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Elokuvallinen ilmaisu ryydittdda kenties kaikkien aikojen
odotetuinta videopelin uusintaversiota, joka on upea alku
kenties aivan erityiselle matkalle.

hinra, jattimaistd Midgarin kaupunkia

paiasiallisesti pyorittdva sahkoéyhtio,

on Avalanche-ryhmittymén silmissi
ahneutensa sokaisema toimija. Yhtio tehostaa
toimintaansa imem4lld maasta makoenergi-
aa, jonka sanotaan olevan koko planeetan ela-
mén perusta. Ja koska téllainen toimintamalli
uhkaa ajaa ennen pitkés koko planeetan krii-
siin, on Avalanchen otettava kiytto6nsa kovat
keinot taistelussa megayhtioti vastaan. Néi-
hin koviin keinoihin kuuluu mm. myés eko-
terrorismi.

Avalanchen riveihin liittyy my6s jattiyh-
ti6 Shinran kouluttama entinen sotilas, Cloud
Strife, joka on sittemmin ryhtynyt palkkasotu-
riksi ja tyoskentelee nyt idealistisen ryhmitty-
min palkkaamana taistelijana entisti tyénan-
tajaansa vastaan. Nyt ryhmittymén tehtdvani
on rajayttaa mahdollisimman monta kaupun-
kia ympar6ivad Shinran makoreaktoria.

Tallaisesta alkuasetelmasta alkaa Final
Fantasy VII, yksi maailman kuuluisimmis-
ta konsoliroolipeleisti. Peli oli ilmestyes-

sain kenties maailman kiihkeimmin odotet-
tu konsolille julkaistu roolipeli. ”Seiska” oli
ensimmainen kolmiulotteista grafiikkaa hyo-
dyntava Final Fantasy -pelisarjan osa, ja sen
maineen tuntevat tini paivini kiytdnnossi
kaikki roolipelien ystavit.

Yli kahden vuosikymmenen aikana ker-
tyneen maineen ansiosta konsoliroolipelaa-
jat ovat odottaneet pitkain kehitteilla olleen
pelin uusintaversiota kieli pitkélla. Koska peli
kertoo massiivisen ja kunnianhimoisen ta-
rinan, tehtiin kehittija Square Enixilla pai-
t0s tuottaa peli osissa ja julkaista osat omina,
tiysimittaisina peleind4n. Ensimmaéisen osan
julkaisun aikaan ei ole tiedossa, kuinka mo-
nessa osassa Final Fantasy VII Remake tullaan
lopulta julkaisemaan.

Midgarin hkomeus ja horuttomuus

Remaken ensimmaéinen osa kisittda Midgarin
kaupungin osuuden. Py6red4dn muotoon ra-
kennettu Midgar on karkeasti kahteen osaan
jaettu kokonaisuus: alhaalla elavit koyhit

ja alempaan keskiluokkaan kuuluvat ihmi-
set. Slummit, mutta my6s keskiluokkaisem-
mat asumukset on sijoitettu kahdeksaan seg-
menttiin, joista jokaiselle on sijoitettu my6s
yksi Shinran makoreaktori. Keskelld kaupun-
kia kohoaa sylinteri, joka kannattelee erain-
laista lautasta — kaupungin ylempii tasoa,
jossa asuvat hyviosaiset ihmiset, mm. Shin-
ran johtohenkilosté.

Pelin valtaisista tuotantokustannuksista
on esitetty vain arvauksia, joista suurimmat
liilkkuvat 200 miljoonan dollarin kieppeil-
14. Oli totuus tésta sitten mika tahansa, tar-
vitsee Midgaria kahlata vain hetken huoma-
takseen, kuinka ilmeisen laadukkaasta teok-
sesta on kyse. Tdmi vaikutelma ei karise, to-
disti pelaaja sitten tarinaa kuljettavaa valia-
nimaatiota, siirtymé#osuutta tai taistelua. Jo-
kainen kohtaus ja ympéristo tihkuu laaduk-
kuutta, ja pelkkd ympéristojen tutkiminen-
kin on jo elokuvallinen kokemus. Ja tima
johdonmukainen laadukkuus jatkuu pelin
alusta aina sen loppuun saakka.



