menna vain Ezion
muistoihin, vaan kohdataan myés oma
alitajunta ja geneettisten muistojen syvim-
mét syoverit.

M EAGLE VISION Uusittu Eagle Visionin nimea
kantava kyky on entistakin monipuolisempi,
ja sita voi kayttdd muun muassa erottamaan
vihollisia paksun savun keskellg, tai luo-
maan selkoa vartijoiden rutiineista.

FARCRY 3

Demo esitteli psykopaattisimman pahiksen sitten Jokerin

“Kerroinko koskaan, mikd on mielenvikai-
suuden méadritelmd”, mies kysyy eloton
katse kasvoillaan. Tasté hetkestd tuli yksi
messujen mieleenpainuvimmista, kun
Ubisoft vyorytti ndyttdamélle Far Cry 3:n.

Far Cry palaa kulottuneen Afrikan
jélkeen jélleen vehredmpiin maisemiin,
paratiisisaarelle. Talld mysteeriselld saa-
rella hortoilee oman onnensa nojassa
Jason Brody, joka demon alussa kuvaa
kielekkeeltd jonkinlaisen rikollisryhmén
harjoittamaa vékivaltaa viattomia kohtaan.
Muutaman répsyn jalkeen linnut pyréhté-
vét lentoon, ja katsastaessaan selustansa
Brody saa AK:n perésté otsaan.

GOD OF WAR ORIGINS

Vaikka E3-messut eivat vastanneet
odotuksiin God of War IV:sta, julkisti
Sony God of War -kokoelman, joka
saattaa olla Playstation 3 -pelaajien
mieleen. God of War Origins niputtaa
aiemmin vain PSP:lle julkaistut Chains
of Olympusin ja Ghost of Spartan yh-
delle Blu-ray-levylle, joka ilmestyy
syyskuussa. Teknisiin parannuksiin lu-
keutuu niin teravapiirtotarkkuus, ste-
reoskooppinen 3D kuin myés entista
immersiivisempi 5.1-aaniraitakin.
Teknisia hienouksia tarkeampaa on
kuitenkin se, etta Origins-kokoelmaa
voi pelata PS3:n Dualshockilla. Vaikka
God of Warit ovat olleet hyvia myos
PSP:l14, ei ohjaustuntuma millaan ole
paassyt taysimittaisen ohjaimen
tasolle. Nyt pelaajat voivat ohjastaa
Kratosta aiempaa tarkemmin ja myos
tuntea iskujen voiman lisattyjen térina-
tehosteiden ansiosta.

Brody on sidottuna leirissd, kun rikol-
lispomo aloittaa selkdpiita riipivin mono-
loginsa mielenvikaisuudesta. Kesken
kaiken kaveri kimpaantuu ja potkaisee
kiven kielekkeeltd alas. Brody tempautuu
mukaan ja putoaa alla olevaan veteen.

Vedessa nékyy useita hukkuneita ruu-
miita, mutta Brodyn onnistuu riuhtoa
itsensd irti ja uida kallioiden ali vesipu-
touksen taakse. Sankan usvan turvin mies
yllattdd partioivan sotilaan ja nappaa ta-
mén AK-47:n. Matkalla takaisin leiriin
Brody surmaa yhden vartijan hyppadmalla
padlle kalliolta, toisen puukottamalla vihol-
lista tdmén omalla puukolla ja kolmannen

OVERSTRIKE

Insomniac Gamesin uusi monialustai-
nen pelisarja vahvistui Overstrikeksi.
Aiemmin yksinomaan Playstation-
studiona tunnettu Insomniac (Ratchet
& Clank, Resistance) tyostaa uutta
pelia yhdessa EA:n kanssa, ja se jul-
kaistaan PS3:n ohella Xbox 360:lle.
Overstrike on neljan “eliittiagentin” ym-
parille rakentuva toimintapeli, jota on
kyllastetty kieroilla aseilla ja huumo-
rilla. Joukkioon kuuluu nuori tiedemies,
ex-palkkasoturi, elaméantaparikollinen
ja eteva etsiva. Sakki on hommassaan
pohjasakkaa, ja tehtavien tuhot ovat
usein suuremmat kuin saavutukset.
Tahan tulee kuitenkin muutos, kun
hamaraperainen organisaatio uhkaa
vallata maailman. Risaisen joukkion
monipuoliset taidot ovat nyt tarpeen.
Peli tukee neljan hengen yhteistyémo-
ninpelia. Julkaisuaikaa Overstrikelle ei
viela vahvistettu.

puukon heittdmalla. Tastd puhkeaa tulitais-
telu, jonka paatteeksi Brody yrittdd varas-
taa roistojen helikopterin, mutta ndma
ehtivdt ampua nousevan hekon alas.
Tarskysta selvittydén Brody kuulee taas
tutut sanat: “Kerroinko koskaan, mikd on
mielenvikaisuuden maaritelma?”

Demo jétti mainion ensivaikutelman.
Far Cry ndyttad palaavan juurilleen tarjo-
ten toimintaa, hiippailua ja upeaa grafiik-
kaa. Se vaikuttaa myds elokuvamaisem-
malta kuin ennen. Ubisoft lupaa, ettéd pe-
laajat voivat vaikuttaa tarinan kulkuun
valitsemalla liittolaisensa ja vihollisensa.
Peli tulee 2012 HD-konsoleille ja PC:lle.

DUST 514

Islantilaisen CCP Gamesin konsoli-
toimintapeli Dust 514 julkaistaan vain
Playstation 3:lle. Studio vahvisti yksin-
oikeuden Sonyn lehdistétilaisuudessa
ja kertoi samalla lisaa pelin ominai-
suuksista. Dust 514 on kaytannossa
nettipelikeskeinen ensimmaisen per-
soonan raiskinta, mutta se mika pelista
tekee kiinnostavan, on sen yhteensopi-
vuus CCP:n suositun Eve Online -mas-
siiviverkkoroolipelin kanssa. Avaruus-
kapteenit voivat liittoutua Dustin palk-
kasotilaiden kanssa, ja PS3:lla kaydyt
maataistelut heijastuvat suoraan Even
imperiumien voimasuhteisiin. Peli kuu-
lostaa varsin kunnianhimoiselta, silla
vastaavaa vuorovaikutusta ison PC-
roolipelin ja konsolirdiskinnan valilla ei
ole aiemmin nahty. Dust 514:n beta
kaynnistyy viela ennen vuodenvaih-
detta, ja peli julkaistaan ladattavassa
muodossa PSN:ssa kesalla 2012.
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NINJA GAIDEN 3

Ryu Hayabusan taistelu demoneita ja sotilaita vastaan
jatkuu — nyt myds nettipelin ja yhteisty&tilan merkeissa

Team Ninjan ikoninen superninja tekee pa-
luun vajaan vuoden kuluttua, kun Ninja
Gaiden 3 iskeytyy kauppojen hyllyille. Parista
edellisestéd osasta poiketen peli ei ole Xboxin
yksinoikeus, vaan sekd Playstation 3:n ettd
Xbox 360:n omistajat padsevdt toimintaseik-
kailuun kasiksi tismélleen samaan aikaan.

Muutos julkaisupolitikassa saattaa olla
seurausta sarjan luojan Tomonobu Itagakin
rdiskyvastd erosta Ninja Gaiden I1:n julkaisun
aikaan kesalld 2008. Itagaki erosi Tecmon ja
Team Ninjan palveluksesta huonoon tyd-
iimapiiriin vedoten ja haastoi Tecmo-pomon
oikeuteen maksamattomista palkoista. Kiista
kuitenkin sovittiin ja Itagaki perusti uuden
Valhalla Game Studiosin, joka kehittda par-
haillaan Demon’s Thirdid THQ:lle. Vastuun
Ninja Gaiden 3:sta on ottanut Ninja Gaiden
Sigmoja aiemmin tuottanut Yosuke Hayashi.

Kehitysfilosofioiden muutos saattaa olla
sarjalle hyvékin asia. Ninja Gaiden Il ei
noussut yhtd suosituksi kuin viime konsoli-
sukupolven parhaimpiin peleihin laskettava
ensimmdinen osa. Ninja Gaiden 3:een on
luvassa suuria pelillisia uudistuksia, joilla
sarja pyritdan jélleen modernisoimaan aivan
ajan hermolle. Néihin lukeutuu muun muassa
nettimoninpelin lisdys.

Ninja Gaiden 3 sisaltdd seka kilpailullisen
ettd yhteistydmuotoisen moninpelin, joka
tukee enimmilladn kahdeksaa pelaajaa. Sarja
on aiemmin ollut tdysin yksinpelikeskeinen.
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Toinen merkittéva pelillinen uudistus on quick
time eventien kaytto tietyissd kohtauksissa.
Esimerkiksi paetakseen vaaraa pelaajalta
saatetaan vaatia maarattyjen nappdimien
painamista. Ryu voi nyt my6s kiipeilld sei-
nilld kunai-tikareidensa varassa tai kayttaa
salakavaluutta hiippaillakseen vihollisen taak-
se ja surmatakseen tdmén yhdelld iskulla.

Osa muutoksista ei vélttdmatta saa va-
rauksetonta hyvaksyntéa faneilta. Suurissa
muutoksissa on risking, ettd Ninja Gaiden
menettdd osan identiteetistéén. Téllaisia muu-
toksia ovat esimerkiksi Muramasan kauppo-
jen ja ostettavien asepdivitysten poistaminen.
Ne on korvattu ajan kuluessa kehittyvilld
aseilla. Myos tallennuspatsaat on poistettu ja
korvattu Ruyn olalle lentdvallld haukalla.
Team Ninja on kuitenkin luvannut, etta sarjalle
tunnusomaista vaikeustasoa ei helpoteta.

Tarinallisesti keskeisend teemana on
Ryun kirottu oikea kasi. Se vaikuttaa my6s
Ultimate Technique -liikkeisiin, joita ei voi nyt
ladata milloin tahansa, vaan vasta kaden
alkaessa hohtaa. Tapahtumat sijoittuvat
ainakin osin olemassa oleviin suurkaupun-
keihin. E3-demossa Ryu sai pyynndn Ja-
panin puolustusministeriolté lentéd Lontoo-
seen, jossa superninja niittaa terroristeja.

Ninja Gaiden 3 ilmestyy PS3:lle ja 360:lle
alkuvuodesta 2012. Pelistd julkaistaan myds
erityinen Razor’s Edge -painos Wii U:lle, mut-
ta sen ominaisuudet ovat vield epdselvat.
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SOUL CALIBUR V

Soul Calibur -taistelusarja saa jarjestyksessaan seitsemannen pelinsa ensi
vuonna. Soul Calibur V on kehitteilla Playstation 3:lle ja Xbox 360:lle, ja pelin
tapahtumat jatkuvat 17 vuotta Soul Calibur IV:n jalkeen. Kehittdaja Namco
Bandain mukaan luvassa on uusia hahmoja, laajennettuja nettitoimintoja seka
perusteellisempi hahmoeditori. Monista muista taistelupeleista poiketen Soul
Caliburissa on kaytettavissa monenlaisia lahitaisteluaseita kuten miekkoja ja
kilpia. Taistelut myds sijoittuvat kolmiulotteisille kentille toisin kuin esimerkiksi
Street Fighter IV:ssa ja Mortal Kombatissa.

RAYMAN ORIGINS

Alkujaan episodiseksi ladattavaksi peliksi tarkoitettu Rayman Origins on paisu-
nut taysimittaiseksi konsolijulkaisuksi, joka valmistuu Playstation 3:lle, Xbox
360:lle, Wiille ja Nintendo 3DS:lle téna syksyna. E3-messuilla pelista esitettiin
uusi demo, jossa Rayman kumppaneineen seikkailee kauniissa, piirrosomai-
sissa tasohyppelymaisemissa. Peli tukee saumattomasti enimmillaan neljan
pelaajan yhteisty6ta, joten uusia pelaajia voi liittyd mukaan kesken toiminnan.
Demon perusteella Rayman Origins voi hyvinkin olla yksi vuoden yllattajista.
Piirrosgrafiikka naytti varsin elavalta ja 4&animaailma reagoi tilanteisiin hienosti.

FORZA MOTORSPORT 4

Forza Motorsportin jatko vahvistettiin jo vuosi sitten, mutta tana vuonna Turn
10 toi messuille uuden trailerin, joka vahvisti lisdd ominaisuuksia lokakuussa
julkaistavasta Xbox 360 -ajosimulaattorista. Sen liséksi, etta pelaajat voivat
hipelida realistisesti mallinnettuja huippuautoja Kinectin vélityksella, peli tukee
myds headtrackingia eli kuvakulmaa voi kdantaa auton sisalla omaa paata
hienoisesti kdantamalla. Forza Motorsport 4 tarjoaa uuden, mittavan maailman-
kiertueen, 16 pelaajan nettipelin, sosiaalisia autoklubeja ja kuukausittaisia laa-
jennuksia. Autovalmistajista mukana ovat mm. Ferrari, Bugatti ja Lamborghini.
Ratoja puolestaan on Suzukan F1-lenkilta aina komeisiin vuoristoreitteihin.




MODERN
WARFARE 3

Kolmas maailmansota lupaa entista
elokuvamaisempaa toimintaa

Olipa Activisionista mitd mielta tahansa, Call of Dutyn
suosiota on vaikea kiistda. Niinpé ei ole yllattavaa, etta
Activision jatkaa tédndkin vuonna sotapelisarjan lypséa-
misté uudella osalla. Modern Warfare 3 on yhtidlle
ndyton paikka, silla se on ensimmainen Infinity Wardin
peli sitten studion perustajien Jason Westin ja Vince
Zampellan eron ja Infinity Wardin osittaisen hajoamisen.
Peli pelaa kovilla panoksilla. Se yrittd3 nostaa sodan-
kaynnin mittakaavan Michael Bay -tasolle. Luvassa on
elokuvamaista raiskintaa, jossa katta paiskaavat sarjalle
ominaiset kasikirjoitetut kohtaukset ja sodan tuhoja
aiempaa paremmin kuvaavat urbaanit ymparistot. Kes-
kiossa ei ole enempaé eikd vahempéaa kuin kolmas

maailmansota, joka on suoraa jatkoa Call of Duty:
Modern Warfare 2:n tapahtumille. Task Force 141-
kapteeni MacTavish, entinen SAS-kapteeni Prince ja
venaldinen ilmiantaja Nikolai tekevét paluun avainroo-
leissa, kun sota pyyhkii lapi Amerikan ja suurimpien
Euroopan maiden.

E3-messuilla Modern Warfare 3 nayttaytyi New
Yorkiin sijoittuvalla demolla, jossa kaapattiin sukellus-
vene satama-alueella. Hunter Killer -niminen tehtéva
alkaa sukellusosuudella, jossa navigoidaan ensin veden
tayttdmassa tunnelissa ja sen jalkeen miinojen ohi kohti
venaldista sukellusvenettd. Veneen luo péaastessé peraan
asetetaan miina, joka rampauttaa veneen ja pakottaa
sen pintaan. Samalla sukeltajat nousevat aluksen paalle
ja kannen avautuessa eliminoivat ulos pyrkivan miehis-
tén, ennen hyppéaamista siséén. Sisalla toiminta muuttuu
lahitaisteluksi ahtailla kaytavilla, ja peli hyddyntaa ratkai-
sutilanteissa my0ds hidastusefekteja. Venettad kaytetadn
ohjusten laukaisuun, minké jélkeen seuraa intensiivinen
pakomatka kumiveneelld. Taustalla oleva sodan ja ohjus-
ten tayttdma taivaanranta luo eeppisen tunnelman.

Teknisesti Infinity Ward on paivittédnyt Call of Dutyn

moottoria, ja Modern Warfare 3 tarjoaakin entistd enem-
man yksityiskohtia seka partikkelitehosteiden etté valais-
tuksen suhteen. Peli myds toimii erittdin sulavasti konso-
leilla. Huhuista huolimatta Modern Warfare 3 ei kuiten-
kaan siséllda dynaamisesti tuhoutuvia ymparistdja. Kra-
naatti ei tee betoniseindan reikda, vaan sen sijaan tuho-
vaikutelmaa luodaan skriptatuilla tilanteilla, joissa jopa
kerrostalo voi luhistua silmien edessa.

Mukana on luonnollisesti my&s tutun kattava netti-
peli, jota voi laajentaa tilauspohijaisella Elite-palvelulla.
Tama tuo ainakin kaikki lisdosat ilman erillisveloitusta.
Lisdosat julkaistaan edelleen ensin Xbox 360:lle. Peli
ilmestyy marraskuussa, myos PS3:lle ja PC:lle.
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BATTLEFIELD 3

Ensimmainen vilkaisu odotetun raiskinndn moninpeliin

Téysin uuden Frostbite 2 -pelimoottorin
varaan rakennettu Battlefield 3 on ke-
rannyt pisteitd alkuvuoden ajan huimilla
trailereillaan ja ndyttavalld grafiikallaan.
E3:ssa Los Angelesissa pelistd esiteltiin
ensimmaista kertaa moninpelisisaltdd,
yksinpelin ohella, ja jélki oli jalleen
kerran vakuuttavaa. Kyse ei ole vain
graafisista yksityiskohdista, joita peli
tuntuu puskevan ruudulle silmittémid
madrid, vaan myds animaatioiden
jouhevuudesta, kenttien mittakaavasta
ja interaktiivisesta ymparistostd. Yksi-
nddn namd eivat viela loisi poikkeuk-
sellista pelid, mutta pakattuna yhteen
pelillisesti hyvéksi havaittuun pakettiin
lopputulos on jotain, mistd mikd tahan-
sa pelinkehittdja voisi olla kateellinen.
Nettipelissé Battlefield 3 tukee
sarjan tyypillistd Conquest-pelimuotoa,
joka on ollut suosittu ensimmaisesta

osasta I&htien. Liséksi mukana on Bad
Company -sarjan esittelema Rush-vari-
antti. Kolmas vahvistettu pelimuoto on
perinteinen Team Deathmatch.

