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Jori Virtanen,
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Ghost Recon
Ubisoftin maineikas scifisota on paivittéanyt
sotateknologiaansa ja palaa entisté koream-
pana - katso vaikka kuvista.

Aikuistuuko

L]
peliala?
Peliteollisuuden ammattilaiset ja
harrastajat toitottavat mieluusti,
kuinka ala on taysin rinnastetta-
vissa elokuva-, musiikki- tai
kaunokirjallisuusviihteeseen. Niin
se pitkalle ottaen onkin.
Kuvatessaan kauhua tai etenkin vakivaltaa
peliteollisuus on ottanut jattiaskeleita
viimeisen kymmenen vuoden aikana. On
ihan hyvét syyt, miksi osa peleisté on
kielletty lapsilta.

Seksuaalisuutta kuvatessaan peliala on
kuitenkin viela tdysin lapsenkengissaéan. Ei
tarvitse kuin kysya, montako pelid tulee
mieleen, joka kasittelisi seksid mitenk&an
realistisella tavalla. Ei kovinkaan montaa.
Yleensa peliviihteen kéasitys seksuaalisuu-
desta on isot tissit ja pusuhuulet, vilahta-
vista pikkuhousuista puhumattakaan.
Téssa suhteessa peliteollisuus on valo-
vuosia muita kulttuurialoja jaljessa.

Murros kuitenkin lahestyy. Quantic
Dreamin Fahrenheit-trillerissa seka yliste-
tyssa Heavy Rainissa on molemmissa
herkka ja aidosti koskettava seksikohtaus.
Kéayténnossa kaikissa BioWaren roolipe-
leissd on hyvin kirjoitetut romanssit, ja
Dragon Age: Origins rikkoo viimein sen
kuuluisan tabun: pelissa voi antautua
aistikkaaseen suhteeseen myds samaa
sukupuolta olevan hahmon kanssa.

Seksuaalisuuden késitteleminen val
vasti voi tuntua pienelté askeleelta, mutta
tallaiset uraauurtajat tekevat tarkeaé pio-
neerity6td. Ja kun herda paivaan, jolloin
Microsoft muuttaa Xbox Liven sdantoja ja
antaa pelaajien ilmaista seksuaalisen
suuntautumisensa pelaajaprofiileissaan,
tietda pelialan olevan taas yhté askelta
lahempéna todellista aikuisikaa.

Jori

Paatoimittaja Jori Virtanen (jori@gamereactor.fi)
Taittaja Susi Vaasjoki (susi@gamereactor.fi)
Vastuuhenkil6 Jori Virtanen
Toimittaja Kimmo Pukkila

n6kset Jori Virtanen, Susi Vaasjoki
Art Director Petter Hegevall (petter@gamereactor.se)
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Playstation Move

Sony esitteli uuden liikeohjaimensa ja julkaisuaaltoon ehtivat
pelit. Kerdsimme uutismurut yhteen siistiin ennakkopakettiin.

: _—

Splinter Cell: Conviction

Pitk&an sita lykattiin, mutta nyt se on talla. Kestadké Sam

Fisherin vakaumus vield odotuksen paallekin?

Fear 3

i

| -

Nyt se on virallista - ja me kdvimme péaékallonpaikalla
katsomassa, milté pelko nayttaa kolmannella kerralla.

Red Steel 2

Motion Plus tekee eetvarttia myds Wii-miekkailulle. Jos olet aina

halunnut olla sekd samurai ettd cowboy, nyt sitd saa mita tilaa.

27 Need For Speed: World 38 Super Street Fighter IV
06 Tempo 14 Playstation Move 27 Fl 2010 38 Prison Break: Conspiracy
10 Reaktio 16 Hunted: The Demon’s 28 Red Dead Redemption 39 MotoGP 09/10
12 Artikkeli: 26 pelia Forge 30 Dead Rising 2 40 Red Steel 2
44 Paivakirja 18 Fear3 41 Rise of Prussia
44 Blu-ray 20 Enslaved 41 Eye of Judgment: Legends
45 Ladattavat 22 Super Mario Galaxy 2 34 Splinter Cell: Conviction 42 Pokemon Soulsilver
46 DVD 23 Metroid: Other M 36 Dead to Rights: Retribution 42 How To Train Your Dragon
47 Kilpailu 24 Dead Space 2 37 Metro 2033 43 Echoshift

Split Second

Tekniikka & verkkosivut Emil Hall
(emil.hall@gamereactor.se)

Avustajat

Matti Isotalo, Jukka Moilanen, Leevi Rantala, Tero
Kerttula, Ida Kankaanpaa, Mika Sorvari, Tuomo
Luukkanen, Eerik Rahja, Annakaisa Kultima, Janos
Honkonen

Verkkosivut www.gamereactor.fi

Live-sy6te m.gamereactor.fi

Tilaa www.gamereactor.fi/tilaa

Painos 35 000 kappaletta

Paino Colorprint Danmark

ISSN 1798-5412

Jakelu Pan Nordic Logistics

limoitukset Morten Reichel
(morten.reichel@gamereactor.net) 45 88 76 00

DAO: Awakening

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.

43 Pikkuarviot

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.

Ikarajat:

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




FABLE 3

Peter-seta puhuu satupelistaan
Houkuttelimme haastattelusohvalle Peter
Molyneuxin, joka tunnetaan armottomana
hypemaakarina mutta myds useiden
erinomaisten pelien kuten Black & White
ja Fable -sarjojen iséna. Talla kertaa
puheena olivat Molyneuxin tuleva satupeli
Fable 3 sekd miehen romanssi Micro-
softin Natal -liikeohjauksen kanssa. Jos
miehen tuotanto on ikin& kiinnostanut,
tdma haastattelu on pakko néhda.

Jostain ne uudet ideat tulevat
GDC:n aikana jarjestetdaan myods Indepen-
dent Games Festival, joka keraa indie-
kehittajat yhteen paikkaan esittelemaén
pelialan omalaatuisempia ideoita. Kera-
simme kasittelyyn nipun kiinnostavimpia,
kuten desperado-innoituksesta syntynyt
Shank, omituisen koominen Super Meat
Boy sekéa norjalainen Owlboy.

Kun kart-peli kohtaa askartelun
Mario Kartin ja Little Big Planetin yhdis-
telméksi luonnehdittu peli on hyvalla
mallilla ja kerdnnyt ihastuneita ennakko-
arvioita. Oli siis jo korkea aika istuttaa
joku kameran eteen kertomaan, mika
PS3:n yksinoikeushurjastelussa on niin
silmittdman siistia.

A%

Tuoreet videoraportit tarjoaa

Kyselimme rikoshiekkalaatikosta

Viime numerossa ennakoitu True Crime oli

esilla myds GDC:ssa. Yhytimme tuottaja
Stephen van der Meschtin ja pistimme
miehen kertomaan, milla evailla rikospeli
aikoo lahtead viivalle konnahiekkalaa-
tikoiden nykyisen kunkun, Grand Theft
Auto -sarjan kanssa.

PLAYSTATION MOVE

Seka ohjaimesta etta peleista
Sony vuodatti GDC:ssa kaiken mahdol-
lisen liikeohjaimestaan. Lyhyt oppimaéra
16ytyy seka verkosta ettd tdman numeron
megaennakkopaketista, mutta GRTV:sta
lI6ydat myds pelikuvaa Move-peleista ja
niiden ohjauksesta. Miten esimerkiksi
EyePet eroaa perusversiostaan, ja milta
ne uudet pelit oikeastaan nayttavéat?
Netista se selvida.

VIIKON PELIUUTISET

Pika-apu akuuttiin uteloon
Vaikka aika olisikin kortilla, pelialan
tapahtumissa on helppo pysya mukana.
GRTV:n toimitus keraa joka viikko
kovimmat paljastukset ja kuumimmat
juorut tiiviiksi uutispaketiksi, jotta kallis
aikasi ei tuhraantuisi tiedonmuruja
metséstdessa. Uutisguru Petter
Martenssonin juontama tietoisku 10ytyy
GRTV-sivulta joka perjantai!

joiden et halua livahtavan ohi

SPLIT/SECOND

Télta se GDC:ssa naytti

Black Rockin tulevaa ajopelia on kuvattu
niin rallin ja tosi-TV:n yhdistelmaksi kuin
pelattavaksi versioksi Michael Bay -
elokuvan takaa-ajokohtauksesta. Mutta
milta se oikeastaan nayttaa, ja mité silla
haetaan? GDC:ss& hihaamme tarttui
sekd demokuvaa ettd haastattelu, joten
uteliaisuuden voi pian tyydyttdd GRTV:n
puolella.

Mika siita tekee superia?
Katutappelun pugilistikaartille ei
mitenkaan voi tehda oikeutta lehden
tilarajoitteiden puitteissa - videota sen
olla pitd&. Jos vield tdman numeron
arvion luettuari epailet, onko Super
tarpeeksi superia oikeuttaakseen
hankinnan, videoarvioista I6ytynee
vastaus.

Mita mielta Wiin hirviéjahdista?
Japanissa Wiin nettihirviéjahti oli valitdn
hitti, mutta lannessé herkkua ollaan
saatu odottaa. Oliko hype sen arvoista?
GRTV:n reippailla nuorilla miehilld on
vastaus moneen kysymykseen, varsin
luultavasti myds téhan.

Koska arviokin paranee videosta
Sam Fisherin viimeisintd tehtdvaa on
luonnehdittu sarjan rankimmaksi ja
realistisimmaksi. Painetun sanan version
ennakkomielipiteiden todellisuudesta
|0ydéat téstd numerosta - mutta jos haluat
toisen mielipiteen liikkuvalla kuvalla
ryyditettynd, tiimimme reippaat nuoret
miehet toimittavat!

DEAD RISING 2

Onko se pelikuvaa? Onhan se!
Kun zombit valtaavat Las Vegasin, siitd
ei vain voi seurata mitdan muuta kuin
siivoustalkoot kaikkea késille osuvaa
kayttéden. Haulikko laulaa ja lydma-
aseesta kay niin rullatuoli kuin miekka-
kalakin. Kuulostaa mahtavalta - ja jos
pysyt kuulolla, ndet myds, milté se
pelissé oikeasti nayttaa.

TUOREET TRAILERIT

Seka heti etta vilkkkokoosteena
GRTV tarjoilee tuoreimmat trailerit ja
kehittéjapaivakirjat yhden, keskitetyn
kanavan kautta. Pysy ajan tasalla
uusimmista auviovisuaalisista herkuista,
tai poimi kirsikat kakusta ja kurkkaa
kerran viikossa ilmestyva kooste niista
komeimmista ilmestyksisté viikon ajalta.

www.gamereactor.fi
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Ubisoft palaa maineikkaan raiskinnan pariin -
saimme kasiimme ensimmaiset kuvat tulevast

PC, Playstation 3, Xbox 360 / 2010

elin tapahtumat alkavat 10-15 vuotta

Ghost Recon: Advanced Warfighterin

jalkeen. Pelaajat jahtaavat kansallis-

kiihkoilijoita, jotka ovat syrjaytténeet
Venajan presidentin.

Koska monet Advanced Warfighterin teknisista
vempaimista ovat jo nykyéan sotilaiden kaytdssé, on
Ubisoft paattanyt puskea kehitysta jélleen askeleen
eteenpain. Pelaajat saavat avukseen muun muassa
héiveteknologian, taistelurobotteja ja robottijalat.
Robottijalat ovat siitéd mielenkiintoinen lisa, etta niilla
voidaan kantaa yliméaraisia varusteita ja tehda soti-
laista liikkuvampia. Luvassa pitaisikin olla runsaasti
révakaita lahitaisteluita.

Kuvien liséksi pelille on julkaistu ultratyy-
likés, oikeilla nayttelijoilla kuvattu operaa-
tiotraileri Future War. Se tuskin kertoo
paljoakaan itse pelisté - paitsi miten Ubisoft

aikoo venalai

llankumouksellisiaan

kuvata - mutta kannattaa silti katsastaa
silkan paheysarvon takia.

e . . -l
Lisaksi peliin on luvattu ﬁuun muassa saumat-=

tomasti toimiva neljan pelaajan yhteistydmoninpeli.
Yllattden ryhmanjasenia ei kuitenkaan enaa voi
kaskyttad ympari taistelukenttaa.

Pelia kehitetddn Ubisoftin Ranskan studiolla ja
kauppoihin sen on maéara paatya tdman vuoden
loppupuolella. Pelia kehitetdan tehokonsoleille ja
PC:lle, mina lisaksi Wiille ja kasikonsoleille on
tarkoitus julkaista oma, erikseen kehitettédva
versionsa. Julkaisu on tarkoitus tehda kaikille
alustoille samanaikaisesti.

Liséksi kesélle kaavaillaan avointa moninpeli-
betaa, joka tulee olemaan avoin kaikille Splinter
Cell: Convictionin Xbox 360 -version omistajille.

B,
v




Ulottuvuudet risteavat, eika Hamahakkimies ole enaa entisensa

SPIDER-
SHATTERED
DIMENSIONS

Playstation 3, Xbox 360 / 2010

ctivision paljasti hiljattain tyosta-

vansa uutta Hamahakkimies-

pelid, joka on saanut nimekseen

Spider-Man: Shattered Dimen-
sions. Vasta julkaistu ensimmainen traileri
antaa hieman osviittaa siitd, mita tuleman
pitaa. Peli luottaa piirrosmaiseen tyyliin ja
esittelee nelja erilaista nak6kulmaa Hama-
hdkkimiehen maailmaan.

Debyyttitrailerilla ulottuvuuksista esiteltiin
kaksi: The Amazing Spider-Man ja Spider-
Man Noir. Naista ensimma&inen on kunnian-
osoitus klassiselle Hamikselle, kun taas Noir
heittdd sankarin 1930-luvun urbaaneihin
varjoihin.

Ulottuvuuksien halki kulkevan tarinan on
kynaillyt Marvelin Dan Slott. Tarina kertoo
rikkoutuneesta taikaesineesta, jonka palaset
ovat levinneet neljaan rinnakkaismaailmaan.
Tasapainon palauttamiseksi Hamiksen on

tietysti kukistettava joukko tuttuja pahiksia
kuten esimerkiksi Kraven Saalistaja ja
Nuijapéda, josta ndhddan ennenngkeméatén
noir-versio.

Pelin kehittda Activisionin omistama
Beenox-studio, ja julkaisun odotetaan
tapahtuvan syyskuussa.

/Kimmo Pukkila
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Sikavaikeat pelit

Ne tuovat tuskanhien otsalle ja ajavat itkupotkukohtausten partaalle. Niiden silmitén
ja sadistinen vaikeus saisi Pelsepuupin itsensa vihredksi kateudesta. Seitseman
pelid, joiden aaressa useampi kuin yksi pelaaja on menettanyt mielenrauhansa...

Alusta Super Nintendo Julkaistu 1992

Malliesimerkki peleisté, jotka saavat
pikkupelaajat, raavaat aijapelaajat ja
koko sohvaseurueen porun partaalle.
Jos nyt jotenkin muiluttaa itsensa ohi
kaikkien hyperkovien vihollisten ja
selviaa pelin loppuun asti, kay ilmi,
ettei se olekaan oikeasti loppu! Ehei.
Edessa on paluu alkuun - ja kun tajuaa,
etté kaikki on tehtavé uusiksi, kauhu
lamauttaa paatuneenkin pelurin. Lisaa
superzombeja. Lisaa vauvoiksi muut-
tuvia arkkuja. Ja se saamarin Goddess
Bracelet, joka pitaisi I0ytaa ja pitaa
hallussaan seuraavaan loppuun asti...

=

~

Hypervaikean pelin voi pelata
lapi my&s nynnyille sopivalla
Ninja Dog vaikeustasolla. Se vain
tarkoittaa, etta peli jatkuvasti
ivaa, pilkkaa ja pommittaa
pinkeilla ruseteilla. Sita ei luonto
kestd, joten totta kai valitsimme
Master Ninja -tason ... ja
paadyimme halimaan lattiaa.
at lepajot ja Ryu-kopiot

tekivat hommasta taysin
mahdotonta, samoin se, ettei
mestarininja sieda kolmea tai

iskua enempaa rankaisua.
Vahemmaéstakin on ihmisia
l6ydetty uikuttamasta sikidasen-
nossa konsolinsa &éressa.

08 www.gamereactor.fi

F-Zero GX

Gamecube Ji tu 2003

Vaakalentonopeudet ja kilpa-ajo
kaiteettomalla, tyhjan paélle raken-
netulla vuoristoradalla ei edes
kuulosta helpolta. Sekalaiset
hidasteet ja hullunkiilto siiméssa
péaélle kaahaavat vastustajat eivat
auttaneet asiaa. F-Zero GX vaati
tarkkuutta ja ajolinjojen nyanssien
péaélle ymmartamista edes
ituksen varmista-
miseksi. Voi sité
sesta jumbosijalle j
sita vihansekaista nostalgiaa, jolla
nyt voi muistella kovimipien
vaikeustasojen vaantamista F-
Zero AX:n ajokkien avaamiseksi.
Scifiajopelien sadistista huippua.

Lampimat retrofiiliset haihtuvat
puhtaan jaérapéisyyden paloon,
kun késissa on Capcomin kasi-
bittitribuutti Mega Man 9. S&adyt-
téman vaikeita minipomoja seka
sadistisen pieni tasoja, joiden
valillé on loikittava, ja hengen-
vaara joka riivatun nurkassa.
Vaikeustaso oli murhaava
silloinkin, kun tiesi tasmaélleen
sen jarjestyksen, jossa kentét piti
ja pomot kurmottaa. Ja
silti jaksoimme vaantéé sen l&pi,
koska se muistutti meita
millaista pelaaminen oli joskus
aikoinaan: karumpaa ja ihan
jarjettéman paljon vaikeampaa.

A ﬁ‘ﬁa""’ P
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Burns Rally

a PC / PS2/ Xbox J

Et kai tosissasi kuvitellut, etta
Forza 3 iiman ohjausapuja oli
vaikeaa? Erehdyitkd luulemaan,
etté voittoputki Colin McRae -
peleissé kertoi jotain kuskinlah-
joistasi? Jos nain, sessio Burns
Rallyn parissa luultavasti puhkoo
kuplan. Siina loiva kurvikin oli
pirullinen vastus, johon oli
osuttava juuri oikein, jarrutettava
oikealla hetkella ja sitten k&&nnyt-
tava juuri sen verran, etta kurvin
loppuessa paasisi taas ruttaa-
maan kaasua. Kartanlukija radan
seuraamiseksi oli valttdmatto-
myys. Harvinaisen tyly ja siksi
my®&s kiinnostava simulaattori.

Bit Trip Void
\ Wii Julk 12009
Bit Trip -sarja on aina vaatinut
zenmaista keskittymista ja juma-
latonta kérsivallisyytta. Bit Trip
Voidissa ohjasimme mustaa
aukkoa, jonka piti vaistella ruu-
dulla mdyrivia valkoisia pisteita.
Homma ei ollut helppoa edes
pienen singulatiteetin kanssa, ja
jos halusi mainitsemisen arvoisille

tuli yha véistaméattomampia ja
suoritus tuntui samalta kuin olisi
yrittanyt suojella saippuakuplaa
raekuurolta. Viimeinen
kolmetoistaminuuttinen kentta oli
puhdasta masokismia.

i i

Battletoads &
Dragon: The Ultimate
Team

a Megadrive Julk:
Pelien vaikeustason katto on kiinni
kehittéjien kyvysta houkuttaa
pelaajat yrittdmaan uudestaan
turpasaunoista huolimatta.
Megadrive-versio Battletoads &
Double Dragon: The Ultimate
Teamista julkaistiin vuonna 1993
- ensimmainen lapipeluu kirjattiin
kesalla 2009 Brooks Stratmanin
ja Austin Walkerin nimiin. Se
tarkoittaa kuudentoista vuoden
vaantéa huikean hankalien
taistojen ja edelleenkin painajai-
sissamme kummittelevan pomo-
pimu Dark Queenin kanssa.




Kylla se raiskintakin onnistuu Monet Wii-pelaajat eivit usko suosikkikonsolinsa pystyvan FPS-raiskintaan. Puutteineenkin The Conduit
epailyt vaariksi. Kakkososa hioo ohjailtavuutta entisestéén ja kunhan peliin saadaan siivu sieluakin, The Conduit 2 on varmasti oiva polunnayttéj

Sitae KOVIMMAT
KEHITYSKULUT

Listasimme kalleimmksi
kayneet peliprojektit

[

©® Gran Turismo 5
Alusta Playstation 3 Julkaisu 2010

Monesti viivéstynyt Gran Turismo 5 on ollut tyén
alla yli kuusi vuotta. Marraskuuhun 2009 men-
nessé peli oli onnistunut polttamaan kehitys-
kuluina jo noin 44 miljoonaa euroa, mm. noin
1000 automallin lisensointikuluihin. Sony on
laskeskellut, etta lopullinen hintalappu lienee yli
50 kertaa kovempi kuin sarjan ensimmaisen
osan - yhteensa 60 miljoonan euron luokkaa.

Segalta tulossa The Conduit 2

The Conduit yritti todistaa, ettéd Wiille voi tehda muutakin kuin varikasta bilehuttua.

© Too Human

Ensiyritys onnistui vain osin, mutta nyt High Voltage lahtee uudestaan viivalle. Alusta Xbox 360 Juleisu 2008

Silicon Knights aloitti unelmapelinsé tekemisen
jo Playstationille. Vuodet kuitenkin vierivét

Wiin kantaraiskinnéksi tdhdanneen The uusia verkkopelitiloja, esimerkiksi timipoh- hiottavien yksityiskohtien listalla, ja saattaa o | -

. . R L. . . . . " R . alustan ohi ja kehitys oli aloitettava uudestaan,
Conduitin takaa I6ytyva High Voltage jainen Invasion, jossa nelja pelaajaa kay siis muuttua ennen julkaisua. nyt Gamecubelle. Sekin versio j4i kesken. Xbox
Software on paljastanut ahertavansa nyt yhdessa pelitilalle ainutlaatuisia The Conduit myi melko vaati- 360 -version Epicin Unreal -moottorilla alkanut
jatko-osan parissa. Peli julkaistaan haasteita vastaan. Nyt sieluakin? mattomasti, noin 150000 kappa- kehitys katkesi ilmiriitaan Epicin kanssa ja peli
Segan tallissa, mutta aikataulua sille ei Soppaa hammentaa letta iimestyessaan. Sittemmin uusittiin vield kerran eri moottarille. Lopullinen

- . hintalappu: noin 45 miljoonaa euroa.
viela ole. ennestaan hahmoluokkien ja luku on kuulemma kasvanut
Talla kertaa retrouskottava resepti saa péivitettavien taistelupukujen 350000 kappaleeseen. Fani-
perinteisten yksin- ja moninpelitilojen lisaksi seka pelaamalla avattavien suosiota on kuitenkin riittanyt, ja
yhteistyétilaa seké verkossa etta samalla péivitysmodulien lisé&minen pelaajia on kuultu kaikessa
konsalilla, enimmilld&n neljan pelaajan peliin. Esimerkiksi robottijalka- ohjausratkaisuista alkaen. High
splitscreen-tuen muodossa. Moninpeli moduuli sallisi tehokkaamman Voltage vakuuttaakin fanien olleen
lupaa maksimissaan 12 pelaajan verkko- sprinttailun. Toistaiseksi tarkoi- kehittajille korvaamaton voima-
matseja ja tiimin koordinointia tulee tus on sallia yksi iso ja kaksi pienempaa vara, ja toivottavasti pysyvan sellaisena - .
auttamaan Wii Speak. Luvassa on myds péivitysté puvussa, mutta tdma on vield myds kakkososan myota. - |

@A Shenmue

Alusta Dreamcast Julkaisu 1999

Alussa oli Sega Saturnille tarkoitettu Virtua
Fighter -roolipeli, jonka padosassa on kova-
nyrkkinen Akira. Liki valmis Shenmue kuitenkin
kuopattiin ja kehitys siirrettiin Dreamcastille.
Aikaa paloi seitsemén vuotta. Jélkikdteen on
sanottu, etté vaikka jokainen Dreamcastin
omistaja olisi ostanut peli, 51 miljoonan euron
kehityskuluilla Sega olisi silti tehnyt tappiota.

