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Petter Hegevall (GR Ruotsi)
Petter ei ole pelkdstadn Ruotsin haaran
pédtoimittaja, vaan myds mies lehden ul-
koasun takana. Ensi tammikuu merkitsee
hénelle hulppeaa 10-vuotispdivdd Game-
reactorilla. Petter on HC-autopelifani, mutta
fanittaa myds klassisia taistelupelejd.

Lee West (GR Tanska)
Tanskan padkallopaikan valtias Lee on
suuri suomen kielen fani, vaikka ei mi-
tadn kielestd ymmarréakdan. Lee on ylped
tanskalaisesta peliosaamisesta, kuten
Hitman ja Limbo. Gamereactor on muu-
ten Tanskassa selvésti suurin pelilehti.

Kristian Nymoen (GR Norja)
Norjan péétoimittaja Kristian on ollut mu-
kana Gamereactorin arjessa jo vuodesta
2005 Idhtien. Silloin kun mies ei ui vuo-
noissa tai purkita sillid, viihtyy han kerto-
mansa mukaan parhaiten jalkapallopelien
ja Valven rdiskintdjen parissa.
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Onko 3D:sta mihinkaan?

Onko mitaan tekniikkaa, jota olisi yritetty yhtd hanakasti ja pitkdan saada vakiintumaan kulutta-
jille kuin 3D? Sité on kokeiltu jo parin vuosikymmenen ajan tavalla jos toisellakin, mutta viime
vuosina kampanja 3D:n puolesta on kdynyt kuumempana kuin koskaan. Uutuuksia, olivat ne
sitten elokuvia, peleja tai laitteita, on kaikkia hehkutettu vuoron perdan messiaina, joiden on
luvattu saattaa 3D lopulliseen lapimurtoon. Myyntitilastot kertovat kuitenkin karua kieltdan,
joten misséa oikein kiikastaa?

Minua eniten &rsyttdd ominaisuuden pakkosyottd elokuvateattereissa. Vaikka poikkeuksia
16ytyy, suurimpaan osaan elokuvista 3D lisatdéan katsojan kannalta téysin tarpeettomasti. Kém-
pelét, painavat ja kuvanlaatua heikentavat lasit aiheuttavat Iahinna vain hammastenkiristelya. Ei
ole vaikea arvata, etté jos kuluttajille tulee vastaan tdmén kaltaisia pettymyksiéd 3D:n kanssa,
nyrpistetdan nenéa silloinkin kun tekniikka onnistuu.

Yksi suurimmista 3D:n puolestapuhujista on Sony. Japanilaisen viihdejatin 3D:ta tukevia te-
levisioita on ollut saatavilla kohta pari vuotta ja Playstation 3:stakin tuki on 16ytynyt jo vuoden
paivat. Loppuvuodesta Japanissa ja ensi vuoden alussa muualla julkaistava kannettava Play-
station Vita ei kuitenkaan 3D:ta tue kuten laitteen suurin kilpailija Nintendo 3DS. Sonyn Euroo-
pan peliviihdeyksikon johtohahmo Mick Hocking summasi ajatuksen siihen, ettei pelaajia ja
ihmisia ylipdatansa kiinnosta huono 3D. Vaikka kyseessa oli ehka piikki heikoista myyntiluvuista
karsivélle 3DS:lle, niin Hocking on hyvinkin oikeassa.

Jotta 3D:sté voi oikeasti saada jotain irti, on sen oltava laadukasta ja helppokéayttdista. La-
seista pitdisi paasté eroon, ja ruudun koko seka katselukulma olisi saatava kuntoon. 3DS:ll& on-
gelma on vain puoliksi ratkaistu. 3D ei vain sovellu optimaalisesti pieneen ruutuun. Parhaimmil-
laan 3D on silloin kun kuva kattaa koko nakokentan. Teatterissa lahelld ja keskelld valkokangas-
ta kokemus on tonneittain tunnelmallisempi kuin kaukana istuessa. Parhaimman 3D-kokemuk-
sen koin IMAX 3D -esityksessa. lkdva kylla Suomessa niisté ei edelleenkaén paésta nauttimaan.
Sen visiitin jélkeen kotimaisten elokuvateattereiden vaisu 3D ei ole paljoa sytyttanyt.

Entas sitten pelaaminen? Sonyn liséksi monet muutkin ovat hypanneet mukaan 3D-junaan.
Loppuvuoden huippu-uutuudet kuten Batman: Arkham City, Modern Warfare 3 ja téssé lehdes-
sa nayttavasti esiintyva Gears of War 3 kaikki tukevat ominaisuutta. Kysymys kuuluu kuitenkin
jalleen mita hyotya 3D:sta oikeastaan on pelaamisessa? Pelkka nayttavyys tuskin riittéa pitkalla
téhtaimelld pitamaén pelaajia tyytyvéisina. Liséarvoa tarvitaan paljon enemman niin pelattavuu-
dessa kuin immersiossa, muuten kyllastyminen voi uutuudenviehdtyksen jalkeen isked nopeasti.
Arttu Rajala, paatoimittaja
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Toimittaja Kimmo Pukkila
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Gamereactor ei vastaa tilaamatta lahetetysta materiaalista.

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

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

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing A/S

Testiversiot:

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

lkarajat:

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

Verkkotekstit:

Lehdessa julkaistaan tilasyista peli- ja elokuva-arvioiden seké@ muiden
artikkelien lyhennetyt versiot. Pitkat arviot, kuten myés vanhat
peliarviot, 16ydét verkkosivultamme!
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BORDERLANDS 2

Ensi vuonna on aika palata Pandoran kamaralle,
kun tOimintaa ja rOOIipelié yhd|Stava Borderlands moninpelivaihtoehtoihin ja kayttajansa kateen heiton jélkeen. Tunnistettavat aseluo-

hahmoluokkiin. Muutokset  kat omilla vahvuuksillaan rohkaisevat pelaajia varmasti

Ssaa jatkoa. TUtUStUimme pelin enSidemoon. saattavat vaikuttaa itses- kokeilemaan laajempaa arsenaalia, ja on mielenkiintoista

séaan pienimuotoisilta, nahda, miten ndma soveltuvat eri hahmoluokkien erikois-

Parin vuoden takainen Borderlands oli kehittdjélleen mutta ndytetyn perusteella jatko-osalla on kaikki ominaisuuksiin. Ainakin nyt on selkedmpaa,
Gearboxille iso hitti, eikd jatkomahdollisuutta jateté kaytta- oikeudet olemassaoloonsa, vaikka aivan kaikkea sgﬂizﬁﬁgﬁf{;ljoavat kuinka aseen vaihtaminen saattaa kaantaa
mattd. Gamescom-messuilla esitetty Borderlands 2:n ei tehdakaan uusiksi. g:;aeﬁ:ls;;zss?g:lg';j;zy taistelun suunnan - ja se on vain hyva asia.
ensidemo osoitti, ettei studio ole sekoittanut soppaa, vaan Gearbox on keksinyt, miten parantaa jannésti  iukemassa alkuperaisen Borderlandsin tarina oli mielenkiintoinen,
ottanut alkuperaisen pelin parhaat elementit ja parannellut ensimmaisen pelin “tsilioonaa” asetta. Jarjestel- " fx’;;‘gﬁﬁ‘ﬁdizﬁ] muttei kovin hyvin integroitu itse peliin. Eri
niitd uutta julkaisua varten. maan on lisatty eri asevalmistajia erityisilla ;z;:s::gﬁ}:"‘:;se‘fustE'uu" hahmojen valilla juokseminen erilaisten

Ensimmainen osa vetosi etenkin hardcore-pelaajiin, profiileillaan, mika tekee pelaamisesta vaihtele- noutotehtavien merkeissé ei ole ideaali tapa
joiden tarpeisiin satunnaisesti generoidut aseet, hyvat vampaa. Naimme valikoimista vain pienen joukon kertoa tarinaa, ja myds Gearbox on nyt huomannut
raiskintdmekaniikat ja yhteistydssé pelaaminen kavivat Gamescomissa, mutta mukaan mahtui esimerkiksi taman. Heti kun jatko-osalle oli ndytetty vihreda valoa,
hienosti. Kakkososa lupaa parannuksia useisiin keskei- rosvojen varkkaamia isolippaisia luotiruiskuja, jotka pakotettiin kirjoittaja Anthony Burch samaan huoneeseen
siin osa-alueisiin, muun muassa tekoélyyn, vihollisiin, toimivat myds kranaatteina, ilmestyen takaisin luovan ohjaajan Paul Hellquistin kanssa, jotta juoni ja peli
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kulkisivat paremmin kasikkain.

— Kasasimme tarinan yhdessa varmistaaksemme, etta
se kulkisi pelaamisen lomassa, eikd menisi tyyliin: peliosio,
20 minuutin valianimaatio, peliosio, 20 minuutin véaliani-

jos et ole niin kiinnostunut sellaisesta, ei jokaiseen pikku
yksityiskohtaan tarvitse erikseen kiinnittdd huomiota.
Ymparistoiltdan Borderlands jai kaipaamaan lahinna
monipuolisuutta. Paljon aakeeta laakeeta ja luolia, ja
vaikka se olikin okei, on ilo ndhda Gearboxin

G E ARBOX 0 N PAN USTAN UT panostaneen hieman enemmén jatko-osan

maisemiin. Gamescom-demo esitteli arkti-

EN EM MAN JATKO-OSAN MAISEM I I N sen kentan taynna lunta ja vuorenhuippuja,

maatio. Naytimme tulokset Jeramy Cookelle ja Mike
Neumannille ja saimme heiltd palautetta, Burch kertoi.

— Borderlands 2:n tarina toimii pitk&lti niin kuin ensim-
maisessékin osassa. Se ei puutu pelaajan kokemuksen
luonteeseen, vaan tdma saa edelleen kokea pelin halua-
mallaan tavalla. Tarina on vahvasti lasné tehtavissa, mutta

mutta luvassa on myds muunlaisia ympa-
rist6ja. Kehittajat huomauttivatkin, etta kaikki vuoren
huipulta nakemamme oli pelikelpoista maastoa, jonne voi
halutessaan kavella.
Maisemat ovat my®s vdhemman staattisia, ja ndéimme
esimerkiksi tilanteen, jossa Bullymong heitti meité autolla
ja lohkareilla. Viholliset puolestaan voivat juosta ja loikkia

Team Bondi vaikeuksissa
Australialainen pelitalo Team Bondi
on ajettu saneeraukseen. Tieto
julkistettiin sen jalkeen, kun studion
huhuttiin myyneen koko toimintan-
sa tuotantoyhtié Kennedy Miller
Mitchellille. Team Bondi ehti tuottaa
vain yhden pelin, L.A. Noiren, joka
julkaistiin tdna kevaana hyvan vas-
taanoton saattelemana. Hittidekkarin
oikeudet séilyvat pelin julkaisseella
Rockstarilla, mutta Team Bondin
tulevaisuus nayttaa epédvarmalta.

Tee oma Cry Engine -peli
Crytek on julkaissut keskeisimmét
kehitystydkalunsa kaikille pelin-
kehityksesta kiinnostuneille. SDK-
pakettiin siséltyy esimerkiksi Crysis
2:n pelimoottori Cry Engine 3, joka
kykenee tuottamaan nayttavia
ulkoilmakenttia. Ehtona paketin
maksuttomuudelle on se, ettei
valmistuvia peleja myyda. Tyokalut
I16ytyvét Crydev.netista.

Uusi Wii jouluksi

Nintendo julkaisee jouluksi uuden
version Wii-konsolista. Family
Edition -nimisessé pakkauksessa
ilmestyva konsoli on suunniteltu
pidettavaksi vaakatasossa, ja siitd
on poistettu tuki Gamecube-peleille
ja -ohjaimille. Konsoli on kuitenkin
mitoiltaan vanhan kokoinen. Pak-
kauksessa on mukana Wii Remote
Plus -ohjain seké Wii Party ja Wii
Sports -pelit. Hintaa ei kerrottu.

PC-Battlefieldissa ei valikkoa
Lokakuun lopulla julkaistava Battle-
field 3 luottaa PC:lla nettisivujensa
voimaan. Kehittdjien mukaan PC-
versiossa ei ole lainkaan normaalia
pelivalikkoa, vaan matsit kaynnis-
tetaan Battlelog-sivustolta, joka
tarjoaa myds kattavasti tilastotietoa
ja yhteisdllisia toimintoja. Kaynnis-
tymisajan sanotaan olevan lyhyt.
Konsoliversioissa on normaali
pelivalikko.

Playstation 3:n hinta laski
Sony laski Playstation 3:n hintaa
Gamescom-messujen yhteydessa
elokuussa. Konsolin uudeksi
hinnaksi ilmoitettiin 249 euroa 160
gigatavun mallin ja 299 euroa 320
gigatavun mallin osalta. Hinnat
laskivat 50 eurolla.

Eidos Montreal paisuu
Elokuun lopulla Deus Ex: Human
Revolutionin valmiiksi saanut Eidos
Montreal aikoo pestata runsaasti
uutta tydvoimaa. Ensi vuoden lop-
puun mennessé uusia tydpaikkoja
pitaisi syntya sata kappaletta, ja
vuodeen 2015 mennessé maaran
pitéisi nousta vield 250:11a. Tama
nostaisi studion koon lahelle 700
henke&, miké tekisi siité alueen
kolmanneksi suurimman pelinke-
hittéjén, heti Ubisoftin ja EA:n
studioiden jalkeen. Laajentuminen
kielii uusista projekteista. Studion
uskotaan kehittdvan ainakin kahta
uutta pelid, joista toinen on Thief 4.
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ENSISILMAYS

RUUSUJEN SOTA

Fatshark ja Paradox esittelivat uuden
toimintapelin 1400-luvun Englannista

Taméhan muistuttaa vahan Game of
Thronesia! Olen juuri luonut ensivil-
kaisun ruotsalaisen Fatshark-studion
tulevaan War of the Roses -peliin, joka
tarjoaa pelihahmon takaa kuvattua
toimintaa 1400-luvun Englannissa.
Kehittéjat vakuuttelevat, ettéd idea syntyi
jo ennen HBO:n suosittua TV-sarjaa, ja
peli saa ainutlaatuista fiilista siita, ettei
aikakautta ole kaytetty aiemmin kovin
paljoa. Ruuti oli tuolloin vield uutta,

jotain tavallista réiskintapelia moni-
mutkaisempaa, miké kaytdnndssa
tarkoittaa sita, etta pelaajien pitda
oikeasti opetella torjumaan ja
suorittamaan erilaisia taisteluliikkeita,
jos mielivat péarjata. Julkaisusta
vastaavan Paradoxin sanojen mu-
kaan likainen landebéndemme
kouliintuu taistelukokemuksen
kasvaessa, muuttuen paivitysten
kautta todelliseksi tappokoneeksi.

MIEKAT JA KIRVEET OVAT
LUONNOLLINEN OSA VARUSTUSTA

mutta miekkataidot pakollisia. Fokus
tuleekin olemaan ldhikamppailussa,
miekkojen ja kirveiden ollessa luonnolli-
nen osa varustusta.

War of the Roses on suunniteltu
ennen kaikkea moninpeliksi. Sille
tullaan perustamaan omat dedikoidut
palvelimensa, jotta pelaajat voivat
tuunata pelikokemustaan ja valita
karttansa. Yksinpelikokemusta ei ole
silti unohdettu, ja peliin tuleekin
téysimittainen yksinpelikampanja. Se
valmentaa pelaajaa verkkokahinoita
varten, ja voipa siind myos kerata
palkintoja seké paivityksia, joita saa
hyédynnettyd moninpelissé.

Fatshark lupaa, ettd kyseessa on
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War of the Roses kayttda Stone
Giant -teknologiademosta tunnettua
Bitsquid-moottoria, joten grafiikat
ovat terdvia kuin juuri hiottu peitsi.

Yhtéaikaisten pelaajien méarélle ei
ole vield asetettu kattoa, mutta se
tulee olemaan “mahdollisimman
korkealla”. Fatsharkin online-lankkari
Lead and Gold oli jo pateva peli, ja
verkkosota uudessa aikakaudessa,
paremmalla kampanjapainotuksella,
vaikuttaa varsin kiinnostavalta.
Herran vuonna 2012 on aika valita
puolensa: punainen tai valkoinen?
Jonas Elfving

War of the Roses julkaistaan PC:lle 2012

Borderlands on vuonna 1999 perustetulle Gearbox Softwarelle vasta toinen oma pelisarja. Ensimn
maailmansodan tapahtumiin sijoittuva Brothers in Arms. Studio on kehittényt myos lukuisia osia H

seka kaantanyt Halo: C

=

lin PC:lle. Vii

i se

i Duke Nukem Foreverin viimeist




vapaasti pitkin maastoa eivatka endé jaa jumiin
helpoiksi maaleiksi.

Tapahtumassa esiteltiin hahmot Maya the Siren
ja Salvador the Gunzerker. Salvador on tyypillinen

PELIN TASAPAINOON VAIKUTTAVAA
. TAVARAA LOYTYY VIELA
MYOHEMMISSAKIN VAIHEISSA

asehullu, kahta asetta heiluttava vahingonmaksi-
moija, mutta tdménkin mutkattomassa lahestymis-
tavassa on nyansseja. Anthony Burch selitti, etta
syvyyden takaavat kyvyt kuten Overheat, joka
kasvattaa aseiden tulinopeutta sitd mukaa kuin
nappia pitdd pohjassa. Se saattaa inspiroida vaih-

nainen oli toisen
{alf-Life-sarjaan

telysta.

tamaan haulikoista isolippaisiin automaattiaseisiin
ja ryhtymaén todelliseksi arnoldaattoriksi.

Vaikka Gearbox ei vield paljastanutkaan yksi-
tyiskohtia siitd, kuinka he aikovat sekoittaa erilaisia
kykyjé, he kertoivat pyrki-
vansa muuttamaan pelin
kaarta niin, ettéd tasapai-
noon vaikuttavaa tavaraa
16ytyy tasonkohotusten
my&ta vield mydhemmas-
sakin vaiheessa, eika
pelkdstaan pelin alussa.

Suurimmalta muutokselta vaikuttaa kuitenkin
tekodlyn ja vihollisten osakseen saama lisdhuomio:
komentoyksikét, vahvistuksia odottavat viholliset,
raajakohtainen vahinko ja yksikét, jotka parantavat
toisia. Naistéd mikaén ei ole vallankumouksellinen

keksintd, mutta yhdessé ne luovat valtaisan eron
alkuperaisen pelin ja jatko-osan vélille. Avaimena
tassé on se, ettei parempi tekodly aina takaa
parempaa pelikokemusta, ja Gearboxin pitaakin
varmistaa, etteivat Borderlandsin luolankomp-
pausta muistuttavat ominaisuudet joudu hukkaan
Borderlands 2:n kolmannen persoonan joukkue-
pohjaisessa rymistelyssa.

Yleisesti ottaen demo jatti vaikutelman, etta
Gearbox on kayttanyt pelien vélisen ajan hioak-
seen ja parantaakseen kokemusta jokaisella osa-
alueella. Kun jo ensimmaéinen peli oli erittdin hyva,
on Borderlands 2:ta miltei mahdoton olla luke-
matta tdman hetken kuumottavimpiin uutuuksiin.
Bengt Lemne

Borderlands 2 julkaistaan PC:lle, PS3:lle ja Xbox 360:lle 2012
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HALOAVIELA
VUOSIKSI

Bungie ei enda ole
sarjan ruorissa, mutta
Microsoftilla ja 343
Industriesilla on
suuria suunnitelmia

H Halo: Anniversary
Marraskuussa julkaistava Halo:
Combat Evolved Anniversary juhlis-
taa Halo-sarjan 10-vuotista taivalta.
Juhlapainoksessa alkuperdinen peli
on sovitettu Xbox 360:Ile uuden
grafiikkamoottorin kera, mutta kaikki
pelimekaaniset toiminnot luottavat
alkuperaiseen moottoriin. Mukana
on Xbox Live- ja Kinect-tuki.

