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tuksesta lisaa osoitteesta
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David Caballero (GR Espanja)

Gamereactorin Don Quixote, mies La Man-

chasta omaa laajan pelimaun, mutta erityi-
sen ldhelld syddnta ovat seikkailupelit ku-
ten Zeldat. “Suomen maisemat ndyttavat
upeilta, joten missé ovat Suomeen
sijoittuvat pelit”, kysyy David.

PAAK

RJOITUS

Uudestaan ja uudestaan

Uudelleenjulkaisut, HD-kokoelmat, “remaket” ja “rebootit” ovat tulleet viime vuosina hyvin tu-
tuiksi peleista kiinnostuneille. Termien méaaritelmissa on eroja, mutta niiden perusidea on sama.
Vanha peli tai pelisarja saatetaan markkinoille tuoreessa paketissa niin, ettéd uudet pelaajat paa-
sevat kokemaan ja veteraanit nauttimaan péivitetysta audiovisuaalisesta tykityksesté ja nostal-

Christian Gaca (GR Saksa)

Saksan Gamereactoria luotsaa pelotto-
masti Berliinin suurin pelifani Christian.
Hanen odotuslistan ykkostilaa miehittavat
Forza 4 ja Battlefield 3. Digitaalisen viih-
teen ohella Christian on kiinnostunut
pokerista ja skeittauksesta.

gian lampiméastéd henkéyksesté. Pelit myyvat, ja kaikilla on kivaa.

Todellisessa maailmassa asia ei tietysti ole aivan nain yksinkertainen. Vanhojen suosikkien
uudet inkarnaatiot ovat omiaan manaamaan voimakkaita tunteita suuntaan jos toiseenkin.
Yleensa tosin puhtaat uudelleenjulkaisut, kuten tdméan lehden arvioista I6ytyvat Crysis, Ico ja
Shadow of the Colossus, saavat pelaajilta positiivisen vastaanoton. Teravapiirtografiikat, saa-
vutukset ja muut lisdherkut vanhoissa suosikeissa eivat olekaan lainkaan hassumpia ideoita.

Remaket ja rebootit ovat paljon syherdisempié tapauksia. Monet fanit eivat pida siita, ettd
klassikkopelisarjoja mennaan ronkkimaan muotoon, josta alkuperaista tuskin tunnistaa. Kuu-
man esimerkin esittelimme juuri viime kuun lehdessamme. Syndicate oli alkuperin isometrinen
eli ylaviistosta kuvattu strateginen toimintaroolipeli. Joten miksi kummassa siité pitda tehda
jalleen yksi ensimméisen persoonan réiskinta, jollaisia markkinat ovat jo tupaten tadynna?

Onko kyseessa laiskuus, rahastus vai mika? Uuden Syndicaten kehittdjan Starbreezen mu-

kaan he haluavat visioida pelin uudestaan modernille yleisdlle. Vakiovastauksen verhon takana
suurin syy on silti varmastikin raha. Ajat ovat kovat ja uusversiot ja HD-painokset ovat yksinker-
taisesti taloudellisesti turvallisempia kuin taysin originaalit nimikkeet. Hype ja markkinointi kdyn-

Lorenzo Mosna (GR ltalia)
talian haaran péétoimittaja Lorenzo toi-
vottaa suomalaisille [impimét terveiset.
Ne han ldhettdd Trentosta Pohjois-Italiasta,
jota kutsutaan kuulemma sielld péin usein
[talian Suomeksi sen lukuisien jarvien ja
metsien takia.

nistyvét kuin itsestaan, kun nostalgian huuruissa pelijournalistit ja fanit purkavat odotuksiaan,
pelkojaan ja pettymyksidan auliisti interwebin sydvereissa. Mahdollisen yleisomaéran maksi-
mointi on puolestaan helpompaa, kun pelityypiksi valitaan sellainen, joka myy kuin haka.
Uudistukset pelisarjoissa eivét toki ole kategorisesti huono asia. Kunnon ravistelu voi tehda
hyvaékin. Olen silti padosin pettynyt Syndicaten FPS-vedosta. Olisin ilolla ndhnyt pelitekijoiden
haastavan itsensa tuomaan isometrisen kuvakulman rohkealla tavalla nykyaikaan. Liséksi va-
roittavia esimerkkejé 16ytyy paljon enemman kuin menestyjid. Kuka muistaa esimerkiksi toisen
Super Nintendo -ajan klassikon Shadowrunin? Yhtaléisyydet Syndicateen ovat hdmmentavat:
samanlainen kuvakulma, strategiset elementit, hakkerointi teemana. Ja mité kavi, kun Shadow-
run ilmestyi vuonna 2007 juuri FPS-réiskintana? Riittda kun sanoo, ettd vain vuotta myéhemmin
kehittaja FASA Studios sulki ovensa konkurssin saattelemana. Syndicaten ja Starbreezen tule-
vaisuudenndkymét eivat kuitenkaan nain pahalta nayta. Eivathéan?
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
Kéannokset

Arttu Rajala / Kimmo Pukkila
/ Mika Sorvari
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Osoite Gamereactor Finland
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Puhelin 050 375 7728

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

Matti Isotalo / Leevi Rantala / Eerik Rahja / Markus Hirsila /
Annakaisa Kultima / Jori Virtanen / Tero Kerttula / Tuomas Jalamo

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.

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 myds 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.

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 ikérajat ovat PEGI-jarjestelmén 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 myds vanhat
peliarviot, 16ydéat verkkosivultamme!
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PS3

STEELSERIES SIBERIA V2 HEADSET FOR PS3°®

CROSS PLATFORM PULL-OUT MICROPHONE PREMIUM SOUND MULTI-LEVEL LIVEMIX
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El NIIN
ERILAINEN
MAX PAYNE

Gamereactor testasi Rockstarin
kehittaméaa kolmatta osaa Lontoossa

Parina viime vuotena markkinoille on pykatty jos jonkinmoista
uudelleentulkintaa, joita ei yhdistaisi sarjan aiempiin osiin muuten
kuin nimesté. Tassa suhteessa monet (mind mukaan lukien) olivat
skeptisid Max Payne 3:a kohtaan, kun Rockstar julkaisi pelisté en-
simmaiset kuvat. Max oli ajanut p&énsé kaljuksi, kasvattanut parran,
sonnustautunut Havaiji-paitoihin ja muuttanut kylmésta ja synkasta
New Yorkista lampiméaan ja varikkdaseen Sdo Pauloon.

Gamereactorilla ei ole kuitenkaan tapana tuomita peleja niita
nékemattd. Pistdydyimmekin Rockstarin tiloissa Lontoossa te-
kemassa lahempaa tuttavuutta Max Payne 3:een, jonka todel-
linen luonne voi yllattaa. Kylla, Max on edelleen kalju — osan
ajasta — ja leijonanosa pelista sijoittuu Sdo Paulon maisemiin,
mutta muut sarjan ominaispiirteet ovat mukana. Néihin lukeu-
tuvat muun muassa bullet time -hidastukset, syoksyhypyt,
Maxin sisdinen monologi, kyyninen asenne seka kipuldakkeiden
nappailu elinvoiman palauttamiseksi. Ydin on siis tallella, mutta
paivitettyna ja kiillotettuna.

Rockstarin esittelemé demo alkoi Maxin asunnosta New
Jerseysta. Entisen NYPD-poliisin henkildkohtainen syoksykierre
ei ole ottanut loppuakseen, ja Max on nyt paitsi riippuvainen
kipulagkkeista, myos alkoholisti. Surmattuaan mafiapomon
ainoan pojan hén on saanut gansterit perdansa, joten ennen
pitkda Maxin on tulitettava tiensé ulos huoneistostaan. Ennen
sita juttelimme kuitenkin Passosille, Maxin entiselle kollegalle,
joka tarjoaa ystavalleen uutta eldaméaa turva-alalta Brasiliasta.
Kun luodit alkavat halkoa ilmaa, tarjous tuntuu houkuttelevalta.

Toisin kuin kahdessa edellisessa peliss3, tarinaa ei enda
kerrota sarjakuvan keinoin, vaan pelimoottorilla piirretyilla vali-
naytoksilld, jotka muistuttavat Rockstarin muita pelejéa. Sarjan
juuret tulevat silti esiin, silla kuva jakautuu monesti useisiin
sarjakuvatyylisiin ruutuihin ja tarkeat nimet kirjataan ruudulle.
Kuten todettua, myds Maxin sisédistd pohdiskelua paastaan
seuraamaan, ja James McCaffrey on tuttuun tapaansa antanut
adnensa — ja télla kertaa myds kasvonsa — Maxille. Animaatiot
vaikuttivat paremmilta kuin Rockstarin aiemmissa hiteissa,
Grand Theft Auto IV:ssa ja Red Dead Redemptionissa.

Alun réiskintédkohtaus paljasti heti ensimmaisen merkittavan
uudistuksen pelimekaniikkaan: Max voi hakea suojaa seinien,
laatikoiden, oviaukkojen ynnd muiden takaa. Suojautuminen

tuntuu tulleen jo standardiksi nykypeleiss&d, mutta muista uusista
toimintapeleista poiketen Maxin haavat eivat parane nurkan
takana kyykkimalla. Kipuldgkkeet ovat ainoa tapa liséta elinvoi-
maa, jota kuvataan aivan kuin aiemmissakin peleissd hahmon
siluetilla ruudun nurkassa. Siluetin siséan jaédva punainen véri
laskee sen mukaan, miten paljon osumia nahkaansa on ottanut.
Vaikka suojautuminen helpottaa osumien vélttamista, paa-
paino on silti Hongkong-henkisessé toimintabaletissa. Bullet
time toimii kuin ennenkin, ja Max voi syoksya nayttavasti halki
ilman samalla tulittaen hidastetussa ajassa vastustajia. Koh-
tauksia tehostaakseen Rockstar hyédyntaa Euphorian Natural
Motion -teknologiaa, jonka ansiosta hyppyanimaatiot nayttéavat
elavammiltd ja dynaamisemmilta kuin koskaan aiemmin. Sama
koskee myds vihollisia, kun ndmé saavat kehoonsa kourallisen
hauleja: iskuvoima tyéntdd hahmoja taaksepéain ja ndma kaatu-



vat uskottavasti riippuen siitd, mihin luodit osuvat — yksityiskoh-
ta, joka kavi ilmi erityisesti “kill camissa”. Kohtausten viimeisen
vihollisen kohdalla aktivoituva kamera-ajo esittda luodin matkan
aina aseen piipusta surmanhetkeen.

Seuraavaksi demo hyppési tarinassa eteenpéin, jolloin Max
oli jo saapunut Brasiliaan, ajanut pdanséa paljaaksi ja kasvattanut
parran. Kohtauksessa Max ja Giovanni, Passosin tyttdystéava,
olivat tapaamassa Passosia kaupungin rénsistyneell& puolella,
mutta tdrmésivatkin puolisotilaalliseen jengiin. Kaksikko yritti
véltella jengié piiloutumalla vanhoihin romubusseihin, mutta yksi
jengildisistd huomasi Maxin lymyileméssa, paastaen helvetin irti.

Taistelu johti bussivarikolle, jossa Max sai muutaman otolli-
sen tilaisuuden toimintasankarin esittdmiseen. Yhdessé vaihees-
sa tdma hyppaési kavelysillalta ja tarttui yhdelld kadella katosta
roikkuvaan koukkuun, samalla kun toisessa kadessa ase teki

tuhojaan bullet timen avustuksella. Myéhemmin silta ammuttiin
alas vieden joukon pahiksia mukanaan. Ymparistét ovat monelta
renevat murusiksi. Esittelijan ampuessa bensapumppua koko
asema ympardivine vihollisineen rajéhti an -
e YMPARISTOT OVAT MONELTA
enimmillaén kolmea asetta: kahta
kahta katta vaativaa. Pistoolit ovat kaytettavissa tuplana. Maxin
nakatessa kivaarin kasistdan ja napatessa kasiaseet kainalo-
elokuvamaista. Kentta paattyi vauhdikkaasti, kun kaksikko va-
rasti bussin. Giovanni kaahasi pakoon Maxin roikkuessa viela

osin tuhoutuvia. Ikkunat sarkyvat sirpaleiksi ja laastiseinat mu-
ilmiliekkeihin.
OSIN TUHOUTUVIA
yhdessa kadessa pidettéavas ja yhta
kotelostaan en voinut muuta kuin myhailla: toiminta on totutun
oviaukosta ja tulittaessa perédan lahteneita vihollisia.
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MARION ANATOMIA

Jututimme kuvanveistaja Jason Freenya,
jonka leikatut pelihahmot ovat hammastyt-
taneet jo viimeisen parin vuoden ajan

Jason Freeny on vaatimaton, néyra
ja kiinnostava. Hanen lupsakat ja
osin oudotkin figuurit ovat levinneet
internetin blogiverkoissa kulovalkean
tavoin, ja New Yorkissa majailevalle
miekkoselle on sadellut tilauksia.
Gamereactorin art director haastatteli
kuvanveistgjaa siitd, miten mallinne-
taan Marion, Ratchetin, Sakkipojan
ja Yoshin kaltaiset maailmankuulut
pelihahmot, ei vain pintapuolisesti,
vaan aina sisuskaluja myéten.

Mista tallainen idea kumpusi?

- Tyéskentelin ennen lelusuunnitteli-
jana ja ajatus syntyi yhtena paivana,
kun avasin nuken tutkiakseni sen
anatomiaa. Aloitin projektini auki
leikattujen veistosten parissa viime
vuonna.

Kuinka veistos syntyy ja mita
materiaaleja niissa kaytetdan?

- Ensinnakin on I0ydettavéa oikea lelu.
Figuurin pituuden on oltava jotain
yhdeksén ja 24 senttimetrin valilta.
Se tehdaén vinyylisté ja erdanlaisella
Rotocastilla. Aloitan leikkaamalla
paloja figuurista ja rakentamalla run-
gon, jotta figuuri on vahva ja tukeva.
Sitten alan rakentaa sisuskaluja,
kuten luita ja elimia. Ty6skentelen
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padasiassa vain varjatyn muovin
kanssa. Sita sitten muovataan ja
kuumennetaan uunissa, ja prosessi
toistetaan useaan otteeseen kunkin
veistoksen kohdalla.

Mita pelihahmoja olet tdhdn men-
nessa muovannut?

- Olen muovannut Marion, Sakkipo-
jan, Ratchetin, Clankin, Yoshin seka
muutamia kaneja Raving Rabbids-
peleistd. Useimmat néista ovat itse
asiassa mittatilaustoita, jotka olen
saanut suoraan pelinkehitt&jilta.

Miké on suosikkisi?

- En pelaa endé paljoakaan. Olen
ehké vahan lilan vanha siihen. Mutta
nuorukaisena pelasin paljon ja etu-
rivissa olivat Galaga, Battle Zone
seka Burger Time. Nykyaan tartun
peleihin I&hinna poikani kanssa.
Kirby's Epic Yarnista nautin suuresti
viime vuonna.

Mika olet koulutukseltasi?

- Olen valmistunut college-tason
teolliseksi muotoilijaksi, ja rakkauteni
veistoksiin herasi jo kouluaikana.

moistproduction.blogspot.com

TUTUN NAKOISTA Peli ei sijoitu pelkastaan Brasiliaan, vaan tapahtumia rakennetaan niin,
ettd maisemanvaihdos tuntuisi pelaajista loogiselta.



Taman jélkeen demo hyppési hieman ajassa
taaksepain, tehtavaén, joka kronologisesti sijoittuu
kahden edelld kuvaillun vélimaastoon. Maxilla oli

KAYTANNOSSA KAIKKI KAHTA
ENSIMMAISTA OSAA MAARITELLEET
YDINTEKIJAT OVAT EDELLEEN LASNA

edelleen tukka tallella, ja tdma tydskenteli turvalli-
suuspadllikkdna Brancon perheelle, johon kuuluu
kolme veljesta: vanhin on kiinteistémoguli, keskim-
mainen vaikutusvaltainen poliitikko ja nuorimmainen
huoleton playboy. Kun veljeskatraan vanhimman,
Rodrigon, tytar kidnapattiin, Max hélytettiin Rodrigon
toimistoon, jossa poliisipaéllikké lupaili tuovansa
tytdn turvallisesti takaisin. Poliisin poistuttua helikop-
terille kahden nuoremman veljen kanssa aseistautu-
nut Cracha Preton jengi iski rakennukseen surmaten

kaikki ymparillaén.

Turvajarjestelmat pettivat iskussa, miké esti ra-
kennuksen lukitsemisen. Maxin tehtavana oli saattaa
paainsindori palve-
linhuoneeseen, jotta
tadma voisi kaynnis-
taa jarjestelman
uudelleen ja turvata
rakennuksen. Inter-
aktiiviset ympéristot
loistivat kohtauksessa, kun tydpisteet ja ikkunat
tuhoutuivat ja seinat murenivat tulituksessa. Sitten
jeeppi rysaytti lasiovista sisédan ja Max ampui kuljet-
tajan, mutta vihollisvyéry ei ottanut loppuakseen.

Rockstar oli hyvin varovainen juonipaljastusten
suhteen, joten demossa jai ndkeméttad hydkkayksen
motiivi. Mydhemmin rakennus esiintyi kuitenkin lie-
keissé rajaghdyksen jaljilta. Téssa vaiheessa Max oli
pahoin haavoittunut ja yritti [6yt&a tiensa ulos pala-
vasta patsista. Vahan sen jélkeen, kun vastaan sattu-

nut hyokkaaja surmattiin iskulla, rakennus alkoi sor-
tua ympaérilta ja demo paattyi.

Lopetus oli selva cliffhanger, mutta epaluuloni
Max Payne 3:a kohtaan olivat hdlvenneet. Hiustyylis-
té ja aiempaa eksoottisemmista ymparistoista huo-
limatta kéytéanndssé kaikki kahta ensimmaisté osaa
méadritelleet ydintekijat ovat edelleen lasna. Peli tar-
joaa vimmaista toimintaa, liikkeen sulavuus on upeaa
ja Maxin asenne eldamaén on synkea niin kuin aina.

Kehitys tapahtuu tiimityéné useiden Rockstarin
osastojen kesken, mutta my®&s sarjan alkuperaista
luojaa Remedy Entertainmentia on konsultoitu kehi-
tyksen aikana. Suomalaisstudion palautteen sano-
taan olleen positiivista ja kannustavaa. Tarinasta ei
viela paljoa opittu, mutta kaiken nédhdyn perusteella
ei ole epailystékaan, etteikd Rockstar olisi tosissaan.
Max Payne 3 vaikuttaa odottamisen arvoiselta.
Rasmus Lund-Hansen

Julkaisu maaliskuussa 2012 PC:lle, PS3:lle ja Xbox 360:lle
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EVOLUUTIOTEORIA

Pelit ovat viihdemuotona kehittyneet rajusti vimeisen parinkymmenen
vuoden aikana. Muistatko viela néita kasariklassikoita?

The Karate Kid 1987 Elokuvien pohjalta tehty NES-taistelupeli Super Street Fighter IV 2010 Taman hetken ykkosmatkinta

Contra 1987 Futuristista raiskintia perinteiseen tapaan Crysis 2 2011 Moderni muukalaisinvaasio New Yorkissa

Altered Beast 1988 Antiikin Kreikan hirviét 1980-luvulla God of War lll 2010 Antiikin Kreikan hirviét 2010-luvulla

Wipeout 1995 Kaahailuklassikko Playstationin lanseerauksesta Wipeout HD 2008 Tuttu peli-idea Playstation 3:n piirtamana

08 www.gamereactor.fi

Tahtien sotaa jouluna
Biowaren odotettu verkkoroolipeli Star
Wars: The Old Republic ehtii nippa nappa
pukinkonttiin, silld julkaisupdivaksi on
asetetttu rapakon takana 20. joulukuuta ja
Euroopassa 22. joulukuuta. Ennakkotilaa-
jille EA on tosin luvannut pienen etumatkan
peliin. Jokaisen kopion mukana tulee 30
pdivaa peliaikaa, minka jalkeen pelaaminen
maksaa 12,99 euroa kuukaudelta.