) ) © Grand Theft Auto IV
Lysteja lausuntoja pelialatta Alusta PG / PS3 / Xbox 360 Julkaisu 2008

Grand Theft Auto IV:n valmistuminen ei vienyt
mitenkaan epatavallisen kauan, mutta Rockstar
ei halunnut tinkia pelissa, jonka oli maara

“Se etta suuttuu Activisionille tdAmmadisista jutuista on
kuin suuttuisi apinalle siitd, etta se heittad kakkaa. Se e
on vain elaimen tapa viestia.” o e e e

Tama varsin kunnioitettava hintalappu yhden
pelin kehitykselle on edelleen ylittamatta.
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Azerothissa kuka tahansa voi olla luuranko-
lohikdarmeita kepittava sankari - mutta
voisiko pelisankaruus nékya myos
todelliseen maailmaan?

s |
ol ]
-
L
ra
ey t

Voiko

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

Pelitutkija ja pelinkehittdja Jane McGonigal on
kummastuttanut vikeé verkossa kierténeella
TED-puheellaan. Ronsyileva puhe esittaa pari
aika hurjaa vaitetta. Ensiksi, ettd aikuisikaan
mennessa keskimaarainen pelaaja on kayttanyt
peleihin yhteensa 10000 tuntia - sama tunti-
maara uppoaa peruskoulusta valmistumiseen tai
jonkin taidon hiomiseen virtuoositasolle. Toiseksi,
etta jos keksimme mité virtuoositaitoja pelaajat
naiden 10000 tunnin aikana oppivat, voimme
kayttaa niitd muuttaaksemme maailmaa.

Vaite on hurja, melkeinp& mielipuolinen -
mutta siind on jotain kiehtovaa. Useimmat ovat
térmanneet tutkimuksiin, joissa todetaan netti-
roolipelaamisen auttavan sosiaalisten pelkojen
voittamisessa ja raidijohtamisen olevan suoraan
sovellettavissa tydeldman johtotehtaviin. Néin
on, koska peli on suunniteltu tavalla, jossa lysti
harrastaminen tulee vaatineeksi myds tosiela-
maan sovellettavia taitoja. Tasta seuraa vakisin
ajatus: mitd muita asenteita tai taitoja pelinke-
hittdjat voisivat ohjata pelaajat kehittamaan
rakkaassa harrastuksessa menestymisen pork-
kanan avulla? Tai, vaihtoehtoisesti, mita pelissa
omaksuttua voisi tuoda todellisuuteen?

McGonigal puhuu suuria sanoja pelaajan opti-
mismista - uskosta tavoitteiden saavutettavuu-
teen, valmiudesta luottaa pelikumppanien pate-
vyyteen ja rohkeudesta tarttua haasteisiin, koska
minka tahansa nurkan takana voi odottaa Epic
Win. Ehk& havainnollisemmin - kun pelaajalle
antaa uuden pelin, hén térmailee ensin ympériinsa
ja oppii vahitellen pelaamaan, ja sitten etsii
kovempia haasteita kunnes saavuttaa oman
mukavuustasonsa. Jos samalle pelaajalle antaa
uuden tyotehtavan, han luultavasti istuu hiljaa
paikoillaan ja odottaa ohjeita, ettei vain vahin-
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elaamalla
parantaa madailmaa?

Jane McGonigal kysyy, voiko peli tehda kaikista sankareita

gossakaan mokaisi ja nolaisi itsedan.
Aktiivinenkaan pelaaja ei helposti née sovel-
lettavuutta pelisuorituksen ja todellisten suori-
tusten valilla. Silti, jos pelipatevyydesta kuorii
kaikki pelikohtaiset elementit ja katsoo vain
suoritusta, hyoty alkaa nakya. Raidijohtajan
tehtava on koota ryhmé4, selvittdé suoritukseen
vaadittavat tehtévat, etsia patevat tyypit suorit-
tamaan kutakin tehtévaa, ja sitten koordinoida
tiimia suorituksen aikana, jotta tavoitteeseen
paastaan. Tama eroaa keikan tai bandikiertueen

Projektijohtamisen ja raidi-
johtamisen ero on, etta
pelisuorituksessa ainoa
palava resurssi on aika.

jarjestamisesta vain niin, etté ainoa suorituk-
sessa palava resurssi on aika.

Harva pelaaja on raidijohtaja, mutta ihan
rivipelaajakin upottaa pelihaasteisiin paattely3,
keskittymistd, oma-aloitteisuutta ja sitkeda
yritysté. Jos samaa motivaatiota saisi purkitettua
ja trokattua kilotavarana tosielamaén tarpeisiin,
jossain tahkottaisiin miljoonia.

Olennainen ero pelien ja todellisuuden valilla
tietysti on, etté pelit ovat suunniteltuja kokonai-
suuksia, joissa tehtavat annostellaan sopivan
kokoisissa paloissa, pahimmat seuraukset on
karsittu pois ja ainoa oikea vastuu on sosiaalista
jengipainetta. Kysymys jai silti kummittelemaan.
Azerothissa jokainen pelaaja pelastaa maailmaa
paivittdin. Onko mahdollista kehittaa peleja,
jotka yha viihdyttéisivat meitd, mutta myos
opettaisivat tuomaan sen saman maailman-
pelastajan asenteen todellisuuteen?

Susi Vaasjoki

ENSIN LIIAN VAHAN, SITTEN LIKAA.

Kopiosuojaukset
kuumottavat

Viime aikoina peliuutisissa on kasitelty etenkin
Ubisoftin nimen yhteydessa jo kirosanaksi
muodostunutta lyhennetta. Pelijulkaisijan uusi
kopiosuojaus, eli lyhyesti DRM (Digital Rights
Management) on saanut hiuksia harmaantu-
maan ja harvenemaan ympari maailmaa. Uutta
muiden julkaisijoiden vastaaviin piratismin
vastaisiin toimiin on, etta kopiosuojaus vaatii
pelikoneen pysymisté netissa koko pelisession
ajan myods yksinpelissa.

Ensimmaisessa aallossa Assassin's Creed
2:n ja Silent Hunter 5:n kiltisti ostaneet pelaajat
joutuivat taistelemaan kaatuilevia palvelimia ja
kryptisia palomuuriasetuksia vastaan. Ongelmat
venyivat niin pitkdan, etta Ubisoft paatyi lahjo-
maan pettyneita jopa ilmaisilla peleilla.

Paasin itsekin kokeilemaan tata tuskan ja
ahdistuksen sekaista pinnetta pelillisesti erino-
maiselta vaikuttavan The Settlers 7:n parissa.
Ensimmaiset kaksi pelaamiseen tarkoitettua
paivaa kuluivatkin foorumeiden valitusvirsia ja
purkkapalikkaratkaisuita lukien ja palomuurin
asetuksia sorvaten. Tata kirjoittaessa keskuste-
lupalstat tayttyvat yha katkerien fanien kirjelmista
peli heittdessa ulos palvelimen virheilmoituksen
kera. Ongelmia on esiintynyt etenkin Australian ja
Euroopan alueilla.

Téstéa kaikesta heraa jalleen kysymys, kuinka
paljon sivullisia uhreja ollaan valmiita sietdmaan,
jotta pelin piratisointia saataisiin rajoitettua?
Kaikki jarjestelmét voi lopulta murtaa, ja ilmei-
sesti tdmakin hirvitys on kokenut niin monen
murtovarmaksi mainostetun tekeleen kohtalon.
Lopputuloksena pelin laillisesti hankkineet
joutuvat karsimaan kaatuilevista palvelimista,
kun taas merirosvot seilaavat ilmaisilla vesilla
ilman huolta pelin yhtékkisesta paattymisesta.
limainen lounas on siis tassé tapauksessa myés
IMEULCEETTN

Piratismin torjunta on tarkeaa, mutta tallai-
sessa jarjestelmassa lapsenlapsetkin huuhtou-
tuvat pesuveden mukana. Maksavia asiakkaita
voi kyykyttaa vain tiettyyn rajaan asti, ja vauri-
oitunutta mainettaan voi joutua paikkaamaan
viela pitkaan virheiden myéntamisen jalkeenkin.
Tosin, kuten Activisionin Bobby Kotickin ylimie-
lisista otteista ja Modern Warfare 2:n myyntilu-
vuista voi paatella, danekkaatkin periaatteet
tapaavat kadota viimeistaan pelikaupan tiskilla.

Matti Isotalo
Kolumni on laajennettu GR-blogauksesta.



Mielipiteita ja reaktioita

Lisaa mielipiteité blogeissa www.gamereactor.fi

AXkid, tai pelihahmo kuolee!

Heavy Rain oli niin upea, etté se aiheutti valilla painajaisia. Valitettavasti osa niista ei liittynyt peliin itseensa.

HAVIAMINENKIN ON KIINNOSTAVAA. Heavy Rainin peliosuuksissa ep&onnistuminen ei katkaise peli, ainoastaan muuttaa tarinan kulkua. Kasikirjoitusurakka
on siis ollut tavalliseen peliin verrattuna moninkertainen: yksi voittajien tarina ei riita, vaan havidminenkin on mahdollinen ja kiinnostava tapahtuma.

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

Toimisiko
Uncharted 2
Heavy Rainin
tapaisena QTE-
seikkailuna?

Kasikirjoitus on tulevan
interaktiivisen elokuvan
suurin haaste.

Kaikkein pahin yéunia vienyt visio vei takaisin 90-
luvun alkupuolelle, multimediapelien hdmériin
syntyaikoihin. Cd-rom oli uusi ja kuuma juttu, kuten
myds FMV, Full Motion Video, joiden voimin peleista
oli tarkoitus tehda elokuvamaisempia, grafiikalla
josta muutama vuosi aiemmin voitiin vain uneksia.
Yhtymakohdat Heavy Rainiin ovat selkeitd. Blu-Ray
-formaatin ja ennennékeméttdmien upeiden
grafilkoiden avulla Heavy Rain on interaktiivisten
elokuvien uusi aamunkoitto. Ja sehén tassa
pelottaakin.

Lis&da interaktiivisia elokuvia on taatusti luvassa,
kiitos Heavy Rainin hyvien myyntien. Genren
uudelleen herdaminen vaatii kuitenkin kehittajilta
enemman kuin ensi ndkemalta saattaa vaikuttaa.
Heavy Rainin valtteja ovat audiovisuaalisen
toteutuksen lisdksi hyva kirjoitus ja erinomaiset
hahmot valintoineen. Peli luottaa sisdltéonsa
enemman kuin pelillisiin ominaisuuksiin, mutta
hyvia pelikasikirjoittajia ei kasva joka oksalla.
Helppo tiehdn olisi kdyttaa uutta upeaa terava-
piirtoteknologiaa hyddyksi ja rustata liukuhihnalta
Dragon's Lair -kopioita toisensa jélkeen.

Full Motion Video

www.gamereactor.fi

Interaktiivisen
elokuvan alku

Heavy Rain oli monille
se ensimmainen peli,
jonka kohdalla inter-
aktiivinen elokuva ei
ole kirosana. Mista
termin paha kaiku on
peraisin?

Dragon’s Lair

Pahimpien vaéraleukojen mukaan Heavy Rain
on vain pitkitetty Quick Time Event -kohtaus.
Tavallaan tdma on totta ja reaktioitaan paésee joka
tapauksessa testaamaan nykyaan joka toisessa
pelissd. Suurimmassa osassa peleistd osuudet
ovat lyhyité ja hemmetin arsyttavia, koska ne ovat
joko liian pikkutarkkoja tai sitten rikkovat pelin
muun rakenteen. Toimisiko esimerkiksi Uncharted 2
Heavy Rainin tapaan rytmitettyna Quick Time Event
-seikkailuna? Mina vaitan, ettd toimisi - vélivideot
vain interaktiivisiksi ja toimintakohtaukset naputte-
luiksi. Mutta riittaisikd Nathan Draken tarina
kuitenkaan kantamaan pelia sellaisena? Tahan
vaitan etta ei.

Késikirjoitus on tuleville interaktiivisille elokuville
se kaikkein suurin haaste. Entapa genret sitten?
Mita jos trillerin sijaan tehtaisiinkin draamaa tai
komediaa? Naitakin nimittain 90-luvulla yritettiin ja
silloin lopputulos oli niin hirvea ettei mainita karsi.
Jos budjettia saadaan tarpeeksi suureksi, niin
Hollywoodista 16ytyy kylla kynailijéita. Voin jo
sieluni silmin ndhda tulevan Poliisiopisto-lisenssi-
pelin: ”Paina kolmiota, niin komisario Harrisin
housut tipahtavat nilkkoihin kesken lippujuhlan.”
Eehhehee.

Jos pelien kasikirjoituksiin aletaan kiinnittdméaan
entistd enemmaén huomiota ja pelintekijdista [6ytyy
tarpeeksi luovaa hulluutta kokeilemaan erilaisia
menetelmia uusien genrevaihtoehtojen toteutta-
miseksi, saattaa interaktiivisen elokuvan orastava
uusi ylésnousemus olla hienokin asia. Jos taas
tyydytddn menemaan siitd misté aita on matalin,
kuoppautuu koko pelityyppi yhta nopeasti kuin
mita se palasikin. Rahoitusta tdmantyyppisille
peliprojekteille olisi talla hetkelld varmasti suhteel-
lisen helppo saada joka tapauksessa, miksei siis
nd&hda kunnolla vaivaa lopputulokseen?

Painajaiset saattavatkin siis muuttua toive-
uniksi, jos oikein hyvin kéy. Interaktiivinen draama
antaa nimittain periaatteessa mahdollisuudet
toteuttaa pelillisesti aivan uusia asioita ja kertoa
monipuolisempi tarinoita. Samalla myds pelitutkijat
saisivat uusia ndkokulmia pelikerronnan analy-
sointiin. Parhaassa skenaariossa voittaisivat niin
pelaajat, tutkijat kuin tekijatkin. Toivottavasti tdma
my&s ymmarretéan, sillé niin hieno vuosikymmen
kuin 90-luku olikin, jotkut sen mukanaan tuomat
iimiét on syyté painaa lopullisesti unohduksiin.

Tero Kerttula
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26. ...
pelia

Kiireinen kevat ja 16 visiittid kovimpien pelitalojen
hengentuotteita katsomaan tuottavat tulosta. Kerasimme
vuoden 26 kuuminta ennakkoa samaan pakettiin.

...........
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Se kulki pitkdadn nimilla Arc, Wand ja Gem, mutta huhujen
takaa paljastui PlayStation Move, Sonyn vastine Nintendon
Wiille ja Microsoftin tulevalle Natal -kameraohjaukselle.

PS Move toimii yhteistydssa toisen
lisalaitteen, PlayStation Eye -kameran

Teknlset tledOt: kanssa. Eye ei seuraa pelaajaa vaan

A . Moven nokassa killuvan pallon liikkeita.
vaImIStaja' Sony Palleron iso koko helpottaa Moven
Ovh: ~100 € likkeiden seuraamista tarkasti. Laitteen
Julkaisu: Loppuvuosi 2010 ollessa paalla pallo loistaa varillisena,

jolloin Eyen on helpompi erottaa pallo

Vari: Musta, pallon varia voi vaihtaa o . ..
mista tahansa taustavarityksesta.

Yhteys: Bluetooth
Akku: Li-ion, ladataan USB-johdolla 2 |

Moven sisélla on 3D-sensorit, jotka
kertovat missa asennossa kapula on.
Ne ovat rittévan tarkkoja rekisteroi-
dakseen pelkan ranteen kaantamisen.

Ohjaimen on tultava toimeen omillaan,
joten siitékin on 6ydyttava ne klassiset
nelja Sony-ohjaimen symbolinappia.
Peukalo lepaa mukavimmin Move-
napin paalla, mutta muutkin namiskat
I16ytyvat helposti. Vaikka nappien
asemointi vaikuttaakin aluksi oudolta,
ne on sijoitettu siten, ettéd peukku
likkuu tismalleen samaa liikerataa
pitkin, kuin miten sormi tanssisi
perusohjaimen painikkeiden valilla.

Joihinkin peleihin kaytetaan myos Sub
controller -aliohjainta. Langattomasta
kakkosohjaimesta I6ytyy analogitikku,
ristiohjain, kaksi tarkeinta perusnappia,
yksi liipaisin seka yksi hartiapainike.

Molemmista ohjaimista I16ytyy oma
liipasimensa. Liipaisin on myos
muotoiltu, jotta kayttajan sormi ei
vahingossa lipedisi kesken tiukankaan
pelisession.

Molemmat ohjaimet saavat virtansa
ladattavista litium-akuista. Toistaiseksi
ei ole tiedossa miten pitkaa kayttoa
voidaan yhdelta lataukselta odottaa.

Kylla, myds PS Movesta I6ytyy
DualShock-tarinamoottorit. Jykevan
varinan avulla pelaajalle valittyy niin
rynnakkokivaarin rekyylin tunne kuin
tennispalloon osumisen fiiliskin.

a

Kuten Wiin liikeohjaimesta, myos PS
Moven pohjasta I6ytyy lenkki kdden
ympari pujotettavalle turvaremmille. Sita
kaytettaessa kadesta lipeava ohjain ei
kopsahda siskoa huuleen tai pirsto
kattolamppua.

*Jos jaljittely on imarrtelun rehellisin muoto, olen niin
imarreltu etta punastelen.” - Reggie Fils-Aime, Nintendo
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Sports Champions

Alusta PS3 Julkaisu 2010

Grabh Arrow!?

"
-

r
g .

Erikseen Movelle suunniteltu peli tavoittelee selvasti osaa Wii Sportsin menestyksesta. Pelaajille on tarjolla pingisté, gladiaattorikisoja, jousiammuntaa ja rantalentopalloa, ja pelin
suunnittelu keskittyy kevyeen pelailuun seka lyhyisiin pelihetkiin. Ohjaus vaikuttaa hyvin toimivalta ja peli tarjoaa lysteja mahdollisuuksia my6s kaksinpeliin.

The Shoot

Alusta PS3 Julkaisu 2010

The Shoot tarjoaa likkuvan ampumaradan, jossa vaistellaan
vihollisten luoteja ja suolataan vastaan kirmaavien
kevytvihulaisten lauma mahdollisimman sutjakkaan tahtiin.

Brunswick Pro Bowling
Alusta PS3 Julkaisu 2010

Ei likeohjainta iiman kelailupelia. Wiille jo kertaalleen julkaistu
Brunswick on PS3:lla kuitenkin selke&sti realistisemman nakéinen
- makuasia, onko tdmé bonusta vai onko vaikutelma tavallisempi.

Motion Fighter

Alusta PS3 Julkaisu 2010

Lapsilta kielletyssa Motion Fighterissa perusiskut aktivoidaan
varjonyrkkeilemalla ja ohjainnappeja painamalla kaytetaan
erikoisliikkeita kuten tartutaan vastustajaa kallosta.

SOCOM 4

Alusta PS3 Julkaisu 2010

Socom 4 kayttaa seka Move-kapulaa etta aliohjainta. Kokemus
kuuluu olevan sujuva, mutta hektisemmat hetket pistavat
luomaan kaipaavia katseita perinteisen ohjaimen suuntaan.

TV Superstars

Alusta PS3 Julkaisu 2010

Tata jokseenkin antennipaista pelia voisi luonnehtia
Gladiaattorien ja kierojen tosi-TV-kisailujen risteymaksi. Hamarat
tehtavét kuulostavat lupaavalta bilepelikonseptilta.

Move Party

Alusta PS3 Julkaisu 2010

Bilepeli, joka heréttaa nostalgiaviboja taannoisista Eye Toy -
peleistd. Saattaa osoittautua lystiksi, mutta I&heisempi tuttavuus
on tarpeen ennen tuomion antamista.
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H Co-op etatyona
Huntedin erikoisuutena on tiimipeli,
jossa kumpikin pelaaja voi myos
sooloilla jattamatta kaveria susille.
Esimerkiksi parannustaiat toimivat

valimatkoihin katsomatta. Wolfenstein.

H Mahtavat maisemat

Pelin designia tekemaan on pestattu
Michael "Maxx" Kaufman, jonka
aikaisempaa jalkea ovat mm. Kingpin: A
Life of Crime sek& Return to Castle

H Orjakauppiaita hoi

Peli sijoittuu Kala Moorin maailmaan,
jossa vakea katoaa jaljettomiin.
Mysteeria tutkiessaan sankaripari
tulee kohtaamaan kaikkea myyttisista
olennoista inhoihin orjakauppiaisiin.

Hunted: Demon’s Forge

Alusta PC/PS3/box 360 Kehittdja Inxile Entertainment
Julkaisija Bethesda Pelityyppi Toiminta/Roolipeli Julkaisu ?

Hunted: The Demon's Forge on nykyaikaistettu dungeon
crawl eli luolastonkomppaus, jossa rynnitédén pitkin
hirvididen kansoittamia raunioita, lahdataan kaikki
vastaantuleva ja haalitaan kosolti aarteita. Tallaisessa
pelissa valttia ovat velhot ja maagiset sormukset, eivat
konetuliaseet tai moottorisahat.

Vaikka kehittdjat vakuuttavat inspiraation lahteneen
dungeon crawl -peleistd, esikuvaa ei enéa juuri erota
lopputuloksesta. Hunted: The Demon's Forge on
voimakkaasti visuaalinen ja nopeatempoinen peli, ja
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sen tapa zoomata kiitéviin nuoliin, jotka purskauttavat
utuisen veripilven upotessaan suoraan 6rkin silmaan ei
voisi olla kauempana siitd nysvadmisesta, mita allekir-
joittanut ajattelee dungeon crawlista puhuessaan.

Kolmannen persoonan vinkkelista pelattava Hunted
pistad kehittdjienséd mukaan aivan yhté paljon painoa
fantastisten paikkojen tutkimiseen kuin perinteiselle
hirviSnmetsastykselle (joskaan tdtd emme demossa
saaneet ndhda). Hunted on myds alusta asti suunni-
teltu pelattavaksi kaverin kanssa.

Pelaajan hahmona on joko haltianainen E'lara tai
ihmissoturi Caddoc, ja pelin maailma on paljosta velkaa

Tolkienille. Molemmilla hahmoilla on omat etunsa ja
heikkoutensa: E'lara on lydméaton jousiampuja kun taas
Caddocin valtti on |ahitaistelu. Tarkoituksena on
yhteisty6ssa antaa kummankin hahmon tehda sita,
missa parhaiten parjadvat. Caddoc santaa suoraan
pain kaikkea mika liikkuu, patkii sitd miekalla kasvoon
ja suojautuu kilven taakse kun hirvidt paasevat liian
lahelle. E'lara silla aikaa liikkuu taustalla ja pippuroi
vihollislaumoja nuolilla, varmistaen ettei Caddocin
miekan ulottuville pdase useampia epattoja kuin mille
mies parjaa.

Perusmekaniikan lisaksi E'lara pystyy loikkimaan



seinalta toiselle, muista peleista tutulla tavalla: havain-
nollistava kuvake nayttaa, milloin seinén taakse voi
suojautua. Taistelumekaniikkaa ryyditetddn myos
taikuusjarjestelmalla, jossa pelaaja voi valita haarau-
tuvasta puusta mieleisiaén loitsuja, jonka lisaksi
kayttamalla erityisia kristalleja voi seké erikoistua ettd
saada parempia taikoja.

Hyvana esimerkkina taikuudesta on telekinesia-
loitsu, jolla Caddoc nostaa 6rkin ilmaan leijumaan.
Puolustuskyvytén kohde on mitd parhain maalitaulu
E'laran nuolille. Osaa loitsuista voi myos kayttaa taiste-
luparin tukemiseen: taika, joka tavallisesti luo tulimyrskyn
vihollisten keskelle voidaan myds heittdd Caddocin
miekkaan, jolloin ase ruimii 6rkkeja teraksen lisaksi
my®ds tulella.

Kayttoliittyma on yllattévan pelkistetty, etenkin kun
muistaa pelin olevan dungeon crawl -genrea. Vastusta-
jien hakkaaminen ei tuota leijuvien vaurionumeroiden
virtaa, eivatka taistelut paaty ansaittuja kokemuspis-
teitd kertovaan numeroon. Tekijat ovat ottaneet ison
askeleen luopuessaan nain kiintedsti dungeon crawliin

ja roolipeleihin liittyvésté jutusta. Ratkaisu keskittaa
huomion tehokkaasti taisteluihin ja paahenkiloihin.
Hunted: The Demon's Forgen viimeinen valtti

"Sankarit
vaikuttavat
paljon kokeneelta
taisteluparilta”

massasta erottumiseen on pelin sankaripari. Tekijat
ovat tarkoituksella rakentaneet ymparistosta klassisen
ja saéstaneet persoonalliset yksityiskohdat hahmojen
kehittelyyn. Caddoc vaikuttaa olemukseltaan tyypilli-
seltd Conan-muskelikimpulta, mutta todellisuudessa
h&n on merkittavasti omapaista taistelutoveriaan miet-
teliddmpi. Han myds pelkad hamahakkeja. E'lara,
kevytkuteinen haltianeito, on parivaljakosta se verenhi-

moisempi ja yleens se, jonka malttamatomuus saattaa
parin vaikeuksiin.

