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THE BRAVE WILL FIGHT,
BUT ONLY HEROES WILL COMMAND.
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T
“supreme Commander 2 will be as essential as ever to RTS fans." - Eurogamer
"This new RTS title is easily one of the year's most exciting looking releases.” - PLAY.tm
“The titanic RTS is back, supremier and commandier than ever." - IGN



Jori Virtanen,
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Kerronnan
voima

Monestiko peli on tarinallaan
saanut sinut itkem&an? Montako
kertaa vakivalta on tuntunut
oikeasti ikavalta? Onko koskaan
juoni ahdistanut niin pahasti,
etta peli uhkaa jaada kesken?
Pelimaailma on pullollaan tarinoita, mutta
useimmiten niiden mukaansatempaavuus
jattaa toivomisen varaa. Kehittéjat haluavat
pitéda hienon juonensa vain tekosyyna
toiminnalle tai sitten rahkeet eivat vain riita
seka pelimekaniikan etta dialogin salojen
taitamiseen.

Sitten on naita virkistavia poikkeuksia.
Peleja, joiden timanttisen tarinan muistaa
vield vuosikymmenta mydhemmin. Peleja,
joissa juoni on kohdallaan ja kehittéjat
myds tietévat, miten se tarina pitda kertoa.

Vasta julkaistu trilleri Heavy Rain on
tésta loistava esimerkki. Sarjamurhaajan
etsiminen uhkaa jaadé kakkoseksi arkisten
asioiden voimalle. Autoon noustessa pitéda
muistaa laittaa turvavyé kiinni, ettei taka-
penkilld istuva poika ota isdstadn huonoja
vaikutteita. Hampaat pitéda harjata ja parta
ajaa. Arkisten tekojen my6td hahmon
eldmaéan samaistuminen on helppoa, ja
kun istahdetaan lannistuneena katsomaan
videolta traagisesti kuolleen lapsen leikkia
kesédisend paivana, kurkkuun nousee
vékisinkin paksu pala.

Heavy Rain on tdynna n hetkia. Sita
pelatessa ei ole oikeaa ja v tapaa, on
vain erilaisia kokemuksia ja lopputuloksia.
Siksi se on selvasti pelihistorian merkki-
teoksia: kerronnan voima on tdysin omassa
luokassaan ja on aivan mahdotonta olla
tempautumatta tarinaan mukaan. Néin
ainutlaatuisen tiivis tunnelma on jotain,
mité kenenkaén ei pi
Jori

Paatoimittaja Jori Virtanen (jori@gamereactor.fi)
Taittaja Susi Vaasjoki (susi@gamereactor.fi)
Vastuuhenkilé Jori Virtanen

Toimittaja Kimmo Pukkila
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God of War lll

Kratosta kismittaa jo kolmannen kerran. Mika l&ahti viimeiselle
kostoretkelle Sonyn sotajumaluuden seuralaisena...
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Final Fantasy XiIII

Japaniropen uudistajaksi povattu peli on taalla. Matti kertoo,
miten uusi resepti uppoaa lansimaalaiseen roolipelifaniin.
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Test Drive Unlimited 2

Matti kéavi Lyonissa ja kertoo, miten MMO ja
ajopelit kohtaavat Test Drive Unlimitedin
seuraavassa tulemisessa.

UFC Undisputed 2010

Maailman kenties menestynein vapaaotteluliiga kutsui Petterin
Las Vegasiin katsomaan, miten sarja uudustuu téna vuonna.

Alan Wake

Remedy péasti Jorin tu

tustumaan Alan Wakeen lahietéisyydelta.

Herra Isoherra kertoo, millainen tuttavuus muodostui.
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Gamereactor ei vastaa tilaamatta lahetetysta
materiaalista. Gamereactor ei takaa artikkelien
virheettdmyytta eika vastaa mahdollisista virheista.
Lehdessa iimoitetut hinnat saattavat muuttua.
Kaikki oikeudet materiaaliin pidetaan: lainaaminen
on sallittu vain asianmukaisin l&hdeviittein.

Gamereactor on pohjoismainen ilmaisjakelulehti,
jota tekee viisi eri toimituskuntaa Suomessa,
Ruotsissa, Norjassa, Tanskassa ja Saksassa.
Suomessa Gamereactoria jakelevat mm. Gigantti,
EB-Games, ToysRus, ONOFF, Markantalo,
Verkkokauppa, Puolenkuun Pelit ja VPD. Voit
myds ladata lehden PDF-muodossa verkkosiv-
uiltamme tai tilata sen kotiin vuodeksi postikuluja
vastaan.

Verkkosivuiltamme www.gamereactor.fi 16ydat joka
paiva uusimmat uutiset ja peliarviot, unohtamatta
haastatteluita, artikkeleita ja yleistietoa pelialalta.
Gamereactor.fi:ssa voit myds perustaa oman
blogin, kirjoittaa lukija-arvioita, keskustella fooru-
millamme ja esittdd kysymyksia toimitukselle.

Testiversiot:

Arvioissa ei yleensa mainita erikseen, milla alustalla
peli on testattu - tdma voi olla mik& tahansa meille
pelista toimitettu versio. Mainitsemme kuitenkin
aina, jos arvion pohjana kéytetty koodi ei ole pelin
lopullisesta julkaisuversiosta. Mikéli pelin eri alusta-
versioide lla on merkittavia eroja, saatamme
julkaista niista rinnakkaisarvion.

Ikdrajat:

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

Verkkoarviot:

Lehdessa julkaistaan tilasyista arvion lyhennetty
versio. Pitkét arviot, kuten my&s vanhat peliarviot,
16ydat verkkosivultamme!

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing
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Tuoreet videoraportit tarjoaa

CIVILIZATION V

Sid Meier kertoo lempilapsestaan
Civilization IV oli itseoikeutettu sijoittuja
GR:n vuosikymmenen parhaiden pelien
listalla - ei siis mik&an ihme, etta
Civilization V:n julkistaminen on saanut
strategiafanit villin iemun valtaan.
Parasta on kuitenkin aina kuulla uutiset
paasyylliselta itseltdan. Pysy siis kuulolla,
ja katso mita Sid Meierilla on sanottavana
jo nyt superodotetusta seuraavastaan.

Toiminta ei jarkea kaipaa
Toimintasankari, paratiisisaari ja ihan
téydellisen hapeilemé&tdn maara stunt-
paheytta - tarvittiinko viela jotain muuta?
GRTV:n videoarvio seké kertoo etta
nayttad, miten Avalanche Studiosin jatko-
osa lunastaa lupauksensa. Tai, jos on
kiire, painetun sanan versio 16ytyy tésta
lehdestékin.

Verta ja suolenpatkia sohvalla
Rebellionin ultravékivaltainen nettirdis-
kintéd myy kuin leipa. Vaan onko ihveen
maara yhté arjya kuin on mainostettu, ja
onko splatterin takana tarpeeksi pelida
pitdmaédn homma kasassa? GRTV:n
sohvaraati kertoo, ja kuvittaa
sanottavansa kivoilla avaruusolennoilla
tekemassa ikavia asioita.

Raportoimme pelialan messuilta
Pelintekijdiden Game Developers
Conference vastaa ehka maaliskuun
tiukimmasta uutissumasta - tietysti
lahetdmme miehen padkallonpaikalle.
Kertooko Cliffy B jo salaisuutensa,
nahdéaanko Fable 3 tositoimissa?

GOD OF WAR Il

Kratos kestaa kritilkon katseen
Joistain peleista voi kertoa kaiken
tarpeellisen paperilla - toiset on nahtava
tositoimissa ennen perustellun mielipiteen
muodostamista. Sonyn lempilapsi, God of
War lll, on itseoikeutetusti jalkimmaisia.
Jos olet ikind halunnut ndhda, mihin
PlayStation 3 pystyy kun yhdistetaan
huima pelikonsepti, osaava tiimi ja kaikki
Sonyn sisépiiritieto oman konsolin koodin
optimoimisesta, pistd tdma kalenteriin.

VIIKON PELIUUTISET

Jos vietit viikon kiven alla

Vaikka aika olisikin kortilla, voit silti
vaikuttaa alaa seuraavalta peligurulta.
GRTV:n reippaat nuoret miehet kerdavat
joka viikko kovimmat paljastukset ja
kuumimmat juorut tiiviiksi uutispaketiksi,
jotta kallis aikasi ei tuhraantuisi
tiedonmuruja metséstdessa. Pysy ajan
tasalla, tsekkaa Petter Martenssonin
juontama tietoisku joka perjantai!

joiden et halua livahtavan ohi

SONYN LIIKEOHJAIN

Wand, Arc vai jotain muuta?
Sony on buukannut isosti esittelyaikaa
sauvamalliselle liikeohjaimelleen
GDC:ss4, ja huhu kertoo, ettd myos

laitteen virallinen nimi paljastetaan siella.

Onko vérkista Wiimoten tappajaksi, vai
paatyyko se yhdessé Sixaxisin kanssa
niiden ideoiden laariin, jotka kuulostivat
paremmalta kuin olivatkaan? GRTV:n
tiimi raportoi paljastukset paikan p&alta.

Videoarvio, jos et muuten usko
Huonossa seurassa sotimisesta voit
lukea tasté lehdestékin, mutta jos otat
arviosi mieluiten liikkuvalla pelikuvalla
héystettynd, mars GRTV:n sivulla
katsastamaan ronsyilevalla dialogilla ja
sékendivalla karismalla ryyditetty
videoarviomme. Kotitehtévaksi ja3,
viitataanko tall& tassé pelihahmoihin vai
ihanaan tuotantotiimiimme.

Pelitestid San Franciscossa
Odottavan aika on pitkd, mutta se
palkitaan - San Franciscossa meille on
luvassa mahdollisuus p&asta pelietai-
syydelle Mafia 2:sta. Kuvauslupaa
selvitelladn yha, mutta voitte olla
varmoja, ettd ainakin raportti seuraa
perasta.

Jututamme LucasArtsia
Pukkasimme LucasArtsin puheille
katsomaan, miltd nayttda Tahtien Sodan
maailma 300 vuotta kulttimaineeseen
nousseen Knights of the Old Republicin
jalkeen. Roolipelilegenda BioWaren
ensimmainen MMO on yhden jos
toisenkin pelaajan odotetuimpien listalla,
ja syysta. Pysykéaa kuulolla, toverit.

ALAN WAKE

Remedy kertoo kirjailijastaan
Kotimainen Remedy on vééntéanyt
unettomasta kirjailijasta kertovaa
kauhutarinaa melkein viisi vuotta. Pian
odotus palkitaan ja itsekukin paasee
pelkdaméaan pimeaa. Sité odotellessa
kysymme Remedylta, mihin vuodet ovat
menneet ja mik& oli se suurin haaste
matkan varrella.

SECRET WORLD

Ensiesittely luvassa GDC:ssa
Funcomin nykymaailmaa, okkultismia,
scifid ja salaliittoteoriaa naittava MMO
The Secret World on maéaré esitella
ensimmaista kertaa GDC:ssa. Konsepti
kuulostaa herkulta, mutta vielakod
pelikansa jaksaa uskoa Funcomiin, joka
laadukkaista seikkailupeleistdan
huolimatta on kompuroinut pahasti
molempien verkkopeliensa julkaisussa?

www.gamereactor.fi 05
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Gamereactor suuntasi Etela-Ranskaan Lyoniin katsomaan pelia,
. utoilupeleja ajatellaan.

joka lupaa muuttaa koko sen tavan, milla a
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Muita pelaajia voi haastaa suoraan
kadulta kisaamaan vapaavalintaista
reittia. Moninpeliaula on korvattu
nokkelasti mahdollisuudella palloilla
omalla pelihahmollaan muiden
autojen ymparilla osanottajien
saapuessa paikalle.

Luksusta ja vapautta

Eliittiauton omistajan eldamaan kuuluu muutakin
kuin korea kaaragrafiikka ja hiottu ajomalli...

Kauniita autoja, nopeita naisia ja yleista
elaman luksusta - naita kaikkia porraa
superautojen omistajien ymparilla ainakin
paivanokosien aikaan. Padosin pelit ovat
kuitenkin keskittyneet vain kapeaan
osaan Ferrari- tai Aston Martin
—omistajien maailmasta. Ensimmainen
Eden Studiosin Test Drive Unlimited toi
mukaan myos auton ulkopuolisen elaman
keskustan penthouse-asuntoineen ja
kivitalon kokoisine jahteineen.

Nyt studion tarkoituksena on antaa
pelaajille entista tdydellisempi kasitys siitéd
kaikesta, mitd modernin maantienielijan
omistaminen tarkoittaa. Test Drive
Unlimited 2:ssa rakettireen ohjastamisen
lisdksi ostetaan kattoasuntoja autotallei-
neen, perustetaan kavereiden kanssa
autoklubeja ja otetaan kaikki irti rannikkoa
pitkin kaahailusta.

Tuleva kakkososa on suunnilleen 2,5
kertaa suurempi kuin ykkésosan Oahu
—saari Hawaijilla. Saarella pysytdan
edelleen, mutta sijainti on vaihtunut
satelliittikuvien mukaan mallinnettuun
bileistaén tunnettuun Ibizan saarelle.
Maantieteellisesti monipuoliselta saarelta
16ytyy rantahietikon liséksi metséé,

avomaastoa, vuoristoa ja rauniokylia.
Ensimmaisesta osasta tuttua on myos
yksin- ja moninpelin yhteen sulautta-
minen. Luvassa on esimerkiksi kaverin
kanssa suoritettavia yhteisty6tehtavia
esimerkiksi toisen ajaessa ja toisen
toimiessa kartanlukijana samassa
autossa.

Monet ominaisuuksista saavat pelin
muistuttamaan hieman massiivimonin-
peleja, silla pelaajat voivat yhteistydssa
kehittéd perustamaansa autoklubia, kisata
muita kerhoja vastaan tai vain sekoilla
yhdessa pitkin Ibizan teité. Tai teiden
ulkopuolellakin, silla nyt mukana on myés
asvaltin ulkopuolella pérraavia maastureita
sen sisdisen tutkimusmatkailijan iloksi.
Raéllatessd myds rypistyy, silléd ajoneuvot
ottavat vahinkoa maalipinnan naarmuista
aina irtoaviin paneeleihin asti. Puun
ympérille Lamborghiniansa ei sentdén voi
kietaista. Realistiseen auton
kayttédytymiseen on kiinnitetty huomiota
pelkan ohjattavuuden ohella immersion
luomiseksi.

RAHALLA SAA BLINGIA
Rahalla ostetaan kiesien lisaksi
asuntoja autotalleineen ja pinta-
muotia pelihahmolleen. Omaa

yttoonsa paheampien edustus-
tilojen liséksi yksinomaan klubien
kautta ostettavia autoja, joita
mielenkiintoisesti voi ajaa vain
klubilainen kerrallaan.

e C
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FANIEN AANTA KUULLAAN

Virkeéa pelaajayhteis6 pitaa pelin ’.:.

ykkésosaa elossa noin 7000 paivit-
taisen pelaajan voimin, ja Eden
Studios aikoo jatkaa yhteistyota
faniensa kanssa. Seka ilmaisten
ettd maksullisten péivitysten
sisaltoon voi vaikuttaa entista
tehokkaammin, ja esimerkiksi
moottoripydrien tuominen peliin
ladattavana sisélténa riippuu
merkittavasti kansan tahdosta.
Pratkien taysin autoista poikkeava
ajettavuus halutaan toteuttaa joko
kunnolla tai ei ollenkaan.

AIDOT YKSITYISKOHDAT
Autoilun realismia voi tavoitella
muutenkin kuin pyérien pidon
simuloinnilla tai jarrujen kulumisen
seurantana. Autojen sisélta [6ytyy
toimivan mittariston, penkkien
tikkauksen ja kirjaillun valmistajan
logon kaltaisia yksityiskohtia, jotka
eivat pisté silmaan mutta ovat osa
auton aitoa sisustusta. Kaupassa
autoja voi ihailla niin sisalta kuin
ulkoa, ja vieda myos testiajolle
ennen lopullista ostopaatdsta.

Esimerkkeind tyylikkaista aidon
lasndolemisen tuntua vahvistavista seikoista
rattikatto nousee automaattisesti sateen
yllattdessa, ikkunat voi avata ja pitkat ajovalot
menevat paalle illan tullen.

Kisaamisesta saatavan rahan lisaksi
edistymisté mitataan myds neliosaisella
kokemuspisteytyksella. Jos kilpailu ei kiinnosta,
sosialiseeraamisellakin voi edeté pelin aikana.
Systeemia ei selvennetty tarkemmin, mutta
tarkoituksena on joka tapauksessa tarjota
erilaisia tapoja pelin kokemiselle. Napparana
lisdyksen& normaalista autoilustakin saa rahaa
nayttavia mandodvereita ketjuttamalla, joten
pelkka kruisailukin palkitaan, kunhan kylki ei
kolahda vastaantulevaan autoon, poliisin
takapuskuriin tai kannon nokkaan.

Kuolattavien autojen ulkokuoren lisaksi
pelissd panostetaan erityisesti myos
sisustukseen ja ndkymiin. Ulkoasu ei ole
vélttamatta téysin ennennédkemattdman
mahtavaa, mutta yksityiskohtien maéréa on
huimaava. Koska teita ja mutkia ei tarvitse
kunnioittaa, my®s radan ulkopuolinen maasto
on huolellisesti mallinnettu. Samoin muiden
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hiekkalaatikkopelien tapaan kaikkiin horison-
tissa siintéviin mielenkiintoisiin paikkoihin voi
myds oikeasti ajaa. Uutuutena tuleva paivan ja
yon vaihtuminen sytyttda sitten katulamppuja ja
kaupunkien valoja méaaranpaahan paineltaessa.

Autojen ohjattavuudessa on pyritty
|dytaméaan autopelien Graalin malja pelatta-
vuuden ja realismin valiltd. Kaikkien autojen
halutaan olevan helppoja oppia, mutta niiden
todellinen hallitseminen &éritilanteissa olisi
haastavaa. Pelistudion edustajan ndyttaméassa
demoversiossa autot tuntuivat kayttaytyvan
hieman turhan teravasti, mutta asiaa varmasti
viritellaédn vuoden loppupuoliskon julkaisua
varten.

Esitelty versio ndytti olevan teknisesti jo
hyvélla mallilla, ja itse pelin pitéisi ilmestya
vuoden 2010 toisella puoliskolla Xbox 360:lle,
Playstation 3:lle ja PC:lle. Luksusta,
moninpelimuotoja ja pienié yksityiskohtia
pursuava Test Drive Unlimited 2 voi olla
iimestyesséaéan todellinen kultakimpale.

/Matti Isotalo
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sanoo Heavy Rainia ja
elokuvallisia kohtauksia
rakastava paatoimittaja
Jori Virtanen

Tokihan Quick Time Eventeille on

. ;‘ sijansa! Reaktiominipelien avulla
" " A pgﬁ'aja voidaan pita4 mukana tapah-
o |sisa silloinkin, kun elokuvamaiset

temput vaativat hahmon hallinnan

\, rustamlsta pelaajan késista. Juuri
Nl Q;I' -patkien ansiosta peleihin voidaan

S|sa1lyttaa upeita kamera-ajoja,
"\ huikeita cliffhangereita, vatsanpohjasta
§ | L L ﬁttavia stuntteja sun muuta ilman, etta
‘1‘- pelaaja sysatéan sivustakatsojan
asemaan ja pelin tempo menee rikki.

Liika kayttd on kuitenkin pahasta —
QTE:t ovat hyva mauste, mutta ne
eivat saa olla itse paaasia.

Miké on herra Isoherran paras QTE-
3 hetki?

i Heavy Rainin minipelit, aivan ylivoi-
maisesti. Niissé ei vaadita virheetdnta
suoritusta, vaan katsotaan miten hyvin
] niigsa suuhilleen pérjasi. QTE tehtyna
tismalleen oikein.

Oletko J@tin tapaan QTE-kikkailun kaveri? Kerro meille
miké niissa on siisti& osoitteessa
www.gamereactor.fi/forum.

Quick Time
: Event, hyva
S5 val h|rV|tys’?

i 1+ Matti ja Jori lausuvat tuomion pelin
. katkaisevalle nappihipalle...

ilmoittaa “Press X to not die”
-kohtausten vihaaja,
arviokaartin luottomies

Matti Isotalo

Reaktiotestimaisten kohtausten
uutuudenviehétys kaikkosi jo 90-
luvulla. Ideana on tarjota pelaajalle
vauhdikkaita vaantoja vaikka pelin
pomoja vastaan, mutta tosiasiassa ne
latistavat kohtaukset painallusohjeiden
vahtaamiseksi, jolloin itse paéasiaa ei
ehdi seuraamaan. Ne tuottavat
enemman verenpainetta kuin vuoden
pakkotyd suolakaivoksilla pelihahmon
rusentuessa, tippuessa tai seivas-
tyessé piljoonatta kertaa saman
kohtauksen aikana. "Paina X
voittaaksesi” ei mydskaan vastaa
mielikuvaani aidosta saavutuksesta.

Mika on Isotalon kammottavin QTE-
trauma?

Dante’s Infernon ovien avaamiset,
Uncharted 2:n loppumattomat
kielekeloikat ja ylipdaténsa kaikki
akkikuolemien takia kohtauksen
uusimista vaativat pelit.

Oletko Matin tapaan lopen ryytynyt nappihipan
kyttaamiseen? Pura sisuasi keskustelualueelle
www.gamereactor.fi/forum.

3 haudattua
faniprojektia

10 www.gamereactor.fi

King’s Quest -fanipeli The Silver Lining oli uhattuna ensimmaéisen kerran 2005, kun Vivendi yritti kieltd& pelin julkaisun.
Silloin neuvottelut tuottivat tulosta ja tiimi onnistui saamaan luvan lisenssin ei-kaupalliseen kaytt66n. Pa&tés muuttui
2010 maaliskuussa, kun Vivendin ostanut Activision kielsi lisenssin kayton. limaislevitykseen kaavailtu peli oli maara
saada faneille vuoden 2010 kevaan aikana, kahdeksan vuotta kestaneen kehitystyon paatteeksi.

The Hero of Time
Vuonna 2008 aloitettu ja 2009 joulukuussa julkaistu tayspitka elokuva seurasi melko uskollisesti Zelda-sarjan The

Ocarina of Time -osan juonta. Nintendo puuttui elokuvan nettilevitykseen ja DVD-julkaisusuunnitelmiin heti, mutta oli
myds reilu. Kunnianosoituksena tekijoiden nakemalle vaivalle, elokuva sai olla netissé vuoden 2009 loppuun asti.