Pelista pédstiin pelaamaan Pariisiin
sijoittuvaa Operation
Metro -kenttdd. Kyseessé

SOTAPELIEN TAISTELU

johtuen tue kovin laajaa ajoneuvovali-
koimaa, mutta DICE on tehnyt ajoneu-
voihin pienid muutoksia, jotka kannus-
tavat ryhmatyoté. Esimerkiksi singolla
ei nyt valttdméttd saa tuhottua kaikkia
ajoneuvon sisalld olevia
henkil6it, vaan vain osu-

Battlefield 3 ja Modern

on Rush-tyylinen kentta,
jossa venéldiset joukot
ovat vallanneet porssi-
talon ja amerikkalaisten
olisi vallattava se takaisin.
Rushin tyyliin kuitenkin kuuluu, ettei
padmaddraén edetd valittbmasti, vaan
portaittain. Ensimmdisend tehtédvand on
hyokatd venéldisten ilmatorjunta-ase-
miin. Kun ne on eliminoitu, pommiko-
neet pehmittavat tietd porssitalolle.
Tama avaa reitin metrotunneleihin,
joissa taistelu muuttuu tiiviimmaéksi.
Kyseinen kentta ei rakenteestaan

Warfare 3 mittelevét vuo-
den kuumimman sotapelin
tittelista. Kaupallisesti kil-
vasta tulee varmasti kova,
silla pelit julkaistaan vain
noin viikon sis&an.

maa lahinnd olevat matkus-
tajat, samalla kun ajoneu-
von eteneminen pysahtyy.
Talld kannustetaan kaytta-
maan miehistonkuljetus-
ajokkeja rohkeammin; ne eivét ole liik-
kuvia ruumisarkkuja.

Battlefield 3 tuntuu ennen kaikkea
Battlefield 2:n jatko-osalta. Peleilld on
paljon yhteistd huolimatta esimerkiksi
vaurioituvista rakennuksista ja yksityis-
kohtaisesta grafiikasta. Pikakokeilu
lupaa hyvéd, ja peli ilmestyy lokakuun
lopulla PC:lle ja HD-konsoleille.

THE ADVENTURES OF TINTIN

Tintti-sarjakuva Yksisarvisen salaisuus on mydhemmin tané
vuonna kadntymassé Steven Spielbergin ohjaamaksi ja Peter
Jacksonin tuottamaksi animaatioelokuvaksi. Ubisoft julkaisee
seikkailusta myds pelin,The Adventures of Tintin: The Secret
of the Unicornin, joka on tekeilld kaikille nykyisille kotikonso-
leille ja Nintendo 3DS:lle. Pelillisesti Tintin seikkailuissa liiku-
taan tasohyppelyn, toiminnan ja kevyen pulmanratkonnan
alueella, ja matkailija-journalistimme lisaksi pelissa nahdaan
myds tdmén uskollinen koira Milou sekd muita tuttuja hah-

STARHAWK

Sony siirtyy Warhawkista Starhawkiin, kun nettipelid painotta-
va toimintapelisarja saa seuraavan osansa ensi vuoden alus-
sa. Starhawk lupaa nopeatempoista, hahmon takaa kuvattua
rdiskintaa, joka sijoittuu kaukaisen tulevaisuuden armottomiin
maisemiin. Pelaajat voivat kutsua hyokkays- ja puolustus-
kalustoa kiertoradalta taistelun tiimellyksessd, ja ajoneuvojen
ansiosta kamppailua voi kdyda paitsi maalla myds ilmassa.
Nettipeli tukee 32 pelaajan mitteloitd, minka liséksi mukana
on myds yksinpelikampanja ja neljén pelaajan yhteistyotila.

moja. Peli saapuu kauppoihin lokakuussa. Peli on tekeilld Playstation 3:lle.
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TOMB
RAIDER

Crystal Dynamics kehittaa taysin
uutta Tomb Raideria, joka vie sarjan
pois 90-luvun karikatyyrimaisyydesta

Lara Croft on muuttunut. Uudessa Tomb Raiderissa
21-vuotias Lara haaksirikkoutuu Endurance-aluksella
ja ajautuu saarelle, jossa elama muuttuu selviytymis-
taisteluksi. Kaukana poissa ovat piukat shortsit ja
karikatyyriméiset muodot. Demon alussa Lara roik-
kuu raskaasti sidottuna ja ylésalaisin luolan katosta.
Vieresséa on toinen sékki, jonka asukki on joko kuol-
lut tai matédnemaéssa. Soihtu valaisee ankeutta.

Toista sékkia vasten heiluminen puskee sen soih-
tua vasten ja sytyttaa sakin tuleen. Seuraavalla hei-
lahduksella omat siteet syttyvat. Kamera kaéntyy
kuvaamaan ruosteista naulaa, jonka péaalle Lara
tipahtaa kylki edelld. Han urahtaa, pelaaja luultavasti
irvistdd. Nopea quick time event avittaa Laraa repi-
maan naulan ulos, ja ruutu seilaa tuskasta. Likaisena
ja verisend nainen nousee jaloilleen ja poimii mu-
kaansa soihdun, jonka voi sytyttda uudestaan muista
luolaston valonléhteista.

Ensimmainen asia, mihin tdman jéalkeen térma-
tédan on seindan sidottu hahmo, jonka kauheaa tilaa
valaisevat tusinat kynttilat. Laran &ani varajaa pelok-
kaana kuiskauksena, ja samalla alkaa ymmartaa,
kuinka erilainen peli on edeltgjistédén. Se on repéisty
pois Indiana Jonesin maisemista ja suoraan eloon-
jadmiskauhun tuskaiseen valtakuntaan, siihen jonka
ovessa lukee K-18. Yhtaldisyyksia viime vuosina
suosittuihin gornoleffoihin kuten Saw [6ytyy selkeas-
ti. Mutta toisin kuin monissa tallaisissa elokuvissa,
Lara ei ole silmé&karkkia, saalis tai molempia, vaan
h&n muistuttaa enemmankin Neil Marshallin The
Descent -elokuvan vahvoja naishahmoja.

Uudenlainen Tomb Raider tuntuu mahtavalta. Yk-
sikdan aiempi osa ei ole antanut Laralle vastaavaa
dynaamista liikkuvuutta. Nyt Lara voi kivuta ylds sei-
nia, vetaa itsensa katoille ja hamuta kielekkeita si-
vuun menneen hypyn jaljilta. Liséksi uusi Lara tappaa
vain, kun vaihtoehtona olisi kuolema, ja viettda yhta
suuren osan paetessa hautaa kuin niita rydstéessa.
Aikaa valmistumiseen on harmillisesti miltei puoli-
toista vuotta, mutta jos demon taso sailyy loppuun
asti, on Tomb Raiderilta lupa odottaa paljon.
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Vaikeaa viihdetta

Vanhan koulukunnan pelaaja kaipaa takaisin aikoihin, jolloin oli tarve ylitta itsensa

Audiovisuaalista herkuttelua. Elokuvamaista toimintaa.
Kymmenien tuntien seikkailuita. Videopelien perusluonne
on muuttunut neljannesvuosisadan aikana merkittévasti.

Vuosi 1986 oli pelikonsolien varsinainen esiinmarssi.
Nintendon klassinen kahdeksanbittinen NES julkaistiin
tuolloin Euroopassa, ja Segan jattildismainen Master
System seurasi vuoden péasta perassa. Noina nostal-
gisina aikoina pelaaminen oli tyystin toisenlaista kuin
tané elektronisen viihteen aikakautena. Nykyaikaiset
graafiset parannukset nékee jo kuvistakin, mutta vai-
keusasteen |6ystymiselld ollut pelaajille perusteellisempi
vaikutus.

Ennen vanhaan suurin osa peleista oli ajoitukseen
perustuvia tasohyppelyitd, silla monia nykykikkoja kuten
ensimmaisen persoonan kuvakulmaa ei ollut viela sellai-
sinaan keksitty. Esimerkiksi ensimmaisessa Doomissa ei
voinut t&hdéaté kuin eteen keskelle. Tekniikka ei ehka
riittdnyt kauniiden ja avarien metsdmaisemien luomiseen,
mutta pelaajan haastaminen onnistui kylld mé&nnéavuo-
sinakin.

Kasarilla mitdan ei annettu iimaiseksi. Menestyksen
eteen piti raataa. Akkikuolemia tuli, ja niit4 tuli paljon.
Pienikin arviointivirhe johti hypyn ep&onnistumiseen,
jolloin matka jatkui laavaan, veteen, piikkeihin tai muu-
hun yhta kamalaan kohtaloon. Pahinta antia olivat tasot,
joissa tuo alhaalla vaaniva kuolema nousi yléspéin ja sité
piti paeta. Toisinaan tuli kylm& hiki, kun ei muistanut,
montako jatkamisen mahdollistavaa continuea oli jaljella.

Tecmon Ninja Gaiden ei anna
armoa, vaikka miten anelisi.
Ensimmaiset osat iimestyivét jo
1980-luvun lopulla, mutta sarja
on sdilyttényt perinténsa nyky-
aikaisissa versioissaan ja
haastanut my&s uudet pelaajat.

Téarisevin kasin spekuloitiin sita, tarkoittiko “1 x Life”
ruudun reunassa, ettd sai epdonnistua vielé yhdesti, vai
oliko peli jo tuolloin kerrasta poikki. Se oli sité aikaa, kun
pelien nimet lausuttiin suomalaisittain. Se oli sité aikaa,
kun ihmiset vaativat takuita ohjaimista, jotka olivat itse
kiukuspaisséaan rikkoneet.

Valtaosa peleisté tuli kdytadnndssa suorittaa yhdelta
istumalta, mutta usein ne jaivat silti hyllyyn polyttymaan
ja odottamaan riekaloituneiden hermojen palautumista.
Siin& missé nykyaan haikaillaan vapaan tallennuksen
peréan, ennen moisesta ei osattu edes uneksia. Kun
vanhemmat kiikuttivat kirpparilta uusia peleja, piti aina

Olimme oman maailmam-
me sankareita ja ylpeita

siita! Ja milla muulla muka
on merkitysta?

erikseen tarkastaa, oliko mukana jonkinlainen alkukan-
tainen salasana- eli koodioptio. Salasanat olivat moni-
mutkaisia ja pitkid merkkijonoja, joita sitten piirusteltiin
paperilappuihin ja kouluvihkoihin. Pelin ikd méaraytyi
lahinna siitd, kuinka monta pelisessiota paattyi viimeis-
taan loppubossin hankaluuteen. Tama lapaisyn kynnyk-

sella seisova portinvartija tunnettiin tavallisimmin kutsu-
manimelléd “vika vastus”. Sinnikka&n loppupomon se-
latténeet pelaajat palkittiin tavallisesti viiden sekunnin
mittaisilla loppukuvilla ja kuuden pelintekijan lopputeks-
teilla. Kyllapa kannatti!

Vaikka pelien vaikeusasteet olivatkin aikanaan hel-
vetillisid, on iso osa pelaajista aloittanut harrastuksensa
juuri tuona aikana. Jarjettémien todennakdisyyksien
paihittdminen ja pelien 1&paisy toi meille norteille usko-
mattomia voittajafiiliksid. Hankalien kohtien handlaami-
nen tarkoitti, ettd emme olleet keté vain kasuaalipelaajia.
Hemmetti, eihdn sellaisia edes silloin ollut! Toisinaan
saatoimme turvautua entisaikojen erikoi-
suuteen eli huijauskoodeihin, mutta se oli
pientd. Olimme oman maailmamme san-
kareita ja ylpeita siita! Ja milla muulla
muka on merkitysta?

Nykyéén tuollaista koukuttavuutta
kokee endé harvoissa uusissa peleissa.
Jotkin jo pitkd&n pyorineet sarjat kuten
Ninja Gaiden ja Castlevania ovat kuitenkin
yritténeet pitaa (vaikeus)tasoa ylla, mika
ainakin téllaista vanhaa veteraania miellyttda. Kaipaan
takaisin noihin vanhoihin aikoihin. En halua vain tuntea
olevani elokuvissa, vaan haluan tuntea ylittavani itseni —
muuttuvani timantiksi paineen alla. Kauan elakéén HC-
pelit ja niiden aikakausi!

Jouni Hakkarainen
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8. SYYSKUUTA

HIIVISKELYA

Ghost Recon: Future Sol
lainaa otteita reilumman
puoleisesti toisesta Tom Clancy-
pelisarjasta. Vihollissotilaiden
hiljainen neutralisointi on pelissa
suuremmassa roolissa kuin
aikaisemmin, ja kayttaahan peli
myos Splinter Cell: Convictionista
tuttua pelimoottoria.

\ |\ AKSI

Moninpelia ei ole unohdettu. Se
nojaa tuttuun hahmoluokkajakoon,
joilla kaikilla on omat vahvuutensa
ja heikkoutensa. Insin66ri hallitsee
tekniikan ja tiedustelulennokit.
Tiedustelijan vahvuus on hiljainen ja
nakymaton sodankaynti.
Kivaérimies puolestaan luottaa
raskaaseen aseistukseen.

R 1A
Realisminhaussa Ubisoft Pariisin
pelintekijat viettivat kuukausia
Yhdysvalloissa Fort Braggissa,
jossa koulutetaan USA:n armeijan
ranger -eliittisotilaita.

TALVI 2012

Ghost Recon:
Future Soldier

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittaja Ubisoft Paris
Julkaisija Ubisoft Pelityyppi Toiminta

YISTUBISOFTIN ENSITALVEN tarkeimpié peleja on Ghost
Recon -sarjan uusi tulokas lisdnimeltaéan Future Soldier.
Ghost Recon on kulkenut pitkan tien ja on sen vauhdik-
kaamman velipojan Rainbow Sixin sijaan keskittynyt
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hidastempoisempaan toimintaan yhdistettyna tarkkaan
strategiseen suunnitteluun. Viimeisimmissa osissa tule-
vaisuuden teknologia on ottanut vahvan niskalenkin
sarjasta ja kuten nimi paljastaa sama meno jatkuu my&s
Tulevaisuuden sotilaassa.

Ubisoftin paakonttorilla Pariisissa pelin pdasuunnit-
telija Roman Oriola aloitti vanhalla sanalaskulla: tieto on
valtaa. Tiedonkeruu ja sen hallinta ovat Future Soldierin
selked paateema. Tama patee yhta lailla taistelukentalla
kuin tehtaviin valmistautumisessa, ja se on ldhes aina
ratkaiseva ero menestyksen ja epaonnistumisen valilla.
Ghost Recon -joukko on jo nimensakin mukaan tiedus-

NHL 12

Alusta P53/ Xbox 360 Kehittaja EA Canada
Julkaisija EA Sports Pelityyppi Urheilu

EA SPORTSIN VANCOUVERIN lehdistétapahtuma
tarjosi ensimmaisen vilkaisun vuoden ainoaan
jaakiekkosimulaattoriin. Pdapaino on NHL 11:n
tavoin lajin fyysisyyden kaappaamisessa. Pe-
laajien vélille pyritddn tuomaan entista selke-
ampié eroja rikkomatta taidon ja voiman tasa-
painoa. Tahtipelaajilla on hihassaan enemman
harhautuksia, isot hytkk&ajat voivat nyt luoda
aidosti maskia maalin eteen ja ketterat pelaajat
voivat helpommin véistdd pommeja.

NHL 12 on viela varhaisessa kehitysvai-
heessa, joten lopullisten paatelmien tekeminen
on vield turhaa. Peruspalaset ovat silti kohdal-
laan ja naytetyn perusteella EA on hivuttamas-
sa sarjaa jélleen askeleen eteenpdin. Laajen-
nettu tappelusysteemi ei innostanut, mutta se
ainakin osoittaa, etta EA todella yrittaa jaljitella
urheilua, jossa mita tahansa voi tapahtua.
Carsten Odgaard

teluyksikko, joten ei tule yllatyksend, ettd uudessa pelis-
sa nékokulma on nostettu entistd enemman esille.
Esittelyssa naytettiin kuinka pelaajalla on monia eri-
laisia tapoja keratéa tietoa ympéristostéan ja vihollisista.
Yksinpelissé pelaaja asetetaan ryhmanjohtajaksi, joka
voi kdskea matkaan erilaisia kauko-ohjattavia luotain- ja
tiedustelulennokkeja. Yhdella niista pystyi esimerkiksi
laskeutumaan ja kiinnittymaan eri pintoihin kuin hdma-
hakki konsanaan. Eipé aikakaan kun viereisen rakennuk-
sen toisella puolella olevat vihollissotilaat oli merkitty ja
hyokkéays heidan asemiinsa alkoi. Koordinoitu saman-
aikainen isku sai aikaan nayttavan hidastetun animaation




Metro: Last Light

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittaja 4A Games
Julkaisija THQ Pelityyppi Toiminta

THON JULKAISEMA Metro 2033 oli ristiriitainen
paketti. Hyvié ideoita riitti, mutta toteutus ve-
rotti pisteitd. Selviytymistaistelu postapokalyp-
tisessa tunnelmissa jai auttamatta jalkoihin
kovassa toimintapelien kilpailussa.

