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50. numero!

Gamereactorissa juhlitaan pyoreita
sahkoisissa tunnelmissa.

Tervetuloa 50. Gamereactor-lehden pariin. GR
aloitti Suomessa marraskuussa 2007, ja merkki-
paalu saavutettiin reilussa viidess4 vuodessa.
Keskiméaérin vuoteen on mahtunut kahdeksan
numeroa, ja néin on myds olla tdné vuonna.

Ajanjaksolle on mahtunut paljon muutoksia,
mutta suurin niistd iski viime kuun taitteessa, kun
verkkosivujen ulkoasu koki tdydellisen muodon-
muutaksen. Nyt niin paperilehti kuin my&s verk-
kojulkaisut omaavat yhdenmukaisen ja tyylikk&an
pirtedn ilmeen, Samalla on ilo uudistaa myds Ga-
mereactorin slogania. Aikaisemmin pystyimme
tituleeraamaan Gamereactoria Pohjoismaiden
suurimmaksi pelilehdeksi, mutta nyt kun lehti il-
mestyy Pohjolan lisdksi Saksassa ja Iso-Britan-
niassa ja sivustojen kavijamaardt ovat moninker-
taistuneet, voin ilolla ilmoittaa GR:n olevan koko
Euroopan suurin pelilehti.

Eika ihme, kun katsoo tamankin lehden kirjai-
mellisesti shokkaavan laadukasta sisaltéa. Muka-
na on seké hieno artikkeli etta arvio maaliskuun
ehka kuumimmasta pelistd: Bioshock Infinitesta.
Avaamme lisiksi viimeisilla sivuilla tallennustie-
doston ja vilkaisemme menneisyyteen System
Shock 2:n merkeissa. Lukuiloa!

MARKUS HIRSILA
Maaliskuun alkupuolelia tydilista-
jiani olivat padasiallisesti Dead
Space 3 sekd Tomb Raider. Lara
Croftin uusi tuleminen on hyva
peli, mutta jdi silti vain kivaksi ker-
takdyttdviihteeksi. Avaruuskauhu
taas yllatti taysin, silld pelkka yk-
sinpeli oli mittava, enka moninpe-
liin ehtinyt edes koskea. Maalis-
kuun kovin peli on kuitenkin tie-
tysti Gears of War: Judgment, jota
varten on pyhitetty ldhes koko
julkaisun jalkeinen loppukuukausi.

Maaliskuun podi:

f

LORENZO MOSNA (ITA)
Italian Gamereactor juhlii tana
vuonna kolmivuolispaivaa, mutta
tydinto ei ole laantunut. Kansain-
valinen toimitustyd kahdeksan
maan valilla on hienoa puuhaa,
enka voisi pyytaa rikkaampaa
tydilmapiirid. Viime aikoina indie-
pelit ovat vieneet suuren osan pe-
liajasta, mutta maaliskuussa Nin-
tendon pelit paasevat paaosaan
Monster Hunter 3:n johdolla.
"Ciao™ suomalaisille lukijoille jo

RAINE LAAKSONEN
Alkuvuosi on ollut jo suoranainen
jattijulkaisujen uusi joulu, mutta
odotan omalta kohdaltani vield sen
parhaimman paketin avaamista.
Odotuslistani karjesta nimittdin
IGytyy Obsidianin South Park: The
Stick of Truth, jonka epapyhd litto
roclipelin ja vessahuumerin valilla
kuumottaa jo kovasti. Julkaisupdi-
va on viela avoin, mutta toivon ja
rukoilen, ettd Amerikan tuhoalt-
teimpaan kaupunkiin paastaisiin jo
kesdn puolella

Maaliskuun poli

DAVID CABALLERO (ESP)
Maaliskuu on hienojen pelijulkai-
suiden maaran suhteen muistut-
tanut yleensa vasta marraskuussa
nahtdvaa hulluutta. Uusi Bioshock,
Gears of War ja Sim City ovat
kaikki ollut tiukkia settefd. Lisaksi
erityisesti Tomb Raider seki uusi
Castlevania 30S:Nld ovat kuumen-
taneet pelilaitteita Laalla muwtenkin
lampimassa Espanjassa. Talta
vuodelta odotan myds todella
paljon juuri paljastetulta Assassin's

TIINA MALIN

Sim-pelit ovat olleet aina lahelld
sydantini. The Sims -sarja onkin
tarjonnut lukemattomia ikimuis-
toisia kokemuksia niin pelissa kuin
myds sen ulkopuolella. Pelitapah-
tumien verkostoitumisen kautta
avautui tie mybs Gamereactorin
avustajaksi. Viime aikoina on sit-
ten tullut pelattua niin uutta The
Sims 3: Yliopistoelamai -lisdosaa
seka tietysti hyvaa Sim Citya. Tai-
taapa arvio loytya myos taman
lehden sivuiltakin,

Maaliskuun peli: '

LEE WEST (DEN)

Tervehdys kaikille suomalaisille
lukijoille myos Tanskan toimituk-
sesta! Mennyt pelikuukausi on
mahtava ja sen huornaa helposti
selaamalla timdnkin lehden sisdl-
10d. Suurien pelijulkaisuiden ohella
Firernonkeyn Real Racing 3 on
ollut todellinen aikasyoppo. Pidan
pelistd, vaikka se onkin saanut
kuraa niskaan EA:n freemium-
mallin takia. Jos haluat kokeilla
onneasi, niin lisa lee8bit listallesi

kevaisen aurinkpisesta taliastal Creed: Black Flagilta, jaanna kumin pataal
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ASSASSIN’S CREED IV

SALAMURHASARJA JATKUU merirosvolipun alla. Raportti Assassin's Creed IV: Black Flagin esittelysta.

Vuodot paasivit pilaamaan osan yllityksistd, mutta totta se on:
Assassin's Creed on uusi Pirates. Taytyy mydntad, etta ajatus Assas-
sin's Creed lli:n merellisten sivutehtévien siirt@misesta uudeksi fokuk-
seksi houkuttelee. Kuulostaahan avoimen maailman peli, jossa voi vapaasti
purjehtia kaupungista toiseen, 8ytad uusia saaria ja raunioita tutkittavaksi
sekd laivoja upotettavaksi, sangen hyvalta.

Karibianmerelle sijoittuva tarina alkaa vuodesta 1715, niin sanotun
Pirates Charterin muodostuksesta. Peli venyy noin vuosikymmenen
ajalle ja lisad Kenwayn kieroon sukupuuhun uuden nimen. Edward on ken avulla. Ota kurssi, nosta
AG ll:n Haytham Kenwayn isd, joka on yksi peldtyimmista piraateista . : e ankkuri ja hetken péasté voit
Mustaparran ja kumppaneiden rinnalla. Edwardin kaksoiskansalaisuus hypété uudelle rannalle.

Toisaalta pelimaailma ulottuu
myé&s pinnan alle, ja esittelyssé
Edward sukelsi haita véistellen
tutkimaan hylkya.
Matkustaminen alueiden va-
lill4 tapahtuu yksinkertaisesti
purjehtimalla, ja horisontista voi
etsid uusia kohteita kaukoput-

merirosvona ja salamurhaajana on varmastikin tarinan keskiossa. Pelaajan alus Jackdaw on paranneltavissa pelin kulues-
Ubisoft vaikenee vield tarinan yksityiskohdista, mutta jucnella on sa, mikd onkin pakollista kovermmista taisteluista selviami-
jotain tekemistd Charterin muodostuksen kanssa, merirosvojen perus- seksi. Myds miehistdd pitda taydentad varvaamalla tai
taessa oman versionsa demokratiasta kaydakseen sotaan meren hal- haaksirikkoisia pelastamalla. Kaukaisien laivojen tiiraami-
lintaa hamuavien imperiumien kanssa. Pelin pituutta ei vield tiedeta, nen kaukoputkella paljastaa niiden lastin, vahvuuden ja tyy-
mutta se sis4lta4 50 sijaintia eri puolilla merta. Tasapaino on 60/40 pin, ja pelaaja pystyy néin arvioimaan, voiko yhteenotosta
maan ja meren valill. Paikkojen joukossa on merkittavid kaupunkeja selvitd ehjand. Tarjolla on viisi laivan arkkityyppid, joilla kai-
seka pienempid kalastajakylid, linnakkeita, plantaaseja seki viidakkoja. killa on omat hydkkayskuvionsa. Ubisoft lupaa, ettd koko

Edward ei tosin ole samalla lailla kotonaan metsissa kuin Connor oli. ruljanssi lupaavan laivan havaitsemisesta sen valtaamiseen




Leirissa on pian tukalat oltavat. Merirosvoksi ryhtynyt Edward Kenway on vaarallinen mies miekkoineen ja pistooleineen

asti sujuu dynaamisesti ja ilman ainuttakaan valianimaatiota.
Ja jos mahdolliset sotalaivat huolestuttavat liikaa, voi pelaa-
ja aina lahted myos valasjahtiin.

Assassin’s Creed IV:ddn siséltyy my&s moninpeli, joskin
siitd naytettiin vain hahmomalleja seka muutama kaupunki-
kartta. Vaikka tata ei kehittéjien puolel-
ta mainittukaan, oli kaikkien mielessa

potentiaali useista merirosvolaivoista Bla'Ck Flagl_a on maan sarjaan kylldstyneiden pelaa-
seilaamassa merten aalloilla saaliin tehty kolmisen jien burnout? Ubisoftin mukaan AC

pelipatkista voidaan tulkita, etteivat Edwardin kehonkieli,
likkumistavat tai hyokkayskuviot paljoa eroa AC lil:ssa
uudistetusta jarjestelmasta. Pelastaako se, ettd Edward on
jo kokenut kapteeni, meidét pitkélliseltd opetusosiolta, joka
oli edellisen pelin riippakivi? Black Flagia on tehty kolmisen
vuotta, mutta mahtaako siind kuiten-
kaan olla tarpeeksi uutta paranta-

perassa. Voiko tat4 tilaisuutta jattaa IV yhdista4 sarjan aiempien osien
kéyttamatta? v_‘_'lo'.tta! '_nUtta‘ parhaita puolia samoihin kansiin.
Seikkailuun sukelletaan Animus- r"t'taako se? Mukana ovat ensimmdisen pelin
jarjestelman modernin version avulla, avoimet salamurhatehtévat seka maala
jonka tarjoaa Abstergo Entertainment. useita oivia mekaniikkoja jatko- not eldmaa

Ubisoft selvasti haluaa eroon tietyisté kahleista, jotka sito-
vat sarjan peleja yhteen. Desmondin tarinahan paattyi AC
ll:n lopussa. Siihen, ettd samat hahmot jatkavat toimiaan
jossain, viitataan vain ohimennen, koska nyt menneisyyteen
katsovat siiméat ovat meiddn omamme. Muistoja saatetaan
nyt kasitelld pelimaailmassa viinteend konserttien ja loma-
matkojen tapaan. Kenties kyseessa on julkinen jarjestelma,
johon asiakkaat voivat liittd& mielensd, toimien ndin uutena
pelinappulana suuryhtididen pelissa.

Assassin’s Creed IV: Black Flagissa on selvéstikin paljon
potentiaalia, mutta se herdttda myds kysymyksia. Nahdyista

osista. Mutta onko tama sitten enemman “best of” kuin uusi
alku? Ja pysyykod kokemus ylipdataan kasassa, kun yksin-
pelin kimpussa hadradvat yhtd aikaa Ubisoft Singapore,
Sofia ja Québec, kun taas moninpelié kehittévat Ubisoft
Annecy ja Bucharest?

Vastaukset saadaan viimeistadn syksylla, kun peli iimes-
tyy PS3:lle, Xbox 360:lle, PC:lle ja Wii U:lle. Lisaksi se on
tekeilla PS4:lle, jolla laaja maailma on varmasti kotonaan.
Gillen McAllister (GR Iso-Britannia)

SASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG julkaistaan 31. lokakuuta
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PLAYSTATION 4.
TEHOKAS JA FIKSU

SONY JULKISTI seuraavan sukupolven kotikonsolinsa, joka perustuu
tavanomaiseen PC-arkkitehtuuriin — ainutlaatuisin lisayksin.

Niinhén siind sitten kévi, ettd Sony julkisti Playstation 4:n
lehdistétilaisuudessaan 20. helmikuuta. Esittelyssa keskityt-
tiin neljaéin avainkohtaan: kehittdjaystévalliseen suunnitte-
luun, uuteen ohjaimeen, uudistuneisiin palveluihin ja tietenkin pe-
leihin. itse konsolia ei naytetty, mutta laitteisto teki vaikutuksen.
Ensimmdista kertaa uusi Pleikkari ei pakota kehittdjid
opettelemaan monimutkaista laitearkkitehtuuria. PS3:n kehi-
tysvaikeuksista on selvésti otettu opiksi, ja laitteisto rakenne-
taan tavanomaisen PC-arkkitehtuurin pdille. Ydinkomponentit
toimittaa AMD, jonka 8-ytiminen keskusprosessori ja karkeasti
Radeon HD 7850:n tehoinen grafiikkaydin istutetaan samalle
piirille. Se saa rinnalleen B gigatavua RAM-muistia. Konsalin
erikoisuutena muisti on huippunopeaa GDDR5-tyyppid, jota
normaalisti kdytetddn vain néytdnohjaimissa. Peleista voi siten
odottaa nykyistd ndyttavampid, erityisesti tekstuurien osalta,
vaikka resoluutiokattona on yha 1080p. Tulevaisuudessa uu-
siin televisioihin levidvaa 4K-resoluutiota tuetaan elokuvissa.
Konsolissa on myds lisdprosessoreita, jotka hoitavat mm.
videon pakkausta ja taustalatauksia. Videon pakkaus tulee
kysymykseen erityisesti siksi, ettd ohjaimessa on néppara
Share-painike, jota painamalla pelista voi jakaa kuvia tai vi-
deoita verkkoon. Hulppean triplatapon julkaisu ei siis endd
vaadi erillistd kaappauslaitteistoa. Latausaikoja vahentavand
ominaisuutena PS4:n voi laittaa unitilaan kesken pelin ja jat-
kaa seuraavalla kerralla suoraan samasta tilanteesta.
Lanseeraus tapahtuu ainakin osassa maailmaa jouluna
2013. Tarkka péivdys, laitteen ulkondké ja hinta julkistetaan
mydhemmin. Ohessa on muutama poiminta ensipeleista.
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LUELISA Gamereactor oli paikan pdalla New Yorkissa, kun PS4 julkistettiin. Lue tapahtumaraportti ja kaikki uutiset osoitteesta gamereactor.fi/teema/pst



> XBOX 720?

TAUSTALLA  Plons
GAI KAI N minus
PILVIPALVELUT

PLAYSTATION NETWORKISTA ollaan rakentamassa BUGBEAR PALAA

johtavaa pelipalvelua kovin odotuksin. T

Sonyn ostaman Gaikain vaikutus alkaa nidkyé Playstation 4:n yhteydessé. L i
Gaikain perustaja David Pemry kertoi konsolin julkistustapahtumassa, ettd PS Net-
workista on tarkoitus rakentaa maailman nopein pelipalvelu, joka eliminoi turhat
odottelut pelaajan ja pelin valilta. PS4 osaa esimerkiksi ladata paivityksis taustalla
tai konsolin ollessa valmiustilassa. Ei siis en3a puolituntista jarjestelmipdivitysta
ennen pelin aloittamista. Storessa monia pelejd pédésee kokeilemaan ennen ostoa
striimaamalla — yht& nopeasti kuin trailerin katsoisi. Ja jos pelin pa&tta3 ostaa, pe-
laamisen paisee aloittamaan jo ennen kuin paketti on kokonaan latautunut kiinto-
levylle. Kaikki pelit aiotaan julkaista digitaalisesti, suurimmat tulevat saataville myds
blu-raylld. Kunnianhimo ei kuitenkaan ja& t&han.
Kavereiden peleja voi katsella livend milld tahansa laitteella ja pelaajalle
voi ldhettdd kommentteja, apuja tai vinkkeja. Toisin sanoen kaverin suorituksia
pédsee seuraamaan “olan yli", vaikka vaililla olisi matkaa tuhan-
sia kilometrejd. Facebook ja Ustream ovat sisdanrakennet-
M|K A G M K M? tuina, ja Sony haluaa kaveripiirissé korostaa oikeita ni-
_ ! mia nimimerkkien sijaan. Toki sosiaalisia ominaisuuk-
sia voi olla myds kayttamatta.
Jos PS4:sté jokin uupuu, se on rautapohjainen
taaksepédinyhteensopivuus, mutta vanhempia pelejé DREAMFALL

varma, valmistuvatko kaikki palvelut lanseeraukseen.

ALIENS-GATE

oyita

suunnitellaan striimattaviksi. Sony ei ole kuitenkaan KICKSTARTTASI

DESTINY
VARMISTUI

SUURI RAISKINTASAAGA odottaa
alkamistaan. Talla kertaa
myos Playstation-fanit
paasevat mukaan.

Bungien seuraava pelisarja kantaa nimea
Destiny. Kyseessé on studion ensimméinen
uutuus sitten Halo-sarjan, jonka se jétti 2010.
Siind missd Halojen ytimessa olivat sormus-
maailmat, Destinyssa tarinan keskién muo-
dostaa mystinen jattildispallo Traveler, joka on
parkkeerannut maan tuntumaan.

Alkuunsa ihmiskunta kukoisti koko aurin-
kokunnassa, mutta sitten maailma ylléttaen
luhistui. Kukaan ei tiedd miksi. lhmiskunta on
vetdytynyt “viimeiseen kaupunkiin®, jonka
suojelija — Guardian — pelaaja on. Kantaen
osaa Travelerin mystisists voimista pelaaja
l&htee tutkimaan ulkomaailmaa, jossa kohda-
taan ennenndkeméttdmia vinollisia. Destiny
on ensimméisen persoonan raiskintd, mutta
lupaa monipuolisuutta. Mukana on mahdolli-
suus muokata hahmoaan, aseistustaan ja
ajoneuvojaan, Tarinan aikana matkataan e
planeetoilla, muun muassa Marsissa ja Ve-
nuksella, mysteerid selvitelless# ja kadonnutta
loistoa etsiskellessa.

