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Prey 2 -artikkeli
Suuri valkoinen metsastéja Jonas lahetettiin
vaanimaan toista saalistaan. Lue minkélainen
artikkeli jai kiinni satimeen.

Kaverin kanssa
kivempaa

”Kimppapeli videopeleissé on
parasta mita heteromies voi teh-
da toisen miehen kanssa.” Tama
osuva lentava lausahdus kajahti
aikoinaan Gears of War -
pelisession tiimellyksissa.

YhteistyOpeli tai pelaajien keskuudessa
”co-op” on ollut minulla aina peleissa la-
helld sydanté. Vaikka seikkailut on usein
mukava samota yksin, on kokemuksen
jakaminen kaverin kanssa upea tunne.
Aikanaan lapsena peleja pelattiin kaverei-
den kanssa vuorotellen, mutta riemu oli
ylimmilla&n kun useampi pelaaja paéasi
kokemaan pelinautinnon samanaikaisesti.

Parhaat co-op -pelimuistoni kumpua-
vat edelliseltéd konsolisukupolvelta Xboxin
ajoilta. Halon kampanja ja Top Spinin
nelinpelit Livessa iskivét silloin sellaisella
liikevoimalla, ettéd ne ovat jaédneet mitta-
reiksi kaikkiin niitd seuranneisiin peleihin.
T&ta ihmiskunnan jalointa kykya pelien
puitteissa osaavat onneksi arvostaa mo-
net muutkin. Yhteisty6ta painottavia peleja
on ollut mukavasti saatavilla, joskin ham-
mentavid lipsahduksiakin on esiintynyt.
Yksi niisté on tassé lehdessé arvioitu
Bulletstorm, jonka kampanjasta puuttuu
kokonaan mahdollisuus co-oppiin. Se on
eriskummallista pelissé, jossa tietokone-
apuri seuraa mukana koko pelin ajan ja
suorastaan kiljuu kaverin hyppaéamista
mukaan karkeloihin.

Aikaisemmin seuran puute saattoi heit-
taa ikavasti kapuloita kimppapelin rattai-
siin. Onneksi nykyaan verkkopelaamisen
kulta-aikana taistelutoveri voi istua vaikka
toisella puolella maapalloa. Silti mielestani
parhaimmillaan peli on aina vierekkain
istuen, joten dlkdapéa unohtako yhteistyo-
pelaamista — jaettu peli-ilo on paras ilo.
Arttu

Paatoimittaja Arttu Rajala (arttu@gamereactor.fi)
Taittajat Arttu Rajala & Kimmo Pukkila
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Toimittaja Kimmo Pukkila (kimmo@gamereactor.fi)
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Rage-artikkeli

Enteileekd pelin nimi testin jélkeista tunnetilaa? Otimme varman
paalle ja Idhetimme Jesperin varmuuden vuoksi terapiaan.

Crysis 2

Petter pukeutui toistamiseen nano-pukuun ja epaluuloista
huolimatta heittaytyi taysilléa Crytekin kuumaan jatko-osaan.

Dragon Age I

Battlefield 3

Lansinaapurimme pelialan ylpeys Dice latailee ensi syksylle
kovia piippuun. Kdvimme tarkistamassa missé heilld menn&an.
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Elokuvat
Bonus

Art Director Petter Hegevall (petter@gamereactor.se)
Tekniikka & verkkosivut Emil Hall
(emil.hall@gamereactor.se)

Avustajat

Matti Isotalo, Leevi Rantala, Eerik Rahja,

Jori Virtanen, Hannu-Pekka Peura,

Markus Hirsild & Paavo Niskala

Verkkosivut www.gamereactor.fi

Live-sy6te m.gamereactor.fi

Tilaa www.gamereactor.fi/tilaa

Painos 35 000 kappaletta

Paino Colorprint Danmark

ISSN 1798-5412

Jakelu Pan Nordic Logistics

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

Yakuza 4

Yksi vuoden 2009 parhaimpia peleja saa vihdoin jatkoa. Onko
jatko-osasta ainekset lunastamaan aariinsa viritetyt odotukset?

Beyond Good and Evil HD

Killzone 3
MotoGP 10/11

Fight Night Champion
Total War: Shogun 2
Test Drive Unlimited 2
ja monia muita...

Gamereactor ei vastaa tilaamatta lahetetysta
materiaalista. Gamereactor ei takaa artikkelien
virheettdmyytta eika vastaa mahdollisista virheista.
Lehdessé ilmoitetut hinnat saattavat muuttua.
Kaikki oikeudet materiaaliin pidetaan: lainaaminen
on sallittu vain asianmukaisin l&hdeviittein.

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

Verkkosivuiltamme www.gamereactor.fi 16ydat joka
paiva uusimmat uutiset ja peliarviot, unohtamatta
haastatteluita, artikkeleita ja yleistietoa pelialalta.
Gamereactor.fi:ssa voit my6s perustaa oman
blogin, kirjoittaa lukija-arvioita, keskustella fooru-
millamme ja esittéa kysymyksié toimitukselle.

Motorstorm: Apocalypse

De Blob 2

Pelimaailman suuri véripilkku tekee paluun

Testiversiot:

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

Ikdrajat:

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

Verkkoarviot:

Lehdessa julkaistaan tilasyista arvion lyhennetty
versio. Pitkat arviot, kuten my6s vanhat peliarviot,
16ydat verkkosivultamme!

Gamereactoria julkaisee Gamez Publishing
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YKSINOIKEUDELLA

Otimme ensikosketuksen Dicen taistelukentille
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oOP LIS

Samankaltaisia peleja Listaamme kuusi haastajaa

Deus Ex: Human Revolution
PC, Playstation 3, Xbox 360 / Kevat

Adam Jensen, tavallinen turvalli-
suusvartija Sarif Industriesilla, karsii
karmean onnettomuuden, jonka
seurauksena suuri osa hanen
kehostaan korvataan biomekaa-
nisilla ruumiinosilla. Jensen yrittaa
jatkaa elamaanséa normaalisti paas-
tyaan sairaalasta, mutta kompastuu Sarifilla laajaan salaliittoon, jolla
voi olla maailmanlaajuisia ja katastrofaalisia seuraamuksia. Miesta ei
auta muu kuin heittdytyminen uusien apujensa voimalla toimintaan,
jotta sotkut saadaan selvitettya. Luvassa on huimaa akrobatiikkaa,
upeaa cyperpunk-designia, vaihtoehtoisia tarinapolkuja seka pitkélle
kehitettyja tekoalyvihollisia.
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Homefront
PC, Playstation 3, Xbox 360 / 18. maaliskuuta

Homefrontissa maailman kirjat kaan-
netaan tosissaan sekaisin. On vuosi
2027 ja Pohjois-Korea on yhdistanyt
valtansa alle koko Koillis-Aasian ja
hy6kannyt menestykkaasti Yhdys-
valtoihin. Korean allianssi on miehit-
tanyt lahes koko mantereen ja
Yhdysvaltain armeija on hajaannuksen vallassa. Miehittajat eivat tunne
armoa, joten pelaajalla ei ole muuta vaihtoehtoa kuin liittya vastarinta-
likkeeseen. Homefrontin moninpelisté vastaa porukka, joka on ollut
tekeméssa muun muassa Unreal Tournament -peleja. Ennakkotestien
perusteella mukana on mielenkiintoisia uusia ideoita ja pelilla on hyvét
mahdollisuudet olla varteenotettava kilpailija Battlefield 3:lle.

Crysis 2
PC, Playstation 3, Xbox 360 / 24. maaliskuuta

Etelaisen meren paratiisisaari —
poissa. Lentavat hannalliset
avaruusrobotit — poissa. Sankari
Nomad - kadoksissa. Korealaiset
viholliset — vaihtaneet pelia. Toisin
sanoen Crytek ei ole montaa asiaa
ottanut mukaan ensimmaéisesta
Crysiksesta uuteen ja odotettuun jatko-osaan. Pelin tuottajan
mukaan Crysis 2:lla halutaan tavoitella aikaisempaa huomattavasti
laajempaa pelaajakuntaa ja lahes puhtaalta poydalta lahto oli
vaistamaton. Tulos on rahjahtavan viihdyttava tarinavetoinen
toimintapeli raunioituneen New Yorkin kaduilla. Moninpeli on
puolestaan toimiva sekoitus Call of Dutya ja Haloa.




Call of Duty: Modern Warfare 3
PC, Playstation 3, Xbox 360 / Lokakuu

Huippumenestyneet Modern
Warfaret luonut Infinity Ward on
historiaa mit& tulee Call of Duty -
pelisarjaan. On kuitenkin turha luulla
ettei Activision jatkaisi kuuman
raudan takomista. Call of Duty:
Modern Waren kaltaista rahasam-
poa eivét oikeusjutut, palkkataistelut tai pelistudioiden vaihdot
hetkauta. Niinpa Activisionin Bobby Kotick ja kumppanit ovat paatta-
neet tuoda uuden ja jarjestyksessaan kolmannen Modern Warfaren
viimeistaan joulumarkkinoille maksoi mitéd maksoi. Huhujen mukaan
yksinpelista tulee vastaamaan Sledgehammer Games, kun taas
moninpeli olisi Raven Softwaren harteilla.

Rage
PC, Playstation 3, Xbox 360 / Syyskuu
Id Softwaren Rage tulee pommin-
varmasti parayttdmaan huiman
pelikokemuksen yksinpelaajille. Enta
sitten moninpeli? Valitettavasti studio
on vield pitdnyt suunsa taysin supus-
sa ja meille jaa jaljelle vain spekulaa-
tiot. On kuitenkin vaikea uskoa, etta
Doomeista ja Quakeista vastannut kehittgja jattaisi meidat kuin nallit
kalliolle kavereiden kanssa pelaamisen suhteen. Vahintaan toivomme
mukaan rantamaastureilla kruisailua kaverin kanssa co-opissa. Tosin
klassiset death matchitkin Id:n maailmanlopun jélkeisesséd maailmassa
kutittelisivat my6s oikein kivasti. Uutisia odotellessa lue ensimmaiset
mietteemme Ragesta sivulta 22 alkaen.

avulla. Kyseessa on tosin télla kertaa sotaoikeuden-
kaynti, jossa syytetty pddhahmo kéy lapi taistelukenttien
kokemuksiaan pelattavien kohtausten vélityksella.

Peli pyorahtaa kayntiin etsimélld kuumaan kau-
punginosaan kadonnutta partiota. Kuljemme lapi yksi-
tyiskohtia ja ihmisié vilisevan torialueen. Pian ihmisvilina
vaihtuu luotihelvettiin kun joukkomme kimppuun hyoka-
téan laheiselld parkkipaikalla. Vierustoverini saa osuman
ja minun on raahattava loukkaantunut taistelupari suo-
jaan. Laukaustenvaihto on korvia huumaava ja saamme
kunnon maistiaisen Dicen mahtavasta danimaailmasta.
Pelistudion mittavat kenttdnauhoitukset oikeilla taistelu-
kentilléa ovat totisesti tuottaneet hedelmaa.

Taistelujoukkueemme seuraa pakenevia hydkkaajia
viemarimaiseen tunneliin. Ahtaassa tilassa joudun pian
brutaaliin lahitaisteluun. Dice selittda, ettéd kaikkeen, lahi-
taistelusta joka ikiseen aseeseen, on haluttu luoda mah-
dollisimman realistinen ja painava tuntuma.

Konepellin alta Battlefield 3:sta I10ytyy uusi Frostbite
2.0 -pelimoottori tdynna parannuksia, jotka lupaavat tar-
jota paljon niin isoja kuin pieniékin yksityiskohtia.

— Samalla kun muut pelisarjat saavat jatkuvasti re-
booteja ja uusia kehittajid, on Battlefield aina ollut Dicen
lempilapsi. Se tulee myds nakymaén. Jos on joskus pita-
nyt Battlefieldeista, tulee rakastamaan Battlefield 3:a.
Voin hapeilematta luvata, etté peli on parempi, vauhdik-
kaampi ja upeampi kuin yksikdén Dicen aiempi peli.
Taman takaan ja jos ndin ei kdy, niin hankin uuden
ty6épaikan, vannoo Troedsson.

Hyvalta kuulostaa ja ensimmaiset testit tuntuivat
tukevan lupauksia. Tekninen toteutus oli erityisen upean
oloista. Ikava kylla yksinpeli vaikutti aivan liian tutulta
verrattuna kilpailijoihin. Paljon riippuu siitd, saako Dice
mukaan jotain oikeasti uutta. Seuraavaksi jadmme innolla
odottamaan, mita kaikkea Battlefieldin moninpeli pitaa
sisdllaan.

/Jonas Elfving

Battlefield 3 julkaistaan syksylla 2011 PC:lle, PS3:lle ja Xbox 360:lle.

Brink
PC, Playstation 3, Xbox 360 / 24. huhtikuuta

Brinkilla on paljon yhteista Battle-
field 3:n kanssa. Molempien vah-
vuus on tarkoitus olla erityisesti

laajamittaisessa moninpeliriechassa.

Gamereactor paasi jokin aika sitten

kokeilemaan Brinkia Splash Dama-

gen luona Lontoossa ja peli teki
lahteméattdman vaikutuksen. Pelaaja hyppaé joko Securityn tai
Resistancen kelkkaan, minka liséksi vaihtoehtoina ovat klassiset
hahmoluokat - sotilas, soluttautuja, ladkintamies ja insindori. Tais-
telukentélla tapahtuu koko ajan ja pelaaja voi valita monesta sa-
manaikaisesti kdynnissé olevista tehtavésté. Taistelu oli hauskaa ja
koko paketti nautti mielikuvitukselli visuaali kehy}

www.gamereactor.fi
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Juarezin
kutsu

Lankkarisarja saa erilaisen kolmannen
osan — Call of Juarez: The Cartelin

Kun vanhoilla eviilla ei enda parjaa, on paras siirtya
eteenpdin. Tahan ajatukseen on ilmeisesti turvautunut
puolalainen Techland, joka nostaa kytkinta Call of Jua-
rez -sarjassaan. Irtiotto lannenseikkailuista johtaa aina
nykypéivan Amerikkaan asti, modernien rajaselkkausten
ja huumesotien maailmaan. Vaikka edelliset osat eivat
hoitaneet tonttiaan hahmon silmista kuvattuna raiskinta-
néd mitenkdan huonosti, villissé l1&nnessa on nyt uusi
sheriffi, jonka virkamerkisséd komeilevat kirjaimet R.D.R.
Vankkurit on saatettu korvata autoilla ja saluunat yo-

Pdadosassa on edelleen
pyssymies McCall

kerhoilla, mutta suuri osa Call of Juarezin DNA:sta on
silti tallella. Pelissa seurataan edelleen McCall-nimista
pyssymiesta, joka saarnaa yhta paljon kuin ampuu. Li-
saksi tarinankerronnassa on tutunoloinen monisaikeinen
rakenne. Mutta siind missa aiemmin oli kostonhimoinen
pappi, on nyt kokenut poliisi. Tarina ei my&skaén jakau-
du kahden paahahmon vilille, vaan McCall liittoutuu tél-
1a kertaa FBIl-agentin ja DEA-huumepoliisin kanssa ruu-
dinkéryiseen kolmenkimppaan. Los Angelesista voikin
kulkea kohti Meksikoa kahden kaverin kanssa yhteis-
tyossa.

Peli tuo ripauksen villin 1annen henkeé keskelle nyky-
maailman todellista draamaa. Ensi ndkemalta vaikuttaa
siltd, etté Techlandilla on hyvét ainekset ja riittavasti tyy-
litajua kd&ntaa rohkea suunnanmuutos edukseen.

Kohtaamisia

McCall saa rinnalleen FBI:n Kim Evansin ja
DEA:n Eddie Guerran, mutta kolmikko ei pysy
yhdessa kuin paita ja peppu lapi 16 tehtévan
kampanjan. Esitellyistd kohtauksista viimeisessa
McCall odotteli kohtaamista aavikkolaaksossa,
samalla kun Kim ja Eddie aloittivat ympérdivien
kukkuloiden laelta napsien ensin potentiaalisia
tarkka-ampuijia ja kaahaten sitten alas soratieta
ajojahdissa, ennen McCallin tapaamista.

Hyva kytta, paha kytta?

Vaikka kolmikko tekee yhteisty6td, yhta hahmoa
pelaamalla ei vield née koko tarinaa. Esimerkiksi
kun ryhma lahestyy ilmiantajan asuntoa, Eddie
saa puhelinsoiton - ja vain talla hahmolla pelaa-
va voi kuunnella keskustelun. Ottaen huomioon,
etté poliisivoimissa on korkeassa virassa oleva
myyra, téllaiset salaisuudet lisdavat jannitteita.
Samalla ne lisdévat uudelleenpeluuarvoa, koska
vain siten tarinasta voi saada kokonaiskuvan.

Rallia ja raisketta

Ajojahdeissa yksi pelaajista tarttuu rattiin, kun
taas muut tarjoavat tulitukea matkustajan pen-
keilté. Techlandin mukaan padhahmot sanelivat
yhteistyémoninpelin. "Kolmen pelaajan yhteis-
tyd on seurausta tarinasta, ei painvastoin”,
tuottaja Samuel Jacques totesi. Yhteistyo onkin
elintarke&é selviytymisen kannalta, sillé pelaaji-
en on tulitaisteluissa koordinoitava suojatuli uu-
siin asemiin liikkumisen kanssa.

MccCallin raivo

MccCall pysyy uskollisena edeltsjilleen lainaa-
malla katkelmia Raamatusta ampuessaan, joskin
omine herjantéytteisine kdénteineen. Pdlyisessa
sadetakissaan ja cowboy-hatussaan hahmossa
on enemman kuin véhan samaa villin l&nnen
sukulaisiinsa verrattuna. Esimerkiksi vasikalle
puhuessaan McCall kysyy pojalta, onko télla
papuja korvissa. Veteraaneille vivahteet ovat
hauska lisa ja korostavat hahmon vanhaa tyylia.



PROFIILI

Tuntomerkit Aurinkolasit, fedorahattu ja virkamerkkiin liitetty bling bling Tunnettu Call of Juarez: The Cartelista

Eddie Guerra

Tiukka asenne ja sulava supliikki ovat uuden
Call of Juarez -kasvon suurimmat valttikortit

Tarvitseeko lankkarin valttdmatta sijoittua villiin lanteen? Techlandin ja
Ubisoftin vastaus on selvésanainen ei. Vuonna 2006 debytoineen Call
of Juarez -sarjan kolmas osa ottaa parhaat elementit western-genres-
ta ja sovittaa ne nykyaikaan. Kuvioihin tulee myds uusia paghahmoja,
joista lahempaéa tuttavuutta tehdadén nyt Eddie Guerraan.