Remake antaa myOs perspektiivia sille,
kuinka kunnianhimoinen teos alkuperiinen
Final Fantasy VII oli. Vaikka Midgar oli alku-
peréisversiossa vain pieni osa pelin valtavaa
maailmaa, oli se kuitenkin yksi kiinnostavim-
mista kaupungeista, mité japanilainen rooli-
pelikulttuuri oli sithen mennessé tarjonnut.
Midgar on omana, eristettynd maailmanaan-
kin ehdottomasti syvemmaén tutkimisen ar-
voinen kokonaisuus, ja tdmén vuoksi pidan
perusteltuna sitd, ettd se saa tdysin oman pe-
linsa.

Lyhyesti ilmaistuna Midgar on fantasti-
nen rakennelma. Se tarjoaa vaihtelevia lo-
kaatioita, joiden vilinen kontrasti nayttay-
tyy huimana. Maisemat ovat vaikuttavat, oli
kyseessi sitten tutkittavien sektoreiden hok-
kelimaisista rakennuksista kasatut slummit,
Midgarin ylatason futuristiset rakennel-
mat tai horisonttiin apokalyptisen punaises-
sa auringonlaskussa héivenevit paittymat-
tomit metalliromukasat. Joistakin satun-
naisista ja mitdttdmén viahaisistd heikois-
ta tekstuureista huolimatta on Remake ym-
péristdjensi puolesta fantasiamaailma mitd
uskottavimmissa muodossa.

Pelid pelatessa havahduin jossain vaihees-
sa siihen, etten juuri koskaan juossut minne-

kaan. Kaytin ymparisto-

Uusitut hahmot ovat onnistuneet erinomaisella tavalla.
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joka on tdynna paitsi monelle vanhoja tuttuja
melodioita, mutta myds uusia, riemastuttavia
savellyksia.

Mikéi on lopulta muuttunut?

Miten Remake sitten eroaa alkuperiisteok-
sesta ilmeisten visuaalisten muutosten lisik-
si? Sen tarina on sailynyt suurimmilta osin
samana lukuun ottamatta joitain uudelleen-
sovituksia, jotka ovat loogisia jouhevam-

min virtaavan tarinan

jen ihailemiseen erityi-
sen paljon aikaa. Alkupe-
riisen pelin ystivit saa-
vat bongata pelist4 jatku-
vasti paikkoja, jotka var-
masti herattivit voimak-

Jokainen kohtaus
jaympdiristé tihkuu
laadukkuutta. Jo pelkké
ympdéiristéjen tutkiminen
on elokuvallinen kokemus.

ja enemmin realismiin
pohjautuvien visuaali-
en kanssa. On kuitenkin
hammastyttivasd, kuin-
ka johdonmukaisesti,

toisinaan jopa jaaripdi-

kaan nostalgisia tunteita.
Tata kaikkea sdestdd massiivisen uljas, tiydel-
14 rakkaudella uudelleen sovitettu soundtrack,
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Taistelut ovat tdynnd rétindd ja roisketta.

sesti tekijat ovat halun-
neet pysytelld uskollisina pelin lahdeteok-

selle. Pelissd on osuuksia, joiden kohdalla
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olisin jopa ollut valmis lydmaan vetoa niiden
muuttamisesta tai suoranaisesta karsimises-
ta. Hyvin usein kuitenkin Remaken tapahtu-
mat kulkevat kaavalla, jossa tekijét ovat vain
katsoneet alkuperiistd pelid ja miettineet,
miten kohtaus kd4nnet4d4n mahdollisimman
tarkasti uuteen versioon.

Pelissé on kohtia, joista aistii niihin kiy-
tettyjen kymmenien ja satojen tyétuntien
mairén, vaikka ne ovat pelaajalle vain lyhyt,
ohimenevi vaihe, jonka tekijit ovat paatté-
neet tehd pelattavaksi.