Pelin kunnianhimoisin ominaisuus liittyy
verkkopalveluun. Koko kokemus yhdistyy py-
syvian online-maailmaan. Pelatessa kohda-
taan toisia pelaajia automaattisesti, co-op-
tilanne voi syntyd itsestéén ja kilpailulliseenkin
moninpeliin siimytén pelin sisélla. Sosiaalinen
aspekti on Bungielle tirkes, ja yhteydenpito
onnistuu my&s mobiililaitteilla tien paalla.

Peli on tulossa ainakin PS4:lle, PS3:lle ja
Xbox 360:le - todennékdisesti mybs uudelle
Xboxille. Bungie piipahti PS4-julkistuksessa ja
lupasi konsolille eksklusiivista ladattavaa si-
sdltdd. Siita ei kerrottu tarkemmin, mutta tata
voidaan joka tapauksessa pitdd mielenkiin-
toisena vetona entiseltd Xbox-studiolta.

Destinysté suunnitellaan kymmenvuotista
saagaa, ja julkaisijana toimii Activision. De-
byytti tapahtuu n&illd nakymin ensi vuonna.
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JULKAISUKALENTERI

MITA ODOTUSLISTALLE? Poimimme esiin muutamia kiinnostavia peleja lahikuukausilta.
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ovat — mutta liika on liikaa. Nykyaan jatko-osia teh-
daén liian paljon ja liian nopeaan tahtiin. Siksi erot
pelien vililla jadvat marginaalisiksi ja peleja on pak-
ko paivittds jo julkaisupdivana, jotta viimeistely yli-
paatasn olisi kelvollista. Mitd tasta tulee mieleen?
Ainiin, kiinalaisen elektroniikkatehtaan liukuhihna.

Ennen vuosipaivityksista syytettiin urheilupelejd.
Nyt vuosipéivitykset nakyvit melkeinpad genrestd
riippumatta. Vanhoista hienoista perinteistékin on
joissain tapauksissa luovuttu. Ennen jokainen uusi
Final Fantasy oli ainutlaatuinen kokonaisuutensa,
nyt silldkin saralla tehd&én ensimmaisté kertaa jo
toista suoraa jatko-osaa. Samalla sarjan yleinen ar-
vostus on laskenut kuin lehman hanta. Sattumaa?

Ostettaisiinkohan jokavuotisia rédiskintojé, jos
niiden nettikomponentti ei olisi niin oleellinen? On-
han se luonnollista siirtyd uuteen peliin, kun suuri
osa pelikavereista vaihtaa versiota. Ja jos haluaa
saada pdivityksid ja uusia kenttid, on pakko ostaa
viimeisin versio. Toisaalta jos siihen ei osta kenttia,
silloinkin putoaa helposti peliporukasta pois. Tie-
tenkin kentdt saa alennettuun hintaan, jos suostuu
ostamaan ne sokkona jo etukateen. Yhden vuoden
réiskintdannoksen hinta, siis yhden pelin osalta, on
nykyéan helposti satasen. Silti valilld tuntuu, ettd
julkaisijat keksivét aina vain uusia keinoja nyhta3
lisésisdllBllE ja kiristédd julkaisutahtia.

Ymmaérrén kylld sen, ettd pelien tekeminen on
kallista puuhaa ja julkaisijoilla on téysi oikeus myy-
da tuotteitaan. Kaupallisuuden pystyy silti hoita-
maan tyylikkd3mmin kuin takomalla samaa pelia
vuodesta toiseen samalla, kun suurimmat uudistuk-
set ovat uusia tapoja sitoa ihmisid tuotteeseen.

Paattymattomat
sarjat eliminoivat

TRILOGIOISTA aytambsss
KUUSENOKSAAN omenkimasn

mita vield.

SARJATULENA TUOTETTAVAT jatko-osat uhkaavat haudata peli- Eihén se tyhmé ole, joka pyytd4, mutta julkaisi-

g e . jat ovat selvastikin ovelia. Loppujen lopuksi muu-
ilon alleen, pohtii Kimmo Pukkila. tama euro ei ole sellainen summa, etteiks sita voisi

“tamén kerran” maksaa, mutta syvalld sisimmés-
sdan voi silti kuulla jarjen pienen parkaisun, ettd

En tieda teistd, mutta olen kyllastynyt jatko-osiin. Niitd  maailman suurimmalle toimintapelisarjalle suurten fan- ndinhén sitd uskoteltiin itselleen jo vuosi sitten.
on ollut aina, mutta aivan vime aikoina niitd on tullut likaa.  faarien saattelemana. Kaikkea on enemman, isommin, Aina kyse ei ole vain rahastuksen sivumausta.
Joitakin vuosia sitten alalla liikkui taikasana “trilogia”. kauniimmin, eli siis ei oikeasti mitdan uutta. Tulee ke- Liukuhihnatuotanto ennen pitkaa vesittds myds ta-
Kaikki vah&akasn varteenotettavammat pelit tuli suunnitel-  s&. Julkaisija B nokittaa takaisin demoamalla omaa rinat. Halo 3:n lopussa oli nousta pala kurkkuun,
la kolmiosaisiksi sarjoiksi jo ennen kuin ensimméistakain vaihtoehtonaan, joka on tietenkin hienompi kuin A:n kun kunnialaukaukset kaikuivat hyvélle ystavalle,
pelid oli tehty. Enaa tAmakaan ei riitd. Trilogioille tehdasn peli. Tulee joulu. Molemmat pelit julkaistaan ja ne rik- joka oli ollut mukana peliretkissa kuuden mukavan
uusia trilogioita. Esimerkiksi alkuperéinen, definitiiviseksi kovat omat aiemmat myyntiennétyksensa - siind vuoden ajan. Miten voin endé tuntea téllaista pas-
tarkoitettu Halo-trilogia jatkui viime vuonna “Reclaimer- sivussa rikkoen kaikkien aikojen tuottoisimman viihde- téksen tunnetta, jos aina tulee uusia osia, uusia
trilogialla”, jolla tarkoitetaan Halo 4:n, 5:n ja 6:n muodos- tuotteen enndtyksen (tietenkin, ovathan pelit monin- hahmoja ja uusia kaénteita? Téllainen suunnittelu
tamaa uutta tarinakokonaisuutta tutuille hahmoille. Lisiksi  kertaisesti kalliimpia kuin elokuvat). Niin sanottu “suuri eliminoi kdytanndssa koko kliimaksin tarinasta.
pitéd tietysti muistaa péasarjan ulkopuoliset “spin-offit”, yleist"” nayttda huutavan hoosiannaa, mutta huomaan Vield on onneksi pelinkehittdjid, jotka hellivat
joita niitakin on ehtinyt kertyd kourallinen pelkéstaan ta- itse nauttivani enemman siitd pelistd, jota valtavirta ei projektejaan kuin omaa lastaan. Yksi tallainen ke-
mén sarjan puitteissa. huomannut. Ja nden pelifoorumeilla, etten ole yksin. hitt4ja ja peli on esitelty isosti tdssd numerossa.
Téssé tydssd pelialaa paésee seuraamaan ringin Jos katsotaan muutaman viimeisen vuoden hitteja, Toivon, ettd taman vuoden tuottoisin peli ei ole se
sisdpuolelta, ja viime vuosien mittaan on ollut helppo lista on kuivaa luettavaa: Call of Duty, Halo, Assassin’s itseddntoistava vuosipdivitys, vaan jokin originaali
pistad merkille, miten tietyt asiat toistuvat vuodesta Creed, kertaa monta. Erityisesti Call of Duty. En vaitd, ja palkittu teos, jonka eteen on aidosti nahty vaivaa.

toiseen: Tulee kevat. Julkaisija A julkistaa jatko-osan etteivatkd jatko-osat voisi olla hyvid - monet todella Kimmo Pukkila



LEFFAPALVELUT

GAMEREACTOR TESTASI nelja digitaalista videovuokraamoa.

Alusta PC PS3 X360 WIIU MOBIILI Adoitti Suomessa Toimintamalli Hinta

Netflix on yksi maailman tunnetuimmista videostriimauspalveluista. Syksylld Suomessa-
kin toimintansa aloittanut palvelu tarjoaa todella kéyttdjaystévéllisen paketin. Kahdeksan
euron kuukausimaksua vastaan kayttdja saa katsella teravapiirtoisia sarjoja, elokuvia ja
dokumentteja sielunsa kyllyydestd. Netflix toimii niin kotikoneilla kuin kannykd&issa ja
konsoleissakin, ja se tulee vakivarusteena jo monissa lappéreissé ja terdvépiirtotelkka-
reissa. Kéyttdrajoitteita ei ole, joten yhden tilin antia voi hy&dyntaa kaikissa siihen kyke-
nevissa laitteissa vaikka samanaikaisesti. Yksi kulmakivistd on mygs erittain laadukas
suosittelupalvelu. Se osaa antaa hyvid ennusteita siitd, mikd katsojaa saattaisi kiinnos-
taa. Striimaus ei my&skaan juuri takeltele, ellei yhteys katkea tyystin. Jos kaista pykii
eikd paras bittilaatu endd mahdu putkesta, Netflix vaihtaa lennosta astetta heikompaan
kuvanlaatuun. Jos palvelulle pit4d jostain raippaa antaa, niin hutiloiduista, joskus hieman
huvittavistakin tekstityksistéd sekd vanhentumaan péin olevasta valikoimasta. Useimmat
uutuudet ovat toissavuotisia tai sitd vanhempia.

Jori Virtanen

HBO Nordic

Alusta PC MOBIILI (X360 KEVAALLA) Aloitti Suomessa Toimintamalli Hinta

HBO on kanava, jonka tarjonnasta on helppo pitaa.
Isolla rahalla tehty viihde on paikoin ronskia, paikoin
villid ja aina hyvin tehtyd. Katalogia piisaa ja kéynnis-
s4 olevien sarjojen uudet jaksot rantautuvat jenkki-
l4std vain vuorokauden viiveelld, tekstityksineen pai-
vineen. Palvelun toteutus tekee kuitenkin parhaansa,
ettd katsoja pysyisi poissa. Laitetuki on vaatimaton,
terdvépiirtoa ei tarjota mobiiliin ja palvelua voi kayt-
t4a korkeintaan viidelld eri laitteella ja vain yhdelld
niistd kerrallaan. Turha siis toivoa, ettei mika&n pariskuntaa suurempi yksikkd HBO:n
rajoituksia harmittelisi. Yksittdistakin kayttajaa drsyttavat tekniset ratkaisut. Yhteyden
patkintda varten varattu puskuri on olematon, mika haittaa varsinkin mobiilia katsomista.
HBO ei mydskaan muista mihin kohtaa jaksoa jatiin, toisin kuin pahin kilpailija Netflix.
On vaikea ymmaértaa, miten ndin perin pohjin kelvottomat ratkaisut ovat pé4sseet I4pi.
15 euron kuukausihinta (tai satasen vuosipanos) tuntuu tdssi valossa ikévén suolaiselta.
Jori Virtanen

Viaplay

Alusta PC P53 X360 MOBIIL! Toimintamalli Hinta

Viasatin alla toimivalla Viaplaylld on tarjota taméan hetken suu-
rin sarjojen ja elokuvien valikoima. Palvelussa on kolme tilaus-
tasoa - 3,95, 7,95 ja 16,95 euroa - joihin saa halutessaan mu-
kaan tv-sarjat, elokuvat sekd NHL:n. Kuukausimaksu ei kui-
tenkaan kata uutuuselokuva, joista pitda maksaa muutaman
euron vuokra. Palvelu toimi testeissa hyvin, joskaan Netflixin
erinomaiselle tasclle Viaplay ei noussut. Varsinkin verkkose-
laimessa elokuvat kieltdytyivat valilla toimimasta ja tekstitys-
ten vaihtamisessa cli ongelmia. Teravapiirtoista materiaalia on
myds verrattain vahan, mutta muutoin Viaplayn anti on tyydyt-
tava ja erityisesti lapsiperheille palvelu voi olla kokeilemisen
arvoinen runsaan lastenohjelmavalikoimansa ansiosta.

Arttu Rajala

headweb

Watchlist W Wadam Drdedent

Headweb

Alusta PC PS3 X360 IPAD Toimintamalli Hinta

Headweb tarjoaa palvelua, joka vastaa ldhinna fyysista leffa-
vuokraamoa. Jokaisesta elokuvasta tai sarjan jaksosta mak-
setaan erikseen, mutta uutuusvalikoima on kilpailijoihin verrat-
tuna mainio. Palvelun suurin kompastuskivi on kaytettavyys.
Esimerkiksi verkkosivut ovat harmillisen epéselvét ja taynnd
ka@nndsongelmia. Lisaksi palvelun kayttdliittymat ovat alus-
tasta riippumatta vaatimattomat ja selailu on hankalaa.

Arttu Rajala



LARA 7
CROFT @i

TOBY GARDIN seikkailijatar 7
on pelimaailman 4
Kuuluisin naissankari.

Lara Croftin nousu ajoittui 1990-luvun lo-

pun pelibuumiin. Viehked mutta nokkela

arkeclogineito ponkitti osaltaan Playstationin

suosiota nuorten miesten keskuudessa. Luo- Y
dessaan hahmoa Core Design ja Toby Gard ‘
givat halunneet tehd4 stereotyyppists bim-

boa, jollaisiksi he pelien naishahmoja tuohon

aikaan luonnehtivat. Muutaman version jél-

keen Laura Cruzista kasvoi Lara Croft - vah-

valuonteinen seikkailijatar ikonisine shortsei-

neen ja kurveineen. Tomb Raiderin suosio

pakotti kehittéjat tekem&in nopeasti jatko-

osia, miki lopulta kavi rasitteeksi. Studio

paatti tappaa Laran The Last Revelationissa.

Hahmo teki kuitenkin nopean paluun ja on

pysynyt sangen samantyylisend ajan mittaan.

Vasta uusimmassa Tomb Raiderissa esiintyvé

nuor Lara muuttaa hahmoa realistisemmaksi,

millé tavoitellaan myés naispelaajia.

%



O 1 TNTNENTN Y]
o p ° i = F=IP .

— — x
m — it




TODELLA HAMMASTYTTA

NRAJAYTTAVA KOKEMUS ROHKEA JA UHITTAM
THE GUARDIAN OFFICIAL XBOX MAGAZI

P -~ ,
\‘-?'?\{_ A\

PARHAAN

RST PERSON SHOOTER -PELIARVOSTELUN
SAANEEN PELIN TEKIJOILTA’

JULKAISU 26.3.2013

BIOSHOCKINFINITE.COM
102-2013, Take-Two Interactive Software, Inc. Developed by Irrational Games. BioShock, BioShock Infinite, BioShock Infinite: Industrial Rey

tive logos are trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc. Ki , Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used ung
4, —J 33 and “#" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All other marks are property of their respectiye owners. All rights reserved. 3



THE LAST OF US

Helteille on tiedossa kovaa kilpailua, kun Naughty Dogin uutuus saapuu kesakuussa.

Viihdeteollisuus on kalunnut maailmanlopun teemaa nélkdisen zombin lailla vii-
meisen vuosikymmenen ajan, mutta kysynt ei tunnu silti hiipuvan. Peleissé ja elo-
kuvissa monesti ndhty tuhon jalkeinen maailma on kuitenkin aikuistunut komeasti
ajan myota tarinoiden keskittyessa tehosteiden ja tuhoajien sijaan pikemminkin
persooniin ja heiddn inhimillisyyteensa.

Vérikés ja paikoin jopa humoristinen Uncharted-sarja nosti Naughty Dogin yh-
deksi kirkkaimmista tahdistd Playstation 3:n kehittéjataivaalla, joten upouudella
The Last of Us -pelillé on niskassaan suuret odotukset. Nathan Draken kanssa
seikkailleet paasevatkin heti sinuiksi toiminnan ja tutkimisen kanssa, mutta maail-
ma on haalistunut mustaksi ja naama kagntynyt mutrulle,

Pelaajan ohjaksissa on kovanaamainen rikollinen Joel, joka pakenee armeijan
ja mutanttien valtaamasta Bostonista teini-ikdisen Ellien kanssa. Ellieté ei tarvitse
taluttaa taisteluiden 18pi ensiapua jatkuvasti antaen. Ke-
hityksessé onkin panostettu erityisen paljon tekoslyyn,
jonka pitdisi nékyd niin Ellien kuin vihollistenkin toimissa.
Matkalla tulee vastaa muitakin ihmisid, mutta ndiden
motiiveja tai reaktiota kaksikkoon ei olla vield paljastettu.

Synkén ja yksindisen maailman tarkeimpia kannus-
kivia on kehittajien kyky kirjoittaa kiinnostava tarina, joka
pistad hahmot kaiken keskipisteeseen. “Aikuinen ja lapsi

Panosten loppu-
essa voi viela
tarrata katta
pidenpaan

maailmanlopun jélkeisessd maailmassa” on teema, joka toimi upeasti esimerkiksi
The Walking Deadissé seké kirjasta elokuvaksi kadntyneesséa Tiessé, joten kor-
niudestaan huolimatta aihe on toimivaksi havaittu.

Virukselle altistuneet inmiset muuttuvat ajan my®&ta sienen kontrolloimiksi pe-
doiksi, mutta viholliset ovat erilaisia evoluution asteesta riippuen. Esitellyt kaksi eri
vihollistyyppia olivat silkkaan paélle juoksemiseen luottavat Runnerit sekd &anen
perusteella saalistavat Clickerit. Yksittéisia Runnereita voi pétkid ojennukseen sil-
koilla luuvitosilla, mutta isomman joukkion kiydessa péélle eri suunnista on paras-
ta juosta itsekin etddgmmalle.

Joel ei kestd pitkadn taistelussa mutantteja vastaan, joten p&atén santaily ja
seinille rdiskiminen johtaa varmimmin panosten seka puhdin loppumiseen. Selvék-
si tama kay erityisesti sokeiden clickereiden kanssa, jotka pystyy pudottamaan
vain tarkoilla padlaukauksilla. Lippaiden loppuessa voi tarrata
vield kéttd pidempiin, joita on tarjolla lankusta macheteen.
Myds hiljaisemmat iskut onnistuvat, ja taktinen pelaaja voikin
viskata lasipullon huoneen perélle saastuneita hammentamasn.
Seldn takaa yllatetty mutantti hiljenee kuristuksella tai &2nek-
kddmmalla puukotuksella. Varovaisin pelaaja voi myos hiljenty4
paikalleen ja ndhda vihollisten siluetit seinien I&pi, mutta tdma
poistaa mdrkojen luomat yllatysmomentit ja pakokauhun.