Beyond Good & Evil 2 liian
laaja nykykonsoleille

Beyond Good & Evil -sarjan suunnittelija
Michel Ancel selittéd toisen osan my6-
hastymista seuraavalle sukupolvelle silld,
ettd nykykonsolit eivat teknisesti riité sarjan
alkuperdisidean toteuttamiseen. Ancel
valitteli, etta kehittdjat joutuivat jo ensim-
mdisessd osassa tekemdan tuntuvia
kompromisseja pelin laajuuden suhteen.
Tarkeéksi ajateltua matkailua eri planeetoilla
ei haluta rajoittaa endd toistamiseen.

Uusi Homefront Crytekilta
Aiemmin tdnd vuonna julkaistu Homefront-
toimintapeli saa jatkoa reilun parin vuoden
kuluttua. Jatko-osasta ei kuitenkaan vastaa
ensimmaisen osan kehittdnyt, nyttemmin
suljettu Kaos Studios, vaan THQ on pes-
tannut kehittdjaksi Crytekin. Studion on
madra hyddyntad Crysis-sarjasta tunnettua
teknologiaansa Homefront 2:ssa.

Enslaved-jatko hyllylle

Ninja Theory on paljastanut, ettei se aio
kehittda jatkoa viime vuoden Enslaved:
Odyssey to the Westille. Syynd tahdn on
liian heikoksi jadnyt kaupallinen menestys.
Arvosteluissa mielenkiintoisen fantasia-
maailman tarjoava Enslaved menestyi
padasiassa hyvin.

Serious Sam marraskuussa
Pohkoraiskinta Serious Samin paluu
viivastyy. Kolmas o0sa, joka alkujaan piti
julkaista jo kesélld, on nyt tulossa PC:lle
vasta vuoden lopulla. Kehittéja Croteamin
mukaan Serious Sam 3: BFE:td padsee
pelaamaan Steamin ynnd muiden lataus-
palveluiden kautta 22. marraskuuta.

Syndicatelle julkaisupéiva
Syyskuun Gamereactorissa ensi kertaa
esitelty Syndicate saapuu myyntiin 24.
helmikuuta 2012. Uuden nékokulman
klassiseen scifisarjaan ottava toimintapeli
tarjoaa paitsi tarinavetoisen kampanjan,
my0s neljan pelaajan yhteistydtilan, jossa
pelataan alkuperdisen pelin inspiroimia
kenttid. Pelistd vastaa Starbreeze-studio
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PELEJA
PELAAJILTA

Joskus pelinkehittdjén visio, kunnianhimo ja osaaminen
eivat yksinkertaisesti riitd. Fanit huutavat jotain erilaista,
jotain parempaa, ja joskus intohimoisimmat menevat jo-
pa niin pitkélle, ettd ottavat asiat omiin kasiins&. Vuonna
1999 ilmestynyt Counter-Strike on ehka kaikkien aikojen
tunnetuin faniprojekti pelimaailmassa. Jess Cliffe ja Minh
Le olivat entisid Quake 2 -modaajia ja vaansivat ensim-
maisen version pelista vaivaisessa kolmessa kuukau-
dessa. Neljannen beta-versionsa aikoihin Counter-Strike
oli haalinut ymparilleen jo yli miljoona aktiivista pelaajaa,

ja tassa versiossa debytoi myds “de_dust”, joka on séi-
lynyt yhtena pelatuimmista nettipelikentistad néihin paiviin
asti. Half-Lifen pohjalle rakennettu moninpelimodi nosti
Cliffen ja Len kellarissa toimineista amatooreistéd super-
téhdiksi, ja lopulta vuonna 2000 Half-Life -kehitt&ja Val-
ve palkkasi kumppanukset ja osti heidan luomuksensa.

Tuoreempiin faniprojekteihin lukeutuu esimerkiksi
Sonic Fan Remix (suuri kuva), joka voi olla kiusallinen
tapaus Segalle. Kahden henkilén kyhdama ilmaispeli
tekee sen, mihin Sega ei ole téysin kyennyt, silla se sai-
lyttda Sonicin perinteiset flipperifysiikat ja kuorruttaa
kokonaisuuden hammastyttavalla grafiikalla. Nain Fan
Remix luo uudelleen joitakin sinisen siilin parhaimpia
hetkid. Sonicin luoja Yuji Naka, joka jatti Segan, onkin
osoittanut suosiotaan faniprojektille.

Kaksiulotteinen Halo

Fanit puhuivat ja Halosta tuli sivusta kuvattu
toimintapeli. Spartanit ovat varsin kyvykkéita
solttuja myds kaksiulotteisessa kontekstissa,
eiké Halo Zero unohda tietenkéan Covenant-
muukalaisia, pistoolilydnteja tai plasmakranaat-
teja. Koko paketti on toteutettu hienosti. Jos
haluaa tietaa, mista ihmeesta on kyse, peli 10ytyy
maksutta netistd. My6s itse Bungie piti fanipro-
jektista ja mainitsi sen nettisivuillaan.

Outcastille jatkoa

Outcast-fanaatikot Stjepan Stamenkovic ja
Tomas Lancz harmistuivat pahan kerran, kun
kuutisen vuotta sitten kuulivat seikkailupeli
Outcastin jatko-osan peruuntuneen. Kaksikko ei
kuitenkaan tyytynyt muiden tavoin py®rittele-
maan peukaloitaan, vaan paatti ottaa jatkon
omiin kasiinsa. Nyt ahkerat fanit viimeistelevat
omaa versiotaan Outcast 2:sta, jota vauhdittaa
Crytekin huipputehokas Cry Engine -moottori.

Paluu painajaiseen

Maailmassa on monia hankalia kysymyksia.
Kuten esimerkiksi kumpi on parempi, Half-Life
vai Half-Life 2? Onkin elam&éa helpottava uuti-
nen, etté taidokkaiden fanien kehittdmé Black
Mesa -modi oikaisee kysymyksen pelaajille.
Black Mesa siséltéda koko ensimmaisen Half-
Lifen toteutettuna jatko-osan Source-moottoril-
la. Half-Life ei ole paras. Half-Life 2 ei ole pa-
ras. Black Mesa on paras.

Gordonin seikkailut

600 000 Gordon Freeman -fania oli ostanut
Codename Gordonin Steamisté vain muutama
viikko julkaisun jélkeen. Paul Kamman ja Sénke
Seidelin amat6oriprojektina alkanut “Half-Life
2D” on yksinkertaisesti hyvin tehty. Aluksi uskot-
tiin, etté pelin Steamissa julkaissut Nuclear
Visions toisi sen myds Nintendo DS:lle, mutta
konkurssi iski ja Codename Gordon katosi vain
muutamia kuukausia julkaisunsa jalkeen.



TOP-LISTA

L.A. NOIRE

Miksi peli kannattaa kokea?

Elavat hahmot
Pelin ytimessa olevaa Motion Motion Scan nivoutuu myds Phelpsin tarina tavallisesta Klassinen aikakausi on tuotu

Rikosten ratkominen  Hyva tarina

Scan -teknologiaa ei ole
turhaan suitsutettu. Oikeat sia ratkoessa paghahmo Cole etsivaksi johdattaa pelia

vastaavat pelit varjoonsa. Dekkarifani viihtyy. mausteensa kerrontaan.

1940-luvun teema

itse pelimekaniikkaan. Rikok- liikennepoliisista taitavaksi pelimaailmaan autenttisen
tuntuisesti. Uuden ajan kyn-
nayttelijat on kuvattu peliin Phelpsin on usein ilmeista ja kiinnostavasti tapahtumien nyksella keikkuva 40-luku
vienoimpia ilmeitaén myéten, eleista tunnistettava puhu- samalla syventyessa kasitte- nakyy niin pukeutumisessa,
mika luo erinomaisen pohjan vatko kuulusteltavat totta. lemaan salaliittoja ja korrup- autoissa kuin arjen ongelmis-
tarinavetoiselle elamykselle. Johtolankojen etsinndssa on tiota. Elokuvamainen ja noire- sakin. Aikakaudessa on jotain
L.A. Noire jattaa useimmat my&s paljon Heavy Rainia. henkinen ilmaisu antaa oman kultaista ja kiehtovaa, ja se
tukee tarinaa hienosti.

Ei liikaa toimintaa

L.A. Noire ei sorru ylenpaltti-
seen raiskintaan, vaikka se
tarjoaakin my®ds tulitaisteluita
ja ajojahteja. N: toimivat
tutkintaa rytmittévina lisa-
kohtauksina, jotka tuovat
vaihtelua verkkaisempaan
poliisitydhon. Padosassa on
silti johtolankojen pahkaily.

Parannettu versio

Mikali alkuperaisen konsoli-
julkaisun jostain syysta
missasi, peliin voi tutustua
marraskuusta alkaen myds
PC:lla. PC-painoksen on
luvattu tarjoavan tarkempaa
grafiikkaa, uuden 3D-tuen
seka kuuden tunnin lisdosat
ilman lisahintaa.

Battlefield 3 ei ehtinyt vield tdhdn numeroon. Sotapelin arvion voi
lukea julkaisun alla osoitteesta Gamereactor.fi. Muista myds sivustolla alati py6rivat
kilpailut — rekisterditymalld ja osallistumalla voit voittaa upeita peliaiheisia palkintoja.

Dead or Alive 5

Povipommien taistelupeli tulossa Playstation 3:lle ja Xbox 360:lle

Epéluonnollisen uhkeista naishahmoistaan tunnettu Dead or Alive -taistelupelisarja saa jatkoa vuonna
2012. Tecmo ja Team Ninja julkistivat Dead or Alive 5:n Tokyo Game Show’ssa, jossa esiteltiin myos
pelin ensimmaisen traileri. Trailerilla ninjamestari Ryu Hayabusa kohtaa keskenerdisen pilvenpiirtdjan
katolla toisen sarjan vakiokasvon, Hayaten. Taistelun yltyessa kaksikko rikkoo monia kentén rakenteita,
mika johtaa rakennuksen sortumiseen taistelijoiden ymparilld. Team Ninja kertoi haluavansa tehda
taistelusta entisté viihteellisemp&a ja dynaamisempaa, mutta tarkkoja tietoja pelista ei viela paljastettu.
Mukana olevista hahmoistakin tunnetaan mainitun mieskaksikon ohella vain Kasumi ja Hitomi.
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KOKEILTU

POHJOISMAINEN PELIVUOKRAAMO

OnePlayS on uusi konsolipelien vuokrauspalvelu. Se aloitti toimintansa Tanskassa vuonna 2010 ja
laajeni muun muassa Suomeen taman vuoden alussa. Testasimme palvelua kolmen kuukauden ajan.

Idealtaan ja toteutukseltaan OnePlayS on varsin
mutkaton. Palvelun kotisivuille (www.oneplays.com)
kirjauduttuaan kayttdja voi valita muutamasta eri
kuukausimaksuvaihtoehdosta mieleisensa, ja sen
jélkeen voikin jo valita 5000 pelinimikkeen listasta
mieleisenséd omalle listalleen. Palvelu I&hetta3 sitten
listan kérjessa olevista peleistd ensimmaisen saatavilla
olevan ohuessa kirjekuoressa. ltse kuori on fiksusti
tehty: Oman osoitteen sisaltdvan etukannen pois
repaisemalla alta paljastuu palautusosoite ja valmiiksi
maksettu postileima. Pelia riittéavasti pelattuaan levy
laitetaan siis samaan kuoreen takaisin, limataan kiinni
ja tiputetaan postilaatikkoon. Ohjekirjaa mukana ei
luonnollisesti tule, mutta sen puute ei j&& suureksi
haitaksi, koska kaytanndssa nykypelit opastavat
saloihinsa niiden alkuvaiheessa. Kun peli on vastaan-
otettu Tanskassa, se poistuu vuokralistalta ja palvelu
lahettda seuraavan pelin kotiin. Helppoa ja vaivatonta.
Halvin kuukausimaksu (4,99 €) oikeuttaa yhteen
peliin kerrallaan ja yhteen vaihtoon kuukauden

M DUKE VUOKRALLE? Mielipiteita jakanut Duke Nukem
Forever on yksi tuhansista peleista, joita voi kokeilla
palvelusta vuokraamalla.

aikana. Kympilla kuussa pelin voi vaihtaa niin
monta kertaa kuin haluaa. Kaytédnndssé pelien
maara riippuu postin vikkelyydesta. Testeissamme
uusi peli tippui luukusta noin viikko edellisen pa-
lauttamisen jélkeen. Kalleimmalla, 18,99 euroa

UUSI PELI SAAPUI VIIKKO
PALAUTUKSEN JALKEEN

kuukaudessa maksavalla tililla peleja saa olla
kotona kaksi yhta aikaa ja vaihtoja saa tehda
rajattomasti. Kavereita palveluun suosittamalla on
mahdollista tienata krediittejé esimerkiksi kuukau-
simaksujen maksuun. Peleja voi myds ostaa palve-
lun kautta. Maksu tapahtuu kortilla, kuten Visalla
tai Master Cardilla. llahduttavasti
myds Visa Electron
ja Debit

ovat hyvéksyttyjen korttien joukossa.
Kokonaisuutena pelien vuokraus OnePlayS:n
kautta toimii hyvin. Asiakaspalvelu on ystavallista
ja etenkin netin livepalvelun kautta nopeaa, hinnat
kohtuullisia ja valikoima laaja. Suomenkielinen
sivuston on kuulemma tulossa, mutta viela toistai-
seksi asiointi tapahtuu kolmannella kotimaisella, eli
englannilla. Pelien vuokraaminen ja palauttaminen
on my®&s tehty helpoksi. Vaikka suosituimpia peleja
joutuu joskus odottamaan kérsivéllisesti ja postin
hidastelu voi tiputtaa hieman kuukauden aikana
pelattavien pelien maarad, muutoin palvelua voi
suositella hyvin vaikka pelien yleissivistysta paik-
kaamaan. Reilut pari euroa riskaabelista pelivalin-
nasta karsii huoleti sen sijaan, etta siihen olisi
hassannut 60 euroa kaupassa. Samaiseen seik-
kaan kiteytyy myos koko OnePlayS-palvelun
johtoajatus: pienentda pelaamisen taloudellista
riskia ja kannustaa kokeilemaan jotain uutta.
Matti Isotalo



Rage on esimerkki monien julkaisijoiden nykyasenteesta kaytettyjen kauppaan

KIERRATYSVIHA

kaytettyjen pelien

Pelitalot ovat viime vuosina muuttaneet asennoitumistaan
kéytettyjen pelien myyntia kohtaan. Mik& aiemmin oli hyvak-
syttyd sivubisnesta kauppiaille, on nyt jotain mita halutaan
torjua. Kustantajien silmissa kenké puristaa voitonjaosta.
Koska kaupat saavat kéytetyn kappaleen tuoton kokonaan
itselleen, siitd on muodostunut monille ketjuille tuottoisa raha-
sampo. Tama sotii peliyhtididen ansaintalogiikkaa vastaan ja
on siten ongelma, josta pitaa paasta eroon.

Hillitakseen pelien kiertoa ja rohkaistakseen useampia
sijoittamaan uuteen kappaleeseen julkaisijat kuten EA,
Codemasters, Ubisoft ja THQ ovat alkaneet punoa ra-
joitteita kaytettyihin (tai vuokrattuihin) peleihin. Monissa
uutuuspeleisséd on jonkinlainen kertakayttdinen koodi mu-
kana, mika avaa tyypillisimmilldan nettipelin pelattavaksi.
Jos pelin ostaa kaytettyna, oikeus néihin toimintoihin on
hankittava erikseen — verkosta rahaa vastaan.

Yksinpelitkdan eivat enda saasty kaytettyjen kopioiden
rampauttamiselta. Muutamissa Nintendo 3DS -peleissa

etenemista ei voi poistaa pelikortilta,
joten toiselle omistajalle ei jaa juuri
pelattavaa. Toinen esimerkki on Id
Softwaren Rage. Sewer-nimisen,
pelimaailmaan kuuluvan alueen saa
tutkittavaksi vain uuden kopion mu-
kana tulevalla koodilla. Alueella ei onneksi ole merkitysta
tarinan 1apéisyssa, mutta se voi tarjota erilaisia bonuksia,
jotka auttavat autiomaassa etenemisessa.

Asia on tietysti ndhtédva myds julkaisijoiden kannalta,

KUSTANTAJIEN SILMISSA KENKA
PURISTAA VOITONJAOSTA

silla huippupelien tekeminen ei ole halpaa. Osa kehitta-
jistd on kuvaillut ongelmaa jopa piratismia pahemmaksi,
mutta tdma on ymmarrettévasti herattanyt kiivastakin
keskustelua. Onko oikein rajoittaa kuluttajien oikeuksia
kierrattad peleja? Valve on esittényt, tavalleen tyypillisesti
ettd parempi tapa estaé pelien paatyminen kiertoon olisi
tehda parempia peleja, joihin tarjottaisiin jatkuvaa tukea.
Nain pelaajat eivat kyllastyisi.

Kimmo Pukkila

TTELU

Autokulttuuri
kohtaa pelin

Valitsit pelissa BMW M3:n ja sanoit
sen olevan oikea autosi. Mita kavi
Audi S4:lle? Oletko nyt BMW-mies?

- En suinkaan, en aja milladn autolla
kovin pitkaan. Sita paitsi Audi oli mi-
nulla liian pitk&én. Tapanani on virittdd
autoja, ja mita pitempaén pidan autoa,
sitd enemman tuunauksia siihen teen
ja sité epéluotettavammaksi se kéy.
Pidin Audia lahes kahdeksan vuotta.

Voivatko simulaattorit kuten Forza
muuttaa ihmisten ajokayttaytymista?
- Ndemme jo nyt, miten pelaaminen
vaikuttaa ihmisiin ratissa. Teemme
heista nopeampia. Kilpa-autoilijat
kayttavat pelidamme hioakseen taito-
jaan.

Tekeeko se ihmisista myos parempia
kuljettajia?

- Esimerkiksi onnettomuuden uhatessa
kuljettajan olisi tehtava korjausliike,
mutta useimmat eivat tieda, mita au-
ton pydrahtédessa pitaa tehda. Forzan
kaltaisessa pelissé autot kayttaytyvat
kuin tositilanteessa. Niinpa jos ihmiset
oppivat korjaamaan luisun Forzassa,
he tietavat, miten se korjataan oikeas-
sa eldmassa.

Forza 4 sisaltaa Autovistan ja Kinect-
tuen kaltaisia uudistuksia. Eiké kaik-
kea olisi voitu paivittda Forza 3:een?
- Se ei olisi mahdollista. Uuden valais-
tusmoottorin takia radat oli tehtava eri
tavalla. Sama koskee fysiikkamoot-
toria, uusia yhteisétoimintoja — kaikki
tama vaati uuden pelin. Innovaatioita
on niin paljon halki pelin. Esimerkiksi
Autovista voisi olla erillinen peli. Ym-
marrdme himopelaajien haluavan
toisentyyppisia asioita, mutta myos
muunlaisia harrastajia 16ytyy paljon.
Arvostamme seka pelikulttuuria etté
autokulttuuria. Meilla on hyvin laaja
nakékulma emmeké halua uhrata
kumpaakaan puolta.

Mika ominaisuus on mielestasi
selvasti parempi kuin Forza 3:ssa?