Sankarit myds puhuvat paljon. Molemmat kommen-
toivat jatkuvasti ymparistdaan, hirvidita ja toisiaan, usein
sarkastisella alavireelld. Kun sankarit kohtaavat jatti-
maisen leijuvan silman, Caddoc miettii, nakikéhan otus
nyt heidat. E'laran vastaus kuuluu, "Se on valtava
silm&, mitas itse luulisit?"

Hahmojen valilla on hyva kemia ja sankarit vaikut-
tivat oikeasti yndessa monenlaista kokeneelta taistelu-
parilta. Huntedista tulee nimenomaan Caddocin ja
E'laran tarina, ja peli kertoo laajan kehyskertomuksen
siitd, miten parivaljakko paatyy tutkimaan kummitus-
kaupunkia ja sen kadonneita asukkaita.

Peli on lainannut esikuviltaan oikeat osat, ja reilun
parin vuoden salainen kehitysaika nékyy lupaavassa
perustassa. Se, onko Hunted: The Demon's Forge
omilla jaloillaan seisova jattildinen vai sivumerkinta
kovien kilpailijoiden kansoittamassa genressa nahdaan
vasta, kun ohjain saadaan arvioivaan kéteen.

Jonas Maki
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H Ammattilaiset asialla

Day 1 Studios vakuuttaa ottavansa tarinan-
kerronnan vakavasti. Pelitalo on palkannut
apuvoimia elokuvamaailmasta taatakseen,
etta tunnelma pysyy katossa. 30 Days of
Nightin kasikirjoittaja Niels Steve valvoo
kauhuelementteja ja kulttiohjaaja John
Carpenter ohjaa pelin videopatkat.

Enemman vaihtelua

Fear 3 on jokaisella pelikerralla hiukan
erilainen kokemus. Viholliset kayvat iholle
aina eri paikoissa, eika lukuméaarakaan ole
kiveen kirjoitettu. Uusintakierrokselle
palaava tai tilanteen uudelleen lataava
pelaaja ei siis voi koskaan luottaa aiempiin
kokemuksiinsa, miké on vain hyva asia.
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H Sujuvaa yhteisty6ta
Yhteistyopelitila kuulostaa hyvalta, mutta
siihen liittyy ongelmansa - esimerkiksi
kaverin hukkaaminen seinien ja muiden
nakoesteiden taa. Nyt tiimitoveri nakyy
seinienkin lapi hehkuvana siluettina, mika
auttaa veljeksia pitdméaan toisiaan silmalla
keskella pahintakin tulitaistelua.

B Hauska tappaa uusi tuttu
Pelista I6ytyy totta kai uusia vihollisia,
kuten arvelluttava Phasecaster. Herra
itsessaan ei tee suurtakaan vaikutusta,
mutta jos veljekset erehtyvat Phase-
casterin lahelle, tama telesiirtaa
Armachamin sotilaita loputtomana virtana
velipoikain paan menoksi.




Fear3

Yhdella veljelld on yliluonnolliset refleksit ja runsaasti aseita, toinen on liekkien ympardima aave ja aiti on
synnyttdmassa kaiken tuhoavaa lasta. Maailman dysfunktionaalisin perhe on palannut.

Iskuryhma First Encounter Assault and Recon, jonka
akronyymi on kuin sattumalta F.E.A.R., on térméannyt
sangen ikdvaan sotkuun. Painajaisia ja pyrokinesiaa
ymparilleen kylvava Alma on karannut ja helvetti on
paassyt irti. FE.A.R. 2:n lopussa Alma raiskasi hallu-
sinaatioiden riivaaman paahenkilé Michael Becketin, ja
juuri ennen lopputeksteja raskaaksi tulleen tytén vatsa
pullotti merkitsevasti. Kuin sattumalta F.E.A.R. 3 jatkaa
tarinaa yhdeksan kuukautta edellisosan tapahtumien
jalkeen.historia.

Fairportin runnellussa kaupungissa kuohuu jélleen.
Alma on vapaalla jalalla ja ties miss4, ja tdméan kérsi-
myksista vastuussa oleva aseyhtid Armacham yrittaa
epatoivoisesti siivota giganttisen virheensa jélkia.
Yllattden kaupungin yli pyyhkii voimakas psyykkinen
pulssi, joka aiheuttaa valtavaa sekasortoa. Kyseiset
pulssit ovat viimeisilldan raskaana olevan Alman
supistuksia, ja mitd 1dhemmas synnytyksen hetkea
tullaan, sitd voimakkaampia pulssit ovat.
Vaan mité tapahtuu, kun sekopéinen aiti
lopulta puskee kersansa maailmaan?
Vaikka ihminen onkin utelias olento, tama
on yksi kysymys johon ei haluta vastausta.
Alma on pyséytettéva, hinnalla mina
hyvénsa.

lhmiskunnan pelastajana ja suursotkun
siivoajana ndhdaan ykkdsosan sankari,
jota tuttavallisesti nimitetdan Point Maniksi.
Kyseessa ei ole kuitenkaan pelkké yksin-
pelattava eepos, vaan FE.A.R. 3 on
rakennettu alusta asti kaverin kanssa
pelattavaksi. Point Man saakin aisa-
parikseen sotilaan, jonka psyykkiset kyvyt
vetavat vertoja jopa héanelle: ykkésosan
pahiksena ndhdyn Paxton Fettelin, Point
Manin veljen.

Vaan miten Fettel voi olla vielda mukana
kuvioissa? Ykkdsosan lopussahan &ija
teloitettiin niin tehokkaasti, ettei ole epailystékéan
siitd, ettéd raatohan se Fettel on. Pitd4 paikkansa:
Fettel on ja pysyy kuolleena. Veri on kuitenkin vetta
sakeampaa - Fettel vastaa veljensé ahdinkoon rajan
takaa ja saapuu jeesaamaan tata aaveena.

Paxton Fettel ndkee Alman uuden lapsen epési-
kiona, joka ei saa koskaan paasta tdhan maailmaan.
Fettel pelkéda kuitenkin I&hinnd oman nahkansa
puolesta - vaikka tulevaisuus vahan kummitustamme
arveluttaakin, enemman mies pelkdd menettavansa
asemansa Alman suosikkilapsena, kun kuopus pukkaa
keskuuteemme. Niin epdtodennakdinen parivaljakko
kuin Fettelisté ja Point Manista syntyykin, yhteinen
tehtava eli Alman pysayttdminen sitoo veljekset
toisiinsa.

‘Than yht&
taynnd toimintaa
ja kauhua kuin
ne edellisetkin
osat”

F.E.A.R. 3:n konsepti tulee pienoisena yllatyksena,
ja kaksi taysin erilaista pelityylia vaikuttaa kiehtovalta
tavalta kertoa yksi tarina. Point Manilla ja Fettelilla on
sama paamaara, mutta tyystin eri agendat. Fettel on
raaka ja julma, ja pelin aikana kaydyt keskustelut Point
Manin kanssa ovat miltei moittivia ja halveksuvia.

Pelin maailma avautuu veljeksille eri tavalla. Point
Man nakee maailman harmaana ja tasaisena
kokonaisuutena, eli juuri sellaisena vahvan kontrastin
esityksend kuin mihin aiemmissa F.E.A.R.-peleissa on
totuttu. Fettelid sen sijaan ympérdi verenpunainen
hehku, ja hanen silmiensa kautta ymparistd on
tulvillaan lampimié vareja ja pienempaa kontrastia, ja
taivas on kaoottinen kasa pahaenteisia myrskypilvia.
Fettel osaa my6s kayttédd ovia mité Point Man ei saa
auki, ja sité kautta Fettel paasee esimerkiksi

kiertdmaan vihollisten sivustaan.

Taistelussa Fettel ei ole mikdan voimanpesé joka
jyrda kaikki vastukset. Hauras haamu ei kesta suoraa
rankaisua, ja Fettelin voimat ovatkin véhemman
suoraa hyokkaamista suosivia. Fettel voi kuitenkin
vaikkapa nostaa vihollisia ilmaan, ja répikdivat
vihulaiset ovat tietty Point Manille oivia maalitauluja.
Fettelin varsi-nainen tehokikka on kuitenkin
vastustajien riivaaminen - Fettel sukeltaa suoraan
sotilaan kehoon ja kdantaa tdaman kasissa olevan
aseen kollegoidensa suuntaan. Riivatulla ruumiilla voi
myds vaikkapa kivuta taistelu-robottiin ja pistaa
kunnolla ranttaliksi.

Point Man puolestaan osaa edelleen reagoida
tapahtumiin salamannopeasti, eli maailma hidastuu
hetkeksi. Taman liséksi supersotilas osaa vihdoin
suojautua. Napin painalluksella solttu syoksyy esteen
taa, turvaan liian tuhdeilta luotikuuroilta. Mikali jokin
vihollisista onnistuu koukkaamaan selustaan,
samaisen suojan yli voi loikata. N&in yhta ja samaa
esinetta voi kdyttda suojana useasta suunnasta tulevia
hyokkéayksia vastaan.

F.E.A.R. 3 tukee kaksinpelia kaikilla alustoilla. Pelia
voi pelata niin jaetulta ruudulta kuin verkonkin ylitse, ja
jos nakee kaverinsa komppaamassa kampanjaa
yksikseen, pippaloihin voi liittya helposti ja ndpparasti.
Kilpailuviettisié ilahduttaa tieto siita, ettd molempien
pelaajien suoritukset pisteytetdédn jokaisen kentén
lopussa. Vaikka kaksinpelid suositaankin, yksinpelikin
totta kai luonnistuu. Pelaaja ohjaa silloin vain Point
Mania, Fettelin heiluessa taustoissa kuiskimassa
sarkastisia kommenttejaan ja muutenkin rienaamassa
pikkuveljedan.

Sarjaan tehdyt muutokset nayttavat oikein
lupaavilta, ja kolmas F.E.A.R. vaikuttaisi olevan ihan
yhté tdynna toimintaa ja kauhua kuin ne edellisetkin
osat. Tulossa 2010.

Jesper Karlsson
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H Taustalla kansansatu
Enslavedin innoittajiin kuuluu
kiinalainen kansansatu, jossa apina
matkaa lanteen I6ytadkseen viisauden
ja valaistumisen. Hengelliset elementit

on kuitenkin poistettu seikkailun tielta. tahtoisia punapaita?

Enslaved

Alusta PS3/Xbox 360 Kehittaja Ninja Theory
Julkaisija Namco Bandai Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2010

Jos herétessd huomaa, etta otsalle on iimestynyt kum-
mallinen panta, joka ei l&hde pois, ja kyseinen paahine
on itse asiassa valine jolla Trip-niminen tyttd hallitsee
ruumistasi ... voi ihan surutta myontaé, edes itselleen,
ettéd péiva voisi toden totta alkaa paremminkin. Ninja
Theoryn uusin peli, Enslaved, alkaa juuri tésta tilan-
teesta. Pelaaja on orjuutettu raukkaparka, joka joutuu
seka tydskentelemaan ettd tappelemaan tuhoutuneen
New Yorkin raunioissa.
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B Sinako siind, Nariko?
Enslavedin Tripin ja Heavenly Swordin
Narikon vélille ei voi olla vetamatta
yhtalaisyysmerkkeja. Toisaalta, kukapa
nyt ei rakastaisi kauniita ja voimakas-

Lineaarinen tarina
Raunioitunut New York olisi ultrasiisti
hiekkalaatikko. Ennen muuta studio
haluaa kuitenkin kertoa tunnelmallisen
tarinan, ja vapaa samoilu olisi helposti
pilannut kerronnan rytmityksen.

Testaamamme kentta sijoittui tulevaisuuden New
Yorkiin, joka on 150 vuodessa muuttunut kukoistavasta
metropoliksesta havityksen kauhistukseksi, jossa robotit
pitavat ihmisia tiukasti ikeensa alla. Kukaan ei enda
muista, mista koneiden ja k&dellisten vélinen kahakka
sai alkunsa, mutta jéljet nakyvét kylla: kaduilla ja kujilla
haahuaa jatkuvasti jos jonkinsorttista droidia, jotka
pyydystavat ihmisié ja kuljettavat ndma suurilla orjalai-
voilla kauas pois.

Paahenkild Monkey on yksi néisté kiinniotetuista
poloisista. Yrittdessdén paeta vankeudestaan Monkey
menettad tajuntansa, mutta Trip-tyttd raahaa rassun
turvaan. Tripin motiivit eivat ole kuitenkaan milldan

A Kauhean kauniit katastrofimaisemat

Enslavedin maisemat tuovat mieleen luontokuvat Tsherno-
bylista: ilman ihmisté luonto ottaa ékkia omansa takaisin.

tavoin epaitsekkaat — kipeasti apuvoimia kaipaava Trip
ei uskalla ottaa riskia sen suhteen, haluaako Monkey
auttaa hanta vai ei, joten tyttd asettaa orja-pannan
tajuttoman miehen otsalle ja sitoo tman mielen
voimalla hallittavaksi orjakseen. Sidos ei ole kuitenkaan
yksipuolisen kéteva, silla jos toinen parival-jakosta
menehtyy, toinen kuolee myds. Kaksikon kohtalot on
néin ollen kiedottu toisiinsa, ja matkalla havitetyn maan
halki selvittdmaan orjalaivojen arvoi-tusta ja etsimaan
tapaa vapauttaa ihmiset robottien vallasta on
kummankin opittava luottamaan toiseen.

Trendeista poiketen Enslavedin synkka tulevaisuuden
visio ei ole pelkkda rauniokasaa ja harmaasévyisia



maisemia, silld Ninja Theoryn dystopiassa kasvikunta
on ottanut vallan. Pilvenpiirtéjien ja jykevien raken-
nusten hallitsemat kaupungit ovat muuttuneet tiheiksi
viidakoiksi, ja Enslavedin ainutlaatuinen ja vérikas ilme
houkuttelee luokseen todella tehokkaasti.

Enslaved sekoittaa tasoloikintaa ja tappelemista
hiukan Prince of Persia -sarjan tyyliin. Esittelyversiossa
ei ollut vield luvattua yhteistyopelitilaa, joten tekoalyn
ohjaama Trip tyytyi I&hinn& roikkumaan Monkeyn
selédssa tai suorittamaan pienia askareita. Tama nostaa
pintaan yhden huolenaiheen: jos orja-isanta-suhdetta ei
hyddynneta mitenk&an ja se ei vaikuta pelimekaniikkaan,
eittdmatta mielenkiintoinen hahmodynamiikka ei pitkélle
kanna. Ninja Theoryn on selvasti kiinnitettava tahan
huomiota, jotta Enslaved nimensa mukaisesti kertoisi
orjuuttamisesta.

Ninja Theory on saanut runsaasti apua elokuva-
teollisuuden moniosaajilta. Klonkun roolistaan paremmin
tunnettu Andy Serkis ottaa Monkeyn roolin niskoilleen
ja kirjoittaja Alex Garland (28 paivda mydhemmin,
Sunshine) on avittanut hahmojen syventamisessa ja

“Sekoittaa tasoloikintad ja tappelua
hiukan Prince of Persia -sarjan tyyliin®

kaksikon vélisten tunteiden esiintuomisessa. Onkin
mielenkiintoista nahdé onnistuvatko herrat tuomaan
peliin muutakin kuin markkinointikikkana kaytettavan
nimensa.

Esittelytilaisuudessa ei toimintaa saastelty. Konflik-
teissa sekoitetaan isolla kadella niin itdmaisia taistelu-
taitoja kuin todella tyylikkaita animaatioita, ja yhdessa
erinomaisen grafiikan kanssa vastaan tulevat robotit
vaikuttavat uskottavilta ja elavaisilta. Itse taistelumeka-
niikka on arcadehenkista maiskettd, joka ammentaa
vaikutteita genren brutaalimpaa paata hallitsevilta
peleiltd, kuten God of Warilta ja Batman: Arkham
Asylumilta.

Tyypillisessa taistelussa Monkey loikkasi ketterasti
robotin paan paalle, polli peltipurkin tussarit ja ryhtyi
ratkimaan tinadijan tovereita. Vaikka varhaisessa

esittelyversiossa kamera poukkoilikin hiukan liikaa, juuri
sopivan elokuvamaiselta ja miellyttdvan viihteelliselta
vaikuttava tappelu pydri sujuvasti ja jouhevasti kuin
intensiivista taistelua siséltava baletti ja oli vinkeda
katsottavaa. Trip puolestaan keskittyy I&hinn& harhaut-
tamaan vihollisia sekd hoitamaan Monkeyn karsimia
vammoja.

Pelin julkaisuun on vield aikaa ja paljon voi muuttua
matkan varrella, mutta Ninja Theoryn uutukaista kan-
nattaa selvasti odottaa. Erittdin korkeat tuotantoarvot
vaikuttavat todella lupaavilta ja onkin kiinnostavaa
seurata miten Enslavedin kehitys etenee. Pa&henkilt
ovat omaperiéisid, taisteleminen nayttaa seké hauskalta
etta tyylikkaaltd, ja varikkaat ymparistot jaksavat
ihastuttaa.

Emil Ryttergaard
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Super Mario Galaxy 2

Alusta Wii Kehittaja Nintendo
Julkaisija Nintendo Pelityyppi Tasohyppely Julkaisu 11.6.2010

Jos pelia pitéisi luonnehtia yhdella lauseella, se olisi
tama: kaikki on valtavaa ja Mario on pieni. Mariomaa-
ilmat, joissa menn&an ympari jattihirvididen seassa
ovat aina olleet minusta sarjan kiinnostavimpia ja
luovimpia. Siksi minun onkin vaikea pidatella ilonkyy-
nelid kun Super Mario Galaxy 2 paljastetaan ja kaikki
nayttdd mahdottoman isolta. Kylla vain, Super Mario
Galaxy 2 on puhdasta fanipoikailottelua muodossa,
jossa vain Nintendo pystyy sen tarjoilemaan.

Yoshi-dino tekee pelissa paluun ja alleenndkeminen
on vahintdankin riemukas. Wiimoten napautuksella
Yoshi voi joko nielld vihollisia ja sitten taas sylke& epatot
ulos, tai leiskautella iloisesti ympariinsa maailmasta
l6ytyvien kiikkupisteiden varassa. Yoshin ohjaus vaatii
hieman totuttelua, mutta hetken harjoiteltuani singah-
telen jo akrobaatin lailla maan ja taivaan valilla.

Yoshi voi my&s poimia lukuisia erilaisia power-
upeja, kuten chilipalkon, joka liséa Yoshille tulta
kinttuihin ja tyypillisen Mario-logiikan mukaan antaa
sauruksen sannéata vaikka seinéé ylds. Toinen
esimerkki on sininen mango, joka paastaa Yoshin
leijumaan ilmapallomuodossa.

Jos edellisen pelin pomotappelut miellyttivat, petty-
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| Varia ja vilinaa
Kirkkaita varejd, kieppuvig juttyja
jaihan alyttomia maisemla: ei
Nintendolla turhaan olg mal_ne
pelitalona, jonka ideaml_(kgnt
saavat toissa vain kahvia ja
sokeria ravinnokseen.

mysté ei tuoteta nytkd&n. Demon aikana koko ruutu
pakkautui niin tayteen valtaisaa lohikddrmemaista
lieroa, ettd automaattinen reaktioni oli pétkia pakoon.
Se ei tietenk&an juuri auttanut, kun seisoo planeetalla,
joka on mainittua lieroa pienempi.

Demossa néhdyt galaksit muodostivat hyvin eri-
laisen kokonaisuuden kuin mité edellisosassa nahtiin.
Painovoimalla leikitdén edelleen yhta paljon ellei enem-
mankin kuin edeltédjassa, ja joissakin galakseissa paino-
voima muuttuu jatkuvasti ja voimakkaasti. Mariolla on

Tarkistuspisteet
Kentisté [6ytyy nyt lipun muo-
toisia tarkistuspisteita, jotka :
aktivoituvat koskettama“z_a. Ei
siis hatad - jos penseat pikku- :
Kalat pistavat Marion mata_!aksu
aivan alusta ei tarvitse aloittaa.

Muuttuva taivas
Kakkososa luottaa pitkalti
samaan grafiikkaan kuin .
edeltajansa. Eron tekee taivas,
jonka ilme muuttuu sen_ mukaan,
missa maailmassa Mario
milloinkin sattuu liitelemaan.

makuvan paaltd samalla kun tasot, joilla pelaaja seisoi
koko ajan havisivat. Talla kertaa tasot eivéat kadonneet
vaan sen sijaan siirtyivat aina kun heilautin Wiimotea -
ja sadan myntin kerd@miseen annettiin vain nelja minuut-
tia. Haastavaal

Parhaisiin Mario-peleihin kuuluva riskinoton ja sen
palkitsemisen meno toimii kakkososassa oivasti. Pelaa-
jalla on mahan taydelta perhosia kun tehdéan hurja
loikka ja toivotaan parasta - ja kun yritys onnistuu, riemu
on mité suurin. Super Mario Galaxy 2 on taynna juuri

"Galaksit muodostavat hyvin erilaisen
kokoncaisuuden kuin viimeksi nchtiin”

myés uusia leluja kuten pora, jolla voi kaivautua suo-
rassa linjassa planeettojen sisdan.

Ensimmainen peli kerési kritiikkia turhasta helppou-
desta, ja kehittdjat kertovat kiinnittdneensa téhan eri-
tyistd huomiota. Itse vaittaisin olevani kaiken Mario-
litdnnaisen veteraani, eikd demo juurikaan tuottanut
minulle vaikeuksia. Poikkeuksena ehka eras kentta,
joka muistutti melkoisesti esikoispelin kenttda, missa
pelaajan tehtavana oli keréta pienia rahoja Luigin naa-

téllaisia hetkid. Viime kadesséhéan ratkaiseva nimittaja
ei ole vaikeus, vaan pelistd irtoavan ilon maara.
Viihdyin mainiosti demon parissa ja nappini
syyhyavat paasté koko pelin kimppuun. Joku voi ehka
valittaa, ettd Nintendo pelaa varman péalle tehdessaan
saman pelin kahdesti. Minua tdma ei héiritse yhtéan,
sillé tulos vaikuttaa olevan yhta mainio kuin mité Super
Mario Galaxy oli.
Lasse Borg



Metroid:
Other M

Alusta Kehittaja
Julkaisija Pelityyppi Julkaisu

Metroid on Nintendon rakastetuimpiin kuuluva peli-
sarja. Metroid: Other M ottaa edeltdjiensa ydinele-
mentit ja yrittd& tehda niisté jotain uutta. Nyt tavoit-
teena on elokuvallinen toimintapeli.

Samusia ohjataan tavalliseen kolmannen persoo-
nan pelin tapaan pitamalla Wiimotea poikittain, mika
luo heti retrofiilistd. Kykyvalikoima on se vanha tuttu:
loikkia, raiskintaa ja Morph Ball -muotoon muuntau-
tumista. Jos Wiimoten k&antaé vaakasuorasta pysty-
suoraan, vinkkeli vaihtuu FPS-kuvakulmaan. Tassa
kameratilassa Samus voi tarkastella esineita ja
ymparist6a, lukittaa tdhtéyksen vihollisiin ja ampua

ohjuksia, mutta liikkuminen ei onnistu.
Perspektiivinmuutos istuu peliin, mutta ei tunnu
aivan luontevalta. Se pysayttaa etenemisen pelissa,
joka muuten on tdynna vauhdikasta, intesiivista
toimintaa. Kaikki vaikuttaisi toimivan sulavasti, mutta

"Grafiikat ovat
Wii-standardilla
erittain kauniita”

kun my6hemmilla tasoilla paine kasvaa ja viholliset
muuttuvat vaikeammiksi, tallaisella tuplaohjauksella
on potentiaalia muuttua monipuolisesta pelkéstaan
stressaavaksi. Henkil6kohtaisesti en ollut pelattavuu-
desta vield téysin vakuuttunut.