Varusteitaan pystyy ehostamaan nurkista 6ytyvilla hajanaisilla tarvikkeilla, jotka on jao-
teltu eri valineitd varten. Nikkarointi vie Joelilta aina muutaman sekunnin, joten |&8kepak-
kauksia ja muita tarpeita ei aleta leikkaamaan ja limaamaan kesken kahinoinnin.

Pelin maailma ja alueet ovat itsessaén rajattuja ja lineaarisia, mutta maisemiin ja hah-
moihin on niputettu paljon kauniita yksityiskohtia. Eri alueet tuntuvat erilaisilta ja sisatilois-
sakin nahdaén vehreytta seka vedenpaisumusta. Hahmomallinnukset ovat upean elavéisia
ja pikkutarkkoja erindisia kulumia ja Ellien pisamia my6&ten. Realistinen ulkoasu kielii eloku-
vamaisuudesta, johon pelin valikohtaukset varmasti kaartuvat.

Testauksen jalkeinen fiilis oli sama kuin ennakkoasenne: The Last of Us tulee tarjoa-
maan juurikin sen perustoimivan toimintaseikkailun, jonka mekaniikat ja elokuvallinen rik-
kaus ovat olleet Uncharted-peleissékin lasné. Last of Usin vetovoima on kasikirjoittajien
rohkeudessa kisitelld hahmaojen inhimillisyyttd ja elaméstd kamppailua aikuismaisesti. Pelin
julkistusvideo kohahdutti brutaalilla vakivallallaan, joka on kuitenkin vain yksi shokkiele-
mentti muiden joukossa. The Last of Us vaikuttaisi olevan synkkaa viihdettd keskelle ke-
sad, ja se muistettaneen myds yhtend Playstation 3:n isoimmista lopunajan peleista.
Raine Laaksonen

COMMAND & CONQUER

Pitkan linjan strategiapelisarja loikkaa F2P-palveluksi.

Uusi Command & Conquer on pitkan kehityskaarensa aikana ehtinyt koke-
maan monenlaista. Generals 2 -lisanimi on nyt pudotettu pois, mutta free-
to-play-malliin kaavailtu pitkdaikainen pelipalvelu perustuu edelleen kysei-
seen maailmaan, jossa GLA mellastaa EU:n ja APA:n kanssa kamppaillen
maailman herruudesta. Peli hyodyntida Frostbite-pelimoocttoria, ja tama
muuten ndkyy. Vaikka peli ei puske moottorin suorituskykyja aarirajoilleen,
nayttda ryske upealta, ja Frostbiten kdytto lupaa myos hyvaa pitkan ajan
tuelle seka jatkokehitykselle.

CA&C tarjoaa pelaajilleen kolme osapuolta ja nelja pelimuotoa. Pelasin

pelid noin 45 minuutin ajan yksin ja seurasin samalla kahden muun journa-
listin moninpeliyrityksia. Nakemani perusteella uskon. etta Victory Games
tulee toimittamaan sarjan maineen arvoisen pelin. Ensimmainen era sisaltéa
€l varsinaisesti nayttanyt mitaan taysin uvutta, mutta toivon mukaan kehitta-
jat pystyvét laajentamaan pelia jatkossa. Studion mukaan myéhemmin saa-
tetaan julkaista myGs tarinallinen pelimuoto tai minikampanjoita, jos niille
vaan loytyy kysyntaa.

Skirmish-pelimucdossa testaamani kartta tarjosi paljon strategisia ja
taktisia vaihtoehtoja. Pelasin GLA:lla EU:ta vastaan, mika tarkoitti raskaita
tankkeja ja helikoptereita vastustajan nurin jyrsimiseen. Skirmish on yks
kahdesta PvE-pelimuodosta. ja aaltoihin perustuva co-op-pelimucto Ons-
laught on naista tainen, Victory Games vaittda, etté kehityksen alla on usei-
ta tuoreita versioita RTS-genren tutuista pelimuodoista myohempaa varten.
Moninpeli (PvP) tarjoaa perinteisen deatchmatchin ja dominationin.

On mielenkiintoista nahda [@mpenevatko fanit Command & Conquer
-palvelulle yksittaisten pelien sijaan. Vaikuttaa myos siltd, etta kehittdj
koo lisata jucnta ja uusia lukuja suureen tarinaan. Testisessiossa tuottaja
Tim Morten valaytti jopa mahdollisuudesta lisata mukaan neljannen univer-
sumin. Téta ennen nahdaan silti luultavasti lisaa osapuclia Generalsiin.
Bengt Lemne (GR Iso-Britannia)




Reeberbahnin kupeessa sijaitsevalla musiikkiklubilla raikasi rock-sointujen sijaan
Gears-joukkojen huudot ja Lancerin jylind. Ennakkotesti aloitettiin yksinpelilld, jon-
ka tarina sijoittuu aikaan ennen ensimmdista Gears of Waria, minka liséksi sotaa
kéyd&an Damon Bairdin johtaman Kilo-joukkueen nékokulmasta. Peli kdynnistyy
h8@mment&vissd mainingeissa, kun tiimi raahataan kesken taustalla riehuvien tais-
teluiden kenttdoikeuteen. Miké kumma on niin térke&a, ettd tissa tilanteessa ale-
taan karajoida? Vastausta selvitelldén yksitellen jasenten todistuksissa, joita pelaa-
ja padsee tietysti sitten ohjaamaan. Dialogi tuiman kentt&tuomarin kanssa pyorii
siten pelin paalla - tai ainakin silloin, kun aseiden jylind hetkeksi hiljentyy.

Pelin mantra vaikutti olevan “enemmén ja nopeammin”. Vy&tardnkorkuisten
suojien takana kyykitadn edelleen, mutta vauhtia ja vaarallisia tilanteita on aina
vain enemman. Jo aseiden vaihdon siirt@minen pois ristiohjaimesta ja kranaattien
heittdmisen vaihtaminen LB-painikkeeseen tekevat
touhusta selkedsti nopeampaa. Myés vihollisia as-
telee vastaan moninkertainen méaara. Pelin tempoa
nostavat myds uudet aseet, kuten pucliautomaat-
tinen tarkkuuskivadri seki kranaatinheitin.

Kenttdsuunnittelu ei ndyttanyt hassummalta,

nopeammin”

Pelin mantra vaikutti
olevan “enemman ja

-

mutta toisaalta mitdan kovin uutta tai erikoista ei kannata odottaa. Ensimmaéisessa
tehtdvadssa seikkailtiin Halvo Bayn kaupungissa locustien ensihySkkayksen jilkeen,
joten asuinseudut ovat ainakin aluksi paremmassa ja vérikkd8@mmassa kunnossa
kuin muissa Gearseissa. Kaupunkikierroksen lisdksi varhaisissa néytbksissa seik-
kailtiin hulppean kartanon, mutta myds harmaan sotilastukikohdan maisemissa.
Yksinpelin suurimmat uutuudet ovat Declassified-lisdhaasteet sekd suoritusta
mittaava téhtijarjestelma. Vapaaehtoisesti kaynnistettdvét haasteet liséivat sop-
paan esimerkiksi vaikeampia vihollisia, aikarajoja tai vaatimuksia kayttaa tietynlai-
sia aseita. Haasteet tuntuivat aluksi helpoilta, mutta pelin edetessé ne I6ivit nope-
asti luun kurkkuun. Luultavasti ne toimivatkin parhaiten kaverin kanssa pelatessa.
Sarjalle ominaisesti myds yhteistydpelimuotoja ja kilpailullista moninpelid on
tiedossa useiden pelimeodien muodossa. Kampanjan jélkeen testiin paatyi vanhan
Horden syrjéyttanyt Survival-pelimuoto. Horden tavoin
viiden pelaajan ryhma pyrkii puolustautumaan alati kas-
vavia Locust-aaltoja vastaan ja samalla suojelemaan yh-
té& kolmesta kartalle merkitystd avainkohdasta. Jos “hei-
nasirkat” padsevat kentén loppuun ja tuhoavat generaat-
torin, padtyy peli pelaajien tappioon. Aaltoja on Horden



50:n sijaan vain kymmenen, mutta ne ovat sitdkin ruuhkaisempia ja vaikeampia. N&in
Survival-ottelut eivat veny monituntisiksi, mutta ne lupaavat silti yhta hyvin haastetta,

Parin helpon aallon jélkeen vihollisia ravasikin puoclustusasemiin valtavasti ja jo
Normal-vaikeustasolla porukallamme oli vaikeuksia selviyty&. Tiivis tiimipeli, ahkera
kommunikointi ja hahmoluokkien vahvuuksien mukaan pelaaminen ovat kdytannossé
valttamattémyyksia, jos Survivalista mielii voittoa. Nelja luokkaa — sotilas, insinddri,
tiedustelija sekd ladkintamies - vaikuttivat mukavan erilaisilta ja toisiaan taydentavilta.
Erityisen térkedksi muodostui sotilas, silld vain hén sai jaettua muille lisdammuksia.
liman niita kun ei ollut mitdan mahdollisuuksia kellistad suurilukuisia vihollislaumoja.

Survival vaikutti tunnin pelaamisen jélkeen erittiin lupaavalta. Pettymys tuli kuiten-
kin kenttien magrasta. Survivalille ja taman kilpailulliselle versiolle eli Overrunille on jul-
kaisussa tiedossa vain neljd kenttad. Naiden lisaksi on toki vield neljd muihin monin-
pelimuodoille tarkoitettua taisteluareenaa, mutta kahdeksan kentan kokonaisméaéra
tuntui auttamattoman kéyhéalta. Ladattavina lisdosina julkaistaan vuoden aikana kolme
kentt&dd molempiin, mutta eivatpa ne tietysti iimaisia ole.

sta

tettua irtl

Kilpailullista moninpelia ei péésty tapahtumassa kokeilemaan. Sen uutuudet ovat
kuitenkin jo hyvin tiedossa. Uusia pelimuotoja ovat Overrun seki kaikki vastaan kaikki
-hengen mukainen Free for All. Overrun eroaa Survivalista siind, etta toinen joukkue
ottaa Locustien roolin toisen tiimin puolustaessa Gog-sotilaina. Jos kenttien ja asei-
den tasapaino on kunnossa, voi Overrun hyvin osoittautua Judgmentin parhaaksi
anniksi. King of the Hill -pelimuodeon poisjattéminen harmittaa henkilokohtaisesti,
mutta tilalla on kuitenkin uusi (tai siis Call of Dutysta suoraan lainattu) Domination.

Gears of War: Judgment nayttaa oikein mukavalta julkaisulta isoluisen toiminta-
pelisarjan ystaville. Tutut elementit ovat mukana, mutta uusilla mausteilla ja koristeilla
varustettuna. ltse odotan pelia erityisesti yhteistydpelimuotojen takia, silla seké kam-
panja ettd Survival ndyttéisivat tarjoavan mukavasti pelattavaa. Pelinopeuden nousu
ei haittaa ndissd, mutta jaa vield nahtédvaksi, kuinka se muuttaa kilpailullisempia tais-
teluita verkossa. Ennen lopullisen tuomion tekemistd vaadimme siis vield vahan aikaa
pelin kanssa, mutta arvion voi kéydé lukemassa verkkosivuiltamme.

Arttu Rajala



THE WITCHER 3:
WILD HUNT

Noiturin synkka matka huipentuu avoim maailmassa.

Maailma on kaaoksen partaalla. limassa leijuu palaneiden kylien katku. Nilf-
gaardin imperiumi on iskenyt hampaansa Pohjoisiin kuningaskuntiin. Alla
muhii jotain vieldkin vaarallisempaa, mik4 saa ihmisten pikku konfliktit néyt-
tamain lasten leikilta. Pelaaja pddsee vaikuttamaan tulevaan tutun Geralt
Rivialaisen roolissa. Sarjan padtososasta luvataan tihén asti henkilokohtai-
sinta seikkailua, jossa kyynisen noiturin harvat raikkaimmat ovat uhattuina.
Wild Huntissa on paljon tuttua, mutta nyt mukaansatempaava fantasia
sekd brutaali taistelu halutaan siirtad tdysin avoimeen maailmaan. Peliin
tytstetddin 30 kertaa enemman |a8nid kuin Witcher 2:ssa oli, padjuoneen
kuuluvia tehtdvia luvataan 50 tunnin edesta ja toiset mokomat saa sivuteh-

ehostetun taistelusysteemin

tavia kahlaamalla. Luvut ovat j@risyttavid varsinkin siksi, ettei pelimaailma
ole geneerinen. Jokaisella alueella on oma ekosysteeminsa, kulttuurinsa ja
maantieteelliset piirteensa. Pelimaailma ulottuu Skelligen tuulisista saaris-
toista Novigradin satamakaupunkiin ja villiin, sodan pyyhkim&an luontoon.
Kylien asukkaita voi ndhda puolustautumassa petoja vastaan, mutta nama
eivéat ole skriptattuja kohtauksia, vaan dynaamisia tekodalyn tuotteita.

HirviGnmetséstija saa kdytttdn ehostetun taistelusysteemin, jossa liik-
keiden maara on viisinkertaistettu. Lisdksi kehittéjét korostavat, etté taiste-
lumenestys riippuu puhtaasti pelaajan taidosta hytdyntaa kaikkia kykyja ja
taktiikoita, joihin kuuluvat sapelinkalistelun lisgksi taiat, ansat ja pommit.
“Witcher Sense” puolestaan auttaa vihollisten heikkouksien havainnoinnissa
ja noituri voi my&s ottaa ruumista vainun etsiessdan tappajaa.

Uusi pelimoottori ei ole vield valmis, mutta jos kehityksessa ylletdan
kunnianhimon tasolle, peli pyyhkii edeltdjilld4n lattiaa ja sybttaa ne koirille.
Kimmo Pukkila

ARMY OF TWO: THE
DEVIL'S CARTEL

Kuinka pitkalle kahden miehen armeijalla potkitaan?

Kokeilin ensimmaista kertaa Army of Two: Devil's Cartellin demoa marras-
kuussa. Se oli kopel&ssa tilassa, eivatka keskinkertaiset grafiikat ja kunnian-
himottomuus jattaneet paljoa toivoa siita, etta talla testosteronisarjan kol-
mannella osalla olisi suurta tulevaisuutta edessadn. Olin kuitenkin positiivi-

sesti yllattynyt niistda parannuksista, joihin uudelle testikerralla tGrmasin.
Peli on jaettu 5-10 minuutin kohtauksiin, joissa mennaén joko lineaari-

Army of Two tuntuu vielakin
kunnianhimottomalta projektilta

sesti paikasta toiseen tai kurmotetaan vihollisaaltoja Gears of Warin Horden
tyyliin. Vastustajien tekodlyssa ei tosin ole varsinaisesti hurraamista. Jokai-
sen naytoksen lopussa jaetaan kateisbonuksia, joilla voi tuunata seka aseita
etta hahmoja. Maara on aina sama, rippumatta voittajasta. Mina voitin jo-
kaisen erdn, vaikken selvasti cllut yhta tehokas kuin kaverini

Minua huolestutti pelin yksipuoleisuus, mutta katakombeissa meininki
muuttui. Yksi pelaaja kantoi pistoclia seka taskulamppua, jolla valaista vihol-
liset kaverilleen. Tasta sai irti paljonkin hupia co-opissa, kun vihollisten loik-
kiessa kulman takaa sai olla tarkkana minne taskulampullaan sohi. Yksi
jaljella olevista ongelmista on suojautumisjarjestelma, joka ei tunnu toimivan
yhtaan niin hyvin kuin Gears of Warissa tai Insomniacin tulevassa Fusessa.

The Devil's Cartelin tarina on hienoinen paradoksi, koska vaikka
kehittdjat vakuuttavat sen olevan nyt vakavampi, ei silla tai hahmoilla tunnu
olevan kauheasti merkitysta. Hahmonkehityksesta kertoo kaiken se, etta
paahenkiloiden “nimet” ovat Alpha ja Bravo.

Kaiken kaikkiaan uusi Army of Two tuntuu vielakin melko kunnianhimot-
tomalta projektilta, jolla ei ole mitadn erityista pointtia. Toivotaan, etta co-
op-mekaniikan ansiosta siita [oytyisi silti tarpeeksi viihdetta.

Bengt Lemne (GR Iso-Britannia)
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Odotettu S AT tulee kauppoihin ndina paivina. Petter Hegevall
tapasi Ken Levinen helmikuussa Bostonissa ja jututti suunnittelijaa siita,
miksi Irrational Gamesin pelit erottuvat muista
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uttukeikat eiviit ole pelkk&a glamouria. Laskeuduin kylmaén ja pyryiseen

Bostoniin yhdeksantuntisen lennon jalkeen lopen uupuneena. Toivoton selkani

vihloi vasymystién ja ajatus ldmpimésta punkasta oli ainoa asia, miké piti minut

valveilla. Matkalla hotellille Bostonin keskikaupunki oli epatodellisen hiljainen, ja
taksikuski kertoi, ettd kolme paivad aiemmin iskenyt lumimyrsky oli lamaannuttanut koko
kaupungin. Sellainen on talvi Amerikoissa. Péivén levon (ja séinnollisten hampurilaisaterioi-
den) jilkeen olin lopulta valmis vierailemaan Imational Gamesill. Looking Glass -veteraanien
1997 perustama studio tunnetaan loistavasta Bicshockista, ja 26. maaliskuuta tiimi on viimein
valmis nostamaan sarjan taivaisiin uudessa Bioshock Infinitessa.

Muistan vield eldvasti ensimmaisen matkani merenpohjaan studion alkuperdisessa
yllatyshitissé. Pelissé yhdistyivat jannittdvét ja sangen mielenkiintoiset teemat moni-
mutkaiseen ja dlykkadsti kirjoitettuun tarinaan Aarikapitalismin seurauksista, kun kaikki
uhrataan objektivismille ja eristdytyneelle eliittiyhteiskunnalle 200 metri& pinnan ala-
puolella. Bioshock onnistui nerokkaasti ja tunnelmallisesti valittdmaan jotain, joka on
suurempaa kuin mité valtaosa muista toimintapeleista on téssa konsolisukupolvessa
tehnyt. Seikkailu oli darilld4n hienovaraisia nyansseja, ja pelisuunnittelu erottui kirk-
kaasti ennalta arvattavista “Hollywood-toimintapeleista”, jotka kaytanndssa toistavat
yhta ja samaa kaavaa.