- Useimmat ominaisuudet eivét ole
niink&én parempia; ne ovat uusia.
Mutta kaksi juttua tulee mieleen: Pe-
laajana tiedan Rivals-moodin olevan
hurjan addiktoiva. Luovana johtajana
olen innostunut Autovistasta, koska se
on niin tuore. Se on koettava ymmar-
taakseen. Ja riippuen pelaajasta se
heréttaa erilaisia mielipiteitd. Jotkut
nakevat sen tulevaisuutena, toisille se
on hémppéa. Sellaisia ihmiset ovat.
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VIIKSIVALLUT 3000

Pikselintarkkaa analyysié pelimaailman absoluuttisesti mahtavimmista rakajarruista

DR. EGGMAN

Sonic the Hedgehog

HEIHACHI MISHIMA

Tekken

GABBY JAY

Super Punch-Out

LUIGI

Super Mario Bros

CAPTAIN JOHN PRICE

Call of Duty 4: Modern Warfare

WARIO

Super Mario Land
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KASUAALIRATTI

Wireless Speed Wheel muistuttaa etdisesti
Wiin liikeohjausrattia — pelaako silla Forza
Motorsport 4:n kaltaista simulaattoria?

Xbox 360:n rattivalikoimassa ei ole kehumista. Konsoli ei tue yleisim-
pia PC-yhteensopivia ratteja niin kuin Playstation 3, eika se ei ole mydskaan
saanut omia rattiohjaimia riittévasti. Kapeassa valikoimassa Microsoftin
virallinen Xbox-ratti oli hetken varteenotettava vaihtoehto, kunnes sen tuo-
tanto vihellettiin poikki. Sita seurasi lahinna Skyhintaisia erikoisratteja.

Uusi Xbox 360 Wireless Speed Wheel ei korjaa kohtuuhintaisten
force feedback -rattien vahyytta, vaan se on Microsoftin avaus Wii-
tyylisten liikeohjausrattien suuntaan. Néiden etuna on helppous, silla
moni olohuoneymparistd on konstikas paikka jarean rattiohjaimen
sijoittamiselle ja sailyttdmiselle. Pienikokoinen ja langaton Speed
Wheel menee kéatevasti kaappiin, josta sen voi kaivaa esiin aina peli-
session alkaessa. Napautus ohjaimen opaspainikkeesta ja avot — ratti
on valmiina tositoimiin.

Teoriassa kyseessa on siis ihan kayttdkelpoinen kapistus, mutta
entd kaytannoss&a? Vastaus riippuu paljolti siitd, miten vakavasti virtu-
aaliralliin suhtautuu. Vaikka runkoon sijoitetut liikesensorit tuntuivat
reagoivan kaantoliikkeisiin herkasti ja suhteellisen tarkasti, tuntuma
tiehen lienee vaativaan makuun turhan heppoinen. Téma johtuu ratin
kaantelysta ilmassa, jolloin ohjauspydran kaantdsateeseen ei ole sel-
vaa tuntumaa, voimapalautteesta puhumattakaan. Kaasun ja jarrun
kayttd sen sijaan luonnistuu hyvin sarvien suurikokoisilla liipaisimilla.
Testien perusteella ratti istuu parhaiten arcade-kaahailuihin, joissa
autoa voi heitelld rohkeasti mutkiin. Forza Motorsport 4 alkaa olla sille
turhan vaativa pala, ainakin jos ajoavuista haluaa eroon.

Muutamia suunnittelufibojakin paljastuu kaytdssa. Microsoft on
esimerkiksi unohtanut RB/LB-olkanapit, miké rajoittaa arsyttavasti
Forzan valikoiden selailtavuutta. Liséksi ergonomian osalta koin ratin
suhteellisen pienen koon ja U-muodon pidemman paalle kasia rasitta-
vana. Rasitus olisi ehka ollut véhdisempa3, jos sarvet eivat olisi pysty-
suoria, vaan oikean ratin tavoin kaarevia. Speed Wheel tavoittelee
ymmarrettavasti ns. kasuaalisegmenttid, mutta hintaansa nédhden sen
toteutus jattaa toivomisen varaa. Lopulta vanha kunnon padi on mo-
neen tarkoitukseen katevampi valinta, ja sen saa konsolin mukana.
Kimmo Pukkila
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15. MARRASKUUTA

PIENISTA PUR
Core Blaze julkaistaan maksutta,
kuten muutkin Gamanian pelit, ja
tuottoa haalitaan myymalla pelin
sisaisia esineita. Ostettavat esi-
neet vaihtelevat aseista ja
panssareista pinnallisempiin
liséyksiin, kuten ratsastettaviin
elaimiin. Pelin tasapainoon niilla ei
Gamanian mukaan tule olemaan
kuitenkaan vaikutusta.

OHJAU! IUKAAN
Huolimatta PC-yksinoikeudesta,
Core Blazen ohjaus on suunniteltu
ensisijaisesti peliohjainmelle. Tes-

tattavissa oli kuitenkin myos
nappaimistoohjaus, joka sekin toimi
hyvin. Padilla kokemus oli todella
lahella konsoleilta tuttuja Devil May
Cry -tyylisia toimintapeleja.

HU Ti TA

Monet aseista, niin sankareilla
kuin vihollisilla, olivat hulpean yli-
kokoista luokkaa. Se ei toki me-
noa haitannut, vaan painvastoin.

Core Blaze

Alusta PC Kehittaja Gamania Digital Entertainment
Julkaisija Gamania Digital Entertainment Pelityyppi Verkkoroolipeli

VERKKOROOLIPELIT OVAT NYKYAAN hankalin lajityyppi,
mité kehittéja voi kuvitella. Sen liséksi, etta pelaajat on
saatava roikkumaan pelimaailmassa tuntikaupalla, kan-
tona kaskessa on se yksi ja ainoa World of Warcraft.
Blizzardin jattildisen haastaminen on monille pienemmille
kehittéjille kuin Mike Tysonin kohtaaminen 1980-luvulla.
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Usein kuulee puhuttavan innovaatioista, joiden luva-
taan mullistavan koko lajityypin, mutta lopulta kyse on
harvoin mistdan suuremmasta kuin pienten yksityiskoh-
tien viilailusta. Talla kertaa on kuitenkin uskottava, mita
kehittdjat sanovat. Gamania esitteli Gamereactorille Core
Blaze -verkkoroolipelia Taiwanissa, ja luomus vaikuttaa
verrattain poikkeukselliselta lajityypissaan.

Ensinn&kin taistelusysteemi on dynaaminen samaan
tapaan kuin esimerkiksi Devil May Cryssa ja God of Wa-
rissa. Pelaaja on vapaa laiskimdan miten mielii matka-
tessaan tovereidensa kanssa tehtévis: a
huidotaan, ja vaistelldan vihollisen hydkkayksié reaali-

Halo: Anniversary

Alusta Xbox 360 Kehittéja 343 Industries
Julkaisija Microsoft Pelityyppi Toiminta

RENGASMAAILMAN IHMEET ovat tarjonneet pe-
laajille viihdettd jo kymmenen vuoden ja kuuden
pelin ajan. Microsoft juhlistaa Halon 10-vuotista
taivalta julkaisemalla uuden painoksen pelista,
joka aloitti sen kaiken. Halo: Combat Evolved
Anniversary py®érii uudistetulla pelimoottorilla ja
terdvéapiirtografiikoilla, mutta pelaaja voi milloin
tahansa yhden napin painalluksella palata klas-
sisen Xboxin nayttétilaan nostalgiassa piehta-
roimaan. Moninpeli on puolestaan péivitetty
Halo: Reachin moottorille, joten vanhoja suosik-
kikarttoja paésee ensikertaa pelaamaan Xbox
Livesséd. Mukana on myd&s verkko-co-op, saavu-
tukset, pelikokemusta muuttavat kallot seka tuki
3D-televisioille. Synttarikakun kuorruksena peli
tukee myds Kinectid, joskaan tuen muoto ja laa-
juus eivat vieldkaan ole taysin selvilla. On varsin
selvaa, ettd Halo: Anniversary on oivallinen lahja
pelisarjan vannoutuneille faneille.

aikaisen ja tarkan ohjauksen turvin. Pelissd my®&s kiipeil-
18én jyrkénteilld parhaaseen Uncharted-tyyliin. Jopa
luokkasysteemi poikkeaa lajityypin kaavoista. Pelissa ei
valita luokkaa lainkaan, vaan sen sijaan pelaaja valitsee
varustuksensa joukosta aseita, jotka muuttavat auto-
maattisesti pelaajan roolia taisteluissa. Demossa testat-
tavissa oli nelja eri kombinaatiota, jotka olivat jattimiek-
ka, kaksoismiekka, miekka ja kilpi seka jousipyssy.
Valitsin tietysti suurimman mahdollisen sapelin.
Aseen koosta johtuen hydkkéykset olivat hitaampia,
mutta iskivat kohteeseensa sellaisella voimalla, etté sita
kelpaa v@han odottaakin. Asevalinta ei kuitenkaan ole




sitova, ja jos pelissé kyllastyisi hitaanpuoleiseen huiski-
miseen, voisi aseistustaan muuttaa l&heisessa kaupun-
gissa. Néin ollen pelia ei tarvitse aloittaa alusta uudella
hahmolla, kun kaipaa vaihtelua rooliinsa.

Kuten tavallista, omaan ryhmaén on jéarkevaa ottaa
mukaan vahintdan yksi “tankki”. Taté roolia ajaa miek-
kaa ja kilpe& kantava hahmo. Pelia ei silti ole keinotekoi-
sesti rajoitettu niin, ettei tehtévia voisi kokeilla vaikka
pelkastadn jousiampujista koostuvalla ryhmalla. Taiste-
luiden lopputulos riippuu pelaajien taidoista.

Pelidemoon sisaltyi suuri pantteria muistuttava po-
movastus, joka osoittautui haastavaksi vastustajaksi.

Vasta useiden kuolemien jalkeen ryhma@mme I18ysi hyok-
kayksista tunnistettavan kaavan, miké onnistui tutkimalla
vastustajan pienimpia eleitd. Tama loi vivahteikkaan

Pelia ei tarvitse aloittaa
alusta uudella hahmolla,

kun kaipaa vaihtelua

taistelukokemuksen, joka vain ruokki pelindlkaa.
Elavan - joskin hieman kasvottoman — musiikin ja
eurooppalaisille eksoottisen visuaalisen suunnittelun

| Am Alive

Alusta PS3 / Xbox 360 Kehittdja Ubisoft Shanghai
Julkaisija Ubisoft Pelityyppi Toiminta

USKO TAI ALA, mutta | am Alive on nimensa
mukaisesti vield hengissa. Ubisoftin peli on
ollut tuloillaan jo useamman vuoden ajan aina
vélilla kadoten kuitenkin tyystin tutkasta. Nyt
ranskalainen pelijatti on viimein vahvistanut,
etté peli ilmestyy vield tdné vuonna. Sita ei
kuitenkaan julkaista levylla, vaan latauspelind
Xbox Livessa ja Playstation Networkissa.

| am Alivessa massiivinen maanjéristys on
iskenyt Chicagoon ja tuhonnut sen miltei téy-
dellisesti. Kataklysmin eloonjaéneet joutuvat
pelaajan johdolla kohtaamaan raunioituneen
kaupungin kuolemanansat etsiessaan vetta ja
muita elintarkeita resursseja. Hysterian ja
epétoivon keskelld vastaan astuu tietysti se
ihmisen kaikista pahin vihollinen. Asetelma on
mielenkiintoinen, mutta myohastymiset ovat
aina huono merkki. Toivoimme silti parasta.
Arttu Rajala

kuorruttama Core Blazen maailma vaikuttaa melko hy-
vélta, mutta se ei ole avoin aivan kuten lajityypissé on
totuttu. Keskittyminen taisteluihin, tehtéviin ja dynamiik-
kaan on selvasti jattanyt tutkiskelun varjoonsa. Se on
loogista tallaisessa pelissa, mutta tuntuu silti aavistuk-
sen harmilliselta.

Ennakkotesti jatti Core Blazesta kokonaisuutena lu-
paavan kuvan, mutta pelilla on edelleen muutamia kysy-
mysmerkkeja selvitettavan Jos se kykenee sitomaan
kiinnostavan tarinan ja riittdvan vapaudentunteen dynaa-
miseen pelisysteemiin, lopputulos voi olla todella hyva.
Oskar Nystrém
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Kingdoms of
Amalur: Reckoning

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittéja Big Huge Games, 38 Studios
Julkaisija Electronic Arts Pelityyppi Roolipeli

ALKUVUODEN ODOTETUIMPIN julkaisuihin lukeutuva
Kingdoms of Amalur: Reckoning lep&a nimekkaiden
herrojen suunnittelupdydalla. Maailmankuulu fantasia-
kirjailija R.A. Salvatore on luonut pelin satumaailman
seké mytologian, ja Spawn-sarjakuvahahmon luoja Todd
McFarlane avustaa taidesuunnittelussa. Pelisuunnittelun

KUINKA VALTTAA PEDON KITA?
Pelin taistelu on sekoitus hack n’
slash -tyylisté intensiivista
toimintaa ja roolipelimaisia
strategiaelementteja. Mukana on
my6s usein kavahdettuja Quick
Time Event -nopeustesteja.
Nopeat refleksit auttavat
eteenpain kuitenkin vain jonkin
matkaa ja pisimmalle paasee
hyvalla strategialla ja fiksulla
hahmonkehityksella.

9. HELMIKUUTA
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saikeita kourassaan pitelee Morrowindin ja Oblivionin
vastaava tuottaja, Reckoningin padsuunnittelija Ken
Rolston. Gamereactorin kutsuttiin EA:n Euroopan paa-
majaan Lontooseen katsomaan, milté huipputiimin roo-
lipeli nayttaa esialfavaiheessa.

Pa&hahmon tajunta palautuu hiljalleen. Han on paéa-
tynyt jonkinlaiseen linnakkeeseen, mutta kuninkaita tai
prinsessoja ei ndy, vaan jotain paljon pahempaa. Han
makaa likkumattomana kérryssa, jota lykkivat tontut
jupisevat keskendén jalleen yhdesta epdonnistuneesta
kokeesta. Mutta mihin téssé ollaan matkalla? M&aran-
péaa selviaa tylylla tapaa, kun tontut kaatavat karryn
lastin jatekuilun kitaan. Eloton ruumis liukuu pikavauhtia
suoraan kellarikerrokseen. Sitten kaikki pimenee jélleen.

Vahemman nayttavéa johdanto oli seurausta tonttujen
pyrkimyksesta voittaa kuolema ja saavuttaa ikuinen ela-
ma. Pikkumiesten rakentaman Sielujen Kaivon on maéara
ammentaa elinvoimaa kohteeseensa, mutta toistaiseksi
kirottu happasvarkki ei ole tuottanut tulosta — paitsi paa-
hahmon kohdalla! Kun sankarimme on kémpinyt ruumis-
huoneelta ihmisten ilmoille, han kohtaa Agarthin, jumal-
ten sanansaattajan, joka kykenee ndkemaén eldvien
olentojen kohtalon ennalta. Agarth on &llistynyt, kun
padhenkildn kohtalon tielle ei ole alkua eika loppua;
mies vailla tulevaisuutta.

Etsiessdan omaa polkuaan sankarimme kohtaa myos
muita Faelandsissa asustavia rotuja Dokkalfarin
haltijoista peikkoihin ja pahamaineisen Punaisen Legioo-




nan kéatyreihin. Jotkut haluavat auttaa paahenkil6a ha-
nen ongelmassaan, mutta toiset ajavat vain omia itsek-
kaita etujaan. Vaarallisimpia tapauksia ovat ne, joiden
motiiveista ei ota selkoa: Alyn Shir -niminen haltijaneiti
pelastaa sankarin pinteesta ja tarjoaa auliisti apuaan,
mutta omasta menneisyydestaén Alyn vaikenee téysin.

Pelialue on valtava ja kartta-
pallo lupasi paljon vaihtelua

Neljan tunnin kokeilupatka kuljetti ristiin rastiin 1&pi
Faelandsin ensimmaisen alueen, Dalentarthin metsamai-
den. Vaikka etenin alati tukka putkella yrittden nahda
mahdollisimman paljon Reckoningista, sain paljastettua

vain muutaman prosentin kartasta. Pelialue on siis valta-
va, ja karttapallo lupasi maisemien vaihtuvan kosteasta
suistosta kuumaan aavikkoon ja vuoristoihin.
Taistelusysteemi teki niin ikdén vaikutuksen. Sekoitus
hack n’ slash -tyylista toimintaa ja roolipelin strategiaele-
mentteja tuntui onnistuneelta valinnalta. Kahdella aseella
huiskiminen yhdistettyna loitsuihin ja taikajuomiin piti
pahisten lahtaamisen pirteédna. Ongelmia alkoi kuitenkin
tulla isojen pomotaistelujen sijaan lukumaaraista ylivoi-
maa vastaan kamppaillessa. Maiskiminen oli lopulta sel-
vasti kankeampaa ja hitaampaa kuin puhtaissa hasépe-
leissé, vaikka kaikki elementit vastaiskuista vaistdkierah-
dykseen ja iimakomboihin olivat I&sné. Vaihtoehdoksi
tarjottiin hiiviskelya ja 4dnettdmia puukkotappoja, mutta

suurten vihollisméaarien kannalta kehityspisteet kannat-
tanee sijoittaa suoraan toimintaan varautuen.

Ainoa epailyksia herattava seikka oli graafisen suun-
nittelun pelaaminen varman péaalle. Faelandsin tarumaa-
ilma nayttaytyi juuri niin perinteisena kuin voi kuvitella,
aivan kuin fantasian oppikirja olisi sanellut sdédnnét. Tay-
tyy toivoa, etta tarina, joka ei testihetken puitteissa
paassyt viela kunnolla k&yntiin, ottaa tuulta alleen ja tuo
jotain uutta ja parayttavaa peliin. Siséltéd Reckoningista
16ytyy reilusti, se tuli ainakin todettua. Jos roolipelindlkda
riittdd vield marraskuun superhitti Skyrimin jalkeen, vai-
kuttaa Reckoning varmalta valinnalta tuomaan magiaa ja
mystiikkaa helmikuun talvi-iltoihin.

Eerik Rahja

MAITA JA MANTUJA
Vaikka Dalentarthin metsikosta
I16ytyi testisession aikana vain
tuppukylia ja pikkupitajia,
haamétti kiikarissa nelja
suurempaa kaupunkilinnoitusta.
Hehtaarimaaraltaan valtava
ui myos olevan

44, Sivutehtavia
jaeltiin reilusti ja useimmat
kylalaisista ja metsalaisista
kykenivat sanomaan enemmén
kuin vain yhden ja saman lauseen.

—

VALITSE KOHTALOSI...

Lopullisessa pelissa paasee alus-
sa valitsemaan pelihahmonsa
neljasta eri rodusta. Tarjolla on
myos erilaisia “kohtaloita”, jotka
toimivat pelin hahmoluokkina.
Jokainen kolmesta kohtalosta piti
sisallaan 22 kykya ja
erikoisvoimaa.

..MUTTA VAARAT KOHTAAT YKSIN
Amalurin valtakunnat tutkitaan
vain yksinpelina. Mukana ei ole
lainkaan moninpelia, joten pelin
kehittéjat ovat saaneet rauhas-
sa keskittya vilaamaan yksin-
peliseikkailun nyansseja.




11. MARRASKUUTA

The Elder Scrolls V:
Skyrim

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittéja Bethesda Softworks
Julkaisija Bethesda Softworks Pelityyppi Roolipeli

SKYRIMIN EDELTAJA OBLIVION tarjosi aikanaan jokaiselle
pelaajalleen ainutlaatuisen kokemuksen. P&ésin vieraile-
maan Bethesdan Lontoon toimistolla tutkailemassa pys-
tyykd The Elder Scrolls -sarjan viides osa samaan.
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Pelattuamme The Elder Scrolls V: Skyrimi& kolmisen
tuntia, Bethesdan edustaja kiersi huoneen jutellen jokai-
selle pelid testanneelle journalistille kerrallaan. Jokainen
naisté kertoi taysin erilaisen tarinan, ja kuvaili talle taysin
erilaisen seikkailun. Jokainen aloitti samasta pisteesta ja
16ysi sitten taysin oman polkunsa, oman eldméansa.