Pelia esiteltiin Bottle Ship -aluksella, jonne Samus
on matkannut saatuaan mystista alkuperaa olevan
hatéviestin. Sen ensimmainen kentté koostuu paéosin
tyypillisen pimeista kaytavista, joita katkovat isommat,
geneerisistd metallipaneeleista ja tasorakenteista
koostuvat huoneet. Yhdessé suuremmista huoneista

tuhansista pienista rydmivisté otuksista koostuva
pomohirvid vydryy esiin kuolleen tiedemiehen ruumiista
ja kaikista huoneen nurkista. Otukset yhdistyvat viole-
tiksi kammotukseksi, jota vastaan Samus taistelee
muiden sotilaiden kanssa. Samus véistelee otuksen
lonkeroita samalla, kun soltut jaddyttavat ulokkeet
kryptokanuunoillaan. Ténkoiksi jadtyneet lonkerot
pitaa tietysti sérked ampumalla niita ohjuksilla FPS-
tilassa, mika vaatii nopeaa wiimoten kaantelya.
Muutamat detaljit vaikuttivat viela keskeneraisilta.
Valilla tulee vastaan ovia, jotka Samusin pitaa avata
niissé olevaa terminaalia kayttamalla. Metroid: Other
M ei kuitenkaan vaadi enda edes napin painamista -
Samus kéayttad konsolia automaattisesti seistydédn sen
vieressa pari sekuntia. Ollaan nyt rehellisia: parantaako
sen viimeisen vaivan poistaminen kenenkaan elamaa?
Grafiikat ovat Wii-standardilla erittédin kauniita,
jopa viimeisen p&alle hiottujen vélianimaatioiden
ulkopuolella. Aanimaailma oli loistava, aina raskaiden
aseiden aaniefekteisté loistavaan aéninayttelemiseen.
Taustamusiikki, perinteisesti tarkea osa sarjaa, puuttui
kuitenkin viela.
Christian Gaca

Ainakin demossa ympéristo oli Tarina py6rii reilusti Samusin

reilusti pimeampaa kuin Wii-
peleissa on totuttu odottamaan.
Toisaalta - kuuluuko kaytosta
poistetun avaruusaseman
valossa kylpeakaan?

Tuplaohjaus voi olla uutta, mutta
taistelutilassa Samusilla on
kaytossaan yha se sama tuttu
kikkakokoelma: huimia loikkia,
suoraa raiskintaa ja tietysti
Morphball-muuntautuminen.

persoonan ja kokemusten
ympaérilla. Se jopa kerrotaan
perinteisesti tuppisuisena
sankarina esiintyneen Samusin
omalla (seksikkaalld) aanella.

Tarinallisesti peli sijoittuu SNESin
Super Metroidin tapahtumien
jalkeen, missa ystavallinen
metroidinpoikanen pelasti
Samusin hengen. Nyt Samus
haluaa palauttaa palveluksen.



Kakkososassa sankarista leivotaan oikea
ihminen. Clarke paitsi puhuu, myés ilmaisee
itsedan muilla tavoin. Liséksi luvassa on uusia
pukuja seka tapoja liikkua.

Dead Space 2

Alusta
Julkaisija

Kehittaja

Pelityyppi Julkaisu

Pelaajat ovat tuskin toipuneet ensimmaisesta Dead
Spacesta ja sen hienosti toteutetusta matkasta lapi
kaivosalus USG Ishimuran hirveyksien tayttamien
kaytavien. Kakkososa lupaa vield enemmén inhotta-
vuuksia, paloiteltuja ruumiita ja avaruuden tyhjita,
vaikka sankari Isaac Clarkesta onkin tulossa yhta aikaa
seka brutaalimpi ettéd inhimillisempi veikko.

Kehystarinasta ei ole vielé paljoa puhuttu, mutta
peli alkaa avaruustukikohta ISS Sprawlin sairaala-
osaston sangylta. Sprawlin kaytévat tarjoavat merkit-
tavasti eloisamman, valoisamman ja kookkaamman
ympériston kuin Ishimuran pimeét, kuolleita tdynna
olleet kaytavat. Isaac karsii edelleen mystisen Marker-
artefaktin vaikutuksista, ja ikdan kuin siina ei olisi jo
tarpeeksi kestdmista, kohta joka kolkka on téaynna
hirviéiksi muuttuneita miehiston jasenia.

Ensimmaéinen Dead Space kerasi mainetta verisista
taistelukohtauksista, joissa hirviot tapettiin amputoi-
malla niilta yksi raaja kerrallaan. Ominaisuutta on
nostettu entistd enemman esiin ja luvassa on
huomattavasti hurmehisempaa meininkia. Visceral
lupaa, etta pelaajilla on paljon mahdollisuuksia ruokkia
kostonhimoaan, kun viholliset saavat itse tuta milta
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Verkkomoninpeli on yksi Dead Space 2:n
uutuuksista. Toistaiseksi on epaselvaa
miten se toteutetaan, mutta toivomme
tunnelmallista co-opia deathmatchin liséksi.

pieni kiduttamis-
kuolema oikeastaan
tuntuu. Julmuus
avaruudessa, tuo
viimeisintéd huutoa oleva viihteen muoto.

Pelista I6ytyy totta kai uusia aseita, kuten Javelin
Gun, joka kirjaimellisesti naulaa hirviomaiset necro-
morphit paikalleen. Pulttipyssy nitoo 6tokat seindan
kiinni, jonka jalkeen pelaaja saa tehda niille ihan mita
haluaa. Koska Sprawl on armeijan tukikohta, suurin
osa sen miehistdsta on aseistettu oikeilla aseilla. Nain
ollen voisi kuvitella Isaacin saavan talla kertaa kasiinsa
kunnollisia huhmareita, eika vain tydkaluja joita kay-

sitd todellakin voi kayttdd. Havainnollistaakseen peli-
moottoria kdytédnndssa esittelija pydrayttédéd kohtauksen,
jossa irtonainen kasi syoksyy ikkunan lapi, tarttuu
Isaacia jaloista ja uhkaa kiskoa tdman tyhjyyteen, ellei
pelaaja ehdi kaataa raskasta ovea hirviomaisen kouran
paalle ampumalla uksea useampaan otteeseen.
Kehittdjien mukaan Isaac Clarken toinen tuleminen
tulee siséltdméaan 60% toimintaa ja 40% pelkoa ja
toivomme vilpittémasti, ettd Visceral osaa yhdistéda

"Luvassa on huomatiavasti
hurmeisempad menod kuin viimeksi”

tetdan erittdin luovasti. Visceralin mukaan asevalikoima
sekoittaa naita kahta asetyyppid, jonka liséksi telekine-
sia on jonkin verran nopeampaa ja helpompaa kayttaa.
Ympérist6a sekoitetaan pelattavuuteen
merkittdvasti enemman. Pelintekijdiden mukaan jos
jokin Idydetty esine nayttaa silta, etta sité voisi kayttaa,

pelkoa ja pyssyttelya juuri oikeassa suhteessa.
Toivottavasti peli ei sorru turhaan ramboiluun - jos
mitéatén teknikko kuten Isaac on patevampi tappelija
kuin kokenut sotilas, on uskottavuus vakisinkin
koetuksella

Jonas Elfving



Bodycount

Alusta PS3/Xbox 360 Julkaisu 2011

Bodycountin suhteet odotukset ovat aiheestakin korkealla. Sen
kehittaja teki nimittain réiskintaspektaakkeli Blackin, alkuperéisen
Xboxin yhden graafisesti vaikuttavimmista peleista. Tulevalta
ensimmaisen persoonan eeppiseltd ammuskelulta on lupa
odottaa ainakin helvetillisia luotikuuroja. Codemastersin tehok-
kaan Ego-moottorin paalla hyrraavan pelin uhotaan tarjoavan
ihtavaa toimintaa, johon liittyvat messevasti
tuhoutuvat ymparistét ja vino pino erilaisia aseita. Totaalista

tuhoa kylvava peli lupaa paahtaa téydella hookilla alusta loppuun.

Ja kun pelin nimi on mika on, jélki lienee karua.

Fallout: New Vegas

Alusta PC/PS3/Xbox 360 Julkaisu Syksy 2010

Fallout-saagan seuraava osa tapahtuu kolme vuotta Fallout 3:n
tapahtumien jalkeen. Washingtonin rippeiden sijaan tapahtuma-
paikkana on Nevadan autiomaa seka nimen mukaisesti Las Vegas
ymparistéineen. Kaupunki on éllistyttavésti selviytynyt lahes
vaurioitta koko muun maan kivikaudelle pommittaneesta ydinso-
dasta, pitkalti massiivisen Hooverin padon ansiosta. Naennai-
sesta hyvinvoinnista huolimatta alue on kahtia jakautunut Uuden
Kalifornian Tasavallan ja orjaryhmittymé Caesar's Legionin vélille,
supermutantteja tietenk&an unohtamatta. Uusi eeppinen tarina
voi alkaa, eika puolien valitsemista voi vélttaa.

Medal of Honor
Alusta PC/PS3/Xbox 360 Julkaisu Syksy 2010

EA haluaa antaa pitkén ja kunniakkaan uran tehneelle Medal of
Honor -sotapelisarjalle kauan kaivatun uuden alun. Historiallisen
sodan kuvaamisen sijaan kohteena on nykyajan Afganistan.
Realistisen otteen takaamiseksi kehittdjat ovat tehneet paljon
yhteisty6ta armeijan konsulttien ja henkilokunnan kanssa. Kahtia
jaettu kampanja seuraa Tier 1 -erikoisjoukkojen kirurgisia sala-
operaatioita seka jalkavaen suoraviivaisempaa r istelua
vihollista vastaan. Harvelipuoleltakin 6ytyy kaikkea, aina helikop-
tereista monkijoihin. Moninpelisté vastaa suositun Battlefield -
sarjan luonut DICE, miké& povaa hyvaa.

Prince of Persia: Forgotten Sands
Alusta Megadrive Julkaisu 20.5.2010

Jerry Bruckheimerin tuottama ja Jake Gyllenhaalin tahdittaméa
Prince of Persia -elokuva saapuu pian teattereihin, ja Ubisoft
julkaisee uuden Persian prinssi -pelin samaan syssyyn. Ajallisesti
uutukainen sijoittuu heti Sands of Timen jalkeen, eika kyseessa
ole mikéén surkea leffalisenssirapellys. Forgotten Sands yhdistaa
kahden ensimmaisen pelin hyvét puolet ja lupaa selventéa syita,
miksi prinssi poikkesi kaidalta polulta pahisten puolelle. Siind
missa muut konsolit keskittyvat perinteisempéaén toimintaseik-
kailuun, Wii-version painopiste on prinssin ja hyvantahtoisen
hengen valisessé yhteistyossa.

Vanquish

Alusta PS3/Xbox 360 Julkaisu Talvi 2010

Shinji Mikami on jalleen liikkeelld, ja se keraa taatusti huomiota
pelimaailmassa. Miehen sangen vaikuttavaan julkaisuluetteloon
kun kuuluvat mm. Viewtiful Joe ja Killer 7 seké Resident Evil ja
Devil May Cry -sarjojen synnyttdminen. Nyt kasittelyssa on scifi-
teemainen ja vauhdikkaaksi luvattu toimintapeli Vanquish.
Kolmannen persoonan nopeatempoinen pléjays on Shinjin
ensimmainen peli Platinum Gamesille. Pelissé USA ja Venaja
taistelevat Maapallon viimeisisté energiavaroista ja pelaajan on
puolustettava Amerikkaa viimeiseen asti. Suuntaa osoitteeseen
Gamereactor.fi traileria katsastamaan.

EA Sports MMA

Alusta PS3/Xbox 360 Julkaisu 2010

EA:n vapaaottelupelissa tuomarit eivéat koskaan jata matsia
kesken, hakkiin marssitaan autenttiseen tyyliin, kulmamiehet
pitévat ottelijoistaan huolen, kehatyttt keimailevat taukojen
aikana, ja Ranallo ja Shamrock selostavat riemuiten, kun raavaat
karjut hakkaavat toisistaan raat pihalle niin Pride- kuin Unified-
saannailla. Tappeluhenki reunustaa myos pelin kehittamista, silla
UFC-organisaation nokkamies Dana White kertoo olevansa
sodassa aluevaltausta yrittdvan EA:n kanssa. White vannoo, etta
jokainen EA:n peliin nimensé ja naamansa antanut ottelija tulee
paatymaan Whiten henkilokohtaiselle paskalistalle.

Pure Football

Alusta PS3/Xbox 360 Julkaisu Toukokuu 2010

Ubisoft aikoo hyddyntaa kesan MM-kisojen huumaa ja haastaa
niin EA:n FIFA:n kuin Konamin Pro Evolution Soccerinkin touko-
kuussa saapuvalla Pure Football -pelillaan. Meiningiltédén futistelu
vastaa kuitenkin enemman FIFA Streetin railakasta arcadejalka-
palloilua kuin realismiin pyrkivia alan jattilaisia. Joukkueet
koostuvat viidesta karikatyyrimaisesta pelaajasta, jotka potkivat
palloa mita herkullisimmissa ymparistdissa, kuten pittoreskeissa
kylissa ja varastohalleihin rakennetuilla kentilld. Naennaisesta
autenttisuudesta pitda huolen 230 lisensoitua eliittipelaajaa, 17
legendaa ja 17 maajoukkuetta.

Castlevania: Lords of Shadow
Alusta PS3/Xbox 360 Julkaisu 2010

Belmontit ovat palanneet, ja télla kertaa Gabriel on vastuussa
ruoskan heiluttamisesta, pahuuden kukistamisesta ja maailman
pelastamisesta. Kolmannen persoonan toimintapelissé kaydaan
péin iimestyskirjamaisia olosuhteita, tuhotaan kammotut Varjo-
lordit ja palautetaan side kuolevaisten ja taivasten valtakunnan
vélille. Mielenkiintoista kylla, Lords of Shadow'n jaljesta vastaa
Konamin sijaan espanjalainen Mercury Steam, Hideo Kojiman
vain konsultoidessa tiimia ja vastatessa laaduntarkistuksesta.
Keskiaikaa, ihmissusia ja eurooppalaista mystiikkaa pursuavaa
pelid jaa odottamaan mielenkiinnolla.

Alpha Protocol

Alusta PC/PS3/Xbox 360 Julkaisu 28.5.2010

Vakoiluroolipeli, jossa voit varastaa, ampua tai puhua tiesi lapi
kaikkien vastoinkdymisten? Hyvalta kuulostaa! Maukasta ideaa
tehostetaan PR-puheissa termeilla "pelaajan valinta" ja "syval-
linen pelikokemus.” Puheet ovat kovat ja rinta rottingilla, mutta
nahtavéksi jaa miten peli saa lupauksensa lunastettua. Erikoi-
semman konseptin katu-uskottavuutta heikentaa ainakin pelin
sankarihahmo, joka on stereotyyppinen siilitukkainen kivikasvo.
Tekijana on joka tapauksessa Obsidian Entertainment, joka on jo
pitkaan tehtaillut kovan kaliberin roolipeleja, kuten Neverwinter
Nights ja Knights of the Old Republic.
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Split Second

Alusta PC/PS3/Xbox 360 Kehittaja

Julkaisija Pelityyppi Julkaisu

Kukapa meista ei olisi moottoriurheilua katsoessaan
joskus toivonut, etta yksi radan varressa ponéttéavista
torneista yllattéden kaatuisi ajoradalle aiheuttamaan
sekasortoa? Tai jostain yllattden vyoryisi betonisia
viemariputkia keskelle tietd? Black Rock Studiosin
mielesta nykyaikainen ralliautoilu on aivan liian tylsaa
— studion ndkemyksessa siitd, mité kilpa-ajojen pitéisi
olla, kaahataan aivan edelldolijan perapuskurissa
kiinni, kun yhtakkia tien varressa kokoéttava keskisuuri

petrokemiantehdas syOksee radalle tulisuihkuja, kipi-
ndité ja sekalaista rojua.

Kun ajetaan nopeuksilla, joka saa poskilihat lepat-
tamaan korvissa, on kayttaydyttava kuin sekaisin
mennyt kamikazelentdja. Mité hurjapaisemmin kaaralla
kaahaa, sitd enemman momenttia auto keraa. Mita
enemman momenttia, sitd enemman pelaajalla on
voimaa tehda siisteja asioita. Vaikka tuho ja havitys
onkin ilmeisin tapa hyddyntaa momenttia, sillé voi
myds avata vaihtoehtoisia reitteja tai oikoteitd. Tama
onkin tarkeaa, silla radat muuttuvat jatkuvasti eri-
laisten esteiden ja pienten katastrofien my6ta. Toisin
sanoen, luvassa on hyvin dynaaminen ja nautittava
pelikokemus.

Split Secondin adrenaliinintayteinen, bensa-

huurujen voimistama vauhtihulluus nostaa odotuk-
semme todella korkealle. Maukkaat grafiikat, henkea-
salpaava nopeus ja tyypillisesti vain toimintapeleissa
néhty tuhon méaré povaavat viihdyttévaa ralladmista.
Hyvalla sakalla Black Rock Studiosin uutukainen
onnistuu palauttamaan arcadekaahailun takaisin
genrensa kulta-aikoihin.

Jesper Karlsson

B Esteita tiella
Momenttimittariin kerattya ytya
ei pida vaheksya. Demossa
turbolla paahtava kaara kaatoi
kuivatelakalla olleen laivan ja
pakaotti kilpailijat luovimaan
kansirakenteiden seassa.

H Katevasti esilla
Pienia mutta hienoja innovaa-
tioita on pelaajan kaipaamien
tietojen, kuten kierrosnumeron ja
sijoituksen, asemoiminen auton
puskuriin. Katse pysyy siis
tiukasti tiessa kaiken aikaa.
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Need for
Speed: World

Alusta PC Kehittéja Black Box, EA Shanghai
Julkaisija EA Pelityyppi Ajopeli/MMO Julkaisu Syyskuu 2010

Otetaan kaksi kookasta kaupunkia, 24 kilpa-autoa
seka tuhansia innokkaita verkkorallikuskeja, niin
tulokseksi saadaan Need for Speed: World. Vain
PC:lle julkaistava vauhti-MMO tulee siséltdmaén
asfaltinkyllastdmia ymparistéja niin Carbonista kuin
Most Wantedistakin. Tdma puolestaan tarkoittaa

valtavaa maaraa baanaa missé polttaa kumia, ja
ikdan kuin 1dania ei olisi luvassa jo riittdmiin, EA:n
suunnitelmiin kuuluu tuoda Worldiin osioita myds
muista Need for Speed -peleista. EA on selvasti

liikenteen seassa rosvon ja poliisin leikkiminen on
vain osa kokonaisuutta. Lopullinen versio pelista
antaa pelaajan kasata omia kilpareittejaan, runsaasti
erilaisia pelitiloja seka kosolti muokkausmahdolli-

“Paino sosiaalisella carcadekachailulla®

ymmartéanyt kierrattdmisen arvon.

Pelin paapaino on sosiaalisella ja rennolla arcade-
kaahailulla erilaisissa laittomissa katukisoissa. Kevyt-
henkisyys saattaa tuntua taka-askeleelta simulaattori-
maisemman ja yllattavan erinomaisesti onnistuneen
Need for Speed Shiftin jalkeen, mutta World tarjoaa
suosiolla téysin toista daripaata. Tassa pelissa kave-
reiden kanssa hengailu ja kustomoiduilla kumijaloilla
préystéileminen on oleellinen osa pelikokemusta, ja

suuksia. World vaikuttaakin helposti lahestyttavalta ja
pidettavalta pelilta.

Ja se kirsikka kakun paalla? Worldin voi ladata ja
pelata ilmaiseksi, ainakin aluksi. Peli pyorittaa talout-
taan mikro-ostoksilla, mutta sentdan pelaaja maksaa
juuri siita mika hanta kiinnostaakin. Ostosten hinta-
luokka on vield varmistamatta, mutta syksyllahén sen
sitten nékee.

Daniel Steinholtz

F1 2010

Alusta PC/PS3/Xbox 360 Kehittija Codemasters
Julkaisija Codemasters Pelityyppi Ajopeli Julkaisu Syyskuu 2010

Studio Liverpoolin vuotuinen F1-peli oli kerta kerralta
surullisempi ilmestys. Kun kuulin, ettd Codemasters
ottaa lisenssin haltuunsa, olin siis riemuissani. Ajatus
siitd, ettd Gridin ja Dirtin tapaisten autopelien takaa
I0ytyva tiimi tarttuisi EGO-moottoriin ja tekisi pelaa-
misen arvoisen F1-pelin oli kuin rallifanin kaunis
toiveuni.

Codemasters haluaa palvella kaikkia virtuaalirallin
ystavia. Ne, jotka haluavat mukavan ajopelin ilman
liikaa realismia saavat sen, kiitos lukuisien valittavien
ominaisuuksien. Studion paatavoite on kuitenkin
simulaattori, jonka pitdisi kuulemma tyydyttaa vaati-
vinkin hardcore-pelaajakunta.

laatu, ja paketti alkaa nayttda todella lupaavalta.
Autenttisen ajofysiikan takeena on teknisena konsult-
tina toiminut F1-kuski Anthony Davidson. Peli tuottaa
esimerkiksi autenttisia kierrosaikoja, ei supernopeita
kuten monissa kilpailijoissa.

Lisaksi mukana on vield tuhti uratila lukuisineen

"Padtavoitteena hardcore-simulaattori”

Luvassa on ainakin dynaaminen saa, jossa tuuli-
olot muuttuvat kisan kuluessa, seka detaljeja kuten
kisaviikonlopun aikana asfalttiin kertyvéat renkaanjaljet,
joiden kumikerros parantaa pitoa. Tahéan paalle uskot-
tava ajofysiikka ja Codemastersin tuttu grafiikan-

vaihtoehtoineen. Haluatko aloittaa surkiotiimissa ja
hiljalleen luotsata sen kohti menestysta, vai loikkia
tiimista toiseen kohti unelmapestia? Valinta on sinun
- ja tdma tayttaa ainakin minun ajopelihaaveeni.
Jesper Karlsson
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Red Dead
Redemption

Alusta PS3/Xbox 360 Kehittaja
Julkaisija Pelityyppi

Villi 1ansi on viihdemaailman ikisuosikki, mutta tallai-
sena sitd harvemmin on esitetty. Red Dead Redemp-
tionin visio lainsuojattomien kulta-ajasta on kovapintai-
sempi, realistisempi ja lapitunkevampi kuin yksikdan
muu samaa aikaa kuvaava teos.

1900-luvun taitteessa villi 1ansi teki hitaasti mutta
varmasti kuolemaa. John Marsten ymmartaa vanhojen
aikojen olevan ohi, kun hénen vanha koplansa pettda
hénet. Vanha valapatto vetaytyy rosvon uralta rauhal-
lisen perhe-eldman pariin. Erdéné paivana liittovaltion

Julkaisu

B Sankari vai valapatto?
Marsten on entinen konna, joka on
parantanut tapansa, mutta tilaisuus
.tekee usein varkaan. Ry6staaks jeppe
jum_:ri rosvoilta pelastuneen kauppiaan
vai antaako poloisen piti4 omansa?

28 www.gamereactor.fi

B Keriiile ja metsists
Keréileminen on iso osa pelia. Vaate-
parsia voi koota I6ydetyista osasista,
jonka liséksi eteva metséastaja voi
Pyydystaa eldimia ja myyda joko elikot
eldvina tai vain niiden nyljetyt nahat.

siunaamat lainvalvojat kuitenkin repivat Marstenin
elakepaiviltdan takaisin maan pinnalle. Marstenilla on
kaksi vaihtoehtoa: joko hén etsii ja pysayttda vanhat
rikoskumppaninsa, tai sitten hén saa katsoa sivusta
kuinka rakas perhe lakkaa hengittamasta.

John Marstenin pyrkimykset pelastaa perheensa ja
saadakseen kostonsa vie pelaajat 1&pi kolmen valtavan
ja taysin avoimen alueen niin lounais-Yhdysvalloissa
kuin Pohjois-Meksikossakin. Milj66t ja maisemat ovat
niin kasittdmattdman upeita, etté sita voi helposti
reissata ympariinsa tuntikaupalla eikd koskaan kyllasty
nakemadnsa. Mutta Rockstarin villi 1ansi ei ole laaja
ainoastaan pinta-alaltaan - sivutehtéviin, dynaamisiin
tapahtumiin ja satunnaisiin herkkuihin, kuten sheriffin
possen ja lainsuojattomien jengin véliseen tulitaiste-
luun, t6rméaa jatkuvalla sy6télla. Pelissé on niin jarjet-
tdmasti kaikennékoista puuhasteltavaa, ettd sen kaiken
luetteleminen menisi jo naurettavuuksiin.