Bioshock oli niitd harvoja peleja, jotka herattivdt kiinnostusta seka hardcore-pelaa-
jissa ettd interaktiiviseen viihteeseen vasta tutustuvissa skeptikoissa. Téllaisesta uni-
versaalista vetovoimasta ei ole vahiten kiittaminen johdonmukaista kuvasuunnittelua,
joka henkii Gotham Decoa ja voimakasta, lumoavaa 40-luvun arkkitehtuuria. Sen lisak-
si pelissa kohdataan myds tarkeitd moraalisia valintoja, jotka vaikuttavat seikkailun

Bioshock oli iirilliiin nyansseja
Ja mielenkiintoisia teemoja

Irrational Games vetosi kaikenlaisiin pelaajiin

kulkuun Rapturessa. Pala palalta merenalaisen kaupungin karmiva kohtalo valkenee,
tehden peliympdristdstéd yhden puraisevimmista paikoista koskaan. Kaanteits ja rat-
kaisuja — ainakin minusta viimeiset tunnit rakentuivat ensiluokkaisen hienosti.

Bioshock muutti toimintagenred. Se rikkoi perinteisia kaavoja ja sai kyseenalais-
tamaan, miten pahasti nykyiset sotapelit aliarvioivat pelaajien alykkyyttd. Téstad merk-
kipaalusta on nyt kulunut kuusi vuotta. Irrational Games ei ole onneksi jaanyt lepas-
madan laakereilleen, vaan on kehittanyt uutterasti hengellisté jatko-osaa alkuperéiselle
Bioshockille.

Tapasin Ken Levinen, Irrationalin johtajan ja Bioshockin lucjan, toisen kerroksen
kokoushuoneessa studion sangen vaatimattomassa pdidmajassa. Mies néytti vasta
herénneelta: huppari padlld, kddet puuskassa ja tukka joka suuntaan pystyssé. Nah-
tavasti tiistaina, jona studiolla vierailin, oli yleinen vapaap4ivi ja lahes koko tiimi oli
kotona perheineen ja ystévineen. Ei kuitenkaan Ken, joka oli studiolla yhdessa Irratio-
nalin taiteellisen johtajan ja pagkésikirjoittajan kanssa kertoakseen meille Bioshock
Infiniten taustalla vaikuttavista ajatuksista ja idecista. Naytettydan lyhyen trailerin,
varhaisia konseptikuvia ja vitsailtuaan tovin siitd, kuinka he nékivat noin kahdessa
sekunnissa etta olen ruotsalainen, he alkoivat tykittad& mielenkiintoisia anekdootteja
kuluneen yhdeksin vuoden ajalta, valottaen lahestymistapaansa ja omia toiveitaan
Bookerin keikalle pilvien ylapuolella.

Bioshock Infinite alkaa soutuveneesta. Pari keltaisiin sadetakkeihin sonnustautu-
nutta tyyppia véittelee siitd, miksi he suostuivat soutamaan Pinkerton-agentti Booker
DeWittin majakalle keskelld y&ta. Aallot lyovat veneen reunuksia ja sade rajoittaa né-
kyvyyttd. Lopulta Booker nékee majakan nousevan usvasta veneen ldhestyessa pienta
saarta. Jo muutamaa minuuttia myShemmin istutaan vy&tettynd avaruusraketissa, joka
kantaa paniikissa parkuvaa agenttiamme |4pi synkkien pilvien. Yhtakkid edessé levit-
taytyy kultainen kaupunki, joka leijuu satoja metrejd sateen piiskaaman majakan
yldpuolella. Booker vetda syvain henked, ja syysta.

Columbia on yksi vetovoimaisimmista peliympéristoista, mita eteen on tullut. Ver-
rattuna karmivaan Raptureen se on kuin toisesta maailmasta. Bioshock Infinite sijoit-
tuu Herran vuotean 1912, ja viktoriaanisen ajan sulava design on lasna kaikissa yksi-
tyiskohdissa, joita Irrationalin taiteilijat ovat ruudulle loihtineet. On vapauttavan tun-
tuista kévella promenadilla, ihailla sankkoja kukkaistutuksia ja nauttia ympérdivasta
taivaasta. Alkuunsa Infinite esiintyykin taydellisyyden kehtona. Vaikutelma ei séily
pitk&an, silld jo aika pian ensimmdinen pintakerros repdistdén pois ja kaupungin ruma
ydin alkaa valjeta. Karmevaali tdynna herrasmiehié ja hyvin pukeutuneita naisia saa

epamiellyttavan kaanteen, kun lavalle tuodaan kahleissa valkoinen mies ja musta nai-
nen - minka jalkeen hurraavaa yleisda pyydetéan kivittdmaan pari.

Rasismi, fasismi ja nationalismi ovat kolme aihetta, joita Bioshock kisittelee. Us-
konto ja politiikka ovat kaksi muuta. Columbian profeettana ja pelastajana esiintyy
Zachary Hale Comstock, joka tuputtaa jatkuvaa teollista optimismia ja lupauksia siita,
miten vahva usko jumalaan voi pelastaa kenet tahansa. Pelaaja huomaa jo ensimmai-
sen tunnin aikana, etts koristeellisessa leijuvassa kaupungissa on kaynnissa sisallis-
sota. Siind ei ole kyse vain rauhasta, vaan Kuolemantahteen vertautuvasta valtavasta
aseesta, jolla on jo kauan sitten toteutettu erilaisia iskuja maakohteisiin.

Columbia on jotain enemman, jotain mita pelaaja ei ensi alkuun nae. Irrational kayt-
taa Infinitessé samantyyppista tarinankerrontaa kuin alkuperdisessé Bioshockissa.
Télldkin kertaa ymparistdn tutkiminen on avain vastausten ldytdmiseen ensimmaéisten
tuntien herattamiin kysymyksiin. Sota Founder-joukkojen ja kapinallisen Vox Populin
valilla tuntuu sitd selvemmaltd mitd pidemmélle pelissd edetdan. Pienia mutta tehok-
kaita viittauksia ekseptionalismiin viljellaan samaan tapaan kuin ensimmaisessé osassa
viittauksia Ayn Randin kiistanalaiseen filosofiaan, objektivismiin.

Booker on Columbialla pelastaakseen mystisen nuoren naisen nimelté Elizabeth,
jonka nimi on kirjcitettu jo aivan alussa saatavaan postikorttiin, Jénnittava matka |&pi
lumoavan kauniin pelimaailman voi niin alkaa.

GAMEREACTOR Aloitetaan ihan alusta: mistd idea Bioshockiin tuli?

KEN LEVINE System Shock 2:n jdlkeen paatimme yhtitna kulkea vahin eri suuntaan.
Pelihdn ei ollut mikaan varsinainen myyntimenestys. Tydskentelimme Freedom Force
-nimisen pelin, Tribesin sekd SWAT 4:n parissa. Ne olivat kaupallisempia peleja, jotka
auttoivat meitd kasvamaan ja kehittyméan seka yksildind ettd studiona. Taustalla oli
aina kuitenkin halu palata takaisin System Shock 2:n perusteeseihin ja kertoa perus-
teellisempaa tarinaa sekoittamalla roolipeliad sek& toimintaa. En rehellisesti sanottuna
muista tarkalleen, kuinka keskustelut [Bioshockista] alkoivat, mutta paatimme jo aikai-
sessa vaiheessa, ettd peli sijoittuisi elitistiseen utopiaan merenpohjassa. Alkuunsa ku-
vasuunnittelu oli modernimpaa ja Rapture oli realismiin perustuva kaupunki. Keskuste-
limme paljon siit4, miten voisimme tehda merenalaisesta kaupungista uskottavan.
Tuolloin joku tiimista totesi, ettd sen pitaisi sijoittua suuren lasikuvun alle, jotta vesi-
massojen paine jakaantuisi tasaisesti suurelle pinta-alalle. Kuvasuunnitteluun aloimme
harkita erilaisia aikakausia ja teemoja vasta muutamia kuukausia kehitysprosessin
aloittamisen jalkeen.

GAMEREACTOR Ja miten sitten jatkoitte?

KEN LEVINE Aloimme rakentaa Rapturea ja prosessin aikana pelimaailma kavi aina
vain kunnianhimoisemmaksi, silld olimme kaikki uteliaita tutkimaan ja oppimaan.
Aloimme esitelld varhaista Bioshock-konseptia eri julkaisijoille, mutta kiinnostus oli
parhaimmillaankin heikkoa. Oli julkaisijoita, jotka kylla pitivat ideasta, mutta kukaan ei
halunnut satsata satoja miljoonia dollareita Bioshockiin. Voin liioittelematta sanoa, etta
etsimme rahoittajaa ja julkaisijaa pari vuotta. Kun 2K Games lopulta néki demomme,
he eivit tyytyneet vain ideaan ja Irrational Gamesin kanssa tydskentelyyn, vaan tekivat
koko studiosta tarjouksen, josta emme voineet kieltéytya.

GAMEREACTOR Bioshock muutti jossain méarin koko toimintapelien kenttaa ja se
luetaan nykysukupolven parhaimmistoon. Kuinka itse ndette menestyksen?

KEN LEVINE Tuskin kukaan osasi odottaa, etta niin erilainen ja ennen kaikkea temaat-
tisesti raskas tarinavetoinen peli myisi viisi miljoonaa kappaletta. Samaan aikaan nin
kuitenkin itse, ettd pelaajat ja pelifanit yksinkertaisesti kaipasivat toimintapelia, joka ei
haasta heitd vain mekaanisesti, vaan myds henkisesti. Monet tdman péivin peleista
olettavat, ettd pelaajat ovat tyhmid ja tarvitsevat jatkuvaa kidesta pitamista, mita me
taas Iraticnalilla emme hyvaksy alkuunkaan - pdinvastain. Bioshock oli ja on yha
selva todiste siitd, etti miljoonat pelaajat janoavat jotain muuta. Ja toivon todella, etti
Bioshock Infinite yllattd4 samalla tavalla kuin ensimmainen osa teki.

GAMEREACTOR Uutisissa on puhuttu myds tydntekijéiden eroista ja Bioshock Infiniten
my&hastymisestd. Yhdessd ndmé uutiset ovat saaneet jotkut lukijat ihmetteleméaan,
onko Irrationalilla sisdista turbulenssia.

KEN LEVINE Tied4t yhta hyvin kuin mina, ettd toimiakseen yhtion taytyy tydllistas
erityyppisid persoonallisuuksia. Inmisluonteissa on eroa ja aina on niitd ihmisid, jotka
eivit yksinkertaisesti tahdo tehda yhta lisatuntia hioakseen tiettyd tekstuuria, kohtaus-
ta tai danitiedostoa. Eikd se koske vain Irrational Gamesid, ettd ihmiset |Gytavat uusia
tydpaikkoja, katsovat elam&i eteenpdin ja kokeilevat onneaan muualla. Mité tulee
my&hastymiseen, yritimme olla rehellisia faneille ja selittdd mahdcllisimman selvisti,
miksi pa&timme siirtaa pelin julkaisua neljalla viikolla. Halusimme yksinkertaisesti viilata
tuotettamme vahén lisdd, ennen kuin Infinite oli meista taysin valmis. Ja kun projektia






oli tydstetty kuusi pitk&a vuotta, yksi lisdkuukausi hienosadtdd tuntui todella
tarpeelliselta.

GAMEREACTOR Oletko tyytyvainen lopputulokseen?

KEN LEVINE Silla ei ole valid, mitd mieltd mind clen - sen verran olen oppinut ndiden
vuosien aikana. Voin istua tdssé ja puhua suu vaahdossa, kuinka ylpeé olen tasti ja
tuosta osasta, mutta loppupeleissi vain fanien mielipiteilld on merkitystd. Sama pétee
myds my&héstymiseen ja tydntekijoiden eroihin, joista juuri puhuimme. Aioin ensiksi
kirjoittaa niista Twitteriin informoidakseni faneja, mutta muutin mieleni viimehetkella,
koska silld mitéd Twitterissa véitan, ei oikeasti ole véli. Vain silld on todellista merki-
tysta, miten hyvéa peli on kun se julkaistaan ja miten hyvin vuosia odottaneet fanit
ofttavat Bioshock Infiniten vastaan.

GAMEREACTOR Mika on kovin haaste, jonka olet kohdannut?

KEN LEVINE Kun kehitimme System Shock 2:ta ja Bioshockia, olin kauhuissani mah-
dollisuudesta olla liikaa vuorovaikutuksessa tietokoneen ohjaamien hahmojen kanssa.
Juuri siksi paatimme kertoa valtaosan tarinasta audiotiedostojen kautta, joita pelaaja
voi loytdd ympéri pelimaailmaa. Bioshockissa telkesimme lasiseinien taakse hahmot,
joiden kanssa pelaaja vucrovaikuttaa ja puhuu. Meidan kannalta se helpotti paljon
illuusion yllapitamista.

GAMEREACTOR Puhutaan siis illuusiosta, ett2 ollaan 200 metrid merenpinnan
alapuolella?

KEN LEVINE Niin. Ja my8s illuusiosta, ettd tassa tutkitaan nyt tuhottua kaupunkia ja
taistellaan omasta selviytymisestd. Peleissé on vaikeaa pitda pelaaja kiinni tarinassa ja
estds pienid virheitd pilaamasta tunnelmaa. Minun mielestdni todella harvat pelit on-
nistuvat tekem@&an tdmén hyvin. Kehittdessémme Bioshockia kéytimme kuukausia
vain varmistaaksemme, etteivit jutut toista itseaéin liikaa tai ettei tismélleen sama
asia tapahdu kahdesti. Jos tietokoneen chjaama hahmo toistaa tdsmalleen samaa
asiaa, karkaa pelaajalta illuusio siita, ettd kyseessé on oikeasti jokin henkilo. Silloin
pelaaja myos lakkaa valittamasts, ja silloin katoaa tunneside hahmoihin ja koko
tarinaan, jota pelissa yritetdan kertoa.

GAMEREACTOR Irrationalia on kuvailtu Bicshockin jalkeen fiksuksi pelistudicksi. Mité
mieltd olet tasta?

KEN LEVINE Titd on kysytty ennenkin, enké oikeastaan tieda, mita siihen sanoisin.
Toki se on imartelevaa, mutta emme kuitenkaan tieten tahtoen pyri siihen. Haluamme
kehittad henkilokohtaisia, voimakkaita pelikckemuksia, jotka haastavat pelaajan mo-
nella tasolla. Tieddmme, ettd pelaajat ovat fiksuja; monet studiot aliarvicivat yleistnsa
ja me emme. Irrational Games on aidosti kiinnostunut hahmoista, suhteista ja clemme
hyvid ilmaisemaan juonia. Jos se saa ihmiset ajattelemaan meista niin kuin sinun
mukaasi ajattelevat, se on varmastikin hyva juttu.

GAMEREACTOR Ajatteletko samoin myds siitd, miten miljoonat ihmiset ndkevat sinut
pelisuunnittelijana - ettd olet talla hetkelld yksi alan suurimmista visiondareista?

KEN LEVINE Ken Levinesta on kaksi versiota. Toinen on se tyyppi, joka puhuu intohi-
moisesti peliprojekteistaan, vastailee fanien kysymyksiin ja ajatuksiin Twitterissa ja
yrittaa olla rehti ja lapindkyva seka pelaajille etté lehdisttlle. Ne, jotka ostavat hdnen
tuottamiaan peleja, kuvailevat hanta tietysti jollain tietylla tavalla. Sitten on se Ken,

Halusimme henkilokohtaisemman
Ja emotionaalisemman kokemuksen

Ken Levine, luova voima Bioshock Infiniten takana,
kuvailee Elizabethin hahmoon johtanutta kehitysta

joka ei ole edelleenkddn ottanut tarpeeksi vapaata loytd4kseen aikaa menna héamat-
kalle vaimonsa kanssa, vaikka héistd on kulunut jo useita vuosia. Han paiskii tdita
péivit pitkat, kéirsii migreenists, tulee t3ista kotiin myshaan, on pahalla tuulella ja niin
vasynyt, ettd pystyy juuri nyt hadin tuskin seisomaan. Nama ovat kuin kaksi eri per-
soonaa. Tieddn vain sen, ettd yritdn tehda parhaani pelisuunnittelijana ja aion nyt
ofttaa lomaa matkustaakseni erittdin kérsivallisen vaimoni kanssa.

GAMEREACTOR Biocshock julkaistiin vuonna 2007 ja siitd tuli nopeasti suuri menestys.

Irrational ei kuitenkaan tehnyt suoraa jatko-osaa, vaan tydsti Infinited. Miksi?

KEN LEVINE Tunsimme kaikki, ettd halusimme menna eteenpdin; uudelleenvierailu
Rapturessa ei tuntunut ajankohtaiselta, Tiesimme, ettei sama maailma lumoaisi pe-
laajia yhtd voimakkaasti kuin ensimmaiselld kerralla, koska ndma olivat viettdneet
sielld jo 15 tuntia. Siksi paatimme kulkea toiseen suuntaan Infiniten kanssa.

GAMEREACTOR Milta tuntui antaa Rapture toisen studion késiin?

KEN LEVINE Se tuntui oikealta ja turvalliselta. Minulla oli tietty yleiskuva kehityksesta
ja tiesin alusta alkaen, ettd 2K Maine koostui osaavista ihmisistd, jotka tekisivt jotain
hyvéa Bioshockista. Kyse on antamisesta ja ottamisesta vastavuoroisesti. 2K Games
antoi meille mahdollisuuden kehittda pelin, johon kukaan muu ei halunnut investoida.
Olisi ollut kiittAmatonta kéyda poikkiteloin Bioshock 2:n eteen ja sanoa osakkeen-
omistajillemme, ettd joudutte vain odottamaan kuusi vuotta seuraavaa osaa. Loppujen
lopuksi Bioshock 2 oli todella hyva peli, joka paransi monia asioita edeltijastaan ja
tarjosi useita j@nnittavia uutuuksia.

GAMEREACTOR Milloin paétds merenpohjan vaihtamisesta taivaaseen syntyi?