M Halo 4

Jouluksi 2012 Microsoft valmistelee
tdysin uutta Haloa uuden kehitys-
tiimin voimin. Peli on suoraa jatkoa
Halo 3:lle, ja Master Chief ja Cortana
palaavat padosaan. Tapahtumat
sijoittuvat Halo 3:n lopussa vilahta-
neelle mystiselle planeetalle.

H Reclaimer-trilogia

Halo 4 toimii ldhtélaukauksena
uudelle trilogialle, joka kattaa myds
osat viisi ja kuusi. Tdma niin sanottu
Reclaimer-trilogia pyrkii syventa-
méaén Chiefin ja Cortanan suhdetta
sekd tuomaan innovaatioita aseisiin.
Myos Forerunner-arkkitehtuuri saa
uusia piirteita. Tarkoituksena onkin
tuottaa sarjan faneille samankaltaista
uutuudenviehétystd kuin kymmenen
vuotta sitten ensimmaisessd osassa.

M Elokuva?

Halo-elokuva oli alkujaan tekeilla
20th Century Foxilla ja Universalilla,
Peter Jacksonin tuottamana. Projekti
kuitenkin kaatui jo esituotannossa
studioiden vetdydyttyd kalliista hank-
keesta. Tuotanto on nyt seisonut jo
vuosia, vaikka yhdessa vaiheessa
Steven Spielbergin kerrottiin kiin-
nostuneen sovituksesta. Halo-sarjan
kehitystd ohjaileva 343 Industries on
kuitenkin luvannut, ettd elokuva
tehdadn vield jossain vaiheessa.
Milloin ja milld miehitykselld, se jad
néhtavaksi.
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GAMESCOM 20i1i

Maailman mittavin pelitapahtuma kokosi elokuussa kehittgjat, toimittajat ja
pelaajat saman katon alle Kélniin, Saksaan. Arttu raportoi paikan paalta.

Pelimaailman katseet kaantyivéat elokuun loppu-
puolella Saksan Kélniin, jossa pidettiin alan vuoden
suurin yksittdinen tapahtuma, Gamescom. Vaikka
kesédkuisia Los Angelesin E3-messuja pidetdan
edelleen ammattilaisten kannalta merkittdvampina,
Gamescomin valttina on se, ettd myds kuluttajat
paasevat kekkereihin mukaan. Nyt kolmatta kertaa
jarjestetty Gamescom kerésikin viiden péaivan aikana
Koelnmessen messuhalleihin peréti 275 000 kavijaa.

Siséllostékaan ei tullut pulaa. Mukana oli 557
naytteilleasettajaa 40 maasta, ja peleja riitti yleison
péllisteltavaksi ja kokeiltavaksi hurjat 300 kappaletta.
Maéra oli kasvanut sadalla edelliseen vuoteen verrat-
tuna. Aikaa oli syyté varata reilusti, eikd yhdessa
paivassa ehtinyt kuin raapaista pintaa kaikesta mita
oli tarjolla.

Hieman harmittavasti mitdéan suuria yllatyksia tai
tulikuumia uusia julkistuksia ei Gamescomissa tana
vuonna nahty. Messujen paatahtina olivat odotetusti
loppuvuoden ja alkuvuoden ennakkosuosikit. Mik&an
tietty peli ei onnistunut varastamaan show’ta, mutta
julkaisijapuolella EA:n mittava portfolio teki kylla
vaikutuksen. Mass Effect 3, Star Wars: The Old
Republic, uudet urheilupelit seka tietysti co-op-
puolensa paljastanut Battlefield 3 niittivat EA:lle
lukuisia tunnustuksia ja palkintoja messujen par-
haimmistoa arvioidessa. Battlefield 3 esimerkiksi
nimettiin messujen parhaaksi peliksi.

Nintendon ensi vuoden iso juttu Wii U ei ollut
Gamescomissa naytilla, toisin kuin E3:ssa, joten
laitepuolella Playstation Vita paasi rellestdmaén
vapaasti. Sonyn uuden kasikonsolin ominaisuudet ja
pelit tekivat vaikutuksen niin toimittajiin kuin messu-
vieraisiin, ja se valittiinkin messujen parhaaksi
laitteeksi. Vitan peleissa 10ytyi kokeilujen perusteella
vaisujakin nimikkeitd, mutta pelit kuten Uncharted:
Golden Abyss, Little Big Planet seka metka Sound

Shapes kaansivat Vitan kokonaispisteet kirkkaasti
plussan puolelle.

Tunnelmat paikan p&élla Kdlnissé olivat koko
messujen ajan korkealla. Jonotus isoihin peleihin
saattoi venya, mutta silti vakijoukot olivat menossa
mukana hymyssa suin. N&in siitékin huolimatta, etta

NYT KOLMATTA KERTAA
JARJESTETTY GAMESCOM

KERASI PERATI 275 000 KAVIJAA

ovet jouduttiin kertaalleen jopa sulkemaan, kun mes-
suhallin enimmaisvakimaaré tuli tayteen.

Vuoden merkittéavista pelitapahtumista on nyt
kaksi takanapain, mutta rumba jatkuu vield Japanin
puolella, kun Tokyo Game Show potkaistaan kéayn-
tiin syyskuun 15. GR seuraa my6s TGS:n kulkua, ja
uutiset voi lukea tuoreeltaan verkkosivuiltamme.
Arttu Rajala
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Isompien ehdoilla

Tuomas Jalamo pohtii, miksi peliala tarvitsee
lisda Catherinen kaltaisia piristysruiskeita.

Atlus Personan kehittdma Catherine I6ysi vihdoin julkaisijan Euroopassa.

Suurin syy siihen, ettei kukaan tuntunut haluavan laadukkaan oloista pelia
kontolleen lienee siind, etta se on yksinkertaisesti liian omituinen. Pelin p&&-
henkild kohtaa baarissa mystisen naisen ja alkaa ndhda omituisia painajaisia.
Niiden syyn selvittddkseen hanen taytyy selviytya alitajuntansa hirvidista.

Juonikuvaus tekisi epaileméttd Sigmund Freudin ylpeaksi, mutta on
samalla kovin kaukana tyypillisemmisté ison budjetin putkijuoksuista.
Catherinen kaltaisten teosten vertaaminen vaikkapa Call of Duty: Black
Opsiin on kuin rinnastaisi Transformers-elokuvan Fellinin La Stradaan.
Toinen pyrkii suoraviivaisemmin viihdyttdmaan, siind missa toinen
kokeilee lajityyppinsa rajoja. La-
hestymistavat eivét ole toisiaan H EUROOPPA ODOTTAA
parempia tai huonompia, mutta  Japanissa ja Yhdysvalloissa jo julkaistu
mikéli tarjonta keskittyy vain Catherine tulee eurooppalaisten pelaajien
myyviksi havaittuihin ratkaisuihin,  ulottuville Deep Silverin julkaisemana. Pelin
on seurauksena tasapaistyminen  ennakko [6ytyy tistd numerosta.
ja pelaajien kyllastyminen.

Tilanne on saanut kylld aikaan sen, etté suuret toimintaspektaakkelit
ovat pelipuolella monin tavoin huippuunsa kehittynyt genre. Samaa ei
valitettavasti voi sanoa niin sanotuista taidepeleista. Pelifirmojen pitaisi
luoda nykyistd huomattavan paljon enemman kasvualustaa kokeellisem-
mille projekteille, jotta myds massasta poikkeavat teokset 16ytaisivat

tiensé kauppojen hyllyille. Tama mité
todennékoéisimmin nostaisi pelien ar-
vostusta kulttuurituotteina, jotka ovat
paljon enemmén kuin “teinipoikien
roskaviihdetta”.

Hello Games -studion Sean Murray
vie ajatuksen askelta pidemmalle.
Hanen mukaansa pelitaloille on itse
asiassa suurempi riski olla ruokkimatta
innovatiivisia projekteja kuin painvas-
toin. Murrayn mukaan keskittyminen
pelkéstaén isoihin julkaisuihin on
lyhytnékoista, koska se johtaa siihen,
ettd ala polkee paikoillaan eiké kehity.

Nykyisessa ilmapiirissé kokeelli-
sempien pelien uudeksi kodiksi ovat
muodostuneet Xbox Liven ja PSN:n
kaltaiset latauspalvelut, joissa pienet
kehittéjat voivat pienemman budjetin
ansiosta toteuttaa tavallista vapaam-
min villejé visioitaan. Pelimaailman
kummajaisten olisi kuitenkin hyva pyr-
kid karkaamaan tasta hakista jo sen
vuoksi, ettd omaperaiset ideat eivat
saa jaada vain isommille julkaisuille
alisteiseksi kuriositeeteiksi. Siksi myos
yleisén on aika vaatia vaihtelua kaa-

voihin kangistuneelta peliteollisuudelta.

Tuomas Jalamo

ELU

Merkillinen
PSN-seikkailu

Minkaélaista on ollut tyéskennelld
Journeyn kanssa viime aikoina?
- Betatestit ovat nyt takanapéin ja niis-
i fantastisen tunnelma. Journey on
ensimmainen verkkopelimme ja on ol-
lut mahtavaa saada pelaajilta ndin
paljon suoraa palautetta. Beta on an-
tanut meidan 16ytaa ja kokeilla asioita,
joita meille ei muuten olisi tullut mie-
leenké&én.

limaantuiko betatestisté sitten ongel-
mia, joihin jouduitte palaamaan?

- Merkittavin asia oli ohjaus. Esimer-
kiksi kameraa ohjattiin alun perin ai-
noastaan Movella, mutta palautteen
pohjalta olemme nyt kokeilleet monia
muita mahdollisuuksia ja vaihtoehtoja.
Tavoiteena on tietysti ollut saada pelin
ohjaustuntuma mahdollisimman luon-
tevaksi.

Mita yhteista sanoisit Journeylla ole-
van studionne aikaisempien pelien
Flowerin ja Flown kanssa? Enta milla
tavalla se eroaa?

- Pelistudiomme tehtévé on kehittaa
pelejd, jotka todella tutkivat ja luotaa-
vat erilaisia tunteita, joita videopelit
voivat nostaa pintaan. Pyrimme teke-
maan jokaisesta pelistimme helposti
lahestyttavi ja sellaisia, joista jokainen
rippumatta taustasta, idsta tai suku-
polvesta voi [6ytéa jotain merkityksel-
listé. Toisaalta Journey on ehdotto-
masti tarinavetoisin pelimme. Tarinan-
kerronta on iso osa pel

me sen kuitenkin avoimeksi tulkinnalle,
jotta jokainen voi l0ytaa oman tiensa.

Vaikuttiko betatestista saatu palaute
aikatauluihinne ja milloin pelaajat
paasevat tosissaan pelin kimppuun?
- Palaute ei onneksi pistanyt aikatau-
luja uusiksi, vaan saimme paljon vah-
vistusta ja kannustusta, ettéd olimme
oikealla radalla pelin ydinkokemuksen
ja pelattavuuden suhteen. Julkaisu-
paivéa ei ole viela lyéty lukkoon, mutta
voin kertoa, ettei peli ole enéé kovin
kaukana julkaisusta.




erinomaisesti. Sdatévaraa 10ytyi myds mainiosti, eika langat-

| | | |
Anna ItseSI kuu I ua tomuuden aiheuttama pieni lisépaino rasittanut. Pienena mii-

nuksena napit ovat epéselvasti muotoiltu ja kuulokkeiden

TanSkaIainen Stee|series tarjoaa ollessa paéssa niiden I16ytdminen ei ollut aivan helppoa.

. . . Pelikaytossa danenlaatu on laadukas. LiveMix toimii aikai-
raUta|Sta |aatua rOUta|Se”a hmna”a sempaa paremmin ja kavereiden puheista saa hyvin selvaa
kovankin rdimeen joukosta. Kuulokkeet soveltuvat hyvin myés
muuhun viihdekayttdon, tosin hifistit eivat todennakdisesti ole
tyytyvaisia kuulokkeiden hieman latteaan musiikintoistoon. Val-
miiden asetusten ansiosta vaihto viihteen, pelien ja jutustelun
vélilla onnistuu katevasti.

Spectrum 7XB on vankkaa laatuty6té ja paras testaamani
pelikuulokesetti. Kuulokkeiden hinta on hieman korkea, mutta

ohjaimeen, joten tdysin langattomat kuulokkeet eivat ole. mukavuutta ja kéytettévyytté arvostavalle pelien suurkulutta-
Kuulokkeiden kéyttémukavuus teki erityisen vaikutuksen. jalle ne ovat varmasti pateva sijoitus

Nahkapaallysteiset pehmustetut kupit sopivat korvien paélle Arttu Rajala

Lisélaitteisiin erikoistuneen Steelseriesin uudet pelikuulokkeet
menevét lentdmalla ohi firman aikaisemmista tuotteista. Tyylik-
kaiden mustankiiltdvien kuulokkeiden asentaminen ei vaadi
erityistaitoja ja ne ovat kdyttévalmiudessa hetkessé. Vastaan-
otin kiinnitetddn Xbox 360:n tai PC:n USB:iin, vahvistimeen tai
televisioon. Pelatessa kuulokkeet kiinnitetdan vieléd johdolla
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TAMMIKUU

EI LASTENLEIKKIA

Pelin hyppelyosuudet vaativat
varmat kadet, nopeat hoksottimet
ja loogisen intuition siité, kuinka
kuutiot tonivat toisiaan niita siirrel-
téessa. Ennen jokaista tasoa on
mahdollista hankkia ylimaaraisia
palikoita tai elamia (joita kuvataan
tyynyill).

ONP

Catherine keraa tyylipistei
absurdilla maailmallaan, jossa
unimaailmat yhdistyvat huuruisiin
baari-iltoihin kavereiden seurassa.
Oudoilla ilmestyksilld on kuitenkin
tarkoitus, ja esimerkiksi pomovas-
tukset kertovat jotain paahenkilén
sielunmaailmasta.

T DEBYYTIT

Peli on ollut saatavilla Japanissa jo

kuukausia, ja siellé se nousi avaus-
viikollaan myyntilistan kark
‘Yhdysvaltoihin peli tuli kes:

Ensimmaisen viikon saldona oli

lahes 80 000 myytya kopiota, mika

on kehittdja Atlukselle ennétys.

Catherine

Alusta PS3 / Xbox 360 Kehi
Julkaisija Deep Silver Pelityyppi Seikkailu

Atlus Persona Team

LAITETAAN VAIKKA sitten tuntemattoman viehatyksen
piikkiin, mutta Catherine oli yksi mielenkiintoisimmista
nimikkeistéd tdman vuoden Gamescomissa. Suuri osa
pelin kiehtovuudesta perustuu salaperéisyyden viittaan,
jota julkaisijat ovat yllapitéaneet hiljaiselolla ja kuvien
niukkuudella. Catherine, niin peli kuin kannen tyttokin,
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paljastuivat kovin toisenlaisiksi kuin &kkiseltaén luulisi.

Ensivilkaisulla Catherine saattaa vaikuttaa klassiselta

japanilaiselta seikkailupeliltd, joka sekoittaa kauhua ja
erotiikkaa tavalla, jota ei lannessa yleensa nahda.
Muutama ensimmaéinen peliminuutti vain vahvistaa tata
oletusta. Paghenkildmme Vincent istuu oluen &arelle
baarissa kavereidensa kanssa, lahetellen tekstareita ja
vastaillen kysymyksiin, jotka maarittavat tdman paikan
karmamittarissa. Epatavallinen vastaus puskee mittaria
kohti pahaa, seka painvastoin. Meille kerrotaan, etta
vastaukset maérittelevéat pelin lopetuksen, ja kaikki
viittaakin pelin siséltavan sosiaalisia ja psykologisia

Final Fantasy
Xlll-2

Alusta PS3 / Xbox 360 Kehittaja Square Enix
Julkaisija Square Enix Pelityyppi Roolipeli

KOLMISEN VUOTTA Final Fantasy XllI:n jalkeen
Lightning on kadonnut jéljettdmiin, ja tméan

opa kuolleen. Sankaria etsimaan

man pikkusisko Serah seka nuori
miekkataituri Noel. Retki johtaa seikkailuun,
jonka aikana pistaydytdén useilla tutuilla, mutta
uudelleen muovatuilla alueilla. Kokemuksen
luvataan olevan avoimempi ja mystisempi.

Taisteluiden osalta XllI-2:n ilmeisin muutos

on se, ettd mukana on satunnaisesti iimestyviéa
vihollisia. Uhkaan on vain hetki aikaa reagoida,
ja nopeus antaa etulydntiaseman kohtaamiseen.
Paikoin néhdaan QTE-haasteita, joissa népyttely
muuttaa tiettyjen valipatkien lopputulosta. Myds
dialogivaihtoehtoja on lisatty. Seikkailullisuutta ja
yllatyksia pitdisi néin olla enemman, mutta jaa
nahtévéaksi, riittdvatkd uudistukset poistamaan
Xlll:n suoraviivaisuutta ja rytmitysongelmia.
Kimmo Pukkila

mekanismeja, joita ndhd&an useissa japanilaisissa
treffipeleissa. Kylla, treffipeleissa, mutta lue nyt tasta
huolimatta viel& eteenpain.

Juteltuaan erinéisten ihmisten kanssa Vincent raa-
hataan kotiin, jossa tdma& sammuu sangen kostean illan
paatteeksi. Tapahtumat saavat téssa tiukan kaanteen, ja
pelin todellinen luonne alkaa avautua. Lyhyt sosiaalinen
sessio paljastuu vain vélietapiksi kahden tason vélissa.

Catherine on ongelmanratkaisua sisaltédva tasohyp-
pely, ei enempaa eika vahempaa. Sen tyyli muistuttaa
tavallaan 1980-luvun Q-Bertia suurella, kuutioista muo-
dostuvalla portaikollaan. Pelaaja voi nousta ja laskeutua




seka siirrelld kuutioita kasillaan, maalina ollen kiikkeran
tornin huipun saavuttaminen ennen kuin alhaalta nouse-
va aalto vie urakalta kirjaimellisesti pohjan.

Vélilla kohdataan pomovastus, jotka tassé tapauk-
sessa ovat painajaisten kuvajaisia. Hahmot ovat unien
tapaan kummallisia: miehi&, jotka muuttuvat puhuviksi
lampaiksi, kun Vincent lyd péssinsarvet pdahansa.

Kaikki ympéristot dialogeineen ovat kaukana uskotta-
vista. Demossa kohtaamamme pomo oli karmea jattilais-
vauva, joka kuvasti Vincentin pelkoa isyydesta. Koko
taso paljastui todella héiritsevéksi, ja erityisen vaikeaksi.
Jopa puzzle-osuuksissa on joitain sosiaalisia aspek-

teja. Niissakin vastataan kysymyksiin, jotka vaikuttavat
karmaan, mutta vaikutukset ovat rajumpia. Verkossa
vastauksia puolestaan verrataan muiden antamiin. Ku-

Koko taso paljastui todella
hairitsevaksi
kapa ei haluaisi tietdd, kuinka moni maailmassa pitaa
ulkonadsté substanssin sijaan?

Yleisesti ottaen peli on &arimmaisen ironinen. Aina

lammasdialogeista juopuneisiin juttuihin baarissa pelista
hohkaa mustaan komediaan taittuvaa huumoria. Kal-

Steel Battalion
Heavy Armor

Alusta Kehittaja From Software
Julkaisija Capcom Pelityyppi Toiminta

tunnettu Steel Battalion
palaa, mutta talla kertaa pelin eteen ei tarvitse
sijoittaa 40-nappista kojelautaa. Heavy Armor
yhdistda Xbox-ohjaimen tahtayskontrolleja ja
Kinect-liikkeentunnistusta istuttaessaan pelaa-
jan jalleen Vertical Tank -sotakoneen hikiseen
ohjaamoon. Vipuja ja kytkimia kaytetadn omin
kasin, ja esimerkiksi vetamalla kadella ylhaalta
alas siirrytaan periskooppindkymaan.