Eradssa tehtavassa oli tarkoitus ottaa kiinni etsinta-
kuulutettu mies. Ammuin konnaa pohkeeseen ja
lassosin nilkuttavan miehen nétiksi paketiksi, mutta

Rapaa ja rosoisuutta
Eed Dead Redemptionin visio villista
lénnesta ei sisilla paljetteja ja puhtaita
vaatteita. Pelin ymparistét ovat taynna
karua ja likaista meininkia, jossa ihmishenki
on halpaa kuin saippua.

journalistikollegani ampui poloista suoraan otsikkoon.
Tamankaltaiset tapahtumat eli noinkatsotut hyvét ja
pahat valinnat vaikuttavat selvasti peliin. Jos paattaa
pistda kokonaisen kyldpahasen kylmaksi, paikka pysyy
aavekaupunkina pitkdan. Jos niittaa kylan sepén,

“Valinnaot
vaikuttovat
selvasti peliin”

metalliesineiden saatavuus romahtaa. Toisin sanoen,
kaikilla teoilla on seurauksensa.

Red Dead Redemption on pelattavuudeltaan hyvin
hiottu kokonaisuus. Ohjailtavuus tuntui luontevalta ja
aseet kayttaytyivat uskottavasti. Haulikko potkaisi kuin
muuli ja elefanttikivéarin laukaus saa Marstenin korvat
soimaan. Pelin suojautumismekaniikka toimi mielestani
nétisti ja oli hienoa, miten suojaan voi hakeutua ilman,
etté se nayttaa itsetarkoitukselliselta kikkailulta.




Suurimman vaikutuksen minuun teki kuitenkin pelin
fysiikanmallinnus. Kun niittasin jotakuta jalkaan, tdma
kaatui kuin perunasékki ja yritti raahautua karkuun.
Laukaus laukkaavaan hevoseen pudotti elikon saman
tien, suistaen ratsastajan paistikkaa pusikkoon. Jopa

"Padsee todella
oikeuksiinsa
moninpelissa”

hatun voi ampua paasté ilman, ettd kohde saa naarmu-
akaan. Yhdessa tehtavassa ratkin dynamiittilaatikoita,
jotka possahtivat kumeasti ja nayttavasti, viskaten
viholliset ilmaan kuin pahaiset rasynuket. Niin aanet,
graafinen ilotulitus kuin huolellinen fysiikanmallinnuskin
tekivat kohtauksesta ikimuistoisen tyylikk&an. Pelissa
on myos luonnollisesti vaihtelevat séddolosuhteet seka
vuorokaudenajat — kun tulitaistelu kestéa iltahamarasta
pitkélle yohon, ei voi olla vaikuttumatta. Red Dead

Redemption sisélté6 tonneittain téllaisia pienid mutta
hienoja yksityiskohtia, joiden yhteisvaikutuksesta
kokemus on ensiluokkaisen upea.

Rockstarin mielestd Red Dead Redemption on
erdanlainen henkinen jatko-osa Red Dead Revolverille,
muttei muuta. Peleilld on loppujen lopuksi hyvin védhan
mitdan yhteistd, samankaltaista nimeé lukuunotta-
matta. Toinen yhtélaisyys on Marstenin erikoiskikka
Dead Eye - pelaaja hidastaa ajan kulkua ja maalaa
kohteisiinsa, mihin ruumiinosiin haluaa Marstenin
reikaraudallaan sohlottavan, aidon revolverisankarin
tyyliin.

Mittavista kehuista huolimatta Red Dead Redemp-
tion paésee todellisiin oikeuksiinsa vasta moninpelissé.
Omaksi suosikikseni kohosi valittémasti vapaa
rellestys, jossa journalistit iloiten ryllistivat ympaéri
maaseutua, tekivat sivutehtavia, raiskivat toisiaan seka
littoutuivat jotakuta muuta vastaan. Kuvittele spontaani
kaksintaistelu saluunan ovien edessa, niin kuva monin-
pelin mahdollisuuksista on siind. Muihin pelityyppeihin
lukeutui kultarydsté Gold Rush, perinteinen team

deathmatch, kaikki kaikkia vastaan -matto seka
eradnlainen lipunrydstén muunnelma. Hienona
piirteena jokainen kierros aloitetaan napit vastakkain.
Rivi karskeja &ijia tuijottamassa toisiaan kumoon on
paitsi tyylikds, mutta my&s auttaa pelaajia muistamaan
kuka on kenenkin puolella - ja antaa tietysti mahdolli-
suuden katsoa kuka on nopein vetdja jo ennen kuin
koko murhamatsi on edes alkanut.

En sanoisi Red Dead Redemptionia taydelliseksi
peliksi, mutta ei se pirulauta ole kovinkaan kaukana.
Tapaamani hahmot olivat eldvéisid, huulten ja kasvojen
liikkeet olivat prikulleen synkronoituja, ja koko maailma
tuntui harvinaisen aidolta. Peli yksinkertaisesti tuntuu
todella uskottavalta. Ei ole mikaan yllatys, etta tekija-
tiimi on tehnyt vuosien ajan taustatutkimusta oikean-
laisen tunnelman luomiseksi. Pelin julkaisuun on enaa
vain vahan aikaa, mutta odottavan aika on poikkeuk-
sellisen pitka.

Adrian Berg
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Alusta Playstation 3 / Xbox 360 Kehittaja Blue Castle Studios
Julkaisjja Capcom Pelityyppi Toiminta Julkaisu 3.9.2010

OLEN BLUE CASTE STUDIOSILLA, Vancouverissa. Tai
oikeastaan Fortune Cityssé, Silver Stripind tunnetulla
bulevardilla. Taalla ei lapsilta kielletysta viihteesta ole
pulaa: strippiklubeja, seksikauppoja, kasinopeleja ... ja
tietysti sita varsinaista sisélt6d. Zombeja. Laumoittain
elavia kuolleita. Satoja. Tuhansia.

Tahan nimenomaiseen tilaan epattoja on
pakkautunut 1200. Ne ovat kertyneet isoiksi rykelmiksi,
ne alisevat ja huohottavat ja haisevat. Niiden Vegas-
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tyylisen pintaliitdjdympéristén kanssa muodostama
kontrasti on suorastaan hairitsevéan koominen. Sitten
peli esittelee sankarinsa Chuckin ja heittda ensim-
maisen yllatyksensa: mita voi tehdéd melalla, jeesus-
teipilla ja parilla moottorisahalla?

Luova hulluus paasee valloilleen ja viritykseni turvin
lahden soutamaan zombimeren Iapi. Parrrrrr! sanoo
moottirisaha, ja niin seindt kuin kadutkin saavat osansa
lentavasta veresta ja ihveesta. Silver Strip on pian
zombilaumaa kéyhempi.

Melan ja moottorisahojen mahtava liitto on vain
yksi esimerkki siitd, miten Dead Rising 2 antaa
yhdistella esineitéd uusiksi aseiksi. Jos hollilla ei ole
kiikarikivaarejé ja revolvereja, pitda kayttaa sitéd mita
kasilla on. Bensakanisterista ja vesipyssysta syntyy
liekinheitin, metalliputkista ja ilotulitusraketeista voi
vakertda singon, ja macgyveroimalla jopa rynnékko-
kivaarilla varustettu teddykarhu muuttuu Rambo-
nalleksi. Chuck saa ideansa pelimaailmassa néake-
mistaan kuvista, esimerkiksi elokuvajulisteista. Kutakin
ideaa edustaa ideakortti, joka kertoo pelaajalle, mita

esineitd sen toteuttamiseen vaaditaan. Sitten kyse on
vain katujen ja hylattyjen kauppojen koluamisesta,
kunnes oikeat osat I0ytyvat.

Pistédn sahamelan hetkeksi pois ja puikkelehdin
viipaloimani zombil&jan halki bulevardin laidalle. Tuho
on vaikuttavaa ja pistén merkille, ettéd kalmot ovat
menneet kappaleiksi sen mukaan, miten ja mihin olen
niita lyényt. Klassinen heinamiehen heilautus vetda
zombin natisti kahtia, kun taas korkemmalle sihdattu
isku saattaa tuottaa apassityyppisen skalppeerauksen.
Pystysuora yliolan lydnti vetaa otukset halki pitkittain,
ja niinedespéin. Mikdan mutilaatio ei ole ihan saman-
lainen kuin edellinen, silla silpominen tapahtuu reaali-
ajassa. Vaikutelma on uskottava ja hyvin tyydyttava.

Suuntaan verimeren ohi ravintolaan ja noukin
seindltd miekan. Seuraava etappi on seksikauppa.
Hetken mielijohteesta téllaydyn laatulateksista tehtyyn
bondageasuun ja varustaudun pinkillé dildolla, jonka
sitten taraytan 1dhimmaén kalmon perépeiliin. Mitaan
néin pikkutuhmaa ja p6hkoa en ole saanut tehda sitten
GTA llIl: San Andreasin. Nauran itseni hiestd maraksi.
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Tama on ihan &lyténta. Alyttéman siistia.

Huumori nékyy kaikessa. Jos satttuu huvittamaan
pukea hahmonsa tiukkoihin farkkushortseihin, naisten
hattuihin, tekoviiksiin ja ryhtya viettamaan ryévari-
eldamaa, niin siitd vaan, ihan vapaasti. Blue Castle
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sirpinterd, kaikki onnistuvat.

Jotenkin peli tuntuu paljon lansimaisemmalta kuin
edeltdjansa. Ehka kyse on ohjauksesta ja aseiden
kasittelystd, joka tuntuu nyt samantapaiselta kuin
misséd tahansa amerikkalaisessa toimintapelissa.

“Blue Castle Gamesin mantra
kKehityksen aikana on kuulemma ollut
"Yes, you can' - ja se todella nakyy

lopputuloksessa”

Gamesin mantra kehityksen aikana on kuulemma ollut
"Yes, you can" - ja se todella nakyy lopputuloksessa.
Halusitpa leipoa zombeja perinteisesti haulikolla
kakattimeen, survoa niille dynamiittipdtkdja turvan
téydelté tai ajaa koko lauman lapi motocrossia
pyoralld, jonka molemmin puolin on kiinnitetty jykeva

Vahemman kémpelyyttd, enemman kayttajaysta-
véllisyytta - selkedsti sopivampaa vahan tiukempaan
tempoon.

Mutta ehké ilahduttavimmat visiitin aikana kuule-
mani uutiset olivat puffauspuheet kahden pelaajan co-
opista. Koko kampanjan voi kompata kaverin kanssa

ZOMBREX | 0
Lot... &=
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H Fortune City

Alkujaan Dead Rising 2:n
tapahtumapaikaksi kaavailtiin
huvipuistoa, mutta Blue Castle
tajusi haluavansa jotain
aikuisempaa. Idea kohtasi toisen,
teki tuttavuutta, ja Las Vegas-
henkinen Fortune City syntyi.

B Jumalaton vaanto
Pelimoottori on riittdvan arhakka
suoriutuakseen jopa 6000
yhtaaikaisen hahmon piirta-
misesta ruudulle. Pelillisesti Blue
Castle totesi, etta tarvetta ihan
niin mittaville joukoille ei ollut,
mutta massiivisia zombimeria
sopii silti odottaa.

Xbox Livessé tai Playstation Networkissa, ilman rajoi-
tuksia. Min& ja rikoskumppanini kokeilimme esimerkiksi
rullatuolikilpailuja, joissa aiheutimme yleista jarjestys-
hairiéta kayttamalla zombeja keiloina. On kiinnostavaa
nahda, miten tdma hiekkalaatikkoluovuus tulee yhdis-
tymaén pelin tehtavérakenteeseen, jota meille ei vield
naytetty. Tarina on toistaiseksi vield salaisuus.

Yhteistyopelitilan liséksi peliin saadaan myds kilpai-
luhenkisempi moninpeli. Luvassa on tusina pelityyppia,
joissa kisataan neljan pelaajan joukkueissa. Voittajaksi
selvidé se, joka tuhoaa eniten epakuolleita kekseli-
aimmilla tavoilla. Kaikista ndkemisténi pelin osiosta
tdmé osuus yllatti ja vakuutti vahiten. Tama ei kuiten-
kaan mitenk&an sy6 pelin muiden osien uskottavuutta.
Jos merkit pitdvéat paikkansa, syksy tuo tullessaan
radvittdémia maaria epakuolleita, raskasta aseistusta,
upeita yhteistydmahdollisuuksia ja huumoripitoisimman
zombipelin ikind. Odotan etenkin mahdollisuutta
tutustua tarkemmin dildoperaisen zombinsurmaamisen
saloihin.

Daniel Steinholtz
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Sam otti mallia Jack Bauerista, eika Splinter Cell ené3 ole entisensa .

Alusta PC/X

Sen valmistumista ehdittiin jo epailld, mutta
toistuvien lykkaysten jéalkeen Splinter Cell -
sarjan paluu on viimein tosiasia. Conviction
lupaa ryydittaa klassista hiiviskelykaavaa ja
tarjota révakkaa toimintaa. Suurimmaksi
osaksi peli onnistuukin vakuuttamaan, mutta
pitka kehitysaika ei tule jalkia jattamatta.

Tapahtumat py¢
Splinter Cell: Double Agentin jalkeen. Sarjan
johtohahmo Sam Fisher on eronnut NSA-
turvallisuusviraston leivistd ja kdynyt koston-
himoiseksi tyttdrensad menetettyaan. Kostoretki
vetdd kuitenkin Samin keskelle paljon isompaa
operaatiota, joka uhkaa sysaté Yhdysvallat
kaaokseen. Kaikessa paistaa vahva vaikutelma
TV-sarja 24:n viimeisimmista kausista, mutta ei
pahassa mielessa. Edes Tom Clancyn nimi
pelipaketin kannessa ei tee tarinasta tylséan
patrioottista paasaamista, vaan kapitalismin
kehtoa koettelevat terroristit nujerretaan
melkeinpé sivullisina uhreina, ihan muiden
tyyppien veren maku suussa.
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Julkaisija

tévat kayntiin pari vuotta

Julkaisu

Sam Fisher

Splinter Cell -sarjan
keulakuva on USA:n
turvallisuusvirasto NSA:n
fiktiivisen Third Echelon -
osaston agentti, joka on
aiemmissa peleissa
eliminoinut terroristiuhat
kenenkain huomaamatta
pimeyden suojista. Sarjan
tuoreimmassa osassa
Ubisoft kaantaa koko
asetelman, jos nyt ei
taysin paalaelleen, niin
ainakin kivasti kallelleen
Samin metsastaessa
kiivaasti tyttarensa
murhaajaa.

Pelaajia 1 Ikéraja

Vastauksia saadakseen Sam joutuu monesti
improvisoimaan, koska kaytdssa ei ole kaikkia
agenttivimpaimia eivatka tehtavatkaan ole
suoraan ohjekirjan mukaan suunniteltuja.
Esimerkiksi oven ali kurkisteluun kelpaava peili
repaistadn 1ahimmasta autosta ja neuvottelu-
valttia haetaan iskemalla jenkkilippu kuulustel-
tavan olkap&ahan. Silmiinpistdvéa on myds se,
ettei kenttien valaistus ole yhtd mustavalkoista
kuin ennen, vaan pelaaja joutuu usein
hakemaan suojaa ymparistdista. Nykyisin jo
lahes vakio suojautumismekaniikka toimii
Convictionissa yllattavan hyvin ja esimerkiksi
toimiston tyopisteiden vélissé sukeltelu on
mukavan lennokasta ja jannittavaa puuhaa.

Koska piilottelu on vaikeampaa kuin ennen,
pelimekaniikkaa on viilattu pykélan verran
nopeatempoisempaan ja rajumpaan suuntaan.
Sam osaa nyt tehda tappavia lahitaisteluliik-
keitad joutuessaan ldhikontaktiin vihollisen
kanssa. Samalla ansaitaan bonuspisteitd, joita
voi kéyttaa kohteiden merkitsemiseen ja

eliminointiin yhdella napin painalluksella.
Kohteiden ei aina tarvitse olla edes Samia
etsivia vihollisia, vaan ne voivat olla myds
sortuvia rakenteita, joilla lydddan useita
vihollisia kerrallaan. Onnistumisen fiilis
kuorrutetaan tyylikkaan elokuvamaisella
animaatiolla.

‘l;ﬁLJASTUKSIA
TYYDYTTAVAA
TOIMINTAA

Pelin tekodly tarjoaa kivasti vastusta ja osaa
sopeutua eri tilanteisiin. Viholliset vakuuttavat
etenkin tulitaisteluissa yrittdmalla aktiivisesti
saartaa Samin, mutta hiiviskelyosuuksissa
tekoély voisi reagoida arhakamminkin. Tulitais-
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teluissa saa kerattya luvattoman paljon etua
tekodlyn tavasta keskittda voimansa paikkaan,
jossa Sam edellisen kerran havaittiin. Se
mahdollistaa vihollisen selustaan kiertdmisen,
jos vain pystyy pysymaan piilossa. Taté ajatusta
peli kayttéa jopa liilkaakin hyvakseen. Kun
pelaaja voi perédkkaisissad huoneissa hypéata
ikkunasta ja kiertaa sité kautta huoneen toiseen
paahan, ratkaisusta tulee hieman liian ilmeinen.
Tilanteiden rakenteluun olisi toivonut pikku-
riikkkisen enemmén vaihtelua.

Pelin suoraviivaistusta ilmentaa osin sekin,
ettd monet sarjan perinteiset agenttitaidot on
unohdettu. Esimerkiksi lukkojen tiirikointi ja
ruumisten piilottaminen loistavat poissaolollaan.
Kéytédnndssa ratkaisu ohjaa pelaajaa uuteen
nopeatempoisempaan pelityyliin, mutta jattaa
myds kaipaamaan monipuolisempia lahesty-
mistapoja. Paikoin tuntuu, ettd Convictionissa
on liikkaakin toimintaa. Esimerkiksi Irakin sotaan
sijoittuva takautuma on pelkkda putkimaista
raiskintad, eikd péaase tunnelmassa salakavalan
hiippailun tasolle. Juonen kuljetusta
lukuunottamatta osio ei ole milldan tavalla
kiinnostava.

Olennainen pettymys pelissé on ulkoasu.
Vaikka Conviction nayttaa yleisesti hyvalta,
grafiikka ei ole tarkimmasta paéasta ja hahmojen
kasvot ilmehtivéat jaykasti. Mydskaan tiladani ei
tunnu yhta uskottavalta kuin monissa muissa
nykypeleissa. Sen sijaan pelin audiovisuaaliset
paukut on ladattu oivallisiin tyylikeinoihin.

Suoraa toimintaa

Splinter Cell on ollut parhaimmillaan
hiiviskelypeling, eiké Conviction ole
poikkeus. Ammuskelua on turhankin

paljon - etenkin takaumana pelattava
kohtaus Irakissa on pelkkéa pyssyttelya.
Suoraviivainen raiskinta rikkoo pelin
tunnelmaa ikavasti.
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isen paras ystava Suojautuminen kannattaa, silla Fisher ei ole luodinkestéva. Tamén liséksi suojasta toiseen liikkuminen pitaé pahikset taysin
lahistolla hiiviskelevasté uhasta, ja vaimennetulla aseella on kéteva napsia konnat yksi kerrallaan.

Esimerkiksi Samin ollessa varjojen kétkoissa
kuva muuttuu vaivihkaa mustavalkoiseksi ja
tilanteen kéydessa vaaralliseksi musiikki
kiihdyttaa jannittavasti tempoaan. Lisaksi
tehtévien kuvaukset ja muut tekstielementit
heijastetaan rakennusten seiniin tavalla, joka
toistaiseksi tuntuu melko ainutlaatuiselta.
Ubisoft on tehnyt tyylikeinoista kiinte&n osan
pelattavuutta ja poistanut samalla kuvasta
turhia mittareita ja aputeksteja.

Tarina etenee mukavan ripsakasti, eika
mihinkaan jaada pyorimaan liian pitkaksi aikaa.
Jopa alussa opittuja kiertotaktiikoita ravistellaan
pelin mydhemmissa vaiheissa antamalla Samille
edistykselliset 1apinékdlasit ja heittamalla
vastaan samoja kamoja kayttévia agentteja.
Pienta virittelyd tuo my®s mahdollisuus
aseita valinnaisilla lisépalikoilla. Hengenlahtd on
aina herkassaé ja tarinan selvittdminen tuntuu
sopivan palkitsevalta. Pituutta yksinpelilla on
riittdvat kymmenisen tuntia, minké jalkeen
pelattavana on vield tarinaa alustava kaksin-
pelikampanja seké tuttuun tapaan kattava ja

Ja uusiksi!

Splinter Cell: Convictionin
piti iimestya jo vuonna
2007, mutta toisin

Peli myohéstyi myohasty-
mistaan ja lopulta
kehityksen kerrottiin
olevan jaissa. Projekti
aloitettiin uudelleen
puhtaalta poydalta, jotta
se erottuisi selkeammin
kilpailijoistaan. Samalla
sen tyyli ja keskeisimmat
pelimekaniikat pistettiin
taysremonttiin. Lopulli-
sessa tuotteessa on vain
osia alkuperaisesta
ideasta.

kilpailullinen nettimoninpeli.

Splinter Cell: Conviction olisi ollut selvasti
vaikuttavampi peli vield pari vuotta sitten, mutta
ihastuin peliin sen ikdantyvasté ulkoasusta
huolimatta. Se ei ole rahastuksenmakuinen
klooni sarjan edellisistd osista, vaan tuore ja
kiinnostava nakdékulma hiiviskelysarjaan.
Mukana on aimo annos ravakoité paljastuksia ja
tyydyttéavad agenttitoimintaa, joka pitda
kokeneimmatkin hipsuttelijat varpaillaan. N&in
innostunut Splinter Cellisté en ole ollut sitten
sen ensimmaisen osan.

Loppukaneetti:
Loistava ajotuntuma tekee raparallista hauskaa
ja jannaa viindetta. Lisdratoja jaa silti
kaipaamaan, esimerkiksi lumimaisemia.
Kimmo Pukkila

8/10
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Toimintapelin ei tarvitse olla kaunis tai fiksu ollakseen aidosti vuhdyttava

SAD 1C
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RETRIBUTION

Julkaisija

Vuonna 2002 Max Payne oli kiuastakin kuu-
mempi nimi ja hidastetut vaistoliikkeet aseet
paukkuen oli viileintd mita pelimaailmassa
saattoi tehda. Dead to Rights oli hdpeilematén
kopio Remedyn mestariteoksesta, mutta siita
uupui paitsi hauskuus myos omaperaiset ja
kekseliaat kikat. Nyt Namco pyyhkii polyt
sarjan paalta ja tarjoilee toiminnannalkaisille
Dead to Rights: Retributionin.

Grant City on maanpaallinen helvetti. Union-
nimella pdrradva terroristiposse tekee poyris-
tyttavan torkeita tihutoité ja tavalliset poliisi-
voimat ovat taysin kauhun lamaannuttamia.
Kun kaupunki sortuu viattomien kansalaisten
ympaérilld, ei yksikaan kovaksikeitetty kytta voi
vaan istua peukkujensa p&alla. Niinpa kova-
otteinen Jake Slate tarttuu kattd pidempaan ja
ottaa oikeuden omiin kasiinsa, vaikka se reitti
poikkeuksetta viekin kurkku suorana huutavan
poliisipaallikdn puhuteltavaksi.

Siind missé kaksi aiempaa Dead to Rights -
pelia olivat vakivaltaisuudestaan huolimatta
sangen varikkaita peleja, Retribution on seka
harmaa ettd tummasavyinen. Kuten kaikissa
muissakin rikollisuuden riivaamissa kaupun-
geissa, myds Grant Cityssa sataa koko ajan.
Vaikka kaupunki onkin epaystavaéllinen mesta
ja Jackista pedataan historian kovinta lainval-
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Julkaisu

Pelaajia 1 lkaraja

Ei pohko pelia pahenna Paatasarkevan polja tarina ja vanhanaikainen toteutus ei tunnu
missaan, jos peli sattuu osumaan siihen oikeaan, juustoisen sankaritoiminnan nostalgiasuoneen.