KEN LEVINE Idea syntyi vahan Bioshockin julkaisun jélkeen vuonna 2007. Ensimmaéi-
set paatokset Infinitesta olivat, ettd peli sijoittuisi lefjuvaan kaupunkiin ja etta tarinan
tapahtumat ajoittuisivat 1900-luvun alkuun. Seuraavat kuusi vuotta ovat olleet into-
himoa haastaa itsemme ja luoda peli, joka parantaa kaikesta mit4 ykktsessa teimme.
Olin aiemmin kauhuissani ajatuksesta avata maailmaa, rakentaa peliin kaupunki tayn-
nd eldmaa, liikettd, dynamiikkoja ja sallia pelaajan olla jatkuvassa vuorovaikutuksessa
tietokoneen ohjaaman sivuhahmon kanssa. Idea todella karmi minua, ja lapi koko
ensimméisen pucliskon Elizabeth oli mykk& hahmo, jolla ei ollut jarin suurta vaikutusta
Bookerin seikkailuun Columbiassa.

GAMEREACTOR Eiko Elizabeth puhunut lainkaan?

KEN LEVINE Ei. Hanet suunniteltiin mykaksi hahmoksi. Sen sijaan han viittoi ja pysyt-
teli taustalla. Kuten totesin, olin aivan paineessa koko ideasta, koska tietokoneen
ohjaamat kumppanit ovat vaikeampia asioita, mité pelissd voi tehd4. Ymmérsimme
kuitenkin jo varhain, ettei suunnittelu toiminut, joten aloimme kaavailla Elizabethille
paljon suurempaa roolia. Samalla meidan oli etsittava nayttelijatartd, joka voisi antaa
hahmolle sen eldvyyden, mita se tarvitsi.

GAMEREACTOR Tietokoneen ohjaamia hahmoja on tosiaan usein kritisoitu kEmpe-
I6iksi tai hélmbiksi. Eiké edes aloiteta saattotehtévistd. Jos kerta olet niin kovasti
peldnnyt kayttaa sivuhahmoja, miksi annoit periksi juuri tissa vaiheessa?

KEN LEVINE Koska halusimme kertoa henkilékohtaisemman, emotionaalisemman ja
voimakkaamman tarinan kuin ensimmaisessa pelissd. Pelit, jotka ovat onnistuneet
antamaan tekodlylle oikean eldman, ovat mahtavia ja pysyvat mielissa pitk&an. Jos
sen emotionaalisen siteen onnistuu luomaan pelaajan ja hahmon vilille, se on sijoitus
myds kerrottavaan tarinaan — ja mita tulee meidin pelinkehittédjien kykyyn kertoa te-
hokkaasti tarinaa, pelit ovat mediana vield vahén lastenkengissa. Alan fokus on viime
vuosina jopa siirtynyt tarinasta vahemmén térkeisiin perusasicihin.

GAMEREACTOR Nyt alkaa tosin tuntua, etta tarina ja tarinankerronta ovat taas kuumia
aiheita. Viime vuoden ylidtyshitti The Walking Dead oli tasta hyvé esimerkki.

KEN LEVINE Ehdottomasti. The Walking Dead teki mahtavaa ty6td luodessaan uskot-
tavia, inhimillisia subteita pelin hahmojen valille. Tarina ei pa4stényt otteestaan ennen
kuin viides episodi oli lopussa. Periaatteessa se on rakenteeltaan yksinkertainen peli
yksinkertaistetun pelimekaniikan ja elokuvamaisen Idhestymistavan kera, mutta
ihailtavan hyvin aseteltuna, loppujen lopuksi.

GAMEREACTOR Mainitsit, etta tietokoneen ohjaamat sivuhahmot ovat harveoin hyvis,
mutta mitd mielta olet Alyx Vancesta Half-Life 2:ssa?

KEN LEVINE Han on toki yksi harvoista poikkeuksista ja minun mielesténi paras
esimerkki siité, miten tekoély toimii kaikkein parhaimmillaan. Ninja Theory teki my&s
hyvaa tyota tyttdnsa kanssa Enslavedissd, mutta meille Alyx on ollut erdénlainen
mittatikku.

GAMEREACTOR Ymmarrén. Voin sanoa, ettd oma suhteeni Alyxiin on yhta kummalli-
nen kuin ... mahtavakin. Ajattelen Alyxia aika usein. Tunnen jopa jonkinlaista kaipuuta,
vaikka hahmohan on vain joukko pikseleitd. Alyx ei oikeasti ole mitdan konkreettista,
mutta silti merkitsee minulle paljon.

KEN LEVINE Aivan. Juuri tdhan pyrimme Elizabethin kohdalla. Olemme tehneet usko-
mattoman paljon tdita yrittdessdmme rakentaa tekoslyn, johon pelaaja voisi muo-
dostaa jonkinlaisen oikean suhteen. Bioshock Infinitessi on kyse Elizabethista. Kaikki
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liittyy hdaneen, ja hdnen luomisensa on ollut valtava haaste. Leijonanosa vaikeudesta
on tietysti liittynyt tarpeeksi kehittyneen tekodlyn ohjelmaintiin, joka kattaa tuhansia
erilaisia inhimillisia reaktioita ja vuorovaikutustapeja, mutta myds oikean néyttelijatta-
ren lbytdmiseen - jossa olemme onneksi onnistuneet. Courtnee Draper on ollut loista-
va téssd osassa, joka on ollut monin tavoin varmasti henkisesti raskas ja joskus
suoranaisesti arsyttava.

GAMEREACTOR Kuinka niin?

KEN LEVINE Yleensa kun peliin d3nitetdan, d3nindyttelija lennatetaan muutamaksi
paivéksi lukemaan késikirjoitusta ja tekemé&an adnitykset. Paatimme toimia eri tavalla
saadaksemme vélitettyd kaikki ne tunteet ja sen inhimillisyyden, mista aiemmin pu-
huin. Courtnee tytskenteli Elizabethin &anityksen parissa kaikkiaan yli 30 paivaa. Pyy-
simme hanti kuvittelemaan itsensé tietynlaisiin paikkoihin, mikd on varmasti ollut ras-
kasta. Minulle jotkut koko kehitysprosessin parhaista ja ikimuistoisimmista hetkista
syntyivét danistudiossamme Courtneen ja Troy Bakerin kanssa.

GAMEREACTOR Pelasin kolme ensimmaista kenttaa ja olin aavistuksen pettynyt
siihen, ettd Infinitessé voi aktivoida kompassin, joka néyttda tasmailleen mihin pitéisi
menné. Oliko tdma vaatimus julkaisijan puolelta, jotta peli 16ytéisi viela laajemman
yleisén?

KEN LEVINE Ei sitd vaadittu. Se oli tietoinen valinta meidédn puoleitamme ja pyyntd
moniita pelaajilta, joita &rsytti opastuksen puute Bioshackissa. Lisaksi kyse ei ole
mistddn kompassista tai vilkkuvasta nuolesta, joka tBkottaa heti oletuksena ruudun
reunalla. Infinitessa reittiopas on pois paalta, kunnes pelaaja tietoisesti paattaa akti-
voida sen. Syy sen lisdykseen on puhtaasti palautteessa, jota saimme asiasta ensim-
maisen pelin jalkeen. Jotkut jdivat jumiin jo ravintolaan aivan pelin alussa ja kertoivat
etsineensd kuumeisesti ulosmenoa jopa puolitoista tuntia, ennen kuin paasivit eteen-
péin. Tdma oli selvastikin epdonnistuminen meidan puoleltamme.

GAMEREACTOR Voidaan siis sanoa, ettd pelaajien tekojen ennakointi on niin ik&an
asia, joka aiheuttaa paénvaivaa kehittjille.

KEN LEVINE Aivan. Kaikkein isoin ongelma on se, ettd monet pelaajat kayttaytyvat
taysin erilailla pelissa kuin oikeassa eldméssd, mitd meidan on kehittajind tietenkin
ennakoitava. Pelaajissa on paljon niitd, jotka tutustuvat uuteen pelimaailmaan varo-
vaisesti ennen kuin alkavat tutkia sitd. Toisaalta vahintadn yhta moni potkaisee ensin
parasta hahmoa naamaan ja alkaa raiskia villisti ympérilleen ennen kuin peli ehtii edes
alkaa. Eiké se tule koskaan muuttumaan, koska koko viihdemuodossa on kyse rajo-
jen koettelusta. Jotta voisimme ennustaa, miten pelaajat reagoivat eri asioihin peli-
maailmassa, meiddn taytyy tietysti testata osia pelistd monenlaisilla ihmisilla ennen
jatkamista seuraavaan lukuun. Kun naytimme kakkoskentén pari vuotta sitten peli-
messuilla, reaktiot Elizabethiin eivét olleet alkuunkaan sellaiset kuin olimme toivoneet.
Monet vihasivat hdntd, mika ajoi meidat paniikin valtaan. En henkilékohtaisesti ym-
mértdnyt miksi ja mistd nama tunteet oikein kumpusivat, joten kdynnistimme pienen
tutkimuksen ymmartaiksemme taustalla olevaa ongelmaa. Pelin toinen kenttd alkoi
tuolloin siitd, ettd Booker oli vahilla hukkua, huuhtoutui minuutteja mydhermmin ran-
taan ja t&rmdasi nauravaan, tanssivaan Elizabethiin. Ymmérsimme vasta reaktiot kuul-
tuamme, etta pelaajat vihasivat Lizid, koska tama nauroi ja oli iloinen, vaikka pelaaja
oli aivan askettdin kdynyt kuoleman porteilla. Niinpd muutimme johdantopatkaa niin,
etta Elizabeth auttaa nyt Bookerin vedestd pois ja pelastaa téman hukkumiselta.
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Kaikki téssd pelissa liittyy pohjimmiltaan Bookerin ja Elizabethin suhteeseen, ja
olemme selvastikin oppineet paljon kehitysprosessin aikana.

GAMEREACTOR Merenalainen Rapture oli synkké, paha ja pelottava paikka. Siihen
nahden Columbia on onnellinen, varikas ja taivaallinen maailma. Yritattekd kuvata
taivasta ja helvettia?

KEN LEVINE En haluaisi menna téhan. En halua pilata kokemusta sinulle tai lukijoil-
lenne. Kuten huomasit ennakkotestisi aikana, Columbia on tdynna mysteerejd aivan
kuten Rapturekin. Tutkimusmatkailu on osa Bioshockia, ja tietenkin haluamme jokai-
sen kuorivan maailmaa kerros kerrokselta |6ytadkseen itse, mitd pinnan alta todelli-
suudessa paljastuu. Mutta siihen voin sanoa kylld, etté Infinite on monella tavalla
ensimmaisen pelin vastakohta. Bioshock 1:ss4 pelaaja oli nimetén sivustaseuraaja
eksyneend ja loukussa suuressa hautakammiossa, jossa kaikki toivo oli jo menetetty.
Infinitessa pelaaja taas on aktiivisesti tapahtumissa mukana; pelaaja ei vain tarkkaile
ulkopuolelta, vaan ottaa osaa kaikkeen, mité pelissé tapahtuu. Olemme vaihtaneet
synkén merenalaisen hautakammion idylliseen, valoisaan ja ylitsevuotavan kauniiseen
maailmaan korkealla pilvien yldpuolella, jossa aurinko paistaa aina. Ndmé ovat tois-
tensa vastakohtia, mutta samaan aikaan niissd on my&s paljon yhtélaisyyksid. Jos
katsotaan vaikka Andrew Ryania ja Comstockia, he ovat paillisin puolin radikaalisti
erilaisia. Toinen on fasistinen ateisti ja kapitalistinen objektivisti. Toinen on uskonnolli-
nen nationalisti, jolla on rasistisia aatoksia. Silti he ovat myds hyvin samankaltaisia.

Kiisittelemme Infinitessii teemoja,
Joita ei yleensii peleissii kisitelli

Nationalismia, fasismia, uskontoa ja politiikkkaa

Molempia ajavat ndiden vankkumattomat uskomukset. Molemmat kuvittelevat, etta
heillda on vastaus kaikkiin mahdollisiin kysymyksiin ja ettd he ovat aina oikeassa.

GAMEREACTOR Minka viestin yritatte valittaa Bioshock Infinitella?

KEN LEVINE Niet sen, kun pelaat pelin. Haluan olla varovainen, etten paljasta liian
paljon. Haluaisin my&s nostaa esiin, ettd toivomme ja uskomme eri pelaajien muo-
dostavan toisistaan poikkeavia kasityksia siitd, mita Infinite edustaa ja mitd puhtaasti
temaattisesti pelissa viestitaéan. Loppujen lopuksi haluan olla kerronnassa hienova-
rainen enkd antaa pelaajille valmiiksi pureskeluja vastauksia. Tassd palaamme taas
siinen, miten pelaajia on aliarvioitu paateltaessa nididen olevan keskenkasvuisia ja
vahaalyisia. Emme koskaan aio sortua samaan virheeseen. Ensimmaisessé Bio-
shockissa Little Sisterit ja Big Daddyt kuin myds objektivismin peruspilarit nakyivit
kapitalismin tragediana. Pelin vikivaltaa jotkut pitivit aavistuksen liian rajuna, erityi-
sesti ottaen huomioon mahdollisuuden murhata lapsihahmoja, mutta meille se toimi
tydkaluna jonkin paljon suuremman valittdmisessa. Infinitessa paatimme jalleen hyd-
dyntaa useita teemoja, jotka vaikuttavat eri pelaajiin eri tavoin. Lehdistdssé on kirjoi-
teltu, etta pelissé on kaikkea uskonnosta nationalismiin, rasismiin, ekseptionalismiin
ja politiikkkaan, mutta pinnan alla piilee jotain suurempaa, ja odotan innolla reakticiden
lukemista. Columbia on kaunis vain ulkopuolelta, kuten olet varmasti ymmartanyt
tahan mennessé, ja kéytdnnossé Infinitessa on kyse yhté paljon rasismista kuin The
Dark Knightissa supersankareista. Se on enemmé&n kehys kuin pelin varsinainen ydin.
Vain luvata, ettet ole koskaan néhnyt vastaavaa pelimaailmaa kuin se, minka olemme
juuri saaneet valmiiksi. Et koskaan.

GAMEREACTOR Mista olet kaikkein ylpein tassa pelissa?

KEN LEVINE Mielestani onnistuimme useissa asioissa. Tavoitteet ovat clleet, kuten
totesin, lyttoman korkealla ja Elizabeth tuntuu luonnolliselta jatkolta niille harvoille
hyville tekodlyapureille, joita pelimaailmassa on nahty. Kisittelemme Infinitessa jélleen
teemoja, joita ei pelin muodossa yleensa késitelld, ja toivon pelaajille herdvan tun-
teita, ajatuksia ja huolenpitoa hahmoistamme. Elizabeth el44, héntd ajavat unet, halut
ja motivaatio, ja olemme upottaneet kasittdmattdmid ma&rid rahaa ja aikaa tehdak-
semme hanesta niin todellisen kuin mahdollista. Nykypeleissa on aivan liilkaa kuivaa
kerrontaa ja Alyttémid tarinoita, ja odotan aikaa, jolloin me pelintekijat emme vilkuilisi
niin paljon Hollywoodiin ja yrittaisi jéljitelld heidan teoksiaan, vaan olisimme innovatii-
visempia ja huomioisimme pelit omana viilhdemuotonaan, kaikkine hydtyineen ja
mahdollisuuksineen.

Petter Hegevall (GR Ruotsi)
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Kuuden vuoden odotus ei ole mennyt harakoille. Bioshock Infinite on
kaikkea, mitéd pelilta voi toivoa, ja vield rahtusen enemmén. Se on kaunis,
toimiva, monipuolinen, yllattéva ja koskettava kertomus vallasta, valheista,
uskonnosta, politikasta ja vimekadessd ihmisista, Siina ei pelata tehda
asioita omalla tavalla siksi, etta joku muu voisi pité4 sitd epakorrektina. Peli
el myoskaan pureskele kaikkea pelaajalle valmiiksi, vaan antaa jokaisen
tehda omat johtopdatoksensa. Kehittdjien tinkim&tén halu koetella genren
rajoja tuo jélleen yhteen tdysiverisen toimintapelin ja mukaansatempaavan
tarinan, mutta vield ensimmdistakin Bioshockia vaikuttavammissa puitteis-
sa. Lopputulos on yksi aikamme tarkeimmista peleista.

Rapture on taakse jadnyttd eldmaa, silld nyt katseet kadntyvat tai-
vaalle. On vucsi 1912, ja ex-agentti Booker DeWitt matkaa kaupunkiin,
joka liitelee pilvien paalla. Ajatus on akkiseltdan naurettava, mutta
Columbia tuntuu pelissa taysin luonnolliselta. Luin hiljattain Stephen
Kingin kirjan 11.22.63, jossa mies matkustaa menneisyyteen pelas-
taakseen Kennedyn salamurhalta. Asetelman paradoksaalisuus unohtui
nopeasti elaménmakuista, todentuntuista juonta seuratessa. Bioshock
Infinitess4 on jotain samaa.

Koko peli kerrotaan Bookerin ndkékulmasta, ja ratkaisu sopii aiem-

paa henkildkohtaisempaan tarinaan oivallisesti. Tohinaa riitt4a
levedlld rintamalla patrioottisten foundereiden ja kapinallisen
Vox Populin kilpaillessa Columbian vallasta, mutta kaiken
keskidssa velloo silti Bookerin ja Elizabethin suhde. Booker
on pelastamassa kultaiseen torniin suljettua Elizabethia, mut-
ta vdhemmén jaloista syistd. Bioshockissa kun ei ole mustaa
eika valkoista, vaan jotain silté vélilta. Kuvio ei tietenk&an
etene aivan niin sucraviivaisesti kuin Booker ennakoi, ja pian
eteen alkaa kasautua yllattavia kaénteitd, jotka tekevit var-
sinkin pelin jAlkipuoliskosta yhté paljastusten ilotulitusta.
Mielenkiintoisen kasikirjoituksen liséksi koko hahmokaarti
on ensiluokkaisen onnistunut - ei iso mutta ei liian suppea-
kaan - ja jokainen hahmo j&4& mieleen omine vinkeine persoo-
nallisuuksineen. Kerronta tapahtuu paéasiassa pelin aikana
hahmojen vélisend dialegina, mutta lisiksi taustatarinoihin voi
syventyé keradmaélla kenttiin ripoteltuja danitteita.
llahduttavasti Elizabeth ei tule pelaajan tielle, vaan osaa
pitd4 huolta itsestdan. Ken Levine ei siis valehdellut puhues-
saan, ettd hahmon k&yttéytymiseen on todella panostettu.
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Jos jotakin, Elizabeth tuntuu melkeinpd lilan hanakalta autta- E vastustajia omalle puolelleen. Lisaksi Elizabethilla on mystinen kyky ve-
maan pelaajaa. Tdma véhentad tarvetta lootata panoksia ja 3 téista esineité toisesta ulottuvuudesta nykyhetkeen, minkéa avulla voi
taikajuomia toiminnan tiimellyksessa. Toisaalta apua ei ole esimerkiksi taikoa tarpeen tullen sucjan tai sijoittaa vihollisen sivustaan
pakko ottaa vastaan, ja kun peli yllattaen erottaa parivalja- taktisesti turretin. Kenttédsuunnittelu on jo itsesséan verrattain vaihtele-
kon, olo on hetken jopa orpo. - vaa, mutta erityismaininnan ansaitsevat rakennusten valilld poukkoile-
Taistelusysteemi perustuu edelleen seka lyijyn etté taiko- vat kiskot, joita pitkin liihottelu lisaa liikkuvuutta ja tarjoaa myds tilai-

PATRICOTIT suuksia herkullisten hyppyhyokkaysten tekemiseen. Bioshock Infinite ei
Columibiz siten jaa pelillisestikasn kuivaksi, vaan tarjoaa yhtaaita haastetta seka
hienomotoriikalle etta ajatuksille.