Eddie on luonteeltaan kova, rdyhkeé ja uhkarohkea. Han ei pelkda
rikkoa lakia, mutta hén ei ole rikollinen. Kultaketjussa roikkuva virka-
merkki paljastaa hanen olevan huumepoliisi Yhdysvaltain Drug Enfor-
cement Administrationista, lyhyemmin DEA:sta.

Kentalld Eddie on kaikkea muuta kuin tylsa virkaatekeva. Sen si-
jaan han sekd ampuu etté pieksee katujen pahoja poikia, pukeutuen
samalla merkkiaurinkolaseihin ja liituraitapaitaan. Léankkarin henki elaa
ylvaasti ammusvydssé, joka roikkuu Eddien vyétaisilla yhdessa kiilta-
vien .45-kaliiperisten kanssa.

Se, ettéd han saattaa jatkaa téllaista kaytosta ja silti pitad tyonsa,
on epaileméttd hanen mainioiden puheenlahjojensa ansiota. Eddien
pokerryttava supliikki antaa hanen paasta palkahasta miltei misté ta-
hansa tilanteesta, mik& onkin varsin kateva lahja uhkapeliriippuvaisel-
le, lain rajoja venyttavalle huumekytélle.

Eddie Guerra ei ole sen enempaa Clint Eastwood kuin John Way-
nekaan. Hanen hattunsa lierid ei ehka veda vertoja oikean stetsonin
leveydelle. Mutta siitd ei ole epailystakaan, etteikd han olisi oikea hen-
kild kuljettamaan Call of Juarez -fanit 1api hdmyisen, huumehdyryisen
The Cartelin alamaailman. Kun elamé on kovaa, pitdd miehenkin py-
sya kovana. Ja télla saralla Eddie ei poikkea lainkaan villin lannen suu-
rimmista pyssysankareista.

'www.gamereactor.fi




USEITA SANKAREITA
Obsidian lupailee, etta lopullinen
peli sisaltaa useita pelattavia
hahmoja. Lukas on yksi toistai-
seksi tuntemattomasta maarasta
eri sankareita. Tarina muuttuu
hieman hahmosta toiseen, mika
antaa vaikutelman siita, etta san-
karit itse asiassa edustavat omaa
luokkaansa tarinassa.

TOIMINTAA JA ROOLIPELIA ol
Juurilleen uskollisesti Dungeon
Siege Il koostuu suurelta osin
toiminnasta, mutta roolipelaamisen,
laajojen inventaarioiden ja pitkien
dialogien kontekstissa. Taistelu-
systeemi on silkkaa hack ‘n’ slashia,
mutta keskustelusysteemi ja kerat-
tavat aarteet muistuttavat perintei-
semmasté roolipelista.

KAKSI KUVAKULMAA

Sankariaan voi ohjata seka lintu-
perspektiivista ja kolmannen per-
soonan nékokulmasta. Kuvakul-
maa voi vaihtaa saumattomasti, ja
molemmat vinkkelit tuovat omat
nyanssinsa peliin.

N

27. TOUKOKUUTA

Dungeon Siege Il

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

ENSIVIVIAINEN Dungeon Siege on jalkeenpéin ajateltuna
varsin tyypillinen lansimainen roolipeli lohikdarmeineen,
prinsessoineen ja maageineen. Toimitapainotteisena sen
onnistui kuitenkin saavuttaa kohtalainen suosio. Kolme
vuotta myéhemmin ilmestyi jatko-osa, joka ei menesty-
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nyt yhté hyvin. Nyt Square Enix on hankkinut sarjan it-
selleen ja ojentanut kehitysvastuun studiolle, joka tun-
netaan Star Wars: Knights of the Old Republic ll:sta ja
Fallout: New Vegasista. Pystyyké Obisidian kd&ntdméaan
sarjan suunnan?

Ehbin kuningaskunta on raunioina kymmenennen
legioonan ja voimakkaan noidan vélisestéd sodasta. Pe-
laajan tehtdvana on ohjastaa Lukasia, joka yrittda koota
armeijan uudelleen palauttaakseen rauhan kaoottiseen
fantasiamaailmaan. Premissejé lukuun ottamatta tarinaa
ei ole juurikaan valotettu, mutta Dungeon Siege lll:n en-
nakkoversion perusteella tarina on iso osa kokonaisuutta

Rochard

Alusta "SI Kehittdja Recoil Games
Julkaisija Sony Pelityyppi Tasohyppely

JOHN ROCHARD El OLE hampaisiin asti aseistau-
tunut avaruusmariini, mutta paasee silti pista-
maan roistoja nekkuun ja raottamaan mystiseen
alienartifaktiin liittyvia salaisuuksia.
Helsinkildisen Recoil Gamesin esikoispeli
Rochard kertoo avaruusajan kaivosmiehesta,
joka louhii asteroidia aseman joutuessa hyok-
kayksen kohteeksi. Apunaan paivitettava G-
Lifter-gravitaatioase John Rochardin on matkit-
tava rojua vihollisten niskaan seka ratkaistava
monenlaisia painovoimaa késittelevia pulmia.
Painovoimaa voi hallita paitsi aseen myds koko
kenttéan vaikuttavien kytkimien avulla.
Elementit ovat suurelta osin tutunoloisia,
mutta Recoil Games nayttéisi onnistuvan luo-
maan niista jotain tuoretta. Jos jo pelkka paa-
hahmo saa pelin ndyttdmaan hauskalta, on silla
hyvét mahdollisuudet erottua massasta.
Kimmo Pukkila

ja kriittinen tekijéa pelin tarjoamassa eldamyksessa.

Kokemus kulkee paaasiassa toiminnan linjoilla, ja
sité alleviivaavat useat pienet yksityiskohdat. Yksi tal-
lainen on tapa, jolla hahmon energia palautuu. Sen si-
jaan, etté pelaajan tulisi hdrppia taikajuomia taisteluiden
vélilla, viholliset jattévat jalkeensé vihreita energiapalloja
Fable-pelien tapaan. Ellei pelaaja aina aika-ajoin saavut-
taisi uutta kokemustasoa, olisi vaikea edes kuvitella pe-
laavansa roolipelia.

Kun kokemuspisteitd on kerannyt riittdvasti, on hah-
moaan mahdollista kehittda esimerkiksi kaytettévien eri-
koishy6kkaysten osalta. Pelaaja voi my6s valita passiivi-




sia attribuutteja, joihin lukeutuvat muun muassa auto-
maattisesti palautuva elinvoima ja suurempi todennakoi-
syys tehda kriittistd vahinkoa viholliselle. Kokonaisuu-
dessaan systeemi ei kuitenkaan mene jarin monimutkai-
seksi, ja perinteisia roolipelielementteja on suoraviivais-
tettu, jotta ne eivét tulisi toiminnan tielle.

Obsidianin perinteita kunnioittaen dialogia on run-
saasti. Studion tapana on ollut jo pitkdan antaa pelaajien
valita keskusteluissa kommenttinsa, eikd Dungeon Siege
11l tee tassa poikkeusta. Miten paljon vaikutusta valin-
noilla on, jaa kuitenkin arvoitukseksi. Kun pelasin saman
kohtauksen toistamiseen valiten mahdollisimman pé&in-

vastaisia kommentteja kuin edelliskerralla, lopputulos oli
kaytdnnodssd sama molemmissa tapauksissa. Asian vah-
visti my6s Obsidian, jonka mukaan valinnat eivat vaikuta
tapahtumiin suuresti — muutamia erityistapauksia lukuun
ottamatta. Heradkin kysymys, onko Obsidian kehittanyt

Hahmonkehitys ei mene
jarin monimutkaiseksi

monimutkaisen dialogisysteemin vain nddn vuoksi.
Monet lajityypin fanit odottavat kuitenkin moninpelia,
ja Dungeon Siege lll antaa kaverin liittya hirviépeijaisiin.

Age of Empires
Online

Alusta PC Kehittdja Gas Powered Games
Julkaisija Microsoft Pelityyppi Strategia

AGE OF EMPIRES -strategiasarjan seuraava osa
hakee vaikutteita paitsi edeltdjistddn myods
nettiroolipeleistd. Mikromaksuin toimiva ilmais-
peli tarjoaa ohjailtavaksi antiikin sivilisaatioita,
kuten egyptiléiset ja kreikkalaiset, ja keskeise-
n& tavoitteena on kehittdd omaa pagkaupun-
kia tehtavistéd ansaittavin kokemuspistein.

Tehtévissa on esimeriksi kukistettava valta-
kuntaa uhkaavan vihollisen leiri aikarajan puit-
teissa, kerddmélla ensin resursseja ja sita
kautta rakentamalla kasarmeja ja taisteluyksi-
koita, joilla vyorya eteenpéin. Osa tehtavista
tukee kavereiden vélista yhteisty6té, ja voipa
pelissd myos kdyda vaihtokauppaa tai taistella
toisia vastaan. Uudistuksista huolimatta poh-
jalla ovat edelleen sarjan klassiset juuret, ja
ndhdyn perusteella peli vaikuttaa kohtuullisel-
ta, joskin hieman yksinkertaiselta hybridilta.
Kimmo Pukkila

Kehittdjien mukaan moninpeliin on saatu vaikutteita
Secret of Mana -roolipelisté. Yhteistyétila on pidetty
saumattomana, joten toinen pelaaja voi yksinkertaisesti
vain painaa Start-nappaéinté ja hypatd mukaan kesteihin.
Juuri nyt tuntuu siltd, etta roolipelielementit ovat eh-
ké& hieman liian kevyet, eiké taistelusysteemi ole aivan
riittdvan kypsé. Pelin testaamisen jalkeen kuulin kollegan
kommentoivan, etté peli vetoaa joko kaikkiin tai ei ke-
henk&an. Nakemys ei ole aivan tuulesta temmattu. Obsi-
dianilla on onneksi vielé viimeistelyaikaa, joten odotuslis-
talta pelia ei kannata vetéa yli.
Jonas Elfving
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The Darkness I

Alusta PC / PS3 / Xbox 360 Kehittéja Digital Extreme
Julkaisija 2K Games Pelityyppi T0|m ta

“ANNA MINULLE DARKNESS-VOIMASI”, huutaa arpinen
mies, jonka iho on kuin vihred kuunpinta. Samalla hanen
katyrinsa lyévat suuret tammiseipaat kasieni 1api ja kat-
selen ensimmaista ristiinnaulitsemistani ensimmaisen
persoonan kuvakulmasta. Pd4dhahmo Jackie hatkahtaa
rujosta kohtelusta, mutta saa tuta vield lisaa iskuja. Vio-
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letti energia valuu h&nen kehostaan alle asetettuun uur-
naan. Vaikka ndkymé& on kaamea, silmitén vakivalta ei
ole paallimmainen asia, johon huomio kiinnittyy, vaan
itse grafiikka.

Olen New Yorkissa katsomassa The Darkness ll:ta,
jota kehittaa ruotsalaisen Starbreezen sijaan kanadalai-
nen Digital Extremes. Studio on luopunut ensimmaisen
osan realistisesta visuaalisesta tyylistd korostaakseen
pelin juuria, jotka ovat sarjakuvissa. Jatko-osa onkin ké-
sin piirretyn ndkdinen samaan tapaan kuin esimerkiksi
Borderlands tai Ubisoftin vanha Xlll. Yhtaan liioittelemat-
ta voi sanoa, etta Darkness on liikkeessa sarjakuvamai-

24 KUUKAUTTA MYOHEMMIN
The Darkness ll:ssa pari vuotta
on kulunut ensimmaisen osan

, eika Jackle wela—

vansa Jennyn murhasta. Jatko-
osa paljastaa lisda hanen koh-
talostaan, ja Jenny saa jopa
pienen roolin tarinassa.

HELPOSTI PURTAVAA TOIMINTAA
Tarina on kirjoitettu niin, etta
siihen paasisivéat kaikki siséan.
Kehittajat eivat oleta, ettd The
Darkness II:n pelaaja olisi luke-
nut sarjakuvia tai lapéaissyt en-
simmaisen pelin. Samalla sarjan
luojat ovat kuitenkin olleet var-
mistamassa, etta tarina sopii
Darkness-fiktioon.

sin peli, mihin olen koskaan térmannyt. Ruudut tuntuvat
herédévan henkiin, ja akkisiltdan tyylinmuutos vaikuttaa
erittdin osuvalta valinnalta.

Esittely jatkuu Digital Extremesin siirtyessa pelin ta-
pahtumissa hieman taaksepéin. Jackie kédvelee halki
snobityylisen ravintolan, jonka tarjoilija ilkkuu antisanka-
rillemme, kun taas pari blondia yrittda herattda tdman
huomion. Yksityiskohtien maaré on hakellyttava, ja sar-
jakuvamaisuus tuo aivan erilaista elavyyttd hahmoihin
kuin vastaavissa peleissa on totuttu ndkeméaan. Tarina
on keskeinen osa The Darkness Il:ta. Pelissa on run-
saasti ennalta kasikirjoitettuja kohtauksia, jotka kuljetta-




vat tapahtumia eteenpain. Yhtékkia kuva kaantyy ikku-
naan, josta siséan sydksahtaa auto, miké johtaa tuimaan
tulitaisteluun. Lieskat, lasinsirut seké valtaisa tuho virit-
tavat tunnelman korkealle, ja Jackie voi kayttaa katta pi-
dempana joko perinteisid mutkia tai kahta kddrmemaista
lonkeroaan.

Kehittajat ovat pyrkineet tekemaén lonkeroista aiem-
paa helppokayttdisempid. Vasen liipaisin poimii esineita,
kun taas oikea aktivoi hydkkayksen. Kaikki aina lyhtypyl-
vaista autonoviin — ja jopa vihollisiin — on poimittavissa,
ja Digital Extremesin tavoitteena on ollut antaa pelaajien
keskittya itse raiskintdan. Lonkerokasi pitadkin auto-

maattisesti autonovea Jackien edessé suojana, kun taas
sijoiltaan riuhtaistu vihollinen nakataan toisia péain tai re-

Peli on kasin piirretyn
nakoinen hieman
Borderlandsin tapaan

vitdén ja piestéén riekaleiksi.

Siind missé ensimmaisen osan kentét olivat usein
pimeitd, lahes uuvuttavan synkkid, Digital Extremes on
tehnyt hieman eri ratkaisun sen suhteen, etta Jackie voi

DIGITAL EXTREMES
& The Darkr

Alkup!

vastasi lansinaapurin Starbreeze
(The Chronicles of Riddick), mut-
ta jatkoa sorvaa Unreal Tourna-
ment -peleista tunnettu Digital
Extremes. Studiolta on tullut
my6s Dark Sector vuonna 2008
ja Pariah 2005.

HAUSKEMMAT DARKLINGIT
Digital Extremes ei ollut taysin
tyytyvéinen tapaan, jolla Dark-
lingeja kaytettiin ensimmaisessa
osassa. Pikkupirujen kayttéa
onkin uudistettu joustavampaan
suuntaan. Ne ovat nyt hauskem-
pia, relevantimpia ja tuntuvat
luonnolliselta jatkeelta sarjalle.

MAHTAVA TUNNELMA

Kehittéjat sanovat saaneensa
inspiraatiota noir-lajityypista The
Darkness ll:ta suunnitellessaan.
Liikkeessa peli nayttaa kerrassaan
hienolta runsaine yksityiskohti-
neen. Ensimmaisté kertaa sarjaku-
vamainen tyyli todella tuntuu oi-
kealta, elavélta sarjakuvalta.

kayttaa voimiaan vain pimeydessa. Pimeys on Jackien
peruselementti ja esitetdén siten tarkkana ja teravana.
Valo sen sijaan nakyy ylikirkkaana ja sumeana - suoras-
taan epamiellyttdvana silmille. Valojen rikkominen tarjoaa
uusia tilaisuuksia hyddyntaa Jackien supervoimia, mutta
paradoksaalisesti se myds antaa ndhda paremmin.
Lopuksi Jackie repii itsensa irti ristilta ja 1ahtee aja-
maan takaa arpinaamaa. Pahis pakenee henkensa edes-
t&, huutaen késkyja katyreilleen estaa Jackien kulkua.
Kohtauksesta muodostuu myds léhtélaukaus seikkailul-
le, joka vaikuttaa varsin lupaavalta.
Jonas Maki
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Heller voi nyt napsaista
vastustajaltaan raajoja irti yksi
kerrallaan Dead Spacen tyyliin.
Esitellyt viipaloinnit vaikuttivat
varsin brutaaleilta, mutta toimivilta.

Helleria voi muokata erilaisilla
mutaatioilla, jotka vaikuttavat
miehen liikkumiskykyyn ja
aseiden voimakkuuteen.
Mutaatioita voi verrata Fallout 3:n
ja Call of Duty 4:n perkeihin.
Kaytossa voikin olla vain kolme
mutaatiota kerrallaan.

James Heller iskee tankkeja pareiksi
uskomattomilla liikkeilla, jotka eivat
jaa toiseksi edes Alex Mercerin
hurjille helikopteripotkuille.

Radical Entertainment
Julkaisija Activision Pelityyppi Toiminta

vuoden 2009 yllattajista. Pelilté ei
odotettu mitdan, mutta se kuitenkin myi kunnioitettavat
kaksi miljoonaa kappaletta. Jatko-osa julkistettiin Spike
Video Game Awards -gaalassa viime vuoden lopulla ja
tana talvena padsimme vierailemaan Radical Entertain-
mentilla Vancouverissa ja ottamaan selvaa, mihin
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suuntaan hirmuinen virusinfektio etenee jatko-osassa.
Alkuperaisessa pelissa oli hyvia ideoita, mutta osa-
tekijat eivat yhdistyneet tdysin saumattomaksi kokonai-
suudeksi. Jatko-osan suhteen suunnittelutiimi painotti
useaan kertaan tarinan yksinkertaistamista niin etta
pelaajalla sailyy jatkuvasti ymmarrys siitd, mitd han on
tekemassa ja miksi. Kerronnalliseksi inspiraatioksi p
suunnittelija Matt Armstrong mainitsee Mass Effect 2:n.
BioWaren avaruusoopperassa yksinkertaisen ja selkeén
paatarinan alle mahdutettiin monia mielenkiintoisia sivu-
juonia, jotka kuitenkin palvelivat isoa pdamaaraa.
Alkuperaisen pelin sankari Alex Mercer oli lopulta itse
vastuussa New Yorkin tuhonneesta virusepidemiasta. 14

kuukautta Prototypen tapahtumien jalkeen Mercerista
itsestdan on tullut tunteeton varjoissa liikkuva saalistaja.
Alex Merceristéd paatettiin tehdé jatko-osaan se roisto,
jota uusi paahenkild James Heller jahtaa. Irakin sodan
veteraani Heller menetti epidemiassa perheensa. Han
raivaa tiensa lapi kaupungin mielesséan vain ajatus kos-

taa Mercerille. Mitdan vastusta hénesté ei kuitenkaan ole
kaiken pahan alkulahteelle. Hellerin yllatykseksi Mercer
surmaamisen sijasta tartuttaakin hénet. Nain James
Hellerista tulee osa tragediaa, joka maksoi hanelle
perheenséa. Alkaa matka kohti lopullista padgmaaraa,
jonka tekijat itse kiteyttavat kahteen sanaan: murhaa
luojasi (murder your maker).