Kinect ei ole kuitenkaan yksin se, mika
tekee pelista kiinnostavan. Pelaajan kanssa
ohjaamossa istuvat navigoija ja konetulimies,
jotka saattavat luotimyrskyssé herpaantua ja
yrittéé luikkia tiehensé. Pelkurin voi kiskoa
takaisin tai antaa menna ja yrittaa sinnitella
vajaamiehityksella. Tiimin sisdinen dynamiikka
tuokin sotimiseen lisdjénnitteitd, mutta vielda
toistaiseksi tekniikka kaipaa hiomista.

Martin Eiser

jallakin on oma vaikutuksensa: se auttaa siirtelemaan
palikoita nopeammin painajaisosuuksissa. On kuin peli
haluaisi puskea Vincentin rajojensa ylitse saadakseen
aikaan mahdollisimman absurdia sanailua.
Euroversioon on lisatty Super Easy -optio niille, joita
vaikeustaso hirvittdd. My6s puristit saavat osansa, silla
peli sisdltda japanilaisen dialogiraidan englantilaisen
aaninayttelyn lisaksi. Mutta ennen kaikkea Catherine on
niille, jotka suosivat omalaatuisia peleja. Jos kaipaa
lomaa tavanomaisilta taistelukentiltéd, tana talvena tuskin
16ytaa erikoisempaa ehdokasta.
Lorenzo Mosna
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ELAMAA LUOLIEN ULKOPUOLELLA
Kaupunkiportaaleita ei
testipelissa kohdattu, ja munkin
jalkeen jaikin pitka hylattyjen
varusteiden vana. Taman johtui
varmaankin siité, ettd demo oli
suunniteltu 30 minuutin
kokemusta varten, eika Blizzard
halunnut pelaajien tuhlaavan siita
hetkeakaan kylissa
juoksemiseen.

Diablo Il

Alusta PC / Mac Kehittdja Blizzard Entertainment
Julkaisija Activision Blizzard Pelityyppi Toiminta

GAMESCOM ON KIIREINEN TAPAHTUMA. Esittelijat halua-
vat esitelld ja vieraat ndhda mahdollisimman monta tuo-
tetta. Kaikilla on jatkuvasti tuli pyrston alla, ja aikatau-
lutus on armotonta.

Tama péati myos Diablo lll:een, jonka aareen istuisi
mieluusti rauhassa kokeilemaan kaikkia hahmoja seka
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esineitd. Luonnollisesti tata ei puolessa tunnissa tehda,
etenkin jos tarkoituksena olisi vetda monsuja kakatti-
meen ja ndhda luolastosta muutakin kuin kaksi ensim-
maisté huonetta. Siksipa valitsimme hetken harkittuam-
me hahmoksi munkin ja pistimme tépinaksi.

Blizzard ei ole eksynyt polultaan. Peli jota pelasin oli
todellakin Diablo eikd mik&éan puoliperseinen, ahneudes-
ta syntynyt jatko-osa ihmisiltd, jotka eivat ole ymmarta-
neet alkuperaista pelid ollenkaan.

Demo sijoittui pelin alkupuolelle, ja vaikka munkkini
kyvyt olivat laskettavissa yhden ké&den sormilla, pisti
tama lampidmaén kuin ammattilainen. Perushyokkayk-

VARO VAARAA!

Ympéristéssa on huomattavasti
enemman ansoja kuin sarjan
aiemmissa peleissa. Osassa
luolastoa liekit i

. Toisaalla zombit rydmivéat
loputtomana virtana onkaloistaan
kunnes nama suljettiin jykevan
metallikannen alle.

TARKISTITKO TYNNYRIN?

Aarteita pelissa tippuu runsaasti,
ja useimmat viholliset pullauttavat
ulos myds parantavia palluroita,
mik& on muutos aiempiin osiin
verrattuna. Toimittajamme taytyi
silti jossain vaiheessa huikata

myés parannuspullo, koska
hanella ei omien sanojensa
mukaan ollut aikaa kuolla.

sena talld oli sangen tehokas salama, ja toisen napin
takaa I6ytyi hieman laimeampi meleehydkkays. Naiden
sijaan sijoitin pisteeni valtaisaan aluehytkkaykseen, joka
sataa pyhaé vihaa vihollisten niskaan ja parantaa liitto-
laisia. Munkilta 18ytyi myés toinen aluehydkkays, joka
sokaisee viholliset hetkeksi, tai ainakin siihen asti, etta
tirpaiset naita.

Maisemat olivat klassista Diabloa: synkka luolasto,
jota valaisee soihtujen pehmed, oranssi valo. Viholliset
olivat puolestaan zombeja, demoneita seka sekalaisia
okkultisteja. Naista viimeisia tuli kaikissa syksyn muoti-
véreissd, ja ne olivat usein kerdantyneena rinkeihin tai




ryhmiin, mika teki ne hyvin alttiiksi aluehyokkayksille.
Téaman takia ne olivatkin aina tervetulleita vieraita teu-
raskentalle.

Suuri osa aarteista jai minulta kdyttamatta, koska ne
eivat sopineet munkille tai olivat huonolaatuisia. L&ysin
silti muutamia pétevié varusteita seka pari tunnistama-
tontakin esinettéd. Sain myds myytya osan rojuistani.
Puhdistettuani luolaston ja piestyani loppupomon tapa-
sin hepun, joka antoi minulle sivutehtévan pienen palk-
kionmetséstyksen muodossa. Rinnakkain suoritimme
tehtavan onnistuneesti, ja myin sitten nopeasti kaiken
ylima&raisen roinani ja kiiruhdin seuraavaan alueeseen.

Loysin sielld itseni linnasta, jota riivasivat jos jonkin-
laiset aaveet ja epékuolleet. Hahmo tason alussa antoi
minulle tehtavaksi saattaa naitd haudan lepoon, ja kavin
hommiin... kunnes Blizzardin ystavéllinen saksalaisedus-
taja taputti minua olalle ja kertoi aikani loppuneen. Hoh!

Huolimatta yhtakkisesté lopetuksesta jatin Diablo-
kopin hyvilla mielin. Vilkaisu peliin oli liian lyhyt, mutta
kaikki oli niin kuin odotinkin. Klassinen pelimalli, mahta-
vat anet, hienot grafiikat — Diablo Ill on kova juttu.

Grafiikoista on puhuttu paljon jo aiemmin, kiitos pe-
listé julkaistujen sangen vérikkaiden kuvien. Demossa en
né&hnyt niiden kuvaamaa karnevaalia. Luolasto oli pimea

Munkin loitsujen takana ei ole
mana vaan spirit, hengen voima.
Se kasautuu joka kerta, kun
vihollista iskee, ja tarvitaankin pari
onnistunutta huitaisua ennen kuin
ilotulitus voidaan aloittaa. Siksipa
vihollisten kimppuun kannattaakin
kayda elaimen raivolla, jotta iso
pyora saadaan pyorimaan.

Diablo Ill nayttaa ja tuntuu silta
peliltd, jonka muistamme vuosien
takaa, ja se herattaa myos saman
innostuksen. Haarniska tupla-
ominaisuuksilla nostaa tyytyvai-
sen hymyn huulille, ja fiilis on
suorastaan munaisa, kun 15
vihollista kaatuu yhdella hyvin
ajoitetulla hydkkayksella.

ja maan savyissa, ulkoilmakohtaus
myrskyssé, ja kummituslinna oli jddnharmaa ja kalsea.
Tama ei tarkoita, etta grafiikat olisivat laimeat. Syvyytta
ja yksityiskonhtia riitti niin paljon kuin isometrisessa pelis-
sd vain voi, mutta tyyli on linjassa aiempien pelien kans-
sa. Kyseessa ei ole tosiaankaan World of Warcraft.
Kokemus ei vain muistuta Diabloa, vaan se on Diab-
lo. Uusille pelaajille tama ei valttamatta sano paljoa,
mutta sarjan ystéaville se on lahella suurinta kehua mita
voin sille antaa. Ristimme sekd sormet etta varpaat ru-
koillessamme pelille aikaista julkaisupaivaa.
Rasmus Lund-Hansen
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HUHTIKUU 2012

STUDIOINFO

Funcom on Norjasta kotoisin oleva
sosiaalisiin verkkopeleihin
erikoistunut pelistudio. 1993
perustettu yhtié tunnetaan
parhaiten Age of Conan ja Anarchy
Online -peleista.

MATKALLA YMPARI MAAILMAN
The Secret Worldissa paasee
tosissaan matkustamaan ympari
maailman. Pelaajat pistetdan
vierailemaan muun muassa
Lontoossa, Egyptissa, Uudessa
Englannissa, Transylvanissa,
Soulissa ja monessa muusssa
“lomakohteessa”.

TURHA KIIREHTIA?

The Secret World on ollut
kehityksessa jo melkoisen ajan. Peli
paljastettiin alun perin maaliskuussa
2007, jolloin se kulki nimella Cabal.

The Secret World

Alusta PC Kehittaja Funcom
Julkaisija Electronic Arts Pelityyppi Verkkoroolipeli

FUNCOMIN UUSI VERKKOMONINPELI oli hyvin esillé t&-
man vuoden Gamescomilla, ja EA:n tiloissa innokkaat
pelijournalistit paasivat ndkemaén tuoretta pelikuvaa.
The Secret Worldin valttikorttina siiné ei néhda perin-
teisia haltijoita, 6rkkejé tai lohareita. Sen sijaan peli si-

joittuu vaihtoehtoiseen nykymaailmaan, jossa kaikki
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pelottavat salaliittoteoriat, urbaanit legendat ja mysteerit
ovatkin taytta totta. Valtavéesto ei naisté tietysti tiedd, ja
maailman herruudesta ottelee kolme salaseuraa: funda-
mentalistiset Templarit, pragmaattinen llluminati seka
itdmainen “taydellistd harmoniaa” tavoitteleva Dragons.
Jokaiselle ryhmittymalle lupaillaan omaa syvéllista
tarinaansa. Juonenlangat kuitenkin lomittuvat ja kietou-
tuvat jatkuvasti toistensa kanssa, joten konflikteja syntyy
tasaiseen tahtiin. Funcomin tavoitteena on, etté pelaa-
minen olisi mielek&sta yhtalailla yksin kuin ryhmassakin.
Vapaus on The Secret Worldin mantra. Ei hahmo-
luokkia, ei tasoja — hahmon muokkaaminen tapahtuu

vapaasti taitojen ja apuvalineiden kautta. Funcom ei ole
vield paljastanut miten hahmonkehitys tarkalleen toimii,
mutta selkedé vaihtelua perinteiseen malliin on luvassa.
Gamescomin lyhyt osuus vaikutti Iahes raiskintapelimai-
sen toiminnalliselta, joten pelissa ei todellakaan j6poteta
paikallaan vain hiirta klikkaillen.

Lupaavalta nayttaa. H. P. Lovecraftmainen iime, mo-
dernit aseet ja lokaalit nostavat odotusarvoa reippaasti.
Pelin betatestit alkavat viela tdmén vuoden aikana ja jul-
kaisuajankohtakin on jo lydty lukkoon. Maailman salai-
siin saloihin paastaan tutustumaan huhtikuussa 2012.
Arttu Rajala




Just Dance 3

Alusta Pelityyppi Tanssi Julkaisu 11. lokakuuta

Wiin suosittu tanssisarja ei osoita hidastumisen merkkeja, ja nyt se
debytoi myés Kinectilla ja Movella. Nelja tanssijaa voi pistaa jalalla
koreasti. Eri tanssityyleja voi myds sekoittaa, ja Xbox-versio tukee
jopa omien liikkeiden luomista. Biisilistassa on ikivihreita nimia aina
Queenista The Chemical Brothersiin.

Saints Row: The Third

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu Marraskuu

Grand Theft Auton raavitén pikkuserkku palaa kaikkien kreisitoimin-
nan ystévien iloksi kentélle marraskuussa. Maailma on entista
karjistetympi, taistelusysteemia on paranneltu ja kehittéja luottaa
edelleen alapadhuumorin, sekasorron ja tuhon tuovan hymyn
pelaajien kasvoille. He voivat olla oikeassa.

Dark Souls

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu 7. lokakuuta

Demon's Soulsin henkinen verenperillinen vie pelaajat luolastoihin
kokemaan kauhua ja jannitysta. Synkka fantasiamaailma on avoin
tutkittavaksi, ja se tulee aiheuttamaan varhaista tukanlaht6a, koska
peli on edeltéjaansakin vaikeampi. Onneksi nyt on edes mahdollista
saada tukea toisilta pelaajilta.

L.A. Noire (PC)

Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu 4. marraskuuta

Alkumetrien epailyisté huolimatta Team Bondin ja Rockstarin upea
poliisiseikkailu kaantyy nyt myos PC:lle. Peliin tulee luonnollisesti
PC-raudalle parannellut grafiikat, jotta pelaajat saavat kaiken irti
1940-luvun Los Angelesista. Jos tassa ei olisi tarpeeksi, peli on
myo6s 3D-yhteensopiva.

NBA 2K12

Alusta Pelityyppi Urheilu Julkaisu Syksy

Tykit donkkaamiset jatkuvat jélleen tdman vuoden NBA-revittelyssa.
Vaikutelma on nyt entistakin hiotumpi, ja lajin tosiystavat tulevat
varmasti antamaan pelille siunauksensa. Tahtipelaajien maneerit ja
animaatiot ovat kuin suoraan tosielamasta ja tarjolla on otoksia lajin
koko historiasta.

Rayman Origins

Alusta Pelityyppi Tasoloikka Julkaisu Talvi

Nimensa mukaisesti peli esittelee Raymanin varhaishistoriaa. Se
sijoittuu Bubble Dreamerin Glade of Dreamsiin, jonka ilme alkaa
muuttua kun tdma nakee painajaisia. Ensimmaisen pelin hahmot
paasevat taas parrasvaloon pelastaessaan tata unimaailmaa, ja nyt
myo6s nahdaan mika teki Raymanista sankarin.

Aliens: Colonial Marines
Alusta Pelityyppi Toiminta Julkaisu 2012

Jo vuodesta 2006 tyon alla ollut Aliens-peli nojaa avaruuden
merijalkavéen epéaonnisiin seikkailuihin ja palauttaa meidat sarjan
toisen elokuvan tunnelmiin. Pelissa palataan LV426-planeetalle
tutkimaan mité ydinrajahdys on jattanyt jalkeensa, eika se voi olla
mitdén hyvaa. Jannin peli hetkeen?

Skylanders: Spyro's Adventure

Alusta Pelityyppi Roolipeli Julkaisu Syksy

Spyron seikkailuista versonnut sivupolku laittaa pelaajan portaali-
mestarin rooliin, joka voi kontrolloida 32 erilaista hahmoa. Se on
suunnattu nuoremmalle pelaajakunnalle, ja siihen kuuluu omalaa-
tuinen konsoliin liitettava lisélaite, jonka kautta pelihahmoja voi
avata sen mukana tulevilla leluilla.

Ultimate Marvel vs. Capcom 3

Alusta Pelityyppi Taistelu Julkaisu Marraskuu

Maanjéristys sekoitti alkuperédisen MvsC3:n lisériaikataulun, joten
siité koottiin paivitetty, edullinen versio Ultimate-nimen alle. Pelin
ydinmekaniikka on sailynyt paljolti samana, mutta muutoksia on
tehty uusien grafiikoiden muodossa, ja hahmoja on tasapainotettu
heijastamaan laajempaa valikoimaa.

Kingdoms of Amalur: Reckoning

Alusta

Pelityyppi Roolipeli Julkaisu Helmikuu

Amalurin tiimi on kenties Bethesdan The Elder Scrolls -veteraanien
soluttama, mutta peli itsesséén muistuttaa enemmaén Fablen ja
Dragon Agen yhdistelmaa. Reaaliaikainen taistelu ja hahmoluokaton
mekaniikka tarjoavat vauhtia ja joustavuutta, ja kirkasvéarinen
maailma on selvaa high fantasya. Natti.

Super Mario 3D Land

Alusta Pelityyppi Tasoloikka Julkaisu Joulukuu

Kolmiulotteisella Mariomaalla on paljon yhteista kaksiulotteisten,
sivusta kuvattujen sukulaistensa kanssa. Tasoille on annettu
aikarajat, ja niiden lopussa jopa seisoo vanhan koulukunnan
lipputanko. Ulkoasultaan peli muistuttaa jokseenkin Super Mario
Galaxya, joskin kokemus on sité lineaarisempi.

FIFA Street

Alusta Pelityyppi Urheilu Julkaisu Talvi 2012

Jo kerran maahan ajettu sarja nousee tuhkista, talla kertaa uuden-
laisena tulkintana. Se on edelleen urbaanifutissimulaatio, jossa 1-6
hengen joukkueet ottavat toisistaan mittaa kaupunkiymparistoissa,
mutta nyt se vaikuttaa paremmin suunnitellulta, moniulotteisem-
malta versiolta aiheesta.

www.gamereactor.fi 17



GO COMPETE

F1 2011: COMING SEPTEMBER 23RD 2011

e Games Live XBOX 360, B &

www.pegi.info

GIGANTTI



SYNDICATE




Unohda isometrinen kuvakulma ja ryhman-
johtotehtavat. Uusi Syndicate on toimintapeli
ensimmaisen persoonan vinkkelista, joka
vélittaa tulitaistelut entisté intensiivisempina.
‘Ympéristo ja tunnelma ovat silti ennallaan.

Vuonna 1993 julkaistu Syndicate lukeutuu mai-
neikkaan Bullfrog Productionsin arvostetuimpiin
luomuksiin. Scifipeli yhdisti toimintaa ja taktikointia
isometrisestéd kuvakulmasta kuvatussa maailmassa,
jota monikansalliset suuryhtiét hallitsivat. Pelaajan
tehtévana oli johdattaa oma syndikaattinsa mahtiin
toteuttaen monenlaisia iskuja kilpailijoita vastaan
neljan kyborgiagentin ryhmallaan. Samalla oli rahoi-
tettava kehitysty6té vallattuja alueita verottamalla.
Maailma oli synkka ja jannittava, pelimekaniikka
haastava ja addiktoiva. Nuoremmilta tdma meni
helposti yli, mutta kriitikot Kiittivét.

Kolme vuotta mydhemmin julkaistun toisen osan
Syndicate Warsin jalkeen sarja jai tauolle, jattaen fanit
haaveilemaan modernista jatko-osasta yli vuosikym-
menen ajaksi. Ensimmaiset viitteet sarjan paluusta
pulpahtivat esiin kevaalla 2009, kun ruotsalaisen
Starbreezen huhuttiin tydstéavan “Project Redlimea”.
Sen arveltiin olevan koodinimi uudelle EA:n kustanta-
malle Syndicatelle. Sitten nimettdmét vihjeet hiipivat
lehtiin, osa pelin kasikirjoituksesta vuoti nettiin ja
projekti oli enemman tai véhemman todellisuutta. Nyt,
muutamaa vuotta myéhemmin, sarjan paluuta ei tar-
vitse enaa arvailla: Starbreeze kutsui Gamereactorin
studiolleen Uppsalaan katsomaan ensimmaista leh-
distddemoa uudesta Syndicatesta.