Damnatus
Nelja vuotta tydstetty ja 10000 euroa maksanut tayspitkéa elokuva Damnatus joutui pannaan marraskuussa 2007.

Elokuvan saksalainen ohjaaja yritti lopulta jopa luovuttaa kaikki teoksen oikeudet GW:lle saadakseen elokuvan yleis6n
eteen: Saksan tekijanoikeuslaki kuitenkin kieltéa kaikkien oikeuksien luovuttamisen, joten laillinen levitys jéi haaveeksi.



iOpener lupaa oikeaa rallia

Mité jos virtuaaliradalla olisikin tekoalykuskien sijasta oikeita,
taktisesti ajavia ammattilaiskuskeja? RTR: The Real-Time
Racing Game lupaa rallifaneille juuri sellaisen vastuksen.

Artikkeleiden pitkét versiot
I6ydat aina osoitteesta
www.gamereactor.fi

Saksalainen iOpener Media on nouseva
yhtid, jolla on mielenkiintoinen missio.
Firma nimittain yrittda muuttaa peleja
tavalla, joka voi poistaa tavallisen teko-
alyn pelikokemuksen autenttisuudelle
asettamat rajoitukset. IOpener lupaa,
etta pian pelaajat voivat ajaa kilpaa
vaikka oikeaa rallia taittavan Kimi Raik-
kdsen kanssa, livena. Kaikki perustuu
patentoituun GPS-paikannukseen

Kuvioon kuuluu kolme osaa. Ensin
iOpener keréaa kehittamallaan paikannus-
laitteella tietoa seurattavan kohteen
liikkeisté todellisessa maailmassa. Sitten
tieto valitetdan valityspalvelinten kautta
pelaajien konsoleille ja tietokoneille.
Lopuksi peli tulkitsee paikannustiedot ja
kayttaa niitd yhdessa tekoalyalgoritmien
kanssa ohjatakseen paikannettavan koh-
teen virtuaaliversiota pelimaailmassa.
Koko prosessiin kuluu vain kolme
sekuntia, mika on linjassa suoran TV-
lahetyksen kanssa.

Yhtiéta luotsaavan Andy Lirlingin
mukaan iOpener-teknologiaa voidaan
tulevaisuudessa soveltaa kaikkeen aina

MITA TULI
SANOTTUA?

lentosimulaattoreista hiihtopeleihin. Yhtio
on kuitenkin aluksi paattanyt keskittya
vain moottoriurheiluun. Lahivuosien
aikana iOpener pyrkii kattamaan kaikki
tarkeimmat moottoriurheilusarjat. Tavoite
on kunnianhimoinen, mutta ensimmainen
askel on jo otettu.

Ensimmainen peli, joka tukee
iOpenerin kehittdamaéa tekno-
logiaa, on ruotsalaisen Simbinin
kehittdma RTR: The Real-Time
Racing Game. Suosittuun Race
07 -ajosimulaatioon perustuvan
rata-autoilupelin betatestaus on
parhaillaan kaynnissa, ja valikoi-
dut pelaajat ovat jo paédsseet

Sovellettavissa

RTR perustuu Simbinin
palkittuihin simulaatto-
reihin Race 07 ja GTR
Evolution. Tulevaisuu-
dessa Lirling kuitenkin
haluaa iOpener-peleja
kaikille arcade-faneista
simulaatioharrastajiin.
Pelien ominaisuudethan
riippuvat vain tekijoista.

autoon tai ammattikuljettaja voi ohittaa
pelaajan, vaikkei ndekaén tata oikealla
radalla. Lopputulos ndhdaén syys-loka-
kuussa, kun RTR valmistuu PC:lle.
Seuraava askel iOpenerin maailman-

valloituksessa on jo hieman kunnian-
himoisempi. Yhtié on nimittéin solminut

. sopimuksen WRC-sarjan
kanssa uudenlaisen ralli-
pelikokemuksen luomiseksi.
"Tavoitteena on saada
WRC-kausi 2012 iOpenerin
piiriin, mutta jo ennen sita
jotkut onnekkaat pelaajat
paasevat testaamaan
iOpenerilla varustettua

ajamaan kilpaa oikeita ammat-
tilaisia vastaan. LUrlingin mukaan palaute
on ollut innostunutta.

Betatestin keskeisimpié tehtéavia on
hioa tasapainoa todellisesta maailmasta
tulevan GPS-datan ja pelin tekoalyn
valilla. Nain pyritdan varmistamaan, ettad
peli reagoi luonnollisesti tilanteisiin, joita
ei oikealla radalla synny. Pelaajat voivat
esimerkiksi torméata iOpenerin ohjaamaan

Lysteja lausuntoja pelialalta

“Olipa tyhma kysymys. Jos ylip

aataan annan j

WRC:ta”, Lurling totesi.
Aika nayttaa, onnistuuko iOpener
mullistamaan videopelit. Huhujen mukaan

teknologia on heréattanyt kiinnostusta
aina Formula 1 -piireja myoten. On siistia
herkutella ajatuksella, etta veisi maailman-
mestaruuden oikean Michael Schumach-
erin nenan edesta. Tietysti vahan
ajoapuja kayttaen.

/Kimmo Pukkila

Ikaista

tdman haastattelun, teidén pitaisi nimeta se Tyhmien
kysymysten haastatteluksi.”

KRATOSIN

PERILLISET

Sonyn toimintasankarilla
riittaa jaljittelijGita

Dante’s Inferno
Alusta Playstation 3 / Xbox 360 Pisteet 8/10

EA ei juurikaan peitellyt tarkoitusperidén: Sonyn
God of War myi naurettavia maaria, ja omaan
talliin tarvittiin samanlainen tykki. Kratosin
korvikkeeksi valittiin renessanssirunoilijan
testosteroniahdettu versio ja tekijéksi kiinnitettiin
Visceral, jonka luova tiimi on selvasti hieman
hairiintynytta vakea. Vaikka laatutavoitteet eivat
aivan tayttyneetkaan, viihdearvo oli kiistamaton.

Bayonetta

Alusta Playstation 3 / Xbox 360 Pisteet 9/10

Platinum Gamesin umpitimanttinen Bayonetta

on pintapuolisesti enemman velkaa Devil May

Crylle kuin Kratosin painajaismaiselle versiolle

antiikin Kreikasta. Silti, jos vanhan sotahirmun

peli ei olisi ollut hitti, olisi turpasaunova lateksi-
noitakin saattanut jaada luonnoslaatikkoon.

Darksiders
Alusta PC / Playstation 3 / Xbox 360 Pisteet 7/10

Vigil Games on sanonut ihan selkeasti, mista vei
Darksidersin aineet: kaksi osaa God of Waria ja
yksi osa Zeldaa. Pelin sarjakuvamainen tyyli on
vaihtelevasti epailyttanyt tai herattanyt World of
Warcraft -nostalgiaa, mutta ohjaimeen tarttuneet
ovat pian huomanneet kdytannén koostuvan
Kratosin mitteldista tutusta peli-imusta seka
valtavasta valikoimasta mainioita pomométtoja.

Vaan miten se menik&dm?

Devil May Cry 4

Alusta Playstation 3 / Xbox 360 Pisteet 9/10

Devil May Cry seka elvytti ettd uudelleenmaaritti
modernin toimintapelin beat ‘em up -alalajin. On
seka ironista etté sopivaa, etté neljdnnessa
osassaan sarja tuli ympari ja yhteen, ja lainasi
nyt reiluja maaria inspiraatiota God of Warista,
jota ei olisi ikina tehty ilman Capcomin miekka-
sankari Danten antamaa kimmoketta.

www.gamereactor.fi 11
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Mielipiteita ja reaktioita

Lisaa mielipiteité blogeissa www.gamereactor.fi

Voihan Segal!

Kerran suuri sininen Japaninmaalta teki mité tahtoi. Vauhtisiililld on nyt viimeinen tilaisuus pelastaa maineensa.

VAUHTIHIRMUN HARHARETKET. Sonic-legendan luoneen trilogian jélkeen sinisiilin osana on ollut joutua toinen toistaan omistuisempien harharetkien
tahdeksi. Vuosia odotetusta Sonic the Hedgehog 4:sté on fanien paéssa tullut se peli, joka joko pelastaa Sonicin perinnén tai kuoppaa sen lopullisesti.

Keskustele, blogaa tai lue
lisd4 aiheesta osoitteessa
www.gamereactor.fi

Sega ei enaa
kipua perapeili
edella Fuji-vuorelle
- vai kipuaako
sittenkin?

www.gamereactor.fi

Myéta ja
vastamaessa
Sonic Team on
keittanyt maskottiiaan
monelaisessa sopassa.
Sinisiilin uran vaiheet
aiheuttavat fanille seka
nostalgian kyynelia etta
synkkaa myotahapeaa.

Seuraa suuri tunnustus. Viela 90-luvun alkupuolella
olin vannoutunut Sega-fanipoika. Kaikki mita Sega
teki, Sonic-siili kirkkaimpana téhtenaan, muuttui
minun ja monen muun silmissa valittdmasti kullaksi.
Veriset kamppailut Mean Machinen yleisénosastolla
saivat veren kiehumaan ja Mega-CD:n seka 32x:n
tapaiset julkaisut olivat hienoja ja innovatiivisia
keksintoja, vahan kuin Virtual Boy Nintendo-poikien
mielissé. Samalla Sonic ratsasti suosionsa aallon-
harjalla vailla pelkoa tyvenesta. Oli piirrossarjoja,
sarjakuvia, nimikkolimppareita ja herra ties mité.
limeisesti Sega itse oli kuitenkin sokea Sonic-
siilin merkitykselle koko yrityksen bréndissa. Sonic
& Knucklesin jélkeen pelaava maailma nimittain
alkoi odottaa sita oikeaa neljattad Sonic the Hedge-
hogia. Tuli Saturn ja tuli Dreamcast, mutta Sonic
siirtyi tdhdittdmaan kokoelmia ja puolivillaisia 3D-
viritelmi&, samalla kun Sega konsolivalmistajana
kaivoi omaa hautaansa. Kun Dreamcastin epdonnen
jalkeen Sega siirtyi konsolijatista pelikehittéjaksi,
tuli firman entisestd maskotista taydellinen heitto-
pussi. Alkuperéiset Sonic-pelit on koottu kokoel-
maksi jo ties kuinka monta kertaa ja vaikka uusien
Sonic-pelien joukossa muutama valopilkku onkin,

Sonic the Hedgehog 2

Sonic Drift

Sonic and the Black Knight

eivéat pelit ole paasseet lahellekdan alkuperaisen
trilogian magiaa.

Ja nyt, 16 vuotta kolmannen Sonicin jélkeen,
Sega yllattaen ilmoittaa virallisesta jatko-osasta.
Sonic the Hedgehog 4 julkaistaisi ladattavana
pelina ja vielapa episodimuotoisena sellaisena.
Informaatiota joutuu sulattelemaan hetken. Sonic
the Hedgehog 4 oli pitkdan pelkka myytti. Konsoli-
sukupolvi toisensa jélkeen nimi nousi huhuissa
pinnalle mutta peli ei koskaan realisoitunut. Vuosi-
kausien toilailun jélkeen Sega paattaa kuitenkin
viimein julkaista pelin. Yllattden nayttaa silta, etté
Sega kerrankin seuraa aikaansa eiké kipua entisen
sankarinsa kera perépeili edella Fuji-vuorelle kuten
niin monta kertaa aiemmin. Vai kipuaako sittenkin?

Ajat ovat nimittéin suotuisat vanhoja muistele-
ville. Kun katsoo, miten moni vanha klassikko on
nahnyt viimeisen vuoden parin aikana uudelleen
paivénvalon, menee vanhalla pelurilla vékisinkin
paa pyoralle. Castlevania, Contra, Gradius ja Mega
Man olivat vasta alkua. Nyt retrottajille on tarjolla
myds Thexder, Excitebike, Blaster Master ja monen
monta muuta. Huomattavinta néissé julkaisuissa on
se, etteivat pelit ole pelkastaan uudelleen lammitel-
tyja vanhoja klassikoita, vaan ne ovat uusia itsenai-
sia jatko-osia edeltdjilleen. Niinpa Sonic sopii tdhan
remmiin paremmin Kuin hyvin.

Huomattavaa on kuitenkin se, ettd Sega lahtee
kilpailuun mukaan vasta huomattuaan miten hyvin
muut nostalgiset jatko-osat ovat menestyneet,
erityisesti Mega Man. Mieleen juolahtaakin ikava
pelko siita, ettd Sega valitsee Sonicille helpon tien
takaisin parrasvaloihin. Sonic-peleista vastannut
Sonic Team ei ole luonut mitdan merkittavaa vuosi-
kausiin ja hyvatkin ideat ovat aiemmin hukkuneet
viimeistd@n huonon toteutuksen alle. Jos kilpaili-
joilta ei ole opittu edelleenkd&n muuta kuin bisnes-
malli, lopputulos voi olla jotain mita ei kehtaa edes
ajatella. Samalla taytyy myos kyseenalaistaa ryvet-
tyneen Sonic-brandin kilpailuvoima vuosien varrella
paremmin menestyneita kilpailijoitaan vastaan.
Tosin olihan Mega Manillakin harharetkensa.

Sega on ottamassa suurempaa riskia milté ehka
ndyttadkaan. Rahallinen riski lienee olematon, mutta
Sonic Teamin imagon kannalta julkaisulla on
valtava merkitys. Sonic the Hedgehog 4 on firman
viimeinen mahdollisuus nayttaa taitonsa, sillé jos
peli onnistutaan mokaamaan, anteeksiantoa on
turha endéa anella. Samalla Sonicin ura voidaan
virallisesti julistaa paattyneeksi. Toivon hartaasti
ettd télla kertaa Sega tietad, mitd on tekeméassa.

Tero Kerttula
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Alusta Kehittaja Julkaisija Julkaisu Pelaajia lkaraja

Toimituksen suurin vapaaottelufanaatikko kavi
Las Vegasissa jututtamassa Dana Whitea ja
katsomassa, milta nayttaa UFC 2010: Undis

Teksti: Petter Hegevall



aalla sita ollaan, Mandalay Bay -hotellin 40.

kerroksessa, keskella Las Vegasia. Minut ja

huiman pudotuksen erottaa vain ohut kerros

kattolasia, eikd korkeanpaikankammoni oikein
halua tulla sinuiksi mokoman ajatuksen kanssa. Tasta
huolimatta olen taysin taivaassa. UFC eli Ultimate
Fighting Championship, maailman suurin vapaaottelija-
organisaatio, on jarjestényt gaalaillan. Vapaaottelijoiden
eliitti on viettamassa rentoa iltaa ja mina olen keskella
sité kaikkea.

Juttelen kahden UFC-ottelijan, Josh Kosheckin ja
Mike Swickin kanssa UFC 2009 Undisputedista ja
litkimme laimeaa amerikkalaista olutta. llmapiiri on rento
ja miellyttédva, musiikki ei pauhaa liian lujalla ja miehet
laskevat leikki& vapautuneesti kaikesta mieleen tulevasta.
Kumpikin kertoo pitdneensa edellisestd UFC-pelisté,
mutta itse marisen pelin pystyssa kaytyjen tappelu-
osioiden olleen jaykkia ja mekaanisia. Swickin mielesta
peli oli helvetin hauska ja komea, ja verkko-ottelut
todella julma kokemus. Huomaan huvittuneena olevani
kahta keskustelukumppaniani pdaté pidempi, ja ainakin
kymmenen senttid kookkaampi kuin kdytanndssa kaikki
UFC 2010: Undisputed -pelin ottelijat. Pituuserosta
huolimatta jokainen heisté voisi tehda minusta rusetin.

Swickilla on paallaan itse tehty T-paita, jossa
komeilee "I Love THQ” -painatus. Han sy puhuessaan.
Itse asiassa han syd koko ajan, eikd nayté koskaan
tulevan kyllaiseksi. Leipékori tyhjenee, kookas
lautasellinen kananpoikaa katoaa ja kannullinen vetta
haviaa tuosta vain lyhyen keskustelumme aikana.
Ahtaessaan leipékimpaletta suuhunsa Swick kertoo
punninneensa itsensa seuraavan paivan ottelua varten —
hén on kadottanut viikon aikana runsaasti massaa ja
nestettd, ja nyt on aika tankata. Swick on itse asiassa
silti liian suuri ollakseen welterweight-luokituksessa,
mutta jotenkin onnistuu aina hivuttamaan painonsa
riittdvan alas ennen otteluita. Tempusta tuntuu olevan
hyotya, silla Swick on voittanut viimeisisté viidesta UFC-
matsista nelja.

Keskustelu keskeytyy, kun siirrymme Mandalay Bayn
konferenssitilaan, jossa UFC:n toimitusjohtaja Dana
White ja THQ:n tuottaja Neven Dravinski ovat valmistau-
tuneet esittelemaan tulossa olevaa UFC 2010: Undis-
puted -pelid. White kuulostaa tyytyvaiselta kerratessaan
miten vapaaottelun tuntu oltiin saatu edelliseen peliin
mallittua. Se nakyi myés myynnissa: UFC 2009
Undisputed myi 3,7 miljoonaa kappaletta. Nopeasti
puhuva Dravinski puolestaan on vakuuttunut siita, etta
UFC 2010 pyyhkii edelllisosalla lattiaa mennen tullen.
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“Uusi peli murhaa edeltéjansa,” Draviski hehkuttaa, “se
todella murhaa sen.”

Herrat ohjaavat lasn&olijoiden huomion huoneen
lansireunalla kokottavaan jattilaismaiseen televisioon.
Ruudulle 1avahtda UFC 2010: Undisputedin aloitusruutu,
jonka valikot on uusittu muistuttamaan televisiossa
nahtévien UFC-kisojen oheisgrafiikoita. Pelid esitelladn
ottelulla, jossa virtuaali-Swick ottaa mittaa Paulo
Thiagosta. On alusta asti selvaa, etté pelia kehitteleva
Yuke's on petrannut animaation tasoa: molemmat
ottelijat ovat selkedsti vAhemman jaykkia ilmestyksia.
Siirtyessaan mattopainiin tappelijat voivat nyt tarrata

“Uusi peli
murhgaa
edeltajansa,
se todella
murhaa sen.”

myds toisiaan ranteista kiinni, mika saa kamppailun
ndyttdmaan ja tuntumaan entisté luontevammalta. On
selvaa, ettd Yuke's on halunnut kuroa umpeen pystyssa
kaytavan ja kehan pohijalla nahistelun valista kuilua.
Otteet ja lukot luonnistuvat autenttisen nékoisesti, ja
koko pelimekaniikka vaikuttaisi enemman dynaamiselta:
Thiago iskee harhautuksen oikealta ja yrittda paasta
Swickin iholle, mutta Swick vastaa kayttamalla kehan
reunoja hyddykseen ja rankaisemalla Thiagoa
muutamalla ultranopealla suoralla suoraan kakattimeen.
Moiset vastaliikkeet ovat uusi lisd peliin ja tuovat
tappeluun oikeanlaista fiilista.

Dravinski pistad paussin Swickin ja Thiagon
tukkanuottasille ja tarttuu taas mikrofoniin.

“Olemme siséllyttaneet kaikki fanien kaipaamat
ominaisuudet UFC 2010: Undisputediin. Otteista voi nyt
vapautua samalla analogiseen tatinvaantdéon
perustuvalla mekaniikalla kuin milla aiemmin irtauduttiin
sidonnasta. Olemme lisanneet peliin myds nopeita
lukkoja, ja otetta yrittédvat pelaajat voivat nyt
epdonnistuessaan kokeilla saman tien uudestaan, ilman
tarvetta palata yritysten valissa takaisin
puolustusasentoon.”

Ottelu jatkuu. Uusi Sway-ominaisuus antaa pelaajien
heiluttaa ottelijan kroppaa paremmin, jolloin iskuihin saa

lisdé voimaa taakse, ja my0s vaistoliikkeet onnistuvat
vikkeldammin. Dravinski my&s kertoo, kuinka he ovat
luoneet jokaiselle 100 ottelijalle yksildllisia liikkeité ja
kuvioita. Tdma on minulle illan paras uutinen. UFC 2009
Undisputedin ottelijoiden samankaltainen liikehdinta
tuhosi suuren osan peli-ilosta, eikd mikaan ihme. Kaksi
eri ndkoisté veteraanitappelijaa likkumassa tismalleen
samalla tavalla ei ollut erityisen aidon nékdista. UFC
2010: Undisputedissa tilanne on ndemma korjattu:
esittelyn ottelussa Swick liikkuu taysin eri tavalla kuin
Thiago, aina iskujen liikeratoja ja tempoa myé&ten.

Yuke's on kuulemma tehnyt jokaiselle kehéketulle
nelinkertaisen maaréan animaatioita edelliseen osaan
nahden. Ennen kaikkea otteiden suorittaminen nayttaa
autenttiselta, vaikka jalkatyo eittdamattéa nayttaa edelleen
kolholta.

"UFC 2010:ssa olemme &nkeneet mukaan muutaman
uuden taistelulajin eli karaten, painin ja sambon,"
Dravinski kertoo. "Olemme my®ds lisénneet peliin tuen
vasenkatisille ja vetédneet Create-A-Fighter -jarjestelman
kokonaan uusiksi. Pelaaja voi luoda tappelijansa
vasuriksi ja paattaa, kummasta kadesta ne kovimmat
lyénnit I&htevat. Pelaajien ei mydskaan enaa tarvitse
valita kahden taistelutyylin valilla omaa ottelijaansa
luodessaan, vaan kamppailijalle voi ottaa haluamiaan
piirteita ja tyyleja oman mielensa mukaan.”

UFC 2009 Undisputedissa melko suuri osa pelin 74
taistelijasta oltiin selkeéasti luotu pelin omalla
hahmonluontimekaniikalla. Tim Sylvia ja Cro Cop olivat
tasta parhaat esimerkit — molemmat néyttivat oudoilta ja
kavelivat jaykasti kuin paksut kepit. THQ mainostaa, etté
UFC 2010: Undisputedin kohdalla asia on toisin —
yhtak&an pelin yli sadasta ottelijasta ei ole tehty
hahmonluontitydkalulla, vaan jokainen on huolella
rakennettu alusta asti mahdollisimman l&helle oikeaa
esikuvaa.