Prototypen heikoin lenkki oli sen itsedan toistavat
tehtévat. Prototype 2:ssa innoitusta on pyritty hakemaan
jo aiemmin mainitun Mass Effect 2:n liséksi Rockstarin
Red Dead Redemptionista. Pelaaja ei endé saa kaskyja
siskoltaan, vaan suorittaa tehtévia haluamassaan jarjes-
tyksessa erilaisille kontakteille klassiseen Grand Theft
Auto -tyyliin. Tekijat pitavéat kuitenkin erittéin tarkeana
sitd, ettd jokaisen pelaajalle esitellyn tehtédvan on jollakin
tavalla liityttdva pasjuoneen. Harmillisesti erilaisia tehta-
vatyyppeja ei esitelty yhtd enempaa. Lairit eli pesat ovat
ympadri kaupunkia ripoteltuja erillisia alueita, joita on
helpoin verrata Zelda-pelien luolastoihin. Lineaarisen
tehtdvan padssa odottaa yleensa jokin Hellerin voimia

vahvistava uusi kyky. Suurin osa hahmonkehityksestéa
aiotaankin liittd4 osaksi sivutehtévid. Ratkaisun tarkoi-
tuksena on innostaa pelaajia tutkimaan ympéaristéa myos
varsinaisten tarinatehtévien ulkopuolella.

Taistelu halutaan pitaa jatko-osassakin vauhdikkaana
ja ndyttavana. Ensimmainen Prototypesta korjaukseen
lahtenyt asia on mahdollisuus keskeyttaé aloitettu liike-
yhdistelmé milloin tahansa. Pelaajalle on liséksi annettu
mahdollisuus vaistda haneen kohdistetut hyokkaykset.
P&dhahmon selkédan piirtyy punainen sade, joka osoittaa
selvasti misté suunnasta hydkkays on tulossa. Ajatus
vaistdmismahdollisuuden antamisesta on hyva, mutta
varhainen versio punaisesta laserista naytti varsin

Free Radical lupailee jatko-osaan
vaihtelevampaa viholliskaartia.
Erilaisia tartunnansaaneita pitaisi
olla huomattavasti enemman ja
heillé pitaisi olla uusia kikkoja
tehda pelaajan elamasta
mahdollisimman hankalaa.

Prototypessa hahmonkehitys
typistyi luetteloksi erilaisia
liikkeita. James Helleria ei laiteta
samanlaiselle ostosreissulle, silla
erillistd kauppaa ei ole lainkaan.
Suurin osa lisikyvyisté aiotaan
jattaa vapaaehtoisten sivuteh-
tavien palkinnoiksi.

typerélta ja keinotekoiselta.

Teknisesti jatko-osa vaikuttaa olevan linjassa alku-
peréisen Prototypen kanssa. Tekijat pyrkivat kuitenkin
selvasti ndyttdmaan aiempaa paremmin Hellerin toimin-
nan jéljet kaupungissa, joskaan taysin tuhottavaa ympa-
ristda ei peliin ole tulossa. Mydskaan yhteistydtilaa tai
moninpelid ei Prototype 2:ssa ndhdé. Radicalin mukaan
he haluavat keskittda kaiken tarmonsa nimenomaan
onnistuneen yksinpelin luomiseen. JAdmme odottele-
maan lopputulosta vuoden 2012 aikana, kun Prototype 2
julkaistaan Xbox 360:lle, PS3:lle ja PC:lle.

Markus Hirsila
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Human Headin



HUNNES HOHTAAN KENTIES: F= L) \A 1A NA A\ TN RUNKKARIN, JONKA OLEN IKINA NAHNYT

© VAKEA KUIN PIPOA
Prey 2 on téynna hahmoja,
joita voi jututtaa, salakuunnella
ja huijata tietojen tai parem-
pien urakoiden toivossa.

© INSPIROIVAA MENOA
Human Head my6ntda
avoimesti ettd Prey 2:n
taustalta Idytyy monta pelia ja
elokuvaa. Erityisesti peliin

ovat vaikuttaneet Mass Effect
2, Blade Runner ja Riddick.

© SYY JA SEURAUS
Jos hankkii tietonsa uhkaile-
malla, lahjomalla tai muuten
vakivalloin, on syyté valmis-
tautua seuraamuksiin. Lain-
valvojat ja ammattirikolliset
eivat suhtaudu lempedsti
nendlle hyppivaan palkkion-
metsastdjaan.
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Havahdun vabhitellen todellisuuteen. Hitaasti
kuva alkaa selkeytya: makaan lattialla ja katson
ylés kattoon. Maa. Kahdesta suuresta ikkunasta
nden maapallon, jota ympardi jonkinlainen rus-
kea kebabinen materiaali. Mité huijausta tama
on? Kauempana nden rikkoutuneen palavan
lentokoneen hylyn jéénteet, rakennuksia ja
muuta rojua. Mita ihmetté on tapahtunut?
Kokeilen sormillani koteloa... Kylla, pistoolini
on edelleen tallessa. Lahden selvittdmaan kum-
mia tapahtumia ja kohtaan kenties rumimman
runkkarin, jonka olen ehka ikina nahnyt. Ehdin
ajatella, ettd on olemassa tilanteita, joista voi
selvita ilman vékivaltaa. TA&ma ei ole yksi niista
ja pian avaruusolion aivot koristavat vastapaista
seindé. Huomion heréttdminen saattoi olla
virhe. Sinertavié portaaleja aukeaa tyhjasta ja
lisd& rumiluksia ilmaantuu huoneeseen. Alkaa
villi takaa-ajo, josta haluan vain epatoivoisesti

selvitd hengissa. Se on helpommin sanottu kuin
tehty. Minulla ei ole mitdan hajua missa olen tai
millainen ylivoimainen vihollinen on vastassani.
Térmaén umpikujaan ja yksi drmeldista tavoit-
taa minut. Saan mojovan potkun suoraan
nuppiin.

Kun pdahahmolla valot sammuvat, itsellani
tilanne on paljon kirkkaampi. Elokuvateatteri-
salin kirkkaat valot Human Headilla syttyvat ja
ensimmainen kosketukseni Prey 2:n
maailmaan on tehty. Kyseessé oli
ensimmainen taso tulevassa
Prey 2:ssa, joka on jatko-
osa yhdelle mielestani
sukupolvemme mielenkiin-
toisimmista peleista. Mutta
siihen, mita ensimmaisen

Human Head perustettiin
vuonna 1997 kuuden Raven
Softwarelta lahteneen

loppuosa keskittyy siihen, millaisia seikkailuja
ulkoava-ruuden planeetta Exoduksella
seuraavien vuosien aikana tapahtuu.

Prey 2:n alkutapahtumat pyorivéat rinnak-
kaisesti alkuperaisen pelin aikajanan kanssa.
Maailman kovin intiaani, Tommy, on siis mukana
Prey 2:ssa, ja juoni siséltdé runsaasti viittauksia
ensimmadiseen peliin. Pelaaja ei kuitenkaan
hypp&a Tommyn, vaan sheriffi Killian Samuelsin

saappaisiin. Killiania on kohdannut sama
kohtalo kuin Tommyakin. Mutta siina
missd Tommy réjaytti avaruuspahik-
set taivaantuuliin ja johti itse orja-

kapinaa, 10ytaa herra Killian

uuden tydn palkkiometséastéjana

planeetta Exoduksella.
Tavatessani Human Headin

suunnittelijan toimesta.
Studion ensimmainen peli oli
Rune, mutta paras on
edelleen vuoden 2006 Prey.

tason jélkeen tapahtuu, ei
saada vastausta. Esityksen

kundit huomasin heti, etteivat he
ole eilisen teeren poikia. Tavoitteet



kuulostavat olevan véhintédan samalla tasolla,
kuin jos tekij6ina olisi Valve tai Blizzard. He eivat
ole kiinnostuneet tekeméaén yksinkertaista van-
haa toistavaa jatko-osaa, vaan heidan on omien
sanojensa mukaan kyettava luomaan jotain
taysin uutta. Korkeat tavoitteet nékyvat. Prey
ilmestyi vuonna 2006, ja vasta ensi vuonna,
kuusi vuotta myéhemmin, peli alkaa olla I&hella
valmistumista. Chris Rhinehart, Preyn tuottaja ja
Human Headin perustaja, kertoo etta heilla oli
useita yrityksia luoda Prey 2, mutta ideat eivat
olleet tarpeeksi tuoreita ja hanke aloitettiin
kokonaan alusta parikin kertaa.

Elokuvahuoneen valot sammuvat jalleen ja
matka Exodus-planeetelle alkaa. Aivan kuin
Half-Lifessa, koko peli tapahtuu Killianin silmien
kautta, eikd edes valianimaatioissa nahda hah-
moa kolmannesta persoonasta. Killianin danta ei
my&skaan kuulla lainkaan. Tdma on pelaajan
oma seikkailu, ja jokainen saa luoda Killianille
juuri sen persoonan, jonka haluaa. Kavelen
Killianin saappaissa ympéari maailmaa, joka tuo
mieleen enemman tai vdhemman avaruusasema
Omegan Mass Effect 2:ssa. Ymparistd on

taynna siviileja, synkkié rakennuksia seka
sisdankaynteja strippiklubeille, kasinoille ja
juottoloihin.

Toisin kuin alkuperéinen, Prey 2 on suunni-
teltu taysin avoimeksi pelimaailmaksi. Kulkea
voi minne haluaa, puhua ja ottaa vastaan teh-
tavia keneltd hyvansa. Tylsyyden puuskassa
voi jopa kiivetd minne haluaa. Killian liikkuu
yhta sujuvasti kuin Faith Mirror’s Edgesta,
hyppaé ja punnertaa ylés korkeillekin ulok-
keille, tasapainoilee kapeilla lankuilla ja hyppaa
kuin kissa julkisivujen ulkonemilla. K&tevasti
Killianin rannenaytdsté nakee aina selviytyykd
hén hypysté vai ei. Nain ei tarvitse ottaa turhia
riskejé ja hypaté sokeasti. Samalla véaltetdan
turhautuminen, johon saattoi tormata esimer-
kiksi juuri Mirror’s Edgen yritys ja erehdys -
tyyppisissaé tilanteissa.

Maailma Killianin ympaérillé elda vaikutta-
valla tavalla. Yhta nappia painamalla ndkee
kuka on kiinnostava henkild ja keneen kannat-
taa tuhlata aikaa ja ketka voi hyvalla jattaa
rauhaan. Ohitan kavellessani baaritappelun,

PREY 2:N JUONI
PYORII ALUSSA
RINNAKKAISESTI
YKKOSPELIN
KANSSA

strippiklubin ja asuinalueen ennen kuin saan
tehtavakseen vangita ja luovuttaa tdméan
viranomaisille. Tehtéava nayttaa paperilla hel-
polta, mutta urarikollisella on lukuisia henkivar-
tijoita. Paastakseen edes sisélle rakennukseen
taytyy ohittaa 4dnentunnistus, minka voi rat-
kaista esimerkiksi ottamalla panttivangiksi
yhden vartijoista ja aseella uhaten pakottaa
hénet avaamaan lukko. Sisélla odottaakin
sitten kivenkova tulitaistelu.

Killian on yhta sujuva aseen kanssa kuin
ilmankin ja pelaaja voi ensimmaisessé persoo-
nassa tehda tyylikkaita heittaytymisié ja liukuja
suojaan. Pelissd on myds hienostuneempi ver-
sio Killzonen suojaussysteemisté, joten pelaaja
voi esteiden tai seinien takaa pippuroida

CHRIS RHINEHART

Mika sai teidat vaintamaan
paahahmon Tommysta Killianiin?
—Tommy on meille rakas hahmo,
mutta hanen tarinansa ei antanut
meille kehittad sarjan juonta eteenpdin
haluamaamme suuntaan. Sen sijaa
esittelemme pelaajille Killian
Samuelsin. Ammattiltaan seriffi ja
vanginvartija sopii myés paremmin
todelliseksi kovikseksi Exoduksen
raakaan ja anteeksiantamattomaan
maailmaan. Tommy tekee myds
lyhyen esiintymisen Prey 2:ssa, mutta
hanen ja Killianin tiet erovat nopeasti
omille urilleen.

Kéynnistyikd Prey 2:n kehitystyd heti
ykkdsosan valmistuttua?

— Ei ainakaan suoraan. Meillé oli valta-
vasti ideoita, joita halusimme kokeilla.
Kohtasimme kuitenkin pian joukon
ongelmia. Jonkin aikaa panostimme
ulkopuoliseen sivuprojektiin, joka
myohemmin hyllytettiin kokonaan.
Kun Preyn lisenssin omistaja 3D
Realms vajosi pahoihin taloudellisiin
ongelmiin, hyppési onneksi Bethesda
vdliin. Prey 2 on kaiken tdman jdlkeen
ollut kehityksessé kolme vuotta ja nyt
Gamereactor paasi testaamaan aivan
viimeisintd versiota.

Mille alustoille Prey 2 ilmestyy?

— Sité tietoa emme ole itse asiassa
ennen tdté julkistaneet. Xbox 360 on
péékehitysalustamme ja sen versiota
pédsitte pelaamaan. Voin kuitenkin nyt
kertoa Gamereactorin lukijoille, etta
Prey 2 julkaistaan myds PC:lle seké
PlayStation 3:lle.

Onko pelissd mahdollisuus pelata
erilaisilla pelityyleilla?

— Ehdottomasti. Koko peli on
suunniteltu niin, ettd sen voi pelata
Idpi miten itse haluaa. Hiiviskely ja
parkourin kdytto tarjoavat esimerkiksi
hyvén vaihtoehdon suoraviivaiselle
rdiskinndlle. Lisdksi pelaajalla on
paljon valinnanvaraa siitd miten hén
etenee tehtdvissd. Neuvottelu on aina

mahdollista niin kauan kuin asetta
vaan kykenee pitdmaén kotelossa.

Voitko kertoa enemmén Exodus-
planeetasta ja sen omituisuuksista?
- Olemme erittdin ylpeitd Exodukses-
ta. Planeetta ei pyori akselinsa ympéri,
joten puolet siitd on jatkuvan pimey-
den vallassa. Inspiraatio tuli osittain
elokuvasta Chronicles of Riddick. Va-
lolla ja pimeydellé tulee olemaan omat
ominaisuutensa ja asukkinsa. On silti
turha luulla, ettd valoisalla puolella
olisi turvallisempaa, silld auringon
paiste on Exoduksella varsin tervey-
delle vaarallista. Tarkein tavoitteemme
on silti vélttda kliseitd. Esimerkiksi
pyrimme pitdméaan tyypilliset viemdrit
ja viidakot aivan minimé&draisind.

Onko Mirror’s Edge ollut inspiraatio-
lahteendnne pelin parkour-osioissa?
— Olemme suuria Mirror’s Edgen
faneja. Halusimme luoda maailman,
jossa voisi liikkua vapaasti ja omata
samanlaisen likkuvuuden taisteluissa,
mitd yleensd ndhdaén vain kolmannen
persoonan toimintapeleissd. Olemme
mielesténi onnistuneet hyvin siirté-
mdan mahdollisimman yksinkertaiset
komennot upeiksi likesarjoiksi pelis-
sd. Olen varma, ettd pelaajat ihastuvat
tahdn sulavaan ohjattavuuteen.

Tuleeko peliin moninpelia?

- Ei. Teemme mieluummin oikein
hyvén yksinpeliseikkailun kuin
tuhlaamme suuren maaran aikaa ja
vaivaa keskinkertaiseen monipeli-
osioon. Meilld rima on todella
korkealla ja emme yksinkertaisesti
yltdisi sinne monipelin saralla
Samasta syysta jatdmme valiin 3D-,
Kinect- ja Move -tuen. Human Head ei
tee mitdén puolivillaista.

Oliko ensimméisessé peliss

jonka suhteen et ollut tyytyvdinen?

- En oikeastaan. Olin oikein tyytyvdi-
nen Preyhin. Se oli juuri sellainen tyly
ja viihdyttava seikkailu jota haimme.
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vihollisid katevasti. Taistelut nayttavat niin liuk-
kaan tyylikkailtd, etta ajatukset siirtyvat autta-
matta Vanquishiin Killianin kirmatessa ympériin-
s&, kaataen huonekaluja ja heittdytyen suojaan.

HUMAN HEAD ON
HAKENUT INSPIRAATIOTA
MIRROR'S EDGESTA

JA MONISTA MUISTA

Etsintékuulutetulla rosmolla ei ole aikomusta
antautua helpolla, vaan kun kaikki henkivartijat

ovat kuolleet, seuraa parkour-tyylinen takaa-ajo.

Nopeus ja ovelien oikoteiden valinnat ovat
valttia ja roisto olisi pian raudoissa ellei han

paattaisi yhtékkia pistaa talon katolla pystyyn
kunnon tappelun.

Rasvaa tihkuva hirvitys on tdynné biologisia
kuin my®s teknologisia apuja ja nayttaa vaaralli-
selta vastukselta. Kolmimetrinen vaaréleukaul-
komuoto tarjoaa muistutuksen miksi ensimmai-
sessé Preyssa avaruusoliot korjasivat ihmisosia
varaosiksi. Tiukan taistelun jalkeen onnistun
vangitsemaan pahiksen eldvana. Tehtava ei ole
kuitenkaan vielé ohi. Hirviomainen gansteri
vaihtaa levya ja tarjoaa mittavaa lahjusta vasti-
neeksi vapaudestaan.

Raha houkuttelee. Sille olisi hyvaa kayttoa
varustuksen péaivittdmisessa. Kaupassa Kkiiltele-
vasté olalla kulkevasta tykisté voisi olla suurta
apua tulevissa taisteluissa. Painovoimaa mani-
puloivalla aseella voisin puolestaan heittda
hdélmistyneet viholliset ryminalla kattoon tai alas
katoilta ja jyrkénteilta. Aseita, apuvélineitd ja

paivityksia seka niiden yhdistelmi& on uskoma-
ton mé&ara. Kaikkea ei voi kuitenkaan kantaa
matkassa koko aikaa, joten omaan pelityyliin
sopivia paketteja on syyta testailla jatkuvasti.