Parempi _

kuin Lassie
Jackin koira Shadow on
pelissa tarkeassa osassa.
Shadow hiipii konnakop-
lien selustaan, listii ry6-
kaleet yksi kerrallaan ja
sitten raahaa raadot var-
joon ennen kuin kukaan
huomaa mité tapahtui.
Supernokkela hurtta osaa
tietysti myos noukkia
nujerretuilta rosvoilta ID-
kortit, avaimet sun muut
iséntaa kiinnostavat hilut.

vojaa, peliin ei voi mitenk&an suhtautua vaka-
vasti. Késikirjoitus sattuu otsalohkoon, dialogi
on naurettavan kémpel6a ja Jackin koira Shadow
on niin fiksu, etta Lassie vaikuttaa Lucky Luken
Rantanplan-piskilté. Liséksi peli on aikaansa
jaliessa seka toteutukseltaan etta suunnitte-
lultaan, mika vahentaa sen katu-uskottavuutta
entisestaan.

Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd Retribution
olisi huono peli. Itse asiassa painvastoin. Liki
kaikki nykypéivan toimintapelit tavoittelevat
jonkinasteista realismia, mutta Volatile Gamesin

20
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teos lahtee taysin toiselle linjalle. Jack Slate on
kuin suoraan 80-luvun actionpétkista repéisty
yhden miehen armeija, Sankari isolla kirjaimella.
Slate lahtaa konnia kymmenittain, viskoo otsa-
nappeja vaivatta sadankin metrin paahan, rusikoi
ronskeja terroristeja paljain kasin ja tekee niin
uhkarohkeita stuntteja, ettd Hdméahakkimiestakin
arveluttaisi. Juuri tdma estoton yliampuvuus
tekee pelista niin viihdyttavan kokemuksen.

Harmi vain, ettd pelattavuutta ei ole maltettu
hioa loppuun asti, ja kentat missé ohjataan
Shadow-hurttaa ovat suorastaan nolostuttavaa
taytetta. Ei ole vaikea |6ytda hienovaraisempia
tai viimeistellympié peleja, mutta Retributionin
hépeileméattdman suoraviivainen rymistely on
varsin kelvollista aivot narikkaan -osaston
iltapuhdetta.

Loppukaneetti:
Retributionin pelaaminen on kuin katsoisi
vanhaa Chuck Norris -rainaa — typeraa,
yliampuvaa mutta niin kovin, kovin viihdyttavaa.
Jonas Méki

/10



Edes kolmas maailmansota ei esta ihmisia tappamasta toisiaan

METRO 2033

Alusta Kehittaja Julkaisija
Metro 2033 on postapokalyptinen raiskinta,
jossa ihmiskunta on paennut ydinsotaa metro-
tunneleihin ja taistelee nyt paitsi toisiaan, myos
sateilysta siinneitd mutantteja vastaan. Vena-
ldinen asenne nakyy pelissa jatkuvasti, tehden
Metrosta erittdin virkistévan ja selkeasti
massasta erottuvan kokemuksen.

Pa&henkild Artyom on kasvoton ja 8&netdn
nuorukainen, joka l&htee viemaan sanaa
uudesta uhasta kauas totutuista ympyroista,
kahlaten niin mutanttien, rosvojen, punikkien
kuin natsiarmeijankin Iapi. Tarina nojaa kaytan-
ndssa koko painollaan erittdin hienosti toteu-
tettuun ja vivahteikkaaseen maailmaan, joka
pursuaa jaisia raunioita ja kurjuutta.

Kaikesta ravasta, liasta ja kdyhyydesta
huolimatta elama metrossa ei ole ahdistuksen

N

KURJUUDESSA
KAHLATAAN
TODELLA
USKOTTAVASTI

multihuipentuma, vaan ihmiset ovat mukau-
tuneet oloihinsa ja nauravat, syévat, uhkape-
laavat ja juovat votkaa. Kaikki tietavat ihmis-
kunnan olevan pian vain muinainen muisto,
mutta se ei estd nauttimasta eldmaésta viela
kun sité kestéa. Juuri tdma varjoissakin laikah-
televé optimismi saa maailman tuntumaan niin
aidolta.

Upeasta ulkokullastaan huolimatta Metro
2033 on suoraviivainen raiskintd. Poikkeamaan
ei polulta juuri paése ja helppojen vihollisten
vuoksi hiipiminen on vain harvassa kohtaa
kannattava vaihtoehto. Tekniikan alhainen
tasokaan ei juuri pelattavuuteen heijastu, silla
aseet kiikaritdhtéintd mydten toimivat juuri
kuten niiden olettaisikin.

Maailman tilaakaan ei juuri selitelld. Asuk-

Julkaisu

Pelaajia

lkaraja

Monet pelin alueista, kuten ulkoilma, ovat taynna tappavia kaasuja.

Maailmanlopun
teknologia

Maailmanlopun keskella
toimivan teknologian
luominen on haaste.
Metro 2033 kiinnittadkin
huomiota uskottaviin
ratkaisuihin, mika luo
mukanaolon tuntua
tavoilla, johon isomman
budjetin lansimaiset pelit
eivét pysty. Lankuista,
ruuveista ja romuraudasta
vasatyt aseet ovat
toimivia, todella rumia ja
juuri siksi niin tyylikkaita.
Elintarkeaan taskulamp-
puunkaan ei jatkuvasti
metsasteta pattereita,
vaan akkutoimiseen
fikkariin pumpataan lisaa
virtaa akun kyljessa
olevalla kahvalla.

Taman vuoksi kaasunaamari on tarpeen, ja vaihtosuodattimia on syyta I6ytya taskunpohjalta.

kaiden kanssa ei voi keskustella ja ohimennen
kuultavia juoruja on vain vahan. Yliluonnollisia
aspektejakaan ei kasitelld, vaan niité pidetdan
itsestéan selviné ilmidina. Etenkin syyt puna-
kaartin ja natsilikkeen vahvistumiseen jaavat
hatariksi, eikd natsien lasndoloa Moskovan
metroissa selitetd mitenkaan.

Kerronnan ohkaisuudesta huolimatta Metro
2003 on hieno ensiesiintyminen 4A Gamesilta.
Pelin miljo6 on jatkuvasti kasinkosketeltavan
upea ja kurjuudessa kahlaaminen todella
uskottavaa. Vaikka teknisesti toivomisen varaa
on, peli erottuu tyyliltdan niin selvasti lansi-
maisista kollegoistaan, etta sen puutteet antaa
tuosta vain anteeksi. Pieni rosoisuus on tassa
tapauksessa vain hyve.

Loppukaneetti:
Tyylikds matka maanalaiseen painajaiseen,
jossa ihminen on ihmiselle se pahin uhka.
Harmi, ettei ldhdemateriaalia juurikaan avata.
Jori Virtanen

7/10

DRAGON AGE
ORIGINS:

AWAKENING

Alusta
Julkaisija

Kehittzja

Julkaisu Pelaajia 1 Ikéraja

s -F.I- J
Puoli vuotta arkkidemonin
tuhon jalkeen seikkailu jatkuu uusissa maisemissa.

Verisen fantasiaroolipelin lisdosassa esitelladn
uusi manner ja uudet kujeet, uusia hahmoja,
kykyja, hahmojen erikoisluokkia, varusteita ja
lajapéin eeppisia juonikuvioita. Awakening ei
tyydy olemaan pelkka ylimaarainen ominaisuus.
Se menisi lapi myos itsendisena teoksena.

Pahkinankuoreen sullottuna tehtavana on
rakentaa Grey Wardenit uudelleen ja pelastaa
maailma. Pelaaja vieddan taas samaan sirkuk-
seen, jossa jonglodratddn hahmonkehityksella,
ihmissuhteilla, ja rohkealla kasikirjoittamisella.
Fereldenin maailma ei edelleenkaén ole keiju-
kaisten karkeloa vaan tdynna julmaa ja pelottavan
todellista fantasiaa. Pelaaja joutuu luovimaan
sodan kourissa painivan kansan sisapolitiikassa,
venyttdmaan moraalia ja tekemaén valintoja
joilla on seurauksia.

MENISI |
LAPI MYOS |
ITSENAISENA
TEOKSENA

Peli on niin laaja, etta tietyt piirteet jaavat
paikoin pinnallisiksi. Neljad sankaria ohjatessa
vahintaan yksi jaa yleensa paitsioon, varsinkin
kun jokaisen taistelun kohdalla eivét sankareille
asetetut kayttdytymismallit sovellu. Ohjailta-
vuuden palloilu yleensé johtaa ahdinkoon,
kiroiluun ja kuolemaan, kun taikasauvaa taytyy
jatkuvasti helistéda parantajan puolesta. My&s
padhenkildn tuppisuisuus kalvaa.

Vaikka Awakening on sisall6ltdan runsaampi
kuin tavallinen lisélevy, se on perinteista lisa-
osaa merkittavasti kalliimpi. Pienesta kipuilusta
huolimatta se on laaja ja tasapainoinen lisdosa.
Sen myo6té pelaajalle avautuu kohtaloiden kirjo,
jonka kanssa ei tiedd, misté aloittaisi. Ja se on
todella, todella hyva juttu.

*

Kympin arvoinen kasikirjoitus sekd hahmojen ja
maailman moniulotteisuus takaavat, etta sisaltd
vakuuttaa. Kova hinta kuitenkin kirpaisee.
Tuomo Luukkanen

7/10
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PRISON
BREAK: THE
CONSPIRACY

Alusta PC/PS3/\WII/XBOX 360 Kehittaja Z00TFLY Julkaisija DEEP
SILVER ENTERTAINMENT Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1 lkaraja 18

Uudelleenjulkaisu hioo timantista komeamman, mutta kenen iloksi?

SUPER STREET
FIGHTER IV

Alusta XBOX 360 Kehittaja CAPCOM Julkaisija CAPCOM Pelaajia 1-2 (2

Vain vuosi on kulunut alkuperéisen Street
Fighter IV:n julkaisusta. Nyt parhaista parhaat
tappelijat kuulevat jélleen turnauskutsun.
Sarjan veteraanit ovat varmasti varanneet
paikkansa turpasaunasta, mutta tarjoaako
Super-painos tarpeeksi superia satunnaisen
mukiloinnin ystaville?

Komeasta etuliitteestaan huolimatta alku-
perédisen Street Fighter IV:n perustat ovat
vankasti pystyssa. Peli-idea on varsin helposti
siséistettavissa: vasemmalla tikulla liikutellaan
hahmoa ja kaikilla muilla ndppaimilla yritetaan
leipoa vastustajaa turpaan niin tehokkaasti
kuin mahdollista. Aloittelijoiden peruskombolla
— ohjain pdytaén ja rampytysté joka raajalla -
ei pitkalle potkita, silla taistelut ratkeavat oikein
ajoitetuilla sivalluksilla ja kunkin hahmon vah-
vuuksien hyddyntamisella.

HIENOT
TRIMMAUKSET
N EIVAT.NAY
NYYPALLE

Tappelupeleissa on tasapainotus ottelijoiden
valilla ensiarvoisen térkead. Super Street
Fighter IV marssittaa kehiin yhteensé nelisen-
kymment& muskelimasaa ja -mimmia, joten
balanssin sailyttdminen ei ole aivan pikkujuttu.
Peli tuo Capcomin mukaan useita satoja pienia
parannuksia harmonian séilyttdmiseksi, kuten
pystytukka Guilen kérrynpydrapotkun korkeu-
den madaltaminen. Fiilailut miellyttavat sarjan
veteraaneja varmasti, mutta kaltaiseltani sun-
nuntaipugilistilta moiset hienoudet menevéat
kylla yli hilseen.

Uudistuksiin kuuluvat myds erittain tehok-
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8) Ikaraja 16

Uutta a
verta pakkiin
Hahmokavalkadia on
taydennetty kymmenella
uudella taistelijalla, joista
kiinnostavimpia tutta-
vuuksia ovat taysin uudet
hahmot, Hakan ja Juri.
Viimeksi mainittu on etela-
korealainen taekwondo-
tytto, jonka vasemmassa
silméssa on Feng Shui
Engine -implantti. Hakan
taas on turkkilainen
painijankorilds, jonka
erikoisase on vartalodljy.
Konsikkaan kiiltavasta
hipiasta paatellen monjaa
kuluu monta tuubia
péivassa.

Nattia ja tyylikasta Street Fighter IVin graafinen tyyli on séilyttényt viehattéavyytensa hyvin.
Piirroselokuvamainen toteutus on paitsi sopivan liioiteltua, myos tarkkaa ja véarikasta.

kaat ja darimmaisen nayttavat Ultra Combo -
erikoisliikkeet, joita on kullakin hahmolla kaksi.
Huimien kikkojen juju on, etta niitéd paasee
kayttdmaan vasta mittarin taytyttyd, ja sehan
tayttyy vain ottamalla pataan. Ultra Combot
toimivat siis erdénlaisina tasapainottajina -
alakynnessékin oleva kamppailija voi ravayttaa
pelin tasoihin oikein ajoitetulla liikkeella.

Super Street Fighter IV on kaksijakoinen
julkaisu. Sita voi pitaa pelkkéna paivityksena,
ja vaikka huokeampi hinta houkuttaa, taistelu-
systeemin hienonhienot trimmaukset ovat
nyypélle nakymattomié. Kokeneille katutappe-
lijoille taasen SSFIV antaa juuri sopivan teko-
syyn palata vanhan sotaratsun kyytiin.

Loppukaneetti:
Timanttinen taistelumekaniikka ja ultrahienot
ultrakombot ovat nannaa, mutta kehéssa on
silti niukanlaisesti uutta.
Eerik Rahja

7/10

Jaykkaa mutta rumaa. Hahmot liikkuvat jaykasti ja
nykivasti, ja paikat nayttavat vankilaksikin ankeilta.

Prison Break: The Conspiracy on Pako-nimisen
televisiosarjan ensimmaiseen esityskauteen
pohjautuva toimintapeli. Television vankilasarjat
ovat nayttineet, etta tiilenpaita lukevien tapa-
rikollisten valilla voi olla runsain mitoin jannitteita
ja draaman aineksia, joten aihetta kasittelevalta
pelilta voi odottaa paljon. Valitettavasti Prison
Break heittda hukkaan kaikki mahdollisuutensa
tylsén kenttd- ja hahmosuunnittelun seka
puolihuolimattoman toteutuksensa ansiosta.
Vankipiireihin soluttaudutaan tekemalla
palveluksia isommille vankipomoille. Usein tdméa
vaatii kielletyissa paikoissa hiippailua. Hiiviskely on
toteutettu todella kdmpeldsti: kentét ovat aaret-
téman yksinkertaistettuja ja aivan liian helppoja.
Jottei meno kavisi tylséksi, on sen lomaan siroteltu
pelihistorian hirveimpié quick time event —tapah-
tumia, joissa mokaaminen tappaa hahmon laakista.

KAIKIN
TAVOIN
HIRVITTAVAA
MOSKAA

Tappeleminen on tasta helvetista viela asteen
verran pahempaa. Vankilakundien keskindiset
turpakarajat on toteutettu sellaisella ammattitaidolla,
ettd ne saavat raavaat miehetkin itkemaan. Iskut
viuhuvat hurjasti ohi, vaikka paahenkild seisoo
melkein vihulaisen varpailla, ja vastaliikkeiden
onnistuminen on hyvin sattumanvaraista.

Prison Break on kaikin tavoin mita hirvittavinta
moskaa. Sen typerat suunnitteluvirheet, puolivil-
lainen toteutus ja tylsé tehtavasuunnittelu takaavat
sille paikan huonoimpien pelaamieni pelien jou-
kossa. Pelin paras puoli on se, ettd kokemus on
nopeasti ohi, eiké sen pariin tarvitse koskaan palata.

* Loppukaneetti:

Aédrettdman tylsa ja hermojaraastava, sieluton ja
ruma kuvatus peliksi, joka rienaa maailmaa
olemassaolollaan. Onneksi sité ei ole pakko
ostaa.

Leevi Rantala

1/10
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THQ:n luovuttua MotoGP-lisenssistdan on
jaljelle jaanyt vain Capcomin pelisarja, joka on
koko ajan rapikoinyt kehityksen perdssa. Nyt
sarja nayttaisi I6ytdneen uuden suunnan, silla
MotoGP 09/10 tuo monia mukavia uudistuksia.
Mukana on esimerkiksi parannettu ajomalli ja
kolikkopelimdinen Arcade-tila, mutta ennen
kaikkea perusteellisesti remontoitu uratila, joka
piristaa varsinaista ajokokemusta ratkaisevasti.

Uratilan nékyvin uudistus on oman tiimin
managerointi. Kaikki alkaa ruohonjuuritasolta
125-kuutioisen pikkupydran valitsemisella ja
oman brandin luomisella. My&hemmin ansait-
tavia palkintorahoja voi kayttéda esimerkiksi PR-
henkildiden ja insinédrien palkkaamiseen. Tiimin
pyOrittdminen lisdd merkittévéasti uratilan
kiinnostavuutta, vaikka mistaan jarin
syvéllisesta systeemista ei olekaan kyse.

Uran edistyessé tie vie pikkupy®oristé ensin
250-kuutioisiin ja siitd MotoGP-luokkaan asti.
Pydrét erottuvat ajo-ominaisuuksiltaan selvasti,
mutta mik&an luokka ei tunnu tyhjanpaivaiselta.
Asteittain kasvavat haasteet pydran kasittelyssa
pidentavat pelin elinikaé ja tekevéat ajamisesta
palkitsevaa tutuillakin radoilla. Vaikeustaso olisi
kuitenkin kaivannut lisdtasapainotusta. Vaikka
tekodly osaakin ajaa oikeudenmukaisesti,
monesti bittikuskien kilpailuvauhti oli joko liian
tiukka tai liian 10ysa.

Ajotuntuman toteutuksessa peli onnistuu
erittdin hyvin. Se tasapainottelee simulaation ja
kaahailun valimaastossa hienoeleisesti. Aja-

Koreasti katsomon kohdalla Kuskisuoritus on muutakin kuin voittamista - kontrakti voi
irrota my®6s tasaisella ajaosuorituksella seka yleisolle elvistelemalla.

Kymppikausi?

Capcom on paatynyt
omaperéiseen ratkaisuun
ja tarjoaa kauden 2010
netista ladattavana, iimai-
sena lisdosana. Levylta
16ytyy vain viime vuoden
sarjat, mutta kymppikausi
tuo peliin uudet kuljettajat,
tuoreimmat radat ja 250-
kuutioiset korvaavan
Moto2-luokan. Paivityk-
sesta ei tarvitse maksaa
mitaan, joten kymppi-
kauden liséys talla tavoin
on vahintaankin erikoinen
veto. Parempi tietysti nain
kuin pelkan viime kauden
tarjoaminen - etenkin
Moto2 on mainio lisa pelin
neljanneksi luokaksi.

minen vaatii mutkien ennakointia ja molempien
jarrujen oikeaoppista kayttda, mutta tarvittaessa
peli venyy vaativampaan hallintamalliin luiston-
estoja I6ysaamalla. Aktiivisen sijoituskamppailun
kannalta ylimitoitettu, kaverin takapy®raan kiinni
vetdva imuvoima lienee vain hyvé asia.

Kuski keréd kokemuspisteita tyylibonuksina:
ruutulipulle ei ole valttamatonta ehattaa karki-
joukossa, kunhan ajosuoritus nayttdd ammatti-
maiselta. Bonareita irtoaa muun muassa oikea-
oppista ajotyylid opettavan ajolinjan seuraami-
sesta, tyylipuhtaista ohituksista seké yleisdlle
vilkuttamisesta, mutta kolarointi rokotetaan
armottomasti loppupisteista.

Yksinpelimuotojen lisdksi pakettiin kuuluu
tietysti moninpeli, joka siséltéda asiallisen netti-

1 T”[“I 1703

TAM

HETKEN
VIIHDYTTAVIN
MOTOGP-PELI

pelin ja jaetun ruudun tilan. Nettikisoihin saa
my&s tekodlykuljettajia mukaan, joten l&ahtéruu-
dukon voi tayttaa pienelldkin pelaajamaaralla.
Harmi, ettei peli tue taysimittaisia kilpailuja,
vaan rajoittaa kierrosmé&aran kolmeen.

Mikéli ratamoottoripyéréily patkaékaan kiin-
nostaa, kannattaa MotoGP 09/10:t&4 ehdotto-
masti harkita. Se ei ehka ole kaikkein realistisin,
hiotuin tai audiovisuaalisesti vakuuttavin ajopeli,
mutta kokonaisuutena se tarjoaa tdmén hetken
viihdyttavimman lapileikkauksen MotoGP-
sirkuksesta

Loppukaneetti:
Ratamotarointi petraa kunnolla. Ajomalli toimii
erinomaisesti ja pyorien erot todella huomaa,
mutta suttuinen toteutus syo fiilista.
Kimmo Pukkila
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Julkaisija

Julkaisu

Pelaajia

lkéraja

Red Steel on omalaatuisesti scifid, itimaista
ninja-mystiikkaa ja villin Idnnen romantiikkaa
sekoittava toimintapeli. Pelaaja on Calderan
kaupunkia vuosisatoja suojelleen Kutagari-
klaanin viimeinen vesa, joka viisivuotisen
karko-tuksensa jilkeen palaa laittamaan asiat
jarjestykseen. Peli tiedostaa taustojensa oma-
laatuisuuden, mutta tosissaan ottamisen sijasta
lajityyppien korneimpia kliseita viljellaan
surutta, ja meno onkin muikeaa alusta pitaen.

Tyylien yhdistely ulottuu my®és itse peliin.
Pelaajalla on kaytdssaan tavallisen western-
asearsenaalin lisdksi myds katana-miekka, jota
hyddynnetaan urakalla. Miekkailu hoidetaan
kasittelemalla Wii-kapulaa kuin oikeaa katanaa,
ja perhonen viekdon, lahitaistelu on tarkkaa,
toimivaa ja darimmaisen viihdyttavaa puuhaa.
Se kuitenkin vaatii Wiimoten perédan MotionPlus-
lisdkkeen, joka katevasti tulee pelin mukana.

Myo6s miekkailun opetteluun kannattaa
varata tovi, ensikokeilulla miekkailu on nimittéin
melkoista sohimista. Kun tajuaa rauhoittua ja
tehda liikkeet ilman paniikkia, Red Steel 2
toimii kuin ajatus. Aseiden vaihdossa ei
mydskaan ole juurikaan viivetta, joten miekan
sivallusta voi jatkaa valittémasti kuulalla
vihollisen otsaan.

Peli etenee suhteellisen suoraviivaisesti
tehtévasté toiseen ja sivutehtaviéa on vain reilu
kourallinen. Kaupungin katuja saa tutkia
suhteellisen vapaasti, eika pelissa ole turhaa
kiireen tuntua. Silloin kun taistellaan, intensi-
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Melko petraus

Ensimmainen Red Steel
saapui samaan aikaan
Wiin julkaisun kanssa ja
oli monelle valtaisa petty-
mys. Wiin likeohjausta
hyddynnettiin kémpelosti
niin miekkailussa kuin
ampumisessakin ja peli
itsessaan oli varsin kes-
kinkertainen. Kakkosen
kohdalla Ubisoft ottaa
rohkean liikkeen: silla ei
ole nimen lisaksi mitaéan
tekemisté ensimmaisen
pelin kanssa. Kakkonen
loistaakin kaikilla niilla
tavoilla mihin ykkénen
halusi yltaa. Ubisoft,
syntinne ovat anteeksi-
annetut.

Kungfutse sanoo: blokkaa valilla. Kovinkaan villin lannen pyssysamurai ei kesta
loputonta rankaisua. Torjuminen on siis kaukonékéisen eloonjaamisstrategian kulmakivi.

teetti nousee huippuunsa, ja valissa vedetaédn
rauhallisesti henkeé. Rytmitys toimii taydel-
lisesti. Tehtavien valissa voi my®s ostaa uusia
liikesarjoja, haarniskan palasia, aseita ja muuta
tarpeellista, ja niiden testaaminen uusiin
vihollisiin pitda touhun koko ajan mielekk&ana.
Audiovisuaalisesti Red Steel 2 on huikeaa
jélked. Cel-shadingilla koristeltu villin 1annen
visio on kenties upeinta mita Wiilla on t&han asti
néhty, ja hauskoja yksityiskohtia on siella taalla.
Ainesten erilaisuudesta huolimatta kokonaisuus
on hdamméstyttédvan yhtenéinen ja loppuun asti
suunniteltu. Taustalla soiva, morriconemaisia
teemoja ja orientaalimusiikkia sekoittava
&aniraita on niin ikd&n nappisuoritus. Kun tahan
lisétaén viela erinomaiset &aniefektit, pelin

TARKKAA,
TOIMIVAA JA
ERITTAIN ., . .
VIIHDYTTAVAA

tunnelma on huikea.