Kivid taskuun - ja muutama
miekhaan

Remaken taistelusysteemi on pelin suurin
rakenteellinen muutos. Poissa ovat satun-
naisesti puhkeavat vuoropohjaiset taistelut,
ja niiden tilalla suoraviivaiset, reaaliaikaista
taistelua lahelld olevat hybridikahnaukset.
Pelin taistelu on kokonaisuudessaan erit-
tdin toimivaa, ja nostan sen yhdeksi omista
suosikeistani sarjan historiassa. Taistelu on
nienndisen suoraviivaista ja yksinkertaista,
mutta sithen on ympitty melko monimuotoi-
sesti vaihtoehtoja, ja sen kanssa on tehty pal-
jon oikeita valintoja. Kuten yleensé Final Fan-
tasy -peleissd, normaalit taistelut ovat mel-
ko yksioikoisia, mutta hiemankin pidemmik-
si venyvit kohtaamiset vaativat jo jonkinlais-
ta strategiaa, eiké pelkilld napinhakkauksella
niissi tuo menestysti. Jo pelkat vairat mate-
riavalinnat saattavat koitua pomotaistelussa
pelaajan ohjaaman joukkion kohtaloksi.
Pelaaja ohjaa taistelussa kerrallaan yhta
joukkion hahmoista muiden ollessa tekoélyn
ohjauksessa. Pelaajan ohjauksessa olevaa hah-
moa pelaaja on vapaa vaihtamaan nippiimen
painalluksella. Hahmoilla on perushyo6kkays ja
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taman liséksi jokin hahmolle ominainen kyky.
Naitd hahmokohtaisia kykyja ovat esimerkik-
si Cloudin taistelutyylin vaihtaminen puolus-
tavampaan tilaan tai Tifan niyttivé, hanet il-
maan nostava ylakoukku.

Active Time Battle eli ATB, joka on kuvan-
nut pelisarjan taistelusysteemié pitkdén, on
mukana nyt hieman eri muodossa. Taiste-
lu kulkee omalla vapaalla painollaan, mut-
ta sen aikana tdyttyvat nyt hahmojen kak-
si vierekkéistd ATB-palkkia. Vahintdan yh-
den palkin ollessa tdyn-

min, jossa hahmojen viholliseen tekema va-
hinko kasvattaa — vahingon tyypisté riippu-
en — vihollisen osumapistemittarin alla ole-
vaa Stagger-palkkia. Palkin tdyttyessd koko-
naan vihollinen jaa hetkeksi taysin puolus-
tuksettomaan tilaan, mitd pelaaja voi hyo-
dyntaa esim. tyhjentamilla hahmojen tayt-
tyneet ATB-varastot viholliseen parhaaksi

katsomallaan tavalla.
Vield yhteni lainattuna ominaisuutena tu-
levat aiemmin mainitut hahmokohtaiset eri-
koisiskut, joita hahmot

ni pelaaja voi kayttaa
joko esineen, loitsun tai
erikoisiskun, jolla hah-
mo voi tehda vihollisiin
huomattavaa vahinkoa.

Remalke lainaa
systeemejd aiemmista
Final Fantasy -peleistdi,
jatekee sen harkiten.

voivat kayttad taistelus-
sa ATB-mittarin kautta.
Naitd erikoisiskuja hah-
mot oppivat aseistaan,
joista

jokaisesta  16y-

Suuressa roolissa ovat
edelleen materiat, luonnonvoimaa tihkuvat ki-
vet, joita pelaaja on vapaa liittdméin hahmo-
jen aseisiin ja varusteisiin. Materioita on useita
tyyppej4, ja ne toimivat mm. suorina loitsuina;
lisdkykyind; muihin materioihin linkitettivi-
né materioina; parametrejd nostavina tai sum-
mon-materioina, jotka sallivat hahmojen kut-
sua voimakkaita olentoja apuunsa taistelussa.
Summon-materioita on saidetty alkuperais-
versiosta niin, ettei olentojen kutsuminen tais-
teluun ole tiysin pelaajan omissa kasissé, vaan
kutsumiseen on tiytyttiva ensin tiettyji vaa-
timuksia — hieman samaan tapaan kuin Final
Fantasy XV:ssa.

Pelissi esitellaan alkuperiiseen verrattuna
monia uusia materioita, jotka paikkaavat pe-
listd puuttuvaan jdavid materioita. Luonnolli-
sesti tekijat ovat halunneet saistelld kaikkein
voimakkaimpia materioita tuleviin osiin. Ma-
terioita on pelissé kylla riittavéin oloinen maa-
rd, mutta ne jattavat vaikutelman, etti niitd
oltaisiin voitu kehittaa vield pidemmallekin.
Systeemi voisi mm. huomioida useammin,
milloin materia on liitetty aseeseen ja milloin
rintapanssariin, tai materiat voisivat antaa
enemmankin kumulatiivisia lisdyksia hahmo-
jen parametreihin. Materioiden linkittdmista
toisiinsa pelissi ei myoskaan padse hyddynta-
maén kovin paljoa. Jotkut kykymaterioista oli-
si taas voitu esitelld vain hahmojen itselleen
oppimina kykyini materioiden sijaan.