Hymyja, naurua, hAmméastysta ja lopuksi pettyneita
murinoita, kun PR-edustaja saapui kellonsa kanssa ker-
tomaan esittelyajan loppuneen. Vaikka tdma oli vain va-
jaa iltapéiva pelin parissa, todisti jo se, ettd Skyrim on
ainakin yhtd monipuolinen ja tyydyttava kuin Oblivion.

Meité neuvottiin sujahtamaan alussa argonialaisen

YKSITYISKOHTIA

Elder Scrollsin kauneus on siina,
etta se saa kaikki yksityiskohdat
nayttamaan tarkeilta, eika mikaan
tunnu satunnaiselta. Skyrim
suorastaan pilkkaa moderneja
kilpailijoitaan, jotka vaittavat
tarjoavansa pelaajilleen
valinnanvaraa.

AIKASYOPPO

Naéin massiivinen peli saa huoles-
tumaan vakavasti sosiaalisen elé-
man puolesta. Siina on niin pituut-
ta kuin syvyyttékin, ja kaikki siina
houkuttelee kokemaan sen useilla
eri tavoilla, useiden eri rotujen,
ammattien ja tarinoiden kautta.

suomuihin. Kyseessa on humanoidiliskojen rotu, joka
kykenee hengittdmaan veden alla ja paranemaan nope-
asti. Rotuvalintojahan pelisséd on kaksinumeroinen maa-
ra, ja niista jokaisella on omat etunsa. Tuunasimme lis-
kon kuntoon, annoimme sille nimeksi Tim, ja astuimme
sitten avaraan maailmaan joka vei meilté jalat alta heti
kattelyssa.

Kyllédhan tassé on totuttu komeisiin maisemiin, mutta
Skyrim on ihan oma lukunsa. Puiden reunustama kivik-
koinen polku tédynna yksityiskohtia, kaukaisuudessa van-
gitsevat vuoret. Siitd uhkui historian paino, maailman
paino, ja jokainen paikka oli omanlaisensa. Kaikki oli si-




joitettu tarkoituksella: kadonneista kulttuureista kertovat
patsaat ja kaverrukset, taistelujen taaksensa jattamat
luurangot ja lyhdyt seké kaatuneet sankarit.

Ongelmiakin oli. Vaikeustaso ailahteli, ja ensimmai-
sen katakombitehtdvén aikana tuli nekkuun kympilla,
kun vihollisten kesto ja sankarin kokemustasot eivat
kohdanneetkaan suotuisalla tavalla. Kuolemanpelko al-
koi kallistua turhautumisen puolelle.

Taytyy silti muistaa, etté pelin ensimmaista aluetta ei
tapahtumassa pelattu lavitse, joten téssé saattoi olla
kyseessa oman kokemuksemme seka siihen liittyvan
itsevarmuuden puute. Tuimia ilmeita nakyi myds muiden

testaajien naamoilla, mika vain todistaa sen, etta Skyrim
on rankka paikka niin amatoédrille kuin veteraanillekin.
En mydskaan suoralta kadeltd ihastunut erdisiin pelin
tarjoamiin pikamatkustuskeinoihin, joita voisi véhan ra-
joittaa ennen lopullista julkaisua. Periaatteessa pelissa
voi hypéaté takaisin vain niihin paikkoihin, joissa on jo
kaynyt, mutta vankkurikyyti yhdesta ensimmaisesta
eteen tulleesta yhteisdsta heittikin paljon kauemmas
kuin mihin olisin itse voinut kavella. Siella tipahdin kes-
kelle kaupunkia ja kdynnissa olevaa tarinaa, joka jatti
aivan hdmmennyksiin. Parempi siis pysya jalkamiehena
tai ostaa oma hevonen, ja jattaa kyytitarjoukset vierailta

HYVALTA KUULOSTAA
Upeat grafiikat ovat vain
puolet tarinasta, ja pelin
musiikit ja &anet tekivat vai-
kutuksen. Jokainen sekunti
ijasteli maisemia ja tapah-
tumia mita kulloinkin koim-
me, rauhallisesta kaysken-
telysta aina taistelun
tiimellykseen.

TAHDET KERTOVAT

Taikuuskykyjen hakemisto on
visualisoitu hienosti erilaisiksi
tahtikuvioiksi, joita on tusinakunta.
Nailld oman hahmonsa ja ammat-
tikuntansa voi tuunata entistakin
pidemmiille, ja kokemuspisteet
takaavat niihin karttuessaan pelin
mittaan lisaa paivityksia.

VALKKYJA VALIKOITA

Skyrimin valikkojarjestelma on
seka sutjakka etta intuitiivinel
Taidot, taikuus, esineet ja kartta,
kaikki alavalikoineen, ovat liitet-
tyna eri ilmansuuntiin ohjaimes-
sa. Naista kolme suosikkiaan
voi linkittda pikanappeihin, jotta
oikeat varusteet saa nopeasti
kasiinsa pelitilanteissa.

omaan arvoonsa.
Tassa on harmillisesti kaikki, mita tilaisuudessa alle-
kirjoitetun sopimuksen rajoissa pelista voi kertoa. Valin-
toja ja yksityiskohtia olisi kertynyt avattavaksi pelatun
kolmen tunnin aikana kahmalokaupalla, mutta sellainen
saa odottaa pelin julkaisuun marraskuussa. Sittenkin
voimme puhua vain omasta seikkailustamme ja kuun-
nella teiddn kokemuksianne. Tarinat tulevat epailematta
taas poikkeamaan toisistaan tyystin, ja kuka tahansa
ulkopuolinen luulee meidan puhuvan eri peleista.
Gillen McAllister
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Ensimmainen
silmays

Mass Effect 3:n
moninpeliin

Markus Hirsild matkusti EA:n ja Biowaren vieraaksi
Edmontoniin, Kanadaan testaamaan ensi vuoden odo-
tetuinta tieteisseikkailua. Samalla paasimme ensimmaisena
pohjoismaisena pelilehtena kokeilemaan sen moninpelia.
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LOPPU ON LAHELLA

Vuoden 2012 alkupuoliskolla julkaistavaa Mass
Effect 3:a voidaan epailematta pitaa yhtena ensi
vuoden odotetuimmista peleista. Kaksi esimmaista
sarjan pelia olivat valtaisia menestyksi4, ja trilogian
paatososan tarkoituksena on punoa tarinallisesti
kaikki langat viimein yhteen, hioa toiminnan suju-
vuutta entisestdan ja tuoda mukaan taysin uusia
pelillisia elementteja. Gamereactor oli paikalla Ed-
montonissa, kun Bioware avasi syyskuun alussa
ovensa lehdistolle.

Kanadassa padmajaansa pitava Bioware on
vuosien kuluessa kohonnut yhdeksi pelialan arvos-
tetuimmista pelistudioista. Kannuksensa firma
ansaitsi tekemalla onnistuneet tulkinnat niin Star
Warsista (Knights of The Old Republic) kuin
Forgotten Realmsistakin (Baldur’s Gate). Nykyisin
nimi Bioware yhdistetdan yleensa Dragon Age ja
Mass Effect -pelisarjoihin. Molemmille sarjoille on
luonteenomaista niiden monimuotoinen maailma
téynna persoonallisia henkildita ja rotuja. Haastat-
telin Mass Effectin ohjaaja Casey Hudsonia, jonka
mukaan pelimaailmojen rikkaus on seurausta kaik-
kien niiden parissa tydskentelevien ihmisten henki-
I6kohtaisesta poikkeuksellisen luovasta panokses-
ta ja iimapiirista. Jokainen haluaa tuoda peleihin
oman kédenjalkensa, oli sitten kysymys asarien
paadlaen muodosta tai kroganien yhteiskuntaraken-
teesta. Kun téllaista prosessia luodaan ohjatusti,
on seurauksena maailmoja, joihin pelaajat ovat
tosissaan valmiita upottamaan satoja tunteja
vapaa-aikaansa. Yhtidn sisdisen ammattiylpeyden
lisaksi kyse on tietenkin myds taloudellisista sei-
koista. Kilpailu on kovaa, ja kuluttajien huomiosta
kilpaillakseen on heille tarjottava jotain sellaista,
mitd he eivat muualta saa. Biowarelle tama tarkoit-
taa vangitsevaa tarinankerrontaa ja valintoja pai-
nottavaa roolipelaamista.

Varsinaisesta Mass Effect 3:n yksinpelista eli
trilogian paattavasta tarinasta ei lehdistoesittelys-
sd vield haluttu paljastaa juuri mitdan uutta, mutta
kaikesta huomaa, ettei Biowarelta ainakaan kunni-
anhimoa puutu. Mass Effect 3:ssa on menossa

Mass Effect 3:ssa muinainen eldvisté aluksista koostuva reapereiden lai

Bioware

Kanadalainen Bioware perustettiin helmi-
kuussa 1995 kolmen miehen Ray Muzykan,
Greg Zeschukin ja Augustine Yipin toimesta.
Edmontonissa Albertan provinssissa paa-
majaa pitéva yhtié on nykyaan Electronic

Artsin omistuksessa ja sen alla toimivat
Edmontonin lisaksi Bioware Montreal,
Bioware Austin, Bioware Ireland seka
Bioware Mythic. Biowaren toinen tydn alla
oleva projekti on tietysti joulukuussa ilmes-
tyva megaluokan projekti, verkkoroolipeli
Star Wars: The Old Republic.

galaksin kokoinen sota, jonka keskeisena hahmo-
na on tietenkin pelaajan ohjastama komentaja
Shepard. Olen aina arvostanut pelisarjan taitoa
linkittda mielenkiintoiset henkildhahmot omine
ongelmineen keskelle suuria asioita. Mutta toisin
kuin usein oikeassa eldamassé, Mass Effectissa
pelaaja paésee vaikuttamaan seka lahimpien
kumppaneidensa eldmaén ettd koko galaksin koh-
taloon. Totuttuun tapaan kakkososassa tehdyt
ratkaisut maarittavat monia kolmannessa pelissa
vastaan tulevia asioita, kuten sita keta tuttuja
hahmoja Shepardin rinnalla seisoo. Mass Effect
taitaa olla ensimmainen pelisarja, jonka edellisessa
osassa tehdyt valinnat maarittéavat jatko-osan
kulkua. Eniten yksinpelilta tietenkin odottaa loppu-

on vihdoin wit Linnunradan ja aloittanut

téysimittaisen hyokkayksen kaikkia in rotuja vastaan. Tavoitteenaan heilld on yksinkertaisesti pyyhkia olemassaolosta kaikki
tietoiset elamanmuodot ja kayttaa naiden teknologiset ja orgaaniset resurssit omiin tarkoituksiinsa.
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ratkaisua, mutta Biowaren tuntien tarkedmpaa
saattaa kuitenkin olla itse matka eik& niinkaan se
paamaéara. Toisaalta taas Mass Effect 2:n loppu-
ratkaisu on ehké kaikkien aikojen tyydyttévin tapa
lopettaa peli, joten mikali tarinanikkarit paasevat
samalle tasolle trilogian lopetuksessa, olen
enemman kuin tyytyvéinen.

Bioware-vierailun perimma&inen syy oli kuiten-
kin jokin muu kuin yksinpeli. Mass Effect 3:een on
nimittéin tulossa my®és moninpeli, jonka varhaista
versiota paasinkin pelaamaan muutaman tunnin
ajan. Kyseessa on neljan pelaajan yhteistydta pai-
nottava tila, jossa puolustaudutaan aalloittain
hybkkaavia vihollisia vastaan. Valilla suoritetaan
yhteisty6ta vaativia tavoitteita, kuten hakkeroi-
daan nayttopaatteita ja keratéan talteen kartalle
ripoteltuja varusteita. Pelaaminen tuntui ja naytti
erittdin paljon Gears of War 2:n esittelemaltéd Hor-
delta, jota on hdystetty voimakkaasti erilaisilla
Mass Effect -mausteilla. Talla ensimmaisella ker-
ralla kokeiltavana oli vain kaksi karttaa: Slum ja
Noveria. Kumpikin tuntui todella isolta ja sokkeloi-
selta paikalta, joihin oli sijoitettu paljon kaytavia ja
suojia. Tarinallisesti kentissa on tekijéiden mukaan
erilainen tunnelma, mutta ihan néin ensitestisséa
sen merkitys ei vield talle toimittajalle hahmottu-
nut.




MONINPELI JA
YKSINPELIN TARINA

OVAT TIIVIISTI LII-
OKSISSA TOISIINSA

Ohjaaja Hudsonin mukaan moninpeli ei ole
irrallaan yksin pelattavasta tarinatilasta, vaan
kaikki osatekijat ovat litoksissa toisiinsa. Tari-
nassa komentaja Shepard vapauttaa alueita
galaksia uhkaavien reapereiden vallasta yksi
kerrallaan. Takaisin
vallattua aluetta tay-
tyy tietenkin sen jal-
keen valvoa. Monin-
peli kuvaa juuri nai-
den erillisten turvalli-
suusjoukkojen taistoa
pahiksia vastaan,
jotka koettavat iskea
vastaan ja vallata
menetettyja alueitaan takaisin itselleen.

Yksinpelin haasteeseen ja vaikeustasoon
vaikuttavat Shepardin kokoamien joukkojen
valmius sotaan (readiness rating) ja kaytdssa
olevat resurssit (war effort). Ei niin yllattavasti
juuri menestyminen moninpelissé lisda kysei-

Kilpailullista moninpelia ei ole nailla ndkymin tulossa Mass Effect 3:een, vaan moni

eli koostuu neljan

pelaajan yhteistyopelimuodosta, joka muistuttaa paljon Gears of War 2:n esittelemaa Horde-pelimuotoa.

sen alueen eli iimeisesti pelatun kartan valmiut-
ta osallistua ratkaiseviin sotaponnisteluihin. Ta-
man vuoksi yksin- ja moninpelia kannattaa pe-
lata rinnakkain sen sijaan, ettéd hyokkaisi mo-
ninpeliin vasta tarinan lapéistyaan. Shepardin
mukana kulkevat kumppanit tuovat kukin oman
merkittavan lisdnsd kamppailuihin seka jotain
muutakin. Se “jokin” voi olla esimerkiksi uusi
tehdas, erikoiskyky tai vaikka tavallista tehok-
kaampi taktinen ase. Lyhytta esittelyd syvem-
paan kasittelyyn ei toimittajia paastetty, mutta
ajatus kaiken tekemisen liittymisestéd osaksi
kokonaisuutta on ehdottomasti mielenkiintoi-
nen.

Moninpelin pelattavuus on tuttua Mass
Effect -toimintaa eli olan yli kuvattua kolman-
nen persoonan raiskintaa. Aiempiin osiin ver-
rattuna kaytossa olevia hyokkayksii ja taitoja
on helpompi ketjuttaa toisiinsa. Vihollispesak-
keeseen pystyi heittdmaén ensin kranaatin,
minka jalkeen eloonjaéneen saattoi nostaa il-

maan bioottisella kyvylla, ampua lyhyella sarjal-
la konepistoolilla ja lopuksi viimeistella autu-
aammille metsastysmaille haulikolla. Ty6véline
kannatti valita oman pelityylin mukaan, silla
tehokkaassa aseessa oli aina normaalia pie-
nempi lipas, mutta vastaavasti tehottomam-
massa hernepyssyssa riitti kuulaa. Erehdyin
muutaman kerran valitsemaan kertatulikivaarin,
ja sain olla koko ajan ammuspinolla taydenté-
massa lippaitani: ammuskelin fiiliksissa aina
vahintaén 2-3 laakia seinille ennen osumista.

Liikkuminen oli entistd sulavampaa, mutta
Gears of Warin kaltaisesta sujuvuudesta ei
voinut viela puhua. Hudson kuitenkin painotti,
ettd pelihahmon liikkuvuutta tullaan hiomaan ja
testaamaan aivan julkaisun kynnykselle saak-
ka. Jonkinlainen tuki my6s Kinectille ja Playsta-
tion Movelle on suunnitteilla: esimerkiksi Kinec-
tille on luvattu d&nikomentoja.

Mass Effect 3:n moninpeli lainaa puoles-
taan hahmonkehityksen Call of Dutylta. Pelaa-
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Mass Effect 3:n moninpelissd on mukana hahmonkehitys, joka on tuttu viimei-
simmista Call of Duty -peleista. Pelissé ansaittuja kokemuspisteita voi kayttaa
valuutan tapaan ase-, kyky- ja panssaripaivitysten ostamiseen. Tarjolla olevat
paivitykset vaihtelevat riippuen milld hahmoluokalla pelaa.
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malla sai pisteitd, jotka toimivat samalla pelin
sisdisend valuuttana. Paivitykset tarkoittavat uu-
sia osia aseisiin, kuten tahtaimia, rekyylin véhen-
t&jia ja isompia lippaita. Kéytdssé olevan hah-
mon kyvyt péivittyivat myds, ja jo varhaisessa
versiossa tuntui olevan huomattavasti eroa silla,
minka hahmoluokan oli valinnut. Sotilaan kyky-
puu ainakin naytti hyvin erilaiselta verrattuna
teknologiaan luottavaan Engineeriin tai hiiviske-
lyyn erikoistuneeseen
Infiltratoriin. Vanguard-
luokka ei ollut viela kokeil-

rottiin 20, mutta tdma voi
vield muuttua.

Aseiden ja hahmoluo-
kan liséksi vaihtelua oli li-
saksi oman taistelijan ro-
dussa ja sukupuolessa.

sen, asarin ja salarianin

valilld ei tuntunut olevan muuta kuin pinnallista
kosmeettista eroa. Miehekkaan yrmy krogan oli
sen sijaan muita hitaampi ja kookkaampi, mutta
samalla myds kestdvampi ja voimakkaampi. Jo-
kaisella hahmoluokalla oli myés oma tehokas -
joskin hidas — lahitaisteluhyokkayksenséa. Turhan
usein vastustaja oli kuitenkin jo ehtinyt liukua
alta pois ennen kuin kertalaakista viimeisteleva
isku ehti perille. Tdma toivottavasti korjataan
lopulliseen versioon, sillé testauksen aikana en
muutaman kokeilun jalkeen kayttanyt lainkaan
|ahitaisteluhydkkaysta juuri sen hitauden ja
epatarkkuuden vuoksi.

VAHVIMPIEN
tavissa. Tasokatoksi ker- VI HOLLISTEN
KUKISTAMI-
NEN EDELLYT-
TAA HYVAA .
Harmillisesti turianin, ihmi- YHTEISTYOTA

Yhteistydéhon kannustetaan siten, etté suurin
osa pisteisté jaetaan tasan kaikkien pelaajien
kesken ja suuruus riippuu siitd, miten hyvin
joukko on puhaltanut yhteen hiileen. Vahvimpien
vihollisten maératietoinen kukistaminen suoras-
taan edellyttéda eri hahmoluokkien vélista yhteis-
ty6té. Pelottavin esitelty vastus oli suurikokoinen
Atlas, erdénlainen kaveleva tankki. Ensimmainen
pelaaja poisti pahikselta suojakilven, toinen hal-
vaannutti tdman aloilleen
EMP-tujauksella ja loput
kaksi laskettivat aseistaan
pitkdn sarjan Atlaksen nas-
suun, jolloin yhteistyd pal-
kittiin sek& bonuspisteilla
etta nayttavalla rajahdyksel-
18 kun vihollinen oli vihdoin
nujerrettu. Vihollistyypeissa
oli vaihtelua, joskaan niiden
fyysinen koko ei vaihdellut
mainittua Atlasta lukuun ot-
tamatta. Jotkut vihuista olivat nopeita ja pyrkivat
iholle 1&hitaisteluun, kun taas osa tyytyi raiski-
maén kaukaa. Viliin jéivat ne, jotka pyrkivat hi-
taasti kohti pelaajaa suojakilpi mukanaan.