Toinen uusi ominaisuus UFC 2010:ssa on turnaustila,
jossa pelaaja voi suunnata verkkoon harjoitusleirille ja
sielld osallistua maksimissaan 16 ottelijan turnauksiin.
Turnausten voittaja saa itselleen UFC-sopimuksen, eli
avaa peliinsa bonusesineita. Niinikdan uudessa Title-
pelitilassa pelaajat puolestaan havittelevat
painoluokkansa mestaruusvy6ta ja yrittavat pitda sen
hallussaan viiden perakkaisen ottelun ajan. Dravinski
kertoo, etta vaikka Title-tila kuulostaa samankaltaiselta
kuin perinteinen uratila, eroavaisuuksia |8ytyy. Title-tila
keskittyy enemmén kovaan ja nopeaan vyéntavoitteluun,
ja jattdd muut aspektit kuten harjoitusohjelmat
vahemmaélle huomiolle.










Esittelytilaisuus paattyy yhden demomatsin jélkeen,
ja kysymykseen, paasenko itse testaamaan pelia
vastataan tiukasti ei. White valmistautuu kahden
haastatteluvuoroaan odottavan journalistiryhméan
kasittelyyn, ja jaan nurkille hengaamaan siiné toivossa,
ettd paasisin hetkeksi jututtamaan hénta kahden kesken.
Odottelu palkitaan — saan yhytettya UFC-nokkamiehen
illan loppupéasséa. Miehesta on silminndhden mukavaa
puhua UFC:n tulevaisuudesta pelimaailmassa. kaytén
tilisuutta hyvakseni, ja kysyn, oliko UFC 2009:
Undisputedissa mitaan, jotain, misté han ei pitanyt.

"UFC 2009 oli hyva peli," White vastaa. "En pelaa
itse kovinkaan paljoa, mutta katson usein kun muksut
pelaavat. UFC 2009 oli niita peleja, jossa kuka tahansa
saattoi poimia ohjaimen ja paasté heti tappelun tuntuun
mukaan, mutta vasta runsaasti harjoittelemalla pelaajista

maailmaa. Pirun idiootit. Painukoot helvettiin. Me
rakensimme taman lajin tyhjéstéd, UFC perusti koko lajin,
ja nyt EA kuvittelee voivansa vain kévella paikalle ja
omia koko homman itselleen. Ei ikind. Ei mikdan mahti
eikd mikdan maéra rahaa tee EA:sta vapaaottelun
asiantuntijaa. EA on feikkiyhti® taynna feikkipaskiaisia,
jotka ajattelevat vain rahaa. Suksikoot kuuseen koko
konkkaronkka."

Danan naama helottaa purkauksen paattyessa, ja
luonteenpalo onnistuu seka huvittamaan etta pelottamaan.
Zuffa on rakentanut UFC:sta imperiumin ja ohjaa koko
lajin kehitysta - Dana tietda sen ja on tottunut puhumaan
juuri niin kuin lystad. Se on virkistavaa ja erilaista.

Lyhyt haastattelu on pakko p&attaa, joten siirryn
vapaaottelijoiden seuraan. Kyselen kamppailijolta mita
mieltd he olivat sarjan edellisesta pelistd, ja millaisia

“EA on feikkiyhtio taynna
feikkipaskiaisia, jotka ajattelevat

vain rahaa...”

tuli todella, todella hyvid. Pita4 silti sanoa, etté siité
puuttui monia juttuja, kuten vasenkétisyys, nopeat otteet
ja turnauspelitila. Kun Dravinski tuossa dsken sanoi, etté
UFC 2010 murhaa edeltdjansé, han ei yhtaan liioitellut.
Olen pelannut tulokasta aika paljon ja tajunnut itsekin,
miten paljon parempi peli se oikeasti on. Tdma ei ole
mik&an EA:n peli, jossa vain lisdédmme pari uutta
pelipaitaa ja muutaman ottelijan ja yritdmme ryystaa niin
paljon rahaa kuin vuoden aikana voimme. Kyseessé on
ihan uusi peli, joka jattaa edeltdjansa jalkeen kaikilla
tavoilla.”

Whitella on selvasti mielipiteitd, joten kysyn, mita
mieltd han on EA:n UFC-vastineesta, EA Sports
MMA:sta. Vastaus on puhdasta Dana Whitea, vahvalla
kiroilulla ja yleisella hydkkaavyydella ryyditettyna.

"EA Sports voi painua helvettiin. Tiedatkds, muutama
vuosi sitten otimme EA Sportsiin yhteytté ja tarjosimme
heille ideaa UFC-pelin tekemisesta. He sanoivat, ettei
heita kiinnosta, koska heidén mielestédan vapaaottelu ei
ollut oikea urheilulaji. Oletko eléissasi kuullut yhta
helvetin typeréa vaitettd? Ja nyt kaksi vuotta myéhemmin,
kun meidén pelimme on myynyt nelja miljoonaa
kappaletta ja laji on kasvanut eksponentiaalisesti, EA
ryhtyy kehittdmaan omaa MMA-pelidén ja puhuu lajista
ikaan kuin se olisi itsestaanselvasti rakastettu osa EA-

odotuksia heilld on UFC 2010: Undisputedin suhteen.
Ensimmaisena saan hollille Brandon Veran, joka
vaikuttaisi rakastavan videopeleja. "Pelasin UFC 2009
Undisputedia runsaasti ja pidin siitd kovasti. Hyva
pelattavuus ja néatti grafiikka,” Vera summaa.

Kevytsarjalainen Gray Maynard hengaa baaritiskilla
odottamassa lisd& minipurilaisia. “Pelaan jonkin verran,”
hén kertoo. “Télla hetkella MX vs ATV Reflex viihtyy
konsolissani ja mielestani se on tolkuttoman vaikea. Mita
UFC 2009 Undisputediin tulee, oli jotenkin kummallista
ohjata itsensé virtuaaliversiota kahden tatin valityksella.
Lopulta se luonnistui ihan hyvin, vaikka vahan
harjoittelua vaatikin.”

Reissuni l&hestyy loppuaan. Kaikkien UFC-
ottelijoiden tapaaminen ja UFC 109:n nékeminen paikan
paalla olivat upeita kokemuksia. UFC 2010: Undisputed
vaikuttaisi parantavan pelia kaikilla niilla osin, mista
edellisosan kohdalla jaksoin marista. Animaatiot ovat
paremmat, pystyssa otteleminen tuntuu véhemman
kémpeldlta ja mekaaniselta ja seka pelin laajuutta etté
sujuvuutta on hiottu merkittavasti. Vuodesta 2010
nayttaisi tulevan edellistéd parempi niin UFC:lle kuin
vapaaottelupeleillekin.

/Petter Hegevall

Gaalailta huipentui aitoon UFC-matsiin. Ottelun jalkeen
minua onnistaa: saan tilaisuuden haastatella Randy
Couturea, miesta joka viime hetkilla voitti illan padottelun
Mark Colemania vastaan.

- Oikein hyvin. Olen eldmani parhaassa kunnossa ja kykenin
ottelun aikana liikkumaan ja toimimaan nopeasti, kuten nait.

- Ei mitenk&én erityisen hankalaa. Yleensahan painan siind
sadan kilon hujakoilla. Olen todella tarkka ruokavaliostani
muutamaa viikkoa ennen kutakin ottelua, ja tuppaan
karistamaan ne viimeiset kilot saunassa noin kymmenta
tuntia ennen punnitusta. 93 kiloa on minulle se paras
mahdollinen painoluokitus, enké ole koskaan kokenut
mitenk&an tydladksi pudottaa siihen vaadittavaa painoa.

- Se riippuu Danasta ja Joe Silvasta. Voin oikein hyvin talla
hetkelld, kehoni on kestanyt rankan treenin erin-omaisesti ja
tuntuu silta, etta kehityn koko ajan paremmaksi ottelijaksi.
Tahdon otella ainakin tdna kesana ja uudestaan syksylla.
Tahdon taistella ainakin kahdesti vieléd t&na vuonna. Ainakin.

- Ihmiset totta kai kysyvét jatkuvasti milloin aion vetéaytya
elakkeelle. Ei siité voi pahastua, olenhan kuitenkin jo 46-
vuotias. En kuitenkaan ole koskaan tuntenut, ettei fysiikkani
jaksaisi taté kaikkea, pain vastoin. Rakastan vapaaottelua,
elan sen tuomille haasteille ja haluan jatkaa téta vielé pitk&an.

- Pelaan videopeleja todella harvoin ja kokeilin kyseista pelia
vain lyhyen patkén. Olen kuitenkin kuullut, etté se oli
erinomainen peli, joka teki vapaaottelulle lajina oikeutta.

- Valitettavasti en. Erosin UFC:sta hetkeksi, silla emme
paésseet yhteisymmarrykseen sopimukseni siséllosta. Tassa
vélissé ehdin lupautua mukaan EA Sports MMA -peliin —
yritimme saada EA:lta lupaa nimeni ja hahmoni lainaamiseen
UFC:n uuteen peliin, mutta he kieltaytyivat. Taman vuoksi
olen mukana vain EA:n vapaaottelupelissa.

www.gamereactor.fi 19



Hip

R

. .l... ..n. __L...lun.1 ._._.q_r.....ul .. . ... .... .. | - -....l. ... | ...._ . ... .
SRR s ¥ T Tl K pre, . ! Y e 0 . m_._..m
| i o d I P 3 ™ T - - o B it L
e . & roiin ae P pael o g Py b 1 4 STy 1058
h*__...._ﬂrl .mi - L " i s il -...1; “a 5
- T

hrmmnm-hmdrﬂilmm-ﬂ;ﬂh

BeoSbachk, 0 Garme, IF Maar, % doraia, 9 Chins, e 1 Gemed ogn, the B Benn
rrers Wwhass e gl Fioerss sl o koo @9 TekeTads of il §oypres
B = = mmumnpmmq“w—

-y
¥

ot edvagey s 4

i wd vE ok ol Tkt ﬁ'ﬂ
L

et Paierieri of orw O

F Eenn, i Sousslis
% TIORTGAE Bl g
Fo

a i Games for Windows -F .}'-':mi

LS TS Sy
Tl
g ]

L3

Ty arol L ek
IRTCH" wud " Famdy g e

Nl (BTN, Lfe'a ARCa R
(=]

sl Plstcates” FEY

. ..
o iE di- Thee TR

i demrals ogn, e B [Tew oon el TEs-Te mie

EEw ek ESIOAE THLE

o ERAE PT




e L 9th February 2010
‘h“}{. - . www.bioshock2game.com
" *’w )



Satoja ennakoita

Ennakkoarviot
I. B

Dead to Rights:
Retribution

Alusta Kehittaja Volatile Games
Julkaisija Namco Pelityyppi Toiminta

on hahmon
hongkongilaisista toimintaleffoista.

antia olivat nayttavat erikoisliikkeet, jotka

mukaisesti olennaisessa roolissa. Tehokkaasti

ajan hidastamiseen.

Ennakkoversiossa testailtin myds pelisankari
Jackin Shadow-koirana temppuilua.
Koiramaisuudet eivat vakuuttaneet lyhyessa
osiossaan, mutta lopullinen peli esittelee
kumppaneiden yhteisty6ta laajemmassa
kaavassa. Retribution tarjoaa mallikasta
toimintaviihdetta, vaikka vuoden peli-tittelia se
ei hatyyttelekaan.

Jukka Moilanen

takaa kuvattu toimintaméattd, joka lainaa paljon
Yksinkertaisesti toteutetun kamppailun parasta

vaativat oikea-aikaista ajoitusta onnistuakseen.
Tulitaisteluissa suojan kayttd on nykykaytannén

toimimalla pelaaja voi kayttaa keskittymiskykya

Normal

Julkaisu 21.5." !

Lost Planet 2

Alusta Kehittaja Capcom
Julkaisija Capcom Pelityyppi Toiminta

jaén ja lumen peitta-
m&a maisemaa seka itse asiassa hyvin kirjoitettua juonta
Waynesta ja taistelusta lumesta iskevié rosvoja vastaan.
Lost Planet 2 antaa palttua moisille ennakko-odotuksille
ja korvaa hyiset ymparistot trooppisilla viidakoilla ja
uusilla vastustajilla. ltse asiassa ensi vilkaisulla EDN IlI -

22 www.gamereactor.fi

planeetan tutuista paikoista ja tukikohdista ei ole jéljella
juuri mitédén. Taman liséksi Lost Planet 2 ei keskity vain
yhden henkildn tarinaan, vaan peli vaihtelee useamman,
usein nimettdman paahenkildon valilld, minka ansiosta
kehyskertomuksen viehétys ottaa selkeaa takapakkia
Toisin kuin edeltdjansa, Lost Planet 2 on selkeésti
rakennettu moninpelin ymparille. Pelasit sitten yksin tai

kavereiden kanssa, olet aina osa neljén sotilaan ryhmaa.

Pelko tekoalyn prakaamisesta ja tunnelman vesittymi-
sesta on aiheellinen, silla tekodlyn ohjaamat hahmot
kayttaytyvat kuin erikoiskoulun oppilaat. On selvag, etta
Lost Planet 2 on tarkoitettu nautittavaksi kavereiden

Short Range

kanssa. Hyva esimerkki tésta on tehtava, jossa taytyy
puolustaa neljaé generaattoria. Jos pelaa yksin, kolme
tiimitoveria seuraavat perassé kuin hai laivaa, ja kolme
generaattoria on aina vailla puolustusta. Turhauma on
taattu.

Nelinpelind Lost Planet 2 paasee oikeuksiinsa. Se
tuntuu sekoitukselta tehtdvapohjaista moninpelirais-
kintad, jossa kuolema tarkoittaa vain pienté taukoa
ennen syntymistéd |&himp&én tallennuspisteeseen. Peli
on piripintaan tdynné royhkedd mattamista, eivatka
aseet pysy useinkaan hiljaisena muutamaa sekuntia
kauempaa. Ykkdsosasta tutut jattimaiset Akrid-itikat

e
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Julkaisu 3.9.
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j Normal

ryhtyvat taysimittaiseen hydkkaykseen, ja trooppinen

ilmasto on tehnyt entuudestaan tappavista korreista

viela sitkedmpid, vihaisempia ja kookkaampia.
Kakun kuorruttaa useamman osapuolen kattava

Selkeasti rakennettu
moninpelin ymparille

monen rintaman sota, jossa ykkdsesté tutut NEVEC ja
lumirosvot ovat vain kaksi kiistakumppania. Pelista
16ytyykin paljon enemman faktioiden valista turpa-

saunaa, mika tuo miellyttavaa vaihtelua sodan kulkuun.
Alkuperéisessé Lost Planetissa entraushaan varassa
hoidettu kiipeily naytteli suurta osaa, mutta nyt kun
suurin osa taistelusta kdydaan tukevasti maan pinnalla,
vaijerin varassa heijailu on selkeéssé sivuroolissa.

Lost Planet 2 vaantaa kaikin tavoin lisda kaasua.
Viholliset ovat vaikeampia ja isompia, Vital Suit -taistelu-
haarniskat ovat hauskoja kayttaa, rajahdykset ovat
jarjettdman kokoisia, danipuoli on seka jykevampi ettd
tylympi ja graafinen taso on selkeésti ykkdsosaa
parempi. Pelia on helppo verrata Gears of War -sarjaan,
eika vahiten kyseisesta &ijailypelista vierailulle tulleiden

Dead Rising 2

Alusta PC/PS3/XB0X 360 Kehittaja Blue Castle Games
Julkaisija Capcom Pelityyppi Toiminta

DEAD RISING 2 JATKAA eléavien kuolleiden
seassa mellastamista. Itsendinen jatko-osahan
se kuitenkin on - tarinalla ei ole mitédan
tekemista edellisen osan kanssa, padhenkilo
on vaihtunut ja hulluutta I&hentelevan verildylyn
miljookin on ostarin sijasta Las Vegas. Osa
animaatioista on repéisty suoraan tahattoman
pokkeldnnékdisesté ykkdsosasta ja itse
pelimekaniikka on hivenen kémpeld, mutta
mita sitten? Monessako pelissé voi huvitella
rallddmalla 239 zombin yli rullatuolilla?
Puhumattakaan miten vinke&é on kahlata
valtavassa zombimeressa, kun pelaajalle
lyddaan kateen rynnékkdaseeksi kelpaava
ruohonleikkuri, kepin péihin laitettavat
moottorisahat ja ehta lydmamiekka? Luvassa
siis puhdasta vékivaltaviihdetta, jossa jarjella
ei ole mitaan sijaa.

Petter Hegavall

Domin ja Marcuksen ansiosta. Tuskin tulee yllatyksen,
ettd pelin paatuottaja Jun Takeuchi on Gears of War -
pelien suuri ystéava.

Capcom on tehnyt niin selkedn peséeron
alkuperaiseen Lost Planetiin, ettei se varmasti tule
miellyttdmaan kaikkia pelin faneja. Kakkososa on
puhdasta moninpelitoimintaa ja se melkeinpa vaatii
nopean verkkoyhteyden ja kolme hyvaa pelikaveria
padstakseen tayteen loistoonsa. Lost Planet 2 vaikuttaa
oikein lupaavalta ja lievélla hiomisella ja hienos&adélla
Capcom osunee toistamiseen kultasuoneen.

Jonas Maki
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TURVAPAIKKA VAI EI?

SYNKKA ZETORI

Pimeys voi riivata myds elottomia
esineita. Niin laatikot, kaapelikelat
kuin maansiirtokoneetkin voivat
ampaista arjyen kimppuun, ja
kohtijyraava tonni terasta tekee
tietysti pahaa jalkea. Valon pimeytta
torjuva voima toimii onneksi myos

kiinteisiin k iin, eli riittava
c/ maaré luxeja taltuttaa pillastuneen
traktorinkin.

Valo yleenséottaen tarkoittaa
turvaa ja hetken rauhaa, mutta
genrelle uskollisesti synkat rauta-
portit ja valoa vasten piirtyva
kumara siluetti eivat herata
luottamusta. Onneksi

on tdma haulikko...

Julkaisu 21.5.

Alan Wake

Alusta Xbox 360 Kehittdja Remedy Julkaisija Microsoft
Pelityyppi Toiminta/Kauhu

JOS KANSA ON ODOTTANUT REMEDYN uusinta jo viisi
vuotta ja luonut siitd omat mielikuvansa ja kasityksensa
pelkkien kuvien ja haastattelujen pohjalta, voiko se silti
vastata odotuksiin? Kylla voi.

Alan Wake on kauhukirjailija, joka saapuu vaimonsa
kanssa hermolomalle idylliseen Bright Fallsin pikkukau-
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punkiin. Rentoutuminen j&& haaveeksi, kun pimeys ottaa
kiintedn muodon ja kiskaisee vaimon tummaan veteen.
Peraan sukeltava kirjailijamme osuu aaltoihin, mutta
havahtuu saman tien kolarissa olleen auton ratista.

Se pahansuopa pimeys on kuitenkin edelleen Waken
kintereilld, ja siella taalla lojuu otteita Waken seuraavasta
kirjasta, jota han ei kuitenkaan ole koskaan kirjoittanut.
Tyhjasta tulleilla tekstinpatkillda on myds ikava tapa
muuttua todeksi, aina kirvesmurhaajia ja varjoista muodon
ottaneita variksia myé&ten. Ja miksi Wake nékee hulluksi
tulleen itsensa telkkarissa hopottdmassa kirjoittamisen
térkeydesta? Alkaa kujanjuoksu, jossa mielenterveyttasn

epailevd Wake yrittda etsid vaimonsa, ennen kuin
painajaismainen pimeys nielaisee hénet, aivan kuten
Bright Fallsin asukkaat.

Klassista kauhua
hulluuden rajamailla

Alan Waken premissi on klassista kauhua, jossa
leikitellaan hulluuden rajamailla ja pinotaan paéalle
peloista perinteisinta: pime&a. Kaikkialla vaanii vaara,
varjoihin ei ole asiaa ilman taskulampun turvaa ja



Wake paasee taittamaan taivalta
myds ajoneuvoilla. Testisessiossa ei

kumijalka paassyt karyaméaan,
mutta kuvan maasturi tuskin on
ainoa kaytettavissa oleva ajokki.
Ainakin painajaisissaan Wake ajaa
Evil Dead -elokuvista tutulla
beigella 1973 Oldsmobile Delta
88:lla.

Yoéaikaan Bright Falls on taynna
sumua, joka tekee taskulampun
valokeilan kantamalle ikévia. Tiivis
sumu on kuitenkin enemman
tehokas tapa luoda aavemaista ja
pelottavaa tunnelmallinen kuin
mitdan muuta, mutta elintarkean
valokeilan hajotessa vain
muutaman metrin jalkeen
hyddyttdmaksi tunnelmavaloksi on
vaikea olla pelkaamatta.

jatkuvasti joku — ei, vaan jokin — ajaa takaa. Kun hailyvén
mutta ikdvéan kiintedn pimeyden peittdma kirvesmies
humauttaa oikein olan takaa, voi vain olla kiitollinen siita,
ettd herra Wake osaa vaistéa kohti tulevia iskuja. Naiden
hidastetut kamera-ajot korostavat tyylikkaasti, miten
lahelté se kirves Waken kalloa kéavikaan.

Pimeyden torjumisessa selkeasti tehokkain valine on
se itsestéanselvin vaihtoehto eli valo. Valo ajaa riivattuja
olentoja verhoavan pimeyden kauemmas ja tekee niista
haavoittuvaisia perinteisille aseille. Runsaasti toimintaa
siséltévassa pelissa ei poikkeuksellisesti ole lainkaan
téhtéinta, vaan luodikot sylkevat suunnilleen sinne minne

fikkari osoittaa. Napparaa.

Valolla ja varjolla leikkiva grafiikka on erittéin tunnel-
mallista, ja diset metsdmaisemat klaustrofobisen tédynna
vaaroja piilottelevaa kasvustoa. Valonlahteita on aina
liilan véhan, ja kun sellaisen jossain ndkee, se on aina
selked merkki hetkellisesté turvapaikasta.