Red Steel 2 on erittain iloinen yllatys.
Tarinan kesto on noin kymmenen tuntia, joten
vaikka nami loppuu lyhyeen eikd minkaanlaista
moninpelid 18ydy, kaikki hetket pelin parissa
ovat ehdotonta laatuaikaa. Se on kuin pateva
toimintaelokuva, jossa juonella ei ole niin
merkitysta. Mielikuvitusmiekkailu vaatii reilusti
totuttelua ja kdy vaajaamatta pidemman paalle
kipeéksi, mutta pelaamista ei silti malttaisi
lopettaa. L&nnen lohikddrmeen seurassa on
oikeasti hauskaa.

Loppukaneetti:
Upean nékdinen ja kuuloinen peli toimii kuin
proverbiaalinen junan vessa. Ah, jos komeus
olisi vield kuorrutettu yhteistydpelitilalla...
Tero Kerttula
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Taattua suuren mittakaavan

ategiaa kokeneille kenraaleille

RISE OF PRUGSSIA

Alusta PC Kehittaja Julkaisija

Paradoxin siipien alta nousee taas uusi vakaalle
pohjalle luotu suuren mittakaavan strategia-
peli. Rise of Prussia kuvaa seitsenvuotisen
sodan tapahtumia, 1756-1763. Kyseisesta
sodasta on Suomessakin laulaa loilotettu
Pommerin sodan nimella. Selkkaukseen liittyi
sotatoimia globaalilla skaalalla, mutta tama
peli keskittyy nimenomaan Preussin
tapahtumiin.

Rise of Prussiaan kuuluu télla hetkella
kymmenen skenaariota, joissa keskitytdan
merkittaviin taisteluihin tai sodan eri vaiheisiin.
Naissé voi astua joko Preussin tai Itévallan
puikkoihin ja ohjailla joukkoja vuoropohjaisesti
tuhannen Saksassa tai sen ymparistossa
sijaitsevan alueen lavitse, kaupunkikohtaisia
voittopisteitd hamuten. Pelattava ei siis heti

N

TYYDYTTAA
KOVANKIN
STRATEGIA-
PELAAJAN

lopu kesken, etenk&an kun peli sisaltaa yli 100
eritasoista sotilaskomentajaa, jotka on
varustettu muotokuvilla seké historiallisesti
tarkoilla taustatiedoilla. N&illa on myds erilaisia
erityistaitoja tai persoonallisuuspiirteita, jotka
vaikuttavat siihen kuinka he joukkoja johtavat.

Taktiset vaihtoehdot siis riittavat tyydytta-
maén kovemmankin luokan strategiapelaajan,
joille tdma peli onkin etup&assa suunnattu.
AGEOD-peleja pelaamattomalle luvassa on
jyrkéhkd oppimiskayra, joskaan ei mahdoton
sellainen. Pelaajan tulisi silti valmistautua
hieromaan alynystyréitdan aavistusta kuivem-
man strategisen kokemuksen parissa, jossa
vuoronappia painetaan harvoin.

Visuaalisesti peli on kohtuullinen silléa ika-
vélla miinuksella, ettd komentajien ja yksikoi-

Julkaisu

Pelaajia

Mika AGEOD?

Rise of Prussian takaa
|6ytyva ranskalainen
AGEOD on strategia-
piirien palvoma pelitalo,
jonka kétten jélkea ovat
mm. Birth of America,
American Civil War,
Napoleon's Campaigns ja
Wars in America.
Strategiapelina Rise of
Prussia onkin vankalla
pohjalla ja kehittelijdiden
aiempi kokemus alalla
paistaa lavitse.
Yksikdiden hallinta on
vaivatonta sen jélkeen,
kun hieman valjut ikonit
ovat tulleet paremmin
tutuiksi, ja komentoketjut
seka logistiikat pysyvat
hyppysissa ilman
kyynelia.

lkéraja

Retro tahtoo pelinsa takaisin. Muuten mainion pelin grafiikka olisi voinut saada toisenkin
kehityspéivan. Haméaévan samanlaiset yksikkokuvakkeet héiritsevat pelia aluksi ihan tosissaan.

den kuvat ovat suorastaan susirumia ja toteu-
tettu VGA-ajoista muistuttavalla varipaletilla.
Ne paistavat taustoistaan silmiinpistévasti.

Sodankéynnin taustalla Rise of Prussia
puhaltelee mahtipontisia ja ajalle sopivia
saveli, joita ei luonnollisestikaan ole loputto-
masti. Jossain vaiheessa pelaaja hakeutuu
mp3-kokoelmansa pariin, mutta tahan on toki
jo tassa genressa totuttu.

Rise of Prussiaa voi suositella hieman koke-
neemmille strategiapelien ja historian ystaville.
Jos seitsenvuotinen sota kiinnostaa, téssa on
varmastikin se paras peli siihen tutustumista
varten. Jyrkan vaikeustasonsa seka hankalan
kayttolittyméansa vuoksi sitd on kuitenkin
vaikea suositella kenenkaan ensimmaiseksi
strategiapeliksi.

Loppukaneetti:
Yksityiskohtainen historiallinen sotakuvaus
avautuu hitaasti, mikéli AGEOD-pelit eivéat ole
entuudestaan tuttuja.
Mika Sorvari

10

THE EYE OF

JUDGMENT:

LEGENDS

Alusta PSP Kehittaja SONY Julkaisija SONY Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-? |karaja 12

Ei hujareille Virtuaalikortit ovat turvallisempia kuin PS3-
version fyysiset kortit, joita huijarit monistivat kotikonstein.

The Eye of Judgment oli kunnianhimoinen hanke:
PlayStation Eye -kameran avulla toimiva keraily-
korttipeli. Nappara ja syvéllista strategiaa sisal-
tava peli kompasteli kuitenkin helppoon huijat-
tavuuteen seka kalliiseen hintaan. Legends
siirtda konseptin kasikonsoleille - vihemman
kikkailua, enemman seikkailua, ja strategia-
osuus on edelleen rautaa

Itse korttipeli toimii oikein mallikkaasti. Korttia
pelataan 3x3-ruudusta koostuvalla pdydalla ja
molemmilla pelaajilla on oma pakkansa, josta
kortteja ladotaan vuorotellen pdytaén. Pelin
voittaa se, joka ensimmaisena saa laudalle viisi
omaa otustaan. Vaikka perussdénnét ovat
nédinkin yksinkertaiset, erikoissaannoét pitavat
huolen siita, ettéd pelaaminen vaatii tarkkaa
suunnittelua, taktista silmaa ja tuuria.

Legendsin térkein elementti on ehdottomasti
rajallisten resurssien hallinta. Aina oman vuoron
alussa varastoon napsahtaa kaksi pistetta pelin
polttoaineena toimivaa manaa, ja koska lahes
kaikki toimet kuluttavat sita, lyhytnékéinen
pelaaminen kostautuu varmasti. Voimakkaista
morokolleista ei ole mitdan hyotya, jos niiden
kayttamiseen ei riitd potkua. Peli pakottaa teke-
méaan kompromisseja ja miettiméan tekojensa
seurauksia, mika on nautinnollisen piinaavaa.

Laskuihin taytyy sisallyttdd myds ruudukon
sisdltdmat elementaaliset alueet ja niiden vaiku-
tukset omiin ja vastustajan hirvidihin. Tamén
liséksi jokaisella olennolla on erilaisia kykyja,
jotka usein muuttavat ratkaisevasti niiden luon-
netta. Lisatdén soppaan viela lopuksi erilaisia
loitsuja ja vastustajista riippuvia erikoissaanteja,
niin keitoksen voi taata maistuvan.

Vaikka Legends toimiikin vallan loistavasti,
jotain silti puuttuu: fyysiset kortit. Virtuaalisen
korttipakan hallinta ei ole 1dhesk&an yhta
hauskaa kuin oikeiden korttien plardédminen.
Kyseessa on kuitenkin oivallinen strategiapeli,
joka on parhaimmillaan toista ihmispelaajaa
vastaan pelattuna.

* Loppukaneetti:

Taktiikkaa ja taitoa vaativa kerdilykorttistrategia,
jonka erilaisten korttien paljous syventaa
pelikokemusta entisestaan.

Leevi Rantala
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Kuka antoi lisenssipelille luvan olla erinomainen osasta toiseen?

POKEMON
SOULSILVER

Alusta DS Kehittaja Julkaisija

Julkaisu

Pelaajia

Ikéraja

Pokémon-peleja on julkaistu tasaista tahtia jo
yli kymmenen vuoden ajan. Siiné ajassa sarja
on kehittynyt hitaasti ja vakaasti. Uusimmat
Pokémon-tulokkaat SoulSilver ja HeartGold
eivat poikkea joukosta, sillé ne eivat mullista
edellisista osista tuttua kaavaa, vaan tyytyvat
sen hiomiseen.

Pokémon-pelien vetovoima perustuu oival-
liseen peli-ideaan. Tarkoituksena on kerété ja
kasvattaa Pokémoneja, jotka ovat pienia ja
s6poja taskukokoisia olentoja. Niitd voi yrittda
vangita villein& luonnosta tai niita voi vaihdella
pelissé vastaantulevien muiden kouluttajien
kanssa. Olentojen vaihtelu onnistuu my&s
muiden pelaajien kesken vaikka netin valityk-
sella. Kun erilaisia Pékemoneja tai niiden
kehitysasteita on pelissé yli 400 kappaletta,

VETOVOIMA

PERUSTUU

N OIVALLISEEN
PELI-IDEAAN

menee tdydellisen kokoelman kerddmiseen
rutkasti aikaa.

Pelin alussa valitaan yksi kolmesta vauva-
vaiheen Pokémonista. Vaikka tutti-ikdinen
kehittyykin rivakkaa tahtia, ilman vahvistuksia
ei parjaa, joten otuksia on hankittava liséa.
Kokoelman kartuttaminen onnistuu helpoiten
kaappaamalla Pokémonit villeind luonnosta:
ensin pientd olentoraukkaa hdykytetaan
taistelussa ja kun se on ldhella pydrtymista,
napataan se talteen Poké-pallolla. Pyydysté-
minen ei ole kuitenkaan niin helppoa kuin
miltd se kuulostaa, silla kaikilla Pokémoneilla
on omat heikkoutensa ja vahvuutensa. Kerai-
leminen on addiktoivaa puuhaa: jokainen uusi
miniotus on erilainen kuin aikaisemmat, joten
pakkohan se on keréta talteen.

Hirvittdva maaré erilaisia Pokémoneja vaatii
myd&s paljon tilaa. Tasta johtuen pelin maailma
on kooltaan valtava ja se koostuu kahdesta
erillisestd alueesta, Johtosta ja Kantosta. Jo
pelkastéan Johtossa on runsaasti tutkittavaa
monine kylineen ja sivupolkuineen, ja pelin

@
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A wild SUICUNE sppearad!
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Retroa, mutta haittaako tuo? Pelin grafikka on monien mielesté auttamattomasti
vanhentunut, mutta kuinka persoonallisesta ja yltios6posta toteutuksesta voi olla pitamatta?

Tallustellen
tehokkaaksi

Pokémon SoulSilver ja
Heartgold -versioiden
erikoisuus on Pokéwalker-
askelmittari. Siihen voi
siirtad yhden Pokémonin
kerrallaan, joka sitten
tallustelee erilaisia
maisemareitteja pitkin.
Mita enemmén askel-
mittariin kertyy askelia,
sitd enemman Pokémon
kiintyy omistajaansa ja
sitd enemman se myods
saa kokemusta. Lisaksi
osan pelin Pokémoneista
16ytaa vain Pokéwalkerin
reiteiltd ja mukaan saattaa
tarttua my6s hyvia
esineita. Koulu- tai
tyopaivat eivat siis enaa
keskeyta pikkuotusten
kehittamista, silla pienen
Pokéwalkerin voi
katevasti sujauttaa paivan
ajaksi taskuun.

www.gamereactor.fi

Lyhentamattomat
arviot I6ydat netista!

puolessavdlissa avautuva Kanto tuo uuden
samanlaisen maailman koluttavaksi. Lukuisat
asukkaat ja erilaiset erikoistapahtumat luovat
kuvan virkeén eloisista maailmoista.

SoulSilverin ulkoasu on aivan valloittava.
Pokémonit vaihtelevat supersopdista vahan
pelottaviin olentoihin, ja herttaiset isopaiset
hahmot kirmaavat ympariinsé varikkaissa ja
vaihtelevissa maisemissa. Matkaa ryydittéavat
pirteat melodiat, jotka onnistuvat luomaan
jokaiselle paikalle oman tunnelmansa. Taiste-
lussa kuultava musiikki on myds mukavan
vauhdikasta. Pokémonit pitavat myos metelia
ja piipittavat ja murisevat kukin omalla
tavallaan.

Pokémon SoulSilver ei juuri uudista sarjaa,
mutta siitéd huolimatta se tempaisee téysin
mukaansa. Sarjaan tutustumattomien voi olla
vaikea uskoa, ettd kyseessé todellakin on
ndin mahtava peli. SoulSilver on mestariteos,
joka siséltdd kymmeniksi tai jopa sadoiksi
tunneiksi pelattavaa, eika sen aaresta
malttaisi milldén poistua.

Loppukaneetti:
Addiktoiva ja ultrasopd seikkailu mielenkiin-
toisessa maailmassa. Ainoa huono puoli on
se, miten paljon aikaa se vie muilta peleilta.
Leevi Rantala

This was onca & rinja hidesut .

HOW TO
TRAIN YOUR
DRAGON

Alusta DS/PS3/WII/XBOX 360 Kehittaja ETRANGES LIBELLULES
Julkaisija ACTIVISION Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-2 Ikéraja /

Natha mutta takkuista. Animaattoreille on selvasti
maksettu paremmin kuin pelimekaniikan kehittjille.

Dreamworksin tuoreesta lohikadrmeanimaa-
tiosta tehty peli yhdistéda nokkelasti Pokemonia,
maiskintapelia ja kevytta toimintaseikkailua.

Pelaaja saa hoidettavakseen lohikdarmeen,
jonka kanssa eteentulevat turnaukset on
tarkoitus voittaa. Lohikd&rme ei kuitenkaan ole
se kaikista helpoin hoidettava lemmikki. Ruoan
lisaksi kdrmes kaipaa yrttejé haavoihinsa, ja
sitéd motivoidaan erilaisilla lahjuksilla. Pelin
edetessa lohik&darmeitéd kertyy talliin nelja, joista
jokaista on hoivattava kuin pikkulasta.

Aineksia on vaikka kuinka, mutta ikava kylla
peli rapautuu samojen asioiden mekaaniseksi
toistamiseksi alta aikayksikon. Kerdé yrtteja ja
ruokaa, harjoittele, huilaa ja tappele, juuri
muusta ei peli koostu. Kun jokaista lohikaar-
mettd on treenattava erikseen, muuttuu pelaa-
minen todella tylséksi puurtamiseksi jo kahden
lentoliskon arsenaalilla.

ONNETON
OHJAUS
TAPPAA KOKO
TOUHUN

Koko pelin kuitenkin kamppaavat paasisal-
|0ksi tarkoitetut taistelut. Kédrhamissé on poten-
tiaalia, mutta onneton ohjaus tappaa koko
touhun. Iskujen rekisteréityminen on tuurista
kiinni, lohikaarmeet liilkkuvat kuin tervassa ja
kaikessa tuntuu arsyttava viive. Jos vihollisen
puolustuksen saa murrettua, oma otus juuttuu
sijoilleen ja jattad puolustuksen taysin auki.

How to Train Your Dragon on hyvisté ainek-
sistaan huolimatta epaonnistunut tapaus.
Perheen pienimmille peli on aivan liian vaikea,
kun taas varttuneemmille on tarjolla paljon
parempiakin peleja. Hyvié ideoita ei hyddyn-
netd mitenk&an ja lopputulos on yksinkertai-
sesti vain tylsa, itsedan toistava ja turhauttava.

% Loppukaneetti:

Vinkeét lohikddrmeet ja monipuolinen sisaltdé
jaavat rikkindisen taistelumoottorin ja itsedén
toistavan toteutuksen jalkoihin.

Tero Kerttula
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PICROSS 3D

Alusta DS Kehittaja HAL LABORATORY
Julkaisija NINTENDO Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1 Ikaraja 7

Kaiku ei ainoastaan vastaa vaan myés auttaa

ECHOSHIFT

Alusta PSP Kehittaja ARTOON Julkaisija SONY Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1 Ikéraja 3

Tyylikkdan minimalistinen Echoshift on pohjim-
miltaan adrimmaisen yksinkertainen peli. Tar-
koituksena on lapéista erilaisia, hoksottimia
vaativia tasoja johdattamalla palikka-ukko
yhdelta ovelta toiselle. Mielenkiintoiseksi
homman tekee se, miten aika pelissa kulkee.
Aika ei kulje perinteisesti eteenpéin raksut-
taen, vaan se kulkee ajanjaksoissa, joiden
jalkeen tapahtuva aikahyppy kelaa ajan jélleen
alkuun. Jokaisessa syklissa liikkuu oma pikku-
ukkonsa, jota voi liikuttaa miten tahtoo. Ajan
loppuessa se palaa takaisin alkupisteeseen ja
tilalle tulee uusi ukkeli, josta peli kayttda nimea
Kaiku. Edellisen &ijén seikkailut eivéat aika-
hypysté nollaudu, vaan se toistaa uskollisesti
aikaisemmat toimintonsa. Tassa toistossa
piilee pelin juju, silla ulos johtavaa ovea ei voi
mitenkaan saavuttaa ensimmaisella hahmolla,
vaan se vaatii useamman Kaiun yhteisty6ta.
Vaikka ymparistot ovat ehka liiankin
pelkistettyja, taustalla vaihtuvat miellyttavat
vériteemat, klassisen jazzahtavat kappaleet
seka kaikuvat askeleet luovat rauhallisen
kuvan aarettéméassa tyhjyydessa leijuvista
rakennelmista. Kukin taso on jaettu 8:aan
kenttédan, ja pulmia on yhteensa yli 50.

Nonogrammit ovat graafisia pulmape-
leja, joita ratkaisemalla syntyy pikseli-
taidetta. Ne muistuttavat sudokua siten,
etta tehtava pohjautuu ruudukkoon ja
se ratkaistaan numeroiden avulla. Ero
on, ettd muodostumassa olevasta
kuvasta voi silloin talloin paatellda, mihin
pikselit tulisi sijoittaa.

Picross 3D on kiinnostava muunnos
perinteisestd nonogrammista. Kaksiulot-
teisessa pahkailyssa pystyy nopeammin
kasittelemaan rinnakkaisia vihjeita, kun
taas kolmiulotteisen kalikan kaikki pik-
selit eivat voi olla koko ajan nékyvilla.
Paéttely on néin hieman hankalampaa
ja usein arvailu toimii hyvana, joskaan
ei ehka miellyttdvampéna oikotiena.

Audiovisuaalisesti keskinkertaisessa
pulmapelissa on yli 350 erilaista pahki-
na4, joiden ratkomiseen menee varmasti
tovi. Picrossilla on siis odotettavissa
hyva kayttoika, miké on tassé pelityy-
pissa se tarkein ominaisuus.
Annakaisa Kultima
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INFINITE SPACE

Alusta DS Kehittaja PLATINUM GAMES Julkaisuja
SEGA Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1 Ikaraja 7

Infinite Space on sci-fi -roolipeli, jossa
on valtavasti tutkimista, henkilohahmoja,
dialogia, erilaisia avaruusaluksia seka
tietenkin taisteluita.

Miehistd nayttelee pelissa suurta
osaa. Mukaan tarvitaan niin l1aakareita,
mekaanikkoja, pilotteja, apupilotteja,
huoltohenkildstéa kuin kokkejakin, ja
jokainen hahmo saattaa tuoda taiste-
luihin uusia toimintoja. Syvyytta ei siis
jarjestelmasté puutu ja pelissé joutuu
usein tekemaan kompromisseja perus-
osaamisen ja erikoiskykyjen valilla.

Avaruustaistelut ovat pelin heikointa
antia, silla ne ovat inme sekoitus tuuri-
pelié ja tosiaikaista saheltdmista, jossa
sijoittumisella ei ole vélimatkaa lukuun
ottamatta mitadn merkitysta. Vihollisella
on myds paha tapa huijata reagoimalla
salamannopeasti pelaajan valintoihin.

Miinuksista huolimatta kiinnostava
juoni ja hyvat henkildohahmot pitavat
tiukasti otteessaan.

Leevi Rantala

6/10

LIPS PARTY
CLASSICS

Alusta XBOX 360 Kehittaja IS Julkaisija
MICROSOFT Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1-4
Ikéraja 12

Lips: Party Classics on sisaistanyt bile-
levyjen olennaisen jutun. Juuri kukaan
ei I6yda levylta sitd omaa lemppari-
artistiaan, mutta jokainen I6ytaa ainakin
kymmenen kertosaetta, joita on joskus
laulanut ruotsinlaivalla kaljapaissaan.
Kylldhan siita jo bileet syntyy.

Teknisesti mikdén ei muutu - laulun-
tunnistus toimii ja valikot ovat selkeét,
mutta biisien latausajat pitkdnpuoleisia
ja verkkopeli takkuilee yha. Hyvan laulu-
valikoiman ristind on my®&s pari erittéin
omituista sovitusta, jotka rampauttavat
hyvankin solistin pistesaaliin. Biletilan-
teessa tdma tuskin on suuri suru, mutta
jos tykkda myods tarkkuuslaulusta,
moinen korpeaa.

P&&osin lettu tarjoaa liséa juuri sita,
mité& karaokepelien fani kaipaakin. Into-
himoiset laulupelaajat voivat surutta
rukata arvosanaa yhdelld ylospain.

Susi Vaasjoki

7/10

Echoshift on ehdottomasti ansainnut
paikkansa patevien pulmapelien joukossa.
Ajalla kikkailu on erittéin palkitsevaa ja yhden
kentan lapaistydan on ihan pakko kokeilla viela
seuraavaa. Kiireellisille peli tarjoaa mahdol-
lisuuden pikaisiin aivop&hkindihin, mutta mikali
aikaa pelille 16ytyy, sitd myods kuluu.

JANNAKSI
PELIN TEKEE
SE. MITEN
AIKA KULKEE

* Loppukaneetti:

Graafisesti ehka turhankin simppeli, mutta
aanimaailmaltaan viehattava visainen ja
viihdyttava pulmapeli.

Leevi Rantala

8/10

AAI: MILES
EDGEWORTH

Alusta DS Kehittaja CAPCOV Julkaisija CAPCOM
Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1 Ikéraja 12

Konsepti lakimiespelisté kuulostaa ehka
kuivalta, mutta totuus on kaukana siita.
Sarja on taynna surrealistisia murha-
tapauksia seka hahmoja, ja vasta-
lauseet viuhuvat raastuvassa kuin
tappelupelissa nyrkit.

Ace Attorney Investigations: Miles
Edgeworth keskittyy rikospaikkatut-
kintaan. Pelaaja kiertelee murhapaikoilla,
tutkii johtolankoja seké haastattelee
epailtyja ja todistajia. Tapaukset ovat
kuitenkin usein suoraviivaisia ja jopa
ennalta-arvattavia. Turhan usein miellyt-
tévén ongelman miettiminen katkeaa
kun hahmo toteaa suoraan, "Ehka
minun pitéisi kayttaa tata todistetta.”

Téllaisenaankin peli tarjoaa todella
mainiota salapoliisihupia niin sarjaa
tuntemattomille kuin sarjan vanhoille
faneille, ainakin jos sosiaaliset kuviot ja
hahmot ovat térkedmpié kuin tiukka
ongelmanratkaisu.

Janos Honkonen

8/10
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Millaista pelilehden tekeminen oikeasti on? Pelkl
pelailua vai oikeaa ty6ta? Raotamme salaisuuksien verhoa
ja tarjoamme tilaisuuden kurkistaa pelitoimittajien arkeen.