Last Light on uusi yritys iskeé kultaa. Pelil-
1a ei kuitenkaan ole enaa juuri mitdan tekemis-
t& Dmitry Glukhovskyn kirjojen kanssa. Filoso-
foinnit ihmiskunnan tuhosta heitetéén kerralla
mékeen, ja tilalle tarjotaan hirvititd seka rank-
kaa selviytymis- ja kauhutoimintaa. 2033:ssa
pelimekaniikassa ja erityisesti vihollisten teko-
alyssa riitti vikoja. Pelin kehitt&ja
lupaakin keskittya erityisesti niiden korjaami-
seen. Tunnelmallinen ja ahdistava toiminta
naytti mielenkiintoiselta. Visuaalisesti Last
Light naytti mainiolta, ja jd@dmme ilolla odotta-
maan lisdé kuvia ja tarkempia tietoa pelista.
Gillen McAllister

kaikkien neljan vihollisen pudotessa yhta aikaa maahan.
Onnistunut suoritus tuntui tyydyttavalta ja osoitti ettéd
yksinkertaisenkin hydkkayksen suunnittelu palkitaan.

Ghost Reconin taistelu-
kentalla tieto on valtaa

Nékemamme kentté sijoittui Nigeriaan, missé palkka-
sotilaat ovat perustaneet tuottoisan, mutta verisen asei-
den salakuljetusbisneksen. Haamuijen liikkuessa likaisilla
kaduilla ruudulla nékyi jatkuvasti tietoja ja videoviesteja
paamajasta. Kaikki on integroitu sulavasti pelin grafiik-

kaan, mika loi todella futuristisen ilmeen. Ohjeet ja satel-
liittikuvat tulivat kayttéon, sillé pian oli aika hyokaté palk-
kasotureiden leiriin. Morssérit eivat misséan tapaukses-
sa olleet puolustuskyvyttémia, vaan leiria suojasi auto-
maattitykkitorneja, miinoja ja liuta vartijoita.

Uloimmat vartijat kammettiin maihin kunnon Splinter
Cell -tyyliin ja hyokkays leirin keskukseen sai alkaa.
Suurin osa vihollisista oli jo merkitty lennokilla, joten he
loistivat ruudulla kuin jouluvalot. Pihalla olevaa tankkia
varten tarvittiin kuitenkin kovia otteita. limatukea ei tar-
vitse odottaa kauaa ja iskun nostattama polypilvi tarjosi
taydellisen tilaisuuden taysimittaiselle hydkkaykselle.

Vaikka paljain silmin pélypilven I&pi ei ndhnyt, niin mag-
neetti- ja lAmpdkamera paljasti kohteet vihrean ront-
genkuvamaisella tavallla. Lyhyen ja epareilun tulitaistelun
jalkeen leiri oli vallattu haamujen toimesta.

Olin Ghost Recon: Future Soldierista todella otettu.
Peli néytti upealle ja iski minulle henkildkohtaisesti kuin
miljoona volttia. Naytilla oleva versio oli erittain varhai-
nen, mutta siitd huolimatta peli vaikutti olevan todella
pitkalld ja hyvin tasapainossa. Tdma peli on syyta pitéa
kiikarissa, silléd se voi hyvinkin osoittautua ensi vuoden
yhdeksi parhaimmista co-op-pelikokemuksista.

Emil Ryttergaard
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ZOMBIHIEKKALAATIKKO

Dead Islandin pelimaailma on
suuri ja avoin, vaikka kehittelijat
eivat viela paljastaneetkaan
kuinka iso se todella on. Demon
alkumetrien nakymét kertovat silti
omaa tarinaansa, ja mieleen
tuleekin heti Far Cry, joskin nyt
vastassa on loputtomasti
zombeja ja tuliaseet ovat kovin
vahissa.

Dead Island

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehi Techland
Julkaisija Deep Silver Pelityyppi Toiminta / Kauhu

JOS SAATAVILLA SATTUU OLEMAAN tuliaseita, on niita va-
han ja harvakseen. Suurimman osan ajasta Dead Islan-
dissa taytyy turvautua riskialttimpiin aseisiin kuten pesé-
pallomailoihin, viidakkoveitsiin, lihakirveisiin ja mité sitten
saakaan kasiinsa. Zombeja on joka paikassa, mutta on-
neksi usein pienissa ryhmissé suurien laumojen sijasta.
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Valinta kumpuaa kehittaja Techlandin mukaan pelin
suunnittelufilosofiasta eika niinkaén teknisista rajoituk-
sista. Dead Islandin maailma on suuri ja avoin, joskaan
kehittajat eivat esittelyn aikaan uskaltaneet kertoa, kuin-
ka suuri se oikeasti onkaan. Kasityksen sai kuitenkin
aloittaessa pelin radiomaston juurelta, josta naki laajan
lahden seké kaukaisen kyldn — paikan, jossa myohem-
min myds vieraillaan. Dead Island muistuttaa kummasti
ensimmaista Far Cry -pelia.

Tama patee myos grafiikkaan, ja Dead Island nayttaa
todella hyvalta. Yksityiskohtia on paljon ja rikas kasvus-
to, kauniit ymparistot ja erityisesti valaistus tekivat vaiku-

SKANNAA KOODI - KATSO TRAILERI
Olet varmaan jo nahnyt sen Dead
Islandin kuuluisan ja kohistun
ensitrailerin. Jos et, niin skannaa
tasta koodi ja katso se nyt heti
alypuhelimellasi. (Huom: Traileri
on K-18.)

Tervetuloa Dead Islandiin,
ensimmaisen persoonan zombi-
toimintaan, jossa onnistuu myos
neljan hengen co-op.

EI MIKAAN LEFT 4 DEAD

Jos lukemasi kuulostaa mielestasi
Left 4 Deadilta, ei se yllata, mutta
totuus on etté Dead Islandilla on
enemman yhteista esimerkiksi
Condemnedin kuin Valven
raiskiksen kanssa.

tuksen. Suurimman osan demosta aurinko porotti va
ten saaren kullankeltaiseen loisteeseen, mutta mydhem-
min sateen alkaessa taivas muuttui uhkaavan harmaaksi.

Mutta ndma ovat pohjimmiltaan niita teknisia sivu-
seikkoja. Onko Dead Island myds hauska pelattava?
Demosta paéatellen vastaus on kylla.

Alussa joukko eloonjaaneita oli perustanut turvatalon
radiomaston laheisyyteen. Pelissa on rutkasti roolipeli-
elementtejd, ja pelaaja on vapaa kdvelemaan ympériinsa
ja juttelemaan muille selviytyjille. Teht: 16ytyi joka 1ah-
t60n: yksi tarvitsi varaosia autoonsa, toinen taas kaipasi
lahetinté tornista, jotta hatdkutsu saataisiin ilmoille.




Ruudun ylédkulman kartta opastaa tehtévissa oikeaan
suuntaan, mutta ennen tehtaviin 1&ht64 oli syyta pistay-
tya tydpdydan luona, jossa pystyi korjamaan ja paivitta-
maan aseita. Naulojen lisiys pesismailaan antoi kum-
masti turvallisuudentunnetta. Vaikka yhtalaisyydet Dead
Risingin kanssa ovat ilmeisid, on Dead Islandin sévy
yleisesti ottaen vakavampi ja synkempi.

Leirin jaatya taakse jouduin pian kasvotusten ensim-
maisen zombilauman kanssa. Epakuolleet olivat tyypil-
lisen hitaita, joten maila k&vi oivasti aseesta. Animaatiot
ja daniefektit antoivat iskuille mukavasti painoa, kun
maila kumahteli kalmanhenkien nuppeihin. Taistellessa

vihollisten ylla vilkkui pienia numeroita, kunnes hyva isku
osui perille ja zombin paé lensi kaaressa kohti puurajaa.
Pelihahmona kaytdssé oli salamurhaaja, joka on nopea
muttei kovinkaan vahva. Jokainen raskaan mailan hui-
taisu verottaa viipaleen hahmon kestévyytta. Liian inno-
kas hydkka@minen voi johtaa vaaranpaikkaan, sillé kes-
tavyyttad kaytetddn myos vaistoihin ja juoksemiseen.
Kaikki Dead Islandin zombit eivat mydskaan ole hi-
taita laahustajia. Vastaan asettuu niin Romero-zombeja
kuin 28 Days Later -tyylisi& juoksevia haahujakin. Nopei-
den kalmojen tiputtaminen ensimmaisena onkin elintar-
keéa, jos aikoo selvitd isommasta laumasta hengissa.

MONINPELIA

Ominaisuus jota ei demossa
néhty, mutta josta kehittelijat
jaksoivat puhua, on moninpeli.
Peliin tulee co-op -mahdollisuus
neljélle pelaajalle, jotka voivat
loikkia siséan ja ulos toistensa
pelisessioista ilman mitaan
rajoituksia hahmoluokille tai
tasoille.

APUVAAAAH!!!

os eteen tulee ylitsepadsemat-
tdéman tuntuinen tilanne, Dead
Islandissa voi aina pyytaa kaveria
auttamaan. Vaikka tdma olisikin
paljon korkeammalla tasolla, ei
peli rankaise tasta. Ruutuun
ilmestyy vain muistutus, etta
eteen saattaa tulla spoilereita.

Demo huipentui viela klassiseen pomotaisteluun
isomman zombin kanssa. Voitto tiesi uuden turvatalon
avautumista. Se puolestaan merkitsi liséa eloonjaaneita,
lisda tehtdvia, pari uutta kauppiasta seka lisatilaisuuksia
aseiden paéivittdmiseen. Kun viimein Dead Island jai
taakse, oli ainakin allekirjoittaneella hyva fiilis tulevasta.

Kylla, zombit ovat nykyaan muotia ja niihin perustu-
via peleja tulvii ehka liiankin kanssa. Avoimen maailman-
sa, roolipelielementtiensa ja ldhitaistelupainotuksensa
turvin Dead Island néyttaa kuitenkin pystyvan erottuvan
sankasta joukosta edukseen.

Rasmus Lund-Hansen

www.gamereactor.fi 21






PLMARINLONAM TULTA JA TAPPURAA. KYLVAEN

© VARJOSTUSTA

Peli on vasta varhaisessa
kehitysvaiheessa, mutta
mukana on jo joitain mukavia
erikoistehosteita.

© LUNASTUKSEEN

Ride Racer -sarjassa ei pe-
rintisesti ole néhty minkdén-
laista kolarimallinnusta, mutta
Bugbearin pelissé kiesit otta-
vat kipeda rajusti, fysiikka-
pohjaisesti tietenkin.

© RATAVALIKOIMA
Pelistd on toistaiseksi pal-
jastettu Shatter Bayn kau-
punki. Kurvailemaan péaésee
ilmeisesti kuitenkin myds
muissa ympéristdissa, mutta
Bugbear ei vield kertonut
niista tarkemmin.
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Studiolla padsimme nakemaan pelin keskusta-
alueelle sijoittuvasta kentésta kahden kierrok-
sen mittaisen demon, jota esiteltiin mydhemmin
E3-messuilla. Kyseinen kentta edusti Crash
Race -pelimuotoa, jossa padmasrana on ajaa
mahdollisimman haikailemattémasti tulta ja
tappuraa kylvden. Radan varrella on paljon
|6ydettévaa, jota voi hyddyntaa kisoissa. Peli-
maailman informaatiota on pyritty viemaén
Splinter Cellin tapaan itse maailmaan, joten
esimerkiksi pisteet heijastuvat reaaliaikaisina
rakennusten kylkeen. Tavoitteena on saada
aikaiseksi helposti lahestyttava ja nayttava
autopeli, jonka ajotuntuma perustuu kuitenkin
oikean maailman fysiikalle.

Ensisilmayksen perusteella maailman tu-
houtuminen on Unboundedissa kertaluokkaa
kilpailijoitaan edella. Sen verran vakuuttavasti
Ford Mustangin nakéinen muskeliauto paahtoi

1api niin puhelintolpista kuin betonipylvaistakin.
Esteiden ja esineistdn kolaaminen ei merkitta-
vasti menoa hidasta, joten siséisen katujyransa
voi paéstad vapaaksi aina tilaisuuden tullen.
Toérmaykset ja kanssakilpailijoiden kilkkaukset
paattyivat myés tyydyttdvaan metallin ja kipi-
ndiden pyodrivédan kakofoniaan. Kaaos ei toimi
pelkkéana silman ilona, vaan silla on myds
pelimekaaninen merkitys. Ympéristda lanaa-
malla pelaaja lataa tuhovoimaansa,

jota voi kayttaa joko isojen
oikoteiden tai tuhon synnyt-
tamiseen. Mittari tapissa
vastustajien autotkin
paatyvat tehokkaammin
romumetalliksi tienvarteen.
Kun oma rauta on kyntényt
lapi puistonpenkkien, beto-
niporsaiden tai muiden auto-

Bugbear nousi rallifanien
tietoisuuteen vuonna 2001
julkaistulla Rally Trophyllaan.
Sittemmin studio on luonut

Flatout-sarjan ja sovittanut
Sega Rally Revon PSP:lle.

jen, pelimaailmaan ilmestyy ikoneita. Niista lapi
ajamalla on mahdollista vetdd mutkat naytta-
vésti suoriksi vaikkapa konttorin 1api, tai romah-
duttaa puolikas siltaa kanssakilpailijoiden iloksi.
Kekselidat ajolinjat palkitaan asianmukaisesti
kamera-ajon ja pienen ajan hidastuksen kera.
Tuho ja térméykset lasketaan reaaliaikaisesti
fysiikkamoottorin avulla, joten lopputulos on
joka kerta hieman erilainen. Nain valtetaan
valmiiksi purkitettujen kohtausten suurin
ongelma, jossa ensimmaisilla kerroilla
komeat kohtaukset menettavat
moneen kertaan nahtyina seka
nayttavyytensé etta pelillisen
merkityksensa. Mielenkiintoisena
lopetuksena kisan paatteeksi
ruudulle piirtyi Shatter Bay ym-
péristdineen. Ja sen jélkeen vield
nelja uutta, etddmpana haamaotta-



vaa ja katuvalojen piirtdmaa kaupunkia lisaa,
seka kryptinen maininta “tuhansista lisda”.

Yhteistyd Namcon kanssa alkoi oikeastaan
sattuman kautta. Japanissa etsittiin uutta tekijaa
Ridge Racerille ja Bugbearilla oli sopivasti tyhjaa
kalenterissa pelin toteuttamiseksi. Yhteistyd ei
tarkoita, etteiké Namco jossain vaiheessa tekisi
itse Ridge Racer 8:aa, mutta nyt paadyttiin tal-
laiseen ratkaisuun. Samalla kun Bugbear paési
kasiksi tunnettuun pelisarjaan, tarjoutui myés
tilaisuus tehda jotain uutta ja erilaista autopeli-
genressa.

Yhteystyd Namcon kanssa on ollut helppoa.
He ovat toimineet aktiivisesti mukana kehityk-
sessd koko prosessin ajan. Masanori Yamadan
tiimi on erittéin kokenut, ja kuitenkin Bugbearin
tavoin he haluavat keskittyd tekeméan pelista
mahdollisimman hauskan. Ainoa varsinainen
ongelma onkin ollut kielimuuri, eiké niink&an
sisélto tai itse pelin kehittdminen. Lansimaisiin
kehitt&jiin verrattuna palaute on ollut hyvin
yksityiskohtaista pienissakin asioissa. Auton
kayttédytyminen ja tuhoutuvat ymparistét ovat
muovautuneet yhdessd Namcon kanssa. Lisaksi

muutama iso, toistaiseksi julkaisematon omi-
naisuus on lahtdisin Yamadan tiimilta.

Yllatyksiakin on pelikehityksen aikana tullut
eteen. Vaikka Yamada on Namcon organisaa-
tiossa varsin korkealla, hanen osallistumisensa
peliin on ollut hyvin kaytannénlaheisté. Bisnes-
puolesta ei juurikaan ole keskusteltu. Jotkut
ennakkoon hyviksi kuvitellut ominaisuudet ovat
saaneet varautuneen vastaanoton Japanissa.
Toisaalta painvastoinkin on kaynyt. Joten
vaikka esimerkkeja lansimaisten ja japanilais-
ten studioiden védhemman taydellisesta yhteis-
tydsté on nahty, huoli on Namcon ja Bugbearin
kohdalla ollut turha. Liekd sitten henkista suku-
laisuussuhdetta, mutta tydskentely on ollut
helppoa.

Esittelyn ja haastattelun jalkeiset tunnelmat
ovat positiivisen toiveikkaat. Bugbearin osaa-
minen dynaamisen autopeliympéristéon kanssa
on alan huippua, ja globaalisti tunnetun Ridge
Racerin yhdistadminen tédhén vaikuttaa onnis-
tuneelta. Vannoutuneimmat Ridge Racer -fanit
saattavat jadda kaipaamaan sataprosenttisen

BUGBEARIN
OSAAMINEN
DYNAAMISEN
YMPARISTON
KANSSA ON
ALAN HUIPPUA

uskollista toteutusta. Muut - allekirjoittanut
mukaan lukien — voivat odottaa ensi vuodelta
yhta korkeaoktaanisimmista ajopeleista vahaan
aikaan.