Pelissa eletdén vuotta 2069 ja bisnes on suora-
naista sotaa. Tassa kulutusvimmaisessa, rautanyrkin
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alle runtatussa tulevaisuudessa useimmat kulkevat
mikrosiru kallossa, ja siruja tuottaa vain kourallinen
valtavan voimakkaita syndikaatteja. Maailmankuva
kumpuaa jo nykyaén vallalla olevista ilmidista, kuten
sosiaalisesta mediasta, henkilékohtaisesta mainon-
nasta ja jatkuvasta “langan pééassé olemisesta”, mutta
silla erotuksella, ettd kaikki on yhdistetty suoraan
ihmisen pdahan. Nain asukkaille on kirjaimellisesti
annettu uusi ndkyma ulkomaailmaan. Lojaaleja asiak-
kaita palkitaan, kun taas varaton reunakatujen kulkija
on hylkio. Syndikaatit taistelevat toisiaan vastaan
kuluttajien suosiosta. Enda ei puhuta universumista,
vaan pikemminkin dataversumista.

Myds agentti Miles Kilon padssé on mikrosiru.
Hanen Dart 6 -mallinsa on kuitenkin paljon tavallista
kehittyneempi, eika sita voisi istuttaa mihin tahansa
paahan. Syndicaten ensimmainen pelattava osuus
heittikin meidat demonstraatioon Dart 6 -sirun ky-
vyista. Eteen aukesi mustavalkoinen simulaattori,

jossa viholliset nékyvéat &ariviivoina ja pohjaton pimeys
velloo Kilon jalkojen alla. Kyseessé on ilmiselva tutori-
aali, ja oppaana toimii sirun kylma naiséani. Ennen
etenemista on opeteltava yksi pelin keskeisimmista
mekaniikoista: hakkerointi.

Hakkerointitaidot ovat hyédyllisia vihamielisessa
maailmassa, jossa vihollisetkin luottavat mikrosiruihin.
Miles Kilo voi tunkeutua vihollisten siruihin ja muuttaa
vihollisten kayttaytymista dramaattisella, tappavalla
tavalla. Ensimmaisené peli opetti itsemurhakytkimen
kayton. Lahestyimme hitaasti virtuaalista vihollista,
merkitsimme sen ja klikkasimme Suicidea ohjaimella.
Pian vihollinen jo puristi pdatéan tuskallisesti, hapuili
asettaan ja ampui itsedan. Dart 6 onnitteli Milesia, joka
eteni ndin seuraavaan vaiheeseen: Backfireen.

Jopa aseisiin on mahdollista hakkeroitua, ja Back-
fire-kytkin saa mutkan rajéhtaméan pahiksen kéasissa.
Ré&jéhdys voi neutralisoida paitsi aseen kantajan my&s
lahelld olevat virkaveljet. Sankarin listiessa eraan VR-

HAKKEROINTITAIDOT OVAT _
HYODYLLISIA VIHAMIELISESSA
MAAILMASSA, JOSSA USEIMMAT
KULKEVAT MIKROSIRU KALLOSSA



INTEGROITU TARINA

Suuri osa Syndicaten tarinasta on sulautettu
itse pelikokemukseen. Taustatarina on osa
pelimaailmaa eika vain jotain, joka nousee esiin
valinaytoksissa. Tarina kasittelee muun muassa
kulutusyhteiskunnan tulevaisuutta.

MILES KILO

Paahenkild ei juurikaan eroa geneerisista toi-
mintasankareista, mutta tdma sopii futuristisen
agentin kuvaan. Kaappaamalla kaatuneiden
vihollisten mikrosiruja pelaaja voi kehitt:
hahmon kykyja.
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poloisen talla metodilla vihollisen ase jopa putosi
hyvin samaan tapaan kuin Bullfrogin alkuperéisessa
pelisséd — mukava yksityiskohta niille, jotka osaavat
sitd arvostaa.

Allegiance on toinen keino kaént&a vihollisten
arsenaali naita vastaan. Ne, jotka muistavat vanhan
Persuadertron-aseen yséri-Syndicatesta, ovat ta-
mén kanssa kuin kotonaan, silla jippo saa vihollisen
taistelemaan pelaajan puolella. Oikein kaytettyna
tadma voi luonnollisesti olla eritéin tehokas taktiikka
ja luoda sopivasti hammennysté vastustajien riveis-
sd. Tutoriaalissa kadnnytys sujui mallikkaasti, ja
Miles Kilo antoi vihollisen ensin pettaa toverinsa ja
palkitsi tdman sitten oikein ajoitetulla Suicidella.

Yhteisté kaikille hakkeroinneille on se, ettéd ne
kuluttavat niin sanottua IPA-mittaria, joka esitetaén
ruudun oikeassa laidassa. Pelaaja joutuukin sdan-
ndstelemadn kykyjen kayttod ja sdastdmaan niita
vaikeimpiin tulitaisteluihin. Kun mittariin kaipaa tayt-
164, se hoituu sotimalla tyylikkaasti ja tehokkaasti.
Hakkerointi on keskeinen osa Syndicaten toiminta-
kohtauksia ja vaatii seka taktista silmééa etta useiden
asioiden samanaikaista hallintaa. Se on myds omi-
naisuus, joka erottaa pelin muista hahmon silmista

kuvatuista toimintapeleista. Tdma kavi selvéksi paa-
hahmon siirtyessé pois simulaattorista, todelliseen
INEEUINEERN

Demon hypéttya seuraavaan vaiheeseen Miles
Kilo oli edennyt La Ballenalle, kaupungin ja luksus-
risteilijan yhdistelmélle, jota kontrolloi syndikaatti
Cayman Global. La Ballena tarjoaa palmuja, kaup-
pa-alueita ja prameita kylpyldita, ja kaikki tdmé on
suunniteltu viettelem&an kuluttajia osaksi syndikaat-
tia. Kuten monien muiden dystopioiden kohdalla,
ulkokuori ei ole ransistynyt, vaan salakavalasti
miellyttdva — design, josta henkildkohtaisesti pidan
enemman kuin harmaasta steampunkista. La
Ballenan idyllin alla piilee kuitenkin konflikti, johon
liittyy huomattavan tiedemiehen kidnappaus, ja
tehtavassé agenttimme tarkoituksena on rientda
apuun varastetun identiteetin turvin.

— Juuri ennen tata kohtausta pelaaja paéasee
kokemaan rauhallisemman, lomahenkisen osion La
Ballenasta. Talloin paésee tutustumaan, milta tuntuu
olla kuluttaja Syndicate-maailmassa, paasuunnit-
telija Rickard Johansson valaisi ja jatkoi eteenpain.

Seesteisyys vaihtuikin nopeasti téyteen rahi-
naan. Kelluvan luksuskaupungin kannelta 10ytyy

El MENNYT AIKAAKAAN, KUN
NAYTTAMOLLE ASTELI VOIMAI(AS
RAKETTEJA SYLKEVA VALIPOMO

ONLINE

Starbreeze ja EA povaavat, etté peli sisaltaa
verkkomoninpelin ja yhteistyétilan. Ensiesittely
ei kuitenkaan tarjonnut moninpelista enempaa
tietoa kuin sen, etta online-karkelot painottuvat
voimakkaasti ryhméatyoskentelyyn.

.gamereactor.fi

suoranainen armeija tummapukuisia fasisteja, ja
pelaajan tehtédvana on taistella kaiken helvetin halki,
etsien samalla kidnapattua neroa. Kamppailua
seuratessa saimme viimein paremman kuvan siita,
miten tulitaisteluiden dynamiikan on ajateltu pelissa
toimivan.

Kuten tutoriaalissa jo opimme, peli vaatii teho-
kasta vaihtelua aseiden ja hakkerointien valilla. Se
on kuitenkin vasta alkua. Erdalla avoimella alueella
La Ballenan loisteliaiden rakennusten lomassa Kilo
hyppé&si betonipylvaén taakse suojaan, ja erityinen
IPA Overlay -nakyma paljasti vihollisten sijainnit
punaisin korostuksin.

— Pelaajan on tarkoin harkittava, milloin kayttéaa
IPA Overlayta; sita ei voi pitéda paalla kaiken aikaa.
Tiukan paikan tullen se voi pelastaa hengen ja se on
resurssi, jota on kaytettdva. Haluamme pelaajien
katsovan kaunista maailmaa, jonka olemme raken-
taneet, suunnittelija Viljar Sommerbakk selvensi.

Viholliset paikannettuaan Kilo kavi vimmaiseen
rynndkkéon hyddyntaen niin ymparistdd, aseita kuin
Allegiance-kykyékin, ja lopulta alue oli puhdistettu.
Ei kuitenkaan mennyt aikaakaan, kun nayttamoélle
asteli superpanssarein varustautunut, raketteja
sylkeva valipomo. Kohtaus vei miltei yhta pitkaan
kuin edellinenkin, mutta raketinheittimen hakkeroi-
tuaan Kilo seisoi jélleen voitokkaana - ja uuden
voimakkaan aseen ylpe&na omistajana.

La Ballena tarjosi esimakua muistakin vihollistyy-
peista. Hitusen myéhemmin Kilo eliminoi puolen
tusinaa drone-robottia, joiden mekaaninen humina




El VAIN RAISKIN

Syndicatessa on voimakas arsenaali futuristisia
aseita, mutta useaan otteeseen peli myds riisuu

pelaajan aseista. Taméa pakottaa etenemaan
varovaisemmin ja hyédyntdmaan hakkerointeja
ja hiippailutaitoja jarkevasti.

TIIVIS TUNNELMA

Starbreeze tydskentelee ti
kaikki pelintekijat voivat helposti kommunikoida

toistensa kanssa. Studiopomo Mikael Nermark
nakee projektien hallinnan vaikeutuvan, kun
kehitysryhmien koot kasvavat suuriksi.
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yhtyivat lokkien huutoon ja meren kohinaan.
Kontrollihuoneessa agenttimme painoi UAV
Control -kytkinta, mikéa napparasti rajaytti robotit
metallisdleiksi. Sitten joukko vihollisagentteja
puolestaan eliminoi Kilon hakkerointikyvyt héirin-
télaitteilla, ja n@ma oli surmattava yksinomaan
aseilla. Demo kulminoitui suureen tulitaisteluun,
mutta kidnapatun tiedemiehen kohtalo jéi cliff-
hangeriksi tulevaisuutta varten.

Kaiken ndhdyn perusteella kyseessa on
mielenkiintoinen maailma, ja vaikka toimittajia ei
viela paastetty ohjaksiin, vaikuttivat toimintakoh-
taukset haastavilta. Tdma on myds jotain, mita
Starbreeze ja EA painottivat useaan otteeseen
esittelyssé: Pelista ei haluta puhki kulutettua
putkijuoksua, jossa viholliset tulevat jatkuvasti
suoraan kohti, tdsmalleen pelaajan tahtaimeen.
Syndicatessa kimppuun kéydaan eri puolilta ja
pelaajan on hallittava kaikki kykynsa. Kenttia

INSPIRAATIO

Alkuperaisen Syndicaten ohella Starbreeze on
hakenut uudelleentulkintaan inspiraatiota scifi-
genren suurista teoksista. Vaikutteiksi mainittiin
kirjailija Philip K. Dick ja elokuvat, joihin hanen
tyonsa heijastuivat (esim. Blade Runner).
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saattaa my0ds joutua yrittdmaan useampaan
otteeseen |api padstakseen. Pelista ei siis ole
tulossa helppo, mutta ei mydskaan epareilu, ja
jos vain tasapainotus onnistuu, siitd voi hyvinkin
muodostua tiukka haastaja genreen.

Pelin esittelysta vierailu jatkui vield kierroksella
Starbreezen tiloissa. EA ei valinnut studiota aivan
sattumalta, silla Starbreeze on tullut tunnetuksi
kyvystaén tarttua olemassa oleviin sarjoihin —
olivatpa ne sitten scifielokuvia tai synkkia sarja-
kuvia — ja muovata niista jotain omalaatuista ja
pelattavaa. Studio on taynna todistusaineistoa

JOS MOKAATTE,

naista uudelleentulkinnoista. Yksi huvittavimmista
oli kehystetty tervehdys Vin Dieseliltd, Riddick-
elokuvan tahdelta, joka Starbreezen ansiosta
esiintyi yhdessa historian parhaimmista lisenssi-
peleista.

— Saimme td&man Vin Dieselin kuvan ennen
The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher
Bayn julkaisua. “Jos mokaatte, kuolette”, han
kirjoitti julisteeseen. Emmeka varsinaisesti mo-
kanneet. Hanen elokuvansa sai Metacriticissa
keskiarvoksi 38, meidén pelimme liilkkuu 90:ss3,
padjohtaja Mikael Nermark kommentoi virne

KUOLETTE,

RIDDICK-TAHTI VIN DIESEL
KIRJOITTI JULISTEESEEN




ITSEKRITIKKIA

Studion tyontekijat vaikuttivat kunnianhimoisilta
eivatka peldnneet kritisoida itsedan. Kehittajat

asettavat kovia odotuksia tyonsa lopputulok-
selle. Vaikutti melkein jopa silta, etta he eivat
voisi koskaan olla taysin tyytyvaisia.
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HUH NIITA HUHUJA

Mikael Nermark sanoi tuntevansa tietovuodot
harmillisen hyvin. Mutta vaikka Syndicate-

huhut kiirivat pitkin nef

o varhain, ne ovat

miehen mukaan osa tata alaa, eika niita voi

kukaan taysin torjua.
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kasvoillaan.

Riddickin kohdalla tekijéilla on taysi oikeus
ylpeillg; peli tarjosi upean tunnelman ja vaikutta-
vasti kerrotun tarinan. Vuoden 2007 The Dark-
nessilla oli samankaltaisia ominaisuuksia, mutta
Starbreeze tunnusti vierailun aikana, etta pelista
olisi voitu hioa jotain parempaakin. Samaa ndy-
ryytté oli havaittavissa myds puheen kaantyessa
kilpaileviin nimikkeisiin — jopa sellaisiin, joita voi
helposti pitdd heikompina peleina.

— Rehellisesti sanottuna emme voi tuotannolli-

sesti haastaa niit4, jotka uhraavat sata miljoonaa
dollaria projektiin. Mutta hyvia peleja voi silti
tehda. Kaikki riippuu kokemuksesta: pelattavuu-
desta, eheydestd, tarinasta. Ne ovat adrimmaisen
tarkeitd. Jos pelissa on jotain, joka pitaé kaiken
kasassa — vankka kokonaisuus - silloin ei tarvita
monen miljoonan budjettia, Nermark sanoi.
Kierros studion ympari ei vienyt pitkdan, ja
onkin selvad, etté kaikki tydskentelevét varsin
tiiviind ryhméana. Nermark toisti muiltakin kehitta-
jiltd kuullun kommentin, jonka mukaan pienem-

TUOTANNOLLISESTI EMME VOI

HAASTAA NIITA, JOTKA UHRAAVAT

SATA MILJOONAA PROJEKTIIN

mén studion etuna on hyvé yleiskuva projektista.
Kehityskoneiston eri osat, ohjelmoijat, taiteilijat ja
tuottajat, voivat esteettémasti kommunikoida
toistensa kanssa ja hakea parhaita ratkaisuja.

— Meilla ei ole 400-henkisté tiimia niin kuin
muilla studioilla. Suurin tiimi, jonka kanssa olen
tydskennellyt, koostui 167 henkildsta. Mitéd enem-
mén ihmisid on, sitd hankalampaa tuotantoa on
pitad késissaan, padjohtaja Nermark jatkoi.

Demon ja Starbreezen meriittilistan perusteel-
la on lopulta helppo olla innoissaan Syndicatesta.
Vaikka raiskintapeli ei vastaa pelimekaniikaltaan
sarjan aiempia osia, siihen on otettu vaikutteita
sarjan hengesta ja ymparistoista. Starbreeze
onkin ottanut jotain vanhaa, jotain suosittua ja
luonut niista jotain uutta. He pelaavat omilla
vahvuuksillaan, ja tahti ndyttéa lupaavalta.

Jonas Elfving
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GEARS OF WA

TOIMINTA

EPIC GAMES MICROSORT [V TE T Pelaajia Ikaraja

Veljia loppuun asti — eeppisen pelitriologian loppuhuipennus on kasilla

Alkuperainen Gears of War loi kokonaan uuden kolmannen persoo-
nan raiskintdgenren suojautumismekaniikkansa ansiosta. Nyt viitisen
vuotta myéhemmin taistelu réiskintapelien herruudesta on kovempaa
kuin koskaan. Tutut vyétarén korkuiset muurit seisovat kuitenkin yha
pystyssa valmiina kestdméaan niin Lancer-kivaarin kuin kilpailevien
pelisarjojen iskut. Gears of War 3:n julkaisun ollessa késilléa tunnelma
on sdhkdisen jannittynyt, ja samalla menestymisen paineet ovat
korkealla: paahenkild Marcus Fenixin johtaman tarinalinjan paétéksen
on oltava taistelun arvoinen. Moottorisaha kayntiin ja pistin tanaan,
loppu on kasilla!

Marcus havahtuu hereille Raven's Nest -taistelulaivan hytissa;
painajaismaiset locust-hirviét ja isén haamu eivat jatd miesta rauhaan
edes unissa. COG-joukkojen rippeet ovat pakosalla turvalliseksi
luullun Vectes-saaren jouduttua lambent-mutanttien hyokkayksen
kohteeksi. Eversti Hoffman joukkoineen joutui vetdytymaan Anvil's
Gate -sotilastukikohtaan, viimeiseen puolustuslinjaan lopullisen tuhon
edessa. Aiemmissa osissa seikkaileva Marcuksen Delta-ryhma on
saanut tdydennyksié. Rivissa seisoo nyt myds ryhman entinen ope-
raattori, luutnantti Anya Stroud, sek& Karen Travissin kirjoista tuttu

He kaikki seilaavat vaarallisilla vesilla vailla johtajaa,
.. kunnes Marcus saa viestin menneisyydesta.
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© OMISTAUTUMISTA
Moninpelié varten peli tarjoaa
dedikoidut
viimein korjata kakkos-
nneet verkkoviiveet
mat. 10 pelaa-
jan nettitaistoissa mitelldén
kolmessa erilaisessa peli-
muodossa, kymmenelld eri
kentélld

© HORDE 2.0
Horde-pelimuodoss

perustaa komentokeskuksen,
josta voi ostaa aseita ja linno
tuksia. Lisdksi joka 10. aallossa
vastaan asettuu pomovihollisia

Kuolleeksi luullun Adam-isén hologrammi kertoo hénen keksi-
mastaan mahdollisuudesta tuhota lambent locustit ja parantaa
imulsion sydvyttdméa maapera. Toivon kipina leimahtaa Delta-ryh-
malaisten mielissd, miké sysda Marcuksen viimeiseen rynnistyk-
seen pelastaakseen isdnsé ja koko Sera-planeetan — tai mita siita
on jaljelld. Yksinpelikampanja on aiempaa noin kuusi lukua pidem-
pi ja kokonaan pelattavissa neljan hengen voimin. Siten hahmo-

TOIVON KIPINA LEIMAHTAA

SELVIYTYJIEN MIELISSA

kaartia on taytynyt lisatd. Osa urhoista jaa vakisinkin statisteiksi,
mutta locust-roikaleita rei'ittdessé se unohtuu, silla lyijya ja rajah-
teitéd lennétetdan senkin edesté: Asearsenaali on vahvistunut muun
muassa isokaliiperisella Retro Lancerilla ja katkaistulla haulikolla.
Jokainen tussari onkin tarpeen, silld lambentit saavat locustit nayt-
tdmaan lutuisilta koiranpennuilta.

Kampanjan yhteistyémoodin laajentaminen neljélle on huomioi-
tu kenttdsuunnittelussa. Ahtaat kéytavat ovat saaneet véistya laa-
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© OLE ITSE PETO!
Beast kaédntaé Horden péé-
laelleen. Pelaajat ottavat
1stien roolin ja p at
nitistdméén tietokoneen oh-
jastamat ihmiset. Onnistumi-
set palkit: valuutalla, jolla

kaampia yksikoitd

O UUSIA LELUJA

vé Digger Launcher, massii-
vinen tarkkuuskivadri One
Shot sekd polttokranaatit.

jempien taistelukenttien tieltd, ja samalla vihollismaéaréa on kas-
vatettu. COG-taistelijoiden kvartettia varten kentisté 16ytyy myos
entistd enemman mahdollisuuksia koukata selustaan ja iskea
monstereita arkaan paikkaan. Yhteistyokykya ja keskitettya tuli-
voimaa tarvitaan kaatamaan isommat korstot, kuten lambent
berserker, joka ei hevilla kaadu. Samaa ei voi sanoa siita epa-
onnisesta henkilosta, joka joutuu berserkerin lonkeroiden tielle.