Alan Wake patee myds &animaailman saralla. Tausta-
musiikki vuoroin vaanii taustalla, vuoroin hukuttaa pelaajan
piinaavan intensiivisen pauhun alle. Aéniefektit ovat
jykevia ja ihastuttavan péaéllekayvid, ja laukausten terévat
pamahdukset halkovat kiitettdvan korviahuumaavasti
ilmaa. Aaninayttelijatkin vaikuttivat taitavan hommansa,

Ruudun keskelld oleva Wake piirtyy
aina tarkasti, mutta pimeyden
riivaamat ihmiset ja esineet ovat
aariviivoiltaan hailyvia ilmestyksia.
Temppu on yksinkertainen, mutta
tekee pelaajalle hyvin selvaksi, ettei
nyt olla tekemisissa minkaan
jarjella selitettavan kanssa.

vaikka testatussa patkéssa olikin kohtuullisen vahan
muuta kuin Waken monologeja. Ennen kaikkea sound-
trackille poimitut kappaleet ovat harvinaisen téydellisesti
valittuja, ja saivat allekirjoittaneen hihkumaan riemusta.

Kyll&, olen myyty. Odotin Alan Wakelta paljon, mutta
lyhyen testin perusteella luvassa on vield enemman.
Hiottavaa on vield, mutta vaikka jokin animaatio jaisi
kulmikkaiksi tai tekstuuri viilaamatta, silla ei ole mitaan
valia. Tiivistunnelmainen ja mukaansatempaava kauhu-
seikkailu vakuutti kaikin tavoin, enk& malta odottaa
paasevani valmiin pelin kimppuun. Vieléd pari kuukautta...
Jori Virtanen
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Prison Break:
The Conspiracy

Alusta Kehittaja ZootFly
Julkaisija Deep Silver Entertainment Pelityyppi Toiminta

pelissa ei pelata
vankilapakoa suunnittelevaa nuorta Michael
Schofieldia, vaan FBI-agentti Tom Paxtonia.
Ensimmaisen esityskauden aikoihin sijoittu-
vassa pelissa Paxton soluttautuu vankilaan
ottamaan selvaa, miksi insind6rind menes-
tyneesta Schofieldistd sukeutui yhdessé yossa
pankkirydstaja? Luvassa on runsaasti
toimintaa, kun linnakundeja pitd& ojentaa ja
suostutella avaamaan sanaiset arkkunsa.
Sarjan tahdet lainaavat pelille &anensa ja siten
tuovat peliin autenttisuuden makua, mutta jos
pelin alkuperéinen julkaisija meni konkurssiin ja
niinkin tuntematon studio kuin ZootFly on
rahoittanut pelinsa kehitysta itse, omilla
kengannauhoillaan, tuotantoarvot eivat
mitenkaén voi olla kovinkaan korkeat.
Toivossa on silti hyva elaa.
Jori Virtanen

Kun katutappelijat vetavat
turbovaihteen paalle, patevia
muskelikasoja ei pidattele enaa
edes fysiikan lait. Hyvin voi hypéata
paikoiltaan kolme metria voltilla ylés
ja heittaa samalla muutaman
tappavan veitsen!

Super Street Fighterissa
sukupuoli ei ole turpasaunan este.
Piirroselokuvamainen grafiikka
takaa, etta tuhdeissa potkuissa
palleaan on my®s liioittelun
makua sen veren

maun mukana.

Suosikkihahmolleen voi valita
kahdesta erittain tehokkaasta Ultra
Combo -vaihtoehdosta mieleisensa.
Pelimukavuuden lisaksi valinta lisda
arvaamattomuustekijaa - koskaan ei
voi olla varma, mita netista I16ydetty
kilpakumppani seuraavaksi

Keksii yrittaa. Julkaisu 30.4.

Super
Street Fighter IV

Alusta Kehittéja Capcom
Julkaisija Capcom Pelityyppi Taistelu

on yksi pelialan tunnetuim-
mista ilmidisté ja lahes kiistatta tunnetuin taistelupeli-
sarja. Vuonna 1987 pelihalleista alkunsa saanut sarja
tunnetaan pelillisten ansioidensa liséksi etenkin Street
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Fighter ll:sta ja sen lukuisista muunnelmista. Vuonna
2009 kotikonsoleille julkaistu Street Fighter IV jatkaa
edeltdjiensa jalanjaljissa tulevan Super-etuliitetté kantavan
turbojulkaisun myo6ta kokemusta.

Super Street Fighter IV tuo alkuperaiseen peliin superia
ainakin yhdeksan lisshahmon voimin. Osa hahmoista on
veteraaneille tuttuja, mutta ainakin yksi uusi kokonaan
uusi nimi, Juri, on mahdutettu joukkoon. Hahmoille on
annettu my®s uusi asuste seka kahdesta vaihtoehdosta
valittava, murhaava Ultra Combo -iskuyhdistelma.
Liséksi pelin luvataan parantavan edeltdjansa verkko-
moninpelid uusien pelimuotojen tukemana, mutta t&ta ei

kaytannossa paasty toteamaan. Julkistettuihin monin-
pelimuotoihin kuuluu mm. Endless Battle, jossa ottelun
voittaja jad kadulle kohtaamaan vastustajan toisensa
peréan.

Huikeita eroavaisuuksia nelososaan ei siis néhda,
vaikka peli ilmestyykin kokonaan erillisené julkaisuna
ladattavan paivityksen sijaan. Capcom on kuitenkin
lupaillut pelin irtoavan normaalipeleja alhaisemmalla
hintalapulla. Liséksi huhut kertovat pelin tarjoavan
bonussisaltdd molempien julkaisujen omistajille.

Super Street Fighter IV:n vahvuudet ovatkin melko
tuttua kauraa monille sarjan faneille. Pelattavuus on



Julkaisu 2010

eittdmaétta huippuluokkaa, ja massiivinen hahmovalikoima
onnistuu yllattdmaan vaihtelun mééaralla. Street Fighter -
tulokkaana olin alkuvaiheissa aivan kasittdmattéman
pihalla pelista, mutta yksinkertainen ja ennenkaikkea

Ohjauksesta Ioyty
kaivattua syvyytta

sujuvasti toteutettu perusohjaus tarttui nédppeihin melko
nopeasti. Ohjauksesta I0ytyy sita kaivattua syvyytta,
joten kaiken opettelu ei ole missaén tapauksessa helppo

homma. Pelattavuus painottaa jossain maérin vastus-
tajan liikkeiden ennakoimista ja pelinlukemista, ja
silmittdman napinrusikoinnin kaytannéllisyys paattyy
vélittdmasti osaavampaa vastustajaa vastaan.

Pelihahmot ja ymparistot ovat nayttéavia ja 3D-mallien
tyylitelty renderdinti antaa varsin mukavan késityén-
omaisen leiman hahmoille. Vaikka pelialueet ovatkin
kolmiulotteisia, vietetdén valtaosa peliajasta kaksiulot-
teisella pelialueella, kamerakulman vaihtuessa voimak-
kaampien erikoishydkkéysten ajaksi.

Super Street Fighter IV on laatuteos, sita ei kay
kieltdminen. Uudistukset alkuperéiseen versioon ovat

‘#% True Crime

L 4

Alusta Kehittaja United Front Games
Julkaisija Activision Pelityyppi Toiminta

alfauros, on

jo pistanyt Los Angelesin ja New Yorkin
remonttiin, joten True Crimen oli suunnattava
katseensa itdan. Talla kertaa rikoksia
ehkaistaan kovin ottein Hong Kongissa.
Pelisarja jattda suosiolla avoimet ymparistot
muille alan osaajille ja keskittyy erittain
vauhdikkaaseen toimintaan, jossa kaahataan
kovaa, ammutaan kaksin késin ja vedetdan
rehdisti turpaan. Selvasti John Woon
elokuvista virikkeité ottaneen pelin
sijoittaminen Hong Kongiin on tassa mielessa
oivallinen veto. Padhenkildkin on kuin

©  parhaasta honkkarista: piilokytta, joka osaa
niin bullet time -hidastukset, moottoripyoralla
koreasti keulimiset kuin kurkipotkutkin.
Toivottavasti lopputulos ei ole yhta pirstaleinen
kuin sarjan aiemmissa osissa.
Jonas Elfving

kuitenkin suppeita, joten Capcomin paatds julkaista peli
omillaan on herattényt peliyhteisdssé aiheellisia kysy-
myksia. Tallaisenaan peli tuntuisi olevan suunnattu
lahinna pelisarjan kovimmille faneille tai nelososan
ohittaneille matkinnén ystaville. Heppoisen tarinan
séestdma yksioikoinen yksinpeli tuskin vetoaa satunnais-
pelaajaan, ja muutenkin Street Fighter tuntuu olevan
suunniteltu enemman kamppailuveteraaneja kuin
kadunmiesté varten. Oiva lisdys taistelupeliharrastajan
pelikirjastoon siis, mutta hirvittdvaan kuumotukseen
tuskin on aihetta.

Jukka Moilanen
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Alusta PS3 Kehittaja Julkaisija

Kratos on palannut taas, raivokkaampana kuin
koskaan. Maisemat ovat eeppisempia, taistelut
suurempia, verisempia ja dramaattisempia
kuin koskaan aiemmin, ja ryntaat hyllyvat
paremmin kuin rantalentopallopeleissa ikina.

God of War lll on ollut kehitteilla pitkaan, ja
koska se on Sonyn oma poika, siihen on
kaytetty kaikki se sisépiirin tuntemus mita
oman talon konsolista voi olla. Pyrkimyksena
on ollut tuottaa lippulaivapeli, joka méaarittelee
mihin tuorein konsolisukupolvi pystyy ja laskee
painokkaan saappaankannan kilpailijoiden
niskan paélle. Taman projektin voidaan katsoa
onnistuneen.

God of War Ill nayttaa, sanaleikin uhallakin,
jumalaisen hyvaltd. Uuden ajan resoluutioon on
pakattu ennenngkemattémén komeita maisemia,
ilman yltiépéisia hohtoefekteja. Koska Kratok-
sen maailma on muinainen ja myyttinen, ei
pelin kehittelijoilla ole mydskaan ollut tarvetta
kuvata kaikkea ruskean ja harmaan eri savyilla.

Kratos aikoo télla kertaa korkeammalle kuin
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GOD OF WAR III

Kun vihainen Kratos pistaa tuulemaan, Olympos tutisee ja veri lentaa

Julkaisu

Erilainen
nakokulma

Tiivis fiilis voi my6s olla
epamukava asia, silla
jotkut Kratoksen suurista
voitoista kuvataan
havinneen osapuolen
silmien kautta. On hyvin
ristiriitainen elamys hakata
nappia ja saada samalla
nyrkkié ruutuun pelin
sankarilta, kunnes veri
peittad nakyman tai
maailma mustenee omia
aikojaan. Harvinaisen
toimiva ja tervetullut
perspektiivitemppu.

Pelaajia

lkaraja

koskaan aiemmin, ja tdhtdimessé onkin talla
kertaa itsensd Olympoksen iséantamies, jumalten
kuningas, taivaan ja ukkosen herra, Zeus. Isoa
miesté ei voi vetda kakattimeen mitenkaan
mutkattomasti, ja Kratos saakin seuraa kosto-
retkelleen muun muassa titaaneista.

Titaanit ovat Zeuksen perhetta edeltanyt
joukko jumalia, joilla on siis syy tai kaksi vihata
Olympoksen uusia hallitsijoita. Kuten nimesta
saattaa arvata, titaanit ovat myds hyvin, hyvin
kookkaita. Titaaneja nahd&an ajoittain peitta-
massa puolet ndkyvasta horisontista, mutta
joskus ne my®s muodostavat kokonaisen eldavan
kentan, jonka lavitse tai ylitse pitéa selvita.
Maisema saattaa seilata ympériinsa, kallistella
ja jopa kaantya yldsalaisin ilman suurta varoi-
tusta. Refleksit joutuvatkin ajoittain koetukselle
reaktiopelien parissa. Mitdan suunnattoman
epéreiluja tilanteita ei silti juurikaan tule vastaan,
eika pelaajaa heitetéd kauas taaksepain jos
homma ei menek&an putkeen. Voisi jopa luulla,
ettd t&hanhan on laitettu talla kertaa hieman

ajatusta.

Muinaisessa maailmassa on tietysti paljon
olentoja pistettévaksi poikki ja pinoon. Tama
tehddan monipuolisemmin ja verisemmin kuin
koskaan aiemmin, kiitos uusiin mittasuhteisiin

NAYTTAA,
MIHIN UUSIN
KONSOLI-
SUKUPOLVI
PYSTYY

kasvaneen asevalikoiman seké pikselimaaran.
Ei Kratoksesta mitdén aseidenhamstraajaa ole
tehty, mutta vanhat terét saavat nyt seuraa
kourallisesta tayspaivaisia huhmareita seka
valikoimasta esineit3, joiden kautta sodan jumala
saa itselleen toisten jumalten piiriin kuuluneita
lisdominaisuuksia. N&ita voi yhdistella halua-



millaan tavoilla taistelun tiimellyksessa, mutta on
téysin mahdollista my&s keskittyd omaa tyylidan
parhaiten tukeviin valineisiin ja jattdad muut
astalot sitten omaan arvoonsa.

Taistelu nayttéa ja tuntuu erilaiselta, aseistuk-
sesta riippuen, mutta suurimmaksi osaksi se on
brutaalia ja hurmeista. Lopetusliikkeet takaavat,
ettd vastustajista ndhddan myods se sisédinen
kauneus, eika tallaista suolten ja ihveen maaraa
ole aiemmin lentanyt edes God of War —sarjan
aiemmissa osissa.

Vastapuoleen onkin panostettu. Suurten,
matalan tason vihollisjoukkojen sijasta pelaaja
saa nyt kimppuunsa usein vahvemman vastus-
tajan kaitseman porukan, joka myds kayttaytyy
taktisemmin johdettuna. Tallainen ajaa pelaajaa
valitsemaan kohteensa paremmin ja pelastaa
méattamisen yksitoikkoisuudelta. Toki suuriakin
joukkoja paasee raivaamaan, mutta luuranko-
armeijat eivat endé ole jatkuvana riesana.

God of War Ill on todellakin aikuisten peli ja
niitd harvoja, joita tdma arvostelija ei antaisi ala-
ikdisen kasiin, ellei kyseessa olisi esimerkillisen
aikuistunut yksild. Vakivalta pelissa on erittain
kouriintuntuvaa, ja veren ja suolenpétkien maara
on riittdva tyydyttdmaan paatuneemmankin
splatter-elokuvien ystavan. Sitten on toki vielda
se paljonpuhuttu seksi.

Kylla, Kratos on mies, eikd mies eld yksin
kostosta, vaikka kovasti yrittaakin. Jayhaa soturia
on vaikea taivutella poikkeamaan budoaarin
puolelle, mutta pelissa jossa mukana on mm.

Kratoksen apujoukkoihin kuuluvat
titaanit eivét ole mit&én taskukokoisia
kétyreitd, vaan vuoren kokoisia
mohkéleita. Osa pelin kentista kaydaan
yhden ja saman titaanin selass3, ja
niissd maailma saattaa keikahtaa taysin
ylosalaisin ilman varoitusta

Kratos kayttaa kahta jumalilta saatua terdénsé surutta vastustajiensa perinpohjaiseen silpomiseen. Perusvastustajien pilkkominen on
hurmehista mutta huvittavaa puuhaa, silla raukkaparoilta amputoidaan raaja toisensa jalkeen.

rakkauden jumalatar Afrodite, padasee tdmakin
tapahtumaan. Ne pienet reaktiopelit paasevat
aivan uusiin ulottuvuuksiin, kun pelaaja joutuu
pyorittelemaan, taputtelemaan ja vispaamaan
Kratosta partnerin suosioon. Mitaén todella
uskaliasta ei ruudulla toki paase tapahtumaan,
mutta rintavarustuksia pelissa kylla ndhd&aan.
Naiden ei kuitenkaan pitaisi kenenkaén unia
vied3, ja ne ovat pelkastadn miellyttava, pehmea
sivupolku pelin muuten testosteronia puhku-
vasta, hurmeisesta meiningista.

Vaikka kamera kuvaakin tapahtumia ennalta-
madritellyista kulmista, se on enemmaénkin
vahvuus kuin ongelma. On klisee sanoa, etta
peli muistuttaa elokuvaa, mutta God of War Il
on elokuva. Jo pelin avaavat alkutekstit ovat
puhdasta James Bondia, ja peli itsessaan liukuu
vapaan toiminnan ja dramaattisten hidastusten
véalimaastossa ilman, etta tekemisen fiilis
katkeaisi hetkeksikaén. Lopputulos on sité
paljonpuhuttua interaktiivista toimintaelokuvaa,
ja pelaaja tuntee koko ajan olevansa mukana
sen sijaan, etté hanet tuupattaisiin syrjaén

Sinfoniaa
tuholle

Pelin jylh&d musiikki on
suorassa suhteessa
eeppiseen toimintaan ja
sen jylyssa kelpaa rymyta,
herkempié nuotteja
unohtamatta. My6s
aaninayttely on hoidettu
ammattimaisesti.
Suoritukset vedetaan
genren mukaisesti hieman
ylitse, olivathan
Olympoksen jumalat
aikansa Kauniit ja
Rohkeat, taivaallista
saippuaoopperaa
kuolevaisten viihteeksi.

draaman tielta.

Tiivistettyna, God of War Il on teos, johon
tullaan viittaamaan eraana ”"niista” PS3:n
peleistd. Se on komea lopetus komealle
trilogialle ja ylittda aiemmat osansa muutenkin
kuin teknologisesti. Heikkovatsaisille se ei sovi,
muttei se mydskaan ole ontto méttojuhla. Vaki-
valta ja kosto eivéat tapahdu tyhjiéssa, vaan
osana eeppistd draamaa jossa ne myds
kyseenalaistetaan. Pelin voi juosta halutessaan
lavitse alle kymmeneen tuntiin, mutta se antaa
silti vastinetta rahalle, ja on taysi paketti
toimintaa ja viihdetta.

Loppukaneetti:
Eeppisen toimintapelisaagan kolmas osa on
isompi, vahvempi ja verisempi kuin yksikdéan
kilpailijansa, ja PlayStation 3:n uusi lippulaiva.
Mika Sorvari
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PARADIGV SHIFET=

FINAL FANTASY XIII

Japanilaisen statistiikkadraaman kaunis kuningas palaa valtaistuimelleen

Alusta PS3 / XBOX 360 Kehittaja

Japanilaisia roolipeleja tuntemattomallekin Final
Fantasy lienee nimena tuttu, jos pelimaailmaan
on upottautunut edes hetkiseksi. Sen tavara-
merkkeind ovat muiden japsiropellusten tapaan
tiukasti eteneva juoni, varikkaat henkilbhahmot
ja laadukas tekninen taso niin itse pelissa kuin
vélivideoissakin. Vaan mita jaa kateen, kun
vanhoja aitoja kaadetaan urakalla ja konseptia
yritetdan myyda lansimaisille markkinoille?

Se, mité nousevan auringon maassa rakas-
tetaan, ei kuitenkaan toimi aina meidan lankka-
reiden parissa. Meille tarkeat valinnan ja liikku-
misen vapaus sekd hahmojen muokattavuus
eivat kuulu japanilaisten pelien vahvuuksiin,
eiké Final Fantasy XIlI ole poikkeus. Etenkin
hieman alun jélkeen seka juoni etté toiminta
jAmahtavat useiden tuntien ajaksi ldhes paikoil-
leen. Alku kuljetaankin todella ahtaassa
putkessa, ja vasta pelin toisella puoliskolla
paastaan seikkailemaan vapaammin.

Pelin tapahtumat sijoittuvat Pulse-nimisen
planeetan ja sitd ymparsivan Cocoon-
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Julkaisija

Julkaisu

Kykyjensa
mukaan

Pelin merkittavimmissa
rooleissa ovat vastarinta-
liiketta johtava lahitaistelu-
ekspertti Snow ja entinen
Cocoonin kersantti Light-
ning. Hahmokaartiin kuuluu
virkistavasti enemman
nais- kuin miestaistelijoita.
Pelaaja ohjastaa vain yhta
henkil6d, muut toimivat
asetettujen roolien mukaan
vaikka parantajana tai
taistelijana. Hahmot voivat
kuitenkin opetella useita
eri rooleja, joita voi
vaihtaa kesken taistelun.

Pelaajia 1 lkaraja

kaupungin kaduille, kallioille ja kukkuloille.
Né&ennaisen fantasiamaisessa Cocoonissa
kaikki ei ole kuitenkaan silkkaa auvoa. Ulko-
puolisen vaikutteen takia "saastuneita”
vaestonosia evakuoidaan rivakasti Pulsen
morkdja ja mielipahaa uhkuvalle pinnalle.
Juonta hirvedsti avaamatta pelin paghen-
kilt ovat kaikki tavalla tai toisella kytkdksissa
puhdistusta vastustavaan vastarintaliikkeeseen
NORA:an tai taistelevat operaatiota johtavaa
PSICOM:ia vastaan muulla tavalla. Tarina pyorii
eeppisen ja absurdin rajamaastossa jatkuvasti,
mik& ei ole valttamatt4 huono asia. lhmiskoh-
taloiden kuvauksessa mennéaéan kylla valilla niin
imelan puolelle, ettd pahimmissa kohdissa piti
ottaa kulaus etikkaa vastapainoksi.
Pelimekaniikaltaan FFXIIl on reippaasti
uudistettu ja monella tapaa kaksijakoinen.
Viimeaikaisista tapahtumista muistutetaan
ndpparasti, kun pelia jatkaa tallennuksesta.
Hienon ominaisuuden vastapainona peleja
elavoittéaneet kylat on poistettu ikévéasti

kokonaan, ja ostokset tehdaan kylméasti tallen-
nuspistekonsoleista. Persoonallisten kylien
hévidmisen my6ta myds pelin rytmitys karsii
pahoin, silld taistelulle ei tule taukoja oikeastaan
misséan vaiheessa.

Taistelussa ei enda mateta vuorotellen, vaan
komentoja voi suorittaa sitd mukaa kun niiden
kayttéon tarvittavat toimintapisteet latautuvat.
Kevyita lydnteja voi ketjuttaa taydella toiminta-
palkilla monta putkeen, voimakkaampien
haukatessa isomman osan kerrallaan.

Valintoja helpottamassa on automaattisesti
sopivimmat toiminnot valitseva Auto Attack,
joka valitsee hydkkéykset hahmon taitojen seké
vihollisen tunnettujen heikkouksien mukaan, ja
tekee ihan hyvaa tyétd muutamaa poikkeusta
lukuun ottamatta. Pidemmaélla mukaan tulevat
Break Limit ja Stagger -tilat, eli yht& vastus-
tajaa ahkerasti paukuttamalla se menee
hetkeksi sekaisin, jolloin kohde ottaa enemmaén
vahinkoa. Massiivisilla Eidolon-hengilla
puolestaan voi tehdé voimakkaita hyokkéyksia




yksittaisia vihulaisia tai suuria massoja vastaan.