Kiinteasti pelimekaniikkaan yhdistetty tuho,
arcademainen mutta todellisuuteen perustuva
ajomalli ja nayttava toteutus lupaavat hyvaa.
Bugbear ei ole viela paljastanut kaikkia kortte-
jaan Unboundedin suhteen, joten lisda ihme-
teltédvaa lienee luvassa pitkin vuotta. Peli jul-
kaistaan Xbox 360:lle ja Playstation 3:lle seka
ensimmaista kertaa Ridge Racer -sarjan histo-
riassa myods PC:lle vuoden 2012 kuluessa.
Matti Isotalo

Lisenssittd ruttaa tykimmin

Ridge Racer Unbounded ei sisélld aitoja automerkkejé tai -malleja. Autotallista
paljastuneet kaarat kylld muistuttavat erehdyttévésti Ford Mustangeja sun muita,
mutta lisenssejd ndille ei ole hankittu. Vaikka autovalmistajien tiukkapipoinen
suhtautuminen omien silméterien tuhoutumiseen on lieventynyt viime vuosina,
Unboundedin rusinaksi vaéntyvat liekehtivat raadot voisivat olla liikaa vielakin.
Pitdd myds muistaa, ettei Ridge Racerissé lisenssiautoja ole ollut aiemminkaan,
joten paatoksen hyoadyt ylittdvét varmasti sen haitat.

Shatter Bay

Kuvitteellisesta Shatter Bayn kaupungista ei ole toistaiseksi kerrottu kaikkea.
Vaikka kaupunki néyttad julki annetuissa kuvankaappauksissa verrattain tyypilli-
selté betoniviidakolta, leijonanosa kaupungin radoista ja niiden erikoistehosteista
on vield pimennossa. Varhaisissa videopdtkissé on vilauteltu seké syrjaseutujen
pimeitd kujia ettd keskustan lasisia toimistorakennuksia hyvin hoidettuine puisto-
osuuksineen. Bugbear lupaa, etté rakkaudella rakennetusta kaupungista [oytyy
monipuolista maastoa kisaan ja koheltamiseen.

Kahva edella

Monille Ridge Racer -sarjan selkein tunnusmerkki on hilliton sivuluisussa
paahtaminen, jonka ansiosta aiemmissa osissa radat on voinut ajaa jarruun
koskematta, rohkeita ohjausliikkeitd tekemdlld. Bugbear ei ole tdysin unohtanut
t&ta. Vaikka moisen kaahaamisen osuutta on merkittévésti vahennetty, [6ytyy
radoilta myds pitkid avoimia kurveja hurjien késijarrukaénnosten ystéville. Yhtend
ongelmana alkuperdiselle ajotyylille oli, ettd se ei milldén tavalla perustu oikean
auton kayttaytymiseen, joka on kuitenkin jokaisen Bugbear-pelin pohjalla.
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Istumme Ké6penhaminan ydinkeskustassa
10 Interactiven toimistolla, kun eteemme suurel-
le ruudulle iimestyy synkka ja sateinen kaupun-
kimaisema ja teksti Hitman: Absolution. Teksti
merkitsee viiden vuoden odotuksen paattymista
ja tutun kaljun palkkamurhaajan paluuta. Huo-
neessa istuu myds joukko pelin kehittdjia, jotka
ovat silminnahden innoissaan paéstessa esit-
telemaén pelidén pitkan salassapidon jalkeen.

Teksti hdlvenee ruudulta ja Agentti 47 tekee
epatyypillisen ddnekkaén sisédantulon syoksy-
malla ikkunan l&pi etualalle. Pukeutuneena tun-
nusmaiseen mustaan pukuun ja punaiseen sol-
mioon han nayttaa terdvdmmalta ja vaarallisem-
malta kuin aiemmin.

Pelinayttamo avautuu Chicagon tuulisessa
kaupungissa purkutuomion saaneessa ja hyla-
tyssa kirjastossa. Rénsistyneeseen rakennuk-
seen syoksyy liuta poliiseja. Hitman: Absolutio-
nin ohjaaja Tore Blystad kertoo, etta todistamme
juuri yhta pelin ensimmaisista kentista. Poliisi on
saanut vihia 47:sté ja aloittanut laajan ajojahdin
hanen kiinnisaattamisekseen. Vaisto on merkittdva osa uutta Hitmania ja sen kdyttémahdollisuudet vaihtelevat tilanteiden mukaan. Hiiviskelyn lisaksi Vaistoa kdyttdmélla pelaaja voi esimerkiksi yr

ABSOLUTION
PYORII TAYSIN
UUDELLA

GLACIER 2 -
PELIMOOTTORILLA

Ei ole mikaan salaisuus, etta IO Interactiven
Glacier-pelimoottori on alkanut nayttaa pahoja
vanhenemisen merkkeja. Sen juuret ulottuvat
niinkin kauas kuin alkuperéiseen Hitmaniin, joka
julkaistiin jo yli kymmenen vuotta sitten. Siksi ei
olekaan ihme, ettd uudempi teknologia on aja-
nut sen ohi. Uudistumisen tarve oli selva. Hit-
man: Absolution py®rii tdysin uudella ja viimei-
seen asti hiotulla Glacier 2:lla, moottorilla jonka
on tarkoitus pyorittéda 10:n peleja monia vuosia
tulevaisuuteen. Peliesitys nayttad, ettd paatos
on ollut oikea. Hieno valaistus, tyylikkaat varjos-
tukset, runsaat partikkeliefektit ja yksityiskohdat
niin hahmoissa, ympéristoissé kuin animaatiois-
sa todistavat, ettd visuaalisesti paketti on enem-
mén kuin kunnossa.

Demossa Hitman vaanii pimeyden turvin eril-
leen joukosta hairahtunutta konstaapelia. Sa-
massa poliisi kdéntyykin pelihahmoamme kohti
ja saamme nahda yhden pelin uusista ominai-
suuksista — sellaisen, joka varmasti saa ristirii-
taisen vastaanoton pelisarjan faneilta. 47:n
hivuttautuessa suojan takaa ympériston varit
sumentuvat ja poliisit nousevat esiin loistavan
kultaisen auran saattelemina. Vélkehtiva viiva
lattiassa paljastaa, ettd 1ahin sinivuokoista on
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SERALJU KOSTAUA

AGENTTI 47:N PITKA JA VERINEN TIE

HITMAN: CODENAME 47

PC 2000

Ensimmainen Hitman-peli nosti tanskalaisen 10
Interactiven kerralla pelaamisen maailmankar-
talle. limestyessaén vuonna 2000 se oli monille
pelaajille ensimmainen kunnon kohtaaminen hii-
viskelypelien saralla. Peli kerasi kiinnostusta ja
kehuja erityisesti sen takia, etta tehtéavat kykeni
suorittamaan monin vaihtoehtoisin tavoin ja
jopa tappamatta ketdan muita kuin tehtavan
paékohteen. Ruumiiden piilottaminen ja erilai-

rittéd valepuvussa vakuuttaa ep

it tai jopa bluffata tiensé ulos umpikujasta esiintymalla valepuvun edellyttavalla tavalla.

siin valeasuihin pukeutuminen vartijoiden
huijaamiseksi olivat my6s virkistévan tuoreita
ominaisuuksia. Teknisesti peli oli aikanaan erin-
omaista jélked. Varsinkin hahmojen realistiset
rasynukkefysiikat tekivat vaikutuksen. Hitman:
Codename 47 ei kuitenkaan ollut laheskaan
taydellinen. Kesken tehtavien ei voinut tallentaa
ja kovan vaikeustason takia turhautumiset olivat
vaistamattomia. Kuolema tai paljastuminen
heitti pelaajan aina armotta tehtavan alkuun.

Improvisoitujen aseiden kayttd on oleellinen osa Hitm
Absolutionin pelikokemusta. Ympdristoéd voi muutenkin kéyttéd
hyvékseen eliminoimaan vartijoita ja piilottamaan ruumiita.

HITMAN 2: SILENT ASSASSIN

PC, PS2, XBOX, GAMECUBE 2002

Hitman: Codename 47:n menestyksen jalkeen
rahoitus ei ollut 10:lle enada ongelma. Jatko-
osaan pystyttiinkin sijoitamaan huomattavasti
enemman resursseja. Hitman 2 oli myds ensim-
mainen sarjan peli, joka ilmestyi konsoleilla.
Silent Assassin esitteli useita uusia ominaisuuk-
sia kuten uhkamittarin, joka kertoi kuinka lahella
Hitmanin paljastuminen oli silla hetkella.

Jokaisen tehtévan jalkeen pelaaja sai arvosa-
nan suorituksestaan, joka maaraytyi tappojen
lukumééran tai niiden niukkuuden mukaan. Par-
haimmat suoritukset palkittiin Silent Assassin-
nimell&, kun taas hutiloinnin seurauksena arvo-
sana oli usein Mass Murderer. Téll4 kertaa tal-
lennus onnistui myos kesken tehtévien ja muu-
tenkin monia epakohtia oli pyritty korjaamaan.
Samalla ykkésosan muutenkin hyva graafinen
ulkoasu sai myds kunnon paivityksen.

www.gamereactor.f



kaantynyt suoraan kohti antisankariamme. Nopea
syoksy piiloon pelastaa kuitenkin antisankarimme

VAISTON AVULLA
PELAAJA NAKEE
MAAILMAN TAYDELLISEN

SALAMURHAAJAN
SILMIN

paljastumiselta.

Agentti 47:n uusi kyky on nimeltaén Instinct eli
Vaisto. Se on yksi 10:n yrityksistd modernisoida
pelisarjan vanhentunutta pelimekaniikkaa.
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- Vanhat Hitman-pelit olivat mahtavia, mutta
haaste perustui paljolti tylyyn yritys ja erehdys -
mekaniikkaan. Olemme halunneet luoda kokemuk-
sen, joka vangitsee vanhojen pelien ytimen ja
hengen, mutta samaan aikaan saattaa se parem-
min seka uusien ettd vanhojen pelaajien ulottuville,
selittda Blystad.

Pelisuunnittelusta vastaava Christian Elverdam
jatkaa: “47 on taydelliseksi koulutettu tappaja, joka
osaa lukea ymparistdaan ja ennakoida uhriensa
liikkeita. Vaiston avulla haluamme néyttad, miten
han ndkee maailman, ja antaa pelaajalle selkean
kuvan tarjolla olevista vaihtoehdoista.” Vaistoa ei
voi kuitenkaan kayttaa koko ajan ja sita pitaa an-
saita pelaamalla &anettémasti ja huomaamatto-
masti eri tilanteissa. Helpoimmilla vaikeusasteilla
Vaistoa ansaitsee tietysti enemman, kun taas vai-

keimmalla tasolla se ei ole kdytdssa lainkaan.

Seuraavaksi saamme todistaa useita klassisia
Hitman-liikkeitd. Ruumiita voi edelleen kantaa pai-
kasta toiseen ja piilottaa pois nakyviltd. Pahaa-
aavistamattomia vartijoita voi pakottaa auttamaan
vasten tahtoaan tai kayttaa ihmiskilpena. Konstaa-
pelilta lainattu univormu puolestaan auttaa 47:n
viimein pakenemaan ulos kirjastosta.

Uusi Hitman saattaa kuulostaa paljon aikaisem-
paa helpommalta, mutta niin ei valttamatta ole.
Vaikeustaso riippuu Blystadin mukaan pelaajan
omasta kunnianhimosta. Jokainen kenttéd on mah-
dollista l1apéista “puhtaasti” eli tappamatta ketéan
muuta kuin maalikohteensa. Kentén lapaiseminen
téydellisesti kenenk&an nakematta edellyttaa
todellista perfektionismia.

— Tiedamme etté pelisarjalla on lojaali fanipoh-




ja, josta 16ytyy monia hardcore-

pelaajia, sanoo Blystad. Tavoit-

teenamme on ollut luoda tarvittaessa

todella haastavia pelialueita ja taata paljon uudel-
leenpelattavuutta. Jokaisen osan pelisté voi vetéda
monilla eri tavoilla ja kovimpien pelaajien on mah-
dollista 16ytaa todella mielenkiintoisia ja omanlai-

siaan tapoja saavuttaa tavoitteet.

Ulkona 47 siirtyy l&histdlla olevalle metroase-
malle ja katoaa vékijoukkoon kuvan hiljaa panoroi-
dessa Oiseen kaupunkimaisemaan. Demo on tullut
paatdkseen. Vakijoukkojen pelidynamiikkaa ei viela
esitelty, mutta se on kuulemma my&s suuri osa
pelid. Tuhansia hahmoja hallitsevan tekoalyn luo-
minen on yksi syisté, joiden takia |O:lta on kulunut
jo nelja vuotta pelin kehityksen parissa. Kuinka
sitten vékijoukot tarkalleen toimivat, sita ei vield

haluttu paljastaa. Tavoitteena on kuiten-
kin heidan mukaansa péihittda Assassin’s

Creed talla osa-alueella.

Vakijoukkojen lisdksi pelissa oli monia asioita,
jotka 10 halusi viela pitaa salassa. Askarruttamaan
muun muassa jai, kuinka Vaisto toimii aseiden
kanssa tai onko peliin tulossa moninpelid. Juoni jai
my®ds taysin mysteeriksi. Miksi Chicagon poliisi oli
niin taysimittaisessa halytystilassa 47:n suhteen?

Vastauksia naihin kysymyksiin joudumme vali-
tettavasti vield odottamaan. Faneille voi hyvilla
mielin onneksi kertoa, etté uusi peli nayttaa sailytt-
aneen tarkeimman pelillisen ytimensa siitékin huo-
limatta, ettd mukana on paljon modernille pelaami-
selle tuskallisen tyypillisia ratkaisuja. Tata synnin-
paastda voi hyvilld mielin jaada odottamaan.
Rasmus Lund-Hansen

HITMAN CONTRACTS

HITMAN BLODDMONEY
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INFAMOUS 2

TOIMINTA SUCKER PUNCH sija

Pelaajia lkaraja

Cole MacGrathin supersankariseikkailut etenevat toiseen osaansa. Leevi arvioi laadun.

New Empire City on raunioina, silla Peto on irti. Ainoa joka sen voi
pysayttéd, on entinen lahetti ja nykyinen supersankari Cole MacGrath.
Valitettavasti miehen séhkdvoimissa ei ole tarpeeksi jytyd Pedon taltutta-
miseen, mutta vastaus ongelmaan I16ytyy eteldisestéd New Maraisin kau-
pungista. Kaupunkia pitéda nykyisin otteessaan Bertrand, joka saarnaa
sylki lentden mutanttien pahuudesta. Colen saapuminen kaupunkiin ei ole
herran mieleen, ja tdman aseistetut joukot tekevat kaikkensa kitkeékseen
sahkoisen kaverimme maan paalta.

Cole sai edellisessa pelissa séhkdiset supervoimansa valtavan
réjahdyksen seurauksena. Herran séhkdiset voimat ovat pddosassa
my&s uudessa pelissa, mutta niisté 16ytyy nyt huomattavasti enem-
man vaihtelua. Esimerkiksi tavalliselle séhkolaukaukselle 16ytyy nyt
useita variaatioita. Myds s&hkdisia kranaatteja ja erilaisia pyorremyrs-
kyja 16ytyy joka 1aht66n, joten vastustajia voi kurmottaa monilla eri
tavoilla. Vihulaisille voi my&s tarjoilla kattéd pidempaa Colen kaytossa
olevan Amp-nimisen aseen avulla, mutta kdsikdhma jaé taisteluissa
selvasti viimeiseksi vaihtoehdoksi.

Vaikka s&hkdn heitteleminen on edelleen Colen valttikortti, tarjou-
tuu hanelle nyt mahdollisuus yhdistéda voimiinsa jaa- ja tulielement-
teja. Molemmilla voimilla on hyvét ja huonot puolensa, joten vaaraa
valintaa ei voi tehda. Tuli on néista kahdesta luonnonvoimasta tuho-
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© KAUPUNKI
5in kaupunki
nkiintoinen tutta-
upunki pursuaa
yksityiskohtia, ja sinne on
piilotettu myds hauskoja
viittauksia toisiin pelisarjoihin.

© NIX VAI KUO
Naiden hahmojen erot ovat
ssd 0sassa pelid. Nix
vaa tuhoa tulivoimillaan, kun

Illisia sédstévam-
péa ldhestymistapaa. Yksi pelin
suurista valinnoista on se,
kumman kelkkaan hyppéa.

voimaisempi, kun taas jadvoimien avulla Cole voi saada kayt-
t66nsd muun muassa ammukset pysayttavan kilven. Molempia
elementteja ei voi saada kayttédnsa samalla pelikerralla, joten
kummankin kokeminen vaatii pari l1apéisykertaa.

Infamous 2 on rakenteeltaan niin sanottu hiekkalaatikkopeli ja
tassé laatikossa riittdéd kokoa. New Marais on laaja kaupunki, joka
tarjoaa enemman vaihtelua kuin ensimmaéisen osan metropoli New

NEW MARAIS TARJOAA
ENEMMAN VAIHTELUA

Empire City. New Maraisissa sekoittuvat keskendan kerrostalot,
rappeutuvat omakotitalot ja valtavat tehdasalueet. Koska kaupunki
on saanut vahvasti vaikutteita New Orleansista, 16ytyy kaupungista
ja sen lahistolta paljon suoalueita. Erityisen haastavaa ja jannitta-
vaa on suohon uppoavalla rapistuneella kaupunginosalla liikkumi-
nen, silla veteen tippuminen tietda ihmisdynamollemme pahim-
massa tapauksessa kuolemaa. Onneksi lahettimme on varsinainen
parkour-maisteri, joten jokaista réystasté ja ikkunanreunusta voi
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© SAHKOSHOKKI
Valtava rajahdys muutti paa-
hahmon eldman, ja nyt Cole
pystyy hallitsemaan séhkod
Valitettavasti miehen ulkoasu
ei muuttunut pamat

© PARKOURIA
Infamousin pelimekaniikkaan
kuuluu joustava ympéristoi
sd likkuminen. Cole vipeltad
sujuvasti niin kaduilla kuin
kaupungin katoillakin )

kayttéa astinalustana, ja veteen tippumisesta voi syyttaa vain
omia nakkisormiaan. Kiipeileminen toimii niin hyvin, etta suosit-
telisin Colea Ezion mentoriksi.