Vaikka Remaken ensimmaéinen osa ei vie-
14 esittelekddn materioita niiden tiydessi laa-
juudessa, kokonaisuutena materiasysteemi
kuitenkin toimii hyvin.

Summon-systeemi ei ole ainoa asia, jota
Remake lainaa tai varioi sarjan aiemmis-
ta peleisti. Peli tuo takaisin my6s Final Fan-
tasy XIII -trilogiasta tutun Stagger-systee-

tyy jokin uusi kyky aset-

ta kayttavalle taistelijalle. Final Fantasy -sar-
jan yhdeksénnen osan jirjestelméi mukaillen
hahmot voivat kiyttds niité iskuja aseidensa
kautta, mutta heilld on mahdollisuus oppia ne
my0s pysyvasti itselleen kiytettyadn niiti tar-
peeksi monta kertaa.

Aseita on ylipadtdin parannettu, ja toi-
sin kuin vanhemmissa roolipeleissi, jois-
sa vanhat aseet vain korvataan uusilla ja te-
hokkaammilla, Remaken kaikki aseet pysy-
vit kayttokelpoisina 1api pelin, silld pelaa-
jalle on nyt annettu mahdollisuus kehittda
aseita hahmojen tasojen kasvamisesta saa-
duilla pisteilla.

Hahmot ja tarina onnistuvat

Pelattavia hahmoja Remaken ensimmdiinen
osa esittelee nelja. Jokainen hahmoista on sel-
kedsti omanlaisensa, ja kaikkien hahmojen
kédyttaminen taistelussa oli ilo. Cloud on yli-
suurten miekkojensa kanssa melko tasapai-

noinen taistelija. Tifa on pienestd koostaan
huolimatta hahmoista suurinta vahinkoa te-
kevi ja vikkeléliikkeisin. Barrett kykenee ka-
teensé asennetun konekivairin kanssa vahin-
goittamaan vihollisia tehokkaasti etiisyyden
paistd, mutta hinelle 16ytyy myos 14hitaiste-
lun sallivia aseita. Aerith on taas hentoisena
taistelijana melko perinteisen parantajan roo-
lin omaksuva hahmo.

Alkuperiisen pelin pelattavista hahmois-
ta mukaan liittyy my6s viides hahmo, mutta
tassa vaiheessa peli on jo niin loppusuoralla,
ettd kyseinen hahmo pysyy ainoastaan teko-
alyn ohjauksessa.

Puhuttaessa vanhojen hahmojen kianta-
misestd uusintaversioon omaksi suosikikseni
hahmoista nousee Barrett, joka on ulkomuo-
toaan, luonnettaan, taistelutyylidin ja aani-
nayttelijidnsd myoten verrattomasti hahmo-
na onnistunut napakymppi. Hahmot néytta-
vit hyvin pitkélle juuri silt, milta niiden odot-
taisikin. Kauttaaltaan koko hahmokaarti on
adrimmaisen onnistunut. Hahmojen vilinen
dialogi jopa paikoitellen ylldttad positiivisesti.
Etenemisen lomassa kuultu keskustelu tuo hy-
vin esiin etenkin Cloudin taistelukoulutukses-
sa kovettuneen ja hieman kuivan persoonan,
joka oletettavasti kasvaa pelin tulevissa osissa.

Myo6s Shinraa vastustavan Avalan-
che-ryhmén jisenid on kuvattu Remakes-
sa tarkemmin kuin alkuperiisessd pelissa,
mika syventdd hahmoja sekd Cloudin suh-
detta ryhméaéin entisestaan.

Koska peli kasittd4 ainoastaan Midgarin
osion, tuntuu pelin hahmojen, eritoten Shin-
ran joukkoihin kuuluvien pahisten maara
tarpeettomankin suurelta. Tekijat ovat myos
tuoneet tarinaan uutena hahmona Roche-ni-

misen moottoripy6rikundin, josta Remaken

Peli on téynnd kohtauksia, ;otka ruokklvat alkupera:steoksen ystdvien nostalg:aa
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Roche on pelissé tdysin uusi hahmo. Mikd on hdnen osuutensa tarinan monimutkaisessa vyyhdissd? ..
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ensimmainen osa rakentaa Cloudille jonkin-
laista kilpailijaa.