Apuvélineet tarjoavat myds uusia mahdol-
lisuuksia liikkua ja tutkia Prey 2:n maailmaa.
Alueita aukeaa sitéd mukaan kun Killianin atleet-
tisuus paranee, joten tuttuihin paikkoihinkin
kannattaa silloin talléin tulla katsomaan josko
uudet kulkureitit tai salaisuudet olisivat nyt
tavoitettavissa. Minulle esiteltiin lukuisia kuvia
monipuolisista ja varikkaista peliymparistoista,
joihin lukeutui hiekka-aavikoita, kaupunkimaise-
mia, viidakon valtaamia kaupunginosia seka
luolastoja. Seikkailun kestoksi lupailtiin vahin-
taan 15 tuntia, jos jattaa sivutehtavat kokonaan
suorittamatta.

Lyhyesti sanottuna Prey 2 tuntuu hyvin tuo-
reelta. Sen liilkkumistyyli on lainattu Mirror’s




Edgeltd, seikkailun vapaus Mass Effectil
tulitaistelut Killzonesta. Ase- ja inventaariojérjes-
telma muistuttaa puolestaan yhdistelméaa
Borderlandin ja Bioshockin vastaavista. Human
Head tuntuu lainanneen hyvid ideoita monista
huippupeleista, mutta on onnistunut tuomaan
sopivasti mukaan myds omia ideoitaan. Tulok-
sena on todella ainutlaatuinen tunnelma.

Kun haastattelen Chris Rhinehartia, kiin-
nittyy huomioni siihen kuinka paljon han puhuu
pienistd yksityiskohdista. Yleensa pelinkehittajat
keskustelevat mieluummin suurista linjoista ja
tempuista ja vastaavista. Rhineheart haluaa kui-
tenkin puhua enemman siitd kuinka he yrittivat
paasta eroon kaikista turhauttavista elementeis-
té ja epaloogisuuksista, jotka yleensa kiusaavat
pelityyppia.

Siksi esimerkiksi tallennuspisteiden kanssa
on tydskennelty kovasti ja on haluttu varmistaa

etteivat tekodlyhahmot kuole tai toimi kuin
idiootit saattotehtévissa tai ryntéda ase kades-
saan tilanteeseen, jossa sita ei tarvita. Erityista
huomiota on kiinnitetty pelialueiden suunnitte-
luun ja uskottavuuteen. Pelihahmoja ei esimer-
kiksi ole sijoiteltu epaloogisiin paikkoihin, joihin
paastékseen pitdisi omata Hamahakkimiehen
kyvyt. Liséksi kaikkien aseiden tulee olla sellai-
sia, ettd niihin voi kayttaa kaikkia ammuksia,
jolloin pelaaja ei kohtaa tilannetta jossa joutuu
heittdmaan suosikkiaseensa meneméaan panos-
ten loppuessa.

Mitd enemman Rhinehart kertoo, sita
enemman ymmarran kuinka valtavat tavoitteet
Human Headilla on, ja kuinka suuri haaste heilla
on saada mukaan kaikki mité he haluavat.
Human Headia onneksi auttaa, ettd he ovat
paattéaneet luopua kokonaan monipeliosiosta ja
keskittya taysilla vain yksinpeliin.

O PORTAALIT HUKASSA
Teleportit olivat iso osa
ensimmdistd Preyta.
Juonellisesti niita pystyi
kuitenkin kéyttdmaan vain
asemalla, jonka Tommy

rdjaytti. Prey 2:ssakin padsee
niité kdyttdmaan, mutta
huomattavasti harvemmin.

© MAKEAN NAKOINEN

Prey 2 ndyttdé nyt jo vuosi
ennen jul a todella
komean nakoiselta. Veden ja
valaisun tehosteet tekivét
vaikutuksen ja taistelut olivat
graafisesti ihailtavan sulavia.
Jos Human Head jatkaa koko
vuoden samaan malliin, on
2012 luvassa jotain todella

— Miksi haluaisit pelata Prey 2:ta verkossa,
kun voit mielummin pelata Haloa tai muuta huip-
pumoninpelid? Haluamme mieluummin keskittya
luomaan loistavan yksinpeliseikkailun, kertoo
Rhinehart. Virkistava ajatus, silld nykyaan liian
moneen peliin tehdaén vakisin monipelituki, joka
kuitenkin pelaajien kesken unohtuu nopeasti.
Nekin resurssit olisi voitu mielummin kayttaa
hyvéan yksinpelin vilaamiseen.

Naihin sanoihin paattyi Human Headin pitka
esittely Prey 2:sta. Se mita olen nahnyt tuo
veden kielelle. Tavoitteet on asetettu todella
korkealle ja hyvid ideoita on paljon. Ensi-ilta on
kaukana vasta ensi vuonna, mutta peli ndyttaa jo
todella hyvélta. Jos lopputuloksen toteutus on
yhté onnistunut kuin esittelyssa, voi Prey 2 olla
hyvinkin merkkiteos ja kaivattu piristysruiske
koko toimintagenrelle.

/Jonas Maki
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Jesper Karlsson lensi Dallasiin kokeilemaan ainoana
pohjoismaisena journalistina miltei valmista Ragea



RAIVO IRTI

Asteroidi Apophis on tulossa, ja se
on tieteellinen fakta. Suoraa tor-
maysta ei todellisuudessa kuiten-
kaan tapahtune, mutta Ragen fiktii-
visessa lahitulevaisuuden maail-
massa Apophis on toteuttanut
pahimmat pelot ja pyyhkaissyt 99
prosenttia elamasta mennessaan.
Hieman ennen tuhoa useat eri
hallitukset kokosivat merkittavat
ihmiset suojaan maanalaisiin lai-
toksiin, niin sanottuihin Arkkeihin,
joissa heidat pakastettiin heratet-
tavaksi myohemmin uutta sivilisaa-
tiota rakentamaan.

Kaikki ei tietenkdan mennyt
suunnitelmien mukaan. Laitos, jos-
sa pelaajan hahmo sattui olemaan,
karsi pahoja vaurioita tormaykses-
sa ja 12 ihmisesta kaikki muut kuo-
livat. Lisaksi kriittiset laitteet rik-
koutuivat. Nain ollen paahahmo ei
herannytkaan syvajaadytyksesta
ajallaan, vaan tulee tajuihinsa vas-
ta myohemmin — pokertyneena ja
muistinsa menettaneena. Tasta
alkaa matka suureen maailmaan,
joka ei ole lainkaan sellainen kuin
ennen.

Pelin takana seisoo tietysti mai-
neikas Id Software, joka on pitanyt
jokseenkin matalaa profiilia sitten
vuoden 2004 Doom 3:n. Matkasin
studion paakallopaikkaan Dallasiin,
pieneen Mesquiten kaupungin-
osaan. Ragen ohella odotuksissa
oli pienta vaihtelua pohjolan kyl-
miin keleihin, mutta viikkoa ennen
matkaa koko aluetta oli riepotellut
valtava lumimyrakka, joka oli esta-
nyt monia menemasta téihin. Lumi
oli tullessani onneksi kadonnut,
mutta kylmyys ei.
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RAGE ilmestyy PC:lle, PLAYSTATION 3:lle ja XBOX 360:lle 16. syyskuuta

Kun maailmanlopun alkundytéksen jélkeen saan
ohjaimen kasiini, ensimmaisina hetkiné ei tapahdu
hirmuisesti. Id:n Robert Duffy kertoo hieman peli-
maailmasta ja siitd, mitd on tapahtunut ja missa
paahenkilé on. Tuhojen korjaaminen on poskellaan
ja ihmettelen maisemia Arkin ulkopuolella, vain
vahanmatkan paassa paikasta, jossa sankari on
nukkunut viimeiset vuodet téysin todellisuudes-
ta eristettyna. Tassa vaiheessa on pakko hie-
raista silmié. Rage todella on niin upean nékoi-
nen kuin Id:It& voisi odottaa. Ensisilméayksella
maailma nayttéda ehké jopa paremmalta kuin mis-
sadn muussa pelissa — Crysis 2 mukaan lukien.
Syyskuussa padsemme tietysti tekeméaan
perusteellisempia suoria vertailuja.
Ensimmaisten minuuttien aikana olo on todella



yksindinen ja avuton, kun taaperran ympariinsa
paamaarattdmasti. Haluan jatkuvasti vain syynata
ihastuttavia yksityiskohtia, joita maailma puskee
nenén eteen kaikkialla. Rage on myos virkistava
poikkeus Id Softwaren aiempiin peleihin, erityises-
ti Doomiin ja Quakeen, jotka tunnetaan synkasta
vérimaailmastaan. Aurinko paistaa kirkkaasti tai-
vaalla ja hivelee postapokalyptistd maailmaa lam-
pimalla valollaan. lhailtuani aikani grafiikkaa ja
vaikuttavaa alkudemoa hyppaén rantakirpun rat-
tiin ja kaasuttelen halki avoimien ymparistdjen. Ja
kuten pelattya, ajofysiikka ei ole erityisen syvalli-
nen. Kehittdjien mukaan he halusivat tehdé ajo-

OHJATTUA VAPAUTTA

Kehittéjét kuvailevat pelin rakennetta ohjatuk-
si vapaudeksi, silld pelaajan on seurattava

tiettyjd askareita edetdkseen tehtdvissa. Mu-
kana on kuitenkin myés paljon muuta teke-
mista. Pelaaja voi halutessaan vaikka luoda
uraa ammattilaiskilpakuljettajana.

mallista kaikille sopivan, joten kaahailu on pidetty
yksinkertaisena. Ajaminen tuntuu kankealta aivan
kuin auto liikkuisi raiteilla, ja mieleen tulevat jeep-
pikohtaukset Call of Duty 2:sta. Kun myéhemmin
paasen koettamaan pienta kuormuria, tuntuma
paranee hieman. Vaikka kuormurissa on vdhem-
man pitoa, auton liikkeisiin tuntuisi saavan silti
paremman otteen, mika rohkaisee kikkailemaan.
Kokeilen pikaisesti ajoneuvopohjaista kamppailua
vihollisryhmittymi& vastaan, minka jélkeen saavun
Wellspringin kaupunkiin, joka kylpee samassa
upeassa auringonpaisteessa kuin miltei koko muu
maailma. Asukkaat ovat aluksi skeptisia ja joudun

MAAILMA TODELLA ON UPEAN NAKOINEN — EHKA JOPA CRYSIS 2:TA HIENOMPI

vahan tuskailemaan ennen kuin ihmiset uskovat,
ettei sankarimme ole vain yksi piruparka, joka on
tullut aiheuttamaan harmia yhteisolle.

Baarimikko kertoo, etta kaupungin liepeilla liik-
kuu joukko hairikéitd, mihin toinen kaveri kiiruhtaa
toteamaan, ettei néin voi jatkua. Saan tehtavaksi
menna paikalle ja pistdé joukon ojennukseen.
Niinpa ei auta muuta kuin hypéaté taas rantakirp-
puun. Kaytén ajan hyddyksi tekemélla véahan
stuntteja seka keraileméilla asteroidinpalasia, ja
matka taittuukin alta aikayksikdn. Tuhottavaksi
madratty jengi majailee vanhassa raunioituneessa
talossa, joka on tdynnéa kaikenlaista rojua. Katta
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GRAFIIKKAPOMMI

Ragen grafiikka on paitsi silmidhivelevén
kaunista myos silkkisen sulavaa. Peli
kayttaa taysin uutta Id Tech 5 -moottoria,
jonka turvin Id Software pyrkii haasta-
maan niin Just Cause 2:n, Unchartedin,
Killzone 3:n kuin Crysisinkin.

V & & 4

VIHAISET MUTANTIT KAYVAT PAALLE KOTITEKOISIN ASEIN

pidempéana tehtdvéssa on verrattain tavanomainen
asearsenaali: pistooli, haulikko, automaattiase ja
veitsilla varustettu bumerangi, jota kutsutaan Wing-
stickiksi.

Vihaiset mutantit ja sotamaalauksin sonnustautu-

neet aavikkopiraatit kdyvét oitis hydkkaykseen muka-
naan joukko kotitekoisia lydméaseita ja ruosteisia pys-
syjé. Viholliset osaavat suojautua, taistella ryhmina ja
huutaa erilaisia komentoja toisilleen. Haulikko on kui-
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tenkin taysin ylivoimainen, ja kun haulit paukkeessa vii-
mein loppuvat, vaihdan AK47:n kaltaiseen rynnakkoki-
vaériin, joka lopettaa vihollisen p&&ttéméan rynnistyksen
kaaokseen. Etddmmalle jattaytyneet viholliset on hyva
viela poimia pistoolilla, silla sen kiikaritdhtdin mahdol-
listaa tarkemman tahtailyn.

Viholliset ovat mielenkiintoinen luku jo sindnsa.
Rage siséltaa useita eri ryhmittymia, jotka eivéat tule
toimeen keskendan. Kukin vihollistyyppi majailee

yleensa ymparistdssa, joka heijastelee vihollisten luon-
netta. Kun hivuttaudun sisdan vanhaan asetehtaaseen,
saan vastaani taktisesti haastavampia vihollisia, jotka
toimivat jarjestelmallisemmin ja kayttéavat teknisempia,
kehittyneempié aseita. Mutantit puolestaan suosivat
alkukantaisempia metodeja, ja niihin voi térmaté kos-
teissa paikoissa ja epamiellyttavissé viemareissa. Mu-
tantit kdyvéat paélle ilman sen suurempaa suunnitelmaa
ja tukeutuvat joukkovoimaan seka tylppiin, itse kyhét-




tyihin lydmaéaseisiin. Maininnan ansaitsee myos rotkos-
sa majaansa pitdva Ghost Clan, joka rakentaa kaiken
korkealle ilmaan. Ryhmittymaé vastaan kamppaillessa
on varauduttava sisukkaisiin ja ketteriin akrobaatteihin,
jotka sydksyvét kimppuun terdvét ldhitaisteluaseet
viuhuen.

Ragen maailmassa liikkuessa kohtaa jatkuvasti pal-
jon erilaista rojua ja tavaraa, jota voi ilman sen suurem-
pia ongelmia poimia matkaan. Kiinnostavaksi taman
tekee se, etta piirustuksia 16ytamalla rojusta voi raken-
taa uusia, erilaisia esineita. Pelissa on esimerkiksi
mahdollista kyhata laitteita, jotka murtavat lukkoja, tai

radio-ohjattavia autoja, joihin on kiinnitetty pommeja.
Pommiauton voi sitten kurvata suojassa kyykkivien vi-
hollisten kiusaksi riskeeraamatta omaa henke&én suo-
rassa tulitaistelussa. Onneksi mukanaan voi kantaa
juuri niin paljon tavaraa kuin mieli tekee, silla Id Soft-
ware ei missdan nimessé halua roolipelimaista inven-
taariojarjestelméaa, joka pakottaisi joka kaanteessa
arpomaan, mitd pakata mukaansa ja mité jat 4
keensa.

Kaupungeissa on lisdksi mahdollista ostaa jalleen-
myyjilté lisd& harvinaisia osia, samoin kuin erilaisia
ammuksia tai jopa paivityksié ajoneuvoihin. Rage avaa

uusia ovia lajityypisséan, ja tarkoin harkittu sekoitus
seka Quaken etté Borderlandsin pelielementteja tuntuu
alun perusteella onnistuneelta. Lyhyesti sanottuna peli
vaikuttaa uskomattoman lupaavalta toimintaspektaak-
kelilta, jota ryyditetddn ennenndkeméattémin Id Tech 5-
moottorin tarjoamin puittein. Jatén Dallasin aamuviidel-
té sateessa, joka ei ole vetta eika lunta, vaan jaatavaa
tihkua. Se siita Texasin paisteesta. Hellivdn lammdn
sijaan sain kuitenkin tutustua pieneen palaan pelimaail-
man postapokalyptisté helvettia — inhottavaa siind mis-
sa ihastuttavaakin — paikkaa, johon on pakko paasta
uppoutumaan uudelleen. Rage on jotain erityista.
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Crytekin jatko-osa on yhté toimintapelijuhlaa loistavien grafiikoiden kera

CRYSIS 2

Kehittaja

Alusta

Paskapuhetta, ajattelin. Kauniisti muotoiltua,
mutta silti sita itseaan. Oli lokakuu 2010 ja
istuin vastapaata Crysis -sarjan tuottajaa
Cevat Yearlia ja kuuntelin hehkutusta “maail-
man hienoimmasta” toimintapelista. Cevat
puhui ummet ja lammet dynaamisesta urbaa-
nista viidakosta, aisteja pettavéasta kauneu-
desta ja taydellisestad pelaamisen vapaudesta
niin tyylissa kuin tempossa. Vapautta oikealla
tavalla, han lupasi. Sanat tuntuivat taysin tyhjil-
ta. Vain hetkea aiemmin olin pelannut ennak-
koversiosta ensimmaiset luvut ja vapauden,
luovuuden ja pelinautinnon puute oli ollut
ahdistavan téydellinen.

Olisi pitéanyt olla enemman luottamusta.
Yerli ei ole tyhjanpuhuja tai Peter Molyneux’n
koulukunnan ylilyévén hypetyksen edustaja.
Vietettyani vain muutamia minuutteja valmiin
Crysis 2:n raunioituneessa New Yorkissa, ym-
marsin mitd han tarkoitti puhuessaan urbaanis-
ta viidakosta. Minulle myds vihdoin avautui
peliin luvattu vapaus. Suurena erona edelliseen
osaan Crysis 2:n tempo ja polttopiste ovat nyt
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Julkaisija

Julkaisu

Nano-puku 2.0

Crysiksesta tuttu aseiden
péivitysjarjestelma tekee
paluun uusien kujeiden
kera. Crysis 2:ssa voi
nano-pukuun lisata paljon
lisaa herkullisia lisakykyja.
Yksi niista antaa esimer-
kiksi pa&hahmo Alcatra-
zille kyvyn néahda piilotte-
levat viholliset seinien
lapi, kun taas toisen avul-
la tehd&én tappavia "Air
Stomp” -syoksyja huimis-
ta korkeuksista. Suosik-
kini oli "lcarus”, joka lisaa
pukuun liitdmisen mah-
dollistavat ja sisaan
vedettavat nano-siivet.