Jo alussa on tutkittavana suuri osa New Maraisia, ja pela-
tessa kaupunkia avautuu pala palalta enemman. Samalla ilmes-

, joita voi suorittaa haluamassaan
jarjestyksessa. Paatehtéavat kuljettavat juonta eteenpéin, kun
taas sivutehtavia suorittamalla Cole voi pysyvasti puhdistaa
kaupunginosia vihollisista. Tasta 16ytyy pelin ainoa hutera kohta,
silla sivutehtévéat ovat kauttaaltaan liian lyhyité ja samoja tehta-
via kierratetaan liikaa.

Erés pelin keskeisimmistd uusista ominaisuuksista on mah-
dollisuus omien tehtavien rakentamiseen. Peli tarjoaa hyvat
tydkalut, joilla pystyy periaatteessa rakentamaan niin monimut-
kaisia tehtdvié kuin mielikuvitus sallii. Nama tehtévat tulevat
automaattisesti nékyviin muille pelaajille, jotka voivat myds
arvostella niitd. Parhaimmille tehtéville on luvattu rutkasti naky-

vyyttd peliyhtion toimesta, joten innokkailla kenttanikkareilla on
nayton paikka.

Infamous 2:n mainoslauseena on, etta sankarina oleminen
on vapaaehtoista. Pelin kuluessa Cole joutuukin tekemaén
useita valintoja, jotka vaikuttavat siihen, millaisena New Maraisin
asukkaat hanet nakevat. Itsekkaité valintoja tekeva ja sivullisia
niittaava Cole vaaristyy hiljalleen pahan perikuvaksi, kun taas
muut huomioon ottavana han néyttda perinteiselta kirkasotsai-
selta sankarilta. Valintoja voisi ehk& sanoa mustavalkoisiksi,
mutta niinhdn ne supersankaritarinoissa aina ovat.

Infamous 2 ei ota isoa pesderoa ensimmaiseen, vaan se pyr-
kii hiomaan ja laajentamaan pelikokemusta kaikilla osa-alueilla.
Vaikka peli on todella loppuun asti mietityn ja hiotun oloinen,
piilee téssa kuitenkin samalla sen suurin kompastuskivi: konka-

reille kaikki saattaa tuntua véhan liian tutulta. Mutta
muille tdmé iskee varmasti kuin 1 gigawattia.
Leevi Rantala
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Pelityyppi
Julkaisija

Kehittaja
Pelaajia  Ikaraja

PS3 X360

Julkaisu

Kun Goichi Suda eli kansan keskuudessa
Suda 51 lyd hynttyyt yhteen Resident Evil-
kehittdja Shinji Mikamin kanssa, voidaan
vaistdmattd odottaa jotain korkealentoista ja
savayttdvaa. Mutta kuten tieddmme, nerou-
den ja kahjouden raja on hailyva. Vedenpitava
todiste t&std on maineikkaan tehokaksikon
tuore yhteistyén hedelma, Shadows of the
Damned.

Shadows of the Damned ei ole se kaikein
yksioikoisin peli ruodittavaksi. Siiné on paljon
tekijoillensa ominaisia elementteja. Esimerkik-
si pelimekaniikka voisi olla lainattu Resident
Evilista ja tarinapuolen kuviot pahkahullusta

UUDELLEEN-
PELUUARVOA El
~ OLE JUURI
OLLENKAAN

© JA PYSSY PUHUU
Pelaajan kostoreissulla on
apuna henkiolento nimeltd
Johnson. Pelin aikana Jonsku
muuntuu jos minkalaiseksi
tuliluikuksi ja kommentoi
pelitapahtumia minka kerkeaa
—valilld jopa liiaksi asti.

© YHTEISTYO KUKKII
Shinji Mikamin ja Goichi
Sudan ansiolistalta 16ytyy
uskomaton maara kovia
pelejé Resident Evileistd No
More Heroesiin. Harmittavasti

No More Heroesista. Kokonaisuus on viela
osiaan suurempi sekametelikeitos, jota mais-
tellessa tulee miettineeksi, ovatko alap&avitsit,
taysin eri maailmoista revaistyt paghahmot ja
pelilliset outoudet nykytaidetta vai tahatonta
komiikkaa.

Tarina - tai siis “tarina” — kertoo hispania-
laisen rasvaletti ja demoninmetséstéja Garcia -

. s - Shadows of the Damned ei
Hotspurin kostoretkesta, joka alkaa tdman lukeudu kaksikon parhaimpiin
tyttdystavan jouduttua alamaailman p&apirun peleihin
kynsiin. Matkalla Garcia joutuu rédiskimaén
hirvi6itd, polttamaan vuohenpéité ja syotta-
maan mansikoita demonivauvoille. Totta joka
sana! Onneksi nurinkurisen tuonelan oppaana
toimii langennut henki Johnson, joka osaa

34 www.gamereactorfi

AMNED

katevasti muuntua erilaisiksi aseiksi, ja va-
hemman katevasti heitelld terévid herjoja
Garcian toppaillessa.

Jos ja kun Shadowsin aiheuttamasta
alkujarkytyksesta tokenee, alkaa pinnan
alta paljastua perinteinen réaiskintapeli.
Asevalikoimasta I8ytyy hauskasti nimetty
tuliluikku joka tilanteeseen, ja niité, kuten
paahahmon taikavoimiakin, voi kehittda
kenttiin piilotetuilla timanteilla. Rahaa kay-
tetdan ensiaputarvikkeisiin, pddosumat
ovat kuolettavia, kentat ovat lineaarisia ja
pomotaistelut tahdittavat rivivastusten tei-
laamista — tuttua kauraa loppujen lopuksi.

Noin kymmentuntisen yksinpelin jal-
keen peli on valmis vaihtolistalle, silla
uudelleenpeluuarvoa ei ole kaytdnndssa
ollenkaan; keréilytavara on jatetty muihin
peleihin ja kaikki vaikeustasot ovat auki
heti alusta. Ostopa&tds muotoutuu pitkalti
Suda 51 -fanitusasteen mukaan. Mikali
kaikenlainen héroily, pippelivitsit ja perus-
varma, mutta intensiivinen raiskiminen

kiinnostavat, kannattaa mieluum-
E min katsoa kuin katua.

Eerik Rahja

HUNTED:
THE DEMON'S

PC PS3 X360

Pelityyppi TOIMINTA / ROOLIPELI
Kehittaja INXILE ENTERTAINMENT Julkaisija BETHESDA
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2 Ikaraja 18

Trendikés yhteisty6épelien sarja jatkuu pa-
perilla mielenkiintoisesti suojapohjaista rai
kintapelid ja fantasiamaisketta yhdistavalla
Huntedilla. Koomisuuden rajoilla palloilevat
karikatyyrit “Caddoc the Muskelikas Yksin-
kertainen” ja “E’lara the Kurvikas Jousiampu-
ja” lahtaavat tietdan kohti rikkauksia mystilli-
sen hahmon ohjastamana. Hahmojen vélinen
jannite ja sanailu toimii ajoittain. Valillé dialogi
kaartuu hieman myotéhépeén puolelle.

Peli on osittain paluu menneisyyteen.
Inventaariota ei ole, joten mukana voi kan-
taa vain paria asetta ja parannuspulloa.
Salapaikoista kaivettujen ihmekeppien
lataus katoaa kaytén mydéta, joten uutta
kihvelid saa nuohota jatkuvasti kateen. ltse
taisteluosuus on toimivaa mutta rajoittu-

TAISTELUOSUUS
ON TOIMIVAA
MUTTA
RAJOITTUNUTTA

nutta. Caddoc lahtaa 6rkkiméaisia wargareja
padosin lahietaisyydeltd ja E’lara antaa tuli-
tukea jousella. Varsin vaikean alun jalkeen
vaikeustaso tasoittuu ja helpottuu selvasti.

Vaikka peli on sataprosenttisesti kaverin
kanssa pelattava (tekodly hoitaa hommansa
kohtuullisesti), todellisia yhteistyétilaisuuk-
sia on harmillisen vahan. Oven avaamista
kaksin ei voi laskea mielekkaaksi sisélloksi.
Parempi esimerkki lienee yhdistelm3, jossa
Caddoc lennattaa vihollisia ja E’lara rei’ittda
vastustajia suoraan ilmasta.

Useiden outojen suunnitteluratkaisuiden
liséksi peli kérsii osin epdonnistuneesta
ulosannista. Etenkin jaetulla ruudulla synk-
ké ja isoin kontrastein valaistu ymparistd
vaikeuttaa havainnointia. Samoin elintérkei-
ta parannuspulloja sisaltavat ruukut hukku-
vat herkasti varjoihin, ja kayttis on karu.

Epétasaisesta toteutuksesta ja harmitta-
van laihaksi jadvasté yhteistydpuolesta
huolimatta Huntedilla on oma paikkansa
pelihyllyssa. Se ei onnistu nousemaan
parhaiden pelien ryhméén, mutta tarjoaa
tervetulleen vélipalan Sita Seuraavaa Suur-

ta pelia odotellessa, ainakin kaverin
kanssa taisteleville.
Matti Isotalo




DUKE NUKEM FOREVER

TOIMINTA

Duke tayttaa jattimaiset kouransa kahdella extra-
valtaisalla silikonirinnalla. Sekunteja mydhemmin han
on edennyt strippiluolan vessaan, jossa mies tsekkaa
itsedén peilista ja myhailee: “Damn | look goooood.”
Duke kusaisee sitten lattialle, poimii huuhtomatta jaa-
neen pokéleen késiinsé ja lemppaa sen kaakeleille.
“I've got balls of steel!”

On kulunut 15 vuotta siita, kun viimeksi vietin
aikaa maailman lapsellisimman herttuan parissa.
Han oli silloin cool, jykevéaleukainen ja habaisa Clint
Eastwoodin ja Arnold Schwarzeneggerin ristisiitos.
Tana&n han on muinaismuisto, sangen véasahtanyt
hahmo, jonka jutut eivat paljoa naurata. Dukella on
ollut rankkaa ysérin jélkeen, ja ajan kirot tulevat nyt
niskaan kympilla.

Duke Nukem Forever on ollut kehitteilla 14
vuotta ja viisi kuukautta. Muistan, kuinka se oli yksi
vaikuttavimmista demoista vuoden 1998 E3:ssa.
Olin penkkini reunalla, ja artikkelini pursui super-
latiiveja George Broussardin esittelyn jaljiltd. Tama
tulisi olemaan supermahtava jatko-osa yhdelle 90-
luvun tarkeimmisté toimintapeleistd, ja se ilmestyisi
vuonna 1999. Aikaa kului ja kaikki meni pieleen.

Forever saapui viimein, kun Borderlands-studio
Gearbox hoiti hommat loppuun. Pelista oli tullut
traaginen soppa vanhaa ja uutta, seké parhaita
hetkié toimintapelien viimeiselta 15 vuodelta.
Sekoitettuna keskendan ne muodostavat sotkun,

GEARBOX SOFTWARE, 3D REALMS

© KIRVEELLA VEISTETTY
Teknisesti peli on ruma,

mutta liséksi grafiikan taso
heittelee halki pelin. Ensim-
maiset kentat nayttavat 14
vuotta vanhoilta, kun taas
viimeiset kolme kenttdd ovat
parempia kunnollisine valais-
tuksineen ja varjoineen.

© MONINPELINA
Foreveriin siséltyy suoravii-
vainen nettipeli, jossa muun
muassa lipunrydsto on kor-
vattu pikkutuhmalla naisen-
kannolla ja tappomatsi minia-
tyyrihahmoilla leikittelevalld
keittidhipalla. lhmisvastus-
tajien kanssa pelaaminen
auttaa kokonaisuutta hieman.

2K GAMES JULKAISTU

jonka identiteetti on taysin hukassa.

Peli alkaa, kun avaruushirviét Duke Nukem 3D:std hyokkaavéat taas maahan.
Naiset ovat jélleen pulassa ja pelastajaksi nousee tietysti Duke. Tapahtumat pyérah-
tévat kayntiin polygonikdyhéssa kasinossa ja etenevat sitten Las Vegasin kaduilta
Nevadan aavikolle ja Hooverin padon tunneleihin. Periaatteessa kyseessé on vie-
hattavéan retro raiskintd, ilman innovaatioita kuten Call of Dutyn tallennuspisteita tai
Halon kompassia. Voin ihan arvostaa tata, mutta minua hammentéaa, ettd Gearbox
on lisdnnyt mukaan itsestaén tayttyvan elinvoiman ja asepriorisointisysteemin Halon

KENTTASUUNNITTELU ON KAMALAA
JA VIHOLLISET UMPITYHMIA

tapaan. Tama ei sovi peliin ollenkaan ja tuhoaa suuren osan siitd persoonallisuu-
desta, joka Duke Nukem 3D:l14 oli.

Kaiken liséksi kenttasuunnittelu on enimméakseen kamalaa. Edeltdjén labyrintti-
rakenne hohtaa vililla ilahduttavasti lavitse, mutta suurimmaksi osaksi kentat ovat
lineaarisia ja pdljasti suunniteltuja. Viholliset ovat puolestaan umpityhmia ja usein
epatasapainoisen vaikeita. Aseet tuntuvat honteilta ja pelin toiseen puolikkaaseen
asti 4drimmaisen tylsiltd. Se, mika teki Duke Nukem 3D:st& aikanaan niin hyvan, oli
fiksu kenttésuunnittelu ja mahtava tunnelma. Molemmat néista puuttuvat tyystin
Foreverista. Adrimmaisen toimintakokemuksen luomiseen on kaytetty paljon erilai-
sia ideoita, ja pelaajan ympérilla pyorivat plagioidut elementit peleistd kuten Half-
Life, Halo ja Deus Ex. Toisin kuin ikuisuusprojekti Prey, Duke Nukem ei onnistu

tekemaén néista ideoista omiaan ja paatyy sameaksi sopaksi sirpaleisia ja
E vadristyneita vaikutteita. Se on myds ruma. Todella ruma.
Petter Hegevall
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ALICE: MADNESS RE

TOIMINTA

Vuonna 2000 American McGee's Alice teki vaikutuksen
iskevan makaaberilla tulkinnallaan Lewis Carrollin klassi-
sista tarinoista. Silloin Alice asui hullujenhuoneella mene-
tettydén perheensa tulipalossa. Nyt myos pelin maailmas-
sa on vierdhtanyt kymmenisen vuotta, ja Alice on alkanut
epailla, ettei tulipalo ollutkaan taysi vahinko. Pian tdma
pakeneekin syyllisyyttaan takaisin Ihmemaahan, joka on
sekin nahnyt parempia péivia.

Siind missa ensimmainen Alice kérsi pelattavuuson-
gelmista, on jatko-osan kéayttdliittyma onneksi hiotumpi.
Pientéd kdmpelyyttd on silti ndhtévissa, ja Alice jaa ajoittain
kiinni mataliin kynnyksiin maastossa. Maisemat pelissa
ovat oivallisia, mutta hahmoanimaatioissa puolestaan

ASEISTA KAYVAT
VAIKKA PIPPURI-
MYLLY, KEPPIHEVONEN
JA TEEPANNU

kompuroidaan varjoefektien merkeissa. Nykivat varjolaikut
nakyvat etenkin Alicen hipialla, eivatkad taman hiuksetkaan
aina ndytad modernin konsolisukupolven tuotteelta.
Rakenteellisesti peli on lineaarinen, kepe&éa ongelman-
ratkaisua siséltédva tasohyppelyseikkailu, jossa liikutaan
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SPICY HORSE GAMES

© MINI-LIISA

Alicen kutistuessa paljastuu
toinen todellisuuden taso,
josta aukeaa uusia reittejd. Se
on metka ratkaisu yhdistééa
bonusjahti luontevaksi osaksi
muuta pelikokonaisuutta.

© IRVIKISSA

Vaikka American McGee
(joka todellakin on herran
oikea nimi) on poistunut pe-
lin tittelista, on hén edelleen
puikoissa Shanghaista kasin
Spicy Horse -studionsa kera.
Siksipa myds lhmemaa on
sdilyttényt kipedn ulkoasun-
sa, ja nalkiintynyt Irvikissa on
puolestaan tutulla tapaa
hairitsevad matkaseuraa.

JULKAISTU

viktoriaanisen todellisuuden ja lhmemaan valilla. Peliin on ripoteltu myds pie-
nia valietappeja, joissa 3D-tilasta luovutaan hetkeksi. Alicessa myds piestaan,
ja vihollisia vaiennetaan teuraspuukon lisaksi omintakeisilla aseilla kuten pip-
purimyllylld, keppihevosella ja teepannulla. Kun néihin vieléd lyédaan lisatasoja,
tulee tytdsta melkoinen tappokone. Silmitdn hakkaaminen ei silti toimi, vaan
taisteluja varittaa kivi-paperi-sakset -malli, jossa vihollisten heikkoudet tulee
pitd& mielessa. Tasohyppelyssa on kallistuttu paremman pelattavuuden puo-
lelle. Kulku on ensimmaista pelid selkedmpéé ja myds haastetta on tarpeeksi.
Alice: Madness Returns tarjoaakin pelattavaa koko rahan edestd, ja sen

synkankipeat nakymat pieksevéat 6-1 ne geneeriset maisemat, joita monissa
nykypeleissa joutuu tuijottelemaan. Hyva tunnelma auttaa jattdmaan pienet

tekniset ongelmat omaan arvoonsa ja Inmemaa vie varmasti tyyli-
. suunnan ystévat mennessaan.