Parasta siind on silti vahva ilmapiiri. Arkkitehtuuriltaan klassiset ta-
lot paistattelevat auringossa, ihmiset karkeloivat, ilotulitteet paukkuvat
ja musiikki soi. Pelissa on hakellyttavan hyva tunnelma, ja monesti py-
sihdyin vain ihmettelem&&n ja nauttimaan ympériststa. Toki aina voisi
motkottaa siitd, etteivat jotkin tekstuurit cle yhta realistisia kuin Crysis
distelee toisiinsa. Kisistd vaoi esimerkiksi ampua sahkda, joka 3:ssa tai ettd osa varusteista j4a ylimadraisen oloisiksi, mutta ndma
pysayttda viholliset hetkeksi, minka jalkeen on huomattavasti " s ovat merkityksettdmia seikkoja muutoin mestarillisessa toi-
helpompi koukata selustaan ja losauttaa haulikolla persauk- mintapeliss4, jonka ote séilyy alusta loppuun. Tarinan
sille. Tulella voi puclestaan luoda réjahtévia ansoja, puuskalla kysymyksid pohtii pitkdan laitteet sammutettuakin.
voi nostaa vihollisia ilmaan ja lumouksella voi kdannyttaa Kimmo Pukkila

0ida

BIOSHOCK INFINITE TARJOAA HAASTETTA SEKA
HIENOMOTORIIKALLE ETTA AJATUKSILLE

jen laukomiseen. Pelkilld tuliaseillakin parjaé tiettyyn pistee-
seen asti, mutta parhaimmillaan toiminta on, kun kykyj4 yh-
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Lara Croft on vasta yliopistosta valmistunut seikkailija, joka hypp8a
Endurance-laivan kannelle suuntanaan Japanin rannikko. Tutkimusretki
menee kuitenkin myttyyn, kun laiva haaksirikkoutuu myrskyssé Dragon's
Triangleksi kutsutulla alueella. Rantaan rahjdantynyt Lara joutuu etsim&an
ravintoa, tulta, aseita ja ryhméansa jasenid tuntemattomalla saarella. Ennen
pitkad pelissd avautuu tietysti vield suurempi uhka kuin nélkiintyminen.
Rehellisesti sanottuna en erityisemmin valita tasta juonesta, jossa mui-
naisia shamaanivoimia palvovia fanaatikkoja kampitetaan Lostia muistutta-
valla saarella. Laraa lukuun ottamatta hahmot ovat unohdettavia ja klisei-
sid. Saarella vieraillaan monenlaisissa paikoissa tulitaisteluiden, akrobaat-
tisen kiipeilyn ja pulmanratkonnan toimiessa varsinaisena siséitoné. Vanha
tutkimuskeskus, maanalaiset temppelit, saastainen hdkkelikyla ja synkat
metsét ovat joitain esimerkkeja eteen tulevista miljdistd. Vaihtelua on tar-

RUNSAASTI ELOKUVAMAISIA ALAMAKILIUKUJA
KUOLETTAVAN ROMUN VYORYESSA KOHTI

peeksi, mutta loputtomat myrskyt antavat kaikelle harmahtavan viban.
Uncharted-sarjan tavoin vaaralliset tilanteet kohdataan raiteilla, mika
helposti jakaa yleistd. Lara tekee “mahdottomia” loikkia yksinkertaisella
napinpainalluksella, ja mukana on runsaasti elokuvamaisia alamaékiliukuja
kuolettavan romun vytryessa kohti. Toisaalta ndma kohtaukset ovat kylld
melko vaihtelevia eivdtkd muodosta koko pelid. Kokemuksen vaativuus
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muuttuu sen mukaan, miten pelia pelaa. Jos pelin haluaa kes-
tavan mahdollisimman pitkaén, kannattaa pysya erossa vasem-
masta olkanapista, Laran vaistosta, joka kertoo mita tehda.
Kyseessa on joka tapauksessa lineaarinen peli, jossa va-
pautta etenemiseen tuovat lahinna valinnaiset kryptat. Nama
eivét ole suuria kiertoteitd, mutta ovat onneksi viihdyttavid. Yh-
dessa tallaisessa I0ysin itseni séhkdistetyn vesialtaan aareltd, ja
sen ylittdmiseen vaaditut jousitemput tarjosivat mukavaa haas-
tetta. Palkinnot - aseiden osat ja muut hyddykkeet - ovat mybs
vaivan arvoisia, silld ne avaavat péivityksis Laran varustukseen.
Laran kohtaamat viholliset ovat tavanomaisia konnia. Ne on
verrattain helppo pitia aisoissa, ja normaalivaikeustasolla riittda
yleensd pelkan jousen kayttd. Aika ajoin eteen osuu sitkedmpia
roistoja, jotka kantavat parempia varusteita, mutta paaosin vas-
tustajat ovat kuin nuolityynyjé. Pulmat ovat pelin parasta antia.
Esimerkiksi yhdessa myrskyn myllertaméssé rakennuksessa
pelaaja voi kontrolloida tuulta avaamalla ja sulkemalla luukkuja
saaden riippuvat tasot heijaamaan. Téllaiset pulmat ovat seka
orgaanisia ettd aika haastavia.
Tomb Raider luo raa'alla visuaalisuudellaan illuusion Laraa
kohdanneesta onnettomuudesta, mutta pelaaja kdy 13-tuntisen
seikkailun lapi verrattain kivuttomasti. Kokonaisuus
on toimiva ja elokuvamainen seikkailu, mutta ei
erityisen mieleenpainuva tai avoin pelikokemus.
Jonas Elfving (GR Ruotsi)
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Sim City

PCMAC 111

Julkaisija * Julkaisu  Pelaajia

Ikraja

Sim City alkaa siiti, mistd ennenkin: valitaan tyhjs alue, johon ale-
taan rakentaa uutta kaupunkia. Alkupddoman turvin rakennetaan ensim-
maiset kadut, kaavoitetaan ensimmaiset tontit ja turvataan ensimmdisille
asukkaille vesi, sahkd ja jatehuolto. Kaupungin kasvaessa pormestarin on
tarjottava asulkkaille lisé4 palveluita (kuten poliisivoimat, terveydenhuolto
ja palolaitos) ja kehitettéva alueiden arvoa.

Kaupungin suunnitteluun vaikuttavat luonnonvarat, jotka vaihtele-
vat alueittain. Niihin on helppo perehty4 erilaisten karttojen avulla,
jotka nayttavat esimerkiksi maanpinnan alla piilevat vesivarat. Nama
kannattaa tarkistaa jo ennen alueen valintaa, silla ne vaikuttavat suu-
resti siihen, millaiseksi kaupungin lopulta voi kehittd4. Suunniteimalli-
suus on onnistumisen edellytys, ja monia pééattksid on vaikea perua
jélkikateen ainakaan ilman kovia kustannuksia. Tieverkostoa voi pet-
rata, mutta halvimpia teita ei lupauksista huclimatta saakaan péivi-
tettyd tappiin asti, vaan alusta asti on rakennettava kalliimpia katuja,
jotta ne voi mydhemmin péivittdd vastaamaan kasvavia tarpeita.

Asukkaiden rakentamat asuintalot, teollisuusrakennukset ja kau-

SUUNNITELMALLISUUS ON
ONNISTUMISEN EDELLYTYS

pat nousevat itsestaén niille kaavoitetuille paikoille alueen arvon mu-
kaisesti. Vahaarvoiselle alueelle nousee hikkeleitd, pienpajoja ja do-
nitsikojuja, varakkaille alueille huipputeknologiaa, ostoskeskuksia ja
pilvenpiirtéjia, ja ne kehittyvat kaupungin kasvaessa. lkava kylld kau-
pungin omat rakennukset eivat kehity samassa tahdissa, ja pilven-
piirtsjan vieressa varjotteleva piskuinen poliisitalo nayttas helposti
surkuhupaisalta, vaikka niita voikin laajentaa lisirakennuksin.

Jotta kaupunkiin muuttaisi lisad vake, siita on tehtéava toimiva ja
houkutteleva. Tarpeeksi asukkaita hankittuaan pelaaja voi avata ker-
rallaan yhden uuden lisésiiven kaupungintaloon, ja sité kautta saada
kéytt&dnsd uusia toimintoja, kuten paremmat turvallisuuspalvelut

kaupunkinsa petraamiseksi. Kaupunkiaan voi kehit-
t44 moneen eri suuntaan, panostamalla vaikkapa
koulutukseen, tecllisuuteen, tieteeseen tai turismiin.
Erikoistuminen kannattaa paitsi siksi, etta siten voi
houkutella naapurikaupungeista tyontekijoits, turis-
teja tai opiskelijoita, mutta my&s siksi, ettd kaupun-
kialueen koko on rajallinen.

Ahtaus on pelin suurin ongelma, sillé se vaikut-
taa kaikkiin pelaamisen osa-alueisiin. Kaikkia pal-
veluita on mahdoton saada mahtumaan kaupun-
kiin, silld jokainen niista vaatii kosolti tilaa. Alueiden
arvon kasvattaminen on vaikeaa, koska arvoa nos-
tavat elementit, kuten puistot, vievit paljon tilaa.
Niiden tarjonta on myos melko suppea, joten kau-
pungista tulee helposti turhan yksioikoinen. Kaa-
voituksen kanssa on oltava airimmaéisen tarkkana,
jotta rakennuksilla on tarpeeksi tilaa kasvaa ja ke-
hittyd. Hukkatilaan ei ole varaa. Tilanpuutteen takia
verkostoituminen muiden kaupunkien kanssa on
valttamattémyys, jotta palveluita ja hyodykkeitd voi
ostaa naapureilta.

Pahin pelikokemuksen himment&ja on julkai-
sussa valitettavan epaluotettavaksi osoittautunut
verkkopalvelu, jonka patkiminen on haitannut pe-
laamista. Yhteyksien toimiessa uusi Sim City on
kuitenkin aiemmille osilleen uskollinen, huolellisesti
toteutettu ja monipuolinen kaupunginrakennus-
simulaatio, joka ei yritdkdan olla mita&n sen kum-
mempaa. Peli vaatii aikaa ja valilld turhankin tark-

kaa suunnittelua, mutta tarjoaa myds
huumoerinhdysteisia onnistumisen-
tunteita ja kosolti tekemista.

Tiina Malin

THE SHOWDOWN
EFFECT

PC MAC
Pelityyppi 111/ Julkaisia Julkaisy
Kun muistinsa menettinyt mies, vii-

meist elikepdivaansa viettiva poliisi, va-
kivaltaan taipuvainen japanilainen koulu-
tytt6 ja tukku muita leffakliseitd |&jatadn
yhteen tuliaseiden ja tyylitajun kera, syntyy
The Showdown Effect. Nayttavaan ja yllat-
tévan syvalliseen rdiskintdan nojaava mo-
ninpeli sisdltaa roimasti luoteja, terdvia
tappoviélineitd ja elokuvareferensseja.
Muutamaan eri pelimuotoon neljille ken-
télle siroteltuna timé nopeatempoinen

peli kerad varmasti faneja kilpailuhenkisen

ROIASTILUOTEJA,
TERAVIA TAPPOVALINEITA
JA LEFFAREFERENSSEJA

mutta kieli poskella tehdyn toteutuksensa
ansiosta. Hiirella tihd&taan ja ndppaimis-
tolla liu'utaan, taklataan, juostaan, pompi-
taan seinillé ja heitelldan irtaimistoa.
Mukavasti itse mekaniikkaan vaikutta-
vat asiat, kuten uudet asetyypit ja erien
luonnetta muokkaavat sagntlisit voi ava-
ta parin illan aikana. Kosmeettisten juttujen
(esim. laserpistooliulkoasu tai fiini fedora)
hommaaminen kestaa hetken pidempazn.
Ratkaisun ansiosta kaikki ovat nopeasti
samalla tasolla varustevalikoiman osalta,
eli parja4minen on pitkalti kiinni pelin moni-
puclisen liikevalikoiman tehokkaasta hy6-
dyntémisestd. Tarkka hiirikésikién ei hait-
taa, silld erikoisesti vain suoraan vastus-
tajaan osoittamalla kudit loytavit kohtee-
seensa. Nain pelkk epamiagriinen eteen-
péin rdiskiminen ei tuota sattuman kautta
osumia.
limestymishetkelldan The Showdown
Effect oli hieman keskenerdinen niin sisél-
téinsé kuin nettikoodinsakin puolesta. Nelja
kenttaa on nihty nopeasti, eivatki eri peli-
muodat tuo merkittdvasti uutta paloa.
Osalla pelaajista verkkoviive aiheutti pouk-
keilevaa likehdintad, mika vaikutti harmilli-
sesti nopeatempoisen pelin sujuvuuteen.
Kympin hintaisena The Showdown Effect
on silti jo nyt nautittava rdiske. Meno laa-
jenee ja paranee myohemmin
eittAmatta julkaistavan lisasi-
sdllon ja péivitysten myota.
Matti Isotalo
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Sly Cooper. Thievesin Time

PS3PS VITA

Cooperin klaanin rikkaasta historiasta on kuultu monesti ennenkin,
mutta sarjan neljinnessa pelissa tama historia ei ja8 pelkaksi viittauk-
seksi. Sen sijaan siind sukelletaan suoraan ajan pyorteisiin ja padstasn
jopa ndiden kuuluisien esi-isien chjaksiin.

Alkuperéinen kehittdjd Sucker Punch ei kuitenkaan enéi ole pui-
koissa. N&m4 keskittyivét Infamous-sarjan jatkamiseen ja antoivat nel-
jannen pelin innokkaalle Sanzaru Gamesille, jolla oli jo aiempaa koke-
musta pesukarhun seikkailuista, koska nama kaénsivit Sly Cooper
Callectionin PS3:lle. Kehittajanvaihdos ei ole kuitenkaan ollut lainkaan
huono asia. Slyn kuviot ovat uusiutuneet osin sangen onnistuneesti,
mutta kaikki osa-alueet eivat ole padsseet aivan samalle tasolle.

Thieves in Timen peruskensepti on houkutteleva. Slyn esi-isét ovat
alkaneet kadota historian sivuilta, joten mestarivarkaan taytyy palata
romanttiselta varhaiselakkeeltdan rikoksen poluille. Tama tietysti rai-
vostuttaa nyt ex-tyttéystéva Carmelitan, joka luuli jo tehneensd pesu-
karhusta rehellisen miehen. Murrayn muunneliulla pakettiautolla ajaa
vaikka ajan muureista ldvitse, ja tamén ansiosta juoni kulkee usean his-
toriallisen aikakauden halki. Assassin’s Creedkin pystyy vain yhteen
n&ists kerrallaan!

Jokaisessa aikakaudessa on oma keskusmaailmansa, jossa on run-
saasti tutkittavaa, kerattavad ja nahtavaa. Taydellisyydenhakuiset voi-

KARVAINEN LURJUS

vat liséta pelikokemukseensa péivdkaupalla kestoa metsis-

tamalla maastoon siroteltuja aarteita. Varsinaiset tehtavat ta-
pahtuvat osin néissa keskusmaailmoissa ja osin niissa sijait-
sevien rakennusten sisdlld, jotka ovat omia, joskus hyvinkin

laajoja kokonaisuuksiaan.

Tehtavékentisséd on kuitenkin sorruttu kloonaamisen syn-
tiin. Ne eroavat kylla toisistaan, mutta Sanzaru on lisannyt
useimpien pastehtavien kestoa tuplaamalla tai jopa triplaa-
malla niissd esiintyvia alueita ja kiipeilyosioita. Useimmissa
tapauksissa ndita ei olla edes piilotettu mitenk&an, vaan kloo-
niosuudet seuraavat tylysti toisiaan.

Toinen merkittav& kompastuskivi pelissé on sen grafiikka.
Taustat ovat pddosin kunnossa, yleinen ilme on sarjakuva-
maisen hilped ja varikds, mutta hahmot tuovat mieleen PS2-
kauden. Mietitdanpa vertailun vuoksi miten Slyn aikalainen
Ratchet on kehittynyt. Polygoni-lombax esiintyy nyky&an
uudistuneessa, ajanmukaisessa muodossa, josta voi hyvana
paivana laskea yksittdiset karvat. Sly puolestaan niyttas silta
kuin joku olisi tuhertanut hénet sormivéreilld aaltopahwille. Se,
ettd vélianimaatioissa vallitsee uusi ja hauska tyyli tekee var-
sinaisen peligrafiikan puutteet tuskallisen ilmeisiksi.



Tasmennettakddn vield, ettd mind en ole fotorealismin fa-
naattinen ystava. Pidan sita enemmankin jonkinlaisena es-
teettisend umpikujana, jossa nojataan yksinomaan tehostu-
neeseen rautaan ja tuhanteen pelindkymaa sotkevaan efektiin.
Min& en halua superrealistista Sly Cooperia, mutta nykyiseen
konsolisukupolveen sopivaa grafilkkaa, T4ta Thieves in Time
ei onnistu juurikaan tarjpamaan. Kaukaa hahmojen ilme toimii,

JOKAISESSA AIKAKAUDESSA ON RUN-
SAASTI TUTKITTAVAA JA KERATTAVAA

mutta ik&va kylla ne ndhdaan useimmiten lahempaa.