Pelaajia

lkéraja

entista elokuvamaisemmassa ja koreografisoi-
dummassa toiminnassa. Laajat vapaat ymparis-
t6t leikkaavat saumattomasti kapeampien kay-
tévien kanssa tuoden tarinankerronnan upeasti
mukaan toimintaan juuri silloin kun pelintekijat
haluavat lis&ta kierroksia seikkailun narratiiviin.
Keskeneréisen pelin aiheuttamat epéilykset
sulavat nopeasti olemattomiin ja kaikki tuntuu
taysin luonnolliselta kehitykselta Crytekin pelin
konseptissa. Tuloksena tuntuu olevan kutsuva
ja kaunis yksityiskohtainen pelimaailma, jossa
on juuri se sopiva suhde vapautta ja ohjattua
tarinankerrontaa. Tarinankerronta ei tosin ota
riskeja vaan polttaa pelaajan mieleen tarkasti
sen mita on tarkoitus, mutta tekee sen onneksi
vahintaén yhta viihdyttavasti ja koukuttavasti
kuin ykkdsosan yltékylldinen vapaa samoilu.
Crysis 2 pydradhtéaa kayntiin New Yorkin
ollessa ilmiliekeissa. Avaruuden valloittajain-
hotukset Cephasit ovat iskeneet ihmiskunnan
polvilleen tappavalla viruksella ja suurkaupun-
kien rankoilla pommituksilla. Miljoonat viruvat
kuolleina muukalaisten korjatessa makaaberia

satoaan ihmisten kudoksista. Yhdysvaltain
ennen niin mahtava sotakoneisto on myos
harvennettu lahes olemattomiin. Pelaaja pudo-
tetaan loukkaantuneen, tuntemattoman sotilaan
Alcatrazin saappaisiin, joissa suurimman hadan

PELAAJA
PAASEE ITSE
SANELEMAAN
VALINNOILLAAN
PELIN TEMMON

hetkelld saadaan ké&siin paranneltu versio
tappavan tehokkaasta nano-puvusta. Yksinai-
sen sankarin tehtavaksi jaa taistella ihmiskun-
nan viimeisena toivona Ceph-armejaa vastaan
ja pelastaa vastarintaliikkeen vangittu johtaja
Alex Ghould.

Jos mistaén Crysis 2:ssa kyse niin se on
juuri nano-puvusta ja sen uskomattomasta



potentiaalista. Kehysjuoni ei ole erityisen uhkea
ja omaperéinen. Dialogi tuntuu usein ylilyovalta
ja karsii turhasta hdpottamisesta, mutta jattaa
silti monet hahmot pannukakkumaisen ohuiksi
ja epékiinnostaviksi. Padinspiraation ldhteend
vaikuttaisi olleen Half-Life 2, ja yhtalaisyydet
juonen ja tarinankerronnan tyylin suhteen ovat
moninaiset. Ikavé kylld aivan Valven tasolle eivat
Crytekin sankarit ole kovasta kunnianhimosta
huolimatta yltaneet.

Sen sijaan Crysis 2:n intensiiviset tulitaistelut
ja vapaus valita ovat tekijoita, jotka sytyttavat
minut taydelliseen ekstaasiin. Pelin voi pelata
esimerkiksi téysin Call of Dutyn tapaan liipasi-
met pohjassa, kaataen jokaisen vastaantulevan
vihollisen. Vaihtoehtoisesti pelin voi vallan hyvin
hiipia hiljaa lapi kéytanndssa katsoen valttden
valtaosan kohtaamisista vihollisten kanssa. Ja
jos silté tuntuu, pelissa voi rakentaa ansoja,
houkutella vihollisia véijytyksiin ja pelata muu-
tenkin varovaisen strategisesti. Mielikuvitus on
mahdollista paéstaa ihailtavan vapaasti valloil-
leen. Kiinnité pala muovirdjahdettad parkkitalon
katolla olevaan autoon. Potkaise viritetty kulku-
neuvo alhaalla kadulla kulkevan kulkuneuvo-
saattueen niskaan ja katso kokonaisen vihollis-
komppanian palavan savuna ilmaan sinun itse
ohittaessa kaaoksen nakymattémyyden turvin.

Mik&an ei esté sekoittelemasta taktiikoita ja
kokeilemasta mité erilaisempia yhdistelmia.
Vaikka pelaaja paa oik taan itse valinnoil-
laan ja taktiikoillaan maaradmaén toiminnan

Helvetti on paassyt irti! New York on totisesti nahnyt parempiakin paiva. Ensin Cephit iskivat maanjaristysten ja sitten tappavan viruksen voimin.
Lopuksi seurasi taysimittainen invaasio, joten Isoa omenaa ei juuri entisekseen tunnistaisi. Tilalla todella on se Crytekin lupaama urbaani viidakko.

tempon, ei pelissa eteneminen koskaan kay
tylséksi. Mité puolestaan grafiikkaan tulee, ei
Crytek ole merkittavéasti laskenut rimaa edellis-
osan tajuntaa ja koneita rajayttavasta tasosta.
Crysis 2 tarjoaa jannittdvan kontrastin ykkdsen
trooppiselle saaristoympaéristodille. New Yorkin
raunioituneet maamerkit, tuhoutuneet naapu-
rustot ja valtavat hyljatyt pilvenpiirtajét lunasta-
vat Cevat Yerlin lupaukset uskomattoman
upeista nékymista. Yksityiskohtien méara ja
laatu ovat jarjettdmat ja tehosteiden saralla
koneraudat kayvat jalleen melkoisilla kierrok-
silla. Konsoliversiot eivat ehkd péaase aivan
PC:n tasolle, mutta haveta ei niiden suinkaan
tarvitse — nekin haastavat helposti oman
alustansa parhaimmiston.

Crytek on télla kertaa panostanut voimak-
kaasti myds moninpelin saloihin. Hommaan
palkattu Free Radical Design onkin suoriutunut
tehtavasté ansiokkaasti ja luonut jotain omalaa-
tuista ja uniikkia, johon helppo péasta sisaan
taitotasosta huolimatta. Tarjolla olevien hahmo-
luokkien vélinen tasapaino néytti oleva erittdin

Kovin kaunista

Jos kertoisin, etté Crysis 2
nayttaa vain natilta, olisi
kyseessé roima aliarvi-
ointi. Ctytekin visio rauni-
oituneesta ja vallatusta
New Yorkista on fantasti-
nen yhdistelma katastro-
faalista tuhoa ja orgaanis-
ta kauneutta. Vihollisten
tekoaly on puolestaan
ilmiémaista. Ceph-soturit
reagoivat liukkaasti pe-
laajan tekeemisiin, tekevat
yhteisty6td, suojautuvat
tehokkaasti ja ovat kaikin
puolin tiukempi vastus
kuin Korealaiset edelli-
sessa pelissa.

hyvin loppuun asti ajateltu ja viilattu.

Crysis 2 on ahdettu téayteen siisteja aseita ja
nano-puvun paivityksia. Pelin ulkoasu on tyr-
maavan upea, eika pelattavuus tai sisallon
vaihtelevuus peta misséén vaiheessa. Pelin
yksinpeli kesti kasittelyssani noin 13 tuntia ja
siihen aikaan mahtui 13 taytta tuntia loistavaa
toimintapelinautintoa. Vaikka eldamme vasta
aivan vuoden ensimmaisia kuukausia, olisi
epareilua olla nimeamatta Crysis 2:ta ehdok-
kaaksi vuoden hienoimmaksi toimintapeliksi.
Crytek onnistui siiné taas.

Loppukaneetti:
Uskomattoman nakaéinen hyvalla PC:lla — hyvén
nakadinen konsoleilla. Oli alusta miké tahansa,
on Crysis 2 loistava toimintapelikokemus milla
tahansa mittarilla katsottuna.
Petter Hegevall
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Odotettavissa navakkaa koilistuulta ja rankkaa luotisadetta

BULLETSTORM

Alusta PC/PS3/ XBOX 360 Kehitt&ja PEOPLE CAN FLY, EPIC GAMES Julkaisi

Jotain erikoista oli odotettavissa, kun Gears of
Wareista tunnettu Epic Games osti puolalaisen
People Can Flyn. Kolmisen vuotta myé6hemmin
pelaajat saavat kasiinsa Bulletstormin. Realis-

mi on heitetty romukoppaan, ja tilalle on tuotu

tayslaidallinen hauskanpitoa.

Bulletstormin tarina on supersuoraviivainen,
mutta juuri sen ansiosta hulvatonta menoa on
helppo seurata. Grayson Hunt on merirosvout-
ta harrastavan avaruusaluksen kapteeni, jol
tekee huonon paatéksen. Seuranneiden rajéh-
dyksien aikana miltei koko hdnen miehistonsa
saa surmansa ja alus haaksirikkoutuu entiselle
lomaplaneetalle, jossa kaikki ei nykyisin ole
oikein kunnossa. Grayn liséksi ainoa eloonjaa-
nyt on Ishi, jonka hengen pelastamiseksi mies
on muutettava kyborgiksi. Siité alkaakin sitten
kaksikon vauhdikas pakojuoksu pois planeelta.
Suoraviivaisen kuoren alle mahtuu kuitenkin
paljon erilaisia kdanteita, kuten Ishin sisdista
taistelua robottitietoisuuttaan vastaan. Henki-
I6hahmojen kehitysta seuraa mielelldan, mika
ei ole videopeleissé kovinkaan yleista.

Bulletstormissa on kaikki kaikessa listia vi-
holliset tyylikkésti. Erilaisten taitotappojen lista
on pitka, ja niiden nimet ovat usein varsin kie-
roituneita. Tydvélineet eivéat ja& kauaksi rivolo-
gisuudessaan. Nelipiippuinen haulikko Bone
Duster on varma valinta, Penetrator ampuu
tulikuumia poranteria ja Bouncer sylkee kidas-
taan pomppivia kanuunankuulia. Hienoimmista
tapoista saa eniten pisteitd, joilla saa ostettua

32 www.gamereactor.fi

Anarkiaa

Varsinainen moninpeli on
nimeltaan Anarchy, joka
on Bulletstormin versio
Gears of War 2:n Hordes-
ta. Neljan pelaajan eteen
vyorytetaan aalloittain
vihollisia, joita on maara
laittaa nippuun mahdolli-
simman tyylikkaasti. Peli-
muoto on kavereiden
kanssa on hauskaa
ainakin muutaman illan
ajan, mutta sen jalkeen
meno voi kay tylsaksi.
Miksi kummassa tarinaa
tai echoesia ei voi pelata
kaverin kanssa?

EA Julkaisu JULKAISTU Pelaa)

1-4 lkéraja 18

Laser-ruoska viuhahtaa. Bulletstormin valttikortti on viuhuva laser-ruoska, jonka avulla
pelaaja voi heittaa vihollisia ilmaan, alas jyrkanteita ja muihin kuolemanansoihin.

asepaivityksia ja lisdammuksia.

Pelimuodoissa tarjotaan tarinapelin oheen
Echoes, joka muistuttaa Modern Warfare 2:n
Spec Opsia. Pelaaja valitsee yhden yli tusinasta
tehtavasta, jotka ovat lyhyita osia tarinatilasta.
Tarkoituksena on lyhyesti tappaa tyylilld ja mah-
dollisimman nopeasti. Echoesin pelaaminen on
tylsaa, koska tdsmalleen samaa tarjoaa tarina-
tila eikd kaveria voi kutsua mukaan karkeloihin.

Graafisesti Bulletstorm on kuin varikas
Gears of War. Haarniskat ja ajoneuvot on sel-
vasti lainattu Marcus Fenixin ryhméalta. Pintojen
yksityiskohdissa on séastelty, minka ansiosta
ruudunpaivitys sailyy tasaisena hullusta menos-
ta huolimatta. Kenttasuunnittelu on myés

mukavan vaihtelevaa.

Musiikki on valittu tukemaan energista tun-
nelmaa. Tunteita herattéva sinfonialuritus on
onnistunutta, mutta vasta taistelun alkaessa
paastaan asiaan aggressiivisen heavy metal
pauhatessa taysilla. Aaningyttely on kautta lin-

YKSINPELISSA
RAAVITONTA .
HUPIA RIITTAA
10 TUNNIKSI...

jan laadukasta, mutta tulkittu teksti ei todella-
kaan sovellu lasten korville.

Bulletstormin Epic Edition -painoksen
mukana tulee koodi Gears of War 3:n beta-
testaukseen. Puolan poikien pyssyttely on silti
hankkimisen arvoinen ilmankin lisdporkkanaa.

Loppukaneetti:
Bulletstorm onnistuu erottumaan réiskintépelien
massasta edukseen. Se on kuin tuulahdus ajas-
ta, jolloin pyssyttelypelit tavoittelivat realismin
sijaan puhdasta hauskuutta.
Markus Hirsila
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DAWN OF
WAR II:
RETRIBUTION

Japanin rikollissyndikaatissa kuohuu jo neljannen kerran

YAKUZA 4

Alusta Kehittaja

Julkaisija Julkaisu Pelaajia 1 lkaraja

Sarjaa ensikertaa pelanneena lahestyin Yaku-
zaa aluksi vadarilla ennakko-odotuksilla. Japa-
nin GTA:ksi kuvittelemani peli ei nimittéin tay-
t4 montaa hiekkalaatikkopelin tunnusmerkkia.
Vapaa haahuilu kuvitteellisessa Kamurochon
kaupunginosassa onnistuu vain tietyissa vai-
heissa, ja laatikon laidatkin tulevat nopeasti
vastaan. Tekemisté on sindnsa paljon, mutta
aktiviteetit muistuttavat ”siella elamisen”
sijaan minipeleja. Kun ennakko-odotuksista
paasee yli, huomaakin pelaavansa enemman
japanilaista roolipelia kuin ldnsimaista
vapaata toimintapelia.

Japanilaisten roolipelien hengessa lahes
tyhjasté eteen poéllahtavat satunnaiset jengi-
laiset sun muut hérhét haastavat pelaajaa
turpakargjille tuon tuosta. Juonitehtavissa
kohtaamiset ovat tarkemmin suunniteltuja
kohtaamisia. Reaaliaikainen taistelu muistut-
taa hieman perinteista tappelupelid napinhak-
kauksineen. Lisdmaustetta toimintaan saa-
daan avaamalla kokemuksen my6té uusia
liikkeité ja ominaisuuksia. Tehokkaat lopetus-
liikkeet ovat brutaalia katsottavaa paahan pot-
kimisineen. Tappeleminen on p&aosin sujuvaa
ja monipuolista. Juoksentelu ja hyppiminen on
puolestaan jaykan tdksahtelevaa ja viestii
kovin vanhanaikaisesta pelisuunnittelusta.

Kamurochon kaupunginosa on sindnsa
elavainen kokonaisuus tdynna ihmisid ja neon-
valoja, mutta kunnollinen valaistuksen ja saéo-
lojen mallintaminen olisi tehnyt siita viela
uskottavamman. Aanimaailma on uskollinen
kuvitteelliselle esikuvalleen. Kavelykaduista
koostuvan kaupunginosan melu teraskuulia
kolisevine pachinko-halleineen on kuin
Tokiosta revitty. Japaninkielinen aaninayttely
on péatevaa kautta linjan.

Yakuza 4:sté 16ytyy paljon outoa materi-
aalia 1ansimaiseen pelitarjontaan tottuneelle.
Tuotesijoittelu on ajoittain taysin raikeaa ja
itsetarkoituksellista. Pelin oudointa antia on
ehdottomasti hostess-osio, jossa omaan klu-
biin palkattuja naikkosia puetaan ja puunataan

Pelin ulkoasu kérsii hieman siit, ettd se on toteutettu pari vuotta

“Forget about it”
Yakuza-sarjalla on pitka
ja saippuacopperamai-
nen historia. Ummikkoille
mukana onkin "Muistelu-
0sio”, jossa edellisen
kolmen pelin tarkeimpia
kohtauksia voi katsoa
uudelleen. Katseluun
kannattaa totutella, peli
on aivan vaarallaan vali-
videoita. Vaikka valilla
pelintekijat vaikuttavat
ennemminkin animaation
tekij6ilta, ndma moninai-
set valindytokset vievat
Japanin alamaailmaan
sijoittuvaa juonta hyvin
eteenpain.
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Lue tayspitkat versiot
kaikista arvioista verkosta.
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vanhalla Yakuza 3:n pelimoottorilla. Padhenkil6t ovat ndpséakan nékoisid, mutta kasvojen
ilmeiden ja sivuhahmojen kankeus arsyttavat ajoittain valindytésten aikana.

asiakkaiden mieleisiksi. Kyseenalainen osio
poistettiin kolmososan lankkariversiosta, ja
vaikka prostituutiosta ei ole kyse, kyllahan se
hieman sulattelua vaatii. Hostessit ovat kuiten-
kin ennemminkin ammattimaisia klubiemantia
ja viihdyttajia. Skitsofreeninen suhtautuminen
vakivaltaiseen mafiamaailmaan kummastuttaa
my®&s. Valilla puunataan klubieméannén frisyyria
kimmellyksen ja j-popin tahdissa, valilla anne-
taan polvea leukaperiin veriroiskeiden kera.

Vallalla tuntuu olevan myds kasitys "hyvis-
t4” ja "pahoista” rikollisista. Poliisikin tuntuu
ajoittain enemmaén pahikselta kuin designer-
vaatteisiin puetut oikeamieliset yakuzat jaloine
aatteineen. Toisaalta se on myds osa pelin
viehatystd. Vaikka valinnan vapautta ja har-
hautumismahdollisuuksia on vahan, Yakuza 4
pystyy yllattdmaan lankkarin monella eri
tavalla.

Loppukaneetti:
Yakuza 4, puoliksi peli, puoliksi elokuva, on
mielenkiintoinen loikka japanin alamaailmaan.
Matti Isotalo
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Alusta PC Kehittaja
Julkaisu

Julkaisija
Pelaajia lkéraja

Kallimpi erikoisversio siséaltaa kaikki
ryhmittymat, mutta perusversioon lisarodut tulee ostaa
erikseen nettilatauskaupasta vajaan euron hinnalla.

Dawn of War Il sai ilmestyessaan hieman risti-
riitaisen vastaanoton. Alkuperainen peli oli poh-
jimmiltaan perinteinen tosiaikastrategia, kun
taas jatko-osa luopui tukikohtien rakentelusta
ja kutisti komennettavien joukkojen maaran
muutaman sankarin ryhmaan. Pelaaminen
muistuttikin enemmankin roolipelia kuin
tosiaikastrategiaa.

Itsendinen Retribution-lisdosa palaa osittain
pelisarjan juurille. Pelaaja saa halut: 1 ko-
mennettavakseen suurempia joukkioita yksinais-
ten sankarihahmojen tueksi. Perinteiseen tuki-
kohtien rakentamiseen ei kuitenkaan ole paluu-
ta, sillé pelissé on yha kyse voittopisteiden val-
loittamisesta. Nyt tosin vallatuista tukikohdista
voi taistelukentélle tilata tdydennysjoukkoja.
Tehtavien paatteeksi pelaaja saa valita, halu-
aako palkinnoksi uuden varusteen sankareille
vai uusia taitoja perussotilaille.