Taistelu on kokonaisuutena entistd vauhdik-
kaampaa mutta samalla epdmaardisempaa.
Etenkin aluevaikutteisia hykkéyksié on todella
vaikea kohdistaa mahdollisimman moneen koh-
teeseen kerrallaan. Samoin toiseen pelihahmon
térmatessé toiseen isku saattaa osuman sijasta
huitoa tyhjaa hahmon ja&dessa pari senttia
vajaaksi kohteestaan. Toiminnallisempi reaali-
aikainen taistelu on varmasti yksi niista keinoista,
joilla pelia halutaan myyda meilla Iansimaalaisille.
Toteutus on hyvista ideoistaan huolimatta jaanyt
puolitiehen, ja nahistelu toistaa itsedan valilla
pahasti tusinavastustajia kaataessa.

HYVA TARINA,
MAINIOTA
TOIMINTAA

Seka silmille etta

ille Final Fantasy XllI
on mannaa. Square Enixilla on eeppisyyden
estetiikka hyvin hallussaan ja messevid maisemia
maustaa asianmukaisesti tunnelman mukaan
joko letkea jazz tai parisyttédva orkesterimusiikki.
Vaikka valilla erehdytdan komppaamaan

harmaita kaytavia, pelisté 16ytyy esimerkiksi
todella upeita jadvuonoja ja savannimaisia

-

Kuvankaunista katsottavaa Final Fantasy sarjana on maineikas hakellyttavan natista teknisesté toteutuksestaan, eiké 13. osa suinkaan jaa edeltéjiensa varjoon.

&

Hankala hahmottaa
Taistelut ovat eittamétta nayttavia ja

tyylikkaita, mutta niita vaivaa
hyokkaysten epétarkka kohdistaminen.
Joskus hahmot husivat ilmaa, ja etenkin
aluevaikutteisia iskuja on tyolasta saada
osumaan kohteisiinsa.

"'*\

Yksityiskohtaiset hahmot ovat kuin mallitoimiston stailaamia, aina viimeistékin hiuskiehkuraa myéten.

maisemia. Hahmot ovat toimissaan ilmeikkaita
ja painovoimaa uhmaavissa liikkeissaéankin
uskottavia. Kamera sen sijaan luuhaa liian
lahella pelaajia, ja toiminnantaytteisen taistelun
hahmotus on valilla todella vaikeaa, etenkin
silloin kun ympaérilla haarii jokin pelin massiivi-
semmista otuksista. Peliss& on valitettavasti
vain ihan kohtuullisen hyvin tehty englannin-
kielinen &aniraita. Alkuperaista japanilaista
aaninayttelya ei valitettavasti 16ydy kuin
muutoinkin japaninkielisesta versiosta.

Pakettina Final Fantasy Xlll on komea mutta
kolkko. Se on eittamatta allistyttavan nayttava
ja ehdottoman fantastinen, mutta samalla ydin
on ikdvan perinteinen ja valju. Rytmi ja meininki
karsii valtavasta valivideoiden maarasta ja
kylien puutteesta, ja etenkin ensimmaiset tunnit
kuluvat hitaasti todella yksinkertaisen taistelun
takia.

Kymmenen tunnin pelaamisen jélkeen
hommaan alkaa tulla viimein kaivattua vaihtelua
ja valintoja, ja juonikin on siind vaiheessa
kohinyt itsensé isommalle vaihteelle. Lansimai-

il

Kevyesti
vakavissaan

Pelin maailma on fantas-
tinen ja komea, mutta
fantasian varjolla se
sivuaa s sodan ja
lapsisotilaiden kaltaisia
kysymyksia oudon kevy-
esti. Lapsisotilas japani-
laisessa roolipelissa on
tietysti osin tyylikysymys,
silla osa aikuisista hah-
moista nayttaa enintaan
15-vuotiaalta. Kapinalli-
setkin ovat kuin Elloksen
kuvastosta repaistyja -
kovin stailattuja nama
heikkojen puolustajat.

selle yleisdlle tehnyt mydnnytykset sitéd vastoin
eivat oikein toimi. Peli ei oikein tiedd kummalla
puolella rajapyykkié seisoisi, ja sen oma
identiteetti on hieman hakusessa.

Final Fantasy XllI sopii parhaiten japani-
laisista roolipeleisté innostuneille, jotka eivat ole
kaivautuneet lajityyppipoteroihinsa liian syvalle.
Heita isot uudistukset eivat hairitse, mutteivat
mydskaan genren monet ominaispiirteet
ihkuiluineen ja epamaaraisine sukupuoli-
identiteetteineen. Japanilaisen roolipelin fanit
voivat néin ollen huoletta heittda kokonais-
pisteisiin yhden lisaa.

Loppukaneetti:
Eeppisen komea roolipeli, joka vasta keraa
vauhtia kun muut pelit jo paattyisivat. Harmi
vain, etta rytmitys on pahasti hakusalla
Matti Isotalo
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Get to the Drug Refinery

JUST CAUSE 2

Vastentahtoinen vapaustaistelija tuhoaa temppuilullaan kokonaisen saaren

Alusta PC/P: 360 Kehittaja

Jokaisessa vapaussodassa on sankarinsa.
Rico Rodriquezista tulee sattumalta téllainen,
kun huimapainen sankari saapuu Panaun
saarelle etsimaan entista tyonantajaansa.
Matkaan tulee mutkia, kun vakivalloin saaren
hallintaansa ottanutta presidenttia sy6stéaan
vallasta varsin epap sin keinoin.

Paamaaransa 1oytadkseen Rico tarvitsee
tietoa. Koska Wikipedia ei télla kertaa auta,
Rico tekee saaren kolmelle rikollisjarjestolle
palveluksia informaatiota vastaan, kuten valtaa
sotilastukikohtia. Peli on kirjoitettu varsin hyvin:
sen liséksi, ettd osapuolien tehtévat ovat taysin
kunkin organisaation teeman mukaisia, ne ovat
myd&s hauskoja ja juuri sopivan yliampuvia.
Taustalla oleva pagjuoni tulee myds mukavasti
perdssa ja antaa pelille omanlaistaan
uskottavuutta.

Just Cause 2 on tuhannen nelidkilometrin
hiekkalaatikko téynna leluja ja hurjapaisia
ilmailutemppuja. Huikean skaalansa liséksi peli
on ulkoasultaan yksi upeimpia ndkemiani
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Julkaisija

Laania piisaa
Panaun huimaavaan
tuhannen nelidkilometrin
skaalaan mahtuu vaikka
mité: saarelta 16ytyy
valtava paakaupunki, pari
sataa pienempaa kyl
uimakelpoista vesist
lumihuippuinen vuori ja
jopa iimassa leijuva
herrasmiesten klubi.
Pelkéstaan erilaisia
ajoneuvoja oytyy
kapisteltavaksi yli 100.
Aseita ja muita

koneita on niin

varmasti jokaiselle
riittavasti.

Julkaisu

Pelaajia 1 lkéraja

aikoihin. Piirtoetaisyys on todella vakuuttavaa
jalkeé: kiipeamalla Panaun keskella olevan
vuoren huipulle ndkee puita ja rakennuksia
silmé@n kantamattomiin. Lentokoneilla lentda
mielelldaén odotellen paratiisin auringonlaskua,
kun tietd& millaista silmakarkkia on luvassa.
Ulkoasulla on toki hintansa. Selkein mydnnytys
on siviilima: an noin Karkkilaa vastaava
Panau. Edes saaren paéakaupungissa ei liiku
kuin muutama hassu siviili ja maalla viela
vahemman.

Keskeisin elementti pelin etenemisen
kannalta on kaaos. Jokaisesta isommasta
tihuty®sta ja suoritetusta tehtavéasta pelaajan
plakkariin hivuttautuu pieni maaré kaaospis-
teitd, jotka avaavat pikkuhiljaa uusia tehtavia,
vallattavia tukikohtia seka aseita ja ajoneuvoja.
Ja voi pojat miten hauskaa kaaoksen aiheutta-
minen on! Ricolla on vinkean liitovarjonsa
liséksi myds venyva kiipelykoukku késissaan,
joka monipuolistaa pelid huimasti. Koukulla voi
yldspéin kipuamisen lisdksi kaapata helikopte-

reita lennosta, sitoa vihollisia seiniin ja kulku-
neuvohin seka vaikkapa viritella maanteille
ansoja. Tornissa tédhyavan tarkka-ampujan voi
joko nykaista koukulla alas, singahtaa itse
torniin jakamaan fyysista lakia tai vaikkapa

TUHANNEN
NELIO-
KILOMETRIN
PUUHAMAA

posauttaa koko hokdtyksen ilmaan singolla.
Erilaisia tapoja eliminoida viholliset on
riittavasti ja pelaajalle annetaan hyvét tydkalut
luovuutensa toteuttamiseen. Parasta jalkea
kuitenkin tulee, kun temppuja yhdistelee. Ensin
vaikkapa lentokentalta suihkari alle, siita sitten
hyppy suoraan vihollishelikopterin kyytiin,




vatkaimen konekivaéreilld tukikohdan suurimmat
tuhottavat rakennukset matalaksi, jonka jalkeen
onkin hyva loikata liitovarjon varassa liiskaamaan
jaljelle jaaneet sotilaat. Mielikuvitusta ei juuri
rajoiteta ja aina kun tarpeeksi lujaa réjahtaa,
nousee kiero virne kasvoille.

Ja réjahdyksia pelissé piisaa. Jokaisessa
kyldpahasessa ja muussa piisaa posauteltavia
bensatankkeja, generaattoreita ja radiotorneja,
jotka vain odottelevat pelaajan luoteja. Pelissa
on alusta pitéden hirmuinen rytind paalla ja
vatsanpohjaa kutitellaan jatkuvasti. En muista
milloin olisin viimeksi loikannut pelissa liki kilo-
metrin mittaisen base-hypyn htavan hotellin
paukkuessa taustalla. Hengédhdystaukoja saa
vain vapaasti karttaa tutkimalla ja silloinkin on
paha merrassa yleensa alle viiden minuutin.
Pelissa vallitsee jatkuvasti kiva tekemisen tunne,
joka pitéda ohjaimen tiukasti kourassa.

Noin puoleenvéliin asti pelia jauhaa todella
mielellaén. Niin Ricon kuin eri ajoneuvojen

nn Jonasin kakkosmielipide

Epéatasaiset grafiikat, elottomat

vélianimaatiot ja hammentyneet
siviilit seisovat parempien pisteiden tiell4, mutta kaiken
kaikkiaan Just Cause 2:n parissa ei voi kuin pitaa
hauskaa. Vapauden tunteesta on tullut PR-kikka, mutta
kun loikkaa lumihuippuiselta vuorelta liitovarjon varaan
ja suuntaa kohti rajaytystyota odottavaa tukikohtaa,
miksi muuksikaan tata voisi kutsua?

Loppukaneetti: 8 10
Yksinkertaisesti kivaa vaikka tekniikka laahaakin /
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Liitovarjolla paasee

Ricon tarkeimpiin apuvalineisiin
tilanteessa kuin tilanteessa lukeutuu
lyéméton laskuvarjo. Sen turvin v0|
huoletta loikata hi

base-hyppyja seka
aavistamattomien pahisten niskaan.

Haltuun vai pohjaan? Rico kykenee kaappaamaan haltuunsa minka tahansa ajoneuvon ja tekeméén silla entista pahempaa tuhoa. Pelissa onkin aina yhta ihanaa
pistaa taysin palkein tuulemaan ja vaihtaa lennosta ajokista toiseen, kun vanha hajoaa alta. Jos matkalla joutuu likvidoimaan edellisen kuskin, se on pelkkia irtopisteita.

ohjaus on toteutettu hyvin, erilaista tekemista
on jatkuvasti ja saari hellii silmia. Sitten Just
Cause 2 paukauttaa pelaajaansa yhtékkia rauta-
putkella polvilumpioon onnettoman automaatti-
tallennuksensa ansiosta. Kesken tehtévan tallen-
nuspisteitd on nimittéin todella harvassa ja totta
kai kuoleminen nollaa kaiken etenemisen.
Pisimpiin tehtéviin voi palaa aikaa toista tuntia,
mika tietdd pahimmillaan kymmenien minuuttien
pelisessioita ilman toivoa tallennuksesta.

Just Cause 2 vaikeutuu tasaisesti hahmon
kehittymisen mukaan, ja kun yhdessa pitkien ja
vaikeiden tehtévien kanssa eteen lyod yli-
inhimillisen tarkkoja ja kestavia vihollisia, ei itku
ole kaukana. Kémpeld tallennussysteemi ei
yksinkertaisesti sovi pelin jarjettéman suureen
skaalaan ja onnistuu pilaamaan pelikokemuksen
tehokkaasti. Ongelma koskee jostain syysta
ainoastaan tehtavia, silla niiden valissa suoritettu
tuho séilyy kylla pelin muistissa vaikka kuolisi
kuinka. Ei mahdu jérkeen.

Jos tallennuksen hélmaéilyja korjataan péivi-
tyksella myéhemmin, iimaantuu Just Cause 2:n

Kulissien
takana

Ricon paaasialliset
toimeksiantajat ovat
rikollisorganisaatioita,
joista jokaisella on oma
tavoitteensa. Ularin pojat
tahtovat palauttaa saaren
takaisin luonnontilaan,
Reapers tahtaa kansa-
laisten vapauttamiseen
omien epamaaraisten
ideologiodensa varjolla,
kun taas perinteinen
pukumafia Roaches pyrkii
vain turvaamaan oman
rikollisen liiketoimintansa

pisteplakkariin heti yksi pinna lisaa. Téllaise-
naankin reittilippu Panaulle kannattaa ottaa, on
kokemus kuitenkin sen verran huima ja ahkera
keréilija saa pelikelloon helposti kolmenume-
roisen luvun. Hauskaa piisaa vaikka kuinka,
mutta niind hetkind kun eteneminen tyssaa
tuntikausiksi tappeluun tallennussysteemin
kanssa, tekijaryhmaé vihaa koko sydédmensa
pohjasta. Yrita tassa nyt sitten olla jotain mielta

Loppukaneetti:
Suuri ja kaunis hiekkalaatikko on paitsi hauska,
my0s pelattavuudeltaan loistokamaa. On synti
ja hapeéd, etté yksinkertaisen surkea tallennus-
systeemi uhkaa rampauttaa koko riemun.
Tero Kerttula
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B-komppania pitaa hauskaa pistamalla kaiken tielleen tulevan pareiksi

BATTLEFIEL

BAD COMPANY 2

Alusta PC/PS3/XBOX 360 Kehittéja

Bad Company 2 nakkaa pelaajan takaisin luiska-
otsaiseen ja lusmuamiseen taipuvaiseen B-
komppaniaan, jolla on paha taipumus joutua
keskelle kusisimpia tilanteita. Metsastaessaan
salaista Aurora-superasetta myyvid kriminaaleja
B-komppaniamme matkaa niin Itédblokin maihin
kuin Etela-Amerikkaankin herattamaan pahen-
nusta ja ottamaan luotikuuroista koppeja. Bad
Company 2 tarjoaakin modernin sodankaynnin
haasteita kdytannossa kaikissa kuviteltavissa
olevissa ympadristoissa.

Ykkoésosa vakuutti tuhoutuvalla maastollaan
ja kakkonen ly6 liséa I16ylya. Talla kertaa pelaaja
voi pistdé péareiksi kytdnndssa kaiken vastaan-
tulevan viimeista tiiltd myoten. Nopeasti peli
kuitenkin opettaa, ettd jos kerran pelaaja voi
pirstoa vihollistensa suojat, niin vihut pystyvat
kylla samoihin kolttosiin. Réhjainen mokki ei
tarjoa kuin hetken suojaa, ennen kuin sortuvat
seinat ajavat pelaajan jalleen karkusalle.

Bad Company 2 ei valitettavasti ole virheetdn
teos. Pelilla on arsyttava tapa tappaa pelaaja,
jos tdma harhautuu kentén rajojen ulkopuolelle.
Ik&vinta on, etta viholliset kayttaytyvat ennalta-
madratyilla tavoilla, eli jos padsee hengestaén,
tietd& jo mista ja montako vihua on kimppuun
kdymassa ja osaa toivottaa ne tervetulleeksi
népparéstiajoitetulla kranaatilla. Tamaén lisaksi
osa vihollisista ilmestyy vasta, kun pelaaja
ylittaa tietyn pisteen kartassa. Tekodly on
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Julkaisija £/ Julkaisu

Pelaajia 1 lkaraja

Ajoneuvot, ihmisen paras ystava. Battlefield-sarjalle ominaisesti erilaisten ajoneuvojen
kayttd on pelin parasta antia, ja niiden vahvuuksia kannattaa surutta kayttaa hyodyksi.

Tilanteen
mukaan

Yksinpelista l6ytyy 30
asetta, ja vaikkei mikaan
aseidenhamstraaja
olisikaan, tussareiden
tarjoamaa taktiikkaetua ei
voi vahatella. Vaikka
olisikin mieltynyt tuttuun
ja turvalliseen rynkkyyn,
kiikarikivaérille on aina
aikansa ja paikkansa.
Kentissé on runsaasti
téydennyslaatikoita, joissa
voi valita edessé oleviin
haasteisiin parhaiten
sopivan arsenaalin.

paaosin kohdallaan, mutta ajoittain seka tiimi-
toverit etta viholliset toimivat niin allistyttavan

typerasti, ettd pelaajalle on harvinaisen selvag,
ettd han on se sankari eiké suinkaan osa neli-
henkista veteraaniporukkaa.

Testasimme my®s moninpelid ja genren
kuninkaalla, Modern Warfare 2:lla on kylla syyta
vavista pdksyissaan. Pelaaja kerda suorituk-
sistaan kokemuspisteit4, joilla voi avata uusia
ominaisuuksia ja varusteita. Kéytdssa on nelja
hahmoluokkaa: rynnékkdsotilas, pioneeri,
tiedustelija ja véalskari, joista jokaisella on omat
taktiset etuisuutensa, ja jokaista tarvitaan

tehokkaasti toimivaan ryhmaén.

Moninaisten taktiikoiden takia, tai oikeastaan
niiden ansiosta, Bad Company 2:n moninpeli on
astetta hankalampi tapaus. N&htévaksi jaa
onnistuuko se riistdm&an kruunun Modern
Warfare 2:lta, mutta nain monipuolisen peli-
mekaniikan tukemana kaikki on mahdollista.
Joka tapauksessa moninpeli py&rii kuin rasvattu,
vailla minkaannakoista takkuamista, ja tarjoaa
taattua hupia verkossa viihtyville.

Pienista marinoista huolimatta Bad Company
2 on vallan mukaansatempaava peli, jonka
parista on hankala irroittautua ennen kuin
lopputekstit rullaavat. Se ansaitsee suitsutusta
seké hyvin tehdysté yksinpelista ettd ennen
kaikkea erinomaisesti toteutetusta ja tasapaino-
tetusta moninpelista. Viihtyipa kumman parissa
tahansa, Bad Company 2 on varma veto, joka
tarjoaa taatusti rahoille hyvaa vastinetta.

Loppukaneetti:
Ehdottoman viihdyttédvéa mellastamista
tuhoutuvissa maastoissa niin yksinpelissé kuin
erittdin koukuttavassa ja haastavassa
moninpelissa.
David Balmbra
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Steampunk, art deco, mutantit ja kapitalistinen dystopia

BIOSHOCK 2

Alusta Kehittaja Julkaisija
Reilu kaksi vuotta sitten julkaistu Bioshock
sijoittui merenpohjassa lymyavaan Rapturen
kaupunkiin, kapitalistiseen utopiaan, joka oli
muuttunut mutanttien riivaamaksi dystopiaksi.
Psykokineettiset voimat ja konetuliaseet ratkai-
sivat kaikki mielipuolten véliset ongelmat, ja niin
tarinankerronta kuin tunnelmakin olivat jatku-
vasti katossa. Kakkososa ei vihempaan tyydy.
BioShock 2 panostaa taysilld tunnelmaan.
Rapture on téynna rapaa, ryjaa, rojua, kuivu-
nutta verta, seinille piirrettyjé iskulauseita seka
sisdan tihkuvaa vetta. Kaytavia reunustavat
1950-luvun henked jaljittelevat mainokset,
poydilla on putkiradioita ja mustavalkotelk-
kareita, ja sisustus on tyylikésta art decon ja

HERKULLISEN
N KAMMOTTAVA
DYSTOPIA

steampunkin sekoitusta. Rapture on ainutlaa-
tuinen, painajaismaisuudestaan huolimatta
erittdin viehattéva ja houkutteleva ympéristo.

Siind missa audiovisuaalinen anti on huippu-
luokkaa, pelillisesti teos ei ota riskeja. Pelaajan
hahmo, porakéatinen ja tonnin painava Big
Daddy, ohjautuu ripeésti ja vikkel&sti kuin missa
tahansa muussakin ammuskelupelissa. Vinkean
nékoiset aseet toimivat yllatyksettdmasti, eika
tekodlykaan juuri paase loistamaan. On silti
huomattava, ettd pelattavuus itsessdén on
loppuun asti tdydelliseksi hiottua. Se ei ehka
keksi py6raa uusiksi, mutta mikaén ei myds-
kéan takkua.

Peli briljeeraa leikkimalla mutaation myd&ta
saatavilla voimilla. N&illd pelaaja muuttuu pel-
kéasta lihaskimpusta tulta ja jaata kasistaéan
heittdvéksi pydrremyrskyksi, joka ajatuksen

Julkaisu

Pelaajia

Pelin antagonisti on psykiatri Sofia Lamb, jonka eteen yksilollisyytensa
hylénneet mutantit ovat valmiita kuolemaan. Ja juuri niinhan siina kay.