Ehdottomasti yllattavimpia olivat kentélla
hydrivéat vihollisinsindorit, jotka pystyttivat auto-
maattisesti toimivia konekivaaripesakkeita eli
pelikielesséd “turretteja”. Varomattomasti auke-
alle ryntdava pelaaja paasi nopeasti suutele-
maan lattiaa, jos sattui jaA@maéan kahden turretin
véliin. Gears of Warin mallin mukaisesti haavoit-
tuneita tovereita oli mahdollista elvyttad juokse-
malla viereen ja pitdmalla hetken aikaa nappia




pohjassa. Vastaavasti maassa makaava kykeni
hidastamaan kuiviin vuotamistaan napyttele-
méalla nappia mahdollisimman nopeasti. Tes-
tiversiossa ei kuitenkaan voinut rydmia suojaan
haavoittuneena.

Graafisesti testattu koodi ei tarjonnut mer-
kittavia yllatyksia. Hieman muovisen ja metalli-
sen tuntuinen avaruusfiilis on edelleen lasna.
Jokainen voi sitten itse paattaa onko se hyva
vai huono asia. Kamera oli taas omaan makuuni
turhan lahella pelihahmon selkaé peittaen liian
suuren alueen ruudusta. Ymparistdissa oli kylla
riittAvasti yksityiskohtia, mutta rakenteet eivat
tuhoutuneet taistelun tiimellyksessa. Pienia tek-
nisid ongelmia tuli pelaamisen aikana vastaan,
mutta varhaisen demon perusteella teknologi-
sesta suoriutumisesta on mahdotonta sanoa
mitaan. Tarkeinta oli kuitenkin se, etté peli nayt-
ti ja tuntui Mass Effectilta, jossa pelattavuus ja
tunnelma olivat kohdallaan.

Aanimaailma ei my6skaan yllattanyt: kaikki
kuulosti juuri siltd kuin muistan sarjan aiemmis-
ta peleista. Pelihahmojen vélinen kommunikointi
oli aiempaa moninaisempaa, mika varmasti aut-
taa satunnaisessa seurassa pelattaessa. Vaikka
valmiit 4anikomennot ovat kiva lis&, niin paras
yhteisty6 saavutetaan tietenkin kaveriporukassa
kayttamalla kuulokemikrofonia.

Testattu moninpelidemo oli vield hyvin var-
hainen versio, eika sen linkittymisesta suureen
kokonaisuuteen saanut vield taytta kasitysta.
Jonkinlainen tuntuma kuitenkin jéi pelattavuu-
desta ja yleensd Biowaren suunnitelmista Mass
Effect 3:n varalle. Pelin parissa ahertaa 130-

150 ihmista. Ohjaaja Hudsonin mukaan jokai-
nen heista haluaa tehda parhaansa, ja sen li-
saksi tarjota pelaajille jotain uutta. Gears of War
2:n “hordeilua” on néhty jo niin monessa pelis-
s8, ettei testattu moninpeli itsessaan tuntunut
mitenk&an ihmeelliselta. Mielenkiintoista tulee-
kin olemaan se, miten kaikki suunnitellut osa-
alueet toimivat yhdessé ja nimenomaan kohti
sita yhteista paamaarad. Bioware on aina
osannut kertoa hyvan tarinan, joten ennusmer-
kit kokonaisuuden onnistumiselle ovat erittain
hyvat.

Markus Hirsila

PELATTAVUUS JA
TUNNELMA TUNTUIVAT
OLEVAN KOHDALLAAN
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BATMAN: ARKHAM CITY

TOIMINTA

ROCKSTEADY STUDIOS

WARNER BROS. INTERACTIVE

21. LOKAKUUTA

Yon ritari kohtaa uransa suurimman haasteensa Arkhamin vallatessa kaupungin kadut

Arkham Cityn korkeat muurit kohoavat piikkilankoineen kohti synk-
kaa taivasta eristéden kokonaisen kaupunginosan Gotham Citysta.
Arkham City on psykiatri Hugo Strangen uusin aivolapsi, jossa
Arkham Asylum -vankimielisairaala ja Black Gaten vankila yhdistyvét
yhdeksi suureksi hulluuden ja epatoivon peséksi. Muurien sisélla
vangit voivat temmeltéa vapaasti, ja paikkaa yllapitavat Strangen
katyrit armottomine betoniviidakon lakeineen.

Bruce Waynelle ja Batmanille asioiden kulku tietdd hankaluuksia.
Tohtori Strange on harvoja konnia, joka on onnistunut selvittdméaan
Batmanin henkil6llisyyden. Ja jotain suurta on tekeilld. Mikd kumma
on Projekti 10? Maailman suurimman etsivén on aika kéyda tyéhon.
Batmanin epaonneksi Arkham Cityssé asustavat kaikki mahdolliset
superkonnat, ja vaikka he eivat keskendan toimeen tulekaan, yhdesta
asiasta kaikki ovat yksimielisia: Batmanista on paastava.

Tésta lahtdkohdasta kdynnistyy jatko-osa yhdelle kaikkien aikojen
parhaimmista lisenssipeleistd. Batman: Arkham Asylum oli odottama-
ton yllatyshitti, joten jatkoa kehittdjat ovat saaneet veistda paineet
niskassaan. Onneksi suunnittelussa ei ole sorruttu varovaisuuteen.
Suurin muutos vanhaan on lineaarisen tarinan ja rakenteen avaami-
nen huomattavasti avoimemmaksi. Viittansa avulla Yén ritari liitelee
helposti Arkham Cityn katolta katolle, kun taas tutulla koukkupyssylla

ASTEIKKO 1

© KISSANAINEN
Kissanaisen minikampanja
tapahtuu rinnakkain Batmanin
tarinan kanssa. Kisulla onkin
pelissa terdvat kynnet ja tay-
sin omanlaisensa liikevalikoi-
ma. Arkham Cityn ensiostajat
saavat koodin pelin mukana,
mutta muut joutuvat osta-
maan sen erikseen verkkopal-
veluista noin kympin hinnalla.

voi singauttaa itsensa tavoittamattomiin paikkoihin. Kaupungin
vertikaalinen ulottuvuus nostaa pelattavuuden uudelle tasolle pe-
laajan liitdessa ristiin rastiin katujen ja kattojen lomassa. Lentelyd
ei ole vaikeaa oppia, mutta vaativimmat manddverit edellyttavat
sopivasti harjoittelua. Liikkuminen muistuttaa omalla tavallaan
Assassin’s Creed -sarjaa, joskaan Batmanin ei tarvitse vaivautua
kiipeilemaén seinillé Ezion tapaan.

TERVETULOA MIELI-
SAIRAIDEN KAUPUNKIIN

Paajuonen liséksi Batman: Arkham City suorastaan pursuaa
lisétehtavid. Joka kulman takaa 16ytyy Arvuuttajan asettamia aivo-
pahkindita, erityisid vimpaimia vaativia haasteita seké juonellisia
sivutehtavia. Kaikelle 10ytyy tarkoituksensa, vaikkei sita juuri silla
hetkella huomaisikaan. Detective Mode -etsivdnaén tehoa on hie-
man véhennetty, jottei sité kaytettéisi koko aikaa, mutta se on
edelleen kateva apu yhtélailla vihollisten heikkouksien kuin salai-
suuksienkin I6ytamiseen.




© ARVUUTTAJA
Arkham Citysté ei tekeminen
lopu kesken. Arvuuttaja on
piilottanut kaupunkiin 400
pokaalia, jotka ovat kaikki
dlyd, nopeutta ja taitoa vaa-
tivissa paikoissa. Ndiden
liséksi tarjolla on vield kym-
menid muita liséhaasteita.

© KONNAKERHO
Jokeri, Pakkasherra, Myrkky-
muratti, Kaksinaama, Harley
Quinn, Pingviini, Kalenteri-
mies, Victor Zsasz, Hugo
Strange — tdssd vain osa
konnista, jotka Batman saa
perddnsd Arkham Cityssa.

Pelin vaikuttavin osa-alue on kuitenkin silmi& hivelevan sula-
va taistelu. Vapaampi pelattavuus ei ole védhentényt tippaakaan
taisteluiden elokuvamaisuudesta, ja kasikdhmat ovat upeaa kat-
sottavaa. Vaikka hidastusefekti on ehka hieman ylikaytetty, nyr-
kin ja monon jakaminen on yksinkertaisesti hauskaa puuhaa, ja
siité I18ytyy entistd enemmaén syvyytté uusien liikkeiden, kombo-
mahdollisuuksien seka vihollisten ansiosta. Yhteiskunnan hylkiét
kayvéat Batmanin péaalle nyrkein, veitsin, ampuma-asein ja me-
llakkakilvin, ja kaikki edellyttavét erilaisia vastakeinoja.

Arkham Cityn tarina avautuu radioviestien kuuntelun lisaksi
néttien valivideoiden kautta. Yksityiskohtien maara ja kuvasuun-
nittelu ovat Iapi pelin huippuluokkaa. Latausajatkin on saatu vii-
lattua minimaalisiksi.

Batman: Arkham City on yksi niitd helmia, jotka muistuttavat,
miksi videopelejé ylipdataén rakastaa. Rikas seikkailu tarjoaa
jatkuvasti uusia elementteja, tarina on kiehtovan jannittava ja
tempo juuri sellainen kuin itse haluaa. Yhdistelma hiiviskelya,

toimintaa ja pulmia on kerrassaan loistava. Yén synkkéné kos-
tajana pelaaminen ei koskaan ole ollut yhté hauskaa. Hupi ei
mydskaan lopu kesken, silld haastetilaan avautuu jatkuvasti uu-
sia pelimuotoja ja kenttid, joissa padsee vertailemaan taitojaan
maailmanlaajuisilla tulostauluilla.

Batmanin paluu on todellinen pelisuunnittelun taidonnayte —
tapaus, jota kenenk&an pelifanin ei ole syytd missata. Oli sitten
kasuaalipelaaja tai pakkomielteinen suorittaja, tarjoaa se syval-
lisen ja ennen kaikkea viihteellisen pelikokemuksen. Samalla on
kannustavaa huomata, kuinka kombot pitenevat, lentoradat tar-
kentuvat ja pelaamista tulee entisté taidokkaampaa. Ainoat mii-
nukset, mité keksin, ovat &anipuolella. Joissakin kohdissa samat
repliikit toistuvat hieman liian tiuhaan, mutta se ei kokonaisuu-
dessa paljon paina. Rockstedy Games on luonut jalleen pohja-

materiaalille uskomattoman uskollisen ja elavan maail-
man, johon nirsoinkin sarjakuvapuristi voi olla iloinen.
Ingo Delinger
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RAGE

TOIMINTA ID SOFTWARE

Legendaarisen Id Softwaren kauan odotettu Rage on vii-
mein taalla. Tapahtumat kdynnistyvat maailmanlopunjél-
keisessa aavikkomaisemassa, jossa punertava kallio ja
aavikko ulottuvat silmé&nkantamattomiin. Eksistentiaaliset
pohdiskelut identiteetisté ja sijainnista saavat kuitenkin
jaada, silla Rage tédhtéa vanhan koulukunnan raiskintaan.
Paéjuoni koostuu tavanomaisista toimintatasoista, jotka
on siroteltu kohtuullisen avoimeen maailmaan. Uusien alu-
eiden avautuessa pelaajan huomiosta kdydaén koko ajan
kasvavaa kilpailua sivutehtévien ja minipelien muodossa.
Vaihtelevuus onkin yksi pelin kiistattomista valteista.
Moottoriurheilun liséksi tarjolla on kaikkea tarkka-ampu-
misesta korttipeleihin, ja pelimaailma antaa hyvin suunni-

ERIKOISET HAASTEET
MOTIVOIVAT MAAIL-
MAN TUTKIMISEEN

tellun ja elavaisen vaikutelman. Se, etté nille sivupoluille
lahtee liséhuvin eikd pakon perdssé, kertoo jo itsessdédn
paljon. Silti, Ragella on ongelmansa. Haasteiden suoritta-
minen tuottaa esimerkiksi lilan helposti ja nopeasti tehok-
kaita aseita, ja esiin nousee karvas valinta sen suhteen,
pelaako hyvin vai niin kuin on ajateltu.
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BETHESDA SOFTWORKS

© MACGYVER

Puodeista ja maastosta voi
|6ytaa piirustuksia uusille am-
muksille, kranaateille, hyok-
kdysroboteille ynnd muulle.
Aseita ja péivityksid peli tar-
joaa muutenkin todella ylen-
palttisesti.

© RALLI RAIKAA

Ragen merkittévin sivuaktivi-
teetti ovat ajokilpailut. Peittoa-
malla haastajia voi voittaa
erityistd valuuttaa ja hankkia
péivityksid pelin ajokkeihin,
kuten monkijadn, rantakirp-
puun tai raskaampaan ralli-
rautaan. Ajaminen ei lukeudu
kaikkein maagisimpiin pelin
elamyksiin, mutta kontrollit
toimivat ja power-upeilla on
kiva tehda tuhojaan.

JULKAISTU

Maisemat ovat komeita, ja villisti kieppuroivat puukkohiipparit ovat sula-
vasti animoituja, mutta samaan aikaan tekstuurit ovat tuskallisen matalalaa-
tuisia. Tekoalyk ei vakuuta, silld vastustajat kykkivat ja juoksentelevat
ympariinsa valilla kuin paattémat kanat. Tympivaa on myds, etteivat viholliset
jata jalkeensa himottuja aseitaan, vaan pelkkia panoksia.

Noin 11-tuntisen kampanjan ja kimppapelailun paatteeksi Rage tuntuu kai-
ken kaikkiaan mukavalta, mutta huippupelien sarmaa siité ei vality. Vaikka sii-
né ei ole varsinaisesti tylsiéd hetkid, tempo vaihtelee miellyttavasti ja kentta-
suunnittelu toimii, aina 16ytyy my&s yksityiskohtia, jotka painavat tunnelmaa.
Vaha-alyiset viholliset ja odotettua suttuisemmat grafiikat ovat Iasna. Liséksi
asetasapainon puutteet ja rajallinen maara pomovastustajia vahvistavat arvo-
sanaa kahdeksikon heikommassa paéssa. Deathmatchia, lipunrydstoa taikka

muuta klassista moninpelisiséltéa peli ei mydskaén tarjoa, joten vaik-
ka co-op on toki aina kivaa, pitdd Ragea ajatella I&hinné yksinpelina.
Christofer Olsson

LUE LISAA GAMEREACTOR.FI




DARK SOUL

© MASOKISTEILLE
Pelin suunniteltu koukku on
omiaan ajamaan monet pois
sen parista. Vaikeustaso on
sadistisen korkea, eiké peli
todellakaan sovi kaikille.

© EI TARVI AUTTAA
Dark Soulsin moninpeliosuus
hioo edeltdjansé vastaavaa
Verkon vélitykselld voi |6ytaad
pelistd avunpyyntdjé joiden
kautta péésee hyppdémadan
toisten pelaajien maailmaan
olemaan avuksi... tai sitten
tappamaan naméd ja varasta-
maan ndiden kerd@mét sielut.

ROOLIPELI FRI
NAMCO BANDAI

Dark Souls on Demon's Soulsin henkinen
perillinen, ja kuten esikuvassaan pelaaja hei-
tetdén kovaan, synkkéan fantasiamaailmaan,
jossa morét, demonit ja kummitukset halua-
vat seikkailijan kylmaksi joka k&anteessa.

Juonena on taas epamaarainen fantasia-
tarina. Introssa horistaan eeppisista hah-
moista ja siitd kuinka ndma tappoivat kovasti
lohik&darmeita. Dark Signin osakseen saaneet
ovat epékuolleita, jotka on vangittu matane-
maan, ja tdma on myods paahenkildmme osa.
Peli alkaa hénen paetessa vankilastaan.

Pelin synkka ja riipiva ulkoasu luo téydel-
lisesti tunnelman armottomaan painajais-
maailmaan putoamista. Taistelu pelissé on
hyvin mukaansatempaavaa. On elintérke&a
opetella torjumaan, tutkiskella vihollisten liik-
kumatapoja ja oppia milloin on aika juosta
karkuun. Miltei jokainen vihollinen on oma
pieni pomonsa, eiké néin intensiivisia matse-
ja 16yda juurikaan muista peleista. Leiritulet
toimivat ainoina ystavina, ja ne toimivat
myds seka tallennuspisteina etta parannus-
ja tasonnostopaikkoina. Tamén ohella ne
herattavat henkiin kaikki tapetut viholliset,
pomoja lukuun ottamatta. Tasta alkaakin
turhautuminen.

Pelaajia

Ikéraja

Dark Souls on uskomattoman tappava ja
tuntuu simuloivan perhosen elamaa tehose-
koittimessa. Se, etta siind saa nekkuunsa
pomoilta, ei edes ole pelin turhauttavin puo-
li. Sen sijaan se, ettd joutuu juoksemaan
puolen kartan lavitse ja tappamaan kaikki
taas herénneet viholliset matkalta pa&stak-
seen yrittdmaén uudestaan, on. Kysymyk-
seksi nouseekin, onko jattivihollisen kaata-
misesta saatu riemu riittdva vastapaino kai-
kelle télle turhautumiselle, ja onko kyseessa
oikeasti riemu vai pelkastdan helpotus?

Graafisesti peli nayttaa hyvalta. Yleisilme
luo synkkaa fantsufiilistd, ja Demon's Soul-
sin tapaan hahmot ovat hyvin animoituja ja
ndiden huippuhetket ja karut kuolemat ovat

SIMULOI
PERHOSEN
ELAMAA TEHO-
SEKOITTIMESSA

yhta lailla komeita. Valtavia pomoja riittaa, ja
ndiden nopeat syoksyt tai jyméahtelevat as-
keleet kauhistuttavat pelaajaa yhté paljon
kuin naiden valtavat kestopistemittaritkin.
Namco on siis onnistunut monessa asi-
assa, etenkin tunnelmanluonnissa. Korkea
haaste tuottaa myo®s aivan uskomattomia
onnistumisentunteita, mutta kun tulee heite-
tyksi takaisin nuotion dareen yha uudestaan
ja uudestaan vain lahdatakseen jo aiemmin
voittamiaan rivivihollisia... siind kohtaa hupi
muuttuu tyoksi. Minulle Dark Souls on kaksi-

terdinen miekka, mutta hyvin taottu
sellainen.
Jonas Elfving

THE CURSED

PC PS3 X360

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja KYLOTONN
ENTERTAINMENT Julkaisija DTP ENTERTAINMENT
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2 Ikéraja 18

The Cursed Crusade on roolipelimaisilla
piirteilld kuorrutettu toimintapeli, joka sijoit-
tuu nimensa mukaisesti ristiretkien aikaan.
Kun mukaan sysatdan kadonnut isdukko ja
helvetillisia nékyja aiheuttava kirous, ovat
paahahmojen pyhélle maalle hytkkayksen
motiivit selvilla.

Kirottu ristiretki luottaa veriseen toimin-
taan. Pelin aikana matkitdan sadoittain vi-
hollisia kumoon erilaisilla aseyhdistelmillg,
eika turpakarajistd puutu hurmetta. Aseita

MENO ON
MAUKKAAMPAA
KAVERIN KUIN
TEKOALYN
KANSSA

I6ytyy useita erilaisia ja kaikki taisteluken-
talla lojuvat tappovalineet ovat noukittavis-
sa. Naita tarvitaankin, silla astalot lakoavat
nopeasti kdytdssa. Jokaisella aseella tai
aseiden yhdistelmalld on omat iskusarjan-
sa, joita voi kehittad pelin aikana kertyvilla
kokemuspisteilla.