RETRIBUTION
JATKAA TARI-
NAA SUORAAN
EDELLISOSASTA

Lisdosana Retribution on toteutettu poik-
keuksellisesti. Pelaaja voi valita kuudesta
Warhammer 40K-universumin ryhmittymasta
mieleisensé (Space Marines, Imperial Guard,
Chaos Marines, tyranidit, eldar ja orkit) ja pelata
sen johdossa lapi yksinpelikampanjan. Kam-
panja on taidolla tehty, mutta hieman saasteli-
aasti tehtédvakavalkadi on kaikille roduille sama.
Kampanjan lapipeluu kestéda noin kymmenisen
tuntia, mutta mielelldén siihen palaa toistami-
seen toisella rodulla pelaten.

Ryhmittymisté 16ytyy varmasti jokaiselle
omat suosikkinsa, mutta Imperial Guard on silti
pelin keskeisinté antia. Kaarti luottaa maanlahei-
sesti tankkeihin ja jalkavdkeen. Huvittavat orkit
ja julmat kaaoksen joukot jaivat myds mieleen.

*
Retribution on mainio itsendinen lisdosa Dawn
of War Il:lle.

Hannu-Pekka Peura
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DRAGON AGE II

Biowaren palkittu lohikdarmesaaga tekee loisteliaan paluun

Alusta PC/ PS3/ XBOX 360 Kehittaja 5I0WARE Julkaisija EA Julkaisu JULKAISTU Pelaajia 1 Ikéraja 15

Biowaren asema roolipelikehittéjien karkinime-
na on vankkumaton. Yrityksen kehittamat pelit
ovat vuodesta toiseen olleet arvostelu- ja
myyntimenestyksia. Usean eri tahon viime
vuoden parhaaksi peliksi valitsema Mass
Effect 2 oli vaikuttava pelijulkaisu Biowarelta,
mutta sai osakseen my®6s kritiikkia turhankin
suoraviivaisista uudistuksista edeltdjaansa
ndhden. Samalla tavoin Dragon Agen jatko-
osa hioo edellisosan teravia kulmia ja samalla
yksinkertaistaa pelillista sisdlt6d, mutta
kokonaisuus séilyy edelleen erinomaisena.
Pelin sisallosté valtaosa on taistelua, jota
on uudistettu edellisosaan nédhden. Taistelujen
tempo on nostettu kivaammaksi ja vastustajia
kay péaalle l1ahes aina useita kerralla. Tapahtu-
mista on hankala saada vauhdissa selva3,
mutta tilanteen tauottaminen késkynjakoa var-
ten on edelleen mahdollista. Pelaajan rinnalla
taistelee kolme seuralaista, joiden tekodly on
tavallisesti johdonmukaista ja muokattavissa.
Ajoittain koneen kontrolloimat hahmot tosin
innostuvat sédntddmé&an tyhmanrohkeasti kes-
kelle vihollislaumaa tai vastustajien jousimies-
ten ristituleen. Kamerakuvakulma on konsolien
tapaan myods PC:lla varsin alhaalla, eika sité voi
nostaa endé yhté korkealle kuin edellisosassa
paremman kokonaiskuvan hahmottamiseksi.
Dragon Age ll:n juoni keskittyy Kirkwallin
kaupunkivaltion ongelmiin ja seuraa sinne pa-
kolaisena paatyvan sankarin elamaé noin seit-
seman vuoden ajanjaksolla. Sankariryhméan
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Edellisessé osassa tapahtui Dragon A
tavoin ladata vanhan pelitallennuksensa sisal

Soturi, velho

ja varas

Dragon Age II:n taistelija-
kaarti koostuu kolmesta
hahmoluokasta: soturista,
velhosta ja varkaasta.
Hahmoluokkien toisiaan
tukevat kyvyt kannustavat
valitsemaan huolella san-
kariryhman koostumuk-
sen ja ominaisuudet, mika
on erityisen tarkeaa vai-
keammilla vaikeusasteilla.
Kaantépuolena tehokkaat
tukikyvyt sanelevat pelaa-
jan tekemat tasovalinnat
turhankin tarkasti.

iginsia pelanneet voivat Mass Effect 2:n
uonenkaanteet mukaan Dragon Age ll:een.

jaseneksi liittyy useita kiinnostavia hahmoja ja
pelin huippuhetkié ovatkin néiden taustoja valai-
sevat sivutehtévat. Samoihin maisemiin saman
kaupunkivaltion ympaérille sidottu juoni on saas-
tényt hieman peligraafikkojen vaivaa ja loppu-
puolella maisemat tulevat jo hieman turhankin
tutuiksi. Vuosien kuluessa pelimaailma kokee
vain vahan muutoksia, mutta suhteet juonen
muihin henkildhahmoihin etenevét. Taisteluto-
vereiden kanssa voi ystavystya ja loppupuolella
pelida on mahdollisuus myds romanssintynkaan.
Monivuotinen juoniasetelma ja kerrontatapa
ovat varsin kiinnostavia, mutta uskottavuutta
rikkovat esimerkiksi vuodesta toiseen samassa
paikassa itsekseen palavat nuotiot ja useimmilla

hahmoilla aina samanlaisina pysyvat vaatteet.
Keskustelu on p&aosin hyvin kirjoitettua ja nay-
teltya ja nyt myds pashenkilon vuorosanat ovat
aaninayteltyja. Kéytossa on Mass Effectista
tuttu keskustelukiekko.

Kokonaisuutena Dragon Age Il on totutun
laadukas Bioware-roolipeli ja ehdottomasti suo-
siteltavaa pelattavaa, mutta parantamiseen jaa
vield varaa. Konsoleilla peliin tottuneille taistelu-
mekaniikan uudistukset tuntunevat luontevilta,
mutta PC:ll4 taistelun nopeampi tempo, rajoite-
tumpi kamerakuvakulma ja etenkin toistuvat
vihollisaallot eivat ole yksiselitteisen hyvia
muutoksia. Lisaksi taistelutaktiikat kaipaisivat
enemman tilannekohtaisuutta. Nyt pelaajan on
liian helppo kayttaa aina samoja taistelutemp-
puja ja toisiaan tukevat hahmoluokkien kombi-
naatiokyvyt ovat patenttiratkaisuja lahes kaikkiin
taisteluihin. Kritiikistd huolimatta peli pitda hyvin
otteessaan aina lopputeksteihin saakka, mika
on kunnioitettavaa kestoltaan paalle 45 tunnin
seikkailussa.

Loppukaneetti:
Dragon Age Il painottuu entistd enemman
toimintaan, mutta on silti upea fantasiaseikkailu
vangitsevalla tarinalla ja hienoilla hahmoilla.
Hannu-Pekka Peura
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hkeat ISA-soturit raivoavat syvalla vihollislinjojen takana

KILLZONE 3

Alusta Kehittaja

Tomas Sevchenko on kulkenut helvetin Iapi.
Yhdessa ISA-joukkojen kanssa Killzone-
sarjan protagonisti on onnistunut mahdotto-
massa tehtavassaan, silla diktaattori Visari
makaa kuolleena omassa verilammikossaan.
Sota on kuitenkin vasta alkamassa. Pian Sev
saa seurata, kuinka jattimdinen Helghast-
armada repii ISA-laivaston avaruusromuksi.
Sev ja Rico ovat tovereineen ansassa vie-
raalla planeetalla. Tdydennysjoukkoja ei ole
odotettavissa ja raskaasta kalustosta on pu-
laa. Vaihtoehdoksi jaa vetaytyminen Helghanin
ankaran luonnon ja vield ankarampien asuk-
kaiden ristiotteesta, miké saa tapahtumia
edeltdneen planetaarisen invaasion naytta-
ma&én avaruusjadkarien rutiiniharjoitukselta.
Killzone 3:n alkuasetelmat ovat raiskinta-
peliksi varsin kutkuttavat, mutta Guerrilla ei
ole pystynyt hyédyntdmaan sita kuuluisaa po-
tentiaalia oikein. Vihollisen keskelle joutuneelta
kaksikolta odotin tunteiden vuoristorataa ja
synkkid hetkid, mutta sen sijaan tarjottiin
tupla-annos &ijéilya ja kokkapuheita. Killzone
2:een verrattuna tarinan kevytkenkaisempi
tyyli héiritsee. Pelin rytmityksessé ei sindnsa
ole moitittavaa, mutta vaikka dialogiin on mai-
nospuheista paatellen panostettu Hollywood-
nayttelijéin, ei alfaurosten vélisiin yhteenottoi-
hin ole saatu mitdan tuoretta maustetta.
ISA-joukkojen uhoamista tasapainotetaan
Helghastien poliittisella kyrailylld. Neuvottelu-
poydassa otetta juuri vapautuneesta valtais-

nn Kristian Nymoen
Killzone 3 ei tuo ihmeemmin
u uutta ndkoékulmaa toimintape-

leihin, mutta uskomattt n hektinen raiskinté tarjo-

aa koko joukon rajahtavia ja vaikuttavia kohtauksia.

Brutaali, fyysinen v: minen pitaa pelaajan var-
paillaan halki kahdeksantuntisen kampanjan. Lisaksi
nettimoninpeli tarjoaa tehtavapohjaisia pelimuotoja,
jotka kytkeytyvét tarinaan hieman vahvemmin kuin
vastaavissa peleissa yleensa. Lievana pettymyksena
yhteistyétila toimii vain jaetulla ruudulla.

Loppukaneetti:
Tuttu, mutta erittain huoliteltu kokonaisuus. 9/ 10
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Killzone 3:n ohjaustuntuma on herkistynyt hieman edellisosasta, mutta siind on
edelleen selvasti enemmaén painoa takana kuin esimerkiksi Call of Duty -sarjassa. Tarkka tah-
taaminen vaatiikin ensin totuttelua, mutta sen jalkeen avaruusfasistien on paras varoa.

Haloo, taalla 3D

Killzone 3 on yksi ensim-
maisistéa 3D-televisioita
tukevista PS3-peleista.
Pelatessa 3D lisaa kuvan
syvyysvaikutelmaa, mutta
ei yksiselitteisesti paran-
na pelattavuutta. Tehos-
teen tuottaminen verottaa
nimittéin kuvan tarkkuut-
ta. 3D ei siis ole niinkaan
valttdmattdmyys kuin
lisdominaisuus, joka on
tarkoitettu uudesta tek-
niikasta kiinnostuneille.
Samaan kategoriaan kuu-
luu my6s vaihtoehtoinen
likeohjaus PlayStation
Move -ohjaimella.

Tunnetko skaalan?

Gamereactor arvioi pelit
asteikolla 1-10.

Lisda: www.gamereactor.fi

tuimesta tavoittelevat amiraali Orlock ja pla-
neetan merkittavin siviili, asetehtaan paamies
Jorhan Stahl. Konnien roolitus toimii, ja lisa-
katsaukset pimeélle puolelle olisivat ehké tuo-
neet tarinaan sen kaipaamaa tehoa.

Juonen sijaan Killzone tempaakin mukaan-
sa visuaalisella annillaan. Erityisesti ilmassa
leijuva pdly ja savu tuntuvat hamméstyttavan
aidolta. Liséksi liikkeessé on koko ajan mas-
saa takana. Lahitaisteluliike ei irtoa millisekun-
nissa, vaan lyénnilla on painoa ja hypylla
joustoa, mikd nékyy ja ennen kaikkea tuntuu.
Tahta&minen ei ole niin herkkaa kuin muuta-
missa kilpailevissa peleissa, mutta kun ohjaus
loksahtaa totuttelun jalkeen kohdilleen, vyory-
tetyilla kaytavilla tulee nopeasti hiljaista.

Loppukaneetti:
Kattavat moninpelivaihtoehdot tdydentavat
mukavasti yksinpelikampanjaa, ja kaiken
kaikkiaan Killzone 3 on tukeva ja teknisesti
laadukas paketti raskaan raiskinnan ystaville.
Eerik Rahja
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MOTOGP
10/11

Alusta Kehittaja

Julkaisija Julkaisu Pelaajia lkéraja

Hyva aika-ajosijoitus ei viela takaa
menestysta kilpailussa. Aika-ajotekoaly on olematon ja ajat
nayttavat kasikirjoitetuilta. Kisassa tekoaly ajaa kohtuullisesti.

Viime vuoden MotoGP 09/10 oli vaihteeksi yllat-
tavan hyva pratkapeli, joka toi uudistuksia
Capcomin sarjaan. Taksi vuodeksi toiveissa oli
jatkoa hyville kehityssuunnalle, mutta MotoGP
10/11 ei nouse seuraavalle askelmalle, eika
edes korjaa kaikkia edeltdjénsa ongelmia.

Se ei silti tarkoita, etteikd pelillé olisi puolen-
sa. Kehittdja Monumental on tehnyt péivityksia
jo viime vuonna hyvéksi havaittuun ajomalliin,
mink& tuloksena kaksipyoraisten ominaisuudet
nousevat entistd selvemmin esiin. Fysiikkamal-
lissa tuntuvat py6ran ja ajajan paino, eiké ras-
kaan MotoGP-py&réan painopistettd voi heittaa
puolelta toiselle siiménrapayksessa. Mutkien
ennakointi ja kd&nndsten ajoittaminen muodos-
tavatkin yhden keskeisimmista eroista moniin
muihin ajopeleihin, joissa ajetaan kilpaa nelipyo-
réisilléa ajoneuvoilla.

Harmillisesti MotoGP 10/11 ei muilta osin

URAMUODON
TOTEUTUS
TUNTUU
KUIVALTA

tee pelaamisesta viihdyttdvaa kokemusta. Gra-
fiikka on vaisua ja pelimuodot ovat pysyneet
miltei ennallaan, joten uramuodossa edetaan
edelleen 125-kuutioisista Moto2-luokan kautta
MotoGP:hen, laajentamalla samalla omaa talli-
aan mekaanikoin ja PR-henkildin. Uramuodon
idea on edelleen ihan relevantti, mutta toteutus
tuntuu kuivalta, kun kaikki pyorii yha varittéméan
kalenteriruudun ympaérilla. Yksinkertaista toteu-
tusta alleviivaa viime syksyn F1 2010:n tarjoa-
ma interaktiivinen varikkoeldmys. Uramuodon
ainoana merkittdvana uudistuksena on kaksin-
pelin lisddminen.

*

MotoGP 10/11 vaikuttaa ikévasti halvalta vuosi-
paivitykseltd, joka ei edes sisalla kauden 2011
tilastoja ennen kesélla julkaistavaa, onneksi
iimaista lisdosaa. Ainakaan ennen sitd MotoGP
09/10:t4 ei ole kiire vaihtaa uudempaan.

Kimmo Pukkila
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Romurallisarja vaintaa maisemaa ja paatyy kaupunkiin

MOTORSTORM:
APOCALYPSE

Alusta P

PlayStation 3 saa pullistaa jalleen muskeliaan,
kun crossipyorat, ralliautot, rekat ja monsterit
jyristelevét halki maailmanlopun urbaanimai-
semien. Motorstorm-sarjan kolmas osa ei tee
vaikutusta ensi ndkemalta, mutta pian meno-
ruuvi kiristyy ja kokonaiskuva peittoaa pienten
yksityiskohtien puutteet. a missd ennen
koukkuna oli poikkeuksellinen radanpinnan
simulointi, nyt pelaaja pidetaan varpaillaan
muuntelemalla kisan kuluessa koko rataym-
paristéa.

Yksinpeli kiteytyy tuttuun tapaan suoravii-
vaiseen turnaukseen, mutta Apocalypsessa
uutta on se, etta tapahtuma rakentuu kolmen
padhahmon ympdérille ja jokainen hahmo avaa
oman nakdékulmansa kahden paivan mittaiseen
kisarupeamaan. Hahmot toimivat kaytannossa
portaittaisena vaikeustasona, mutta kevyella
tarinalla kuorrutettuna. Vaikka "elavista sarja-
kuvista” koostuva kerronta ei paata huimaa,
lisda se ihan hauskan kevennyksen joskus
varsin uuvuttavienkin kisojen valille. Tuttua on
nimittdin myds se, etta vaikeustaso voi heitella
kilpailusta toiseen rajustikin, kun pelaaja hei-
tetdén kuhunkin kisaan ennalta maaratylla
ajoneuvolla mitteleméan palkintopallisijasta.

Tekodlysté on aistittavissa ainakin jonkinta-
soista kuminauhamaisuutta, mikd on omiaan
tuottamaan &arimmaisen kirvelevid sadasosan
tappioita, kun hyvin menneen kilpailun séssii
viimeisessd mutkassa. Toisaalta kilpailut py-
syvat aina intensiivisina ja jannittavina. Armot-

ATION 3 Kehittaja EVOLUTION STUDIOS Jul

kaisija SONY Julkaisu 1

Varo, ihmisia!
Pelin taustana toimiva
kaupunki ei ole taysin au-
tio, vaan raunioihin on
jaanyt joitakin piruparkoja
asustamaan. Samalla ar-
meija yritt4a pitaa paikan
tyhjana yha kiristyvin ot-
tein. Ryhmittyvat sotivat
paitsi keskendan myos
romurallijengia vastaan.
Kéytannossa télla ei ole
suurta vaikutusta pelaa-
miseen, mutta ohjuksin
varustettu havittaja toimii
hyvana tekosyyna pistaa
maisemaa matalaksi, ja
voipa tuulilasiin rasahtaa
vaikka polttopullo.

Pelaajia 1-16 lkaraja 16

Matkaliput, olkaa hyva Hylatylle juna-asemalle kurvatessa kannattaa olla varuillaan, ettei
pikajuna syodksy kiskoilta suoraan omalle reitille.

tomien karsintarajojen poistaminen olisi ollut silti
tervetullut muutos, ja palkintopallisijoille olisi
voitu keksia jokin muu porkkana kuin seuraa-
vaan kilpailuun paasy.

Moninpeliin brutaalius tietysti istuu, ja siksi
on hyva, ettéd ajaminen p&&asiassa toimii. Fysiik-
kamalli tasapainottelee onnistuneesti realismin
ja puhtaan paahtamisen valilla. Autojen paino
tuntuu ja pakottaa myds jarruttamaan, mutta
I6yhemmét kurvit voi taittaa lennokkaasti kahva
edelld kasijarrukdannoksella ja rakettimootto-
rilla. Kolarit puolestaan murskaavat peltia totu-
tun néyttavasti. Evolution Studiosin WRC-
rallitausta siis nakyy nelipy6réisissa, mutta
kaksipyoraisten kiikkeryys tuottaa edelleen

FLATOUTIN
JA SPLIT

SECONDIN
RISTISIITOS

ylimaaréaista paanvaivaa.