Kuten sanottua, taustat pelissé ovat pd4osin kunnossa,
mutta niissékin on mukana hieman epéaselkeyttd, joka tekee
esimerkiksi etdisyyksien arvicimisesta ajoittain hankalaa.
Tamé ei ole toivottava ominaisuus tasohyppelyssd. PS3 ei
mydskaén aina tunnu jaksavan pyorittd3 keskusmaailmoja,
miké on sarjakuvagrafiikalla aika noloa.

Kaiken tdman ruoskimisenkin jalkeen taytyy silti sanca,

_ MONIPUOLISTA

ettd Thieves in Time on hauska peli. Toki se on hieman lapsel-
linen ja pitda pelaajaa jatkuvasti kddestd, mutta sen perusme-
kaniikka on kunnossa, ja aikahyppelyn kautta siihen on saatu
sellaista monipuolisuutta, josta alkuperdinen trilogia saattoi
vain uneksia.

Seikkailu pursuaa erilaisia pienia minipeleja, hahmoja vaih-
dellaan jatkuvasti ja nédilld kaikilla on omat erikoisominaisuu-
tensa. Esi-isia hySdynnet&an kiitettdvasti, ja ndma tuovat uut-
ta varia jo tutuksi kdyneeseen hahmogalleriaan. Juoni nyt ei
tietenk&in ole mitddn suurta maailmankirjallisuutta, mutta se
on hupaisa, ja siind kisitelldan valilld yll&ttavankin aikuisia
teemoja. Yllattévaa “aikuisuutta” pelissé tavataan myds esi-
merkiksi rintavien geishojen mainosjulisteissa.

Mind haluaisin pitda Thieves in Timesta enemmaén. Otin
graafiset parannukset jonkinlaisena itsestadnselvyytend, ja
pettymys oli kova kun oletuksiin ei vastattu. Seikkailu on kui-
tenkin itsess&an vetoava, ja tuttuja hahmoja on hienca nahda

pitkén tauon jélkeen. Jotta Sly-sarja voisi tasta jat-
kua voitokkaana, taytyy sen ulkoasun kuitenkin
seurata uusiutunutta sisaltéa nykypéivasn.
Mika Sorvari

CASTLEVANIA:
LORDS OF SHADOW
- MIRROR OF FATE
NINTENDD 308

Pelityyppi Julkaisija Julkaisu
Mirror of Faten ideana on toimia tarinal-
lisena kaarena varsinaisten paépelien
vélissa, mutta vampyyridraamasta ei tar-
vitse olla perilla pa&painon ollessa toi-
minnan, taschyppelyn ja pulmanratkon-
nan erinomaisessa yhdistelméssa.

Juonessa padstaan ohjaamaan tut-
tuja Belmontin suvun edustajia seka
Alucardia, jotka ovat jokainen omilla
kostoretkill&an. Juonenkuljetus on lopul-
ta melko yhdentekevas, mutta tarinaa
sentdan kuljetetaan tyylikkaglld piirros-
grafiikalla, joka olisi saattanut sopia ko-
ko pelin visuaaliseksi teemaksikin. On-
neksi pelin perinteisempikin 3D-mallin-
nus on mallikkaan nakaista.

Seikkailu koostuu pitkalti vihollisten
pilkkomisesta ja tasoilla loikkimisesta,
joiden vastapainoksi pysahdytdan ratko-
maan pulmia. Jumiutumista valtetdan

BELMONTIN SUKU JA
ALUCARD OVAT MOLEMMAT
OMILLA KOSTORETKILLAAN

vihjeilld, joiden ostaminen verottaa ko-
kemuspisteitd. Kokemuspisteet kartut-
tavat taisteluarsenaalia ja jokaisen uu-
den kehitystason mytta opitaan uusi
likeyhdistelma.

Sokkeloisen linnan kaytdvat eivat ole
kulkijalleen tdysin avoimet, joten kaikkiin
nurkkiin ei ensindkemdlld padsta. Rasit-
tavasti samoja alueita joutuu ajoittain ra-
vaamaan ilman aarteenetsintdakin. Ta-
mé on kuitenkin pieni paha muuten hy-
vin toimivassa kokonaisuudessa.

Castlevania-sarja ei cle minulle tuttu,
joten en edes yritd verrata Mirror of Fa-
tea klassikkojen katalogiin. Itsendisena
pelind nautin eri tyylien rytmityksesta ja
visuaalisista kokeiluista. Ainoastaan tes-
tikdyttissd oleva 3DS:n pienempi alku-
peréaismalli tuotti ongelmia pelin pursu-
tessa graafisia yksityiskohtia ja liipaisi-
mien ollessa aktiivikdytdssa. Siltikin peli
tarjoaa nautittavaa toimintaa ja tutkimis-

ta, jota hyvin harvalla muulla
pelilld on talld hetkella tarjo-
ta kasikonsoleille
Raine Laaksonen
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Lego-kaupungin tutkimiseen
on tarjolla yli sata erilaista
kulkupelia. Nelipydraisten
lisdks| mukana on mootteri-
pyona, helikoptereita ja
veneita.

Lego Czty Undercover

NINTENDOWIIU 11

Julkaisija

Julkaisu | Pelaajia = liiraja

Pyorivé virkamerkki Wii U:n ohjaimen ja television ruudulla tulee kovin tu-
tuksi Lego City Undercoveria pelatessa. Minuutti sen parissa kuluu joka
kerta kun pelin aloittaa, ja lisad tarinatehtavien alussa. Latausajat ovatkin
muuten mukavan nuoremman yleisén pelin suurin kompastuskivi.

TT Fusion on vienyt lukuisia kertoja toimivaksi testatun Lego-konseptin
pois lisenssivesilta - tai ainakin melkein. TT tuskin maksoi Rockstarille li-
senssimaksuja Grand Theft Autosta tai THQ:lle Saint's Rowsta. Tama ei
silti tee pelistd sen véhadpétoisempad. Kyseessa on melkein kuin "portti-
huume", joka johdattelee alaikdiset GTA:n kaltaisten suurten toimintaseik-

kailuiden maailmaan. Peli on koukuttava ja tarjoaa tekemista paivakausiksi.

Poliisi Chase McCainia ohjastetaan 15 tehtavén mittaisen tarinan 14pi.
Chasella on hieman kalavelkoja selvitettavand, mika johtaa sankarin rikol-
lisjahtiin Lego-maailman San Franciscossa. Tarina on pidetty selkednd niin,

LEGO-MAAILMAN SAN FRANCISCOSSA JAHDATAAN
RIKOLLISIA JA SELVITELLAAN KALAVELKOJA

atts lapsetkin sen ymmartavit. Myés huumori seuraa samoja linjoja; lapsil-
le se takuulla sopii, mutta aikuiset saattavat tarvita auttamista.

Halusi tai ei, moni asia Lego Cityssd muistuttaa pelaajaa GTA:sta. Kau-
pungin muoto, kartta sek4 tietty autojen tilliskivimainen ajotuntuma ovat
tuttua huttua. Tosin ovathan kaikki kulkupelit tehtykin legoista. Tyrkyll& on
yli sata erilaista ajoneuvoa. Niinpa pelin erottaa Rockstarin seikkailuista

PYSY TUTKALLA

Wi Uin mn\emm i on pe-
lissd pa 4. Se on
mm, tutkar
skanneri ja kommur
jonka avulla hoid
leita pelimaail
hin. Namad
kaskynsa p

1o,
an suh-
averet-

selkeimmin se, ettei mukana ole turhaa vikivaltaa.

Grafiikka on kaunista, vérikésts, ja sellaista kuin teravapiir-
toseikkailulta Lego-maailmassa toivoisikin. Pelaaja voi 16ytaa
junalippuja, rakentaa lauttasatamia seka avata uusia metroase-
mia. Osa rakennuksista taytyy rakentaa palikoista, joita saa ha-
jottamistaan rakenteista.

Peli ei ole vailla ongelmiaan. Listan karjessa on puuttuva
co-op-pelimucto. Pelaaja joutuu néin iloitsemaan laajan kau-
pungin tutkimisesta yksin. Liséksi monet alueet ovat alussa
suljettuja ja maailmalla itselldan on omat tekniset ongelmansa,
koska tietyt esteet eivat suostu hajoamaan oikein milldan.

Vilianimaatiot tarjoavat paljon hupia, mutta osittain vahin-
gossa. Heikko synkronisointi ja lattea dialogi eivét itsessdan
paljoa naurata. Sen sijaan kuvaan séntiavat satunnaiset tyypit,
jotka paatyvit hahmojen tielle tai kaatuilevat koristeisiin ovat
hupaisia, etenkin kun tahan kaikkeen liittd4 Shaft-henkisen mu-
siikin ja San Franciscon 70-luvusta meininkinsa hakevan 4ani-
maailman. Valitettavasti autossa ei ole radiota, joten tutkimus-
matkailua tehdain monesti hiljaisuuden vallitessa.

Lego City Undergroundista ei ole kilpailemaan aikuisille teh-
tyjen haastajiensa kanssa. Jos kuitenkin asetut (fyysisesti tai

henkisesti) 8-10-vuotiaiden kategoriaan, on tdma peli
#ltsin pahed. Peli tarjoaa runsaasti viihdyttavas si-
séltod vastineeksi séddstetyistd viikkorahoista.
Christian Gaca (GR Saksa)
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SKYFALL

Maailman tunnetuin salainen agentti ei vielakaan nayta vasymisen
merkkeja. Skyfall on parasta Bondia pitkaan aikaan.

Adelen Sk
seka elok

Genre TOIMINTA Chjaus =/ Pédosissa 1 P Julkaisija

Skyfall alkaa historialleen uskollisesti. 007 jahtaa tyOparinsa kanssa kan-
naa ympdri Istanbulia. Lucdit viuhuvat, pelti rutisee ja testosteroni virtaa.
Jakso ei kuitenkaan paaty odotetusti, ja Skyfall-kappaleen alkaessa olo
on hdmmentynyt.

Hammennys jatkuu l&pi elokuvan: toisaalta katsoja tunnistaa klassiset
007-tuntomerkit, mutta toisaalta kaikki on askeleen verran modernimpaa
ja ennen kaikkea henkildkohtaisempaa. Tarkemmin ajateltuna on kummal-
lista, miksi James Bondin henkildhistoria on jétetty vuosikymmenia taysin
lapsipuclen asemaan. Daniel Craigin aikana agenttihahmon menneisyys
onkin kdynyt merkittavasti tutummaksi. Sama pétee muihinkin henkilo-
hahmoihin. Keskiéssi on Bondin ja hanen esimiehensi M:n keskindinen
suhde, johon nivoutuu myds rainan roisto. Javier Bardemin pahis ei ta-
voittele maailmanvaltaa, mutta ei myoskagn vélitd muusta maailmasta.

Toiminta taitaa olla se ainoa osuus koko elokuvassa, joka noudattelee
odotettuja latujaan. Kekselids maiske tasapainoilee civalla tavalla fantasti-
sen ja uskottavan rajamailla séilyen kuitenkin aina askeleen viivan realisti- duimme odottamaan 50 vuotta oppiaksemme
semmalla puolella. Aiemmin niin tarkeéissi osassa olleet hilavitkuttimet on r ; tuntemaan agentti 007:n kunnolla henkilon&.
karsittu minimiin. Tekijat ovat tamén tiedostaneet, ja dialogissa vitsaillaan Markus Hirsild

muun muassa huippumodernille keksinndlle nimeltd radio.
Uuden ja vanhan sekoittamisesta huolimatta paletti pysyy
kasassa loistavasti, ja katsoja kyetaan yllattamaan vield vii-
meisilldkin minuuteilla. Ohjaaja ja kisikirjoittajat ansaitsisi-
vat yhteispelista&n palkinnon, silld harva elokuva onnistuu
siilyttdmaan kerrontansa yhta eheénd.

Lisamateriaalit ovat ennalta-arvattavia, mutta laaduk-
kaita. Tunnin mittainen dokumentti syventds ymmérrysta
tarinasta ja valottaa tekijdiden tarkoitusperid. Hollywoodille
tyypillinen rinkikehuminen j&& onneksi minimiin. Komment-
tiraidat ja lyhyt katsaus elokuvan ensi-iltaan kiinnostanevat
vain kovimpia faneja.

Kokonaisuutena Skyfall on paras 007-leffa vuosiin, ja
menee jopa omalle parhaimpien Bond-leffojen top 3 -lis-

talleni. Himment&dvéa on kuitenkin se, ettd jou-

GAMEREACT




KILLER JOE

Genre DAAAMA Julkaisija Teksti

William Friedkinin kiped rikostrilleri ui syvis-
ssd. Vakivalta ja seksi vanttavat tari-
13 palkkatappajasta, joka oftaa junttiper-

1 tyttaren etlumak

linjan gnr

patee Jos sa. Friedkin pita aa-
rimmaisetkin kohtaukset uskotta

oF

IUgen ra-

THE FACTORY

Genre JANNTYS Julkaisija Teksti

) a tavalla huono ja
va. Se on tuubaisa trilleri, joka
mean roolisuorituksen tekevaa John
Cusackia syvemmalle Nick Cage -varamies-
ten ghetioon. Rainas ole edes kalkku-
na-arvea, vaan se kuuluu vankasti niiden
antisten vuokraleffojen kastiin, joita

tahm

inmiset paimivat sokkona hyllysta vain siksi

koska kaikki hyval elokuvat on jo
katsottu. Se ei ole kuitenkaan
edes kahden euron arvoinen,

MEDUSAN PERINTO

Genre TOIMINTA Julkaisija Teksti

Medusan perintd tapahtuu yhia aikaa kol-
mannen Boumen kanssa, ja kisikirjoittajien
tarkoituksena on selvasti ollut luoda jatku-
vuutta. lkava kylla tulos muistuttaa enem-
1annen 0san po
huono ol on monella
tapaa keskinkertainen. Niinpd se sopii keve-
dksi toimintahutuksi, mutta loppup

@ se vain muistutiaa kats

GAME OF THRONES (2. KAUSI)

Valtaistuinpelin toinen tuotantokausi jatkaa palkitun kirjasarjan

sovittamista televisioon kiitettavasti.

Genre FANTASIA Ohjaus Paaocsissa

Kakkoskausi seuraa kirjasarjan toisen tecksen eli The Clash
of Kingsin (suom. Kuninkaiden koitos) tapahtumia. Westeros
on sisédllissodassa ja kuninkaiksi julistautuneita lasketaan jo
kahden kéden sormilla. Keskigssé ovat tutut hahmot, mutta
uusia hahmoja esitelldén useastakin ilmansuunnasta. Henki-
|8hahmojen runsaus ja juonen pirstaloituminen laajemmalle
onkin toisen kauden suurin heikkous. Joidenkin hahmojen ta-
rina ei tunnu etenevan millaan, ja erityisesti pohjoisen lumisil-
la aakeilla tunnelmat laahaavat ikdvésti. Parhaimmillaan sarja
on edelleen Tyrion Lannisterin ja kuninkaallisen pa&kaupungin
juonitteluja seuratessa.

Sovituksena toinen kausi ei ole aivan yhté uskollinen kuin
ensimmaéinen, joka tosin olikin tassd suhteessa historiallisen
onnistunut. Pd3osin muutokset eivat haittaa, mutta varsinkin

Julkaisija

sarjan kaksi loppuhuipennusta jd3vat huomattavasti vaati-
mattomammiksi kuin kirjoissa. BD-julkaisussa on muuten
mukana mielenkiintoinen dokumentti kauden huipennuksesta
eli King's Landing taistelusta, ja siitd kuinka vaativa sekvenssi
ylipdatansa saatiin mukaan rajallisella televisiobudjetilla.
Kakkoskausi on joka tapauksessa kerrassaan erinomaista
tv-viihdettd, vaikka ei olekaan aivan yhté taydellinen kuin en-
simmaéinen. Fantasiafanille sitd voi jopa kuvailla pakko-ostok-
seksi. Tuotantoarvot ovat taivaissa ja tarina jaksaa satunnai-
sista vajavaisuuksistaan huolimatta koukuttaa. Sarjaa ei voi
katsoa yht4 jaksoa kerrallaan, vaan sité ahmii aina
monta kerrallaan, ja liséa j&a haluamaan. Huhti-
kuussa alkavaa kolmoskautta odotellessa.
Arttu Rajala
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PLAYSTATION 3

Sonyn kotikonsali on haukannut suurimman siivun Suomen peli-
markkinoista. PS3 on péateva viihdekeskus, jolla on monipuolinen
pelitarjonta ja joka toistaa mutkattomasti myds blu-ray-elokuvat.

150-330 € [mallista ja kovalevyn koosta riippuen) Valmistajn Sony Julk Manliskuu 2007

UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION

Pelityyppi TOIMINTA Kehitthja NAUGHTY DOG Julkaisija SONY Arvosana 10
Nathan Draken seikkailut ovat paras yksittdinen syy hankkia PS3.

METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE PATRIOTS

Pelityyppi HIVISKELY/TOIMINTA Kehittaja/Julkaisija KONAMI Arvosana 10
Solid Snaken tarina jatkuu entista futuristisimmissa tunnelmissa.

GRAND THEFT AUTO IV

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja ROCKSTAR Julkaisija TAKE-TWO Arvosana 10

Paluu Liberty Cityyn on yksi kensolisukupolven merkkitapauksia.

GOD OF WAR 1l
Pelityyppl TOIMINTA Kehittija SONY SANTA MONICA Julkaisija SONY Arvosana 10
Viimeisen pdalle viilattua toimintaa upeissa mittasuhteissa.

LITTLE BIG PLANET 2

Pelityyppi TASOHYPPELY Kehittaja MEDIA MOLECULE Julkaisija SONY Arvosana 10
Upean tasoloikan lisdksi pelieditori tarjoaa lahes rajattomasti pelattavaa.

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

Pefityyppi ROOLIPEL] Kehittdja/Julkaisija BETHESDA Arvosana 10
Gamereactorin valinta vuoden 2011 peliksi ei juuri esittelyja kaipaa.

JOURNEY

Pelityyppi SEIKKAILY Kehittaja THATGAMECOMPANY Julkaisija SONY Arvosana 9

Journey on uteliaisuuden ylistyslaulu ja latauspelien aatelia.