”Ushottavuus” on ongelma

Vaikka hahmot itsessdén ovat upeita, ja hei-
dén vilinen vuoropuhelunsa paikoin erin-
omaista, ottavat hahmot pelin loppupuolel-
la aimo harppauksen valtavan epéuskotta-
vaan suuntaan. Koska Midgarin osuus on téy-
sin oma pelinsi, on tekij6illa ollut tarve saada
pelille mitd eeppisin lopetus. Pelin viimei-
nen luku sisaltaa kohtauksia, jotka tyyliltaan
sopisivat paremmin toimintapelisarja Devil
May Cryhin. Pilaamatta pelin tarinaa yksi-
tyiskohdilla seikkailun loppu kérsii liiallises-
ta Final Fantasy- tai Kingdom Hearts -henki-
syydesti. Myos kaikenlaiset viime hetken pe-
lastukset kirsivit inflaation jo hyvin aikaises-
sa vaiheessa pelid. Alyttdmit tapahtumat ka-
ristavat hahmoista ihmisyyden, miki on suuri
sadli, silla se tekee huomattavasti vaikeampaa
nidhdé heidat jatkossa altavastaajina.

Alyttémdt tapahtumat
karistavat hahmoista
ihmisyyden.

Uskottavuuteen tulee my0s pieni saro, joka
johtuu nimenomaan fotorealismia hipovasta
ulkoasusta ja tekijoiden halusta pitéytya alku-
peraisen pelin kisikirjoituksessa. Syysta tai toi-
sesta pelattavuudessa ja vélianimaatioissa on
edelleen valtava ero, ja siksi pelaamisen ohes-
sa ajheuttaa pienié virnistyksi4, kun Cloud ei
kykene kiipedmain parimetrisen kontin — saa-
ti matalan aidan — yli, vaikka esittelee kahdek-

sanmetrisid hyppya vilianimaatioissa. Asiat
voitaisiin tehda uskottavasti, vaikkei tarinassa
aina tdysin realismiin nojattaisikaan.

Vaijkka Remaken ensimméinen osa kuuluu
suurempaan kokonaisuuteen, on kyseessd
tdysimittainen roolipeli, jonka lapdisy vei it-
seltdni — maisemia ihaillen ja kaikki saatavil-
la olevat sivutehtavit lapiisten — yli 50 tuntia.
Pelaaminen oli ilo, ja peli jatti, hieman teen-
naisestd lopusta huolimatta, sopivasti nalkai
seuraavaa osaa varten.

Huolimatta siité, onko pelaaja alkuperéis-
teoksen hardcore-fani vai ensimmaisti ker-
taa mukaan hyppéévé roolipelien ystava, on
Final Fantasy VII Remake helposti suositelta-
vien pelien listalla.

sz» Joni Sivonen

Huonot

- Pelin loppu rikkoo hahmot
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My Bloody Valentine

Capcomin Resident Evil -sarjan kolmas uusintaversio syéksyy
marRkRinoille vain 15 kuukautta edellisen osan jélkeen
- ja Renties juuri siksi jad edeltdjdstddn takamatkalle.

dotukset Resident Evil 3:lle olivat
suuret. Olihan vain reilua vuotta
alemmin néhty (liian) kauan odo-
tettu uusintaversio sarjan ehki rakastetuim-
masta pelistd, Resident Evil 2:sta. Kehittijat
olivat tehneet pelin kanssa erinomaisia rat-

kaisuja ja saaneet pelin toimimaan tekelee-

ni, joka yhdisti sopivassa suhteessa vanhaa
ja uutta. Peli oli lahes prototyyppiesimerk-
ki hyvin tehdystd uusintaversiosta. Timéan
vuoksi valtavat odotukset jatko-osalle olivat
aivan syystdkin ymmarrettavia.

Resident Evil 3 alkaa joitakin hetki4 aiem-

min kuin alkuperéinen peli. Kuin viittauk-

Siirtymdvaiheissa pelaaja keskittyy vain pakenemaan ja hengissd selviytymiseen.

(4 4

sena vuonna 1996 julkaistulle sarjan ensim-
maiiselle osalle, alkaa peli eldvien naytteli-
joiden tdhdittamalld uutisldhetyksell4, jossa
raportoidaan kohtalokkaassa Raccoon Cityn
kaupungissa levidvistd epidemiasta.