Yksin ei taisteluissa tarvitse nujakoida,
vaan mukana kulkee aina joko tekodalyn tai
kaverin ohjaama hahmo. Teko&ly osaa suu-
rimman osan ajasta seurata uskollisesti,
mutta meno muuttuu paljon maukkaam-
maksi jos tilalle istutetaan oikea ihminen.
Kaverin kanssa voi pelata joko samalta
sohvalta tai netin vélitykselld. Moninpeli
tayttaa tehtavansa, mutta sen toteutus on
hieman kdmpeld. Jokainen pelisessio
taytyy erikseen tehd4, joten toinen pelaaja
ei voi hypata mukaan milloin huvittaa.

Toteutukseltaan peli heiluu keskinkertai-
sen ja valttavan rajamailla. Hahmomallit
nayttavat pokkeldilta ja animaatiot valivide-
oissa ovatkin todella ténkk&ja. Agnipuolella
kaikki muu on mukiinmenevaé paitsi aani-
nayttely. Repliikit kuulostavat silté kuin ne
olisi kayty vain pikaisesti lukemassa pape-
rilta; mukana ei ole tippaakaan tunnetta.

The Cursed Crusade vaikuttaa paperilla
viihdyttavalta peliltd, mutta valitettavasti se
on julkaistu pahasti viimeistelemattomana.
Konseptista olisi voinut syntya ihan hyva
peli, jos se olisi hiottu huippuunsa, mutta

nykyiselldan siité 16ytyy liikaa peli-
kokemusta verottavia virheita.
Leevi Rantala




PS3 WII X360 i

X-Men: Destiny tukeutuu pitkalti samaan
perusideaan kuin mika tahansa uusi otos Mar-

velin mutanteista: se esittelee joukon sarjakuvista

tuttuja hahmoja jonkin uuden tulokkaan silmin.
Pelin erottaa vastaavista yrityksesté kuitenkin se,
etta talla kertaa uusia hahmoja on kokonaiset
kolme ja taistelu ihmiskunnan ja supersankarei-
den vélilld on saanut aavistuksen tummemman
savyn. Harmillisesti eri ideologioiden yhteentdr-
maykseen ei juurikaan pureuduta, vaan kyse on
lopulta puhtaasti siité, keté voi motata kuonoon.
Pelattava hahmo valitaan heti alussa, ja
né@ma edustavat X-henkisia versioita tyypilli-
simmista roolipelien hahmoluokista: Aimi on

KYKYJA VOI
KEHITTAA
<, JONKIN VERRAN

japanilainen koulutyttd, Grant puolestaan on

opiskelija, kun taas Adrien esiintyy kolmikossa
ongelmanuorena, jonka isdn mutantit surmasi-

vat ja joka joutuu tapahtuman seurauksena
kaymaan siséistd kamppailua esiin tulleista
mutanttipiirteistddn. Adrien onkin kolmikosta
ainoa, joka tuntuu saaneen mielenkiintoisia
luonteenpiirteita. Taistelutaidot ovat kaikilla
hahmoilla samat, mutta kykyja voi kehittda
jonkin verran muun muassa kentista keratta-
villa “X-geeneilld”. Esimerkiksi Wolverinen
puvun I8ytdmalla on mahdollista saada pa-
lautuva elinvoima ja Avalanchen puvulla kyky
tainnuttaa vihollisia.

Kentat itsessdan ovat suoraviivaisia put-
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Kehittaja
Pelagjia Ikéraja

© KEHITTAJAINFO
Pelin on kehittanyt Eternal
Darknessista ja Metal Gear
Solid: The Twin Snakesista
tunnettu Silicon Knights,
jonka viimeisin tuotos ennen
tatd oli flopannut Too Human
Xbox 360:Ile.

© POMOVASTUSTA
X-Men: Destiny tarjoaa jou-
kon pomovihollisia, mutta
tavallisten pahisten tavoin
my0s niit kierrdtetéédn ar-
mottomasti. Sama pomo voi
tulla vastaan jopa kolme
kertaa perdkkdin.

Julkaisija ;11101\

kia, eika niiss& ole mahdollista eksya. Vas-
taan heitetdan alati uusia vihollisryéppyja,
joita sitten piestaén oikein olan takaa.
Vaikka lukumaaréllisesti vihollisia on pal-
jon, vaihtelua niissa ei esiinny.

Usein kamppailuja kdydaén joko X-
Ryhmén tai Veljeskunnan rinnalla, ja pelin
aikana on tehtava paatoksia sen suhteen,
kumman ryhmittyman valitsee. Valinnat
johtavat lopulta liittouman joko Kykloopin
tai Magneton kanssa, miké on kuitenkin
selvasti véhemman innostavaa kuin milta
kuulostaa; pelaajan tekemien ratkaisujen
merkitys tuntuu varsin kosmeettiselta.

Selkeista lisenssipeliméisyyksista huo-
limatta pelin jaksoi tahkota lapi yllattdvan
kivuttomasti. Yksioikoinen vihollisten
kurmotus osoittautui omalla tavallaan
miellyttdvaksi popcorn-viihteeksi, ja vaikka
tilanteiden vaihtelevuus jattaa toivomisen
varaa, ei ohjauksessa koskaan ollut ha-
vaittavissa takkuilua. Pitkakestoiseksi
huviksi pelista ei silti ole, silla paivassa

ehtii 1apaistd kampanjan ja jatkaa
E uraansa uudella kierroksella.

Ingo Delinger

CRYSIS

PSN XBLA

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja CRYTEK
Julkaisija EA Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1 Ikaraja 16

Crysisin tuloa konsoleille on ehditty epailla
kerran jos toisenkin, mutta niin vain tekniset
haasteet on viimein onnistuttu selattdmaan.
Ladattavassa muodossa julkaistu konsoliso-
vitus ei edes suuremmin poikkea vuoden
2007 raiskintahitistd, mutta identtinen se ei
PC-version kanssa ole.

Pohjois-korealaisia ja muukalaisia para-
tiisisaarella kéasitteleva juoni juoksee kivasti
taustalla, mutta pelin johtotdhtena on itse
toiminta. Vaikka avoimesta maailmasta ei
voida puhua, pelaajan taivallettavaksi an-
nettu alue on usein lavea, mik& mahdollis-
taa — yhdessa futuristisen nanopuvun voi-
mien kanssa - erilaisia 1ahestymistapoja.
Pelaaja voi hiippailla sivupolkuja ndkymat-
témana, raiskié lisatyn kestévyyden turvin
eteenpain tai viilettdd kuin Usain Bolt. Ky-

PELAAJA VOI
HIIPPAILLA SIVU-
POLKUJA NAKY-
MATTOMANA

kyjen kéyttdéa on suoraviivaistettu Crysis
2:n mallin mukaisesti, mutta tehtavien ja
tilanteiden intensiivisyys aaltoilevat edel-
leen miellyttavéasti. Silloin talléin tarjoutuu
my®&s tilaisus hyddyntaa ajoneuvoja pelkan
tetsaamisen sijaan.

Se, missa konsolisovitus havida PC-
versiolle, on toiminnan sujuvuus. Vaikka
pelattavuutta en menisi huonoksi vaitta-
maan, padi ei paase hiiren tarkkuuteen. Se
tekee etenkin tiukimmista raiskintdosuuk-
sista paikoin hivenen kémpeldn tuntuisia.
PC:l1a loistanut grafiikka on sen sijaan
onnistuttu siirtdmaan konsoleille yllattavan
véhin leikkauksin. Uusittu valaistus muuttaa
pelin tunnelmaa realismista aavistuksen
dramatisoidumpaan suuntaan, mutta luonto
nayttad edelleen kauniilta.

Pelin PC:lld pelanneille konsoli-Crysis ei
tuo mitdan ihmeellista, mutta jos pelaami-
seen ei ole ollut mahdollisuutta, kd&nnosta
kannattaa harkita. Kevyistd myodnnytyksista
ja moninpelin puutteesta huolimatta peli
loihtii konsolillakin melko omalaatuisen
toimintakokemuksen, joka tarjoaa perus-

réiskintad reilummin taktista
valinnanvapautta eri koitoksiin.
Kimmo Pukkila




FORZA MOTORSPORT 4

JULKAISTU 1-16 3

AJOPELI

Siind missa parin vuoden takainen Forza 3 nosti
sarjan visuaalisen puolen kertaheitolla uudelle tasolle,
nyt julkaistu Forza 4 avaa sulonsa varovaisemmin, kil-
pailu kilpailulta. Se ei ole paalle pain dramaattinen
mullistus edeltajastaan, mutta entisestdéan hioutunut
suunnittelu ja toteutus takaavat kenties jopa tdman
hetken parhaat ajokilometrit.

Mika sitten pelista tekee niin hyvan? Top Gear-
tv-sarjan juontaja Jeremy Clarkson toteaa heti kat-
telyssé, ettd “se on kaikki t&dss&”. Paljon paremmin
asiaa ei voisi kiteyttaa. Ei, pelissa ei ole WRC:t4,
F1:ta tai sadekelin yllatyksellisyytta, mutta niita ei
tarvita, silld Forza Motorsport 4 ei ole raaka kilpa-
autoilusimulaattori. Sen sijaan siiné kristallisoituvat
okyautoilufantasiat kaikilla oleellisilla tavoilla. Olipa
mielessé koeajaminen, kilpaileminen, tuunaaminen,
sadatadminen, maalaaminen, autokerhon pitdminen
tai vain luksusautojen ihasteleminen parhaaseen
Top Gear -tyyliin, peli vastaa kutsuun toméakasti.

Nama ominaisuudet itsessaén eivat tietysti
viela tee siita loistavaa, mutta onneksi kehittaja
Turn 10 on hionut jo ennestédan rautaista pelatta-
vuutta ldhelle téydellista. Autojen ohjastaminen on
yksinkertaisesti hauskaa ja vauhti valittyy pelotta-
van hyvin. Pienistd yksityiskohdista rengasfysiikka
on jalleen loistavasti artikuloitu, mika tekee pidon
rajamailla kiikkumisesta kutkuttavaa puuhaa, kun
yksittaisten pyodrien kosketuksen asfalttiin voi

TURN 10 STUDIOS

© UUSI VALAISTUS
Turn 10 pestasi erdan Pixarin
taiteilijan hiomaan Forza 4:n
ulkoasua. Nyt kuvassa on
enemman vivahteita ja rea-
listisempi tunnelma. Uudessa
Autovista-moodissa autot
hipovat jo fotorealismia.

© KINECT OHJAIMENA
Autovista mahdollistaa liike-
ohjauksella ajamisen, mutta
se ei tarjoa kummoistakaan
pelikokemusta. En loa
irtoaa headtrackingist:
kallistaa kuvakulmaa paan
mukana, ja puheohjauksesta,
jolla englanninkielentaitoinen
navigoi valikoissa aanellaan.

MICROSOFT

konkreettisesti tuntea hyppysissédan. Ajofysiikat ovat myds entista elavammat, mut-
ta luisujen hallinta on edelleen aavistuksen helpompaa kuin mita amerikkalaiselta
tonnikeijulta oikeasti odottaisi. Hauskuuden kannalta se voi olla hyvékin asia.
Monipuolinen ratavalikoima ja kattava suoritusten seuranta pitdvat menohaluja
hyvin ylla, ja peli tarkkailee joka ikistd mutkaa, ohitusta ja driftausta palkiten naista
rahallisesti. Palkintojen pihtailusta sité ei voikaan syytta4, sillé tasokehitys on ripeda
ja uusia kérryja putoilee talliin harva se tunti. Riskind tdssé on etenemisen help-
pous, mutta jos peliin voi suhtautua eréanlaisena hiekkalaatikkona, tdma tuskin

TASOKEHITYS ON RIPEAA JA UUSIA
KARRYJA PUTOILEE HARVA SE TUNTI

muodostuu haittatekijaksi. Tykkaan, ettd voin ajaa kilpailut mieleisellani autolla ja
edistaa uraani saumattomasti vaikka netissa. Nettipelid onkin ehostettu mukavasti
laajentamalla kilpailut 16 autolle ja lisddmalla joukkoon Need for Speedin Autologin
kaltainen Rivals-moodi, jossa haasteiden heittdminen kavereille on helppoa.

Forza Motorsport 4 on kiistatta paras osa sarjassaan ja todennékoisesti myos
vuoden mahtavin ajopeli. Ei se tietenkaén taydellinen ole — tekodly tuntuu valilla
puupailta ja mainostettu Autovista-esittelytila olisi voitu integroida paremminkin —
mutta aidosti rasittavien tekijoiden lista on lyhyt. Esimerkiksi tylsét kaupunkiradat
on heitetty kylmasti hiiteen ja niiden tilalle on luotu tasapainoinen kattaus luonnon-
kauniita vuoristomaisemia, klassisia jenkkilenkkeja ja eurooppalaisia kilparatoja.
Peruskilpailua on my®s maustettu mm. Top Gear -henkisilla keilankaatotehtavilla.

Kun kaikki tdma on vield kuorrutettu silkkisen sulavalla grafiikalla, voi pelia
E hyvélla omatunnolla sanoa varsin erinomaiseksi autoilualustaksi.
Kimmo Pukkila

LUE LISAA
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ACE COMBAT: ASSAULT

TOIMINTA

Maailmanrauhaa varjelevat amerikkalaispilotit kutsutaan
jalleen apuun, kun venaldiskapinalliset kaantavat takkinsa
NATO:lle ja uhkaavat maailmaa ydinasetta vastaavalla Trinity-
rajahteelld. Assault Horizon on entista elokuvamaisempi otos
Ace Combat -sarjasta ja tuo muun muassa uuden vimmaisen
lahitaistelutilan, jossa pelaaja vapautetaan lahes kokonaan
téhtéyspuuhiin havittéjan lentdmisesté. Uudistuksella yritetdéan
vahenta3 lajityypille ominaista pikkupisteiden piiskaamista ja
siirtd4 toiminta iholle. Karikatyyrimaiset antisankarit tarjoa-
vatkin huimapaisia kaksinkamppailukohtauksia, mutta ennen
pitkda skriptattuun kieputteluun tahtoo tulla dhky; systeemin
kayttdon usutetaan turhan usein.

Vaihtelua on onneksi luotu tehtavéatyyppeihin. Padosa

HUIMAPAISIA
KAKSINKAMPPAILU-
KOHTAUKSIA

pelista kuluu erilaisten havittéjien puikoissa, mutta siella
tadlla paastaan lentaméaan myds esimerkiksi helikopteria.
Kopteritehtavat tarjoavat verkkaisemman nékdkulman
taisteluun, silla niissé tarkoituksena on antaa suojatulta
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PROJECT ACES

© NAPIT POHJAAN
Léhitaistelu aktivoidaan mo-
lemmat olkanapit oikeaan
aikaan painamalla. Nain oma
kone lukittautuu vastustajan
perddn ja taistelu voi alkaa.
Samaan tapaan puolustaja voi
myos kiepauttaa asetelman.

© HEKO, HEKO
Helikopterit ovat ensi kertaa
mukana. Lentomalli on kevyt
kuin lentokoneillakin, mutta
toiminta painottuu lahelle
maata. Kaluston eroja hyo-
dynnetddn myds nettipelissa,
jossa Capital Conquest mal-
lintaa kahinoita maailman
péakaupunkien ylld ja eri
konetyypeilld on eri rooleja.

NAMCO BANDAI

JULKAISTU

jalkavakijoukoille. Paikoin hypatdan myés kopterin sivukonekivaarin kahvoihin
tai pujotellaan tutkakeilojen lomassa haivepommittajalla. Eri tehtavatyypit ryt-
mittavat kiivaita kaartotaisteluita, joskin tehtavarakenteet itsessdén ovat halki
pelin varsin ennalta arvattavia. Vihollisjoukkoja murskataan lentue tai tulipe-
sédke toisensa peraan ilman sen kummempaa dynamiikkaa tai sivutavoitteita.
Aavistuksen arsyttaviksi pelissé kdyvat muutamissa paikoissa esiin nousevat
kuoleman linjat, joiden yli jos vihollinen péaasee, toiminta katkeaa kylmasti
siihen. Tdméan huomioiden runsaat vélitallennuspisteet tulevat tarpeeseen.
Assault Horizon on eittdmatta hyvéa spin-off jo ennestaan realismin rajat
ylittdneeseen Ace Combat -sarjaan. Se kipindi uutta ravakkaa tyylia, miké saa
kd&mmenpohjat taatusti hikoamaan. Parin illan kokemusta alkaa kuitenkin lop-
pua kohden painaa suoraviivaisuus, joka vie pelia entista voimakkaammin
kohti Call of Dutyn kaltaista orkestroitua efektishow’ta. Sen parissa
. viihtyy kerran, mutta ehk& Ace Combat 7 tarjoaisi myds syvyytta.
Kimmo Pukkila

LUE TAYSPITKAT ARVIOT GAMEREACTOR.FI




FIFA 12

© PC:LLAKIN KELPAA
FIFA-sarjaa on totuttu viime
vuosina pelaamaan konsoleil-
la, mutta taksi vuodeksi myds
PC-versio on hilattu aidosti
konsolipainosten tasolle.

© FOOTBALL CLUB

EA:n futisklubin ideana on
luoda TV:n huippumatsit
uudelleen ja haastaa pelaaja
ratkaisijan rooliin. Onnistu-
neet suoritukset lisaavat
oman suosikkijoukkueen pis-
teitd ja parantavat sen sijoittu-
mista muita vastaan.

URHEILU

JULKAISTU Ikéraja

Jatkuva liukutaklailu ja tolkuton pallolli-
sen miehen perdssa juokseminen ovat his-
toriaa. FIFA 12:n taktinen puolustussysteemi
tekee oman paén pelaamisesta hallitumpaa
ja rauhallisempaa. Pelin tempo ja aaltoilu
vastaa muutenkin enemman oikeaa jalka-
pallo-ottelua kuin videopelié. Jatkuvan
préssaamisen sijaan pakit voivat ottaa tilan
haltuun hydkkaajan ymparilta tai yrittaa ajaa
pallollista miestad maalintekosektoreiden
ulkopuolelle. Parasta taktisessa puolustus-
systeemissé on kontrolloimisen helppous:
topparin voi lukita kiinni hyokk: n, jolloin
karkimies pysyy niin tiukassa vartioinnissa
kuin itse haluaa. Uudistuksen merkittavyytta
on ehké vaikea hahmottaa paperilta, mutta
kun FIFA 12:n temput kokee viheri6ll, ei
paluuta vanhaan ole.

Myos hydkkayspadssa puhaltavat uudis-
tuksen tuulet. Kuudentoista-alueen sumppua
voi lahted aukomaan entisté tarkemmalla
pallokontrollilla. Kun olkanapin painaa poh-
jaan, mies liikkuu hitaammin mutta pallo
sitakin vikkeldmmin — téhtihyokkéaégjalle se-
kunti lisdaikaa tai metri lisatilaa ratkaisee
kaiken. Precision Dribbling antaa mahdolli-
suuden laittaa pallon juuri sinne, minne sen

Julkaisija

haluaa, aivan kuten ranskalainen Remi néyt-
t4a videollaan. Vaikka hidasta kuljettelua on
ndhty ennenkin, nyt siitd on aidosti hyotya.
Paranneltu térmaytysfysiikka tdydentaa
kolmen kovan parannuksen paketin. Pelaa-
jien erot fyysisessa koossa, likenopeudessa
ja tasapainossa vaikuttavat kaikki yhteentor-
mayksen lopputulokseen hammastyttavan
aidonoloisesti. Toki mukaan mahtuu muuta-
ma harémuodostelma ja epaluonnollinen
kaatuminen, mutta katsoessani futismatsia
telkusta huomasin, etta siellakin miehet
valilla kaatuilivat ndkyméttémiin esteisiin...
Aitoudentavoittelun piikkiin voitanee laskea
myds tuomarivirheet riketilanteissa, silla
muutamat rajut rappaukset jaivat FIFA 12:n

KUN FIFA 12:N
TEMPUT KOKEE,
El PALUUTA
VANHAAN OLE

tuomareilta kortittamatta. Paitsiot sen sijaan
liputettiin totuttuun tapaan millintarkasti.
Vaikka FIFA 12 on tdynné onnistumisia
osa-alueelta toiselle, on sitd ikdvampi nahda
vanhojen pikkuongelmien hyppivén esiin.
Selostajat jaarittelevat samoja litanioita, ja
katsomot on taytetty kloonatuilla nukeilla.
Eniten rasittaa lapisy6ttelyn helppous ja
tehokkuus, jotain mita tekodlyn ohjaamat
topparit eivat vielakdan osaa kunnolla blo-
kata. Nillitysta tai ei, FIFA 12 on lukuisilla
pelimuodoillaan ja ennen kaikkea loistavalla
pelattavuudellaan varma valinta
E minka tahansa pelipinkan jatkoksi.