Moninpeli toimii
Verkossa kaytavat veri-
kekkerit kdyd&an ennen
ensimmaisen pelin tapah-
tumia. Rapturea runtelee
sisallissota, ja kaupungin
DNA-cocktaileihin addik-
toituneet ihmiset ovat
valmiita tappamaan
saadakseen seuraavan
annoksensa. Moninpeli
avattavine kokemus-
tasoineen, kykyineen ja
mainioine pelitiloineen
seisoo tukevasti omilla
jaloillaan, ja sen tuoma
katsaus Rapturen surul-
liseen historiaan on
mainio lisa pelin tarinaan.
Harvassa deathmatchissa
mydskaan padsee
riehumaan jarkensa
menettaneend kotiditina.

lkéraja

voimalla hakkeroi koneet ja hypnotisoi viholliset
puolelleen. Eri voimia on kymmenia ja niiden
yhdisteleminen kiehtoviksi kokonaisuuksiksi
on erittéin palkitsevaa.

BioShock 2 lunastaa selvésti suurimman
osan lupauksistaan ja on kerrassaan viihdyttava
kokonaisuus. Eniten se ehka karsii uutuuden-
viehatyksen puutteesta. Rapturen kohtalo tuli
erinomaisen selvéksi alkuperaisen pelin myoéta,
eika kakkososa lisda soppaan mitaén. Vaikka
uutuudenviehatys onkin jo kadonnut, mikaan
ei ole rikki ja pelattavaa piisaa hyvéksi toviksi.
Mikali tyylikk&asti ja tunnelmallisesti toteutetut
toimintapelit ovat sydénté lahelld, BioShockin
herkullisen kammottava dystopia on vallan
loistava valinta.

Loppukaneetti:
Rapture on edelleen herkullinen ympéristo,
vaikka lievaa toiston makua onkin
havaittavissa.
Jori Virtanen
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ALIENS V5.
PREDATOR

Alusta Kehittaja
Julkaisu Pelaajia | lkaraja

Julkaisija

Alienin hymy hetkea ennen paan-
irroitusta savayttaa yha - peli sen ymparilla vahemman.
Leffoista tutut alienit, viidakossa Schwarzeneg-
geria jahdanneet predatorit seka avaruusjalka-
vaki ottavat yhteen. Yhtalon tuloksena syntyy
jarjeton vakivaltaeepos, jonka keskeisena
sisdlténa on tappaa tai tulla tapetuksi.

Yksinpeli jakautuu kolmeen itsenéiseen osaan,
joissa kaikissa tapahtumia tarkastellaan yhden
lajin ndkdkulmasta. Parhaimmillaan tunnelma on
alkupé&én pimeilla kaytavilla, joiden syvia varjoja
halkoessa voi melkein tuntea ilman ahdistavan
raskauden. Téllaisina hetkind AvP tuntuu niin
huikealta, ettd suorastaan ottaa aivoon, kun tasoa
ei pystytédkaan sailyttdmaan koko kampanjan
ajan. Osa kentisté on vain tylsia luolia ja laveita
suoalueita, joilla klaustrofobinen jannitys vaihtuu
suorituksenomaiseksi perusréiskinnéksi.

Eniten kampanjoita hairitsee niiden katkonai-
nen rakenne. Tehtavat tuntuvat irrallisilta kokonai-
suuksilta, jotka hyppivét paikasta toiseen ilman
selityksid. Koyha ja katkonainen juoni vesittaa
kokemuksen kiistamattdmat hienoudet kuin
alkuperdinen Alien-elokuva katsojansa kalsarit.

AARIVAKI-
VALTAISTA
SAIKYTTELY-
VIIHDETTA

Moninpeli vaikutti olevan funktionaalinen ja
vimmainen mutta ei ehka taysin tasapainotettu
kokonaisuus. Etenkin tappomatsit tuntuivat
suosivan petoja ihmisten jaddessa eré toisensa
jalkeen jalkoihin. Suurin miinus tulee silti kunnon
yhteistyébmoninpelin puutteesta, silla kampan-
joita olisi erittdin mukava pelata kavereiden
kanssa kimpassa.

Tavallisten pelaajien kannalta AvP:n houkutte-
levuutta vahenténee se, etta viime aikoina on
julkaistu paljon parempiakin uutuuksia. Aarivaki-
valtainen séikyttelyviihde on silti toimivaa hetken
hupaa, joka j4ttaé etunendssé kaipaamaan
kunnianhimoisempaa otetta tapahtumien
rakenteluun.

*

Epétoivoinen selviytymistaistelu onnistuu valilla
pelottamaan oikeasti. S&ali, etta lukuisat
pikkuviat vesittavat kokonaisuuden.

Kimmo Pukkila
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Tulevaisuudessa robotit syrjayttavat ihmiset myds taistelukentalla NAP OLEON

UPR E M E Alusta PC Kehittaja CREATIVE ASSEMBLY Julkaisija SEGA Julkaisu

JULKAISTU Pelaajia | Ikéraja 16

COMMANDER 2

Alusta PC/XBOX 360 Kehittaja Julkaisija Julkaisu Pelaajia lkéraja

Supreme Commander 2 tarjoaa harvinaisen
vinkkelin sotaan. Kun huolellisen valmistautu-
misen jalkeen monisatapadinen armeija lakoaa
vihollistulessa, pelaaja kokee pienen haivah-
dyksen Krimin sodan tai ensimmaisen maail-
mansodan verildylyjen skaalasta. Onneksi
kyseessa on vain virtuaalinen sota, jossa kaiken
lisaksi kdytetdan miesten sijasta robotteja.
Pelaaja aloittaa kentdn omassa Komentaja-
robotissaan. Nama 50-tonniset monitoimisuur-
koneet voivat hoitaa kaikkea rakentamisesta
tukikohdan puolustamiseen ja vastustajan
rynnékaintiin. Ihan miten tahansa komentoroboa
ei kannata juoksuttaa ympariinsa, silla sen
menettdminen tarkoittaa joko pelin paatty-

Yksityiskohdat kunniassa. Oli kyse sitten kaytoksesti
tai grafilkasta, pelin yksikét kestévat lahemman tar n.

Kunniakkaan Total War -pelisarjan uusin osa
tarkastelee Idhempaa historian tunnetuimpiin
sotajehuihin lukeutuvaa Napoleonia. Fransmannin
kampanjoiden kulta-aikaa kdydaan kovin tuttujen
kuvioiden mukaan.

- . Pelisarjaa leimaa tasapainottelu pelattavuuden
Jarjestysta kaaoksessa Vaikka mittakaava onkin valtava, tukikohdat tulee rakentaa huolella. ja historiallisen tarkkuuden valilla. Jalkimmainen

T AI STELU Heikosti kasattu mesta ei pysayta pientékaan iskuryhmaé, saati sataa tankkia. tarkoittaa téssé yhteydessé ajankuvan mukaisen
yksikdita, uusia kykyja ja korkeamman tason sodankaynnin ja tapahtumien mallintamista, ja

ROBOTTIEN yksikoita. Ylipaatansa peli siirtyy selvasti siind Napoleon onnistuu hyvin. Peli siséltaa satoja

N KI RJO ON mikromanageroinnista massiivisten joukkojen LIS pElineliic, 2 Gl CEEpU S En VR L2 Vel

kaskyttamiseen ja taktiikoiden luomiseen. kailla on omat vahvuutensa. Sotajoukoille on

USKOM ATON Toteutustapansa ja yksikkdmaariensa syyta antaa myds lepoaikaa taisteluiden lomassa,
ansiosta Supreme Commander 2 on omanlai- silla pitkaan ihmisten iimoilta poissa olevien
sensa kokemus. Jo pelkka armeijan koko sotilaiden keskuudessa kéy kato my6s tautien ja

misté tai tukikohtia ja yksikoité siloittavaa yhdessa nappérien erikoisefektien, rajahdysten karkuruuden muodossa.

- N ja tulituksen kanssa tekee pelista loppua kohti Taktiset taistelut ovat jalleen upeaa seurat-
ydinréjahdysta. Moninpeli loistaa 5 vai ; tavaa. Jokainen sotilas on yksilo, ja tykiston
Erilaisten taistelurobottien kirjo on usko- Moninpeu:a Supreme yné valunavampaa kasotavaa, Saiolen kuulat jyravét aukkoja rivistaihin karun nksi-
mattoman monipuolista. Pienista tankeista ja Commander 2 paasee rob.ottlen huill(kuessa murr?aavas§a tykkitulessa
kaksijalkaisista roboteista p4&sta&n niin maata, oikeuksiinsa, kun pelaajat muiden taktiikkanaksupelien parinkymmenen
merta kuin ilmaakin dominoiviin Kokeellisiin g;ﬁ;‘oﬁﬁm'ﬁiﬂ‘f yksikon kahakat jagvat nopeasti unholaan. LIS A“ A“
yksikéihin, joita on kaikenlaisia erikokoisista ﬂ‘;?ﬁgﬁ;’:j;?;’smn . "
tankeista ja superroboista aina hamariin tuomalla silkalla massalla Lqppukaneettn: . ) - J UURI SITA,
lonkerosukellusveneisiin ja yksikoita ampuviin  toisen keskityessakova- - Maltillinen mutta hyvd uudistus massiivisen MIST F FANIT
tykkeihin. Kokeellisten yksikdiden varaan voi teen tai ydinpommien sodan vaItlaasegn vakut.Jttaa rytml'FykseIIaan, S__ -
rakentaa monenlaisia strategioita, joka luo kehitysta edeltavazn sulavuudellaan ja valtavilla kahakoillaan.
entaa moneriisiasrategoa. o R PITAVAT
pelille syvyytta ja uudelleenpeluuarvoa. Massiivisen skaalan ja
Teknologiaa kehitet4én perinteisen tuotan- strategioidsn jatkuvan
tolaitosten péivityksen sijaan taistelusta ja o ot oo
: ' pavity e staja ponfilt ovat aina sesti. Ulkoasu kestaa tarkastelun ruohonjuuri-
tutkimuslaitoksista saatavilla teknologiapisteilla. UECEEDUMITER . L .
Sité myots saa kayttoonsa parempia perus- palkitsevia kokemuksia. tasolle asti, ja varsinkin tehokoneella namikat
Y P pia p kaakossa pelattaessa jélki on todella nayttavaa,

vaikka lataustauot ovatkin usein piinallisen pitkié.
Taistelut ovat myds hauskoja pelattavia, jos teko-
aly vain sattuu olemaan yhteistydhaluisella tuulella.
V4lilla vastapuoli nukahtaa kokonaan, tarjoten
voiton avaimet puhtaana kateen. Toimiessaan se
taas antaa haastavan vastuksen, jonka kanssa
pelit vendhtévéat helposti pikkutunneille saakka.

Napoleon: Total War on vahva lisdys laaduk-
kaaseen pelisarjaan, vaikka tekodaly valilla vesit-
taakin peli-ilon. Peli ei varsinaisesti yllata ketdan
sarjaa pelannutta, mutta tarjoaa liséa juuri sita
misté fanit pitdvat. Kampanjamoninpeli kuulostaa
myds erinomaiselta lisaltd ominaisuuksien
katraaseen, vaikka testiversiossa moninpeli
loistikin poissaolollaan

* Loppukaneetti:

Yksityiskohtainen toteutus etenkin taisteluissa
viihdyttéa, vaikka tekodly ontuukin ja kampanjat
ovat toisiinsa littymé&ttdmia kokonaisuuksia.
Jukka Moilanen

7/10

36 www.gamereactor.fi



e il . i

"‘ﬁ' il : 58 - 57 ‘
>

-

OMMAND & CO
TIBERIUM TWILIG

Alusta PC Kehittaja Julkaisija

Herran vuonna 2062 Maalla on vain kuusi
vuotta aikaa, ennen kuin se muuttuu taysin
asuinkelvottomaksi. Avaruudesta saapuneet
tiberiumkristallit ovat peittaneet maan kuin
loppumaton rutto, ja Maan asukeilla on jéljella
vain muutama hassu elinkelpoinen vyohyke.
Jotta tiberiumvitsaus saataisiin ratkaistua,
vanhat viholliset ly6évét sovinnon kitté ja
paattavat ratkaista valittdman uhan ennen
valien lopullista selvittelya.

C&C on strategiapelisarja, jossa taktiikalla
ja strategialla on aina ollut suurta kysyntaa.
Siind miss& muissa genren peleissa saattaa
parjata helposti tuottamalla vain massoittain
niitd parhaita yksikoitd, C&C:ssa hallitsee kivi-
paperi-sakset -metodologia. Armeijan kokoa-
misessa on siis syyta olla tarkkana, etenkin kun
kerrallaan kaytdssa olevien joukkojen maéra on
aina tiukkaan rajattu. Ikdvén péateva tekoaly
tarjoaakin kokemattomalle kenraalille kylmaa
kohtelua, silld se osaa hyddyntaé kaikkia niitéa
heikkouksia, mité huolimaton pelaaja on esiin
jattanyt ja iskee niihin hapeileméattéman armotta.

Tiberium Twilight ei turhaan riko toimivaa
kaavaa, vaan tarjoaa pelaajalle tiukan vaannon
liséksi my0s tavaramerkiksi muodostuneita,
itsetarkoituksellisen kitscheja videopatkia, Joe
Kucanin ikoninen Kane-hahmo tietysti etune-
néssa. Camp-henkisesté toteutuksesta ei ole

Julkaisu

Pelaajia

lkaraja

Tekoaly osaa hommansa Kerrankin tekoalysta ei voi marmattaa. P&in vastoin. Se antaa
pahan vastuksen ja osaa niin puolustaa tukikohtiaan kuin iskea pelaajan heikkoihin kohtiin.

Tibemitdhah?

Koko C&C-sarja on
pyorinyt myrkyllisen mutta
arvokkaan tiberium-
mineraalin ympérilla, eika
nelososa tee poikkeusta.
Perinteisté poiketein tata
vihreaa kultaa keraavat
kuormurit ohjataan
tiberiumpelloille kasin.
Tiberium on olennainen
raaka-aine, mutta sen voi
myos réj a tyylik-
kaaksi ionimyrskyksi. Talla
tempulla on hyva antaa
huutia liian lahelle tuleville
tunkeilijoille.

taaskaan vajetta, mutta pelimekaniikan kohdalla
peli antaa nostalgialle palttua ja vetaa kaiken
taysin uusiksi.

Tiberium Twilight jattaa hyvastit perinteiselle
resurssienhaalimiselle ja pesanrakentamiselle.
Rakentelurumban sijasta kentté aloitetaan tyylin
valinnalla - pelaaja saa paattaa haluaako hoitaa
homman aggressiivisesti, puolustukseen
panostaen tai huoltolinjojen tarkeytté korostaen,
ja kullakin lahestymistavalla on omat etunsa ja
haittansa. Armeijat kasataan vahempikin riittaa -
periaatteella, eli mittavia joukko-osastoja ei
pelissé rakenneta.

UER 4:

Peli imee hépeileméatta vaikutteita muista
lajityypin peleista ja etenkin Warhammer 40,000:
Dawn of War Il:n vaikutus nakyy vahvasti. Tama
on rohkea veto, ja osoittautuu enimméakseen
toimivaksi ratkaisuksi. Vanhat fanit voivat silti
kakoa uudistusten edessa, etenkin kun virtavii-
vaistaminen vie mennesséan paljon sarjan
aiemmasta siséllénrikkaudesta. Etenkin paluu
vain kahteen pelattavaan osapuoleen tuntuu
todella raskaalta menetykselta.

Kunhan hivenen itsedantoistavasta opettelu-
vaiheesta paésee ohitse ja syleilee pelin esitte-
lemi& uudistuksia, Tiberium Twilight tarjoaa sylin
téydelta tiivistunnelmaista ja nopeatempoista
taktikointia. Pelin yksinpelikampanja kestaa
ihastuttavan pitkdén ja on pelattavissa yhteis-
tyéné kaverin kanssa, ja hyvin toteutetut verkko-
ominaisuudet lupailevat monia menetettyja
ybunia. Hieno paketti.

Loppukaneetti:
C&C -fanit, varautukaa maailmanne
jarkkymiseen. Nelososa jattda hyvastit niin
Kanelle kuin tutulle pelimekaniikallekin.
Viktor Eriksson
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Kehittsja Julkaisija

Japanilaisten mafiaperheiden kuvioihin pureutuva
Yakuza-pelisarja on lansimarkkinoilla kulttimai-
neessa, ja suosionsa myo6ta se on levinnyt
viimein lansimaihinkin. Pelin pdahahmo on
Kazuma Kiryu, entinen Tojo-klaanin paamies,
joka sittemmin on jattanyt rikollissyndikaatin
taakseen ja ryhtynyt johtamaan orpokotia
Okinawan saarella. Kazuman menneisyys palaa
kuitenkin pian kummittelemaan hanta, eika
vakivallaton elama kay niin helposti.

Yakuza 3:n juonikuvioiden kyytiin ei hypéata
ihan noin vain — vaikka peli tarjoaakin mahdolli-
suuden tutustua edellisten pelien tapahtumiin,
karryille padsemiseen saattaa vierahtaa tunti
jos toinenkin. Peli siséltéda juonta kuljettavien
japaniksi puhuttujen vélianimaatioiden lisaksi
paljon tekstidialogia. Vélianimaatiot ovat hyvin
toteutettuja seka teknisesti etta tyylillisesti, ja
juonta on kiinnostavaa seurata.

Muun dialogin kohdalla menné&én kuitenkin
useimmiten metséaan ja pahasti, silla keskus-
telut koostuvat usein turhanpaivéisesta jaarit-
telusta. Osa vioista menee todennékdisesti
japanilaispeleille tyypillisen kerronnan piikkiin,
silla kaikkea ei voi milladn salytta&d englannin-
kielisen kd&nndksen niskaan. Tyylista pitaville
ongelmaa ei valttdmatta ole laisinkaan, mutta
itseéni dialogi kévi arsyttdmaan jo lahes alku-
hetkistéd saakka.

Yakuza 3:n pelimekaniikka on ehka helpoin
selittdd yhdistelmaksi GTA:n avointa maailmaa,
japanilaisroolipelien hahmonkehitysté ja tarinan-
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Julkaisu

Pelaajia 1 Ikéaraja

sJos GTA olisi tehty Japanissa, tulos olisi ollut tama ... tai ehka ei sittenkaan

A 3

Yakuzan hahmot ovat eittamétta kiinnostavia my6s lansimaisin

silmin, mutta dialogin tayttavaa turhaa jaarittelua olisi silti voinut karsia.

Mika Yakuza?

Yakuza on yhteisnimitys
perinteisten japanilaisten
rikollissyndikaattien jase-
nille. Jarjestéjen alkupera
on Edo-kaudella, joten
niilla riittaa historiaa useita
satoja vuosia. Perinteista
hierarkiaa noudattavien
jarjestoj teenlaskettu
jasenmaara lahentelee
sataa tuhatta, ja yhden
Yakuza-perheen sisélla
voi olla satoja klaaneja.
Varastetun tavaran
kaupasta ja uhkapelista
alkunsa saaneet rikollis-
perheet pyorittavat
nykyisin miljardibisnesta
niin Japanissa kuin mm.
Yhdysvalloissakin.

kerrontaa seka toimintapelien taistelumeka-
niikkaa. Naiden lisaksi iso rooli pelissd annetaan
minipeleille, joista osa on poikkeuksellisen hyvin
toteutettuja, eika naité valttdmatté edes uskoisi
alipeleiksi.

Lahitaistelu on iso osa pelia, silla Kazuma
ottaa tdmén tasta mittaa tielleen asettuvista
mafiakorstoista. Taisteluiden perustoiminnallisuus
on hyvin yksinkertaista nappien rampytysta,
vaikka kokemustasojen kasvaessa erilaisia
erikoisliikkeita saa lisda. Tappeluiden lomassa
keraantyvan energiamittarin taytyttya pelaaja voi
kurmottaa vastustajia tehokkaammalla ja raa-
alla erikoisiskulla, jonka tyyli muuttuu tilanteen
mukaan. Toimintajérjestelma olisi kaivannut
lisdpuunausta, silld varsinkin useampaa vihol-

VAATI]I ;
YMMARRYSTA
JAPANILAIS-
ROOLIPELEISTA

lista vastaan taistelu muuttuu helposti kankeaksi
ja jopa oikeaan suuntaan hosuminen on valilla
vaikeaa.

Yakuza 3:n pelimaailma on kiinnostava ja
ainakin tekemisen maéaralla mitaten todella
syva. Taysipainoinen pelistda nauttiminen vaatii
ymmaérrysté japanilaistyylisista roolipeleista tai
ainakin sietokykyé naiden kerronnallisille ja
pelillisille erityispiirteille. Jos pitkaveteinen dia-
logi ja orpojen kaitseminen ei aiheuta allergisia
reaktioita, virkistavan erilaiselle Yakuzalle
kannattaa antaa mahdollisuus.

Loppukaneetti:
Kulttimainetta nauttivan rikos- ja toimintapelin
kerronta taipuu hankalasti lansimaiseen
mieleen, vaikka peli itsessaan onkin kiinnostava.
Jukka Moilanen
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JRPG lainaa Matrixia, mutta erilaisuus ei aina ole vain hyvaksi

RESONANCE OF FATE

Alusta PS3/XB0OX 360 Kehittaja TRI-ACE Julkaisija SEGA Pelaajia 1 Ikéraja 16

Japanilaisissa roolipeleissa on tyypillisesti
totuttu heiluttamaan miekkaa ja magiaa,
mutta Resonance of Fate keskittyy raakaan
tulivoimaan ja Matrix-elokuvaa hipoviin
toimintakohtauksiin. Lopputulos on mielen-
kiintoinen, mutta tassa tapauksessa erilaisuus
ei aina ole pelkastaan hyvaksi.

Maailma on hautautunut myrkkykaasuihin,
eivatkd ihmiset voi eldd normaalia elamaa.
Ainoaksi turvapaikaksi on muodostunut Basel,
joka on kaytanndssa valtava maasta kohoava
torni. Joka puolelta Baselia voi bongailla jatti-
maisid hammasrattaita, jotka tikittavat herkeéa-
méatta kuin elamaa yllapitéava kellokoneisto.
Valtavassa mekanismissa on kuitenkin jotain
vialla, ja kolme nuorta sankaria l&htee sita
korjaamaan. Mielenkiintoiseen tarinaan kurkis-
tetaan kuitenkin sen verran harvakseltaan, etta
se unohtuu helposti taustalle.

Eurooppalaisen rakennustyylin ja suuren
kellokoneiston harmonia on parhaimmillaan
ihailtavan hienoa, miké vain lisda pettymysta

PELI y
SUOSII PITKA-

N PINNAISIA
TAITOPELAAJIA

pelin puutteelliseen seikkailuaspektiin. Base-
lissa seikkailu ei olekaan keskeisin ominai-
suus, vaan pddosaan nousee taktista taistelua
painottava taistelujérjestelma. Jokainen hahmo
hyokk&a vuorollaan ja voi liikkua taisteluken-
talla vapaasti, mutta vain rajoitetun ajan. Kun
pelaaja liikkuu, myds viholliset liikkuvat, joten
taistelussa ei voi tuudittautua oman vuoronsa
turvallisuuteen.