Gears 2:ssa jattisuosioon ponkaissut — ja monia samankal-
taisia pelimuotoja synnyttanyt — Horde-pelitila on péivitetty
uudelle vuosikymmenelle. Perusidea on silti sama. Selviytyjia
kohti vydrytetdan viisikymmenta aaltoa vihulaislaumoja, ja pélyn
laskettua ynnataan pisteet. Aaltojen vélissa ihmisille siunataan
suvantoaikaa, jolloin voi ostaa aseita, barrikadeja, automaatti-
tykkeja tai viimeisella tasolla Silverback-taistelumechan. Liséksi
pistetuloksia tavoittelevat voivat kytkea kayttéon Halo-sarjan
kalloja muistuttavat mutaattorit, jotka antavat helpottavan, vai-
keuttavan tai pédhkahullun lisdmausteen toiminnalle.

Horde-pelitilasta jatkojalostettu Beast-moodi ja& pieneksi
pettymykseksi. Hirvi6illa pelaaminen piristéda vaihtelullaan, mutta
13 aallon katto on osaavalla porukalla nopeasti saavutettu. Pie-
nemmissa ryhmissa pahistelu ei taas onnistu ollenkaan minuutin
aikarajan takia, silla se ei harmittavasti skaalaudu pelaajamé&aran
mukaan.

Gears of War 3 tarjoaa pelkastaan yksin raiskivalle paljon
tekemistd, kiitos monipuolisen Horden ja pidemman kampanjan.
Leijonanosa boxipelaajista tdhtda kuitenkin verkkoareenoille,
missa Gears 3:n lopullinen vahvuus mitataan. Kilpailullisena
tyyppiné en pida siita, ettd kokemuspisteitd sekéd mitaleja ja
kunniamerkkejé voi ansaita répottelemalld tekodlyvastustajia
offline-tilassa. Se on kuitenkin pikkujuttu, sillé jo beta vakuutti
aiempia osia riivaavien host-etujen ja pelinhakuongelmien ole-

van historiaa. Totuus paljastuu, kun kortit katsotaan 20.
paiva. Kokemukseni perusteella jatkanelosilla voittaa.
Eerik Rahja
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URHEILU

EA CANADA

EA JULKAISTU

EA viilaa jaakiekkopelidan entista ehommaksi lukuisin pienin parannuksin

EA Sportsin jadkiekkosarja tahdittda jokavuotiseen tapaansa alku-
syksyn pelivalikoimaa. P&éllisin puolin NHL 12 muistuttaa varsin paljon
edeltdjaansa, mutta pelkasta tilastopaivityksesta ei silti ole kyse. Uusi
tarkempi fysiikkamoottori parantaa etenkin kontaktitilanteita tehden jo
ennestéan rautaisesta pelattavuudesta jalleen hieman paremman.

Uudistuksen ansiosta kiekko voi esimerkiksi jaéda herkemmin
jalkeen ja taklaukset tuntuvat aiempaa mojovammilta. Lonkkataklaus
voi heittdd vastapuolen pelaajan vaihtoaition puolelle, kun taas plek-
silasiin kohdistuva tarskahdys saattaa rikkoa sen sépaleiksi. Kaiken-
karvaiset kahnaukset eivat mydskaan enaa tunnu silta kuin pelaajat
hylkisivat toisiaan. Esimerkiksi maalin edesséd ndhdéan intensiivista
vaantda maskimiesten ja pakkien kesken. Kaikkein merkittévin ja
odotetuin uudistus on kuitenkin maalivahtien dynaamisuus, jonka
ansiosta veskarit eivat eld omassa kuplassaan, vaan ovat alttiina
héirinnélle. Uudistus tuo viimein eloa maalinedushassakaihin, ja liian
arhakka sohiminen voi johtaa myds jaahyihin.

Pelimuodot koostuvat tutuista vaihtoehdoista, joihin sisaltyy
muun muassa viime vuoden isoihin uudistuksiin lukeutunut dynastia-
moodi Hockey Ultimate Team. Se on saanut osakseen pienia viilauk-
sia, jotka mahdollistavat eri kokoonpanojen tallentamisen samasta
joukkueesta ja toisten luomien tiimien haastamisen yksinpelissa.
Ainoa nékyvampi lisdys pelimuotoihin on NHL Winter Classic, joka
mahdollistaa vuotuisen ulkojaatapahtuman pelaamisen Pittsburghin
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© SUOMI-RUOTSI
Liigavalikoima kattaa NHL:n,
CHL:n, SM-liigan ynnd muita.
Maajoukkueetkin ovat pelat-
tavissa, joskin kokoonpanot
vastaavat olympialaisia. Mutta
Ruotsi kaatuu silti.

© WINTER CLASSIC
NHL:n talviklassikko pelataan
ulkojéélld isolla stadionilla.
Suurtapahtuma on mallin-
nettu melko perusteellisesti,
ja lumipyrystd huolimatta
ilmassa on selvdd urheilu-
juhlan tuntua.

Heinz Fieldissa. Vaikka pelimuoto korkkaa jalleen yhden ulottuvuu-
den NHL-sirkuksesta, ei se pelillisesti tarjoa juurikaan lisashow’ta
ihmeempaa. Sen sijaan kokemusta syventaviksi liséyksiksi voi
lukea Be a Pro -tilan peluutusmuutokset, joiden ansiosta oman
kiekkoammattilaisen uraa rakennetaan todellisen peluutustavan
mukaisesti. Vastuuta jaetaan pelisuoritusten perusteella, ja paikka
ykkosvitjassa on ansaittava valmentajan toiveita tayttamalla. Pen-
killéa ei onneksi tarvitse istua ldhemmas pariakymmenta minuuttia

VASTUUTA JAETAAN
SUORITUSTEN MUKAAN

erassa, vaikka maaliruisku olisikin tukossa, vaan huiliaika on
simuloitavissa napinpainalluksella.

Pro-kiekkoilu ei uudistuksista huolimatta edelleenkaén tunnu
aivan aukottomalta. Tasté on syyttdminen ennen kaikkea tekodlya,
jonka pelaaminen ei paéase yllattdvyydessa ihmispelaajien tasolle.
Tekodlyn harrastama tiukka pelikuvion noudattaminen tuntuu
joskus turhauttavalta, kun on paéssyt oivalliseen laukaisupaikkaan,
mutta sy6ttdd ei kuulu. Toisaalta Be a Pro on myds opettavainen
kokemus, etenkin moninpelia ajatellen. Siina todella nédkee, miten
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© EI SPONSOREITA
Visuaalisesti pelissé voi

hivenen héirité véhan sinne
péin mallinnetut pelaajien
kasvot sekd tyhjét, sponso-
reista karsitut SM-liigapaidat.
Leijona-paitakaan ei ndytd
siltd kuin MM-kisoissa.

© KOHTI TAHTIA
Be a Prossa pelataan oman
kiekkoammattilaisen roolia,

kokemusta ja NHL-sopimusta
tavoitellen. Siita on myds Be
a Legend -variaatio, jossa
pelattavisssa ovat mm. Mario
Lemiux ja Wayne Gretzky.

kiekottomanakin pelaajana voi auttaa joukkuetta luomalla maskia, blokkaa-
malla vastustajia tai sitomalla vastapuolen hydkkaajia laitaan.

Pienia tyylivirheitd lukuun ottamatta grafiikka on sujuvaa ja laadukasta, ja
eri pelaajien fyysiset ominaisuudet paitsi tuntuvat, myds nékyvat. Adnipuoli
puolestaan luo hyvin tunnelmaa, joskin Billy Idolia ja Judas Priestia siséltava
musiikkivalikoima ei istu kiekkoiluun aivan viime vuoden veroisesti. NHL 12
on kuitenkin joustava peli, joten omaa musiikkia voi kayttaa vaivattomasti.

Pelia arvioidessa ei voinut olla pohtimatta, oikeuttavatko ndennaisesti
pienet uudistukset jélleen uuden version hankinnan. Kysymykseen ei ole
yksiselitteista vastausta, mutta lopulta se ei vahenna pelin ansioita. NHL 12
on erinomainen urheiluromppu, jonka kattava liigavalikoima ja monipuoliset
pelitilat tarjoavat valtavasti siséltéd. Ennen kaikkea pelaaminen kuitenkin

tuntuu viihdyttdvammalta kuin NHL 11:ss4, ja kovimmille kiekkoilijoille
E yksin tdman luulisi antavan riittavasti vastinetta rahalle.
Kimmo Pukkila

SINGSTAR
SUOMISUOSIKIT

PS3 PS2

Pelityyppi MUSIIKKI Kehittaja LONDON STUDIOS
Julkaisija SONY Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-8 Ikaraja 12

Sonyn karaokepelisarja on I6ytéanyt tiensa
moniin suomalaiskoteihin, eika vahiten vahvan
kotimaisen biisiedustuksen ansiosta. Sarjan
uusin verso, hivenen kdmpeldsti nimetty
Singstar Suomisuosikit, ei reseptiltdén suu-
remmin poikkea viime vuoden Suomihiteista.
Tarjolla on kirjo ikivihreitd suomalaishitteja ja
uusimpia renkutuksia perushyvalla pelimoot-
torilla. Playstation 3 -versiossa kappaleita on
pyo6reét 30, kun taas konsolin vanhemmalla
mallilla biisilista jaa 25 kipaleeseen.

PS2:lta puuttuvat esimerkiksi Pate
Mustajarven Ajan paivin, ajan 6in, Sunrise

HETI PERAAN
SOIVATKIN JO
KEVAAN
HUURUISET MM-
KISABIISIT

Avenuen Welcome to My Life sekd Chisun
Sama nainen. Chisun Baden-Baden I16ytyy
molemmista versioista tehden naisesta
PS3:lla ainoan kahden biisin artistin.
Suomisuosikkien kappalevalikoimassa
on aiempaa mittavampi kirjo erityylistd mu-
siikkia. Pelisté 16ytyy esimerkiksi iskelméaa,
kuten Kari Tapion Myrskyn jalkeen ja Fin-
landersin Oikeesti, ja heti perdaan soivatkin
jo kevaan huuruiset MM-kisabiisit JVG:n ja
Pojun lyddessé tahtia. Hivenen raskaampaa
linjaa edustavat Amorphis ja HIM kappa-
leillaan Silent Waters ja Join Me, kun taas
herkemp&a tunnelmointia tarjoavat Johanna
Kurkelan Ehka ensi elamassé ja Uniklubin
Kukka. Joukkoon on mahtunut jopa yhteis-
kunnallista sanomaa kantava Palefacen
Helsinki Shangri-La. Mutta jottei bilepeli
menisi vakavaksi, on tatd muistettu tasa-
painottaa NRJ:n Aamupoikien p&hkdlinjan
huipentumalla, Beibi &la vonkaa -jytalla.
Suurelta osin suomenkielinen kattaus
muodostaa lapileikkauksenomaisen vilkai-
sun suomalaiseen musiikkiin, miké on seka
pelin vahvuus etté heikkous. Pelista on
helppo 16ytda mielekasta laulettavaa, mutta
eri tyylilajeista raapaistaan vain pintaa. Jos
ei ole musiikkimaultaan kaikkiruokainen,
alkavat kappaleet toistaa itsedan
helposti jo yhden illan aikana.
Kimmo Pukkila




F1 2011

AJOPELI CODEMASTERS BIRMINGHAM

Taman syksyn Formula 1 -pelissa ohjaamossa pitaa entista enemman Kkiiretta

Codemastersin Formula 1 -sarja teki vime vuonna onnistuneen
debyytin HD-konsoleilla, mutta my&s kiire paistoi pelisté paikoin I&pi.
Hivenen akkiarvaamaton ajotuntuma, pinnalliset haastattelut ja surullisen
Kuuluisa varikolle jumiutuminen hiersivét muutoin patevéssa kokonai-
suudessa. Téksi vuodeksi pohja oli jo valmiina, joten studio on kyennyt
paikkaamaan bugeja ja tuomaan useita parannuksia. Niiden karkipaassa
ovat taysin uusi jousitussysteemi, laajennettu moninpeli ja lajin saanto-
muutokset, joiden ansiosta ohjaamossa on entistd enemman tekemista.

Ajotuntuma noudattaa tekijoilleen tyypillistd puolirealistista linjaa.
Auton liikkeita on nyt kuitenkin entistd helpompi ennakoida, koska
dynaamisemman jousituksen ansiosta autot eivat tunnu liukuvan tien
paalla. Parannukset tulevat esiin esimerkiksi nopeissa shikaaneissa,
joissa keskipakoisvoiman voi konkreettisesti tuntea vetavan autoa
puolelta toiselle ja liiallista kaasun runnomista osaa luonnostaan
varoa. Vaikka pelid ei voi kutsua syvélliseksi simulaattoriksi, todellista
formulakokemusta kaipaavia miellyttanee se, etta ajomalli kannustaa
ajamaan mahdollisimman oikealla ajolinjalla. Mutkiin on hyokattava
ahnaasti sisdén, ja leveaksi lipsahtanut kaarre maksaa aikaa ja usein
myds sijoituksia, kiitos aggressiivisemman tekoélyn.

Kilpailuja voi ajaa jopa yhden kierroksen tynkina ilman kummoi-
siakaan saantoja tai vaurioita, mutta talldin kokemus muistuttaa

© 19 ERI RATAA

Peli kattaa kauden 2011 tallit,
kuljettajat ja radat. Ratavali-
koimaan siséltyy uusi Intian
GP. Bahrain pudotettiin pois,
ja Saksan GP siirtyi Hocken-
heimista Niirburgringille.

© TUUNATTAVAA

Peli tarjoaa joukon ajo-apuja

aina automaattijarruista ajo-

linjaan. Ajo-ominaisuuksia voi
taa paljon myds autoa

I1&, mikd onnistuu
helppoké 4 liukusaa-
timilld perjantaiharjoituksissa.

enemman térmailyautoja kuin todellista formulaa. F1 2011 on par-
haimmillaan, kun todellisen Grand Prix’n mitasta ajetaan vahintaan
viidesosa. Pituuden kasvaessa kuvioihin tulevat muun muassa
pakolliset renkaanvaihdot ja polttoaineseoksilla taktikointi, eika
kelikdan aina saasta yllatyksiltd. Kymmenien kierrosten kilpailu
saattaa alkaa poutasdassa, mutta paattya rankkasateeseen. Myos
radan pinta muuttuu. Ajolinjan pito paranee, mutta sen ympérille

MUTKIIN ON HYOKATTAVA

AHNAASTI SISAAN

kertyy petollisesti kuminpalasia ja roskaa. Kaikki tdma pitdd muka-
vasti jannitysta ylla.

Selkein ero viime vuoden versioon on silti KERS- ja DRS-
jarjestelman mukaantulo. Naisté jalkimmainen mahdollistaa taka-
siivekkeen avaamisen ja helpottaa ohittamista. KERS puolestaan
keraa jarrutusenergiaa talteen ja antaa liséhevosvoimia moottorille,
tietyn ajan per kierros. Tdma toimii erdénlaisena nitronappina.
Molemmat systeemit tuovat mielenkiintoisen uuden ulottuvuuden




© SILMANKARKKI
Graafisesti kyseessa on hyva,
muttei yhtd erinomainen peli
kuin Codemastersin Dirt 3.
Lisdksi konsoleilla ruudun-
pdivitystahti jaa 30 kuvaan
sekunnissa. Se ei ole huono
saavutus 24 autolla, mutta
sulavampiakin peleja on.

O HEIKKI JAI ILMAN
KERS oli Formula 1:ssé jo
kaudella 2009, mutta viime
vuonna sitd ei kdytetty. Nyt se
on tehnyt paluun — suurim-
paan osaan autoista. Esim
Lotus-kuskit kérsivat nopeilla
radoilla sen puutteesta.

ajamiseen, silld on pelaajasta kiinni 16ytaa parhaat hetket niiden
hyédyntamiseen.

Siina missé ajokokemus on kehittynyt viime vuodesta, varsi-
nainen ura tuntuu edelleen kuivakalta. Toki pelissd kamppaillaan
tallipaikoista, kehitetdan autoa kauden mittaan ja kdydaan valilla
lehdistdn jututettavana, mutta mikaan néisté ei tunnu menevén
pintaa syvemmalle. Koska kyseessa ei ole tekninen kuvaus
ykkosista, pelille olisi eduksi isked kaikki tiskiin elamyksellisyy-
den puolesta. Aneeminen kisainsinddri tai puolityhjat katsomot
eivét kuitenkaan saa liekehtimaan kotisohvalla. Codemasters on
lisénnyt sessioiden loppuun animaationpatkia kuljettajasta,
mutta yllattavan onnistumisen hetkella pantomiimimaiset
onnittelut eivat riita valittdmaan sita tunnetta, mika jamatallissa
syntyisi, kun kuljettaja nousee ensi kertaa pisteille. Voittaessa
riemu sentaan on hivenen korkeammalla, mutta miksi ihmeessa
peli kuvaa kuljettajan nousua autosta, eiké palkintojenjakoa?

Moninpeli on onneksi saanut osakseen monia ehostuksia, ja

nyt kautta on mahdollista taittaa samassa tallissa kaverin kans-
sa. Tama luo mielenkiintoisen yhteisty6- ja kilpailusuhteen, kun
pelaajat yrittdvat yhdessé tuoda tallille valmistajien mestaruu-
den, mutta samalla taistelevat itsenéisesti kuljettajien pytysta.
Perinteisempi moninpeli tukee 16 samanaikaista pelaajaa, ja
loput [&htdruudukosta voi tayttaa tekoalykuljettajilla. Myds jaetun
ruudun kaksinpeli on ensi kertaa mukana. Tdma tosin rokottaa
nékyvasti grafiikan tarkkuutta.

F1 2011 ei ole viela valmis nousemaan lajityypin klassikoiden
joukkoon, mutta puutteineenkin se tarjoaa nautittavan ajokoke-
muksen. Kun viimein nousee karkitalliin ja vuorossa on vuoden
suosikki-GP, ei ratissa ole mitdan vaikeuksia pysya jopa yli
tunnin kilpailua. Codemastersin ndkemys Formula 1:sté on
tapahtumarikas, televisiomainen ja kokonaisuutena autenttinen.

Jopa turva-auto on saatu mukaan, ja kilpailun tietty tak-
tisuus auttaa erottamaan pelin 1&himmista haastajistaan.
Kimmo Pukkila
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Pelityyppi
Julkaisija

Kehittaja
Julkaisu

PC PS3 X360

Pelaajia

Ikéraja

STAR FOX €

Space Marine on jo aiemmin scifi-ymparis-
t66n sijoittuvan Warhammer 40K:n kanssa

puuhanneen Relicin ensimmainen kokeilu tuo-
da taistelut suoraan iholle. Se kertoo Ultrama-

rines-ryhmén komentaja Tituksen tarinan 6rk-
kien invaasion pysayttamisestd, ja alkuperai-
sen tehtdvan muuttumisesta joksikin viela
vaarallisemmaksi. Tarinaa viedaan eteenpdain
lahinn& taistelukohtauksien vélissé olevilla
videopétkilla. Tituksen mukana kulkee kaksi
muuta ultramariinia, mutta muuten hahmoka-
valkadi on varsin kapea. Juoni etenee toimin-
tapeliksi varsin mukavasti, ja luo riittavasta
motivaatiota etenemiselle ja toiminnalle.