Eerik Rahja

RENEGADE O

PC PSN XBLA

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja AVALANCHE STUDIOS
Julkaisija SEGA Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-4 Ikéraja 12

Renegade Ops on nostalgisointia nostettu-
na yhteentoista. Tahallisen ylindytelty ja falski
juoni kertoo piljoonannen kerran pahasta ken-
raalista, jonka voi pysadyttaé vain lain toisella
puolella toimiva eliittiautoilijajoukko. Juonta
kuljetetaan nykyisin jo moneen kertaan nah-
dyin “liikkuvin sarjakuvin”. Valinta on epéile-
méttd enimmakseen budjetin sanelema, mutta
muutenkin kasarifilliksissa kulkevaan peliin se
sopii hyvin.

Kahdella tatilla ohjattavia autoja on ilo

ILMA ON SAKEANA
LUODEISTA,
OHJUKSISTA JA
TYKINKUULISTA

ajaa. Ajotuntuma on I6ysa mutta johdon-
mukainen. Ohjaukseen totuttuaan hienoja
ajosuorituksia syntyy liukuhihnalta pomme-
ja, taloja ja kielekkeita viistdessa. Ja kun
tykit alkavat laulaa, homma potkaistaan toi-
selle vaihteelle. Renegade Opsin toiminnas-
ta olisi vaikea ottaa ruudunkaappausta
ilman, ettd joka puolella rajéhtelee. Vastus-
tajat lakoavat konetykkien alla. Rakennuk-
set sortuvat ja tuhoutuvat niiden |api ajaes-
sa. Tiukimmissa vaanndissé ilma on sake-
ana luodeista, ohjuksista ja tykinkuulista.
Kaikki nayttaa pirun hienolta.

Viihdyttéavéan rdimeen liséksi mukana on
pari muutakin koukkua. Pelissd on mahdol-
lisuus tienata kokemuspisteita, joilla omaa
autoa voi parantaa. Jokaisella pelin neljasta
hahmosta on oma yksiléllinen kehityslin-
jansa. Esimerkiksi karikatyyriméisen ison
mustan miehen miehisténkuljetusvaunu voi
vetdisté hetkellisesti tuhoutumattoman
panssarin kulkuneuvonsa suojaksi. Tasoja
nousemalla panssari voi heijastaa luoteja ja
raketteja takaisin ldhettéjalle. Kokemus
karttuu nopeammin kaikkein kovimmalla
vaikeustasolla. Pelikokemus siis seké sy-
venee etté vaikeutuu.

Renegade Ops on tervetullut tuulahdus
menneiden pelien mahdista. Vaihtelevat
ympéristét pitdvat mielenkiintoa ylla, ja
uudelleenpeluuarvoakin riittda eri hahmolla
tai peliporukalla vaannettyna. Moninpeli

upposi allekirjoittaneeseen kuin
panssarivaunu partavaahtoon.
Matti Isotalo




PC PS3 X36

Pelityyppi
Julkaisu

Olemme tottuneita siihen, ettd vanhoista elo-
kuvista tehdaan uusversioita, eikd tama ole pe-
lienk&&n alalla uusi iimié. Capcom onnistui silti
nostattamaan kulmakarvan jos toisenkin julkai-
semalla Dead Rising 2: Off the Recordin vain
vuoden Dead Rising 2:n jélkeen.

Kyseessa on vaihtoehtoinen historialinja,
jonka vetovastuussa ndhdéan Chuck Greenen

sijasta ensimmaéisen Dead Risingin paahenkil®

Frank West. Motocross-miehen vaihtaminen
lehtimieheen vaikuttaa luonnollisesti myds
pelin juoneen, tehden siita kenties samalla
hieman mielenkiintoisemman.

Vaikka Frankin tahti onkin laskussa, tuntuu
hén journalistina enemmaéan oman eldméansa
herralta ja kyvykkddmmalta ratkaisemaan
Fortune Cityn mysteerit. Liséksi hanelld on
mukanaan aina luotettava kameransa, jolla
saa ikuistettua kauneimmat hetket talteen ja
kerattya lisdd kokemuspisteita.

Hieman erilaisen juonen lisaksi Off the
Record sisaltaad uuden huvipuistoalueen, The
Uranus Zonen. Kyseinen alapdahuumorin
mekka lainaa teemansa vanhoista scifi-
kalkkunoista, ja sen minipelit sek& massiiviset
laitteet tuovat mainiota vaihtelua totuttuihin
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Kehittaja

Pelaajia Ikaraja

© ASUSTEET

Frank West paasee taas son-
nustautumaan mita merkilli-
simpiin vetimiin suunnates-

saan Las Vegasia muistutta-
vaan Fortune Cityyn. Tyyli on
kokonaan pelaajan paatettd-

vissd, ja asusteita voi vaihdel-

la vaateliikkeissa.

© LEIKKIKALUJA
Zombien lahtaukseen ja
jahtaukseen voi keksid mitd
kahjoimpia apuvdlineité kep-
pihevosesta konekivadri-
pyoratuoliin. Talld kertaa
leikkiminen péésee kunnolla
myos oikeuksiinsa, kiitos
aikarajoitteista vapautetun
hiekkalaatikkomoodin.

Y, LAATIKON

Julkaisija

maisemiin.

Minulle tdma ei silti riité. Vaikka peli-
moottoria onkin selvasti hiottu ja lataus-
aikoja Kkarsittu, ei tdma vield perustele
minulle kokonaan uutta julkaisua. Off the
Recordiin liitetty hiekkalaatikkovaihtoehto
sen sijaan voittaa minut puolelleen. Vii-
meinkin saan kirmata vapaasti avoimessa
maailmassa, kiusaten zombeja uusilla ja
omituisilla tavoilla ilman mitdéan ahdistavia
aikarajoja.

Siksipa Dead Rising 2: Off the Recor-
din varsinainen kampanja on minulle l1&dhes
jalkiajatus, ja todellinen riemu repeaa
vasta hiekkalaatikon puolella. Se siséltaa
kampanjasta tutut pomoviholliset, mutta
nyt nditd varten voi ensin varustautua
kaikessa rauhassa, mika onkin tarpeen,
silla ne ovat aivan yhta epéreiluja kuin aina
ennenkin.

RIEMU REPEAA
VASTA HIEKKA-

PUOLELLA

Olisin toki halunnut hiekkalaatikkoni jo
pelin alkuperdisen julkaisun mukana,
mutta teknisiin uudistuksiin yhdistettyna
se riittéa juuri ja juuri oikeuttamaan Off the
Recordin olemassaolon. Kaikki eivat
valttdmatta née asiaa samoin, ja se on
téysin ymmarrettavaa. Silti niille, jotka
eivét viela ole ehtineet pelata Dead Rising

2:ta, on tama ehdottomasti se
ﬂ parempi painos ostettavaksi.

Mika Sorvari

SOCCER 2(

PC PS3 X360

Pelityyppi URHEILU Kehittaja KONAMI
Julkaisija KONAMI Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-8 Ikéraja 3

Pelatessani Pro Evolution Soccer 2012:ta
motivaatio tuntuu olevan hukassa. On synti ja
hépes, ettei pelisarja ole ottanut kunnon as-
keleita eteenpéin vuodentakaisesta versiosta.
Kehityksen karjessa pelisarja ei toki muuten-
kaan ole, mutta tdna vuonna peli ei ikéva kylla
tarjoa totuttua syvaviiltdvaa koukuttavuutta
saati sitten tuoreutta.

On silti térke&a ilmaista heti alkuun, etta
PES 2012 on kaikesta huolimatta hyva
jalkapallopeli. Se on vahva futissimulaatio,
joka tarjoaa yllin kyllin syvyytta ja hyvéan
pelattavuuden. 2011:ssd suurin muutos oli
syottojarjestelmén uudistaminen, ja sama
tarkkuus on téssékin tallella. On erittain
tyydyttavaa laukaista lapisyo6ttoja tai keski-
tyksid puhkomaan vastustajan puolustusta.
Kuten oikeilla viheri6illa yksikin upea onnis-
tuminen voi k&antaa koko ottelun suunnan.
Jo ennestédan hyvétasoista fysiikkamallin-
nusta on nyt ehostettu hieman hienommilla
animaatioilla, ja pelaajat suojaavat palloa

TASSA JOS MISSA
ON VUOSIPAIVI-

TYKSEN MAKUA

hienosti kropallaan. Tdéma tuntuu kuitenkin
vain pienelta péivittelylta.

Samalla pelissa riittad edelleen myods
ongelmia, joiden olisi odottanut korjautuvan
uuteen peliin. Maalivahdit kuhnailevat
avausten kanssa, omat Al-pelaajat ovat
flegmaattisia pallon ympérilla, sisdanheitot
katkaisevat pelin rytmin ja uusinnat sek&
pelin aikana etta lopussa ovat edelleen
kaukana jéljessa kilpailijan vauhdista. Nama
esimerkit eivat yksindan ole isoja ongelmia,
mutta yhdessé ne saavat arveluttamaan.

Kuten sanottua, vaikka PES 2012:ssa
on paljon hyva3, se ei tarjoa kuin margi-
naalisesti uutta. Tassa pelissd jos missa on
pelkan vuosipaivityksen makua. FIFA 12
vaikuttaa sisaltdvan enemman ostovaltteja,
ja PES 2012:ta onkin vaikea suositella kiis-
tattomasti faniudesta huolimatta. Konamin
olisi vihdoin syyta heréta ja ryhtya toimiin

sarjansa nostamiseksi jalleen
jalkapallopelien kuninkaaksi.
Kristian Nymoen




RATCHET & CLANK: ALL 4 ONE

TOIMINTA Iy

Jokainen konsoli tarvitsee oman maskottipelinsa.
Xboxilla se on Halo, Nintendolla Mario ja Sonylla
Ratchet & Clank. Raikka ja Kalina tunnetaan Iahinna
hienoista yksinpelikokemuksista, mutta All 4 One
laajentaa tuttua kaavaa neljén pelaajan yhteistyoksi.

Sarjan aiempia peleja kokemattomalle All 4
Onen tarina jaa taysin hamaraksi, silla varsinainen
pelaaminen alkaa ilman selityksid salamavauhtia.
Joka tapauksessa tohtori Nefarious on punonut
ilkean juonen Ratchetin, Clankin ja kapteeni
Qwarkin pa&n menoksi. Suunnitelma ei mene ihan
putkeen, ja nelikko joutuu mystisen masiinan
sisuksiin. Entisten vihamiesten on nyt pakko liit-
toutua paéstakseen takaisin kotiin. Tarina on suo-
rastaan pahkéhullu, mutta ei téllaista voi muuten-
kaan ryppyotsaisesti pelata.

Toiminta on tuttua kolmannen persoonan taso-
loikkaa lineaarisissa kentissé. Yksin pelatessa
mukana on kaksi hahmoa, joista toinen on teko-
alyn ohjastama. Neljélla pelaajalla kaikkien on
pysyttava melko lahella toisiaan eikd kuvakulman
ulkopuolelle paése. Ratkaisu on hyva, sillé se pitda
kaikki osallistujat mukana toiminnassa. Vaikka
kaytdssa on nelja pelattavaa hahmoa, niiden
véliset erot ovat puhtaasti kosmeettisia. Tama
tietysti vdhentaa riitoja sen suhteen, kuka saa
pelata paheimmilla kyvyillé varustetulla pahiksella
tai hyviksella. Toisaalta samalla on menetetty

© ASE JOKA LAHTOON
Pelisarjan aseet ovat aina ol-
leet kekseliéitd, eikd All 4 One
ole poikkeus. Ammuksia on
ké i, joten yh-
delldkin aseella padsee pitkdl-
le. Omaa pelikokemusta voi
kuitenkin rikastaa k:
tuliluikkuja monipuolisesti.

© SUOMEKSI

Koko peli on seka tekstitetty
ettd puhuttu suomeksi. Kéén-
tdjd on ymmartényt, ettei
suoraan englannista kaan-
netty teksti toimi sellaisenaan
suomalaisen puhumana, ja
jalki on sen mukaista. Esim.
aseille keksityt kddnnokset
naurattavat asiaankuuluvasti.

INSOMNIAC GAMES

SONY 19. LOKAKUUTA 1-4 7

tilaisuus kannustaa pelaajia entista tiukempaan yhteistydhon, koska osallistujamaa-
rén kasvaessa ainoastaan tulivoima lisééantyy.

Kenttésuunnittelu on monipuolista ja onnistunutta. Ehk& hieman liikaa loikitaan
ilmassa leijuvalta kivialustalta toiselle, mutta toisaalta maisemat ovat aina avoimia ja
kauaskantoisia. Fysiikanlait laitetaan valilla uusiksi, mik&d on yksinkertainen ja erittain
toimiva tapa monipuolistaa pelaamista. Ymparistot vaihtuvat mukavasti, ja yleenséa
muutos tulee juuri silloin, kun alkaa toivoa uutta nahtévaa. Super Mario Galaxyn
kaltaiseen nerokkuuteen suunnittelussa ei silti ylletd, mutta se ei véhenna nautintoa

KENTTASUUNNITTELU ON
MONIPUOLISTA JA ONNISTUNUTTA

varsinkaan kavereiden kanssa pelatessa. Pomotaistelut ovat Nintendolta opitun
mallin mukaisesti suurikokoisia, ja usein kohtaamisista selviytyy yksinkertaisesti:
losottamalla tayslaidallisen kuulaa, kranaattia tai plasmamdnjaa vihun naamaan.
Piirrosmaisen tyylin vuoksi ulkoasu on vérikés ja melko yksinkertainen. Se ei
kuitenkaan tahtia haittaa, silla ruudulla vilisee jatkuvasti irtoroinaa ruudunpaivityksen
nikottelematta. Jostain syysta valivideoita ei voi ohittaa. Ymmarrén, etta talla on
haluttu piilottaa lataustauot pelaajan silmien ulottumattomiin, mutta ohitusmahdol-
lisuuden puuttuminen on hdmmentavaa. Musiikki uhkaa hukkua toiminnan alle,
mutta vastaavasti erilaiset aénitehosteet pitavat pelaajan korvat tyytyvaisina.
Ratchet & Clank: All 4 One on hyvaa hupia. Yksinkin sen pelaa mielelldan, mutta
ylivoimaisesti parhaimmillaan peli on kolmen kaverin kanssa. Verkon yli kokemus on
toimiva, mutta kaikkein nautittavinta menoa syntyy télla kertaa perinteisesti
E kaveriporukalla yhden televisioruudun aaressa.
Markus Hirsila

LUE LISAA
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PC Peiityyppi

Kehittaja

Ashanin maailmassa tapahtuu taas. Satoja vuosia
sitten kaatunut enkelikenraali suunnittelee valloitta-
vansa koko valtakunnan, mutta Griffinin dynastia
tulee luontaiseen tapaansa suunnitelmien tielle.
Heroes VI:n osapuolet ovat “hyvikset” Haven ja
Sanctuary, “pahikset” Inferno ja Necropolis seka
neutraali Stronghold. Moraaliset jaot eivat kuitenkaan
ole mustavalkoisia, eikd esimerkiksi “pahaa pahan
vuoksi” haluavia hahmoja juurikaan pelissa nahda.
Yksinpelikampanja on jaettu osiin eri osapuolten
mukaan, ja pelaaja péasee tutustumaan naisté jo-
kaiseen. Kun tarinan saa viimein paatokseen, on
huomaamattaan oppinut ainakin perusteet kaikesta,
mitd pelilléd on tarjottavanaan, ja on valmis lahtemaan
taittamaan peistd moninpelikentélle muiden kanssa.
Pelillisesti Heroes VI on hyppy eteenpéin. Se on
graafisesti tuore, ja sen sulavia taisteluanimaatioita
jaksaa ihmetelld vield useankin sotaretken jélkeen.
Pelin ydin, eli taistelushakkia muistuttavat kamppailut
erilaisten olentojen valilld, on edelleen paikallaan, ja
se tarjoaa mahdollisuuden yllattavankin syvalle takti-
koinnille. Kiitos tésté kuuluu eri osapuolten, yksikoi-
den ja loitsujen tuomille lukemattomille muuttuijille.

ALIENS: INFESTATION

(Kirjoittaja: Leevi Rantala)

Avaruusalus Sulacon synkkiin sy6vereihin vieva Aliens:
Infestation on onnistunut sekoitus seikkailua, toimintaa ja
kauhua. Peli on paljon velkaa Metroid-sarjalle, mutta epa-
varmuus tulevasta antaa pelille vahvan tunnelman. Useam-
man hirvidn kohtaaminen tietaa yleensa kuolemaa tai rin-
taan pesiytyvaa toukkaa. Pelissa edetdan ryhmang, jonka
jasenten kuolema on aina lopullista. Uusia jasenia voi kui-
tenkin 16ytéé matkan varrelta rajallisen maaran. Kun ohjaus
toimii ja ulkoasu on DS-peliksi natti, ainoa riippakivi
Infestationissa on sen viiden tunnin kesto.

LUE TAYSPITKAT ARVIOT GAMEREACTOR.FI

42 www.gamereactor.fi

Julkaisija

Julkaisu Pelaajia Ikéraja

SAIPPUAA
Sankareihin on panostettu
tavalla, jota ei yleensa strate-
giapeleissé née. Meno muut-
tuu valilla suoranaiseksi saip-
puaoopperaksi, kun Griffinin
suvun sisdisid sotkuja aletaan
ruotimaan urakalla

Sankarit ovat nyt elastisempia ja pelaaja on vapaa kehittdmaéan niita halua-
maansa suuntaan. Seka taistelijoille etta velhoille riittda lukuisia erilaisia vaih-

PELIN YDIN TARJOAA
MAHDOLLISUUDEN
YLLATTAVANKIN SYVALLE
TAKTIKOINNILLE

AANESSA
Aénindyttelijat ovat tehneet
pitkié pdivia hahmojen paris-
sa, ja lopputulokset ovatkin
viihdyttévia joskin kérjistet-
tyjd. Dramaattiset musiikit
séestdvat tapahtumia ja

toehtoja, ja néita voi vaikka halutessaan sekoittaa keskenaén. Liséksi ndiden
toimia arvostellaan nyt lohikddrmeen veren ja kyynelten asteikolla. Lahtarit
hankkivat itselleen ensimmaista, diplomaatit toista, ja naistd kumpikin avaa
omanlaisiaan polkuja pelin edetessa.

Heroes VI jatkaa sarjaansa kunniakkaasti. Vaikka yksinpeli valilla jumittuukin
omaan kaavamaisuuteensa, on siind myds tehty omaperaisia vetoja, ja monin-
pelistéd on mahdollista saada irti jotakuinkin loputon maara pelitunteja. Jos olet

pitavét tunnelman vahvana

ollut Heroes of Might and Magicin ystéva, tulet tekemaén sangen miel-

lyttavéat sinunkaupat myds Might & Magic: Heroes VI:n kanssa.