Onnistuneiden taistelusuoritusten avain on
paitsi hyviin asemiin asettuminen, myds

Tyylikasta toimintaa Taktiikoilla pelaava Resonance of Fate on strategisuudestaan huolimatta
nayttava paketti. Kamera-ajot ovat tdynna villia ja viileda raiskintaa.

f* kaikkien kolmen sankarin kayttdminen voimak-
kaisiin yhteisiskuihin. Yksinkertaisimmillaan
3 pelaaja voi laukaista suoraviivaisen sydksy-
u hyékkéyksen, jonka aikana on mahdollista
- tehd&@ monia akrobaattisia liikkeité ja tulittaa
/ - vihollista kuin Matrixissa konsanaan. Harmi
¥ vain, etta pelin taisteluareenat tuntuvat 15
vuotta vanhoilta, juuri ja juuri 3D-grafiikkaa
hyédyntavilta laatikoilta, ja vielapa léhes taysin
varittdmilta sellaisilta.
Nykyaikaisten roolipelien rinnalla Resonance

Naperrysta,

ei syvyytta of Fate muistuttaa enemmaén virtuaalista

Eras keskeinen funktio
taisteluissa on kartuttaa
pelihahmojen kokemusta
ja varustusta. Kovin
syviksi roolipelielementit
eivat mene, miké voi olla
pettymys perusteellista
naprailya kaipaaville.
Suurimmat vaikutusmah-
dollisuudet annetaan
aseiden muokkaukseen
limaamalla niihin
ylimaaraisia lippaita,
tahtaimia ja muita
lisdosia. Muuten pelaaja
voi vaikuttaa Iahinna
hahmojen vaatetukseen,
mik& antaa taisteluun

vain visuaalisia viboja. E / 1 0

lautapelid kuin mukaansatempaavaa seikkailua.
Peli suosii pitkdpinnaisia taitopelaajia, jotka
haluavat opetella kaikki niksit aina suojatulen
antamisesta suojasta ampumiseen. Tarinave-
toista roolipeliad kannattaa etsié toisaalta.

Loppukaneetti:
Kiinnostava miljéd ja hahmot sek& toimiva
taistelu jadvéat vanhanaikaisen toteutuksen ja
seikkailufiiliksen puutteen varjoon.
Kimmo Pukkila

SILENT HILL.:
SHATTERED
MEMORIES

Alusta ||| Kehittaja 5/\G Julkaisija CAPCON
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2 Ikéraja 12

Ruma maa. Jaiset maisemat ovat paitsi kulmikkaita,
my®ds niin rumia etta aikuistakin miesté itkettaa.

Silent Hillin painostava tunnelma ja psykologinen
kauhu ovat jo kasitteitad. Sarjan uusin ottaa
kuitenkin taysin uuden lahestymistavan: se ei
pelota patkaakaan.

Pelin harvinaisen epaselva3 juonta ryyditetdan
tasaisella tahdilla eteenpdin ja suurin osa motivaa-
tioista jatetaan auki. Sekava juoni yrittaa paikata
puutteitaan "kaanteelld”, mutta valitettavasti ylla-
tyksen voi helposti arvata ennalta.

Itse pelin voisi jakaa karkeasti ottaen kahteen eri
osa-alueeseen. Ensimmaisessé seikkaillaan
normaalimaailmassa ja ratkotaan pulmia. Ohjail-
tavuus on kuitenkin tdysin hanurista. Pelaajan pitda
ohjata ruudulla nékyvé kursori oikeaan kohtaan,
painaa nappia ja vield likuttaa tattiakin kyseiseen
suuntaan, joten minkaanlainen vuorovaikutus
maailmaan on hyvin turhauttavaa.

TYLSA y
YMPARISTO,
TYLSAT
HIRVIOT

Rinnakkaismaailmassa taasen juostaan morkdja
karkuun. Lumi ja jaa on tylsd ympéristo, ja epa-
uskottavat hirviét tuntuvat 1ahinné etenemista
hidastavilta. Se kertoo niiden suunnittelusta jo aika
paljon.

Pelin suurin heikkous piilee kuitenkin tylséssa
ennalta-arvattavuudessa. Kaikki kauheudet nimittain
tapahtuvat vasta tiettyyn pisteeseen siirryttédessa,
jonka voi aina arvata ennalta. Jos pelin on tarkoitus
olla pelottava tai ahdistava, sen ei missdén nimessa
pida olla ennakoitavissa ja téssé suhteessa
Shattered Memories kompastuu téysin.

Pelintekij6illé on ollut selvasti hyvid ideoita,
mutta toteutus ei ole yltényt niiden tasolle. Tallai-
senaan Shattered Memories on tyls&, ennalta-
arvattava, susiruma ja huono peli.

* Loppukaneetti:

Edes Akira Yamaokan hyytava musiikki ei riité,
jos tunnelma puuttuu, juoni on jarjettéman
surkea ja ohjailtavuus takkuaa kympilla.

Leevi Rantala
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Segan vastine Mario Kartille pistaa putkimiehen koville

SONIC & SEGA
ALL-STARS RACING

Julkaisija

SKY CRAWLERS:
INNOCENT
ACES

Alusta /|| Kehittaja PROJECT ACES Julkaisija NANMICO BANDAI

. " . isu JULKAISTU jia | Ikéaraja 12
Julkaisu Pelaajia lkaraja LT PRI U

Kevyiden kart-hupailuiden kentélla Mario Kart
on jo pitkdan pitanyt yksinvaltiaan valtikkaa
kourissaan, osittain tietysti koska varteenotet-
tavia kilpailijoita ole pahemmin ollut. Sonic &
Sega All-Stars Racing antaa kuitenkin Mariolle
kyytid koko rahan edesta.

Radalla suihkivat Segan pelisarjojen tdhdet
kuten Alex Kidd, Bonanza-veljekset ja kaheli
taksikuski BD Joe. Jokaisella hahmolla on
kaytéssdan omanlaisensa ajoneuvo omilla
ominaisuuksillaan. Erot eivat kuitenkaan ole
suuria, joten hahmovalinta on l&hinn& maku-
kysymys. My&s pelin radat perustuvat Sega-
versumiin, eiké niiden toteutuksessa ole
mielikuvituksesta tingitty. Etenkin Jet Set
Radion urbaanit maisemat ovat todella upeita
ja hauskoja kisailla.

KIELI KESKELLA
SUUTA

~ KAAHAILU

EI VANHENE

Nopeimmillaan peli suihkii menemaéan sel-
laista vauhtia ettéd F-Zeroa hirvittda. Vetamalla
mutkat sivuluisussa auto saa suoristettaessa
huiman buustin vauhtiinsa, jonka ansiosta peli
on jatkuvaa matalalentoa kurvista toiseen.
Pelissé on kuitenkin 16ydetty varsin hyva
tasapaino vauhdin ja ohjattavuuden valilla.
Ruudunpaivitys ei kuitenkaan aina pysy ihan
téysin vauhdissa mukana. Satunnainen
hidastelu on &rsyttavaa, mutta ei silti muuta
pelid missadan vaiheessa epéapelattavaksi.

Nettipelid ei arvioversiolla paassyt
pelaajapuutteen vuoksi testaamaan, mutta
jaetulla ruudulla moninpeli on turhankin tuttua
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Ampu tulee! Joskus sita vaan kannattaa paastaa kilpailijat hetkeksi ohitse ja lahettaa sitten

oy .

pieni rakettipaketti suoraan takaloosteriin. Ei erityisen reilua, muttta taatusti hauskaa.

Kikkailulla
eteenpain

Joka hahmolla on oma
superominaisuutensa, jota
voi kayttaa vain ajelemalla
jonon hantapaassa.
Erikoishyokkayksella
esimerkiksi Amigo vetaa
edessaan ajelevat kuskit
peraansa viillin konga-
rytmiin kun taas Robotnik
liskaa vihulaiset viimei-
simmalla keksinnéllaan.
Hyokkaykset ovat
hupaisia mutta eivat
kuitenkaan ylivoimaisia
voiton avaimia, silla ne
eivat vie kayttajaansa
automaattisesti kérkeen.

tavaraa. Normaalin verkkorallin liséksi mukana
on muutama tylsdhké moninpelimuoto, joissa
taistellaan kentalla olevien kaaosjalokivien
herruudesta, tapellaan deathmatch-hengessa
ja niin edelleen. Kisaaminen itsess&an on kylla
juuri niin hauskaa kuin vain olettaa saattaa,
mutta jotain uusia ideoita moninpeli kaipaisi
kylkeensa.

Kieli keskelld suuta kaahaaminen hyvin
suunniteltuja ratoja pitkin ei konseptina juuri
vanhene ja peli hoitaa toteutuspuolen kotiin
kiitettavasti. Arcaderallista innostuneiden ei
kannata jattéda pelid missaén tapauksessa
valiin

Loppukaneetti:
Nayttava ja vauhdikas kaahailu erinomaisilla
radoilla on aina hauskaa ja viihdyttéavaa. Viela
jos moninpelia oltaisiin viilattu...
Tero Kerttula
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Havaintotahtain. Kun kohde on yhtaan holiilla, tahtéin
pamahtaa isoksi ja valkoiseksi. Ei voi olla osumatta.

The Sky Crawlersin taustatarina on kiehtova
yhdistelma vaihtoehtoista historiaa, mielikuvi-
tuksekkaita propellikoneita ja pulpsankaruutta.
Valtioilla ei ole enaa varaa suoriin sotiin, mutta
aggressioon tottunut kansa vaatii sirkushupinsa.
Tata tarkoitusta varten rahoitetaan suuryhtioita,
jotka yllapitavat palkkasotureiden tapaan
toimivia lentueita. N&ita ilmojen gladiaattoreita
isketdan toisiansa vasten nayttavissa spektaak-
keleissa, ja kansa pysyy tyytyvaisena.

Totta kai pelaaja kieppuu taivaalla kuin
korkkiruuvi ja pudottaa pari tusinaa vihollis-
konetta tuosta vaan. Sky Crawlersissa on
oikeastaan mahdotonta olla olematta pétevista
pétevin, silld pelaaja voi siirtyd nappia painamalla
suoraan kohteensa taakse, oli tilanne mika
hyvénsé. Kikka on niin epéreilu, etta se vie peli-
ilosta ison osan mennessaan.

LIIAN HELPPO
MUTTA MYOS
LIIAN VAHAN
SISALTOA

lkéva kylla herkkunappia ei voi olla
kayttamattakaan, silla temput tuovat pisteita,
joilla avataan uusia lentopeleja sekéd parempia
varusteita. Sky Crawlers on siis lapsellisen
helppo, mutta lisaksi pelisséd on myds liian
véhan siséltda — kaikki mita silla on tarjottavana
on néhty ensimmaéisen vartin jéalkeen.

Tasta huolimatta kieppuminen taivaan
sinessé onnistui viihdyttdmaan. Rento
singahtelu kohteesta toiseen tarjosi jatkuvasti
tekemisté ja psykedeeliset lentoharvelit ovat
miljuuna kertaa kiinnostavampia kuin
perinteiset havittajat. Peli ei parjad muiden
konsoleiden annille, mutta Wiin resurssit
huomioiden... No, ei mopolla moottoritielle.

* Loppukaneetti:

Asetelmaltaan mielenkiintoinen Sky Crawlers
on viihdyttavén kevyt pulplentely, mutta liian
siséltokdyhé kestaakseen pidempaa kulutusta.
Jori Virtanen
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ENDLESS
OCEAN 2

Alusta \WII Kehittaja ARIKA Julkaisija NINTENDO
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2 Ikéraja 7

Endless Ocean 2 olisi saanut Jacques
Cousteaun itkemaan pipoonsa. Aluksi
sanoinkuvaamattoman kiehtovalta
tuntuva merenalainen maisema muuttuu
akkia vaivalloiseksi rapellykseksi.

Juoni on riemukasta potaskaa, joka
vain antaa I6yhan tekosyyn silitella
meduusoja. Kbkkéa pohjustusta voisi
katsoa sormien lapi jos edes pelatta-
vuus toimisi. Meren loputtomuus kui-
tenkin tyssdhtaa nakyméattomiin seiniin
ja jahmeaén ohjaukseen. Sukeltajan
hakatessa jatkuvasti paatéan koralliin
tekee mieli katkaista happiletkut ja
lopettaa koko farssi.

Plussaa tulee maiseman vaihtelusta.
Pelaajaa uitetaan valtamerissa, jadlohka-
reiden alla ja tropiikin koralleissa. Pai-
kalliset fisut tunnistettuaan voi lukea
tietokannasta vaikkapa makrillin tietoja.
Silti, jos sukelluspelissa itse sukelta-
minen on tylsaa, jotain on pielessa.
Tuomo Luukkanen
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FFCC: CRYSTAL

BEARERS

Alusta WI| Kehittaja SOUARE ENIX Julkaisuja
SOUARE ENIX Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2
Ikaraja 12

Van Halenia ei muistele kukaan, ei edes GH: Van Halen

GUITAR HERO:
VAN HALEN

Alusta PS2/PS3/WII/XBOX 360 Kehittaja UNDERGROUND DEVELOPMENT Julkaisija ACTIVISION Pelaajia 1-4 Ikéraja 12

Guitar Hero: Van Halen kasittaa Van Halenin
uran ensimmaisesta albumista vuoteen 1984,
jolloin David Lee Roth jatti orkesterin.
Kitarariffit ja umpihullut soolot ovat todella
hauskaa soitettavaa, ja muutkin soittimet
menettelevit. Haaste ei ole raivostuttavaa
tahkoamista ranteet kipeéana, vaan tarkkaa
ajoitusta ja hurjaa sorminapparyytta vaativaa.
Hyva néin.

Yksinpelin kehyksen& toimiva ura on
syvalta ja poikittain. Kaikki 44 biisid on
soitettava lapaisya varten ja viisut on latkaisty
soitettavaksi iimeisen satunnaisessa
jarjestyksessa. Kaikille intrumenteille on oma
uransa, mutta tahtien kerdilyssa ei ole
mink&anlaista pointtia tahi teemaa. Toki
biiseissa on oma erillinen faktavideonsa, mutta
kuka niitd muka jaksaa katsella?

Niin hauskoja kuin Van Halenin biisit
ovatkin soittaa, kokonaisuutena peli ei
vakuuta. Biiseja on liian véhan, eika niita saa
edes siirrettya sarjan toisiin osiin. Guitar Hero:
Van Halen tuntuu suorastaan erinomaisen
orkesterin taydelliseltd haaskuulta. Jos peli

KARAOKE
REVOLUTION

Alusta PS3/WII/XBOX 360 Kehittaja KONAMI
Julkaisija KONAVI Pelaajia 1-4 Ikaraja 12

Final Fantasy-kronikan uusin on tdynna
steampunkkia, ilmalaivoja ja hoyryharve-
leitd, seka tietysti magiaa. Se on myés
kevyempi ja keskittyneempi yksinpeliin.

Hyvét roolipelikliseet on korvattu
reaaliaikaisella taistelujérjestelmalla,
joka on taysi susi. Kamera liikkuu kuin
ruosteinen ilmatorjuntakanuuna, mika
tekee téhtéyksesta tyodlasta. Vimeistédan
kun sankari nakkaa itsedén savipatsaalla
paahan, alkaa herkempi sielu itked.
Taistelut ovat ponnetonta sékapelia,
joka pelaajan mokailusta huolimatta
yleensa menee putkeen omalla
painollaan.

Pelissa on rutosti risuja, mutta
muutama ruusukin. Maisemat ovat
nétteja ja 4aniraita kohdallaan. Kémpeld,
kapuloilla villisti huitomiseen perustuva
pelimekaniikka kuitenkin takaa, ettei
viisi vuotta kehitteilld ollut peli vain ole
nykystandardeilla kovin hyva.

Tuomo Luukkanen

4/10

Karaoke Revolution herittida kovia
odotuksia: levylta l16ytyy 75 kappaletta,
joten ihan heti ei tarvitse turvautua
musiikkikaupan antiin. Ensin pitaa
kuitenkin vaantaa itselleen pelihahmo
ja estradi, ja sitten paljastuukin synkka
totuus: kappaleista ei ole musavide-
oita, vaan sakin on tuijotettava lantei-
taan ketkuttavaa avataria.

Selked ja helposti seurattava peli-
mekaniikka toimii laulettaessa varsin
hyvin, eli osoitinnuoli kertoo hoilataanko
liian korkealla vaiko ryvetdénkd turhan
matalalla, ja sité pyritddn oikaisemaan.
Teknisesti toimiva laulu jaksaakin viih-
dyttadd hetken, mutta tylsa esitystapa
jaa kilpailijoitaan selkeasti jalkeen.

Musiikkivideoiden tuoma lisdarvo
viihdyttamisessa on merkittava. Siité ei
vaan péaase yli eikd ympari. Tyystin
musapeleja vaille oleville paketti on
kohtuuhintainen johdanto laulupeleihin.
Janne Vuorenmaa

5/10

olisi julkaistu vuosi sitten, siita olisi
huomattavasti helpompi innostua. Nyt
kokonaisuus tuntuu hataiselta ja
vanhanaikaiselta.

MAINION
ORKESTERIN,
TAYDELLISTA
HAASKAUSTA

% Loppukaneetti:

Legendaarisen kitaristin tiluttelu on ka&nnetty
hauskaksi pelattavaksi. Muilta
ominaisuuksiltaan peli on kuitenkin pahasti
vanhentunut.

Tero Kerttula

6/10

SUPER MONKEY
BALL:
STEP & ROLL

Alusta /|| Kehittaja SEGA Julkaisija SEGA
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-4 Ikaraja 3

Apina pallossa on aina hauska naky.
Vield hauskempaa se on, kun pistetdan
samainen pallo keinuvalle pelilaudalle
tasapainoilemaan kohti etdammalla
nakyvaa maalia.

Mutta metsdan meni silti ja lujaa,
silla herkalla tasapainolautaohjauksella
on yksinkertaisesti mahdotonta saada
mitdan jarkevaa aikaan. Eipa silla, ettd
Wii-ohjaimilla hoidettava liikeohjauskaan
hurraahuutoihin innostaisi. Se toimii,
mutta tarkkuus puuttuu yhé ja vdhankaan
pidemman pelisession jalkeen ranteet
ovat keinuttelun jéljilta entiset.

Yksinpelin kentét raivostuttavine
sokkeloineen ja tiukkoine aikarajoineen
ovat sarjan t&han asti huonoimmat, eika
minipeleissakaén juuri ainesta ole. Sega
tuntuu hukanneen otteen apinoistaan
taysin, eikd Step & Rollista lopulta tule
kuin vihaiseksi.

Tero Kerttula

3/10
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For more information please contact your local dealer.
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For more information please contact your local dealer.
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PAIVAKIRJA

NUMERO 22

Millaista pelilehden tekeminen oikeasti on? Pelkl
pelailua vai oikeaa ty6ta? Raotamme salaisuuksien verhoa
ja tarjoamme tilaisuuden kurkistaa pelitoimittajien arkeen.

Paatoimittaja Jori Virtanen kertoo toimituksen kuukaudesta ja siitd mita
teimme, missa vaiheessa ja mika jai tekeméatta...

uosi paatoimittajan virkaa taynna,

mutta silti duuni tuntuu yhta

tuoreelta kuin mita se oli kelta-
nokastakin. Vaan milta tuntuu, kun kaikki
menee taysin putkeen?

28/1

Helmikuun lehti on painossa ja olen taysi
hermoraunio. Jos jokin saattoi menna
lehden teossa pieleen, se meni, eika
kaikkeen voinut varautua. Lehteen jai
varmasti puutteita, vaikka kuinka yritti
ehtia tekemaan kaiken. No, virheistaan
oppii. Kaynnistén kostoksi Mass Effect
2:n. Seuraavien neljan paivan aikana
kaytan kaiken vapaa-aikani galaksin
pelastamiseen.

2/2

Galaksi on pelastettu. Aloitan Mass Effect
ykkosen uudelleen — haluan tehda taysin
eri ratkaisut kuin ensimmaisella lapipeluu-
kerralla, jotta nékisin miten erilainen
kokemus upea kakkonen silloin on. Olen
koukussa molempiin peleihin, tykitan niita
suoraan suoneen. En kadu mitaan.

3/2

Paatan karistaa tydvasymyksen tekemalla
t6ita, ja laadin maaliskuun numeron
sivusuunnitelman. Olen jéarkyttynyt: liki
puolet palasista on jo nyt paikoillaan.

4/2

Flunssa? Mita paskaa? Ei sittenkaan.
Vain hetki kuumetta ja hop, sinne meni.

5/2

BioShock 2 saapuu. Pidédn Mass
Effectisté vakisin taukoa, jotta voin
sukeltaa meren pohjaan keskelle art
decoa ja steampunkia. Ihastelen kirjavia
koralleja ja hypin huvikseni tyhjén uima-
altaan pohjalle vain kuullakseni Big
Daddyni saappaiden jysahtavan betoniin
korviahuumaavan lujaa. Vedenalaisessa
dystopiassa seikkaileminen on
tarinallisesti erittéin palkitsevaa, ja vaikka
pelimekaniikka onkin viimeisen paéille
hiottua, Se Jokin jaa omalla kohdallani
uupumaan. Hieno kokemus joka
tapauksessa.