TOIMII PARHAI-
TEN LYHYISSA
< ADRENALIININ
TAYTEISISSA
PATKISSA

Pelityylinsa puolesta Space Marine on se-

koitus lahitaistelua ja raiskintaa. Titus kuljettaa

mukanaan yhta lahitaisteluasetta ja maksimis-
saan neljaa tuliluikkua. Aseet péivittyvéat ede-
tessé tehokkaammiksi vastaamaan voimistu-
viin vihollisjoukkoja, ja niita voi vaihdella ajoit-
tain taktisten tarpeiden mukaan. Yksinkertai-
nen l&hitaistelu ja eri aseiden yhdistelmét on
hyvin kunnossa, ja etenkin muutama tussari
nostattaa vakisin hymynkareen huulille.
Toiminta on koko ajan sujuvaa, mutta pi-
demmissa sessioissa sen yksinkertaisuus al-
kaa sy6da peli-iloa. Kun aseiden paivittymista
lukuun ottamatta mink&énlaista hahmonkehi-
tysta ei kdytdnnossa ole, Space Marine toimii
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© KEISARIN SOTURIT
Space Marinen eri rodut tun-
tuvat harmillisen tasapéiste-
tyiltd. Mariinit itsehdn ovat
Warhammerin maailmassa
muukalaisvihamielisia ja téy-
sin fanaattisia ihmiskunnan ja
keisarin puolustajia.

© ON VAIN SOTA
Moninpeli ei arvioversion ja
peliseuran puuttumisen takia
pédssyt testaamaan. Kahden
pelimuodon, hahmoluokka-
pohjaisen méton ja kokemus-
pisteiden pitdisi antaa Space
Marinelle sen 7-8 tuntisen
kampanjan péélle kohtalai-
sesti pelattavaa.

parhaiten lyhyissa adrenaliinin ja hurmeen
tayteisissa patkissa.

Kiitos Warhammerin taiteellisesti erin-
omaisen pohjamateriaalin, Space Marine
on komea peli. Etenkin mahdottoman eep-
pisen suuret rakennelmat ja laitteet teke-
vét valittdéman vaikutuksen taivaanrannas-
sa. Muutenkin ulkoasu on hyvin kunnossa.
Liséksi testattu PC-versio pyori sulavasti
ilman konsolikdanndksié joskus rienaavia
ongelmia. Hiiriohjauksen tosin koin hieman
kankeaksi, ja rotta vaihtui pian peliohjai-
meen. Eeppisyys jatkuu my0s klassista
musiikkia sisaltavalla aaniraidalla, joka
osaa hiljaisemmissa kohdissakin luoda
hyvin tunnelmaa tulevan taistelun alla.

Jos pelimekaniikkaa olisi syvennetty
monipuolisemmalla taistelulla ja hahmon-
kehityksella, Space Marine noussut pyké-
lan ylés “patevan raiskeen” pallilta. Nyt se
jaa orkin irtopaén verran vajaaksi huippu-
arvosanoista. Kasiin jaa kuitenkin hyvan
kesaisen Hollywood-toimintaleffan kaltai-

nen hauska, mutta hivenen tyhja
7 tuote.
Matti Isotalo

NINTENDO 3DS

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja NINTENDO
\TENDO Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1-4 Ikéraja 7

Nintendo yrittda paikata 3DS:n huippupeli-
pulaa jélleen yhdella uudelleenjulkaisulla.
Talla kertaa Nintendon kannettavalla hypa-
téan tahtihavittaja Arwingin ohjaksiin ja 1&h-
detdan pelastamaan Lylatin aurinkokuntaa
ilke&dn Androsin invaasiolta.

Starfox 64 3D on idstaén huolimatta toi-
mivaa toimintaa. Suurin osa pelista on put-
kimaisissa kentissa taistelua, mutta valilla
ne avautuvat avoimiksi taistelutantereiksi,
joissa voi lentda miten haluaa. Muutamaan
otteeseen paédsee ohjaamaan myds tankkia
ja sukellusvenetta. Kentat ovat mukavan
vaihtelevia ja pelaaminen on hauskaa.

Starfox sopiikin kenttiensa puolesta
mainiosti kannettavalle. Osuudet ovat sopi-
van mittaisia pyrahdyksia lyhyihin pelihet-
kiin. Kaikkiaan tehtavia on 16 kappaletta,

MONINPELI
LOYTYY NELJALLE
PELAAJALLE,
MUTTA VAIN
LAHIVERKOSSA

mutta kun yhdella pelikerralla 1apéistaan
kerrallaan vain seitseman, yhdistelmia ri
t&a runsaasti. Pelattavuuden oppimiskayra
on kunnossa ja kenttiin palaa mielellaéan
viela uudestaan huippupisteiden toivossa.
Uudelleenjulkaisussa Nintendo on ikéva
kylld jalleen mennyt siitd, missa aita on ma-
talin. Moninpeli 16ytyy neljalle pelaajalle,
mutta se toimii vain lahiverkossa. Nettitais-
toja ei ole, eiké pistesaaleja paase vertai-
lemaan mink&an valtakunnan listoissa tai
tilastoissa. Ainoa uusi pelimuoto on Score
Attack, mutta se ei tarjoa mitaén oleellista
yksinpeliin ndhden. Muut lisat rajoittuvat
lahinn& gyroskooppiohjaukseen, jonka avul-
la voi ohjata liikuttamalla itse laitetta. Gyro-
ohjaus jai muutamaan kokeiluun, silla van-
ha kunnon tattiohjaus on paljon tarkempi ja
kaytannollisempi. Lisaksi 3D:t4 ei tietysti
pysty kayttdmaan gyron kanssa, silld 3D
edellyttaa laitteen pitdmisté taysin vakaana.
Starfox 64 3D on hankala tapaus. Se on
erinomaisen hauska raiskintapeli, mutta
uudelleenjulkaisun taso on niin kdyha ja
uudistukset niin laiskoja, etta tekee melkein
mieli repié hiuksia irti. Ristiriitaisesti
peli on silti 3DS:n parhaimmistoa.
Arttu Rajala




RESISTANCE 3

TOIMINTA

Resistancen vaihtoehtoinen maailmanhistoria on
edennyt kolmanteen osaansa. Pelisarja on jokaisel-
la osallaan selvasti parantanut edellisesta. Resis-
tance 3 paésee lahelle tdyden kympin pelid, mutta
muutama arsyttava suunnitteluratkaisu estda sen.

Kolmas osa jatkaa tdsmalleen siitd, mihin edel-
lisen pelin lopetuksessa jaatiin. On vuosi 1957, ja
edellisen pelin sivuhahmo Joseph Capelli on viet-
tényt viimeiset nelja vuotta piileskellen muiden
eloonjaéneiden kanssa. Idyllia ei tietenkdan kauaa
kesté. Resistance 3 kertoo Joe Capellin matkasta
New Yorkiin. Miehen tehtévéna on tuhota suuri
torni, joka ennen pitkaa jaddyttad koko maapallon
asuinkelvottomaksi.

Peli etenee tiukan lineaarisesti, mutta onnistuu
véalttdmaan ahdistavan rannijuoksun tunnelman.
Syy tahan on ahtaita tunneleita ja avaria ulkotiloja
vuorottelevassa kenttasuunnittelussa. Viholliset ei-
vat ole olleet sarjassa koskaan mieleenpainuvia,
eiké kolmaskaan kerta loista kuin muutamassa
suurikokoisessa pomotaistossa. Laukauksia vaih-
detaan padasiassa varsin pitkalta etaisyydelta,
mutta valilla otetaan myds leka kateen ja nuijitaan
lahikontaktissa kaikkea liikkuvaa. Tiivistetysti voi
sanoa, ettd Resistance 3:n avainsana on vaihtelu.

Tarinan loppua kohti pelintekijdiden luovuus
tuntuu ehtyneen. Vaikeustasoa on kohotettu
lis ll& paalle kédyvien vihollisten lukumé:

© TAYSI ARSENAALI
Realismia ei edes tavoitella,
silld mukana voi kantaa jopa
12 erilaista asetta. Tuliluikut
péivittyvét kayt miké
kannustaa kayttimaén jokai-

sta mahdollisimman luovasti.

3D:n lisdksi myds PS Move-
tuki 16ytyy, ja likeohjaus toi-
mii hetken opettelun jdlkeen
varsin mallikkaasti.

© VERKKOTAISTO
Pelin tarinan voi pelata myds
kaverin kanssa yhteisty6-
tilassa, mik& on mahdollista
niin jaetulla ruudulla kuin
verkonkin yli. Normaali verk-
komoninpeli on maksimis-
saan 16 pelaajaa varten.

INSOMNIAC GAMES

SONY JULKAISTU

mika on halpa ratkaisu. Vakisinkin meinaa tulla aitia ikava, kun energiamittarin
vedellessa viimeisidén eteen loikkaa uusi kymmenen kimeran aalto pyssyt laulaen.
Graafisesti Resistance 3 nayttaa hyvalta. Ihmiset liikkuvat luonnollisesti ja kas-

voista puuttuu monien pelien helmasynti eli robottimainen puisevuus. Valon ja var-
jon leikin huomaa valittémasti. Pisteena iin paalla iimassa leijailee polya, kovan
myrskytuulen huomaa ymparilla lentavista roskista ja luntakin sataa. Kaiken tdman
hintana ympérist6 ei ole vapaasti tuhoutuvaa, mutta ennalta méaréatyissé paikoissa
roinaa kylla lentaa. Ainoa rikka rokassa on tikkaita pitkin kiipedminen, mika nayttaa

TAISTELUSSA KHIMERAA VASTAAN
MEINAA VALILLA TULLA AITIA IKAVA

hélmén nykivélta ja teennaiseltd. Varimaailma on p&dosin ruskea ja keltainen eika
juuri muuksi muutu lukuun ottamatta lopun jaista New Yorkia.

Aanimaailma on oikeastaan ainoa asia koko pelissa, mika muistuttaa tarinan si-
joittuvan 1950-luvulle. Ohi kulkiessaan voi radioista kuulla vanhahtavia biiseja, mika
luo hieman samanlaista tunnelmaa kuin Bioshockissa. Adnindyttelijat hoitavat tyén-
sé& hyvin, ja ovat miltei kaikki jo entuudestaan tuttuja muista peleisté. Resistance 3:a
ei onneksi ole puhuttu suomeksi, mutta kaikki on tekstitetty kotoiselle kielelle.

Vaikka tarina onkin melkoisen hdlmo, matka on kuitenkin pdamaaraa tarkeampi.
Resistance 3 on erittdin vaihteleva paketti, ja pelaaminen on p&aosin nautittava ko-
kemus. Jos kokonaisuudesta olisi poistettu loppupuolen tolkuttomat vihollislaumat
ja tarina itsessaén olisi mielenkiintoisempi, Resistance 3 olisi voinut olla tdyden

kympin peli. Nykyisellddnkin se on laatutuote, mutta ei kuitenkaan sailyta
E korkeaa tasoaan loppuun saakka.
Markus Hirsila
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DEAD ISLAND

TOIMINTA

Dead Island alkaa juhlavasti. Pelin alussa paahenkil6 viet-
taa railakasta iltaa Banoin yokerhossa ja sammuu lopulta
huoneeseensa. Herédtessaan héan huomaa koko hotellin tyh-
jentyneen, mika herattaa luonnollisesti paljon kysymyksia:
Mita on tapahtunut? Ja miksi nuo kaikki lomalaiset juoksevat
minua kohti hullunkiilto silmissaan ja suu verta valuen?

Dead Island on toteutukseltaan avoimen maaiiman  toi-
mintaroolipeli. Pelaajalle annetaan heti vapaat kadet valtavan
Banoin saaren tutkimiseen, ja samoilemista ohjaavat vain saa-
relta 16ytyvét eloonjééneet ja ndiden antamat tehtévat. Omaa
hahmoaan voi myds kehittdd pelin kuluessa. Erityyppisia san-
karikandidaatteja 16ytyy nelja kappaletta, joista jokaisella on
omat kehitettévat kykynsa ja taitonsa. Neljé toisistaan eroavaa
pelikokemusta takaa, ettd uudelleenpelaamisarvoakin 16ytyy.

PELAAJALLE ANNE-
TAAN VAPAAT KADET
VALTAVAN BANOIN
SAAREN TUTKIMISEEN

Zombien lahtaaminen nojaa vahvasti lahitaisteluun, ja se
on erittéin tyydyttavasti toteutettu. Myods pelin aseistus on
piristavan arkipéivaista, silla suurin osa kaytettavista aseista
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TECHLAND

DEEP SILVER

© JAKSAA, JAKSAA!
Jokainen liike ja isku verottaa
pelihahmolla arvokasta kes-
tdvyyttd. Staminan loppuessa
ei voi enad taistella lainkaan,
joten voimien loppuminen
kesken kasikdhman tarkoittaa
I&hes varmaa kuolemaa.
Iskut on siis syyté ajoittaa ja
tdhdéta huolellisesti.

© PARATIISISAARI
Banoi ja sen lukuisat epéd-
kuolleet asukkaat ovat ulkoa-
suiltaan ndyttdvan iljettavid ja
aaniltaan hyvall tavalla
inhottavia. Maisemat ovat
parhaimmillaan kuin posti-
korteista ja zombien nykivét
liikkeet ja korinat aiheuttavat
karmintaa selkapiissa.

JULKAISTU

on tavallisia jokapaivéisia esineitd, kuten putkenpétkid, veitsia tai vaikkapa meloja.
Liséksi jokainen esine heikkenee kaytdssé, joten aseistuksestaan kannattaa pitéa
huolta. Pelin taistelujarjestelman ainoa heikkous I6ytyy vihollisten vaihtelevuudes-
ta. Tavallisten epakuolleiden lomaan olisin kaivannut enemmaén erilaisia vihollisia.
Yksin ei zombien tayttdméassé lomaparatiisissa samoilla, silld mukana on myds
moninpeli. Tdma on onnistuttu sulauttamaan hyvin itse pelin lomaan, silld mukaan
pystyy hyppadmaan milloin tahansa. Peli pyori netin puolella hyvin, ainoastaan nel-
jélla pelaajalla oli havaittavissa pienta nikottelua. Tama kylla saattoi johtua huonos-
ta yhteydesta, silla muulloin peli toimi jouhevasti.
Zombien lahtaaminen on nykyaan suorastaan muoti-ilmid. Niinpa uusin niihin
keskittyva peli sai osaltani varauksellisen vastaanoton. Onnekseni Dead Island on
miellyttdvan raikas tuulahdus epakuolleiden lahtaamisgenressa. Lahimméat
vertailukohdat |6ytyvétkin pitamistani Fallout ja Elder Scrolls -pelisarjoista.
Leevi Rantala
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PC PS3 WII X360

MONINPELISSA
Liséd hupia tarjoaa tietysti
moninpeli. Verkkokisoihin
mahtuu kerrallaan kahdek-
san ajajaa. Samalla koneella
jaetulla ruudulla onnistuvat

puolestaan vain yksi vastaan
yksi -kisat. Jaettua ruutua ei
voi kuitenkaan harmittavasti
hyodyntdd nettikaahailussa

WII-VERSIOSSA
Driver: San Francisco poik-
keaa Wiilla huomattavasti
PC:n, Xbox 360:n ja PS3:n
versioista. Shift-omaisuutta ei
ole, eiké ajoneuvosta voi hy-
péta ulos jalkaisille S pe-
lin tarina poikkeaa ja pelaaja
padsee pelaaman kahdella
muullakin pelihahmolla kuin
Tannerilla.

Kehittaja
Pelaajia

Pelityyppi
Julkaisu

Driver oli kovaa kamaa 2000-luvun taittees-
sa. Kaahailu vakuutti loistavalla ajettavuudellaan
ja realistisella vahingonmallinnuksellaan. Ensim-
mainen Driver keskittyi olennaiseen, ajamisen
nautintoon, ja menestyi niin kriitikoiden kuin pe-
laajienkin keskuudessa. Sitten seurasi alamaki.

Kolmen heikosti menestyneen jatko-osan
myété pelaaja saatetaan San Franciscoon, jos-
sa paansa telonut padhenkilé Tanner makaa
koomassa. Pelin tapahtumat pydrivét siis mie-
hen vaurioituneen aivokopan sisalla. Nukkuma-
tin maassa kaikki on mahdollista, my&s toisen
henkiléon ruumiin valtaaminen. Shift-ominaisuus
onkin Driverin pelimekaniikan ydin — ajamisen
liséksi siis. Vaikka ensi kuulemalta tuntuu, etta
moisten taikatemppujen kanssa mennaan viela
pahemmin metsaan kuin Driver 3:ssa, kokonai-
suus natsaa odotettua paremmin.

Tannerin kyvyt otetaan kayttodn takaa-ajo-
tilanteissa. Kesken kiivaimman kaasuttelun pe-
laajan “henki” voi loikata autostaan katukuvan
ylapuolelle ja valita vastaantulevalta kaistalta
sopivan kohteen vallattavaksi. Kun Shift on
suorittu, tallatédén uusi ajokki suoraan hiillostavia
poliiseja pain. Hahmonvaihto toimii myos valik-
kosysteemin korvikkeena, silla Tanner voi sita
kautta siirtya lintuperspektiiviin ja likkua nope-

Julkaisija
Ikaraja

asti kaupungin laidalta toiselle. Kaduilla vilisee
sivutehtavia starttaavia autoja seké haastespot-
teja, joihin voi itse valita kulkupelin. Paatarinan
kaahailumissiot aukeavat sitd mukaa kun tois-
sijaisia tehtavia on niputettu riittavasti. Taidok-
kaasta ja taidottomastakin réalladmisesta ropi-
see tahdonvoimapisteita eli valuuttaa. Lompa-
kon voi tyhjentad kasvattamalla autokokoelmaa
vaikkapa vuoden -73 Ford Mustangilla tai
jollain muulla pelin 140 karrysta.

Driver: San Franciscon pelattavuus on koh-
dillaan. Ajotuntuma on sekoitus keveahkoa oh-
jattavuutta seka fyysisesti painavia ja tien pin-
nassa kiinni olevia autoja. Eri tyyppiset nelipy®-
raiset kayttaytyvat kuten olettaa sopii, joskin
fysiikanmallinnus kirjaimellisesti hajoaa yhteen-

SAN FRANCISCO
PELASTAA PELI-
SARJAN VESILIIR-
ROSTA TAKAISIN
KAISTALLEEN

tormayksissa.

Uusin Driver on ainakin minulle ristiriitainen
tapaus. Yhtaélta vieroksun konseptin perustu-
mista koomahourailuun - haluaisin pitaa ajami-
sen puhtaana taitolajina iiman mitaan hokkus-
pokkusta. Toisaalta tuntuu, ettd San Francis-
cossa ei ole tarpeeksi erilaista tekemista, vaik-
ka tehtévaluku nouseekin pariin sataan. Toiston
aiheuttamaa puudutusta voi yrittaa lieventaa
leikkimalla erikoiskyvyilld. Kokonaisuutena pe-
limekaniikka toimii, mutta vaikka Driver: San
Francisco jattdad aiemmat kolme tekeletta pure-

maan polya, on sarjan ensimmainen
osa yha se ainoa oikea Driver.
Eerik Rahja

PC PS3 X360

Pelityyppi TOIMINTA Kehittaja EIDOS MONTREAL
Julkaisija SQUARE ENIX Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1 lkaraja 15

Human Revolution kutittelee monia vahélle
huomiolle ja&neité nostalgiahermoja. Kyber-
punk-henkisesséd maailmassa suuryhtiét ovat
vallanneet alaa ja ihmisen biologinen evoluutio
on siirtymassa kyberneettisen tielta. Peli kasit-
telee petosta ja transhumanismia vilisevan
juonensa ohessa ihmisyyden méaéritelméé, Ju-
malan olemassaoloa ja muita kevyité aiheita.
Pelaaja itse on Adam Jensen, Sarif-korpo-
raation turvallisuuspaallikkd. Tavallinen péiva
toimistolla muuttuu kuitenkin rajahtaen sukel-
lukseksi teollisuusvakoilun, inhimillisyyden et-
sinnén ja suurien totuuksien suohon.
Nykypeleihin poikkeuksena vartijoiden ja
turvajérjestelmien ohittaminen havaitsematto-
mana tuntuu mielekkd&mmalta kuin lipaisin-

KULTTIPELI DEUS
EX ON SIIRRETTY
ONNISTUNEESTI
VUOTEEN 20M

sormea kurittaen. Tekniikalla kyllastetty Adam
voi muuttua nakymattdmaéksi, hyppia kolmen
metrin loikkia tai hakkeroitua niin tallelokeroon
kuin pankkiholviinkin kenenk&an huomaamat-
ta. Toiminnallisemmatkin ratkaisut onnistuvat
monipuolisen asevalikoiman ansiosta. Hah-
monkehityksen tukemana peli antaa vapaat
kédet tilanteiden ratkaisuun.