NI NO KUNI: WRATH OF THE WHITE WITCH
Pelityyppi RODLIPELI Kehittaja LEVEL 5 Julkaisija NAMCO BANDA! Arvosana 9
Varikista ja mielikuvituksellista roolipelia yhteistyossé Ghiblin kanssa.

BATMAN: ARKHAM CITY

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaji ROCKSTEADY Julkaisiia WARNER BROS. Arvosana 9
Loistava kuin Arkham Asylym, mutta vield suurempana ja kauniimpana.

GRAN TURISMO 5

Pelityyppi AJOPELI Kehittaja POLYPHONY DIGITAL Julkaisija SONY Arvosana 8
Jos ei paras, niin ainakin maailman kunnianhimoeisin ajosimulaattori.

0000000000

2 TAISTELUPELIT TASKUUN

PS Vita on civa valinta taistelupelifanille, joka haluaa pitaa taistot
ana kaden ulottuvilia. Lahes kakki uusimmat iajityypin pelt Ioytyvat
laitteelta, ja usein ng ovat jopa pelin laajimpia versioita, kuten esi-
merkixsi Maortal Kombatin ja Street Fighter x Tekkenin tapauksissa

PS VITA

PS Vita jatkaa PSP:n tyylikasta linjaa. Kasikonsolin
erikoisuutena ovat etu- ja takapuolen kosketuspin-
nat. Lisaksi raiskintafaneille on kaksi analogitattia.

ta 200 € Vidmistoos Sony Julsaisy Helmikuo 2012

. RAYMAN ORIGINS

4 Pelityyppi TASOHYPPELY Kehittaji/Julkaisia UBISOFT Arvosana B
Ubisoft palautti Raymanin tasohyppelyn kultakantaan kertaheitolla.

LITTLE BIG PLANET VITA

B2, Pelityyppi TASOHYPPELY Kehittaja TARSIER STUDIDS Julkaisiia SONY Arvosana 8
Monipuoliset kentat ja minipelit tarjoavat pelattavaa tuntikaupalla.

. UNCHARTED: GOLDEN ABYSS

3 Pelityyppl TOIMINTA Kehittaja SONY BEND Julkaisija SONY Arvosana 8
Taskukokoinen Uncharted on PS Vitan toimintapelien parhaimmistoa.

~ METAL GEAR SOLID HD COLLECTION
s Pelityyppi HIVISKELY/TOIMINTA Kehittaja/Jdulkaisija KONAMI Arvosana 8

Ohi livahtaneiden MGS-pelien kiinniottaminen onnistuu katevasti.

_ GRAVITY RUSH

3 i Pelityyppl RODLIPELD Kehittdja JAPAN STUDIO Julkaisija SONY Arvosana 8

Perinteinen japanilainen RPG népparilla painovoimakikkailulla.

_ NEW LITTLE KING'S STORY

1) Peiityyppi ROOLIPELI Kehittaja MARVELOUS Julkaisija KONAMI Arvosana 8
Sympaattinen sekoitus kevytta strategiaa ja varikista roolipelia.

. ASSASSIN'S CREED lli: LIBERATION

g Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja UBISOFT SOFIA Julkaisija UBISOFT Arvosana 7
Paras kannettava Assassin’s Creed -peli, myos ainoa.

~ PLAYSTATION ALL-STARS BATTLE ROYALE
8 Pelityyppl TAISTELU Kehittdja SUPERBOT Julkaisija SONY Arvosana 7
Sony-fanin valinta taistelupeliksi. Toimii ristiin PS3-version kanssa.

. WIPEOUT 2048
B Pelityyppi AJOPELI Kehittdjd STUDIO LIVERPOOL Julkaisija SONY Arvosana 7
Vauhdikasta kilpa-ajoa tulevaisuuden maisemissa.

. UNCHARTED: FIGHT FOR FORTUNE

I  Peiityyppi PULMAPEL! Kehittsja ONE LOOP GAMES Julkaisija SONY Arvosana
Uncharted kortti- ja pulmapelind? Ylldttava yhdistelma toimii.

Kaikki GAMEREACTORIN osto-opppaassa mainitut pelit on poimittu puhtaasti toimituksen kollektinisen mielipiteen pohjaita, lehden ajankohdan mukaan. Valinnat eivat edusta pelien myyntilukuja,



XBOX 360

Microsoftin konsoli on vetanyt joukkoa verkkopalveluissa
ja toimintapeleissa. Xbox 360 on myds pitdnyt pintansa
teknisesti, vaikka ilmestyi vuoden kilpailijoitaan aiemmin.

HALO. REACH

Pealityyppi NTA Kehittaj NGIE Julkaisija MICROSOFT Ar na 10

\ 4 Reachm pudl.nstuska.rnppmlu on huippuviihdetts alusta loppuun.

THE ELDER SCROLLS v: SKYRIM

Pelityyppi R Kahitt Julkaisiia B s Arvosana 10

k__g_f Huikean laaja ja mahdolisuuksaa pursuava roollpelleepos

GRAND THEFI' AUTO IV

Palityyppi ITA Kehittaji {STAR Julkaisifa TAKE-TWO Arvosana 10

. Aikuistunut GTA kertoo rikostarinan, ;oka jaa pe&aa;a.n mieleen.

RED DEAD REDEMPTION
Pelityyppi T \ Kehittaja ' Julkaisiia TAk

‘gi’ Lannenmiesten toivepeli ei sovi arkajaloille. Piinkova kermntaa.

TRIALS EVOLUTION

Pelityyppi A Kehitta YNX Julkaisija UBISOFT Arvosana 10

W Taman pratkan tankkiin on loroteltu Red Lynxill nitrobensiinia.

PORTAL 2

| ) p Pelityyppi PULMAPELD Kehittaja VALVE Julka EA Arvosana 9

" Ongelmanratkaisu i ole koskaan olut naln riemastuttavaa.

| GEARS OF WAR 3

Pelityyppi NTA Kehittaja EPIC G Julkaisija MICROSOFT Arvosana 9

" Aseistetut habamiehet osoittavat, etti kolmas kerta toden sanco.

FORZA MOTORSPORT 4

Pelityyppi # £l Kehittdja TURN 10 Julkaisija MICR FT Arvosana 9

. Autopelit eivit Xboxilla ena tists paremmaksi tule.

MASS EFFECT 3

 Pelityyppi JINTA Kehittaja BIOWARE Julkaisija EA Arvosana 9

. Eeppisen tieteissarjan eeppisin 0sa tarjoaa toimintaa sek4 tarinaz.
ALAN WAKE

NTA Kehittaja REMEDY Julkaisija MICROSOFT Arvosana 9

W (VA Peltyyppi KAUH

" Vain suomalainen studio pystyy tekemaan naln hyvaa metsdkauhua.

PC / WINDOWS

Adrimmaista grafiikkaa tai toisaalta kokeellisia indie-peleji
etsiville PC on osuva valinta. Liséksi se tukee laajalti erilai-
sia ohjaimia ja pelit ovat konsoleita hieman halvempia.

THE ORANGE BOX

Pelity CIMINTA Kehittz

ijd VALVE Julkaisija EA Arvosana 10
Kaikki Valven vanhat laatuklassikot edullisesti yksissd kansissa.

THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS
Jos Skynm on liian iloinen, sukella puolalaiseen synkkwteen.

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
lityyppi O E Kehittaja/Julkaisija RHS Arvosana 10
Jos Witcher on lilan synkka, kokeile Bethesdan fantasiamaailmaa.

STARCRAFT I: WINGS OF LIBERTY

Pelityyppi # Ke Julkaisija B ARD Arvosana ©

Pa:astatoslaﬂcastrategtaa. kunnes Heart of the Swarm ilmestyy.

CRYSIS
Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja CRYTEK Julkaisija EA Arvosana 9
Vanhojen graﬁit.kamrtﬂe-n kauhu on edelleenkin todella hieno.

DEUS Ex HUMAN REVOLUTION

Pelity MINTA Kehittaja MONTREAL Julkais NIX Arvosana 9

Oman aikansa klassikko sai lopultakin arvoisensajatko—osan

GUILD WARS 2
Pelityyppi VER Kehittaja ARENANET Julkaisija NCSOFT Arvosana 9
Massiivimoninpelien kentta uudistuu tassa pellss.’a juuri tarpeeksi.

FALLOUT 3

Pelityy WLIPELI Kehittija/Julkaisija BETHE TWORKS # nag9

Tuhoutunut maa.ih'la on tdynnd seikkail.laja. ma.hdolltsuuks&a.

BATTLEFIELD 3
Pelityyppi AINTA hittdjd DICE Julkaisija EA Arvosana 9

Kolmas paljasm komeimmaksi myds talld taistelukentalla.

TOTAL WAR: SHOGUN 2
Pelityyppi STRATEGIA Kehittaja CRE ASSEMBLY Julkal sana 9

Jos strategia ja Japani knnnostavat}htaan on l:ama varma va.lhta.

Pelityyppi K ELl Kehittaja CD | K Julkaisija NA Al Arvosana 10
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BT MARIO KART WiI

Oan.
%
WII & WII U

Nintendo ei tyydy tavanomaiseen. Wii U uudistaa peliko-
kemusta tablettimaisen chjaimensa keinoin. Osa peleista
toimii jopa ilman TV:t4, ja my&s Wiin pelit saa pydrimaan.

SUPER MARIO GALAXY 2
Pelityyppi Kehittaja/Jul NTENDO Arvosana 10

Valtava méddrd hupia ja rrieli(uvimsta yksussa kansissa.

THE LEGEND OF ZELDA SKYWARD SWORD
ana 9

Suuren seikkailun tunnelmaa ja Iﬁytamlsen riemua.

MASS EFFECT 3: SPECIAL EDITION
Pelityyppi R PELI Kehittz NARE Julkaisijia EA A ana 9
Eeppisen trilogian néﬁt&s vielapaentyisverslma,

SUPER SMASH BROS. BRAWL
Pelityyppi TAIST Kehittaja/Julkaisija NINTED Arvosana 9
Edelleen takuulla hauskin méttSpeli kaveriporukalla.

Pelityyppi K Kehittija/Julkais Arvor

TRINE 2: DIRECTOR'S CUT

Pelityyppi (T4 Kehittidja kaisija NINTE

Fantasiapulmailun laajennettu pa.inos toimii kympilla.

DARKSIDERS I

Pelityyppi TOIMINTA Kehittdja IAMES Julkaisija THO Arvosana 9

Taistelua ja seikkailua maailmanlopun maisemissa.

XENOBLADE CHRONICLES
NEW SUPER MARIO BROS U

ZOMBI U
Pelityyppi K MINTA Kehittdja/Julkaisija UBISOFT Arvosana 8
Ubisoft todistaa etteivit Wii-pelit ole vain lapsille.

NINTENDO LAND
Pelityyppi E ELl Kehittaja/Julkaisija NINTEN Arvosana 8

Varikés sekoitus Nintendon vahvimpia brandeja.

MARIO KART 7
Arvosana 9 Pelityyppi ELl Kehittaja/Julicaisija NINTEN aB
Ulkoasultaan natti kuin mik.aja 3D toimii kuin unelma.

[=STN FIRE EMBLEM: AWAKENING

NINTENDO 3DS

3DS on johtava kéasikonsoli, jolle I6ytyy laadukkaita peleja
Marion tasohyppelyista Resident Evilin kauhuseikkailuun.
Teknisena innovaationa laite tukee 3D-kuvaa ilman laseja.

SUPER MARIO 3D LAND
Pelityyppi TAS ELY Kehittaji/duikaisija NINTENDO Arvosana B
Tasoloikkafanin pakko-ostos sopii myds aloittelijalle.

ZELDA. OCARINA OF TIME 3D
Pelit i HajarJulkaisiia N '} Arvosana B
Uudelleenjuikalsu on yhta hurmaava kuin aina ennenkin.

KID ICARUS: UPRISING

NTA Kehittdja Pf Julkaisija NINTENDD Arvosana ®
Kuvankaunis raiskhtapel lumoaa heti ensimetreilldan.

Pelityyppi T

NEW SU PER MARIO BHOS 2
Pelit ELY Kehittaja/dulk VDO na B
Hal.lat ehdottomastl ottaa vastaan veljesten I'Bas‘teet.

THEATRHYTHM FINAL FANTASY
Pelity V Kl Kehittdja IN Julkaisija SQUARE ENIX Arvosana 8
Alnu'tl.aatumen yhdistelma musiikki- ja roolipelid FF:n tunnelmissa.

RESIDENT EVIL. REVELATIONS
Pelityyppi VINNTA Haj F Julkaisija b D0 Arvosana B
Revelations oli )‘léttaen tayswennen RE, eikd mikddn valityo.

METAL GEAR SOLID SNAKE EATER 3D
Pefit b Ke Vdulka NAMI Arvosana B
Hldeo quman nerous paistaa myﬁs pienemrnéjta ruudulta.

STAR FOX 64 3D

Pel PPl ..I ..." Kahitts e/ Julkai 3 NI | N Arvosana a

Hieno tilaisuus padstd tutuiksi Star Foxin ja tiimin kanssa.
PAPER MARIO: STICKER S'I'AR

Pelityyppi SEIKES Kehittaa IN ENT Julkaisija NINTEN Arvosana 8

Paperihahmot iskevit jdlleen roolrpellmalsessa seikkailussa.
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IPHONE & IPAD

Applen &lypuhelimet ja tabletit ovat rynnineet pelimarkkinoille, ja
todennakdisesti pysyvasti. Pelejd ilmestyy enemman kuin ehtii
pelata, eikd iOS-alustalla j&a paitsi mobiilimaailman kermasta.

THE WALKING DEAD

Pelityyppi SEIKKA Kehittaja/Julkais:

Jos nédet Apple-miehen itkevén, hanpelaaludtavasﬂtata_

DRAWRACE 2

Pelityyppi AJOPELI Kehittaja RED LYNX Julkaisija CHILLIN

Kerrankin rallia pystyy ajamaan vain yhdella sormella.

ANGRY BIRDS SPACE

Pelityyppi MAPELI Kehittaja/Julkaisija f

Rovio lisasi hittiinsd aivan uudenlaista vetovoimaa.

PLANTS VS. ZOM BIES

Pelityyppi STRATEGIA Kehittaja/Julkaisija
iy

Etupihan eeppinen taistelu kaydaan nyt maskmmumanmia

WORLD OF GOO

Pelityyppi PULMAPEL] Kehittaja/Julkal

Fysiikkapelejd piisaa, mutta harvemmat ovat niin hauskoja.

BASTION

Pelityyppi KEAILU Kehittaga SUPER G

Omaperdinen, hurmaava, ja ehdottomasti kokeilun arvoinen.

FIANT GAMES Julkais

N.O.V.A. 3 NEAR ORBIT VANGUARD ALLIANCE

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja/Julkaisija GAME

Téssa voi hyvinkin olla i0S-jdrjestelmin paras radiskinta.

FINAL FANTASY IV

Pelityyppi ROOLIPELI Kehittaja/Julkaisija SOUARE ENIX

Klassikko on saanut uusia ponenpﬁﬂqa uusille alustoille.

CONTRE JOUR

elityyppi PULMAPELI Kehittd KUS Julka

Vangitsevan taiteellinen pelimontaas: vie mukanaan.

ELDER SIGN: OMENS

Pelityyppi PULMAPELI Kehittaja/Julkaisija

Cthulhun ystavat tunnistavat tdman laadun jo kaukaa.

3 MINECRAFT - POCKET EDITION

ANDROID

Googlen Android on noussut suosituimmaksi aly-
puhelinalustaksi, jolle ilmestyvat useimmat mobiili-
pelit. Androidia kdyttavat mm. Samsung ja Sony.

GRAND THEFT AUTO: VICE CI'I'Y'

elityyppi TOIMINTA Kehittaja/Julkaisija F

Rockstarin rakkauskirje Miami Vicelle hurmaa edelleen.

ANGRY BIRDS STAR WARS

Pelityyppi PULMAPEL] Kehittajd/Julkaisija R

Linnut ja possut tulkitsevat uudestaan Lucasin klassikot.

BAD PIGGIES

Pelity VAF Kehittaja/Julkaisija R

Josetswnppaalhtuja.rakentelekarryjapossujenkanssa,

RAYMAN JUNGLE RUN

Pelityyppi TA PELY Kehittajda/Julka

Ald anna iimeen hamats, Rayman todelh haastaa sinut.

FINAL FANTASY Il

elityyppi AL PELI Kehittdja Julkai

Palaa nyt vuoteen 1990}akoekh.sstkkowdestaan

MODERN COMBAT 4: ZERO HOUR

elityyppi MINTA Kehittaja/Julkaisija GAMELD

Raiskintd voi ndyttad hyvalta myos Androidilla.

ORDER & CHAOS ONLINE

Pelityyppi VERKKOROOLIPEL! Kehittaja/Julkaisija GAMELOFT

Siséltad miltei kaiken mitd esikuva World of Warcraftkin.

REAL RACING 2

Pelityyppi AJOPELI Kehittdja EA SWISS SARL Julkaisija EA

Tarjolla yhtsalta haastava, mutta myés nautinnollinen ajopeli.

GAME DEV STORY

Pelityyppi STRATEGIA Kehittaja/Julkaisija KAIRDSOFT

. Ota selvad kuinka hyvin pérjaisit itse pefinkehittdjana.

OSMOS

elityyppi PULMAPEL! Kehittija/Julkaisija HEMISPHER

Yksisoluisenakin voi pddstd elamassa pitkzille




drjestelmiwirhe

MIKA SORVARI |lahetti GR:n Turun aluekonttorista
hatakutsun. Avaruusapinat hy rat padlle!

System Shock 2 tarjoaa pelaajalle monia kauhistuttavia haasteita ava-
ruuden pimeydessi. Mikéén tappajakyborgi ei voi silti edelleenkian
vetds vertoja sille kihelmdinnille, mita kulman takaa kuuluva apinan
pérpatys voi aiheuttaa. Nama pienet perkeleet onnistuvat vieldkin saa-
maan aikaan aivan omanlaistaan pakokauhua, koska likaisten kipa-
liensé lisdksi niille on myds suotu kyky tykittdd pelaajaa PSl-iskuilla.
Eihédn se ole poliittisesti korrektia, mutta ndiden pienten kddellisten
ampuminen huisin tuusaksi oli yksi pelin tyydyttévimmista asioista.

b

 SYSTEM SHOCK
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SNIPER 2 - GHOST WARRIOR
PS3 / XBOX 360 PC
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