Pelin padhenkilo, Jill Valentine, oli yksi
Arklayn kartanon viruskatastrofista selvin-
neistd henkil6istd. Traumojen ja painajaisten
riivaama nainen joutuu elaméan kammotta-
van kokemuksen uudestaan, kun tuntematon
hirvié tunkeutuu hénen asuntoonsa. Olen-
to tuntuu metsistavan S.T.A.R.S.:in, Raccoon
Cityn poliisin erikoisyksikon jésenid, joihin
myos Jill kuuluu. Tasté alkaa Jillin epétoivoi-
nen pakoyritys, joka johtaa hanet halki viru-

sepidemian runteleman Raccoon Cityn.

Hdéivityhksen haupunki

Ja millaiselta Raccoon City nayttadkdén! Jo
heti matkan alkumetreilld on havaittavis-
sa, ett valaistus- ja 3D-artistit seki koodarit
ovat olleet pelin kehityskaaren todellisia san-
kareita.

Pelin alku, joka kisittdd rajatun alueen
kaupungin keskustasta, esittelee yksityis-
kohtia pursuavia paikkoja ja valon ja varjon




leikki. Jill ja hénen kohtaamansa henkil6t
kuvataan nyt ihmisin, joiden selviytymis-
taistelun esiin tuomat todelliset luonteet tu-
levat esiin yksityiskohtaisemmin ja uskotta-
vammin kuin koskaan sarjan historiassa.
Pelissd on joitain erittdin onnistunei-
ta osuuksia, ja pelissi on kaikki fantastisen
tuotteen elementit. Tdméan vuoksi Raccoon

Citya olisi kiinnostavaa koluta enemmaénkin.

Kulkee hkuin entisen miehen ajatus

Resident Evil 3:n pelattavuus on tuttu jo edel-
lisen vuoden erinomaisesta Resident Evil
2:sta, mutta pienid sait6ja sithen on tehty.
Peli on edeltdjainsa toiminnallisempi, joten
siini suhteessa tilanne on sama kuin mita se
oli ndiden kahden pelin osalta 90-luvullakin.

Kuten alkuperéisessd RE3:ssa, peliin on li-
satty viaistoliike, joka on pelaajalle talla ker-
taa huomattavasti mutkattomampi toteut-
taa. Liike on tosin hyodyton, ellei vaist64 ajoi-
ta oikein, mutta aivan viime tingassa suoritet-
tu vaistd saattaa Jillin asentoon, jossa timéan
on mahdollista tehd4 aseellaan nopea téhtéys
vihollisen pa&han. Zombiet ovat kest4vii liha-
kasoja, eikéd niiden paahén ampuminen ole oi-
kotie onneen, mutta joskus kuitenkin kiy tuu-
ri, ja padhan lasauttaminen aijheuttaa kriitti-
sen osuman. Pelaajalla on myos kiytdssdin
aina veitsi, joka ei RE2:n tapaan toimi kerta-
kayttoiseni itsepuolustusaseena, vaan keino-
na sadstii resursseja silpomalla maahan kaa-
dettuja vihollisia.

Tarinassa on erittdin
onnistuneita osuuksia, ja
pelissd on kailcki fantastisen
tuotteen elementit.

Jo aikaisessa vaiheessa Jill kohtaa viruksen
levidmisestd vastuussa olevan Umbrella 13-
hettdman UBCS-erikoisjoukon, joiden kanssa
Jill on pakotettu toimimaan saadakseen ihmi-
sid kuljettavan metron liikkeelle. Umbrellan
joukkoihin kuuluu my®s pelin toinen pelatta-
va hahmo, Carlos Oliveira, jota pelaaja paasee
ohjaamaan pelissd kahteen otteeseen. Jill ja
Carlos ovat hyvi ja toimiva parivaljakko, jot-
ka ovat molemmat sympaattisia paghenkili-
ta. Vaikka pelin padhenkildys on jaettu, on ky-
seessa kuitenkin Jillin show, johon Carlos tuo
oman nékokulmansa.