Mika Sorvari
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WHITE KNIGHT (

© VALTAVALTA

Pelin alueet ovat edellisen
pelin tavoin valtavia labyrint-
teja, joiden koluaminen ei
yksinkertaisesti ole kivaa.
Summittaisen pikkukartan
avulla suunnan loytaminen
on tarpeettoman vaikeaa

© RYHMASEIKKAILUA
Moninpelipuolella on mahdol-
lisuus seikkailla kuuden hen-
gen ryhmédnd aiemman neljan
sijasta. Testiversiolla ei valitet-
tavasti paéssyt verkkopelia
kokeilemaan, joten lopullista
tuomiota moninpelin toimi-
vuudesta ei voi antaa.

ROOLIPELI
JULKAISTU

Ensimmainen White Knight Chronicles oli
kummallinen tapaus. Vaikutteita oli haettu
isolla kauhalla World of Warcraftista, mutta
silti peli oli varsin perinteinen japanilainen
roolipeli. Puolitoista vuotta ensimmaisen
osan jalkeen saapuu White Knight Chronic-
les . lImeisesti pelissa on uudistuksia siella
sun t&alla, mutta itse en huomannut mitaan.
Tarina jatkuu tdsmalleen siita, mihin alku-
perdinen peli paéttyi. Jos siis mielii ymmar-
t4a jotain tapahtumista, on suorastaan pa-
kollista kokea ensin ensimmaéisen peli. Tama
onkin varsin helppoa: samalla levylla on ni-
mittdin seké jatko-osa ettd alkuperdinen peli.
Tarinassa on ikavaa kierrdtyksen makua.
Uusiin tapahtumiin johdattavan alun jalkeen
pelaajalle annetaan kirja, jonka avulla voi
matkustaa ajassa taaksepain. Pian ollaankin
ensimmaisen pelin tapahtumissa, jotka koe-
taan nyt uudesta ndkdkulmasta. Tall4 tavalla

maisematkin ovat pitkalti samoja kuin ennen.

Roolipelin kannalta arsyttavinta on oman
hahmon luominen. Vaihtoehtoja ulkonddn ja
kykyjen suhteen riittdd, mutta hahmoilta
puuttuu luonne ja pelaaja on tapahtumissa
kuin &&neton statisti. Tekijdiden olisi kannat-
tanut jattéda pois koko oman hahmon luomi-

Ikaraja

Julkaisija

nen, silld pelaajasta ei ole merkitykselliseksi
toimijaksi tarinassa.

Vaikka uudistuksia on kuulemma tehty,
tuntuu taistelujérjestelma identtiseltéd ensim-
maisen pelin kanssa. Periaatteessa taistot
ovat reaaliaikaisia, koska peli ei pyséhdy.
Toisaalta iskut on valittava erillisesta valikos-
ta, ja hyokkayksen latautumista on odotelta-
va jonkin aikaa. Arsyttavintd on kuitenkin se,
etté viholliset huijaavat térkeasti. Oman hah-
mon on mentéva pahiksen naaman eteen
osuakseen tata miekalla, mutta vihu voi hei-
lauttaa tikariaan kentan toisesta paasta ja
osua kuin seisoisi kymmenen sentin paéssa.

White Knight Chronicles Il:n graafiset na-
kyméat ovat ensiluokkaisia. Pelialueet vaihte-

PELILEVYLTA
LOYTYVAT SEKA _
JATKO-OSA ETTA
ALKUPERAINEN
PELI

levat ahtaiden rannien ja suurien aukeiden
valilla, mutta molemmissa maisemat ovat
yhta vaikuttavia. Vareissé ei sééstella, joten
silmékarkkia riittda aina, kun pelin vain kayn-
nistda. Adnimaailma on pitkalti ennallaan,
mik& saa pelaamisen tuntumaan tutulta.
White Knight Chronicles Il on lahinna
ensimmaisen pelin téyspitka laajennusosa.
Pelillisesti merkittévia uudistuksia ei (juuri)
ole, ja kaikki alkuperaista vaivanneet ongel-
mat ovat edelleen l&sna. Jos ykkdnen iski,
varaudu uuteen nautintoon. Jos inhosit

ensimmaista peli, jata jatko-osa
E suosiolla hyllyyn.
Markus Hirsila

PLAYSTATIO
APE ESCAPE

PLAYSTATION 3

Pelityyppi BILEPELI Kehittaja JAPAN STUDIO
Julkaisija SONY Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-2 Ikaraja 3

Kuten pelin nimi ovelasti vihjaa, kysees-
sé on Ape Escape -sarjan ensimmainen
Move-peli, joka poikkeaa aiemmista osista
siind, ettéd nyt edetdan kiinteité raiteita pit-
kin ja apinat kayvat paalle pakenemiseen
sijaan. Nama pitaa napata haavilla talteen,
ennen kuin mokomat vievéat kaikki banaanit.
Haavi ei kuitenkaan ole ainoa apuvéline
apinakapinassa. limassa lentelee ufoja, ja
joku on aseistanut osan kadellisista, joten
naita pitdd hieman rangaista etaélta ennen
kuin haaville on kayttéa. Siksipa tydkalu
muuttuu napinpainalluksella vaikka ritsaksi
tai raskaan sarjan viuhkaksi, jolla voi huis-
kia tieltd jopa kivenlohkareita. Erityisia
paristoja nappaamalla voi paasta kasiksi
megavempeleisiin kuten apinaimuriin, jolla

TASTA )
BILEPELISTA OVAT
JUHLAT KAUKANA

resuavat banaanifanit saa imaistua nopeasti
pois maisemia pilaamasta.

Kuten sanottua, toiminta tapahtuu rai-
teilla, eika pelaaja voi kdédnnelld kameraa
kuin erikseen merkatuissa kohdissa. Taméa
tehdaén tarpeettoman kdmpeldsti neljaa
perusnappia kayttden. Usein ympailla ei
edes ole mitdan katseltavaa, ja palkkiona
uteliaisuudesta on toisesta suunnasta
intiimietéisyydelle hiipinyt apina.

Tamé& on ymmartadkseni ns. bilepeli,
mutta juhlat ovat kaukana. Kenttia on k-
poisesti ja niistd monet huitaisee nopeasti
lavitse. Nopeasti murskataan myds onnis-
tumisentunteet, kun paéllisin puolin hyvin
menneesta suorituksesta saa nippanappa
pronssin, koska ei hullun lailla raiskinyt
esiin satunnaisissa paikoissa piilevia bo-
nusbanaaneja tai napannut kaikkia apinoita
virheettdmassa sarjassa.

Kokemus on d&rimmaisen toistava niin
toiminnan kuin aéniefektienkin tasolla, ja
saa olla melkoinen apinafani, etté kentista
mielisi kultaa. Taéma jaakin epaonnistuneek-
si teknologiakokeiluksi, jossa ei riitd moni-

puolisuutta pitdmaan kiinnostusta
ylla kovin kauaa.
Mika Sorvari




CHILD OF EDEN

TOIMINTA Q ENTERTAINMENT UBISOFT

Child of Eden on Rezin kaltainen visuaalisiin arsykkeisiin
pohjautuva rytmi- ja réiskintapeli. Ruudulle tyénnetéaén
jatkuvasti varikkaitd muotoja, kuvioita ja olentoja. Yhdessa
kentassa sukellettiin mustekalojen ja valaiden keskelle, kun
taas toisessa maailmassa lenneltiin lintujen mukana. Kaikki
oliot ovat kuitenkin varsin abstrakteja, joten nékel

lohik&darme saattoi olla vieressa istuvalle harka. Yhta kaikki,
Edenin grafiikka on aisteja hivelevaa.

Pelaaminen onnistuu joko Kinect-sensorin tai perintei-
sen ohjaimen avulla. Kinect-ohjaus on tutun simppelia:
oikealla kadellda ammutaan hakeutuvia ohjuksia ja vasem-
malla ratkytetdén sarjatulta. Jos meno &ityy liian kovaksi,
voi k&det nostaa kirjaimellisesti pystyyn, jolloin jattipommi

VAIKEIMMISSA
KENTISSA OLI
VAIHDETTAVA
OHJAIMEEN

© REZIN TEKIJALTA
Child of Eden esiteltiin viime
vuoden E3-messuilla naytta-
vén demon avulla, kun Q
Entertainmentin perustaja
Tetsuya Mizuguchi pelasi
pelid Minority Report -tyyliin
messulavalla.

© VIRUSTORJUNTAA
Virukset ovat ikavid. Tulevai-
suuden tietoverkoissakin
joutuu taistelemaan popdjd
vastaan, kun planeettojenvé-
liseen verkkoon on livahtanut
virus, joka uhkaa tuhota
ensimmdisen tietoteknisesti

JULKAISTU

dentdjana myds pelimekaanisesti merkittdvana pistekertoimen nostattajana.
Oikea-aikaisilla iskuilla kertoimen voi nostaa aina kahdeksaan. Aaniraita on

kokonaan japanilaisen Genki Rocketsin sévelalaa. En vilité lainkaan jpopista,
mutta Edenin eduksi taytyy sanoa, ettei itdmainen elektromusa kaynyt tympi-

mé&ankaén harvoja vokalistiosuuksia lukuun ottamatta. Vastaavasti taas ne,
jotka tietdvat Morning Musumensa, ovat ihan eri fiilikselld mukana.

Kauneus on katsojan silmissa, sanotaan. Ja vahan viipyilevaan liikeohjauk-
seenkin tottuu, mutta sisallén maara on kiistatta Child of Edenin heikkous. Eri

luodun ihmisen. Koodailun kentti& on vaivaiset viisi kappaletta, ja ne vaihtelevat pituudeltaan kymme-
saa onneksi unohtaa, silla nesta minuutista reiluun varttiin. Seuraavaan kenttdan paastakseen pitaa
tulevaisuuden virustorjunta edellinen toistaa useaan kertaan, enka lupauksista huolimatta huomannut
on jotain ihan muuta. kentan sisélla kummoistakaan “dynaamista” vaihtelua. Kenttakohtaista piste-
Vaikeimmissa kentiss& minun oli kuitenkin pakko vaihtaa pottiaan voi toki aina yrittda parantaa, mutta télle huikaisevalle perfor-
tarkempaan ohjaimeen. manssitaiteelle tulee siséltédn nahden aika kova hinta.

Musiikki toimii paitsi psykedeelisen kokemuksen tay- Eerik Rahja

rajayttda koko ruudun tyhjéksi vihollisista ja ammuksista.

TAYSPITKAT ARVIOT GAMEREACTOR.F
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DUNGEON SIEGE |l

ROOLIPELI

Aikanaan kunniakas Kymmenes Legioona on tuhottu
l&hes viimeistd miesté ja naista my&ten. Vain kourallinen
legioonan verta omaavia on saastynyt. Keskusteluiden ja
vanhojen kirjoitusten kautta avautuva tarina heittda porukan
eteen kiihtyvassa tahdissa niin valloitusarmeijaa kuin fanta-
siapeleista tuttuja 6kkdmaonki

Toimintaroolipeli on paivan sana. Neljasté toisistaan
reippaasti poikkeavasta hahmosta 16ytyy niin perinteista
ritaria kuin tulisieluista maagitarta. Jokaisella on oma
taustatarinansa ja historiansa Legioonaan liittyen. Lopulta
koko sakki saadaan kasaan, jolloin tietokoneen tai kave-
reiden ohjastamat hahmot samoavat pelaajan kanssa
vuorenhuippuja, kristallikaivoksia ja rdmeité. Yksinpelissa
pitaa selvitd yhden kaverin kera, mutta netin yli mukana
voi olla koko neljén revohka. Muuten kohtuullisen helppo
perusvaikeustaso kepittdd pelaajaa pomotaisteluissa.
Vapaata tallennusta ei ole edes PC-versioissa, mutta
tiuhaan ripotellut tallennuspisteet pitavat huolen, etta
kuolon korjatessa matkaa ei tarvitse taittaa uudestaan
kovinkaan kaukaa.

Pelin tyyli on keskusteluita ja ajoittain turhan runsas-
lukuisen ry6stosaaliin sdatamisté lukuun ottamatta tauo-
tonta pieksentda. Jokaisella hahmolla on kaksi eri
“olomuotoa” omine kykyineen. Konsoliohjaimen napit on
saatu suhteellisen ndppéarasti kaytettya, vaikka erikois-
iskuja sun muita on yhdellda hahmolla kunnon arsenaali.
PC-versiossakin Xboxin ohjain tuntui hiirta ja ndppéaimis-
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© VOIMISTUKSIA

Kyvyt saavat tasojen nousun
ja kéyton myotd voimistetun
variaation. Tehoisku voi kaa-
taa viholliset maahan ja pa-
rannus ulottuu itsensd liséksi
koko ryhméan, mika on erit-

tdin hyodyllistd moninpelissa.

© IRTI PULLOSTA
Pelityypin tulevan messiaan
Diablo I1l:n tavoin Dungeon
Siege |1l on luopunut tyystin
parannus- tai taikapullojen
lipityksestd. Erikoiskyvyilla
parantamisen lisaksi viholli-
silta tippuvat terveys- ja
taikapampulat ovat ainoa
parannuksen ldhde. Taméd
pitdd tahdin tiiviind, koska

haavat eivat parane itsestaan.

SQUARE ENIX

JULKAISTU

168 luontevammalta ohjaustavalta. Hieman hitaasti liikkeelle 1ahtevéa peli alkaa
toimimaan kunnolla vasta, kun erikoisliikkeitd sun muuta harpéketta on kerty-
nyt monipuolisempaan toimintaan. Vaikutuksen tekivat etenkin taistelun fyysi-
syys ja nopeus. Vihollisia ei pamputeta kolmea varttia per luuranko, vaan
tusinadrmot kuolema korjaa pikaisesti. Samalla raadot lentelevét liioitellun
nayttévéasti ja tyydyttavasti kriittisten osumien johdosta.

Vaikka peli ei ulkonakdnsa puolesta kurita leukanivelia loksautuksilla, se
puskee naytdlle sindnsa siistia ja funktionaalista settia. Eri tapahtumapaikat
eroavat toisistaan hyvin, ja onpahan mukaan eksynyt pari nayttév n naky-
maa ja parayttavaa erikoisliikettd. Konsolipohjasta johtuen peli on myds varsin
helld tehovaatimuksille. Ruudunpaivitys ei nikotellut kuin pari hassua kertaa,

VIHOLLISIA EI PAMPUTETA KOLMEA

VARTTIA PER LUURANKO

eika peli kaatunut kertaakaan arvioinnin aikana.

Asaninayttely on kelvollista perustasoa, ja musiikit luovat tunnelmaa hyvin
sinne, minne tunnelma kuuluu. Mita&n orkestraalista pauhua ei ole luvassa,
muttei rimanalituksiakaan. Lisékiitosta peli ansaitsee lyhyista latausajoista.
Puhtaassa toimintapelissé latausruutujen tuijottelu latistaisikin tunnelmaa.

Etenkin jos kaipaa kaveriporukalle hyvaa, kaikki genren perustarpeet tayt-
tévaa luolastokomppausta ilman teinidraamaa, Dungeon Siege Il pitaa var-

masti tylsyyden loitolla koko kestonsa ajan. Se ei ehké keksi pydraa
B uudestaan, muttei karahda teknisiin tai sisélléllisiin puutteisiinkaan.
Matti Isotalo

LISAA GAMEREACTOR.F




PC PS3 X360 s

ASEET
Arsenaaliin kuuluu niin ryn-
nékkokivaaria, haulikkoa
kuin sinkoakin. Ne tuntuvat
kuitenkin suhteessa hieman
alitehoisilta, sillé vihollis-
joukkoja on helpompi
harventaa magneettiaseella
romua heittelemélld. Eivétka
ammukset lopu siitd kesken.

OTOKKAVAARA
Armageddonin viholliset
muistuttavat jattimaisia
heindsirkkoja, jotka hyppivét
vimmaisesti seindlt toisel-
le. Vihollisia on eri kokoisia.
ja jotkin erikoisuudet ovat
varsin suuria, mutta kovin
mielenkiintoista vastavoi-
maa ne eivat luo.

Kehittaja

Marsissa asiat ovat jélleen poskellaan.
Siirtokuntalaisten vapauduttua pakkotydsta
planeettaan iskeytyy meteoriitti, joka pakot-
taa ihmiset vetaytymaén kaivostunneleihin.
Tapahtumat sijoittuvat 2100-luvun loppupuo-
lelle, ja pddosan saa Red Faction: Guerrillan
sankarin poika Darius Mason, joka erehtyy
marsilaisten pesékoloon ja tuo lisda synkkia
pilvid siirtokunnan ylle, joutuen samalla
huonoon valoon omiensa joukossa. Tasta
alkaa kivikkoinen taival paitsi oman maineen
my®&s koko ihmisrodun pelastamiseksi.

Tarina ei kuitenkaan vangitse pelaajan
huomiota, vaan Masonin tetsaukset halki
lukemattomien luolien ja&vat narratiiviltaan
kdyhiksi. Hahmoja on vain kourallinen, ja
niistakin ne térkeimmat ovat stereotyyppisia,
kaljupaisia toimintasankareita ylimielisella
asenteella hdystettyna. Tapahtumia olisikin
voitu rakentaa maltillisemmin, silla alussa
juoni harppoo sellaista kyytig, ettd elamaan
Marsissa ei oikein ehdi orientoitua, kun taas
loppupuoliskoa venytetaan kuin vakisin
kokonaiskeston saamiseksi sinne 10 tunnin
paikkeille.