PAIVAKIRJA

NUMERO 2 3 Paatoimittaja Jori Virtanen kertoo toimituksen kuukaudesta ja siita mita

uosi paatoimittajan virkaa taynna,

mutta silti duuni tuntuu yhta

tuoreelta kuin mita se oli kelta-
nokastakin. Mika parasta, mielekkyyden
maéara tuntuisi olevan vain kasvussa.

2/3

Melkoinen ryllistys paivéksi. Jotta Alan
Waken previkka ehti maaliskuun lehteen,
sovimme painon kanssa toimittavamme
puuttuvan aukeaman kuusi tuntia dead-
linen jalkeen. Ryntésin pelin esittelytilai-
suuteen klo 11, paasin pelin kimppuun
klo 12, lopetin pelisetin 14:00, olin
kotona 15:00 ja kirjoitin 5800 merkkia
tekstié plus kuvatekstit paélle karvan
verran alta tunnissa. Marginaalia virheille:
nelja minuuttia. Tiukille vetdminen kan-
natti, silla saimme previkan lehteen niin
tuoreeltaan kuin mahdollista, vaikka sen
johdosta kuontalooni ilmaantuikin ne

teimme, missa vaiheessa ja mika jai tekeméatta...

kertaa Susi ja GRTV:n kameramies Andreas
haastattelivat kasikirjoittaja Sami Jarved ja
liketoiminnan johtaja Matias Myllyrinnetta
pelin kehitysvaiheista ja haasteista. Juttua
riitti ja tunnelma oli rento, ja niinpa haastat-
telu paisui puolta pidemméksi kuin oltiin
alunperin kaavailtu. Hyva niin, silléa haas-
tiksen jalki on kerrassaan mainiota.

5/3

Kaikki ovat kipedna, mind mukaanlukien.
Jonkun ne ty6t on kuitenkin tehtéava, ja
kuumepéissani kdmmaan niin ruhtinaal-
lisesti, ettd vielakin havettda. Vahempikin
pistad miettimaan, miten pitkélle sitd omaa
vastuuntuntoa voi venyttéa, ennen kuin
kaikki karsivat?

8/3

Lydn vuosilomani lukkoon. Ensimmainen
lomaviikko menee jo huhtikuun puolessa

ensimmaiset harmaat hiukset.

Menin Suden kanssa Alan Waken esittely-
tilaisuuteen toisenakin paivana. Talla

3/3

valissé — lahdemme Suden ja neljan muun
ystavan kanssa Kyprokselle sukellusreis-
sulle. Vietdmme viikon Kyproksen kaak-
koisrannalla sijaitsevassa Larnacassa ja
vietdmme veden alla niin paljon aikaa

kuin mahdollista. Paaasiallinen sukellus-
kohde on heindkuussa 1980 uponnut
rahtialus Zenobia, joka vei vajotessaan
mukanaan niin vetureita, rekkoja kuin
rekkojen lastina olevia moottoripydriékin.

9/3

Eerik Rahja liittyy mainioon avustajakaar-
tiimme. Niin hassua kuin se onkin, Eerik
on koko kavalkadista ensimmainen, joka
asustaa paakaupunkiseudulla. Oiva
sijainti kostautuu miehelle heti, silla
nakitan nuorikon armotta matkaamaan
Amon tiloihin testaamaan odotettua
Monster Hunter Tri -pelid. Osasin odottaa
hyvéaa tekstia, mutta Eerik pistaé siitékin
viela paremmaksi. Super Street Fighterin
arviokin valmistuu vastoinkdymisista ja
tiukasta aikataulusta huolimatta napsa-
kasti ja mukinoitta. Ja tiedattekd miké
tassé on ihmeellisinta? Koko avustaja-
koori on samanlaisia supersuoriutujia.
Katson olevani todella etuoikeutettu, etta
tyypit viihtyvat meilléd toissa.

10/3

Olemme selvasti oppineet jotain. Pistan
Sudelle ensimmaisen version huhtikuun
lehden sivusuunnitelmasta jo nyt.

15/3

Gamereactorin legenda levidé. Viikon
sisalla viisi pelikauppaa on ilmoittanut
halukkuutensa jakaa niin fyysisté lehtea
kuin sen sahkoistakin versiota, traileritar-
jonnasta puhumattakaan.

18/3

Huhtikuun lehden painopéaiva siirtyy
viikolla — juuri ennen péésiaista oleva
dedis vaihdettiin paasidisen jalkeiseksi
tiistaiksi. Emme halua tehda t6ité paasiai-
sen aikana. Paatdmme siis saada lehden

Jori Virtanen katsasti kuukauden teravapiirtotarjonnan

f=———mr—— Whiteout

Warner

Whiteout on murhajénnéri, jonka

| tapahtumapaikka on Etelénavalla
sijaitseva tutkimusasema. Hienot
lahtékohdat, kylla, mutta mikaan
elokuvassa ei tunnu aidolta. Sanka-
rien hengitys ei huurua, lumi on

surkeaa styroksipolya, myrskytuuli
ei kaada seisovaa ihmista mutta

kiskoo kylla kaatuneen miehen
T mennesséan, ja Kate Beckinsalen

hampaat loistavat kirkkaammin kuin
valkoisin hanki. Murhaajan kanssa ollaan tietysti kasikahmasilla joka
vélissa, ja ohjauksen ja nayttel len saumattomalla yhteisty6lla
paastaankin farssia lahentelevaan slapstick-nujakointiin. Umpityl-
saan, ennalta-arvattavaan ja hengettomaan toteutukseen sortuvan
Whiteout ei ole edes tarpeeksi huono kirvoittaakseen makeita
rakanauruja. Se vain koskoo paahan, silla EREVEIEN
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5ihinsa, jotka onneksi hoitavat hommansa pa

Paranormal Activity
FS-Film

Dokumenttityyliin kuvatussa kauhu-

| pétkéssa seurataan edesmenneen

pariskunnan jalkeensa jattamaa
videonauhaa. Pelkoa ei ruokita

tylsilla saikyttelyilla vaan pienilla

asioilla, kuten lasivillan seasta 16y-

tyvélla lapsuuden kuvalla, oudolla

varjolla valkoista ovea vasten tai
kummilla kolahduksilla alakerrassa.
Koska pelkoa aiheuttavat elementit -
ovat ndin vahaeleisia, leffa nojaa

painokelpoiseksi ennen lomalle 18ht63, jos
se vain meisté on kiinni.

Pelaamme vaimoni Riikan kanssa Heavy
Rainin yhteistuumin 18pi. Vaikka Riikka ei
pelaa juuri koskaan mitaan, haluan etta
juuri han pelaa trillerin ja mind vain katson
vieresta. Olin oikeassa, se kannatti.

Poikkeuksellisen tiivis kerronta, erilainen
ohjailtavuus ja tieto siita, ettei pelissa
tarvitse tai edes pida yrittda pated taka-
sivat, ettd Riikka tempautui peliin taysilla.
Vaikka tiesin, ettd hahmot voivat kuolla
kesken pelin, olin taysin shokissa kun néin
todella kévi. Meidan kasissamme peli
saikin varmasti yhden onnettomimmista
lopuistaan, mutta kokemus oli siita huoli-
matta erittdin palkitseva ja tunnerikas.
Harvoin on mik&an peli vaikuttanut
minuun néin vahvasti.

23/3

Korkkaan Brital Legendin. Heviseikkailu
oli jaanyt hyllylle odottamaan oikeaa
hetked ja nyt oli metallijumalten aani
korvissani niin korskea, etten voinut
vastustaa vereni kiehumista! Olin kuullut,
etté pelin reaaliaikaiset strategiaosuudet
eivéat ole sita parasta antia, ja koska
minulle Brutaali Legenda olisi kuitenkin

= &= Pilvilinna, joka romahti

Pan Vision

Pilvilinna joka romahti on laskel-
moitu rikoselokuva, joka ei kurkota
Kuuta taivaalta, vaan keskittyy
nitomaan yhteen irralliset juonet ja
saattamaan Millennium-trilogian
kunnialliseen paatokseen. Se
saavuttaa tavoitteensa, mutta

hintana on monien mielenkiintoisten

tarinantynkien lakaiseminen maton
alle. Myds ohjaus, lavasteet ja
kerronta menevét tasan tarkkaan

rikoselokuvien kasikirjan mukaan. Elokuvan realistiset j

assa hyvin. Hyvista yrityksista huolimatta tunnelma paasee vasah-
tamaan. Ruudulla tapahtuu jo liiankin vahan, ja kameran mukana-
roudaamisen syyt puskevat uskottavuuden rajoja vasten. Erikoisen
rakenteen takia lajityypin ystévien kannattaa kuitenkin katsastaa
filkka, etenkin jos pitdd kauhustaan hienostuneesti jannana.

ovat riittdvan kiinnostavia ja erinomaiset roolityét pit

ylla. Silti, aina kun elokuvasta alkaa innostua, estradille marssite-
taan kuin suoraan Bond-leffoista karannut murhaaja, joka on niin
raikeassa ristiriidassa muun, hyvélla tavalla maanlaheisen sisalléon
kanssa, etta oikein havettaa tekijéiden puolesta.



enemman elamys kuin tarve I10ytaa haastava
peli, vaihdoin vaikeustason suosiolla minimiin.
Se kannattikin. Ei minka&nlaista junnaamista,
vain jouhevasti pydriva ja erittdin hauska
tarina.

31/3

Emme ehdi saada lehted kasaan ennen
paasidista. Meiltd yksinkertaisesti puuttuu
likaa materiaalia, jotta voisimme lydda kaiken
lukkoon. Ottaa padsté — on palattava t6ihin
maanantaina, eli nelipéivainen loma jaa
kolmeen péivaéan. No, tasaamme puntit pita-
malla vapaapaivan Kyprokselta palattuamme -
rennon reissun jalkeen on hyva hengéhtaa
hetki kotona ennen kuin palaa tdihin.

3/4

Piddmme Rock Band -kotibileet. Skumppaa,
sarvintd, rokkia, remakkaa, kaljaa ja kavereita.
Menen nukkumaan viideltd, vdsyneena mutta
erinomaisen onnellisena.

4/4

Just Cause 2 tarjoaa monta sopivalla tavalla
luiskaotsaisen hauskaa hetkea. Kéysi kiinni
sotilaaseen, toinen paa kaasupulloon ja sitten
ammutaan kaasupullolta korkki. Hei hei,
raketin tavoin lentévan pullon perassa
retkottava solttupoika. Kerro terveisia.

F——— - ———r ]
FS-Film
Roland Emmerichin katastrofi-
| spektaakkeleissa raha palaa
efekteihin muttei mihink&an
turhaan, kuten henkil6ohjauk-
seen tai juoneen. 2012:ssa
tuhotaan Maa, koska se on
siistia eika siksi, etta siité saisi
hyvaa draamaa. Maanjaristykset
W o havittavat suurkaupungit, tuli-
vuoret purkautuvat, tsunamit
pyyhkivét Tiibetin ja kaikki
rajahtaa. 2012 viis veisaa niin fysiikan laeista, logiikasta tahi
mistdén muustakaan. Sité toivoisi mielenkéyhén meiningin
olevan viihdyttéavaa, mutta meno on liian typeraa. Kaikki
hahmot ja juonet palvelevat yhta tarkoitusta: tulta, tuhoa ja
tappuraa ruudulle, aina vain kovemmin ja komeammin. Muu ei
kiinnosta, ja katsojalla pitaa olla jannaa. Ei kylla ole.
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Perfect Dark

Virtual Console Live Arcade

Alusta Pelityyppi RAISKINTA Pelaajia 1 Hinta 10 EUR Teksti TERO KERTTULA

Nintendo 64:n kiistattomia klassikoita oli 3D-
ammuskelu Perfect Dark, joka julkaistaan vihdoin
uudelleen tuoreen Live Arcade -version my6&ta.
Peli seuraa naispuoleisen salaisen agentin,
Joanna Darkin, edesottamuksia DataDyne-
organisaation ja mystisen Skedar-rodun vélisen
salaliiton setvimisessa.

Uuden tulemisen myété pelimoottoria on
viilattu jonkin verran. Tekstuurit ovat tarkempia ja
yleisiime on selvésti siistimpi. Samalla peli myos
nayttaa ikénsé. Vaikka kenttasuunnittelu on
patevaa jalked, samanlaisista palikoista kootut
kentat ja autiot kaytavat eivat enda ole tata
paivaa ja hairitsevat pelikokemusta jonkin verran.

Muscle March

Alusta Pelityyppi BILE
Pelaajia 1-4 Hinta 5 EUR Teksti TERO KERTTULA

Muscle March on todella outo lintu, jossa mus-
kelimasat juoksevat perékanaa lapi esteiden
ilkedn steroidivarkaan perassa. Jokainen este
on selvitettavd madratyssa asennossa, muuten
takaa-ajo loppuu lyhyeen.

Asentoja on neljd ja ne tehdéaan kasié nosta-
malla ja laskemalla. Ohjaus toimii paésaantdisesti
hyvin, mutta valilla lihaskimppujen kédet eivat
suostu millaédn uskomaan annettuja komentoja,
jolloin steroidihirmut tormaavat pain seinaa.

Siingpa pelin sisaltd sitten olikin. Pelin anti on
néhty noin vartissa, jonka jélkeen ainoastaan
moninpeli pitédé kiinnostusta ylla. Jos pelikirjastosi
kaipaa jotain todella erilaista, Muscle March on
talla hinnoittelulla hankinnan arvoinen.

My®ds pelimoottorin nopeutuksella on huonot
puolensa, téhtd&minen on nimittdin uusiover-
siossa paikoitellen liankin liukasta.

Sisaltdénsa puolesta peli on kuitenkin edelleen
rautaa. Tehtévat ovat monipuolisia, haastavia ja
hyvin kirjoitettuja. Omalaatuinen agenttitunnelma
on niin ik&an tallella, kiitos hyvin kirjoitetun tarinan
ja iki-ihanan Joannan. Oman osansa tunnelmaan
antavat myos vinkeat agenttivempeleet, kuten
kauko-ohjattava kamera ja salasanat murtava
dekooderi. Vaikka pelilla onkin jo ikda 10 vuotta,
siihen tempautuu edelleen mukaan vastusta-
mattomasti, ja erinomainen moninpeli on
herkullinen kirsikka kakun péaalle.
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Toy Soldiers

Alusta Pelityyppi TORNIPUOLUSTUS
Pelaajia 1 Hinta 10 EUR Teksti JUKKA MOILANEN

Toy Soldiers on tornipuolustuspeli, jonka p&a-
osassa on joukko muovisia lelusotilaita. Pelaajan
tehtdvana on sijoitella puolustuspesékkeité pitkin
sotandyttdmona toimivaa dioraamaa ja pysayttaa
omaa lelulaatikkoa kohti aalloittain vyoryvat
viholliset. Tuliasemia voi ohjata myds kasin, mika
on paitsi hauskempaa, myds tehokkaampaa.
Taistelukentille paddsee my&s kaverin kanssa.

Vaikka ohjattavuus ei ole ihan niin sujuvaa
kuin toivoisi, eikd kamerakulmaakaan pysty
sadtdmaan niin vapaasti kuin olisi suotavaa,
tuntihinnan ja peli-ilon suhde kallistuu reilusti
voitolliseen suuntaan. Lelusoltuilla leikkimiseen
upottaa mielelldan tunteja niin yksin kuin
verkossakin.

www.gamereactor.fi
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KUUKAUDEN ROMANSSI

(500) DAYS OF SUMMER

Joskus siirappigenressakin tehdaan jotain radikaalia ja erilaista

vastaan. 500 Days of Summer
keskittyy kuvaamaan Tomin aja-
tuksia joskus eldméansé naiseksi
luulemansa olennon kanssa
vietetysta ajasta.

Epékronologisesti suhteen
alun ja lopun vélimaastossa
suhailevan elokuvan kasikirjoi-
tusta voi pitédé herkullisen onnis-
tuneena. Kuten ep&onnistuneita
rakkaustarinoita haikaillessa on
tapana, keskitytaan l&hinna
hyviin muistoihin. Kun kerran
Tomin aivoituksista on kyse.
kuvataan muistoja hanen néké-
kulmastaan. Summeria ei kuiten-
kaan esitetd kylmana tulevai-
suuden puumana, vaan varsin
h&mmentyneena nuorena
naisena, joka ei ole 6ytanyt
suuntaa eldmélleen.

Elokuvassa myds vaihdellaan
runsaasti kerronta- ja kuvaus-
tyyleja, miké tekee tarinasta
virkistévan poikkeuksen sokeri-
kuorrutegenren kuluneisiin

perinteisiin. Erityisen viihdyttavia
ovat kohtaukset, joissa kuvataan
huuman mukana tulevia tunne-
tiloja. Kohtaukset on kuitenkin
rytmitetty luontevasti tarinaan,
eivatka ne tee kikkailusta itse-
tietoista.

Elokuva pyrkii muutoinkin
rikkomaan kaavaa. Romanttisille
komedioillehan tyypillista on, etta
poika saa tytdn, ruusut kukkivat
ja haékellot raikavat. Loppua
kohden nendliinoja paéstaankin
hapuilemaan taskusta, mutta
tyypillisen ratkaisun sijasta siksi,
ettd Summer tylyttdd Tomille
siitd, kuinka heité ei oltu tarkoi-
tettu yhteen. Rankkaa, mutta
karun todellista. Lisaa radikaa-
liutta ja Tomin itses&élissa
rypemisté jaa kuitenkin kaipaa-
maan, sillé loppukohtaus syleilee
populaarikulttuurin rakastamaa
harhakuvaa siitd, kuinka kaikki
lopulta I6ytavat vastinparinsa.

Laji KOMEDIA/DRAAMA
Julkaisija FS FIL|

Hipstereiden trendisukat pyori-
vét jaloissa, kun indieuskotta-
vuutta luodaan jo alkuminuuteilla
alakulttuureiden takuuartisteilla
kuten Regina Spektor, paatytsyn
60-luvun henkea huokuvalla
kampauksella ja osuvasti viela
Joy Division -paidalla. Elokuvan
itsetietoisuus on niin 1apindkyvaa,
ettd se jo vahéan arsyttaa.
Joseph Gordon-Levitt esittaa
Tomia, jonka sydan sykaht&a,
kun tySpaikalle marssii uusi itse-
varma tyéntekija Summer (Zooye
Deschanel). Nuorukaisen pahaksi
onneksi Amor ottaa vallan ja
pian ollaan jo kdymassa vakavia
keskusteluja. Tom saa kuitenkin
nopeasti huomata, ettei olekaan
soutamassa rakkauden sata-
maan, sillé toinen huopaa rajusti

The Box

Laji JANNITYS/KAUHU
Julkaisija

Richard Kelly nousi kulttimaineeseen
palapelin logiikkaa kunnioittavalla
elokuvallaan Donnie Darko (2001).
The Box kasittelee samoja aiheita,
kuten eksistentiaalisia kysymyksia
ja ajassa matkustamista

Norma ja Arthur saavat kotiinsa
mystiseltéd herra Stewardilta
laatikon, jonka sisélté paljastuu
kiiltdva punainen nappula. Heille
luvataan miljoona dollaria, mikali
painavat nappia, mutta samalla
joku heille tuntematon henkild
kuolee.

Kun ratkaisu on tehty, alkaa
rytista. Tapahtumasarjan kuvailu
olisi katsojan ilon pilaamista, eiké
allekirjoittanut siihen I&hde myos-
kéén siksi, ettei pysynyt puolissa-
kaan karryilld. Luvassa on kuitenkin
muun muassa verisia nenia, perassa
seuraavia toljottajia ja portaaleja
mystisiin mestoihin.

Omaperaisyys toimii niin eloku-
van kulmakivena kuin kaatajanakin.
Vaatii kovemman tason scifitunte-
musta, jotta pysyy tarinan ja sen
kéénteiden vauhdissa. Ajoittain
ollaan jo aivan turhan korkeissa
sfadreissd, mutta ainakin katsoja
oppii, etté laatikko siné olet ja
laatikkoon pitéé sinun jalleen
tuleman. 518

Coco Avant Chanel

Laji DRAAMA
Julkaisija

Coco Avant Chanel valottaa Cocon
eli Gabrielle Bonheur Chanelin
(Audrey Tautou) elamaa ennen
muotimaailman huipulle nousua.
Tautou on heiverdinen sopdlainen,
mutta onnistuu olemaan hdmmés-
tyttévan vakuuttava vankkana ja
jérkkymattomana luonteena.

Coco on hylénnyt ajatukset rak-
kaudesta ja avioliitosta, ja raha-
pulassa antaa 6kyrikkaan seurapiiri-
herran elattad itsedan. Suhteessa
molemmat osapuolet hyotyvat
toisistaan, silla vastineeksi herra saa
helpotusta makuuhuoneen puolella.
Coco paasee myds toteuttamaan
villié luonnettaan muokkaamalla
elattajansa vaatteita itselleen sopi-
viksi. Valiin tulee kuitenkin britti-
lainen "Boy’, johon kyyninen Coco
rakastuu.

Coco Chanel ei koskaan mennyt
naimisiin ja hanen seksuaalista
suuntautumistaankin on jaksettu
spekuloida. Ajalleen epatavallisen
vahva ja itsendinen nainen suuntasi
vankasti padmaaraansa ja piti suh-
teita yllé siina sivussa. Silti elokuvat
tyypillisesti keskittyvat kuvaamaan
naitd ehkapa todelliselta merkityk-
seltddn mitattémia suhteita. Olivatko
miehet kuitenkin voimakastahtoisen
naisen heikkous? 6718

Skin
Laji DRAAMA
Julkaisija

1950-luvulla valkoiselle eteldafrikka-
laiselle pariskunnalle syntyi tumma-
ihoinen lapsi, joka miellettiin apart-
heidin mukaisesti vérilliseksi. Skin
seuraa tdmén tytén, Sandra Laingin
kasvua yhteiskunnassa, jonka
pakkomielteinen luokittelu vaikuttaa
hénen koko eldmaansa.

Sandran vanhemmat kierréttavat
tyttda kaikissa mahdollisissa tes-
teissa, jotta hanet luokiteltaisiin per-
heensé rotuun. Nain ei kdy. lloisesta
pikkutytosté kasvaa kapinoiva nuori,
joka torjuu vanhempiensa valitsemat
valkoiset deitit ja ihastuu mustaan
mieheen, mika on erityisesti isépa-
palle kova shokki.

Sophie Okonedo tekee Sandran
roolissa vakuuttavan suorituksen,
joka tulkitsee voimakkaasti yhteis-
kunnan lannistamaa kasvutarinaa.
Ero eloisasta lapsesta ja seikkailun-
haluisesta nuoresta lannistuneeseen
naiseen on hatkahdyttava.

Ohjaaja Anthony Fabianilla on
vahva dokumenttitausta, miké nakyy
myds Skinissa. Vaikka elokuval-
lisesti teos ei olekaan haappdinen,
onnistuu se kuitenkin luomaan
tunnelmaa Sandran aikaisesta
yhteiskunnasta ja sen murrostilasta.
6718

Naisen kivitys
Laji DRAAMA
Julkaisija

Tositapahtumiin perustuvassa
Naisen kivityksessa kuvataan 80-
luvun puolessa vélissa iranilaisessa
pikkukylassa tapahtunutta jumaa
naisen teurastusta.

Ranskalainen toimittaja paatyy
reissullaan kuulemaan ja nauhoitta-
maan kyldn asukkaan tarinan suku-
laisensa kokemista vaaryyksisté.
Sorya on taysin nuhteeton ja hyva-
kaytoksinen vaimo, mutta hanen
ukkonsa haluaa uusiin naimisiin ja
paattad lavastaa aviorikoksen, jotta
péasisi eukostaan helpoiten eroon.

Hahmot ja tilanteet ovat kasitta-
mattdméan mustavalkoisia ja vield
alleviivatun stereotyyppisid. Soryan
mies on kuin kylan saatana, nahka-
takissa avoautolla blondeja kyydit-
seva partahirvio. Siihen vastakoh-
daksi Sorya taas on mahdottoman
lemped ja kaunis nuori ditihahmo.

Kuten nimestakin voi paatella,
varsinainen kliimaksi on Soryan
kivittdminen. Ohjaaja on halunnut
tuoda esiin vékivallan silmittémyy-
den, mutta luo kohtauksesta lahinna
puuduttavan groteskin. Vime
minuuttien kliseiset Hollywood-
temput ja syyttavéat sormet
aiheuttavat katsojassa l&hinna
syvaa artymysta. 5/18
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