The Hurt Locker

Nordisk Film

The Hurt Locker seuraa William
Jamesin ja kahden muun pommin-
purkajan arkipaivaa Irakissa vuonna
2004. James on tullut riippuvaiseksi
vaarasta, eika saavuta minkaan-
laista tasapainoa ilman vélitonta
kuoleman uhkaa. Ohjaaja Kathryn
Bigelow on erikoistunut tihean
tunnelman luomiseen, ja sita Hurt
Lockerissa piisaa. Pomminpurku-
kohtaukset ovat piinaavan jannit-
tavia, ja niiden paalla lepaa jatkuva tunne siita, etta jokin menee
kohta todella ikévasti pieleen. Hurt Locker on erittéin jannittava
kuvaus Irakin kaaoksesta. Tunnelma séilyy vahvana alusta loppuun
asti, joskin Hollywood-hidastukset istuvat vaihtelevan onnistuneesti
muuten realistiseen ilmeeseen. Raiskyvaa toimintaplajaysta tai
unohtumatonta elokuvaa ei kuitenkaan kannata odottaa? -Ms
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L. Jacksonin kemia. Die Hard 4.0:ssa puitteet ovat suuremmat kuin
koskaan aikaisemmin, ja rym
kestééd useammankin katsomiskerran. Quadrilogy yhdistda aiemmin
julkaistut Blu-ray-painokset yhdeksi, napparaksi paketiksi. Kuvan
laatua on luonnollisesti paranneltu DVD-ajoista, mutta tulokset
nojaavat paljolti alkumateriaalien laatuun. -MS

6/2

K&ymme naapureiden kanssa lauantai-
lounaalla. Minulle kerrotaan naureskellen,
etta edellisend iltana ihmeteltiin pitkaan,
mista sellainen kummallinen matala
ulvonta ja mélina kuului, ennen kuin
tajuttiin sen kantautuvan ylakerrasta.
Metsastin Big Daddya ja pelkasin pirusti,
ja panssaroidun otuksen ulina oli
iimeisesti saanut myds alakerran asukit
palyilemaan pelokkaina ikkunoista.
Lupasin lainata pelin heille heti, kun olen
pelannut sen |api.

9/2

Wiin debug-versio saapuu, eli pdadsemme
vihdoinkin arvioimaan Wii-pelit hyvissa
ajoin ennen julkaisua. Jukka ilmoittautuu
vapaaehtoiseksi ottamaan valkoisen
rakkineen kotiinsa. Koska Jukalla on jo
tdman kuun tyokiintié tdynna, paatan
lykata laitteen lahettdmista ja arvioin Sky
Crawlersin. Hauska mutta helppo
lentosimu, jonka valianimaatiot saavat
minut haluamaan nahda kyseisen
elokuvan.

10/2

Jalleen yksi lupaava avustajanalku ottaa
yhteyttd! Ja kesaharjoittelijaakin pukkaisi!
Jopas nyt, tdssahén alkaa olla kohta
riittdva vakimaara vaantamassa lehted
kasaan! Ennen kaikkea olen mielisséni
siitd, ettd molempia tulokkaita tuntuisi
pelit kiinnostavan aidosti, ja kummankin
ulosanti on sangen hyvaa.

11/2

Kaksi kolmannesta sivusuunnitelmasta on
lyoty lukkoon ja loppu lyddaén lukkoon
parin seuraavan paivan aikana. Ennenkuu-
lumatonta! Materiaalia riittaa, taitto selvilla
ja painopaivaén vield kaksi viikkoa aikaa.

Die Hard Quadrilogy

FS-Film

Mestarillinen Die Hard pelasti Bruce
Willisin uran liséksi lansimaisen
toimintaelokuvan jahmeilta ja
ilmeettomilta sankareilta. Umpisur-
kea jatko-osa apinoi alkuteoksesta
maneereita, mutta kaikki muu onkin
kasikirjoittajien alelaarista kahmittua.
Sarjakuvamaisempi kolmas osa
oivaltaa, etta olennaista on Willisin
hahmon tuskastuneen antisankaril-
linen olemus seka Willisin ja Samuel

& eteenpain vieriva lopputulos

Voimme siis aloittaa taittopuuhat saman
tien, mika tarkoittaa sita, etta dedista
edeltdvana yona ei tarvitse valvoa pikku-
tunneille. Tahén voisi tottual Vield kun
oikeasti jaksaisi tehdékin kaiken sen tyon
ajoissa...

12/2

...ja nyt dedista siirrettiin viikolla. Eli...
meilld on matsku kasassa ja dedikseen on
kolme viikkoa? Hei hei, stressi! Ei tule
ikaval

14/2

Jaasukellusta. Kaikki menee ihan reisille
— kymmenen tuntia sd&tamista ja kuusi
minuuttia veden alla. On tdmakin
harrastus! Mutta kylla se on silti kaiken
sen arvoista, silla voi veljet, mitka kuusi
minuuttial Kellun muutaman metrin
syvyydessa seléllani ja katselen ylla
lepaavad, miltei puolen metrin paksuista
jaékerrosta. Kolmion muotoinen avanto
on eteerinen muoto, joka on ainoa
epaselva kiintopiste missaén. Jaa itse on
kristallinkirkasta ja ilmakuplat tanssivat
sen pohjaa pitkin ailahtelevina laikkuina.
Unenomaista, rauhallista ja henkeésal-
paavaa - ja kaikki tdmé kaksi astetta
lampiméassé vedessa..

16/2

...Ja sinne meni ne viimeisetkin stressin
rippeet: saimme luvan palkata Kimmon

Coco Chanel &

Igor Stravinsky

Pan Vision

Venalaisen saveltaja Igor Stravin-

skyn radikaali baletti Kevatuhri saa

Pariisin vanhoillisen kerman tuohtu-

maan lahes mellakan partaalle.

Muotiguru Coco Chanel on kuitenkin

haltioitunut, ja tarjoaa kdyhalle

Stravinskylle kesdasuntoaan kayt-
¢ téon. Pian kaksikon vilille roihahtaa
'.I romanssi. Intohimoisten taiteilijoiden

alinen suhde on mita hienoin pohja

raiskyvalle draamalle, mutta niin kasikirjoitus kuin ohjauskin pitaa
tilanteen liian hillittyna ja arvokkaana. Siind missa Chanel huokuu
viilean valinpitamatonta tyylia, ilmeettdmasta Stravinskysta ei saa
mitéan otetta. Sisaisen tunnekuohun alleviivaaminen poikkeuk-
sellisen runsaalla tussilla vesittda katsomisilon, eika kaksikon
kohtalo lopulta jaksa kiinnostaa. -Jv




remmiin! Erinomaistal Kimmo on ollut
korvaamaton tuki koko tdman ajan, kun olen
paatoimittajan pallilla istunut, ja nyt mies ottaa
hoitaakseen suurimman osan péivittaisista
uutisnakeista. Tama tarkoittaa tyotaakan
jakautumista tasaisemmin, mutta myds
parempaa jalkea: kolme osaavaa tyyppia
vaantaa kuusi kertaa parempaa jélkea kuin
kaksi. Enemman siséltéa vahemmalla stressilla.
Ei jumpe, tdssa alkaa olla kohta ilon tippa
linssissa.

22-26/2

Ty6 sujuu kuin siivilla. Ehdin tehda kaiken,
kayn kuutta keskustelua yhté aikaa, kirjoitan
kolmea tekstia samalla kun pohdin neljatta,
lahetén pari kymmenté mailia paivassa,
ihastelen ikkunasta avautuvaa maisemaa ja
kuuntelen vain hyvéa musiikkia. Saan koko
ajan valtavasti aikaan, enka osaa lakata
hymyilemasta.

27/2

Ei perskule. Taas flunssa. Ihan oikea sellainen.
Itseni tuntien se tietdd muutaman péaivan
kuumetta, mutta siind se. En vaan osaa olla
kunnolla kipea. Voi, mik& suuri saali!

1/3
Dedis on huomenna. Meilla on kaikki niin
hyvin kasassa, ettd ehdimme riidell3 siita,
onko draama oikeasti elokuvan sivugenre.
Tekstin k&antadminen ja hiominen luonnistuu
kuin itsestaan, ja vaikka varmasti ylitoiksi
meneekin, mihinkaan ei ole kiire. Hitaasti,
rauhallisesti ja ennen kaikkea huolellisesti.
Mahtavaa.

Jennifer’s Body

FS-Film
'= Miehia nieleva cheerleader
muuttuu epépyhien riittien
* my6ta verta janoavaksi puoli-

demoniksi, joka huomaa luokka-
tovereidensa olevan parhaim-
millaan tartarpihveina. Tatahan
ei kaunokaisen kaveri suostu
katsomaan sivusta, ja kohta
tapellaan verissa pain.
‘ .' Jennifer's Body ei edes yrita
véltella lajityypin pahimpia
kliseita, vaan sortuu friikkeihin efekteihin ja halpaan saikyt-
telyyn. Lopputulos on silti viihdyttéava kertakayttokauhistelu,
jossa erilleen kasvaneiden ystavien viha-rakkaussuhde on
varsinaista verileikkia kiehtovampaa. Toinen on toki demoni ja
toinen nortti, joten sitd yhteista pintaa on lopulta aika vahan.
liman ehtaa teinimeininkia leffa tuskin jaisi mieleen. -Jv

™
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Alusta

_-T:’-.E. Winterbottom on tunnettu piirasvaras ja
armoton ahmatti, jonka piiraanhimo repii reién
==gika-avaruusjatkumoon. Nyt ei yksik&an kaakku
ole turvassa, silld herrasemme osaa taivuttaa
aikaa.
T— Winterbottom voi kiskaista itsensd menneesta
erdanlaisena kloonina, joka suorittaa juuri ne
“=msioimet mitd herrasmiehemme &asken teki. Nain
Winterbottom voi kayttda itsensd mennytta
muotoa kiikkulaudan toisessa p&aassa olevana
inona tai vaikkapa ratsastaa klooninsa hatun
paalla. Liikkeelld on kuitenkin my®s pahoja

—Max &
The Magic Marker

Usta Pelityyppi TASOHYPPELY
Pelaajia 1 Hinta 10 EUR Teksti TERO KERTTULA

=ss=llax on sekoitus tasohyppelya seka kekselidsta
péhkailya. Taikatussilla piirretyt esineet siirtyvét
maailmaan sellaisenaan ja tottelevat fysiikan

eja. Rotkon voi ylittaa piirtdmalla sillan ja
korkealle kielekkeelle pédasee piirtdmalla portaat.
e Vaikka piirtdminen itsessééan ei ole kovinkaan
monimutkaista, Max luottaa pelaajansa luovuuteen
miellyttédvan paljon. Viimeisella kolmanneksella
=migova hulluus on paéstettava irti jo ihan tosissaan.
Maxin toteutus on musiikkia mydden ilahduttavan
persoonallista jalkea ja vinksahtaneen humoris-
a. Vaikka ongelmat eivét erityisen vaikeita
olekaan, piirtdminen on hauskaa ja erittéin
palkitsevaa.

LADATTAVAT s

_The Misadventures
~of P.B. Winterbottom

Pelityyppi TASOHYPPELY Pelaajia 1 Hinta 10 EUR Teksti JORI VIRTANEN

klooneja, joilla on ikavat mielessa.

Itsellaén kikkaileminen ja ajalla leikkiminen
on aidosti hauskaa hupia. Kloonien tekosten
ketjuttaminen on oleellinen askel piirasaartee-
seen padsemiseksi, ja vaikeammissa kentissa
niiden liikke on vielapé ajoitettava taysin oikein.

Oivallinen pulmapelikonsepti saa tukea
rakeisia mykk&elokuvia ja sarjakuvamaisuutta
jaljittelevasta toteutuksesta. Sankari on puettu
herrasmiesmaisesti frakkiin ja silinterihattuun, ja
sateenvarjon avaamalla liidetéan hillitysti ja
arvokkaasti paikasta toiseen.

(SRt} — b1 X1

Lazy Raiders

Alusta Pelityyppi PULMAPELI
Pelaajia 1 Hinta 10 EUR Teksti JORI VIRTANEN

Lazy Raiders on pulmapeli, jossa pyritdédn keraa-
maén kussakin kentassa oleva kultainen hakku
seka siind sivussa mahdollisimman paljon jalo-
kivia ja muita kalleuksia.

Pelin varsinainen juju ei piile tasoloikinnassa
tahi toiminnassa, vaan kentén kaantelemisessa.
Arkeologimme nimittéin ei itse ota askeltakaan,
vaan pelaaja kallistelee karttaa ja aarteenetsija
antaa painovoiman kutsua puoleensa.

Koska kentét ovat tdynna ansoja, vaaroja ja
varkaita, varovainen kaantely on tarpeen. Nappia
painamalla kiepsautetaan koko kenttad ympéri.
Nokkela idea on toteutettu sopivan letkeasti ja
viihteellisesti, ettei kohtuujyrkké vaikeustason
nousu péanni lainkaan.

www.gamereactor.fi
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KUUKAUDEN PROVOKAATIO

ANTICHRIST

Von Trier ei paasta ket

Laji KAUHU/DRAAMA
Julkaisija NORDISK

Lars von Trierin Antichristia voi
pitéé vahvan masennustilan
paineessa puristuneena helmena.
Elokuva pureutuu suoraan ihmi-
syyden ytimeen yhdistelemalla
kulttuurisia ja yhteiskunnallisia
konventioita kauhuelokuvan
perinteisiin.

Tarinassa mies (Willem Dafoe)
ja nainen (Charlotte Gainsbourgh)
menettavéat pienen poikansa
kotona sattuvassa onnettomuu-
dessa. Naisen romahdettua mies
paéattaa ryhtya vaimonsa terapeu-
tiksi. Pariskunta matkaa metséassa
sijaitsevaan Edeniksi ristittyyn
vapaa-ajanasuntoonsa haavojen
parantumisen toivossa, mutta
paratiisin ei ole endé paluuta.

Antichrist on epilogin ja
prologin liséksi jaettu neljaén
osaan: tuska, suru, epétoivo ja

an vahalla, ei nayttelij

kolme kerjaléisté. Jaksojen aikana
pureudutaan parisuhteen ydin-
aineksiin eli dynamiikkaan.
Henkilét kohtaavat jatkuvasti
nakymattomia paatoksi, joissa
naisen kyvyttdmyys irrottautua ja
miehen jarkkymaton ylpeys
estavat kehityksen parempaan.

Kuristavan kerronnan liséksi
katsoja naulitaan penkkiin myds
utuisella ja tyylikk visualisoin-
nilla. Kuvaus onnistuu hakellyt-
tavén hyvin leikittelemaén teemoilla
ihminen ja luonto, niin eriytymis-
kuin yhdentymishetkilla. My&s
karu d&nimaailma toimii tehokei-
nona l&pi elokuvan. Alku- ja
loppukohtauksessa kaytetty
Handelin hempea savellys tekee
rajua kontrastia muutoin mystisen
synkkéén &aniraitaan.

Von Trier repii Antichristissa
tahdet miltei vereslihalle, silla
elokuva riisuu nayttelijét katsojan
eteen alastomiksi niin fyysisesti
kuin henkisestikin. Seké Dafoe

ita eika katsojia
etté Gainsbourgh harjoittavat
hatkahdyttavan paljasta elayty-
misté riutuvana pariskuntana.
Ahdistunut itkuisuus, itsetuhoi-
suus, eldimellinen seksi ja
graafinen vékivalta tekevat
yleisénkin olon tukalaksi.

Ei olekaan ihme, etté Antichrist

jakaa niin katsojien kuin kriitikoi-
denkin mielipiteitd. Samalla kun
von Trier p: kurkistamaan
masentuneeseen sielunmaail-
maansa, osoittaa han takaisin
peilillé, joka pakottaa katsojan
kohtaamaan omat mérkénsa.

Antichristia ei kannatakaan
katsoa leppoisan sunnuntai-illan
ratoksi, vaan sen tydstémiselle
tulee varata oma hetkensa.
Valtavirran elokuvaksi sité ei voi
mitenkaan vaittaa, mutta se
tarjoaa kaikille mahdollisuuden
tarkastella parisuhdetta varsin
psykoanalyyttisesti symbolisen
kuvaston avulla.

Skavabdélen pojat

Laji DRAAMA
Julkaisija

Zaida Bergrothin ensimmainen téys-
pitk& ohjaustyd kuvaa koskettavan
tarinan kahden pojan myrskyisasta
lapsuudesta, joka ei kuitenkaan
kykene vavisuttamaan heidéan
tekemaédnsa verivelkaa.

Lapsuuden traumojen painama
Rupert (Lauri Tilkanen) palaa armei-
jasta kotikonnuille. Synkka ja
hiljainen talo saa pojan palaamaan
aikaan, jolloin kaikki vield oli hyvin.
Myés pikkuveli Evert (liro Panula)
osallistuu muistelmiin, vaikka halu-
aisikin unohtaa menneet. Tarinan
edetessa Rupert vie katsojan
syvemmalle muistoihin, joita aika ei
ole kullannut. Vanhempien riidat,
aidin kuolema ja isén suhde uuteen
naiseen kuvataan karun surumieli-
sesti pienen pojan silmin.

Skavabdlen pojissa nayttelija-
suoritukset ovat hyvia, mutta
ajoittain kokemattomuus paistaa
lapi. Onneksi mukana on muutama
huippuosaaja, kuten Tommi Korpela
hassuttelevana setana ja hakellyt-
tévan hyvin viinaan menevan isan
rooliin mukautunut Martti Suosalo.
Koskettavin kaikista on kuitenkin
Leea Klemolan Pipa-aiti, jonka mur-
tuneet kasvot jaavat vield pitkéksi
aikaa katsojan mieleen. 7/18

Ponyo rantakalliolla
Laji SATU

Julkaisija

Ohjaajalegenda Hayao Miyazakin
jokaisen elokuvan jélkeen uskoo
nahneensé sdpdyden huipentuman.
Ponyo rantakalliolla ei riko kaavaa
lainkaan.

Ponyo on pieni punertava kala-
tyttd, joka muistuttaa ldhinna
liehuvaan mekkoon litettya suloista
pytreda paata. Sosuke-poika
noukkii Ponyon huostaansa, kun
16ytaa karkumatkalle lahteneen
fisun ranta-aallokosta lasipurkkiin
juuttuneena. Kaverusten valille
syntyy heti vahva tunneside ja
Ponyo pyrkiikin muuttumaan ihmis-
tytoksi ollakseen ystévaansa lahella.

Ponyo rantakalliolla on selkeasti
pienemmélle vaelle suunnattu.
Suloinen mutta kovin mustavalkoinen
juoni on hyvin ennalta-arvattavissa,
ja lasten valinen rakkaus paisutellaan
hammentaviin mittasuhteisiin. Ker-
ronta on myds melkoisen poukkoi-
levaa, mutta niinhan sen kuulukin
olla pienessa mielikuvitusta pursua-
vassa paassa. Silti vanhempikin
katsoja sulaa hellyttavalle tarinalle,
ja jalleen kerran herkulliselle ani-
maatiomaailmalle. Vivahteikkaassa
piirosty6ssa ei kaytetty lainkaan
tietokoneita, mika tekee lopputulok-
sesta karun tyylikkaan. 718

IImiantajal
Laji DRAAMA/KOMEDIA
Julkaisija

Maissifirman johtoportaaseen paa-
tynyt Mark Whitacre (Matt Damon)
huomaa tydyhteisonsa suistuneen
hintakeplottelujen sokkeloihin. Mies
tuntee itsensa rehellisen markkina-
maailman messiaaksi ja ryhtyy yhteis-
tydhon FBI:n kanssa. Ukkopolo saa
pian huomata olevansa keskusrikos-
poliisin vaatimusten ja tydpaikan
sadnnosten ristitulessa. Mutta eipa
Whitacrellakaan nayté olevan puhtaat
maissihiutaleet murokulhossa.

P&aroolissa pulskeasti paistat-
televa Damon tekee ehka uransa
parhaan suorituksen. Mies sulautuu
taydellisesti hierarkioiden lannista-
maksi harmaahiirulaiseksi. FBI-
agentitkin kuvataan harvinaisen
inhimillising, eika maissibisneksen
johtajistokaan arvovallalla pelota.
limiantaja!l onnistuukin téydellisesti
karttamaan mustavalkoisen hyva-
paha -jaottelun.

Eri tyylilajeja yhdisteleva limian-
tajal tasapainoilee ihailtavasti genresta
toiseen. Parasta antia ovat Whitacren
lakoniset tietoiskumaiset monologit,
jotka paljastavat katsojalle myds
ekstraa miehen mutkikkaasta
mielesté. Elokuvasta kuitenkin
puuttuu syvyytta, mika jattaa sen
katsojalle kovin etéiseksi 7718

Flickan
Laji DRAAMA
Julkaisija

Fredrik Edfeldtin esikoisohjaus on
koskettava tarina kymmenettd ika-
vuotta lahestyvésta tytdstd, jonka
vanhemmat |ahtevét keséksi Afrik-
kaan téihin. Aidin siskon oli tarkoitus
toimia huoltajana, mutta vinaan ja
miehiin meneva nainen katoaa
nopeasti omille teilleen.

Vahva visuaalinen nékemys
yhdistettyna yksinkertaiseen mutta
kauniiseen kuvaukseen tekee joka
kohtauksesta henkeésalpaavan
lumoavan. Keséan paahteinen hehku
heindpellossa, kosteita hiuksia
hyvaileva tuulahdus uimarannalla ja
aamuyon usvainen kaste johdatte-
levat katsojan nostalgiamatkalle
lapsuuden maalaiskesiin. Myds
unenomaiset musiikit vievat lahem-
mas hiljaisen tytdn sielunmaailmaa.

Tunnelmaa tukee nuoren tyton
roolissa ilmiémaisen suorituksen
tekeva Blanca Endstrém. Hento
nayttelijatar tuijottelee hdmmen-
tyneesti kuin Bambi ajovaloissa,
mutta reagoi maltillisen tunteik-
kaasti herkkiin tilanteisiin. Myos
muut lapsindyttelijat tekevat
vakuuttavan suorituksen ja katsoja
ei voi kuin ihailla Edfeldtin kykya
saada nuoret kameran eteen
viattomimmillaan. 818
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\ *y p Vastaa ja voita upea Pandoran laatikkoon pakattu God of
‘& : P il |47 i /1 War Il keréilijapainos. P4apalkinnon liséksi oikein vastanneiden
/% m GeH kesken arvotaan sotaisan siisteja God of War T-paitoja!

LisGietojar Nimi ja osoite:
. . . . Kerro max. 15 sanalla miksi juuri sinun Lisaa vastauksesi perédén nama tiedot, jotta tieddmme keneen
Kuka seuraavista ei ole kreikkalainen pitéisi voittaa God of War Ill kerdilijapainos: ottaa yhteytts!

jumaluus?

|:| Ares

|:| Zeus
D Hera
D Jori

Kopioi vastauksesi séhkopostiin ja otsikoi viesti tunnisteella Lahetd vastauksesi osoitteeseen info@gamereactor.fi, tai

osallistu Gamereactorin sivulla osoitteessa www.gamereactorfi/kilpailu. Arvonta suoritetaan oikein vastanneiden kesken. WWW.gamereaCtor.fl
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