Deus Exin maailma on p&aosin synkka,
rahjdinen ja tdynna monenlaista elgjaa. Se ei
ole teknisesti maailman parayttavin peli, mutta
teknisen suorituksen se korvaa onnistuneella
visuaalisella tyylilld. PC-versio pistda konsoli-
versioita paremmaksi, tuottaen ruudulle tar-
kempia pintatekstuureita ja toimivamman
kayttdlittyman. Ainoa merkittava pettymys on-
nistuneen aanindyttelyn ja vahvan juonen kan-
nalta on hahmojen kankea kasvoanimointi.
Keskusteluita on paljon, eivétkd voimakkaat
tunteet vality virtuaalikasvolihaksiin kunnolla.

Human Revolution on esimerkki kuinka
tuoda vanha pelisuosikki onnistuneesti nyky-
péivaan. Pelin kasittelemat aiheet ovat niihin
paneutuvalle mielenkiintoisia ja ajankohtaisia.
Valinnan vapautta on vaikka muille jakaa. Pelin

rytmitys séilyy koko ajan tiiviing, eika
pédjuoni padse unohtumaan.
Matti Isotalo




NINTENDO WiII

Pelityyppi
Julkaisu

Xenoblade Chronicles lainaa paljon perintei-
sista japanilaisista roolipeleista, mutta se kuiten-
kin muokkaa niité tarpeeksi, jotta kokonaisuus
vaikuttaa tuoreelta ja mielenkiintoiselta.

Sankarimme Shulk ja Reyn joutuvat keskelle
rajuja taisteluja, kun Mechon-koneet hyokkaavat
heidan kotikylaansa. Taistelujen tuoksinassa
Shulk huomaa kykenevansa kayttdmaan legen-
daarista Monadoa, asetta jonka avulla Mechoni-
en edellinen hyokkays kukistettiin. Luonnollisesti
kaverukset lahtevat pistdmaan asiat jarjestyk-
seen ja kostamaan heidén kotikylénsé ja rak-
kaansa tappaneelle metallikasvolle. Juoni ei ole
kuitenkaan yksioikoinen kostoretki, vaan matkan
varrelle mahtuu paljon erilaisia mutkia, jotka heit-
televét juonenkuljetusta eri suuntiin.

MATKAN VAR-
RELLE MAHTUU
MONENLAISIA
MUTKIA JA
KAANTEITA

Xenobladen maailma muistuttaa ensi nake-
malta tyypillista fantasiamaailmaa, mutta sité se
ei silti ole. Se on nimittéin rakentunut aikojen ku-
luessa kahden paikoilleen jahmettyneen jattilai-
sen padlle. Valtavasta mittakaavasta voi saada
muistutuksen vilkaisemalla taivaalle, jossa voi
nahda siintévan jattildismaisen miekan tai toisen
jattildisen paan. Kaikki pelin alueet ovat todella
lagjoja, joten tutkittavaa ja |6ydettavaa riittaa.

Tekeminen ei lopu tassa pelissé kesken. Jo-
kaisessa kaupungissa tai kylassa l16ytyy useita
avuntarvitsijoita, joiden auttaminen lisééa sankari-
emme mainetta kyseisessé paikassa. Tama taas
avaa suoritettavaksi vaativampia tehtavia ja pa-
rempia palkintoja. Liséksi mukana olevien hah-
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Kehittaja
Pelaajia  Ikaraja

LEVEL UP!

Omia ja ryhmaldisten kykyja
nnellaan tehtévistd an-
saittavilla Affinity-pisteilla.
Pelissa voi myds luoda omia
esineité ja lumota niitd tais-
teluissa kehittyvilld jalokivilla

si on monimut-
kainen, mutta myds hyvalla
tavalla joustava

YKSINOIKEUDELLA
Nimesté&én huolimatta Xeno-
blade Chronicles ei ole jatkoa
Xenosaga-sarialle. Pelin
takana on ku m
ohjaaja Tetsu
Monolith Soft, jotka tekevat
pe n yksinomaan
Nintendolle

Julkaisija

mojen keskindinen kiintymys toisiinsa kas-
vaa, mikd avaa taas uusia juonenkaanteita
pelaajan ihmeteltavaksi.

Erityistd huomiota ansaitsee myds reaali-
aikainen taistelujérjestelma. Se saattaa aluksi
vaikuttaa sekavalta huitomiselta tekoélyn pe-
lihahmojen tehdessa mité huvittaa. Kun no-
peaan matkimiseen paasee sisélle, paljastuu
sen alta mukavan monipuolinen ja syvéllinen
jarjestelma. Perushutkiminen on automaattis-
ta, mutta erikoisliikkeet valitaan alalaidan tais-
telupalkista. Liikkeita voi myds yhdistella hah-
mojen valilla tehokkaiksi sarjoiksi, ja onneksi
tekodlyn hoksottimet ovat pelissé kohdallaan.
Kumppanit osaavat automaattisesti jatkaa
pelaajan tekemia hyokkayksié, joten tuhoi-
sien hyokkaysten suorittaminen kéy helposti.

Xenoblade Chronicles on erittdin vaikutta-
va kokonaisuus. Sen mielenkiintoinen ja laaja
maailma tarjoaa paljon tutkittavaa, ja sen ai-
noa kauneusvirhe 10ytyy sité pyorittavasta
raudasta. Wii ei valitettavasti kykene téysin
vastaamaan pelin asettamiin vaatimuksiin,

mutta se ei silti laske peli-iloa pat-
kaakaan.
Leevi Rantala

IPHONE IPAD

Pelityyppi PULMAPELI Kehittaja MOKUS
Julkaisija CHILLINGO Julkaisu JULKAISTU
Pelaajia 1 lkaraja 3

Limbo, Cut the Rope, Patapon, World of
Goo, Loco Roco, Spirits for iPad ja jopa Angry
Birds tai Katamari Damacy hehkuvat Contre
Jourin lavitse. Chillingon katalogiin sulavasti
istuva pulmapeli loistaa visuaalisella tyylillaan
ja yksinkertaisella pelimekaniikallaan lainaten
reilulla kadelld edeltdjiensa vahvuuksia.

Pelin kantava tyyli on Limbon kaltainen
varjojen maailma, jossa luodaan illuusio vasta-
valosta tyylikkdan mustilla elementeillé ja peli-
hahmolla. Pataponia muistuttava yksisiimai-
nen otus rullaa pelikenttien 1pi pelaajan mani-
puloidessa alla olevaa maata kuin mustaksi
muuttuneessa Loco Rocossa. Pelaaja virittaa
pelihahmoon tarrautuvia kuminauhoja valilla
lingoten hahmoa ritsalla kuten Angry Birdsissa
konsanaan.

Kontrollit ovat pelissé intuitiiviset, mutta
parhaimman kokemuksen tarjoaa kuitenkin
suurempindyttdinen iPad. Maan muokkaami-
nen ei ole lahesk&én yhta nautinnollista pienel-
I& iPhonen tai iPodin naytolla. Mustien latkien
tokkiminen hahmon hyppayttédmiseksi turhaut-
taa ja aiheuttaa epdonnistumisia, ellei sormi
ole juuri oikealla kohdalla.

Pelin &animaailma on toimiva. Pelin paa-
hahmo kikattelee ja déntelee hauskasti, kumi-
nauhojen kiinnittdminen napsahtaa miellytta-
vasti ja kentén passiivisetkin elementit saatta-
vat huokailla kosketuksesta. Taustalla soiva
mollivoittoinen pianomusiikki taydentaa var-
joista tunnelmaa.

PULMAPELI
LOISTAA
VISUAALISELLA
TYYLILLAAN

Contre Jour on ensisilmaykseltd huikaise-
van kaunis Limbomainen Cut the Rope. Taus-
talla soiva pianomusiikki on kuin laaketta val-
tavirtapelien synnyttdméén puudutukseen.
Lopulta Contre Jour kuitenkin aiheuttaa ristirii-
taisia tunteita: musiikki toistaa itsedén ja alkaa
arsyttdd, Limbon kaltaista syvéllistd sanomaa
ei ole, tyyli typistyy kuluneeksi indie-kliseeksi
ja pelin erityisin ja& kaiken imitoinnin varjoon.
Ironiaa tai edeltdjiinsé kohdistuvaa rakkautta
uhkuva pelimontaasi on kuitenkin vangitsevan

taiteellinen juurikin tdman ristiriitaisen
tunteen vuoksi.
Annakaisa Kultima




ROCHARD

PULMAPELI / TOIMINTA

Helsinkildisen Recoil Gamesin uusi ladattava peli
nayttaa jalleen, ettei kotimaisilta pelinikkareilta puutu am-
mattitaitoa. Vaikka kilpailu on kovaa, lukeutuu Rochard
helposti vuoden parhaimpien latauspelien joukkoon.

Pelaaja hyppaa kivedkin kovemman avaruusmainarin
John Rochardin saappaisiin. Juuri kun laserhakku on
iskenyt “kultaa”, sekaantuu kuvioihin kaikenmoisia ava-
ruuspiraatteja ja ilkeita korporaatioita. Eihén sellainen peli
vetele, joten on aika laittaa country soimaan ja potkia
hairikét ulos ilmalukosta.

Rochard on sulavaa sivusta kuvattua tasoloikkaa, jo-
hon yhdistyy saumattomasti seké toimintaa etta pulmien
ratkaisua. Pé&épaino on kuitenkin aivonystyrdiden haasta-
misessa, mutta sopiva mééra toimintaa pitaa jannitysta
ylla ja pelaajan varmasti hereilla.

Rochardin paatyokalu on G-Lifter-lastaustyokalu, jol-
la tielté siirtyvat suuretkin esteet. Pelaaja voi myds koska
tahansa kytkea alhaisemman painovoiman péalle, jolloin
askeleet, hypyt ja raskaat kontit likkuvat entista lennok-
kaammin. Lasersateet, erilaiset voimakentét ja kaantei-
sen painovoiman huoneet pitavéat huolta, etté vaihtelua
riittéa kiitettavasti. Aseita I6ytyy rynkynomaisesta teolli-
sesta louhintaleikkurista erilaisiin rajahteisiin, mutta ylivoi-
maisesti tyydyttavinté on ottaa ja liiskata vastustajat

© UUTTA SUOMESTA
Recoil Games on uusi tutta-
vuus kotimaisella pelindytta-
molla. Rochard on vuonna
2007 perustetun studion
ensimmainen peli.

RECOIL GAMES

tarkasti viskatulla lastauskontilla G-Lifterin avustuksella.
Varikkaan iloinen ulkoasu miellyttaa siimaa, mutta padhahmo Rochard on se pe-

TYYDYTTAVINTA ON LIISKATA
VASTUSTAJAT TARKASTI

= VISKATULLA
LASTAUSKONTILLA

© GROOVY

Pelin musiikit ovat Poets of
the Fall -yhtyeesta tunnetun
Markus Kaarlosen kasialaa.
Countryn, rockin ja 1980-
luvun elektronisen musiikin
yhdistelma onnistuukin luo-

lin todellinen valopilkku. Ronski ja reipas tyémyyré on ilahduttavaa vaihtelua monien
pelien tylsiin metroseksuaalisankareihin. Muissa hahmoissa ei ole aivan samanlaista
sarmaa. Vaikka animaatiot ovat yleisesti hyvia, valivideoiden toteutus on varsin kdm-
pelda. Tunteellisissakin kohdissa ukot seisovat ténkkéna 1&hinné vain késia heilutta-
en. Aani- ja musiikkipuolella on onnistuttu paremmin. Hyvaa aanindyttelya saestas
erinomainen musiikki, jota kaytetdan juuri sopivan séésteliddsti.

maan mukavan ainutlaatuisen
tunnelman.

Rochard on onnistunut ladattava peli. Pelattavuus on erinomaista ja pitdé hyvin
otteessaan. Lyhyt kuuden tunnin kesto hieman kismittaa, eiké uudelleenpeluuarvoa

juuri ole, ellei halua metsastaé kaikkia saavutuksia. Mukaan olisi hyvin suo-
nut esimerkiksi jonkinlaisen kaksinpelin. No, se sitten Rochard 2:ssa.

Arttu Rajala

ARCANA HEART 3
PS3 X360 (Kirjoittanut: Eerik Rahja)

Arc Systems tuo itdisten arcadeluolien uumenista aimo
annoksen Japanin omintakeista hulluutta kotikonsoleil-
le. Tassé taistelupelissd mm. puoliksi koiraa muistutta-
va ninjatyttd seké tuplapistooleja heilutteleva ruotsa-
laislikka ottavat toisistaan mittaa 23 toisistaan selvasti
poikkeavan tyttéhahmon joukossa. Pelin taistelujarjes-
telma on laadukas ja siiné piisaa syvyytta ja opettele-
mista. Yksinpelikampanja ei puolestaan ole kummoi-
H nen, mutta verkossa meno on kovatasoista, ja
sitdhan tappelupelien suurkuluttajat arvostavat.

BODYCOUNT
PC PS3 X360 (Kirjoittanut: Mika Sorvari)

Codemasters on iskenyt ruuhkaisille ensimmaisen per-
soonan raiskintdjen markkinoille, mutta valinnut aseek-
seen perinpohjaisen keskinkertaisen ja unohdettavan
pelin. Lyhyt itsedan toistava kampanja ja kevyt monin-
pelipanostus tuomitsevat sen alelaarin pohjalle. Hajo-
avista ympéristdista voi repia jonkin verran hupia, eika
toiminnasta ole pulaa, mutta héndlle juonelle ei voi
kuin nauraa. Siind missé pienemman budjetin tuotan-
E noissa yleensé panostetaan persoonallisuuteen,
on tdssa menty vastakkaiseen suuntaan. Harmi.

FRUIT NINJA KINECT

XBLA (Kirjoittanut: Tero Kerttula)

Ruutu tayttyy hedelmista, eldmé on huitomista. Siinapa
Fruit Ninja kaikessa lyhykaisyydessaén. Pelin idea ei
Kinect-version myéta muutu miksik&én, vaikka lihaa
onkin luiden ymparille hieman lisatty. Kun peli toimii,
huitominen on hauskaa ja toimivaa puuhaa kahvitauon
piristykseksi. Kinect kayttaytyi kuitenkin tavallista kran-
tummin pelin kanssa, ja 800 pisteen eli 10 euron hinta
on hieman yldkanttiin pelin kestoon néhden. Se on silti
7 Kinectin omistajille télla hetkella melkeinpé pakko-
ostos, silld muutakaan pelattavaa ei juuri nyt ole.

LUE TAYSPITKAT VERSIOT
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Elokuvat

Nayttelijat Emily
Browning, Vanessa
Hudgens & Abbie
Cornish

Julkaisija WARNER BROS.
Ohjaus ZACK SNYDER
Genre

TOIMINTA / FANTASIA
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Sucker Punch

Mita sitd juonesta kun on nétteja tyttdja ja isoja pyssyja

SUCKER PUNCH RETOSTELEE aisteja hivelevilla
toimintakohtauksilla, ylityylikkailla taistelukoreo-
grafioilla ja toinen toistaan viiledmmilla hidastuk-
silla. Varikyllaisen viihteen verukkeena kaytetaan
traagista tarinaa, jossa korkealaatuisesta portto-
lasta pakoon pyrkiva tyttdkatras upottaa itsensa
videopelimaisiin fantasioihin |10ytaakseen esineet,
joilla kissalan portit avataan ja suloinen vapaus
viimein koittaa.

Pakenemiseen tarvitaan viisi esinettd, jotka
kaikki hankitaan hamaamalla niin asiakkaita kuin
henkilokuntaakin villillé tanssilla. Jokainen tanssi
on kuitenkin sankarittarelle niin traumaattinen te-
ko, etta sita pi paeta mielikuvituksekkaisiin fan-
tasiamaailmoihin, jossa tytto tovereineen muuttuu
kasvottomia pahiksia vastaan taisteleviksi super-
sotureiksi.

On péivanselvaa, etta koko juonen irvikuva on
vain puhdas veruke fantasiamaailmoihin sukelta-
miselle ja niissa kaytaville &arimmaisen tyylikkaille
taistelukohtauksille. Viiden metrin hidastetut loi-
kat, sarjatulta sylkevat rynnakkokivaarit ja viuhu-
vat katanat niittavat niin supernatseja, valtavia
kivisamuraita kuin hopeisia robottisotilaitakin.

Kaikki on siistia ja viileda, koreaa ja varikasta, ja
viimeisen paélle siloiteltua. Toimintakohtausten
toteutus onkin henkeésalpaavan kaunista, mutta
vaikka visuaalisesti meininki pitdakin otteessaan,
siséltd on tyystin hengetonté ja persoonatonta.

Tésta suurin kiitos kuuluu nayttelijakaartille,
jolla on yhteensa yhta paljon karismaa kuin eilen
syodylla paketillisella Hubba-Bubbaa. Téréhuuli-
nen sankaritar omaa kaksi ilmetta, joista toinen on
avuton kauris ja toinen hdmmentynyt kauris. Koh-
talotovereiden epatoivo ja halu paasta vapauteen
vaikuttavat yhté vilpittdomalta kuin Nixonin anteek-
sipyynté. Erittéin puisevan dialogin nolostuttavan
t6nkkd lausunta tuo 1ahinn& mieleen 80-luvun
kokaiinipalkalla tehdyt pornoleffat.

Sucker Punch on kuin kaksituntiseksi venytet-
ty musiikkivideo. Kun se py®rii taustalla sité sietaa
ihan hyvin, ja kun tapahtuu jotain nattia, siita voi
hetken ajan jopa pitdéa. Mutta heti, kun joku yrittaa
puhua jotain tai ilvehtia kuinka nyt aijai ahdistaa
voivoi, niin pdakoppaa alkaa kivistaa kuin sielléa

syvalla kallon sisuksissa joku iskisi piikkia
aivokurkiaisesta lavitse.

Jori Virtanen

Kameran takana

tun astettujen toimintakohtausten ja
tyyliteltyjen lahikuvien mestariksi. Koros-
tetut varit, villit vaistoliikkeet ja ylipatevien
taistelijoiden kasissa kasoittain kaatuvat
viholliset ovat Snyderin tavaramerkkeja, ja
eittdmatta miehen elokuvien katsominen
on mita miellyttavinta visuaalista nannaa.
Snyderilla on kuitenkin pahana tapana
unohtaa henkilohjaus taysin paitsioon,
mika tekee pétevistakin kasikirjoituksista
tuskallista katsottavaa, kun ruutu ei ole
téynna rajahdyksia ja pilkottavaa reitté.




Ohjaus JONATHAN LIEBESMAN Genre TOIMINTA Julkaisija SONY PICTURES

vihollinen tunkeutuu tuhoi-
sin seurauksin siviilivdestdn asuttamille alueille tarkoituk-
senaan ry6vata itsellddn arvokkaita resursseja. Hyokkaa-
ja ei télla kertaa kuitenkaan poikkeuksellisesti ole USA.