Ratojen puolesta Apocalypse on kuin Flat-
outin ja Split/Secondin ristisiitos. Radat kierta-
vat halki kaupungin 1&hién, keskustan, laheisen
rannan ja sataman. Ympéristd on kuitenkin ot-
tanut varsin ronskisti osumaa maanijaristykses-
sa, ja kaikkialla pydrii tuhansittain erilaisia mur-
kuloita ja rojunpalasia, jotka lentelevat ympariin-
sd kilpailun tuoksinnassa. Taéméan lisaksi radoille
on asetettu kasikirjoitettuja tilanteita, jotka
muuttavat ratojen muotoa ja pitévat loppukier-
roksetkin yllattavina. Esimerkiksi suuri kerrostalo
saattaa romahtaa silmien edessa tai horisontista
voi nousta veneitd radalle paiskova hurrikaani.
Suuret erikoistehosteet ovatkin yksi pelin koho-
kohdista. Teknisesti pelissé hairitsevat vain
latausajat, joita ei ole piilotettu tarinan alle.

Loppukaneetti:
Uudesta teemasta huolimatta Motorstorm:
Apocalypse on pelillisesti melko tutunoloinen
paketti. Aggressiivisesta kaahailusta kiinnos-
tuneille 16 pelaajan nettipeli ja jaetun ruudun
tuki ovat hyvia syita ottaa osaa uuteen moot-
torimyrskyyn, mutta sarjan meininkia aiemmin
vierastaneet tuskin innostuvat tallakaan kertaa.
Kimmo Pukkila
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Nousevan auringon maa nousee taas ja palauttaa Total Warin juurilleen
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EA Sportsin nyrkkeilysimulaattori iskee talla kertaa tarinan kera

FIGHT NIGHT CHAMPION

Alusta Kehittaja

Julkaisija

Erinomaista hupia illanistujaisiin tarjoillut
Fight Night Round 4 saa jatkoa, kun EA:n
nyrkkeilysarja etenee viidenteen osaansa.
Fight Night Championin koukku on nimikko-
moodiin siséllytetty tarina, jonka on maara
valottaa pelaajalle lajipiirin draamaa.

Minulle Fight Night on ollut parhaimmillaan
pienen porukan illanistujaisissa, jolloin iskut
lentelevat ruudulla ja kuittailu olohuoneessa.
Juonikuvioihin keskittyminen ei ldhtékohtai-
sesti tuntunut kovin olennaiselta osalta kaiken
mukiloinnin keskella, ei varsinkaan silloin, kun
pelattavuus oli niin hyva kuin Round 4:ssa.
Champion alkaa kuitenkin perinteikkdan spar-
railun sijasta vankilaringista, ja pelissa seura-
taan Andre Bishopin tieté sellin perukoilta par-
rasvaloihin. Mukaan mahtuu korruptoituneita
sinivuokkoja, rahan kyllastamia keikareita ja
tyttd, mutta matsista toiseen kiirehtiminen ei
jaté aikaa henkildhahmoihin syventymiselle.

Ripea tahti on lopulta ihan hyva juttu, silla
juonenkaanteet ovat ennalta-arvattavissa, eika
huippu-urheilun raadollisuudesta ole saatu mi-

KEHITTAJIEN
TULISI KATSOA
ELOKUVA

THE WRESTLER

taan tarpeeksi voimakasta raavittua kasaan.
V-sanan viljelylla ei pitkélle paésta. Kehittajien
tulisi katsoa Mickey Rourken téhdittdméan The
Wrestler -elokuva ja pohtia, miten siité voisi
tehda pelin nimikkeelld The Boxer. Lahden-
kisojen maastohiihtgjien karuja dopingjuttuja
muistellessani tuli vakisinkin mieleen, etta
totuus on paljon Fight Night Championin tarua
ihmeellisempaa.

Ennen kuin masennutaan tarinan puuttei-
siin, pitdd muistaa, ettei se tietenkaan ole tal-

Julkaisu Pelaajia

lkéraja

Ennen isoihin mestaruusmatseihin paasemista pelaajan on selvittava

Yli 50 téhted

Fight Night Champion
sisaltaa sarjan tahan asti
laajimman hahmovalikoi-
man. Mukana on yli 50
oikeaa ammattilaisnyrk-
keilijaa seitsemasta pai-
noluokasta. Round 4:ssa
esiintynyt Amin Asikainen
ei tosin télla kertaa ole
remmissa, mutta pelissa
on sellaisia legendoja
kuin Muhammed Ali ja
Mike Tyson. Muita tun-
nettuja nimia ovat muun
muassa Manny Pacquiao
(kuvassa), Ricky Hatton
Bernard Hopkins, Vitali
Klitschko, Sergio Mora ja
Lennox Lewis. Lisaksi
pelissa voi luoda ja kehit-
taa myoés omia nyrkkeili-
joita, joita on mahdollista
myds jakaa muiden pe-
laajien kanssa entista
monipuolisemmassa net-
tipalvelussa.

pienemmissa ringeissa, myos kiven sisélla.

laisessa pelissd avaintekijé. Ja kuten raskaan
sarjan keharaakit muistavat, Fight Night -sarja
on kolmannesta osastaan Iahtien ollut pelatta-
vuudeltaan yhta juhlaa virtuaalinyrkkeilijoille.
Full Spectrum Punch Control eli suomeksi
tattiohjaus pistelee ohjaimen késkyt kivuliaan
tarkasti perille, jolloin ohjainta pitelevalle hen-
kilélle jaa vastuu menestyksesté. Ohjauksessa
on tapahtunut pienid muutoksia Round 4:3&n
verrattuna, joskaan ei yksiselitteisesti parem-
paan. Voimalydntien merkitysté on vahennetty
ja samoin on kaynyt vastaiskuille — tosin naita
ja monia muita ottelun hienouksia saa muutet-
tua liukusaatimilla vaikka kesken erén.

Loppukaneetti:
Kitindistd huolimatta nyrkkihippa on edelleen
hauskaa, ja heikon Champion-tilan ohella
myds tuttu Legacy-uramoodi I18ytyy paketista.
Verkko-ominaisuuksiin on haettu vaikutteita
NHL:n puolelta. Esimerkiksi oman nyrkkeily-
salin perustaminen on mahdollista. Ehostettu
nettipeli onkin paketin paras uudistus.
Eerik Rahja
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BEYOND
GOOD AND
EVIL HD

Alusta Kehittaja Julkaisija
Julkaisu Pelaajia | Ikéraja

Jade kepittaa vihollisia vain yhden
hyokkaysnapin voimin. Oleellisempaa on iskujen ajoitus.

Ubisoft lammittelee seitseméan vuoden takaista
kulttiklassikkoa uudelleen, nyt HD-tarkkuudella.
Grafiikka on terdvampaa kuin viime konsolisu-
kupolvella, mutta yksityiskohdat ovat ennallaan
ja pelimaailma nayttaa jo selvasti ikdantyneelta.
Se ei silti ole syy jattda Beyond Good & Evil ko-
kematta. Seikkailu hurmaa tyylillaan.

Pelin tapahtumat kietoutuvat hamaran sala-
liiton ympaérille, mita yritetdan paljastaa — ei
asein tai ammuksin, vaan journalistisin keinoin.
Jade on nuori ja pirtsakka valokuvaajatyttd, joka
asustaa idyllisessd majakassa ihmis- ja elain-
ystéviensa kanssa. Kaikki ei ole kuitenkaan niin
seesteista, miltd ensin nayttaa, silla maailmassa
on menossa intergalaktinen sota. Majakan asu-
keilla on my®&s rahahuolia, joita ei helpota sah-
koyhtién temppuilu juuri muukalaishydkkayksen
alla, jattden majakan ilman suojaa.

Rayman-guru Michel Ancelin suunnittelema

TARINA JA
HAHMOT OVAT
PELIN
VALTTEJA

Beyond Good & Evil on ennen kaikkea seikkai-
lupeli, jossa liikutaan ilmatyynyaluksella paikasta
toiseen, kerdillaan tavaraa ja rapsitdan kuvia
myytévaksi. Valilla vastaan tulee taistelua ja
hiippailua, mutta pelimekaniikka on pidetty
yksinkertaisena. Osin ehka tasta syysté peli ei
ollut taysihintaisena tuotteena kaupallinen me-
nestys, mutta ladattavaksi 10 euron peliksi pa-
ketti on kattava ja varsin viihdyttava.

*

Pelin ehdottomia valtteja ovat kutkuttava tarina
ja upeat hahmot, jotka tekniikan rajoitteista huo-
limatta heraavat hienosti henkiin persoonallisuu-
tensa ansiosta. Ainutlaatuista taiteellista suun-
taa tukee loistavasti my®s kaunis musiikki, joka
valaa peliin elokuvamaista tunnelmaa. Pelin
kerran kokeneille ei kuitenkaan HD-versiossa
ole mitdan merkittavaa uutta.

Kimmo Pukkila
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arikas vallankumouksellinen pallukka pelastaa maailman harmaudelta

DE BLOB 2

Alusta Kehittaja

Amorfinen, véreja itseensa sienen lailla imeva
de Blob ei paase vieldkaan rentoutumaan, sil-
la ensimmaisesta osasta tuttu Comrade Black
on palannut imeédkseen vérit maailmasta ja
luodakseen monokromaattisen valtakunnan,
jota hallita harmaalla hanskallaan. Pelin ta-
voitteena on saada varin vihollinen nalkkiin, ja
siind samalla vapauttaa orjuutetut kansalaiset
maalaamalla ndiden maisemat takaisin alku-
peraiseen loistoonsa.

De Blob on joustava kaveri, joka rullaa
pallon lailla paikasta toiseen, joskus jopa
seiniakin pitkin. Varialtaista ryystetyilla evailla
kumipallo maalaa kaiken koskemansa, ja pis-
taa vihulaisia nurin hyppimalla néiden paalta.

KUMIPALLO
MAALAA

KAIKEN
KOSKEMANSA

Pelin maisemia kuvataan kolmiulotteisesti
Blobin takaa, ja ne muuttuvat sita hilpedm-
miksi mitd enemman varia niihin on laiskitty.
Pelissd on my&s kaksiulotteisia osuuksia,
joihin vaihdetaan aina kun sankari pullahtaa
viemdriluukusta maan alle. Naissa fiilis onkin
enemman vanhaa koulukuntaa, ja ne tuovat
raikasta vaihtelua ulkoilmaosuuksiin.

Kenttien varittdmiselle on aikarajansa,
mutta kun péaasialliset tehtavat on hoidettu,
paésee niissé rullailemaan omia aikojaan ja
metsastdmaan bonuksia, jotka jaivat aiemmin
kerdadmatta. Tama tuleekin tarpeeseen, silla
kaiken tekemiseen kerralla on niukanlaisesti
aikaa. Perusteellinen penkominen palkitaan
pisteill3, joilla Blobia saa kehitettya esimerkiksi
suuremmaksi ja kestdvammaksi.

Kyseessa ei ole haastavimmasta paasta

40 www.gamereactor.fi

Julkaisija

Julkaisu
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Vaikka kyseesséa on periaatteessa kolmiulotteinen, hahmon takaa kuvattu taso-
hyppely, aina vélilla menoa paastaan seuraamaan klassisesta sivuvinkkelista.

Kahdestaan?

Vaihtelua pelkkaan yksin
pelaamiseen saa silla, etta
kaveri nappaa apurobotti
Pinkyn ohjattavakseen.
Yhteistyd muistuttaa hie-
man Super Mario Galaxyn
yhteistyétilaa, ja Pinky voi
ampua vihollisia maalilla
tai avustaa Blobia muilla
tavoin. Pelid voi esimer-
kiksi pelata jélkikasvun
kanssa. Vaihtoehtoisesti
mukana on myés Blob
Party -moodi, jossa kaksi
palloa voi kdydéa haastei-
siin kasiksi, luonnollisesti
alkuperaista tiukemmilla
aikatauluilla. Moninpeli
sopii sinéllaén kuvaan,
silla syvalliset juonet eivat
ole De Blob 2:ssa keski-
0Ossa, vaan homman ni-
mena on hauskanpito.

oleva pelikokemus, mutta tdma ei sinallaan
haittaa. Se mika kay riepomaan on tapa, jolla
peli pitdad koko ajan kadesta ja neuvoo niin
etta hitaampikin tajuaa, mité tulisi tehda.

Tama ei silti ole paha sardé muuten hyvin
soljuvassa pelikokemuksessa, jota ryyditetdan
hupaisilla vélianimaatioilla ja kaikin puolin ko-
mealla meiningilla. lloiset maisemat paasevat
etenkin taravéapiirtona oikeuksiinsa. Myés mu-
siikki reagoi maailman ilmeeseen, ja maalattu-
jen talojen maara seka valitut varit madarittele-
vat taustaraidan sointia. Nain vaihtelua piisaa
ja resepti muuttuu jatkuvasti.

Loppukaneetti:
De Blob 2 on teeskenteleméttémasti hauska ja
rattoisa peli, jota pelaa mielikseen. Se karsii
hieman pelaajan aliarvioinnista, mutta jos
ylimaéraiset ohjeistukset kestaa, voi tdman
kanssa viettda useita hupaisia tunteja.
Mika Sorvari
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KIRBY'S E
YARN

Alusta Kehittaja
Julkaisu

IC

Julkaisija
Pelaajia lkéraja

Talla kertaa Kirbyn ruokahalua ei tyydyteta vihol-
lisia sydomalla, vaan vastustajat pistetaan aivan solmuun.

Kirbyn uusi Wii-seikkailu saa alkunsa, kun ilkea
velho Yin-Yarn tempaisee vaaleanpunaisen
palleron vérikkdaseen Patch Land -maailmaan.
Velhon ryokale on purkanut Patch Landia
koossapitévit langat ja nyt maailman riekaleet
riippuvat tyhjyydessa yksindan. Kirby ei tieten-
kaan jata ketdan pulaan ja pyrkii siind sivussa
Ioytamaan tien takaisin kotiin.

Kyseessé on tasohyppely, joka py6rii eri-
laisten narujen ja lankojen ympaérilla. Kirby ja
tdmaén apuri prinssi Fluff hyppivat, uivat ja
liitelevat tiensa tilkkutékeista kokoon kursituis-
sa kentissa. Ja vaikka kenttdsuunnittelu peri-
aatteessa toistaa lajityypin tuttua kaavaa, on
siihen saatu mukavasti vaihtelua kudotusta
tyylista. Pelin ulkon&ké ei jaa pelkaksi kikaksi,
silla kaikkia taustoihin kiinnitettyj& nappeja ja
vetoketjuja voi kiskoa ja niiden manipuloiminen
on etenemisen kannalta valttaméatonta. Jos
esimerkiksi jokin rotko vaikuttaa liian levealta
ylihypéttavéksi, voi taustaan kiinnitetysté na-

NARUSTA KIS-
KAISEMALLA
MAAILMA
MENEE
RYPPYYN

pista kiskaista maiseman |&pi kulkevaa lankaa
kiredmmalle, jolloin maailma menee ryppyyn ja
kuilu kapenee.

My®ds kaikki asukit on kudottu langoista ja
napeista, olivatpa ndma olomuodoltaan sitten
kaloja, lintuja tai maassa moyrivié vihulaisia.
Pienemmat vastustajat voi pydrittéa kangas-
palloiksi, joita voi sitten kayttaa heittoaseina
muita vastaan. Pelista 16ytyy myds isompia
pomovastuksia ja ndiden kohdalla taytyy aina
16ytad se Akilleen nappi, josta muutaman
kerran nykaisemalla koko hirvitys purkautuu.

*

Pelimekaniikka toimii, ja Kirby’s Epic Yarnin
huonoiksi puoliksi nousevat lahinna lyhyys ja
helppous. L&paisy ei vie paria paivda enempad,
eiké pelissa voi kuolla, mutta kokonaisuus on
silti harkittu ja s6pdydelldan valloittava.

Leevi Rantala
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Kunnianhimoinen peli karsii vimeistelemattomyydesta

TEST DRIVE UNLIMITED 2

Kehittzja

Alusta Julkaisija

Vuonna 2006 julkaistu massiiviajopeli Test
Drive Unlimited saa jatkoa ja lisda Havaijin
oheen Ibizan. Vapaa yhteiséllinen kruisailu on
pelin valtti, mutta pinnan alla lymyaa viela
koko joukko ongelmia.

Peli on varsin kunnianhimoinen hanke
Atarilta. Se tavoittelee samaan aikaan seka
massiivimoninpelien yhteisollisyytta etta pe-
rinteisempaa Test Drive -yleis6a, joka kaipaa
ennen kaikkea ajonautintoa kymmenien maail-
man upeimpien automallien koeajamisesta.
Yksinpeli ja moninpeli toimivat saumattomasti

VAPAA
KRUISAILU ON
PELIN
EHDOTON ETU

rinta rinnan suuressa, taysin avoimessa virtu-
aalimaailmassa, joten maisemia pallistellessa
ohi saattaa hurauttaa joku toinen samalla pal-
velimella py6riva pelaaja.

Vapaa yhteisollinen kruisailu onkin Test

Tietyissa paikoissa autosta padsee my6s ulos ja pelaaja voi seka keskustella etta

elehtia muiden kanssa, roolipeleisté tuttuun tyyliin. liman nettiyhteytta sosiaalisuudesta jaa paitsi.

STOKED: BIG
AIR EDITION

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
Pelaajia Ikaraja

Stoked on toissa vuonna Xbox 360:lle
ilmestynyt lumilautapeli, joka antoi lu-
pauksen vapaalaskemisen ilosta. Las-
kut kuitenkin tokkivat huonoon ohjauk-
seen ja niukkaan sisaltoon, mika jatti
kokemuksen keskinkertaiseksi. Nyt
pelista on julkaistu parilla vuorella laa-
jennettu Big Air -versio.

Pitk&aikaisena snoukkaajana toivoin
hartaasti Stokedin viimein loistavan
pelattavuudellaan. Toisinpa kavi, silla
vaikka Skate-sarjasta lainailtu flick'it-
ohjaus tarjoaa kaikki mahdollisuudet
toimivaan laskemiseen, ei pelimootto-
rista ole hyddyntdmaén koko potenti-
aalia. Eniten hairitsee se, ettei laskijalla
tunnu olevan massaa, mutta myds
ymparistd on staattinen ja karu. Sisél-
t6& onneksi riittéa, ja budjettihintaisena
Stoked: Big Air Edition on yksi varteen-
otettavimmista vaihtoehdoista niukassa
lumilautailuvalikoimassa.