Mika Sorvari

ICO & SHADOW OF THE COLOSSUS

(Kirjoittaja: Mika Sorvari)

Kulttimaineesta nauttivat PS2-pelit Ico ja Shadow of
the Colossus on nyt julkaistu terévépiirtona PS3:lle, vie-
lapé yksissa kansissa. Siind missé Ico oli yhden pojan ja
tytén pakomatka varjo-olentojen valtaamasta linnasta, oli
sen seuraaja nuorukaisen taistelu massiivisia kolosseja
vastaan. Painotus molemmissa oli ongelmanratkaisussa ja
tunnelmoinnissa, eivatka fiilikset ole kérsineet patkaakaan.
Mutkat 16ytyvét I&hinnd hieman vanhahtavien kayttoliitty-
mien puolelta, mutta nekin voi antaa anteeksi, koska
pelit ovat harvinaislaatuisia taiteellisia kokemuksia.

MOTOHEROZ

(Kirjoittaja: Matti Isotalo)

Gene McQuickin ajohaalareissa pelaaja kaahaa mita
erilaisimmissa ymparistdissé nelipyoréisilla kulkuneuvoil-
laan. Pelattavuutta ei voi olla vertaamatta Redlynxin aiem-
paan peliin Trialsiin. Vaikka yleisfiilis on rennompi, 16ytyvat
pelisté tutut lainalaisuudet. Nopea eteneminen vaatii huo-
lellista kaasujalkaa ja tasapainottelua. Kaasu pohjassa
paahtava paatyy vain katolleen. Vaikka yksinpeli on koh-
tuullisen viihdyttéva, pelin suurin porkkana on moninpeli.
Nelja edestakaisin ja toistensa yli pomppivaa autoa
saavat pelaajien suut messingille.






Elokuvat

Nayttelijat Mark Hamill,
Harrison Ford, Carrie
Fisher, Ewan McGregor,
Liam Neeson, Natalie
Portman, Hayden
Christensen, Christopher
Lee & lan McDiarmid
Julkaisija F5-FILV
Ohjaus GEORGE LUCAS,
IRVIN KERSHNER &
RICHARD MARQUAND
Genre

TIETEIS / SEIKKAILU
Lakiteksti

TM&©2011

LUCASFILM LTD

ALL RIGHTS RESERVED
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ARVIOSSA UUSIMMAT BLU-RAY JA DVD-RAINAT

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

Star Wars: The Complete Saga

Kaikkien aikojen tieteisseikkailun definitiivinen uudelleenjulkaisu

STAR WARS ON NIITA TUOTEMERKKEJA, jonka ihan
jokainen tuntee l&ahtokohdista riippumatta. Vaikka
kuuden spektaakkelin elokuvallisista ansioista voi-
daan olla montaa mieltd, tuskin kukaan voi kiistéa
niiden merkitysta populaarikulttuurille. Kaikki kuu-
si klassikkoa on vihdoin saatavilla blu-rayna.

Koska materiaali on taatusti kaikille tuttu, arvio
keskittyykin pelkdstéan teknisiin puoliin, eli miten
hyvin elokuvat on siirretty teravapiirtokuvaksi? Oi-
vallisesti, veljet oi veljet, oivallisesti. Niin niukka-
budjettinen ensimmainen osa kuin 2000-luvulla
tuotetut efektisikermat iskevét esille tarkkaa ja
vérikyllaista kuvaa, joista voi taatusti |6ytéda aiem-
min huomaamatta jaéneita yksityiskohtia. Blu-
raylld elokuvien visuaalinen laatu on hakellyttavan
korkeatasoista, ja niin massiivisten avaruustaiste-
luiden kuin vauhdikkaiden takaa-ajojenkin seuraa-
minen on henkeésalpaavaa katsottavaa.

Rakkaus efekteihin kaikuu my&s audiopuolella.

Koko &éniraita on uudelleenmasteroitu ja jokainen
sihahdus, kohahdus ja jysahdys kaikuvat kaiutti-
mista voimallisesti ja napakasti. John Williamsin
legendaaristen teemojen raikuessa huikealla in-
tensiteetilld, sita voisi miltei itkeé ilosta.

Paketin arvo konkretisoituu viimeistaan, kun
tarkastelee kolmea levyllistd lisdmateriaalia. Kum-
pikin trilogioista saa oman, pyhitetyn levynsa, joka
on tupattu tédyteen haastatteluja, poistettuja koh-
tauksia, taidetta sun muuta herkkua. Kolmas levy
niputtaa yhteen runsaan kasan kiinnostavia doku-
mentteja. Jokainen bonuslevy on rakenteeltaan
helposti navigoitava kokonaisuus, joten kerrankin
katsoja valttyy turhauttavalta valikkorumbalta.

K&sissa ei kuitenkaan ole taydellinen paketti.
Levyilté 16ytyvat vain Lucasin uudelleenmasteroi-
mat versiot alkuperéisesta trilogiasta, eli Greedo
ampuu ensin ja sammakkolaulajan kitarisat vilkku-
vat ruudun téydelté. Lucas ei mydskaan ole malt-
tanut olla peukaloimatta elokuviaan viela lisaa,
joten “kivoja” pikku muutoksia siis 18ytyy. Tama
tosin harmittanee l&hinna kovimpia puristeja.

The Complete Saga on hakellyttdvan korkea-
laatuinen katsaus yhteen elokuvahistorian merkit-
tavimpaan elokuvasarjaan, eiké sen tuotantoar-
voissa ole saastelty. Ainoaksi kynnyskysymyksek-

si muodostuukin se, sietaako Jar-Jaria
E teravapiirtona yhtaan sen paremmin.

Jori Virtanen

Vaihtoehto loytyy

hoyryavaa paskaa, kannattaa ehka harkita
hankkivansa vain se alkuperainen trilogia
blu-rayna. Ne aidot ja oikeat Star Warsit
on nimittéin julkaistu kevyempana kolmik-
kona, ja néité versioita parempaa tykitysta
rakkaista klassikoista tuskin kyetaan teke-
maan. Jar-Jar Binksisté ja Lucasin kyvyt-
témasta henkildohjauksesta eroonpéaase-
misen kaantoépuolena on se, etta tassa
kevennetyssa setissé ei ole minkaanlaisia
bonusmateriaaleja.




Ohjaus JAMES GUNN Genre MUSTA KOMEDIA Julkaisija FS-FILM

mustemmassa kome-
diassa grilliapina Frank D'Arbon vaimo karkaa huume-
kauppiaan mukaan, eik& ahdistunut mies voi kuin ryhtya
supersankariksi. Kyseessa on ristiriitainen katselukoke-
mus. Sen piirrettyja alkuteksteja katsellessa voisi luulla
ettéd odotettavissa on rosoinen mutta sydénta l[ammittéava
indieleffa, kun taas varsinaisen meiningin alkaessa ol-
laankin yhtakkia Troma-elokuvien verisella kotikentalla.
Super tosin eroaa naista olemalla ammattimaisesti kuvat-
tu, tuotettu ja leikattu.

Tama kahtiajakoisuus jatkuu koko elokuvan ajan.
Frankin toilailuille haluaa nauraa, mutta samalla tama on
traaginen ja surullinen hahmo. Vakivalta esitetdan puo-
lestaan usein ensin komedisesti, mutta sen jélkiseuraa-
mukset ovat aina realistisia.

Super kannattaa katsoa jo yksistdén roolisuoritusten-
sa vuoksi. Elokuvana se laahaa siella sun taalla, ja se on
esim. Kick-Assia indie-henkisempi tuotanto. Superin

hahmot ovat absurdiudessaan uskottavampia ja
vakivalta rumempaa. Varauksin suositeltava.
Mika Sorvari

Ohjaus PETER WEIR Genre SEIKKAILU / DRAAMA Julkaisija SCANBOX

gulakista karan-
neita vankeja kaveli koko matkan Siperiasta, Himalajan
vuoriston lavitse Intiaan. Tai no, itseasiassa tama oli
erdan mielikuvituksekkaan veteraanin sepustus, mutta ei
anneta historian menna hyvén jutun tielle.

The Way Back on maisemallinen tavalla jota voisikin
odottaa National Geographicin kanssa yhteistydssa teh-
dylté elokuvalta. Etenkin aavikkokohtaukset on vangittu
tavalla joka saa katsojan hamuamaan juomapulloa pdy-
dalta. Naiden upeiden maisemien rinnalla ihminen on
tietysti pieni, mutta juuri tAméan vuoksi hahmot olisivat
vaatineet lisdpanostusta. Nykyiselldan porukasta ei I6yda
oikein ketéén kiinnostavaa.

Elokuvasta ei mydskaan 16ydy riittavasti tarinaa kes-
toon ndhden. Suurimman osan ajasta hahmot vain hen-
gaavat yhdessa maailman hirveimmalla patikkaretkella.
Liséksi leffan studio-osuudet ovat tuskallisen ilmiselvia,

ja saavat ihmettelemaan mita lavastus- ja
5 valaistuspuoli luuli puuhaavansa.
Mika Sorvari

Thor

Péadosissa Chris Hemsworth, Natalie Portman, Tom Hiddleston & Anthony Hopkins

Ohjaus Genre Julkaisija

SARJAKUVAFILMATISOINTI ON NYKYAAN varma merkki
keséasta. Marvelin tarinoihin perustuva Thor on raina
sieltd onnistuneemmasta péasté. Se on varikas, so-
ma ja ennen kaikkea mahtipontinen satu, jonka ju-
malalliset henkildhahmot ovat yllattavan inhimill

Thor on Asgardin kruununperija, joka kaynnist
sodan vanhaa vihollista Jotunheimia vastaan. Ran-
gaistuksena Thor karkotetaan Maahan. Tarinallisesti
Thorissa ei ole mitéén erikoista, mutta mieleenpai-
nuvaksi sen tekee visuaalinen ndyttavyys ja henkilo-
hahmojen kehittyminen elokuvan edetessa.

Joskus omistamaansa osaa arvostaa vasta kun
sen menettdd. Thorin henkildéssa tdmé suorastaan
kristallisoituu. On ilo katsella kuinka Chris Hems-
worthin uhmakkaasta soturista muovautuu avara-
katseinen siniverinen, joka osaa arvostaa muutakin
kuin adrenaliinintdyteisté taistelua. Thorin veljen
Lokin kehitys taas on miltei painvastainen. Han
aloittaa tarinan harkitsevana ja kaunopuheisena
diplomaattina, mutta lopettaa jonain aivan muuna.
Anthony Hopkins on vakuuttava Asgardin kuningas
Odinina, mutta huomattavan vériton verrattuna

uudelleenjulkaisu

Colm Feoren Jotunheimin kuningas Laufeyhin.

Ohjaaja Kenneth Branagh osaa asiansa. Kerron-
ta etenee johdonmukaisesti ja helposti seurattavas-
ti. Kameratydskentely ja leikkaus rauhoittuvat tun-
teikkaan dialogin ajaksi, mutta toiminnan alkaessa
energia vélittyy sohvalle mukavasti. Lavasteet ovat
massiivisia ja varikkaita. Digitaaliset tehokeinot ovat
nekin onnistuneita, koska niita kdytetdan viisaasti
tarinaa tukemaan. Puvustus vain ei ole aivan uskot-
tavaa: nayttelijdiden paalla olevia muovirytkyja ei
millddn muotoa tule sekoittaneeksi metalliin.

Lisdmateriaaleja on Kiitettavasti, ja ne ovat paa-
asiassa erilaisia katsauksia elokuvan tekemiseen.
Perinteisen kilpakehumisen lisdksi mukana on ai-
dosti mielenkiintoisia asioita, kuten se, milla tavalla
visuaalista ilmettd muovattiin toimimaan sarjakuvien
pohjalta norjalaista tarustoa kunnioittaen.

Thor on néyttava toimintasatu. Sen katsoo mie-
lellaan, ja lopputekstien rullatessa on helppo 10ytaa

itsensa pohtimasta eri henkildiden edesot-
B tamuksia ja kehittymista.

Markus Hirsila

on yhden itsessdan kevyen satiirisen silauksen,

Scarface -
Arpinaama
Limited Edition

Pééosissa

Ohjaus BRIAN DE PALMA

kuubalaisen rikollisen matka kadulta
kattohuoneistoihin kaasu pohjassa ja
silmat kiinni. Tony ei ole lojaali kelle-
kaan pyrkiessdan Miamin huumebis-
neksen kuninkaaksi, ja vaikka loput-
tomalla itsevarmuudella voikin paasta
pitkélle, ei se kanna loputtomiin.
Scarfacea pidettiin aikanaan liian
vékivaltaisena, ylilydvana ja groteski-
na, ja jopa Pacinon nayttelijantydta
mollattiin. Nyky&an elokuvien visuaa-
linen kieli on yleisestikin rankempaa,
ja nykykatsojan on helpompi paasta
sisdan De Palman maailmaan. Sen
tinkimatdn 80-lukulaisuus antaa sille

ja Moroderin syntsataustat vain vah-
vistavat tata. Al Pacinon suoritus on
toki &arimmainen, mutta niin sen on
tarkoitus ollakin. Tony on puhdasve-
rinen sosiopaatti joka tavoittelee aina
ja kaikessa omaa etuaan. Hahmossa
ei ole juurikaan inhimillistévia piirtei-
t&, paitsi heikkouksien muodossa.
Scarface oli ilmestyessaan
aikaansa edelld, mutta nykydan sen
vahva kuvasto ei enéa tule elokuva-
nautinnon tielle, ja se tulee myés
sdilym&an tuoreena joitain
9 aikalaisiaan kauemmin.
Mika Sorvari
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Diablo

Blizzard North

Ubisoft 1996

Jo herran vuonna 1996 ilmestynyt toimintaroolipelien
arkkivaari ei valttamatta luonut genred, mutta paalutti sen
peruspilarit paikalleen. Se muovasi monimutkaisempien
roolipelien hahmokehityksen ja varustelun suoraviivaisem-
paan muotoon. Reaaliaikainen naksuttelu Tristramin kylasta
aina helvetin alimmille tasoille asti myi kuin sontikka sade-
kautena ja poiki jatko-osansa liséksi leegion jaljittelijoita.

Eri hahmoluokat toivat uudelleenpeluuarvoa yksin-
peliin. Soturi patki moérkdja lahietdisyydelta ja amatsoni
jousenkantamalta. Jokainen hahmoluokka oli mietitty
hyvin, eivéatka ne tuntuneet vain pienilta variaatioilta
toisistaan. Helvettiteema toi pelille luonnollisesti uskon-
nollisten piirien uhon iimestyessééan.

Pelistudio Blizzard ei ole valttamatta tunnettu raisky-
vasta innovatiivisuudestaan, vaan olemassa olevien

Myi kuin sontikka
sadekaudella ja poiki
leegion jaljittelijoita
elementtien hiomisesta huippuunsa. Jos addiktiivisten
vuoropohjaisten pelien juttu oli “vield yksi vuoro”, tassa
se oli “vield yksi taso”. Pelin edetessé eteen sattui koko
ajan uusia, vahan parempia varusteita, vahan komeampi
miekka ja niin edelleen. Kokemustasojen nousun myo6té
uudet taidot auttoivat pieksemé&an herran sanaa helvetin

katyreihin entistd tehokkaammin. Pelaajalle rakennettiin
taidokkaasti katkeamaton palkintojen murupolku alku-

hetkisté loppuk&hindihin asti.

Pieni mutta tarkea elementti oli myds
osittain satunnaisesti luodut luolastot.
Yksittaiset merkittavat kohteet olivat
aina samanlaisia, mutta muuten peli loi
maaston jokaiselle pelikerralle erikseen.
Uudelleenpeluun painopiste siirtyikin
kenttien opettelun sijasta oman hahmon
kehittdmiseen. Peliaikaa tuli huimasti
lisdd myds siksi, ettd suurin osa saata-
vista varusteita tippui satunnaisesti joko
voitetuilta vihollisilta tai kenttiin sirotel-
luista aarrearkuista. Diablossa kuulin
myd&s ensi kerran termin “boss farming”.
Narratiivin kannalta epailyttavéassa peli-
tavassa loppupomoja kuritettiin yha
uudelleen paremman tavaran toivossa.

Pelaamista oli vaikea lopettaa kes-
ken, eika lahes ammattimaiseksi joissa-
kin piireissa aitynyt moninpeli helpotta-
nut vierottamista. Diablo olikin LAN-
pippaloiden vakiokalustoa aina vuoden
2000 jatko-osaansa asti. Nykypelaajat
saavat kiittda Diabloa myds sellaisista
standardeiksi muodostuneista asioista
kuin matkustamista helpottavista tele-
porttiverkostoista ja vérikoodatuista
varusteista.

Matti Isotalo

Kolmas osa vuonna 2012

Blizzard on sorvannut jo useiden vuosien ajan Diablo lll:a, jonka optimis-

tisimmat odottelivat vaimistuvan jo kuluvan vuoden aikana. N&in ei ole
aymassa, sillé vaikka peli on paapiirteissaan jo kokolailla valmis, hieno-

saatoa tehdaan viela. Blizzardin mukaan julkaisu tapahtuu alkuvuodesta

2012. Parhaillaan pelista on kaynnissa suljettu beta, joka laajenee julkai-
sua kohti asteittain. Eroina aiempiin osiin ovat muun muassa nykyaikaiset
grafiikat, joskin isometrinen kuvakulma on edelleen kaytossa. Lisaksi mm.
elinvoimasysteemia ja moninpelia on paivitetty ajanmukaisuuden yllapita-
miseksi. Edellisten osien tavoin Diablo Ill tehdaan etunenédssa PC:lle, tosin
my0s konsoliversioista on liikkkunut vahvoja huhuja.
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Listat

Mité peleja suomalaiset ostavat? Listaamme kymmenen
suosituinta pelid kahdelta kahden viikon jaksolta.

Gears of War 3
Réjdhtdvd avaus maailmalla

Epic Gamesin romyraiskinta Gears
of War 3 ei saastellyt paukkujaan
julkaisussaan. Peli myi avausviikol-
laan syyskuussa hulppeat kolme
miljoonaa kopiota ympari maailman.
Suomessa myynti riitti kuitenkin “vain” kolmanteen sijaan.

Suomen Top 10, viikot 37-38

Sija Peli Julkaisija Arvosana
NHL 12 Electronic Arts 9
Playstation 3 / Xbox 360
Singstar Suomisuosikit Sony 7
Playstation 2 / Playstation 3
Gears of War 3 Microsoft 9
Xbox 360
Dead Island Deep Silver 8
PC / Playstation 3 / Xbox 360
F1 2011 Codemasters 8
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Cars 2 Disney 6
DS / PC / PS3 / Wii / Xbox 360
Lego Pirates of the Caribbean Disney 8
3DS /DS / PC / PS3 / PSP / Wii / Xbox 360
Gran Turismo 5 Sony 8
Playstation 3
Deus Ex: Human Revolution Square Enix 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Resistance 3 Sony 9
Playstation 3

Suomen Top 10, viikot 35-36

Sija Peli Julkaisija Arvosana
NHL 12 Electronic Arts 9
Playstation 3 / Xbox 360
Singstar Suomisuosikit Sony 7
Playstation 2 / Playstation 3
Deus Ex: Human Revolution Square Enix 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Warhammer 40,000: Space Marine THQ 7
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Dead Island Deep Silver 8
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Driver: San Francisco Ubisoft 7
PC / Playstation 3 / Xbox 360
Cars 2 Disney 6
DS /PC /PS3 / Wii / Xbox 360
Resistance 3 Sony 9
Playstation 3
Call of Duty: Black Ops Activision-Blizzard 9
DS/ PC / PS3 / Wii / Xbox 360
Lego Pirates of the Caribbean Disney 8
3DS /DS /PC /PS3 /PSP / Wii / Xbox 360

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




Arvomme viisi pelipakettia

Id Softwaren uutuuspeli tarjoaa tiukkaa toimintaa
post-apokalyptisessa maailmassa. Nyt voit voittaa
pelin ja paidan itsellesi! Osallistu osoitteessa:

www.gamereactor.fi/kilpailu

Kiinnostaako pitempi versio Rage-arviosta?
Surffaa osoitteeseen Gamereactorfil Sivuilta
|6ydat sadoittain taysiverisid arvioita, ennakoita
seka paivan tarkeimmat peliuutiset.
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