Losiin keskittyvaa taistelukuvausta tahdittavat muun
muassa Yyleison suosikit: Kersantti “Liian Vanha Tallai-
seen Paskaan”, luutnantti “Ei Taistelukokemusta”, seka
tietysti sotilaat “Neitsyt”, “Kauna” ja “Raskaana Oleva
Vaimo Kotona”. Michelle Rodriguez toistaa roolinsa kai-
kista aiemmista elokuvistaan “Kovana Pimuna”.

World Invasion: Battle Los Angeles on kuin kliseinen
videopeli ilman ohjainta. Taistelukohtaukset ovat kielta-
mé&tta hienoja, mutta niiden valiin on tungettu mita kar-
meinta puuppaa. On kuin ohjaaja olisi halunnut koota
kaikki kuluneet kliseet koko genrestda saman nimen alle,
ja vieldpa onnistunut téssa.

Call of Modern Warfare: Homefront Resistance 3
onkin taten melkoisen huononpuoleinen elokuva, mutta

toiminnan ystéavat voivat kuitenkin saada siita irti
jotain riemua.
Mika Sorvari

Ohjaus JEFF TREMAINE Genre REALITY Julkaisija PARAMOUNT

my®dhaisteineja pa-
laavat kolmannen elokuvansa merkeissd, mutta on
ilmeisté ettei meininki enaé ylla vanhalla tasolle.
Ensimmainen reaktioni tdhan elokuvaan oli: jumaliste
nama jatk&t ovat vanhentuneet. Kovaa biletysta ja posi-
16inti& painottava eldamantyyli jattda ihnmiseen todellakin
jalkensa, eivatka ne ole aina kaunista katsottavaa. Pojat
itsekin myontéavat kuinka joka paikkaan sattuu, ja naytta-
vat toipuvan nyt entistd hitaammin tempauksistaan.
Vauhdin hyytymisté koitetaan korvata heiluttelemalla
pippelid kameralle aiempaa suuremmalla innolla, ja 3.5
onkin melkoinen kdarmenayttely. Tama ei kuitenkaan pei-
t4 sité ettd uudet temput ovat melko mielikuvituksetto-
mia, ja tietty rutiininomaisuus pit4a seuraa taisteluvésy-
mykselle. Lopputulos henkiikin hieman surumielista nos-
talgiaa, etenkin kun levylté 16ytyy myds dokumentti sar-
jan alkumetreista. TAma ei ole kolmikymppisten hommaa,
ja ehka Jackassin on aika antaa tilaa Duudso-
neille. Vaya con Dios, Stupidos.
Mika Sorvari

Senna

Padosissa Ayrton Senna, Alain Prost, Frank Williams & Ron Dennis

Ohjaus Genre Julkaisija

MINA EN PIDA FORMULOISTA. Minulle ne ovat mono-
tonista ja junnaavaa piirileikkia, jonka voittajat voi
tarkistaa ensimmaisen kierroksen sijoituksista ja
sadstas itseltdan tuntikaupalla aikaa. Dokumentteja
mind toisaalta arvostan, etenkin hyvia sellaisia, jot-
ka kayttavéat runsaasti aikalaismateriaalia ja elavoit-
tévat historiaa mieleenpainuvalla ja liikuttavalla
tavalla. Senna on kaikkea tata ja enemman.

Ayrton Senna da Silva aloitti uransa Formuloi-
den parissa vuonna 1984, ja tasta alkaa kaytannods-
sa dokumenttikin. Alkuvuodet vierahtavat nopeasti
ohitse ja todellinen draama alkaa vasta McLaren-
kaudesta, jossa Sennan ongelmallinen suhde Alain
Prostiin seka FISA:n pomoon nousevat etualalle.

Dokumentin viimeisen ndytdksen avaa vuoden
1994 San Marino Grand Prix, jossa Senna menetti
henkensé onnettomuudessa. Tata seuranneet hau-
tajaiset ovat vahvaa katsottavaa ja ne voivat saada

ronskimmankin karjun pyyhkiméaan siimakulmaansa.

Sennaa, niin miesta kuin dokumenttiakin on
kuitenkin p&déasiassa ilo seurata. Kapadia on kah-
lannut lavitse valtaisan materiaalipinon tuodakseen

uudelleenjulkaisu

katsojille harvemmin néhtyja hetkié lajin historiasta.
Ohjaaja pysyy viisaasti hiljaa, antaen aikalaisten
muistella ja kertoa kokemuksistaan Formula-legen-
dan kanssa.

Blu-raylla dokumentista on saatavilla muhkea,
l&ahes kolmituntinen versio, johon on leikattu mu-
kaan haastattelupatkia muun muassa Prostilta, joka
néyttelee tarinassa ymmarrettévasti suurta osaa.
Téatéa ei esitetd parhaassa mahdollisessa valossa,
mutta tdma onkin Sennan kolmituntinen.

Valintoja on tehty my®s siind mita Sennasta ker-
rotaan, ja miten tata kuvataan. Keskittymalla puh-
taasti tdmén uraan ohjaaja on valttanyt Sennan yk-
sityiselamén vdhemman loistavat hetket, seka ne
kerrat joina hénen vahvat tunteensa purkautuivat
myds negatiivisilla tavoilla. Fanit varmasti arvosta-
vat, mutta puhtaasti dokumentin kannalta tassa
erehdytadn sankaripalvonnan puolelle.

Mina en edelleenkaan perusta Formuloista, mut-

ta tdman dokumentin voin silti katsoa viela
E joskus uudestaan, ehké& useankin kerran.

Mika Sorvari

on kaan treenikdmpaélta levylle. Harmilli-

The Doors - 20th
Anniversary
Special Edition

Paiosissa

Ohjaus OLIVER STONE

epaileméatta yksi 1960-luvun merkitta-
vimmista ilmidista. Legendan mittoi-
hin bé&ndin nosti kuitenkin sen keula-
hahmo Jim Morrison. Oliver Stonen
elokuva The Doors on omalla taval-
laan laatuty6td, ja suuri siivu tasta
kuuluu Val Kilmerin energiselle rooli-
suoritukselle.

Elokuva kertoo yhtyeen matkan
Kalifornian rannoilta koko maailman
tietoisuuteen ja paattyy traagisesti
laulajansa kuolemaan kesélla 1971.
Minua olisi kiinnostanut, miten yhty-
een musiikki muodostui ja millaisia
haasteita siséltyi yhden biisin mat-

sesti suurin osa ruutuajasta kaytetaan
Jim Morrisonin péaihdesekoiluihin. Yh-
tyeen muut jasenet jadvét elokuvassa
aivan toisarvoiseen asemaan.

The Doors etenee kronologisesti
ja selkeésti, mutta viimeiset kolme
varttia haukotuttavat. Painopiste siir-
tyy lopullisesti LSD-péllyssa heilumi-
seen. Nuori mies olisi tarvinnut pal-
vonnan sijasta jonkun vetelemaan
valilla ympéri korvia. Harmillista, silla
néin ikoninen yhtye olisi ansainnut

elokuvan, joka keskittyy
musiikkiin ja sen vaikutuksiin.
Markus Hirsila

www.gamereactor.fi
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Gears of War: Coalition’s End

Kirjallija Karen Traviss Kustantaja Gallery Books Julkaistu 2011 Sivuja 443

Brittirouva Karen Travissin neljas Gears of
War -romaani Coalition’s End johdattaa lukijat
kolmannen Gears-pelin alkutilanteeseen.

Aiemmin Star Wars -kirjoja tehtaillut
Traviss kunnostautui kahdella ensimmai-
selld Gears-romaanilla niin hyvin, etté Epic
Games antoi télle tehtavaksi kasikirjoittaa
Gears of War 3 -peli. Taman vuoksi kirjat
ja peli ovat tarinallisesti erittain tiukasti
sidoksissa toisiinsa. Pelisarjan kolmas osa
ei ala suoraan kakkososan loppunaytdk-
sestd, vaan pelien viliin jaa perati kolmen
romaanin kokoinen aukko.

Tarinallisesti Coalition’s End alkaa t&s-
maélleen siitd, mihin edellinen romaani Anvil
Gate lopetti. Neljannen kirjan juonikuvion
yksinkertaisuuden ansiosta opuksen voi
lukea ilman tietoa aiemmista kolmesta
kirjasta, mutta en silti suosittele niin teke-
maan. Helpointa on mieltéa kaikki nelja
romaania yhdeksi isoksi tarinaksi, joka on
jaettu osiin. Oletettavasti Travissin Gears-
tarinan loppuhuipennus on sééstetty
Gears of War 3:een.

Gears of War 2 paattyi tilanteeseen,
jossa ihmisten viimeinen kaupunki Jacinto
hukutettiin ja samalla Locust-hirvididen
oletettiin kuolleen. Jéljelle jaaneet ihmiset
pakenivat Vectes-nimiselle saarelle, ja
viimeisen kolmen romaanin ajan ihmiset
ovat koettaneet selviytyd uudessa tilan-
teessa. Sisdisten jannitteiden liséksi on

Gears of Warin historia pahkindnkuoressa

my®&s ulkoinen uhka: kuollessaan rajahta-
véat lambent-elidt. Kyseessa on ilmeisesti
kohteensa infektoiva “jokin”, mutta kukaan
ei oikein tieda mika. Ajan kuluessa epailyk-
set kasvavat koko ajan sen suhteen, etta
sosialistihallitus COG:n poliittinen johtaja
Richard Prescott tietdd enemman kuin on
valmis kertomaan.

Gears-romaaneissa on aina ollut kaksi
tarinaa rinnakkain: nykyajassa seurataan
ihmisten sopeutumista uuteen tilanteeseen
Vectesin saarella, kun taas takautumassa
syvennytaan johonkin menneisyyden

Kuvauksen keskiossa

eivat niinkaan ole sota-
toimet, vaan yksittaisten

ihmisten kokemukset

avaintapahtumaan. Coalition’s Endin
takautuma on Emergence Day eli paiva,
jolloin Locust-hirviét kaivautuivat Sera-
planeetan pinnalle ja hydkkasivat ihmis-
kuntaa vastaan. Kuvauksen keskitssa
eivat niinkaan ole varsinaiset sotatoimet,
vaan yksittéisten ihmisten kokemukset
maailman mullistuessa.

Kirjoissa on yleensé keskitytty myés
yhteen tai kahteen keskeiseen henkild-
hahmoon, mutta tdssa Coalition’s End
poikkeaa sdannosta. Seka takautuma etta

nykyajan kuvaus suorastaan vilisevéat
henkil6ita, joista vain pieni osa on peleista
tuttuja. Travissin tarinat ovat aina olleet
henkildpainotteisia, joten tarkoituksena on
varmaankin tutustuttaa lukijat Gears of
War 3:n hahmokaartiin. Suureen henkil6-
galleriaan keskittymisen hintana on, etta
edellisissé romaaneissa aloitettu tarina ei
juuri etene, vaan enemmankin syventaa
lukijan tietdmysta aiemmin pohjustetuista
asioista.

Kirjan alussa on havainnollinen aika-
jana Gears-universumin tarkeimmisté
tapahtumista. Téhan asti osaset on
pitanyt itse yhdistella kronologiseen
jarjestykseen, joten virallinen lista on
tervetullut. Toivottavasti seuraavaksi
lisukkeena olisi myds kartta Seran
maailmasta. Travissin kirjat vilisevat
erilaisten paikkojen nimid, joista vain
murto-osa on tuttuja peleja pelanneille.

Neljdnnessa romaanissa Karen Traviss
on jo hyvin sinut Gears of Warin termistén
kanssa, ja kerronta on muutenkin hyvin
sujuvaa. Aiempiin opuksiin verrattuna kirja
on ehké& aavistuksen vaisu, mika johtunee
paukkujen saastelysté pelia varten. Coali-
tion’s Endin lukee silti mielelldan, ja sita voi
suositella 1&mpimasti varsinkin niille, jotka
ovat jo aiemmat romaanit Iapi kahlanneet
ja joille englanninkielisyys ei aseta esteita.
Markus Hirsila

Gears of War on nykyaan lahes Halon veroinen kruununjalokivi julkaisija Microsoftille, mutta sarja on viela verrat-
tain nuori. Se teki debyyttinsé Xbox 360:lla jouluna 2006. Tuolloin peliéd pidettiin osoituksena konsolin tehoista.

Raskas ja testosteronia tihkuva maailma puri hyvin Xbox-yleis66n, ja jatkoa seurasi 2008. Samalla alkoi rynnistys
muihin medioihin. Karen Travissin ensimmainen Gears-kirja Aspho Fields julkaistiin Gears of War 2:n alla, ja pian
pelin jalkeen iimestyi my6s sarjakuvakirja. Kahta ensimmaisté pelié on nyt myyty yli 11 miljoonaa. Niiden ominai-
suuksia, kuten suojautumismekaniikkaa ja Horde-moninpeli&, on sittemmin jaljitelty muissa toimintapeleissa.
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Sony Euroopan
uusi johtaja
Syyskuun alussa
ylentynyt Jim Ryan
kertoo Playstationin
nakymista

Julkistitte hiljattain Playstation 3:n
hinnanalennuksen. Missa alusta
mielesténne talla hetkella liikkuu?
- Jos katsotaan Playstation 2:ta,
joka myy edelleen aika hyvin useilla
markkina-alueilla, laitekanta on PAL-
alueilla reilusti yli 50 miljoonaa. Eilen
kerroimme, ettéa PS3:n laitekanta on
ylittdnyt juuri 22 miljoonaa. Emme
ole viela edes puolivélissa sita, mita
olemme saavuttaneet PS2:lla. Tasta
voi tehdé johtopaatoksen, etta
Playstation 3:lla on viela runsain
mitoin annettavaa.

PS2:n jatkuvan menestyksen taka-
na on pelivalikoima, joka laajentui
ydinpeleistda myos suuren yleisén
peleihin. Kayko nain PS3-peleille?
- Luulen niin. Skandinaviassa Sing-
star oli valtava juttu ja mahdollisti
juuri téllaisen kasvualustan. PS3:lla
naemme Moven vastaavana turbo
boostina. Erona on se, ettd Move
tekee itse pelaamisesta helpommin
lahestyttavaa. Pelit kuten Move
Fitness ja Dancestar Party vievéat
lahemmés vastaavaa kokemusta
kuin PS2:lla.

Milloin Playstation Vitan voi ostaa
Euroopassa?

- Julkaisemme Vitan Euroopassa
alkuvuodesta 2012. Se julkaistaan
Japanissa, suurin erin, ennen joulua
2011. Tasta voi paatella, etta olem-
me aika hyvassa vauhdissa jouluun
mennessa ja alkuvuosi 2012 pitaisi
olla saavutettavissa.

Joitakin PS3- ja Vita-peleja voi
pelata ristiin. Ndemmek®o Vitalla
kaannoksia PS3-peleista?

- Yksi asia, jonka opimme PSP:sta,
on se, etta kuluttajat eivat oikeastaan
halua suoria k&énnoksia kotikonso-
lilta kasikonsolille. Ihmiset ajattelivat,
etta pelaan sitten ennemmin PS3:lla.
Liséksi meillé on laite, joka tarjoaa
upeita uusia kayttoliittymia. Ehdot-
tomasti omien studioidemme osalta,
ja my6s kolmansien osapuolten, jot-
ka ovat aina vain kiinnostuneempia
Vitasta, rohkaisemme kehittajia
hy6dyntamaan naitd ominaisuuksia.

Mita opitte PSN-katkoksesta?
- Olemme satsanneet paljon aikaa ja
rahaa tehdéksemme PSN:st4 turval-
lisemman. Pitaa muistaa, ettei Sony
ollut ainoa, joka sai osansa tistomur-
roista. Niita tehtiin FBI:t4 ja ClA:ta
mydten. Tajusimme kuitenkin, ettd
meidén on parannettava tietoturvaa.



ALI

Pahimmat flopit

Vain harva peli nousee hittistatukseen. Joskus isotkin projektit
karahtavat karille julkaisussa. Toimitus nostaa esiin viisi
karmaisevinta epaonnistumista pelihistorian vaiheilta.

Duke Nukem Forever

Vuosikymmenen odotus ja tassa on tulos?

Monet uskoivat jo Duke Nukem Foreverin jadvan loppuiaksi kehityshelvettiin, kunnes Gearbox otti
pelin viimeisteltdvakseen vime vuonna. Tuossa vaiheessa peli oli ollut tekeillé rapiat kymmenen vuotta,
vaihtanut pelimoottoriaan miltei yhtd monta kertaa kuin julkaisuaikaansa, kdynyt l18pi lukemattomia suunnan-
muutoksia ja ajanut alkuperéisen kehittéjanséd 3D Realmsin konkurssiin. Se piti kuitenkin saada tehtya,
olihan julkaisusta sovittu. Gearbox kursi viimein kaiken kokoon, mutta pelist&, jonka piti olla maailman upein
ja mahtavin testosteronipommi, oli jéljella vain ruma, vasynyt rénnijuoksu. Pari tissié ei sité pelasta.

Master of Orion 3
Pelattavuus romahti edeltjista

Master of Orionia pidettiin viela toisen osan
aikoihin esimerkillisena vuoropohjaisena ava-
ruusstrategiana. Kolmas osa muutti kaiken.
Pelinautinto oli lahempé&né Exceliéd kuin 4X:84.

Final Fantasy XIV
Potentiaali hukkui hutilointiin

Nettiroolipeli julkaistiin vuosi sitten niin kesken-
eraisend, ettd Square Enix joutui esittamaan
kaksi julkista anteeksipyyntda ja vaihtamaan
kehitystiimin. Nyt pelid suunnitellaan uudelleen.

Daikatana
Hyped ja skandaaleja seurasi farssi

Raiskintda mieheltd, joka osaltaan loi koko gen-
ren? Hienoa! Paitsi ettd John Romeron Daikatana
ei ollut hyva. Se tuli kolme vuotta myéhéssa ja oli
silkkaa roskaa: epareilu, karu ja aivokuollut.

Driver 3
Miljoonat markkinointiin

Driver 3 oli Hollywood-tason satsaus julkaisija
Atarille, mutta pelin lopulta ilmestyessa se osoit-
tautui pahasti keskeneréiseksi GTA-wannabeksi.
Driverin taika oli tipotiessaén ja bugeja riitti.

Listat

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

The Sims 3
Kolmeen kertaan listalla

Harvoin peli kykenee haukkaamaan
kolmea paikkaa Top 10:sta. Nain

kévi kuitenkin elokuun alkupuolella,
kun The Sims 3 esiintyi lisiosineen
sijoilla 8-10. Ei huono saavutus pari
vuotta vanhaksi peliksi, ja se kertoo jotain sarjan suosiosta.

Suomen Top 10, viikot 33-34

Sija Peli Julkaisija Arvosana

Deus Ex: Human Revolution Square Enix 9
PC / PS3 / Xbox 360
Cars 2 Disney 6

DS / PC / PS3 / Wii / Xbox 360

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

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

Red Dead Redemption Take 2 10
Playstation 3 / Xbox 360

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

Dirt 3 Codemasters 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360

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

Duke Nukem Forever Take 2 5
PC / Playstation 3 / Xbox 360

Gran Turismo 5 Sony 8
Playstation 3

Suomen Top 10, viikot 31-32

Sija Peli Julkaisija Arvosana

Cars 2 Disney 6
DS/ PC / PS3/ Wii / Xbox 360

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

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

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

Dirt 3 Codemasters 9
PC / Playstation 3 / Xbox 360

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

Red Dead Redemption Take 2 10
Playstation 3 / Xbox 360

The Sims 3 Electronic Arts 9
DS /3DS / PC / PS3 / Wii / Xbox 360

The Sims 3: Keskustan kuhinaa  Electronic Arts -
PC

The Sims 3: Taytta elamaa Electronic Arts -
PC

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