Red Factionin koukku ei toisaalta kos-
kaan ole ollutkaan paata huimaavassa tari-

Julkaisija

Julkaisu Pelaajia lkaraja

nassa, vaan tuhovoimaisessa toiminnassa.
Armageddon jatkaa télla saralla tutulla
linjalla. Ympariston rakennelmat tuhoutuvat
nayttavasti pala palalta, mutta paikoin on
tarpeellista myds korjata jélkia. Korjaaminen
tapahtuu erddnlaisen energian avulla, ja
kadesta lahtevalla sateella kulkureitteja on
helppo “maalata” ehjiksi pitdmalla vain
napin painettuna.

Vaikka ymparistén kahdensuuntainen
muokkautuvuus antaa pelille oman sévayk-
sensd, kokonaisuutena toiminta ei onnistu
kipuamaan lajityypin huippujen tasolle. Peli
tuntuu hieman yhden jipon ihmeelté. Oleelli-
sena erona Guerrillaan Armageddon hylkaa
avoimen maailman pelirakenteen ja keskittyy

PELI TUNTUU
HIEMAN YHDEN _
JIPON IHMEELTA

suoraviivaiseen vyorytykseen, jollaiseen tor-
mé&a genren peleissa vahan liiankin usein.
Mason poukkoilee suurimman osan ajastaan
putkimaisissa luolastoissa ja rakennuksissa,
joissa eteen heitetdan mielikuvituksettomia
vihollisryppaité kerta toisensa peraéan.

Yksi iso pettymys on Guerrillasta tutun
kilpailullisen moninpelin poistaminen. Netti-
peli onnistuu vain Horden kaltaisessa neljan
pelaajan yhteistyétilassa, joka ei korvaa
ihmisvastustajien kanssa rymistelya. Lopulta
kateen jadkin raiskinta, joka on teknisesti

ihan toimiva, mutta sisall6llisesti
unohtuu helposti hyllyyn.
Kimmo Pukkila

PC PSN

Pelityyppi PULMAPELI Kehitt&ja FATSHARK
Julkaisija FATSHARK Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-2 lkaraja 7

Ernest Hamilton on seikkailija, joka raken-
taa professoriystavansa kanssa kaénteen-
tekevaa keksintda. Juuri kun viimeinenkin osa
on paikallaan, kuvioihin astuu voro, joka vie
mukanaan korvaamattoman virtalahteen.
Kapistus pita3 tietysti hankkia takaisin, ja se
onnistuu vain matkaamalla Etela-Amerikan
viidakoista aina Himalajan vuoristoon.
Hamilton’s Great Adventure on kaytan-
ndssé kevyella Indiana Jones -vivahteella
kuorrutettu pulmapeli, jossa pelaajan
tehtédvana on navigoida lapi mutkikkaiden
raunioiden. Pelaaminen tapahtuu ohjaa-
malla Hamiltonia ruutu ruudulta eteenpain,
keréten samalla tarvittavia avaimia ja
lisépisteita tarjoavia aarteita. Mukana on
aina myds papukaija Sasha, jolla saa kent-

INDIANA JONES-
VIVAHTEELLA
KUORRUTETTU
PULMAPELI

tiin laajemman nékdkulman ja joka voi kayt-
taa etaisia kytkimia. Peli alkaa verrattain
yksinkertaisessa muodossa, mutta kenttien
kompleksisuus ja koko kasvavat sykleittéin
huipentuen aina kunkin maailman viimei-
seen haasteeseen. Samalla reittien suunnit-
telu korostuu, koska samoja ruutuja ei aina
voi kulkea kahteen kertaan.

Erikoisesti PC-versio toimii oletuksena
yhteistyoétilassa, vaikka pelia pelaisikin
yksin. N&in pelaaja ohjaa nappaimistélla
Hamiltonia ja hiirelld Sashaa. Ajatus ei ole
huono, mutta kiperassa raossa kahden
hahmon seuraaminen samanaikaisesti voi
olla sekavaa ja Sashan klikkailu kohti kytki-
mié kérsii reitinhaun ongelmista. Konsoli-
ohjaimella hahmojen valilla vaihdellaan ja
Sashaa voi kontrolloida suoraan, mutta
Hamiltonin liikkeissa analogitatin herkkyys
olisi kaivannut vield hienosaatoa.

Nama harmitukset ovat kuitenkin vain
pienid kupruja, joiden kanssa oppii ela-
maén. Kokonaisuutena peli on hintansa
arvoinen ladattava, jonka varikas grafiikka

ja hauskat hahmot antavat pulmai-
lulle mukavat, charmikkaat puitteet.
Kimmo Pukkila




DS PS3 WII X360 -~eityyepi

Kung Fu Panda on yksi niistd harvoista elokuva-
peleista, joita voi kutsua ihan onnistuneiksi. Kung Fu
Panda 2:n nimi antaa olettaa, ettd sama linja jatkuisi
myds jatko-osassa. Salakavalasti kuitenkin pelin teki-
ja ja lajityyppi ovat vaihtuneet. Kdanne on huonom-
paan suuntaan. Kung Fu Panda 2 on edeltdjaansa
néhden suuri pettymys.

Siind miss& Kung Fu Panda toimi yksinkertaisena
ja kauniina tasoloikkana ihan ilman elokuvan synnyt-
tamaa jalkipoltetta, Kung Fu Panda 2 on perintei-
sempi elokuvapeli. Pelissa jatketaan tarinallisesti siita,
mihin elokuva péaattyy ja néin ollen leffan fanit voivat
jatkaa juurikin elokuvakokemustaan. Kung Fu Panda
2:ssa pelaaja taistelee elokuvan paghahmon, kungfua
rakastavan Po-pandan kanssa. Xbox 360:lla pelaaja
paéasee Kinectin kanssa maiskimaan vastustajia ja
ajamaan nuudelikérryd pahisten perassa. Muitakin
minipeleja tulee mukaan matkan varrella. Molempien
pelien danindyttelija Mick Wingert imitoi suhteellisen
onnistuneesti elokuvassa esiintyvaa Jack Blackig,
mutta ensimmaisté pelié laiskemmin. Dialogi ja tarina
vaikuttavat yhtélaisen lakonisilta.

Perinteinen elokuvapeli onkin yleensa peliné kes-

Kehittaja

Julkaisija Julkaisu Pelaajia

FURIOUS FIVE
Po-pandaa voi ohjata erilai-
silla lydnneilld tai potkuilla

taisteluminipeleissa. Avuksi
voi myds kutsua Furious Five-
viisikon muita jésenid. Vas-
tustajia pddsee métkimaén

lkaraja

kinkertainen tai jopa huono. Kung Fu Panda 2:n kdmpelyys tulee esille erityi-
sesti tarinamoodissa: peli etenee monotonisesti videopétkien ja erilaisten

MUITAKIN ONGELMIA LOY-
TYY, EIKA EDES GRAFIIKKA
TEE VAIKUTUSTA

lopuksi erikoislyonneilld

ALUSTAKOHTAISTA
Pelisté on tehty ohjaukseltaan
erilainen versio eri alustoille
Tassé arviossa keskitytaan
1&hinna Xbox 360 -versioon
mutta yleisesti heikkojen
tuotantoarvojen ja hutiloinnin
takia peli ei loista milladn
konsolilla

minipelien vuoropuheluna, minka takia pelaaja joutuu myés tuijottamaan usein
latausikkunaa. Pelivalikkoja pitad liikuttaa vakinaisesti teemaan soveltuvasti
kaden ja nyrkiniskun avulla. Videoiden aikana Kinectin edesté ei voi poistua
ilman, etta peli menee taukotilaan. Hieman kasuaalipeli Diner Dashia muistut-
tava nuudelikeittopeli sen sijaan rullaa eteenpdin pelaajan poistumisesta huoli-
matta. Muitakin ongelmia I8ytyy, eiké edes grafiikka tee vaikutusta.

Kung Fu Panda 2 ei millaén ylla edeltéjansa tasolle, mutta se toiminee silti
kohtuullisesti nuoremmalle elokuvayleisélle ja niille, jotka kaipaavat
epatoivoisesti jotain pelattavaa Kinectillensa.

Annakaisa Kultima

DRAGON QUEST VI

(Kirjoittaja: Markus Hirsil)

Lannessa jai aikoinaan useita Dragon Quest -peleja
julkaisematta. Mutta eipa hataa, silla nyt ndma ropetukset
on julkaistu Nintendo DS:lle. Uusin tulokas on Dragon
Quest VI, joka on varsin perinteinen japanilainen roolipeli.
Vuoropohjaisia satunnaistaisteluja kdydéaan paljon ja vali-
koissa kaytetddn runsaasti aikaa tavaroita pyoritellen.
Maailma on kookas, mutta pikamatkustaminen onnistuu ja
péivitysten ansiosta vélitallennuksen voi tehdé vapaasti.
Peli heraa eloon myds graafisesti, joten kyseessa
onkin oiva uudelleenjulkaisu edellisten seuraksi.

LUE TAYSPITKAT ARVIOT GAMEREACTOR.FI
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DEAD OR ALIVE DIMENSIONS

(Kirjoittaja: Arttu Rajala)

Tecmon uhkeista naistaistelijoista tunnettu taistelupeli
loikkaa Street Fighterin vanassa 3DS:lle. Dimensions ei ole
varsinainen jatko-osa, vaan poikkileikkaus Dead or Alive-
sarjasta. Pelattavaa siis riittaa yltakyllaisesti erilaisten peli-
muotojen ja kerattdvan kautta. Peli on selkeasti suunni-
teltu vasta-alkajat huomioiden, sillé vaikeustaso kasvaa
kokeneelle pelaajalle tuskastuttavan hitaasti. 3DS:n
erikoisominaisuuksia hyddynnetdén mukavasti, joskin
verkkopelissé valinnat ovat vahissa. Se on sali, silla
graafisesti peli on konsolin huippuantia.

MX VS ATV ALIVE

(Kirjoittaja: Eerik Rahja)

MX vs ATV on puhdasveristen maastokuskien ma-
kuun. Toisin kuin muissa monkkarikaahailuissa kaikenlai-
set turbomittarit jatetdan syrjaan oikeiden ajolinjojen ja
tarkan ohjaamisen tielt. Hyva niin, silld ohjaustangon
vaantdmisessa, kuskin painon siirtelyssa ja hyppyihin val-
mistautuessa on riittavéasti tekemista. Ongelmaksi nousee
kuitenkin sisallon niukkuus. Ratoja ei ole riittavasti, minka
liséksi samoja kisoja joutuu rynkyttdmaéan toistamiseen
uusien avaamiseksi. Niin, ja minkahéan takia edellis-
osan Reflexin hupipelimuodot piti leikata pois?



Elokuvat

Nayttelijat Whitney Able
& Scoot McNairy
Julkaisija SCANBOX
Ohjaus GARETH EDWARDS
Lajityyppi SCIFI / DRAAMA
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ARVIOSSA UUSIMMAT BLU-RAY JA DVD-RAINAT

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

Monsters

Avaruuden hirvi6itd voi kasitella myos ilman silimitdénta toimintaa ja rajahdyksia

GARETH EDWARDSIN ENSIMMAISTA ohjaustysta on
verrattu usein District 9:34n, ja tietylla tasolla se
onkin osuvaa. Se on silti vahvasti oma tarinansa,
joka nimensé herattamisté mielikuvista huolimatta
keskittyy nimenomaan ihmisiin.

Elokuvassa koko Meksikon pohjoispuoli on
eristetty avaruusolentojen “invaasion” vuoksi.
Kyseessé ei kuitenkaan ole mik&én suunniteltu
hyokkéys, vaan ihmisen omalla toiminnallaan
aiheuttama tapahtumaketju, joka on tuonut vie-
raita elaménmuotoja Maan ekosysteemiin. Jo
tama kertoo elokuvasta ja sen nakdkulmasta pal-
jon. Yhdysvallat on rakentanut valtaisan muurin
suojellakseen itsedén, ja ottanut myds asiakseen
kontrolloida “infektioaluetta” sotakoneistollaan.

Tuhoutunut sotakalusto ja rakennukset luovat
suuren osan elokuvan tunnelmasta. Efektimiehena
toiminut ohjaaja on maalannut kuvaamiensa mai-
semien padalle toisen todellisuuden, ja onnistunut
luomaan uskottavan vaihtoehtoisen nykypaivan
tasan kahdella nayttelijélla, muiden ollessa vain
eteen sattuneita sivullisia. Able ja McNairy osaa-
vat asiansa, ja kayttavat hapeattdmasti hyvakseen
sitd kemiaa, joka heilla oikeana pariskuntana

luonnollisesti on.

Monsters myos ndyttad hakellyttavan hyvalta,
ja todistaa jélleen ettei digikameralla kuvatun ma-
teriaalin tarvitse nayttéa steriililté tai dokumen-
taariselta. Kyseessé on ns. ihan oikea elokuva,
joka ei juurikaan nayta karsivan resurssiensa rajal-
lisuudesta. Elokuvan “hirvi6itd” nahdaan saasteli-
aasti, ainakin jos sanalla viitataan avaruuden olen-
toihin. Ne todistavat Edwardsin kokemuksesta
erikoisefektien parissa, ja ovat yhta aikaa seka
vieraita etta uskottavia.

Todelliset hirvi6t 18ytyvat silti enké hydkkéays-
helikoptereista ja suuren muurin takaa. Monster-
silla on paljon sanottavaa, mutta se ei alleviivaa
tai tyrkyta viestidan. Tarina kahdesta ihmisesta
epdvarmassa maailmassa on elokuvan ehdoton
ydin, ja se onnistuu my&s herattdméaan ajatuksia
katsojassaan. Hyvaa scifia on aina ilo nahda, ja
juuri tdstd Monstersissa on kysymys. Se on kiin-
nostava elokuva, jossa on seké jatkuvasti eteneva
juoni etté aikaa ajatuksille. Toimintaa janoavien

kannattaa tosin kallistua vaikka Clover-
fieldin puolelle.

Mika Sorvari

Edullista laatua

efekteisté itse. Kokonais-

budijetti jai alle 500 000 dollarin, josta ku-
vauslaitteisto s6i marginaaliset 15 000
taalaa. Kolme viikkoa kesténeet kuvaukset
tehtiin noin seitsemén henkilén voimin
neljassa eri maassa, paljolti lupia kysele-
matta. Efektit puolestaan luotiin Edward-
sin makuuhuoneessa kayttaen Adoben
ZBrushia ja Autodesk 3ds Maxia.

Monsters onkin erinomainen osoitus
siité mité pienella budjetilla on nykyaan
mahdollista saavuttaa, jos vain taitoa on.



Ohjaus TODD PHILLIPS Genre KOMEDIA Julkaisija WARNER BROS.

Steve Martinin vuoden 1987
elokuvasta Vauhdilla Chicagoon. Tarinaa on hieman muu-
tettu, mutta aiheen tenho ei ole siitd vanhentunut.

Peter Highman on menestyva arkkitehti, joka saa tyo-
matkallaan tarkean tiedon: vaimo synnyttaa pian. Miehel-
le tulee tolkuton kiire paasté paikalle, mutta sitten alkaa
alamaéki. Vakisin mukaan lyottaytyva nayttelija Ethan
Tremblay jarjestda Highmanin lentokieltoon. Tasta alkaa
epatavallisen parivaljakon matka halki Amerikan mante-
reen. Reissun varrelle mahtuu melkein kaikki mahdolliset
viivytykset, joita nyt vain voi ihmiselle sattua.

Robert Downey Jr. tekee loistavaa ty6ta arkkitehdin
roolissaan. Due Daten kaltainen kahden miehen elokuva
paatyisi kuitenkin pannukakuksi ilman vahvaa aisaparia,
mutta onneksi Zach Galifianakis ei jad Downeyn varjoon.
Parin ratkiriemukas sanailu on jatkuvaa lapi elokuvan, ja
vélilla synnytykseen kiirehtivdn miehen turhautumisen voi
suorastaan tuntea ruudun I&pi. Due Date on oiva nayte

siitd, kuinka hyvilla nayttelij6illa ja péivitetylla
tarinalla uusioversiokin tuntuu tuoreelta.
Markus Hirsila

Ohjaus ALVARO BRECHNER Genre DRAAMA Julkaisija SCANBOX

Eteld-Amerikkaa kiertele-
vasta voimamiehesta (Jouko Ahola) ja tdman manageris-
ta (Gary Piquer). Molemmat ovat ohittaneet eldménsa
huippuhetket, mutta asenteella paasee toki pitkélle. Silti,
kun voimamies alkaa rykié pahanlaisesti, ja pikkukaupun-
gin vaki osoittautuu odotettua nokkelammaksi, alkaa
kekseliddmpéaakin miesté huolestuttaa.

Kuten monet etela-amerikkalaiset elokuvat, tamakin
on tdynna lampimi& vareja ja komeita otoksia. Tama tu-
leekin tarpeeseen, koska lyhyesté kertomuksesta muo-
kattu elokuva karsii sisélldllisesta véhaverisyydesta. On-
neksi nayttelijat paikkaavat tata ohuutta. Vaikka suoma-
laiseen korvaan Aholan Formula-englanti saattaa saréh-
t4a korvaan, tekee han silti mainion suorituksen hiljaisena
jattilaisena jonka olemus syvenee koko elokuvan ajan.