Erikoisjoukkojen jasenenid Carlosilla on
kaytossaan rynnikkokivadrinsa lisaksi nayt-
tiavi hartiataklaus, joka korvaa hénen tapauk-
sessaan viistoliikkeen.
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Raccoon Cityn tuho ei ole koskaan néyttdnyt ndin hyvdéltd.

o
Pelistd I6ytyy viittauksia menneeseen — ei vain Resident Evilin, vaan myés Capcomin historiaan.

a2
Vanhoista ilietyksistd Hunter Gamma on saanut uuden, niljakkaan ulkomuodon.
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"Péépaino on toiminnassa
kuten alkuperdisessdikin,
mutta sarjalle ominaiset

puzzlet on unohdettu Idhes
kokonaan.”
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Jothut ne vaan téihtici néikee

Resident Evil -sarjaa on aina markkinoitu
yhtend selviytymiskauhun pioneerisarjois-
ta. Pelin alkuhetkid lukuun ottamatta Jil-
lin matka ei pelattavuuden nékokulmasta
muistuta niinkién selviytymistaistelua. Peli
kulkee ede

14 eteenpdin, eikd ympérist6jé tai maisemia

nsd nopeammalla ryminél-

tarvitse jaada pitkaksi aikaa tuijottamaan.
Kauhu- ja selviytymiselementit syntyvit
pienistd, pelin suunnitteluvaiheessa tehdyis-
ta valinnoista, kuten saatavilla olevien panos-
ten sdédntelystd. Taman vuoksi pelit ovat aina
jannittavimmilldan aivan tarinoiden alussa,
kun tekijat pystyvat pitdméan pelaajan etene-
misen kisissdan. Mutta kun mukaan astuvat
muut tekijit, kuten pomotaistelut, on teki-
joiden pitanyt varmistaa, ettd pelaajalle riit-
tad tarpeeksi resursseja pomotaistelusta sel-
vidmiseen. Taistelun aikana tarjotut resurssit
jaavit toki hahmon kayttoon vield taistelun
jalkeenkin, ja pian pelaajan kayttéon onkin
kertynyt runsaasti tyokaluja, joilla han sel-

vidi seuraavasta osiosta ongelmitta. TAma4 ai-

heuttaa pelintekijoille dilemman, jonka kans-
sa heiddn tiytyy tasapainoilla. Ottaen huo-
mioon pelin luonteen pelissd on onnistuttu
tissd vahintaankin kelvollisesti.

Sarjalle ominaiset arbitraariset puzzlet
loistavat pelissd poissaolollaan. Tam4 lienee
tarkkaan harkittu ratkaisu, jonka tarkoitus on
ollut saattaa myos pelattavuus samalle uskot-

tavuuden tasolle pelin ulkoasun kanssa. Kun
viela Resident Evil 2:n poliisiasema oli paikka,
jonka sangen eksentriset lukitusmekanismit
saatettiin selittdd rakennuksen museohisto-
rialla, eivat tekijat ole 1dhteneet samaan Rac-
coon Cityn kaduilla, vaan pyrkineet tekeméain
pelisté yksinkertaisesti suoraviivaisemman.
Peli koostuu — hieman laskutavasta riip-
puen —neljisté tai viidesté padalueesta. Kaik-
ki néista alueista ovat kooltaan pieni, ja pe-
lin suoraviivaisuus tekee niisti entisté lyhy-
empid. Alkuperiisen Resident Evil 3:n aluei-
ta on karsittu uusintaversiossa. Muun muas-

sa puisto ja kidytosti poistettu tehdas on kor-
vattu muilla alueilla, jotka soljuvat paremmin
pelin tarinankuljetuksen kanssa. My6s fanien
rakastama kellotorniosuus on surkastettu yh-
teen pomotaisteluun ja pamfletista 16yty-
véan historiatekstiin. Vaikka osa alkuperéisis-
ti alueista on poistettu, on alkuperdisen pe-
lin ystavien mahdollista bongata valdhdyksid
ja nakymii, jotka ovat entuudestaan tuttuja,
joskin vain uusissa paikoissa.

Pelin viimeinen neljannes on osuus, jon-
ka Capcomin tyontekijat osaisivat jo toden-
nakoisesti tehdd silmit sidottuina. Tdmén

Jill Valentinella on perdssédn pysdyttdmdétén Nemesis.




vuoksi alkuperdisen pelin hylétty tehdas oli-
si itse asiassa erottanut pelid hieman viime
vuoden Reisdent Evil 2:sta.

Pelissé toistuu kaava, jossa pelaaja ensin
tutkii —joko Jillin tai Carlosin ominaisuudes-
sa — yhté pelin melko vaatimattoman kokoi-
sista padalueista, minka jilkeen seuraa siir-
tyméosuus. Néissd siirtymaosuuksissa Jill
pakenee jahtaajaansa tai vain siirtyy seuraa-
valle suuremmalle alueelle.

Edelld mainittu jahtaaja, Nemesis, oli alku-
peréisen pelin tuhoutumattomalta vaikuttava
vihollinen, joka erotti kolmannen osan muis-
ta sarjan peleisté. Uusittu Nemesis on yhta pe-
rddnantamaton, ja se muuttaa muotoaan tari-
nan ajkana, miké on kuvattu yliampuvammin
kuin alkuperéisessa pelissg, jossa vain Neme-
siksen viimeinen olomuoto kuvattiin lahinnd

erainlaisena liifkkuvana jauhelihana.

"Jill ja Carlos ovat hyvé
parivaljakiko, ja heiddin véilisté
sanailuaan kuulisi mieluusti
enemmdnkin.”

Pelin lipipeluun jilkeen pelaajalle avau-
tuu kauppa, johon han voi kayttai erindisis-
ta pelaamiseen liittyvista haasteista ansait-
semiaan pisteitd. Pelin jarjestelméi on siis
kaikilla tavoin suoraviivaistettu, ja se palkit-
see pelaajaa siitd, mitd enemmén tama pelid
pelaa. Pelissi lunastetut esineet tulevat pe-
laajan kaytt66n kaikilla vaikeustasoilla, eika
peli rankaise pelaajaa milld4n tavalla ndiden
esineiden kayttdmisesta.

Resident Evil 3:n kaksi pelattavaa
hahmoa, Jill Valentine ja Carlos Oli-
veira, ovat yksi pelin uusintaversion
onnistuneimpia osa-alueita. Kum-
mastakin hahmosta on helppo pi-
tda, ja he ovat hyva parivaljakko,
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Jill joutuu tahtomattaan tyéskentelemdcéin vihollisorganisaation kanssa.

Hyvidié janoaisi aina lisdd

Suurimmaksi kritiikin aiheeksi pelissd nou-
see pelin tarinan paittyminen kovin lyhyeen.
Tarina ei jad kesken, mutta se on vain liian-
kin tiukkaan pakattu paketti. Sarjan pelit ei-
vit koskaan ole olleet erityisen pitkid, mutta
Resident Evil 3:n kohdalla nostaisin sen ihan
oikeaksi puutteeksi. Ensimmaiseksi lépipe-
luuajakseni peli kertoi kahdeksan ja puoli tun-
tia. Vertailun vuoksi Resident Evil 2:ssa en-
simmadinen lidpipeluuni puolet tai jopa tuplas-
ti enemman. Resident Evil 2 tarjosi paitsi kaksi
pelattavaa hahmoa my6s vaihtoehtoisen ske-
naarion molemmille hahmoille. Jatko-osa kai-
paisi enemman tutkinnallisia osuuksia, jotka
rakentaisivat syvyyttd kaupunkiin, tarinaan ja
sen hahmoihin. Ratkaisuna voisi olla vaihto-
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jonka valistd sanailua kuulisi mie-

luusti enemmankin. Onnistunee-
na valintana voidaan pitada myos Jil-
lin uutta ulkomuotoa, jonka hanelle
on lainannut venaldinen malli Sasha

Zotova.

ehtoinen tarina tai sité vastoin alkuperéisessi
Resident Evil 3:ssakin kéytetyt pelaajan teke-
matvalinnat, jotka ohjaisivat pelaajan hetkek-
si vaihtoehtoiselle reitille.

Mahdollisesti peli itsessdédn on jadnyt ly-
hyeksi, koska kehitysajasta osansa on vienyt
pelin mukana myytava verkkopeli Resident
Evil: Resistance.

Resident Evil 3 on laadukas peli, jonka suu-
rin synti on vain olla liiankin tiukkaan pake-
toitu. My0Gs rima on nostettu niin korkealle,
ettei Capcomin klassikkosarjan kolmas osa
ylla aivan lajityypin parhaiden tasolle. Iro-
nista on, ettd Resident Evil itse oli sitd rimaa

vield vuosi sitten nostamassa.

o2 Joni Sivonen

/ IKOULUARVOSANA

Hyviit

+ Fantastinen ulkoasu ja valaistus

+ Uskottava uusintaversio

+ Pelaamisesta palkitseva pelin
sisdinen pistejarjestelma

Huonot

- Todellalyhyt

- Pelattavuus vdhan liiankin
suoraviivaistettu

Capcomin klassikkopelin
upeanndkdinen uusinta, joka jéici
harmittavan lyhyeksi.