Bad day to go fishingissa on heikkoutensa, mutta ko-
konaisuutena paadytaan plussan puolelle. Se on traagi-

nen veijaritarina, jossa on ripaus Coenin veljek-
B sid, seka ehkd myds hyppysellinen Kaurismakea.
Mika Sorvari

The Green Hornet

Paaosissa Seth Rogen, Jay Chou, Cameron Diaz & Christoph Waltz

Ohjaus Genre Julkaisija

MITA SAADAAN, KUN SEKOITETAAN 60-luvun halmai-
leva TV-Batman vakavan 2000-luvun Yon ritarin
kanssa? Saadaan kummallisuus nimeltd The Green
Hornet. Vaikka leffan aihe on naurettava ja sen hen-
kildhahmot ovat t6rppdjé, eivat tekijat lyd rainaa
taysin laskiksi.

Green Hornet oli alun perin radio-ohjelma vuo-
delta 1936, mutta on ajan kuluessa I6ytényt tiensa
myds televisioon. Herhildisen uusi tuleminen am-
mentaa vaikutteita Terdsmiehelta ja Batmanilta.
Tosin aloittihan Clark Kent uransa vasta 1938 ja
Bruce Wayne vuotta myéhemmin.

Britt Reid on vastuuton ja hemmoteltu miljonaa-
rin poika. Helppoon eldm&an mieltynyt mies kokee
kuitenkin jarkytyksen: isé kuolee akisti, ja jattda po-
jalleen mediaimperiumin perinndksi. Samoihin aikoi-
hin Britt tutustuu palveluksessaan olevaan insin66-
riin nimelta Kato, joka on huvikseen kehitellyt mys-
tisia hilavitkuttimia kaikessa hiljaisuudessa Reidin
autotalliin. Jannitysta etsien miehet ryhtyvat Green
Hornet -parivaljakoksi tarkoituksenaan pistaé ala-
maailman pahiksille kampoihin. Reidin sanomalehti

uudelleenjulkaisu

tarjoaa kaiken tarvittavan julkisuuden, ja Katon
ylivertaiset taistelu- ja insinddritaidot takaavat laajan
arsenaalin “tyovalineita”.

Ajatus ryyppyillan jalkeen yélliseksi kostajaksi
ryhtyvasté miljonéarista on harvinaisen hontti. Teki-
jat tiedostavat sen, silld elokuvaa leimaa kautta lin-
jan kieli poskella -asenne. Vakavalla naamalla rai-
naa ei tosin katsoisikaan. Tekijatiimin kunnianhimo
aiheen kasittelyyn nékyy kuitenkin siina, etta kaikes-
ta toteutuksesta valittyy rautainen ammattitaito.

Green Hornetissa on erikoista on tapa yhdistda
modernia ja retroilevaa otetta toisiinsa. Autot ja
vaatteet ovat vanhahtavia, mutta toisaalta raken-
nukset ja puvustus ovat nykyaikaisia. Toimintakoh-
taukset on toteutettu siten, etta niiden energia ja
nayttavyys kasvavat elokuvan edetessa.

Kovin kummoinen ei Vihredn herhiléisen seikkai-
lu loppukédessa ole ja eniten siitd saavat irti hontin
toimintakomedian fanit. Se tarjoaa kuitenkin juuri ja

juuri kelvollista viihdetta ja vaihtelua vakavi-
E enpien sarjakuvafilmatisointien lomaan.

Markus Hirsila

Mortal Kom- taisteluja toisensa peraéan. Tama ei

Mortal Kombat

Paiosissa

Ohjaus PAUL W.S. ANDERSON
Julkaisija WARNER BROS

bat vuodelta 1995 on elokuva, jonka
katsomisen lasken keskeiseksi osaksi
teini-ikaani. Jo ensisekuntien nimen
mylvaisy nosti nortin niskavillat pys-
tyyn, ja liekehtiva lohikd&rmelogo
sinetdi kokemuksen.

Leffa on kestanyt aikaa yllattavan
hyvin, mika johtunee tarinan yksinker-
taisuudesta. Raina on lisaksi erittain
uskollinen pelien tarinalle. Ehka juuri
siksi leffa on sailyttanyt kultareunai-
sen asemansa fanien keskuudessa
kaikki ndmé vuodet. Rainan rakenne
on erittéin suoraviivainen: puolitunti-
sen esittelyjakson jalkeen tarjoillaan

haittaa, koska kerronnan painopiste
on vain muutamassa avainhenkildssa.
Erityisen paljon puidaan heiddn motii-
veitaan osallistua turnaukseen.
Paivitys teravéapiirtoon nakyy hy-
véssé ja pahassa. Toisaalta on ilo kat-
soa loistavasti lavastettuja ympéristo-
ja, mutta toisaalta tehosteiden ika al-
kaa nakya. Elokuvamaailman klassi-
koksi leffasta ei ole, mutta pelisarjan
faneille se on silkkaa mannaa alusta
loppuun. lkava kylla lisdmateriaaleja
ei ole nimeksikaan, eika niita
7 ole péaivitetty teravapiirtoon.
Markus Hirsila
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The Sims

Kehittaja Maxis Julkaistu 2000

Kimmo Pukkila

Suomessakin suosittu The Sims -pelisarja sai alkunsa vuonna 2000. Yksitoista vuotta
myShemmin se on edelleen nakyva osa pelimarkkinoita. Peli julistettiin jo pari vuotta julkaisunsa

jélkeen kaikkien aikojen myydyimmaéksi PC-peliksi 6,3 miljoonan kopion myynnillaan. Sitten meni

rikki 16 miljoonaa. Pian markkinoille tulvi lisdosia, jotka saivat seuraa lopulta kahdesta jatko-
osasta seké joukosta spin-offeja. Nykyaan se tekee kaikkiaan yli 125 miljoonaa Simsia, ja liséa
on tulossa. Ei polldmmin peliltd, jossa ei ole varsinaista paamaaraa.

The Sims on miltei yhté ikoninen PC:lla kuin Mario Nintendon konsoleilla. Marion tavoin myos Simsin yleis® on laaja, ja sita pelaavat
niin aktiiviset peliharrastajat kuin satunnaispelaajatkin, lapsista aikuisiin. Lisaksi se on alleviivannut naisten asemaa pelimarkkinoiden
segmenttind, ja tdma tapahtui kauan ennen Facebook-pelien ilmaantumista. Voisikin sanoa, etté sarjalla on varmasti oma roolinsa
nykyisten “kasuaalimpien” pelitrendien taustalla.

Suosion on katsottu perustuvan yksinkertaisesti siihen, ettd The Sims kuvaa elaméaa. Pelissé kohdataan arkisia askareita omien sim-
perheiden kautta, joten konsepti on luonnostaan tuttu. Lisaksi pelimekaniikka tukee erilaisia 1ahestymistapoja. Pelid voi pelata suoritus-
hakuisesti simin taloutta ja tyytyvaisytta hoivaten tai siina voi keskittyd luovaan tyéhon talonrakentelun ja sisustamisen merkeissa.
Kolmas saattaa nauttia virtuaalimindn muovailusta ja tdman ihmissuhteiden seuraamisesta. Elamasimulaattorissa on jokaiselle jotakin.

Will Wright

The Sims -sarjan isa ja Maxis-studion perustaja William Wright lukeutuu pelialan arvostetuimpiin henkil6ihin.
Hénen ensimmaéinen pelinsa oli vuonna 1984 julkaistu helikopterirdiskintd Raid on Bungeling Bay, mutta vas

viisi vuotta myéhemmin ilmestynyt Sim City sinkosi miehen maailmankartalle. Kaupunginrakentelupeli oli valiton
hitti ja sailyi Maxisin lippulaivana aina The Simsin julkaisuun saakka. The Sims itse asiassa sijoittuu Sim Cityn
maailmaan, mutta ottaa fokuspisteekseen kokonaisen kaupungin hallinnan sijaan siella asuvan perheen. Wrightin
toistaiseksi viimeisin peli on vuoden 2008 evoluutiosimulaattori Spore. Wright erosi Maxisilta vuonna 2009.

E].inVOimC[n eVOqutio Haavoittumisten hoitoa kolmessa polvessa

Doom

Kehittaja Id Software Julkaistu 1993

Id Softwaren ikivihred Doom on ollut esi-
merkkind monelle pelille ja sopii myds
malliksi kaikkein perinteisimmasta ener-
giasysteemisté. Pelihahmolla on kéytds-
saan tietty maéara elinvoimaa, joita saa-
daan lisaa keréattavista laakelaukuista.
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Halo: Combat Evolved

Kehittaja Bungie Julkaistu 2001

Halo ei ollut ensimmainen peli, joka toi
muutosta klassiseen energiasysteemiin,
mutta sen katsotaan pistaneen alulle la-
tautuvan elinvoiman yleistymisen. Elinvoi-
ma koostui kahdesta osasta: latautuvasta

suojasta ja perinteisesta energiamittarista.

Call of Duty 2

Kehittaja Infinity Ward Julkaistu 2005

Taysin latautuvaa energiasysteemia
kaytetadn nykydén monissa peleissa, ja
Call of Duty teki siitd tunnetun toisessa
osassaan. Pelissé eliminoitiin energiamit-
tarin ja la@kelaukkujen tarve, kun elin-
voima palautuu itsestaan suojautuessa.

HAA

TATTELU

Nain syntyi Dirt
3:n soundtrack
Christian Stevenson
on radiopersoona ja
rallipelin &animestari

Olit vastuussa jo Dirt 2:n musiikista.
Miten hyppays Dirt 3:een sujui?

- Dirt 2 menestyi todella hyvin.
Codemasters huomasi, ettd ihmiset
olivat kiinnostuneita pelin musiikista.
Mutta Dirt 3 on taysin eri peli. Se on
aikuisempi ja paavalikko on aivan
erilainen, joten soundtrackin luomi-
nen oli haastava projekti. Siihen
haluttiin erilainen soundi, enemman
elektroninen kuin Dirt 2:n tavoin
rokkaava. Paiskin t6itd ankarasti
kayttaen tunteja, jopa paivia, levy-
kaupoissa plaraten |api kaikkea. Eika
nykyaan enaa ole erikoisliikkeita yhta
paljon kuin ennen, mutta onneksi
tilalle on tullut Last.fm:n kaltaisia
keksintoja.

Etsitko aktiivisesti uusia artisteja?

- Yritan 10ytaa uusia bandeja ja olla
se, joka nostaa ne maailmankartalle.
Esittelimme Friendly Firesin Dirt
2:ssa ja ihmiset sekosivat siihen.
Samoin kavi Glamour of the Killille ja
Dinosaur Pileupille, joilla ei ollut edes
albumia. Mutta samalla haluan mu-
kaan jotain, josta ihmiset varmasti
pitavat. Dirt 3:ssa on isoja bandeja
kuten Alter Bridge ja uusia béndeja
kuten Black Spiders ja Furyon. Ja
Biffy Clyron kaikki tuntevat, kun taas
Danny Byrd on uusi artisti, joka
yrittdd tuoda takaisin 90-luvun alun
rave- ja drum’n’bass-soundia.
Sekoitamme mukaan kaikkea —
yritdmme esitelld uutta matskua
unohtamatta tunnettuja suosikkeja.

Kuinka lisensointi tapahtuu?

- Se on pitka prosessi. Aloitin noin
700-800 biisisté yrittden saada sel-
ville, mita suunnittelijat haluavat.
Sitten kutistimme maéran 300:aan ja
niin edelleen. Kun paasimme
150:een, istuimme suunnittelijoiden
kanssa alas ja kuuntelimme musiik-
kia, koska halusimme varmistua
soundista. Keskustelimme kustakin
kappaleesta ja siitd, miké niissa
toimii ja miké ei. Taydellisen 50-60
biisin l6ytaminen on pitkd, pitk&
prosessi. Ja kun kappaleet on
hyvaksytty, on mentéava vield levy-
yhtiiden puheille.

Onko nykyaan helpompi saada
kappaleita lisensoitua?

- Se on helpompaa, koska levy-
myynti ei vedd. Yhtiot etsivat uusia
tulonléhteita ja nakevat pelien po-
tentiaalin. Eik& vain julkaisuoikeuk-
sien takia, vaan julkisuuden. Nuoret
kiinnostuvat biiseista ja toivottavasti
ostavat levyn tai kayvat keikalla.



Suomen ladattavat

Suomalaisstudiot ovat viime vuosina osoittaneet kyntensd
ladattavien pelien markkinoilla, ja uusia tulokkaita ilmestyy
tiuhaan. Poimimme joukosta viisi koukuttavinta kotimaista.

Trials HD

Pratkapeli myynyt lisdosineen kaksi miljoonaa

Trials-sarjan sovittaminen konsolille oli Red Lynxille lottovoitto, joka kantaa hedelméaa viela vajaat
pari vuotta julkaisunsa jélkeenkin. Trials HD nimittain rikkoi tdna kevaana lisdosineen kahden miljoonan
myyntimaaran. Xbox 360:n Live Arcadessa julkaistu motocross-peli on kuitenkin menestyksensa ansainnut,
silld kyseessé on eittdmatta latauspelien parhaimmistoa. Koukkuna toimii intuitiivinen fysiikkapohjainen
ajomalli, mutta kinkkiset radat ja hulppeat erikoishaasteet tarjoavat kovan vastuksen kokeneemmillekin
pelureille. Lisaksi kenttéeditori mahdollistaa omien ratojen tehtailun, ja kaiken kruunaa néyttava grafiikka.

Angry Birds
Maailmanlaajuinen ilmié

Rovion Angry Birds on noussut sensaatioksi
ympéri maailman. Suosion takana on helposti
opittava ritsapelimekaniikka, joka sopii hyvin
kosketusnéaytélle. Ja tuhoaminen on hauskaa.

Super Stardust HD
Tiukkaa klassista raiskintaa

Yksi Playstation 3:n ensimmaéisié ladattavia
hittejé oli Housemarquen avaruusraiskinta Super
Stardust HD. Pelissé yhdistyy niin nayttava
ulkoasu kuin klassinen, haastava pelattavuuskin.

Trine

Tunnelmallinen fantasiaseikkailu
Ritarin, voron ja maagin kolmiyhteys nayttelee
keskeista roolia Frozenbyten fantasiapelissa.
Hahmoilla on uniikkeja kykyjé, joille kaikille on

kayttéa pulmia ratkoessa ja vihollisia kellistdessa.

Zen Bound
Rentouttava pulmapeli

Helsinkildisen Secret Exitin Zen Bound on
omaperainen ja rauhallinen pulmapeli, jossa
puisia esineitd maalataan pyorittdmalla narua
néiden ympdrille. Peli on omiaan iPhonella.

Listat

Mitd pelejé suomalaiset ostavat? Listaamme kymmenen
suosituinta pelid kahdelta kahden viikon jaksolta.

L.A. Noire
Dekkaripeli 16ysi yleisonsd

Team Bondin ja Rockstarin L.A.
Noire oli kehitteilla yli kuusi vuotta,
mutta odotus palkittiin yhdell4 elo-
kuvamaisimmista peleista koskaan.
Eiké tyd uskottavien animaatioiden
eteen valunut hukkaan; peli pyyhélsi oitis listakarkeen.

Suomen Top 10, viikot 19-20

Sija Peli Julkaisija Arvosana

L.A. Noire Take 2 9
Playstation 3 / Xbox 360

Lego Pirates of the Caribbean Disney 8
DS /3DS / PC / PS3/ PSP / Wii / Xbox 360

NHL 11 Electronic Arts 9
Playstation 3 / Xbox 360

Brink Zenimax/Bethesda 7
Playstation 3 / Xbox 360

The Witcher 2: Assassins of Kings Namco Bandai 9
PC

Call of Duty: Black Ops Activision-Blizzard 9
DS / PC / PS3 / Wii / Xbox 360

Portal 2 Electronic Arts 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360

Lego Star Wars lll Activision-Blizzard 7

DS /3DS /PC/PS3 /PSP / Wii / Xbox 360

FIFA 11 Electronic Arts 8
DS /PC/PS2/PS3 /PSP / Wii / Xbox 360

Zumba Fitness 505 Games 7
Playstation 3 / Wii / Xbox 360

Suomen Top 10, viikot 17-18

Sija Peli Julkaisija Arvosana
Portal 2 Electronic Arts 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360
NHL 11 Electronic Arts 9
Playstation 3 / Xbox 360
Zumba Fitness 505 Games 7
Playstation 3 / Wii / Xbox 360
Lego Star Wars il Activision-Blizzard 7

DS /3DS / PC/PS3/ PSP / Wii / Xbox 360

Mortal Kombat Warner Bros 9
Playstation 3 / Xbox 360

Call of Duty: Black Ops Activision-Blizzard 9
DS/ PC / PS3 / Wii / Xbox 360

Crysis 2 Electronic Arts 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360

The Sims 3 Electronic Arts 9

DS /3DS / PC /PS8 / Wii / Xbox 360

Pdékemon White Nintendo 6
Nintendo DS
Sports Champions Sony 6

Playstation 3

Listat kokosi Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys FIGMA ry yli 200 kotimaisen pelikaupan myyntiraporttien pohjalta.
Lista ilmestyy joka toinen viikko. Lue listat www. i

www.gamereactor.fi 47



	GRFI-JUNE_01
	GRFI-JUNE_02
	GRFIJUNE_4-5
	GRFIJUNE_6-7
	GRFIJUNE_8-13
	GRFIJUNE_14-15_REV2
	GRFI-JUNE_17
	GRFI-JUNE_18-19
	GRFI-JUNE_20-21
	GRFI-JUNE_23-25
	GRFIJUNE_26-31
	GRFI-JUNE_32-37
	GRFIJUNE_39-42
	GRFI-JUNE_44-45
	GRFI-JUNE_46-47