Eerik Rahja
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STACKING

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu Pelaajia
lkéraja

Stacking seuraa Costume Questia toi-
sena Double Finen neljasta ladattavas-
ta pelista, ja sen premissi on juuri niin
yksinkertainen kuin se on hauskakin:
pinoa vendlaisid maatuskanukkeja
oikealla tavalla aivopahkindiden ratkai-
semiseksi.

Pelaaja on nukeista pienin, Charlie
Blackmore, joka voi hypatd muiden
nukkien sisédan. Pinoutumalla muihin
Charlien taytyy pelastaa erinaisia per-
heenjaseniaén hirmuisen Paronin kyn-
sista. Tarina kuulostaa yksinkertaiselta,
ja se onkin, mutta pelilla on oma hullu
luonteensa. Kasikirjoituksen ja dialogin
taso ovat juurikin niin hyvia kuin Double
Finelta voi odottaa, ja pelastusoperaa-
tion aikana suoritettavat omituiset teh-
tévat ovat hulvattoman hauskoja. Ete-
neminen ei vain ole kovin haastavaa.
Varsinainen haaste piileekin 1ahinn&
salaisuuksien ja erilaisten lapipeluuta-
pojen selvittdmisessa.

Bengt Lemne
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Drive Unlimited 2:n ehdoton etu. Peli vie sen

POKEMON
BLACK/WHITE

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu
Pelaajia Ikaraja

Jokainen uusi osa Poékemon-sarjaan
myy miljoonia, vaikka se on yleensa
kopio edellisistd uudella nimella. White
ja Black eivat uudista jamahtanytta
sarjaa kuin ehka nimeksi. Hankkimista
voikin suositella ainoastaan vannoutu-
neille faneille ja niille, jotka eivét ole
sarjaan aiemmin tutustuneet.

Pelin rakenne on sama kuin ennen-
kin: kulje kylasta toiseen ja haasta pita-
jan johtava pdkemon-kouluttaja. Mat-
kan varrella kannattaa kaapata mukaan
uusia pokemoneja. Vuoropohjaiset tais-
telut noudattavat tiukasti kivi-sakset-
paperi-mekaniikkaa. Verkkotoiminnot
lisddvat yhteisollisyyttd, ja graafisesti
White ja Black ovat hitusen nayttadvam-
pia edeltdjiinsa verrattuna, mutta aani-
maailma on auttamatta vanhentunut.
Kokonaisuus on siis hyvinkin tuttu ja
turvallinen, jalleen kerran.

Markus Hirsila

6/10

Julkaisu Pelaajia lkéraja

pitemmalle kuin edeltdjansa tai Need for
Speed World. Vaikka perinteiset nettikilpailut
ja etuvaloja valayttamalla kaynnistettavat pika-
haasteet ovatkin oleellinen osa moninpeliela-
mysté, on aivan yhta tarkeas liittyd autoklubiin
tai perustaa sellainen itse. Systeemi toimii
klaanien tavoin jasenhierarkioineen péivineen.
Mielenkiintoisiin puitteisiin ndhden on pieni
pettymys, ettéd uusiksi pistetty ajomekaniikka
ei taysin tyydyta. Puolirealistinen tuntuma kar-
sii vauhdin ja dynamiikan puutteesta, mika
johtaa joskus kasittaméattémiin pyorahdyksiin.
Mukaan on jaényt myds useita bugeja. Kuvaa-
vaa on, ettéd keskeinen klubijérjestelma joudut-
tiin sulkemaan viikoiksi heti julkaisun jélkeen
siitd 16ytyneiden huijausmahdollisuuksien
vuoksi. Peli tuntuukin vield keskeneréiselta.

*

Vioista huolimatta pelin idea on kiinnostava ja
avoin maailma vetaa eskapismin tavoin puo-
leensa. Jos kdmpelyydet on valmis antamaan
anteeksi, tehtévaa riittaa pitkaksi aikaa.
Kimmo Pukkila
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RANGO

Alusta Kehittaja
Julkaisija Julkaisu Pelaajia
Ikaraja

Leffoihin perustuvat pelit on yleensa
kiirehditty kasaan pienella budjetilla.
Siksi on huomionarvoista, ettd Rangon
videopeliversiota on naulattu kasaan jo
yli puolitoista vuotta. Panostus myos
nakyy positiivisesti pelattavuudessa,
joka on pienen kameleontin seikkailun
paras puoli.

Peli on jatkoa elokuvalle, ja Rangon
sheriffinchapseissa paastaan harjoitta-
maan mm. tasoloikintaa ja pulmanrat-
kontaa, vastustajien kevytta rei'ittdmis-
ta unohtamatta. Kaikista aktiviteeteista
jaellaan roppakaupalla tahtia, jotka toi-
mivat villin lannen valuuttana. Tahdilla
saa kehitettya sheriffimme taitoja ja
varustusta, jolloin perusreukusta tulee
lopulta kahdestikymmenestilaukeava.
Audiovisuaalisesti peli ei kuitenkaan
vakuuta, vaikka ymparistot vaihtuvat-
kin. Elokuvan vérikkaista hahmoista ja
pahké&hulluista tapahtumista ei ole saa-
tu tarpeeksi hupia irti.

Eerik Rahja

6/10

www.gamereactor.fi

Pl



Nayttelijat

Michael Cera, Mary
Elizabeth Winstead,
Kieran Culkin, Jason
Schwartzman
Julkaisija UNIVERSAL
Ohjaus EDGAR WRIGHT
Lajityyppi
TOIMINTA/KOMEDIA
Julkaisu JULKAISTU
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Scott Pilgrim vastaan maailma

Paihita seitseman ilkeda eksaa - voita elamasi rakkaus

SCOTT PILGRIM VASTAAN MAAILMA on onnistunein
pelielokuva koskaan. Se ei polveudu suoraan vi-
deopelista vaan sarjakuvasta, mutta sen maailma
on sellainen, jossa pelien lait patevat joka hetki.
Kehystarinana toimii rakkaus, totta kai. Sydan-
tensérkijanakin tunnettu Scott on indierockbandin
basisti, deittailee ujosti lukioikaista tyttoa ja loisii
parhaan ystévansa nurkissa maksamatta tieten-
k&an vuokraa. Kun kuvioon astuu purppurahiuk-
sinen lahetti Ramona Flowers, Scott rakastuu
silmittdmasti. Valitettavasti Ramonan kanssa seu-
rustelemiseksi pitda kukistaa seitsemén pahaa
eksaa. Ekséa, jotka kutsuvat demonisia tyttégrou-
pieita, omaavat telekineettisia voimia ja manaavat
musiikillaan esiin sahkoisia lohik&darmeita.
Videopelien maailmankuva heijastuu taistelui-
den liséksi myds pieniin asioihin, ja naité pienia
mutta yliviileité yksityiskohtia leffa on tulvillaan.
Videopelimaisten elementtien lisaksi elokuva
pursuaa niin paljon populaarikulttuuriviittauksia,
ettd niiden havaitsemiseen vaaditaan useampi
katsomiskerta. Scott Pilgrimin maailma on niin
erilainen, ettei mikdan toinen elokuva ylla edes

lahelle. Ohjauksesta vastaa Shaun of the Deadilla
ja Hot Fuzzilla kyntensa ja kykynsa osoittanut
ohjaaja Edgar Wright, joka elaa ja hengittaa
populaarikulttuuria. Nayttelijakaartikin tekee hyvaa
ty6té — Michael Cera tekee Pilgrimin roolissa
hyvéaa ty6ta viiledna mutta méanttind nuorukaisena,
mutta etenkin Ramonaa néytteleva Mary Elizabeth
Winstead ja Scottin parasta kaveria Wallacea
naytteleva Kieran Culkin pa&asevat loistamaan.

Scott Pilgrim vastaan maailma on hengéstyt-
tavan hieno popkulttuurin ruumiillistuma, joka
sisdltdd enemman viihdearvoa kuin ihmiselle on
valttamatta terveellistd. Se on nautittavaa katsot-
tavaa alusta loppuun, ja ylilyéty maaginen arkirea-
lismi on omiaan tekemaan tutunomaisesta kasvu-
kertomuksesta eeppisen spektaakkelin. Sen
ainoita puutteita on se, etta kuusi sarjisalbumia
kattava tarina on ollut pakko puristaa kahteen
tuntiin, eik& kiirehtimiselté ole voitu valttya.

Scott Pilgrim vastaan maailma on tiivistettya
parhautta.
/Jori Virtanen
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Sivuilta valkokankaille

Scott Pilgrim perustuu kanadalaisen Bryan
Lee O’Malleyn kuusiosaiseen sarjakuvaan.
Ensimmainen sarjakuvakirja julkaistiin jo
vuonna 2004, mutta O’Malleylta kesti aivan
2010 elokuvan ensi-illan kynnykselle saada
viimeinen osa valmiiksi. Sarja on julkaistu
myds suomeksi Egmontin toimesta. Sarja-
kuvan omintakeinen tyyli ja mustavalkoi-
nen jalki voi jattaa osan lukijoista kylmaksi,
mutta sen sisélté on puhdasta kultaa
téaynna nokkelia videopeli- ja populaari-
kulttuurin viittauksia. Pelikonsoleille Scott
hyppési samaisena viime syksyna kun
Ubisoft julkaisi Scott Pilgrim vs. the World:
The Gamen ladattavassa muodossa Xbox
Livessa ja PlayStation Networkissa.




Ohjaus PIERRE COFFIN, CHRIS RENAUD Genre ANIMAATIO/SEIKKAILUKOMEDIA
Julkaisija UNIVERSAL
lllumination Entertainmentin animaatio-

filmi kertoo pahiksesta nimeltéd Gru. Tdma ei ole onnis-
tunut A-luokan tempauksissa, joten Pahan pankki evaa
taltd uudet lainat, antaen ne nyt nuoremmalla pahanteki-
jalle. Paastakseen takaisin niskanpaalle Gru "varvaa”
kolme orpotyttéa avukseen, mutta huomaakin tulleensa
itse varvatyksi ndiden iséksi. Uusi asema perheenpéana
ei aina istu yhteen suurten suunnitelmien kanssa.

Kyseessé on hyvaa keskitasoa edustava, hyvilla hah-
moilla varustettu elokuva, jossa mennaan Warner Bros-
henkisen fyysisen- seké pierukomedian voimin eteen-
pain. Vaikka niin hauskoja kuin koskettaviakin kohtauksia
piisaa, eivat ne koskaan nivoudu téysin sulavaksi koko-
naisuudeksi. Tahditus tuntuu hieman hyppivan, mutta
nuorempia katsojia tdmaé tuskin haittaa. Animaatiotyd
itsesséan on erittdin edustavaa, ja esittelee sita ihailtavan
laadukasta tasoa johon keskitason studiotkin jo pystyvat
tana paivana.
/Mika Sorvari
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Ohjaus OLIVER STONE Genre DRAAMA Julkaisija SF FILV

ahneuden kansikuvapoika
Gordon Gekko vapautuu vankilasta, vain 16ytaakseen
Amerikan taloudellisen romahduksen partaalta, ja tytta-
rensé heilastelemasta bisnesmieheksi itsensa uskovan
siloposken kanssa.

Oliver Stone ei kirjoittanut téata elokuvaa, ja se nakyy.
Késikirjoitus on tdynna kompromisseja joihin Stone ei
hyvéssa tai pahassa tapaa langeta, ja se on muutenkin
keskinkertaisempi. Yleis® haluaa nahda Gekkon toisen
tulemisen, ja sen intensiteetin joka teki alkuperaisesta
Wall Streetista menestyksen. Sen sijaan sille tarjotaan
enimmékseen taustalla hailyva vanha mies joka jaa elo-
kuvan romanttisen tarinan syrjayttamaksi.

Vaikkei tdma ole mitenk&an alkuperaisen Wall
Streetin veroinen raina, ja tasta puuttuu sen terava nake-
mys kapitalistisesta elaméantavasta, ei se mydskaan ole
tayttd kuraa. Ohjaustyd on varmaa ja tunnistettavaa, ja
elokuva on visuaalisesti komea. Se j&ttaa silti jalkeensa
harmistuksen hukatusta tilaisuudesta.

/ Mika Sorvari
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Oscar -voittaja The Social Network nappasi palkinnot parhaasta sovitetusta kasikirjoituksesta, musiikeista ja leikkauksesta.

The Social Network

Padosissa Jesse Eisenberg, Andrew Garfield, Justin Timberlake Ohjaus Genre

KASIKIRJOITTAJA AARON SORKIN osoitti West Wing -
sarjallaan, etta dialogia voi olla paljon, ja se voi olla
samaan aikaan seka fiksua, nokkelaa ettd nasevaa.
David Fincher on taas lukuisilla elokuvillaan todista-
nut, etta visuaaliselle kikkailulle on aina tilaa, eika
yksityiskohtien tarkeyttéd sovi vahatelld. Kun téllainen
voimakaksikko tekee elokuvan Facebookin perusta-
jasta voi olla varma, etté lopputulos on erinomainen
elokuva, joka pitad otteessaan viime hetkille asti.
The Social Network kertoo Facebookin synty-
tarinan — kuinka vasta parikymppinen Mark Zucker-
berg jalostaa idean eksklusiivisesta sosiaalisesta
klubista mammuttimaiseen menestykseen yltéavéan
bisneksen. Elokuva keskittyy ennen kaikkea Face-
bookin alkumetreille, ja kun kayttajien maara rikkoo
miljoonan, kaikki tarpeellinen on jo kerrottu.
Tapahtumia tarkastellaan takaumina kahden to-
distajanlausuntoistunnon kautta. Zuckerberg on
vedetty oikeuteen kahdelta suunnalta, ja kummas-
sakin istunnossa kelataan eri kantilta miten tahan
tilanteeseen on paadytty. The Social Networkia
katsottaessa on syytd muistaa, etté se ei ole doku-
mentti. Sorkin on avoimesti myontényt, etta hanelle
on tarkedmpéaa tehdé hyva tarina kuin olla uskol-

Julkaisija

linen totuudelle. Ratkaisu on onnistunut. Sorkinin
kynéilemat versiot tarinan hahmoista ovat varmasti
moniulotteisempia ja elavdmpid kuin mita tiukasti
totuuteen pysyttelemalla oltaisiin saatu aikaan.

Ohjauksestakaan ei 10ydy moitteen sijaa. Fincher
puristaa ndyttelijoistddn ulos melkoisia suorituksia —
Zuckerbergia esittdva Jesse Eisenberg on hakellyt-
tava ja jopa pelottava ilmestys tiukkoine ilmeineen ja
surumielisine hetkineen. Todellisen yllatyksen tarjoi-
lee poptéhti Justin Timberlake. Timberlaken kasissa
Napsterin perustaneesta ja Facebookin menestyk-
selle lopullisen vauhdin antaneesta Sean Parkerista
tulee todellinen kusipaa, jolle starailu ja proystaileva
elaméantyyli menevat kaiken muun edelle. Elokuva ei
kuitenkaan sorru tuomitsemaan, vaan jokainen
leffan henkild on samaan aikaan vahva, vaikea,
haavoittuvainen ja tdynné virheita.

The Social Networkia on ilo katsoa. Jokainen
hetki huokuu visuaalista estetiikkaa, jota rytmittéda
valtava maéré nerokkuuteenkin yltavaa dialogia, ja
jonka nayttelijasuoritukset vakuuttavat joka saralla.
/Jori Virtanen
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Blu-ray -minisarja

bestseller ei ollut
entuudestaan tuttu, joten riemu oli
ylimmillddn huomatessani késissani

koskettamaan katsojaa syvasti. Tai-
vaan pilarit on esimmaisesté jaksosta
lahtien herkullisen mukaansatem-

Taivaan pilarit
Padosissa

Ohjaus SERGIO MIMICA-GEZZAN

olevan viime vuosien paras minisarja.
Taivaan pilarit seuraa perimysso-
dan partaalla pyristelevaa 1100-luvun
Englantia. Mukana on kosolti kirkon
ja maallisen vallan juonitteluja, mutta
huomio kiinnittyy myés tavallisten
kansalaisten kohtaloihin kaiken epa-
vakauden keskella. Sarja on tdynna
mielenkiintoisia hahmoja ja naytte-
lijékaarti suoriutuu tehtévistaéan huip-
puarvosanoin. Vaikka tarina pouk-
koilee paikasta toiseen, onnistuvat

Genre HISTORIALLINEN DRAAMA hahmojen koettelemukset ja ilot

Julkaisija SCANBOX

paava. Vakivallalla ja intohimoilla ei
masséilla, mutta sarja saa silti aikaan
uskottavan ja inhimillisen tunnelman.
Upea lavastus, puvustus sekd@ musii-
kit tukevat myds saumattomasti
kokonaisuutta.

Seitseméan ja puolen tunnin blu-
ray -paketti on sisélldllisesti loisto-
ostos. Harmittavasti extrat ovat Idhes
tyysin unohtuneet, joten aivan taytta
kymppié julkaisu ei ansaitse.

/Arttu Rajala
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KIRJA-ARVIO

Halo: Cryptum

Kustantaja Tor Books Julkaisu Julkaistu

Mystisilla forerunner-muukalaisilla on keskeinen asema
Halo-universumin tapahtumissa. He rakensivat rengas-
planeetat, joilla pyyhittiin aikoinaan Linnunrata puhtaaksi
kehittyneesta eldaméasta. Muinaiset muukalaiset ovat jaéneet
toistaiseksi vahélle huomiolle, mutta nyt tilanteeseen tulee

muutos. Tunnustettu tieteiskirjailija Greg Bear valottaa nimit-

tain Halo-universumin menneisyytta romaanitrilogialla, jonka avausosa Halo: Cryptum vakuuttaa.

Cryptum seuraa kapinallista forerunner-nuorukaista, joka tormaa aarretta metséstaessaan vanhan
sotamestarin lepopaikkaan ja herattad tdman tahtomattaan talviunilta. Vahinko tempaisee romaanin
padhahmon mukaan elaméa suurempaan seikkailuun ja nivoo hénet yhteen Halo-universumin dra-

maattisten kaénteiden kanssa.

Kirja sisaltaa joitakin Halo-tietdjille tuttuja yksityiskohtia, jotka saavat sukat py6riméan jaloissa,
mutta muuten pakkaa sekoitetaan huolella. Esimerkiksi ihmiskunnan asema Linnunradalla satatuhatta

vuotta sitten saattaa yllattas. Tarinan keskeinen teema onkin ennakkokasitysten murtuminen: niin paa-

hahmo kuin lukijakin oppivat katsomaan maailmaa uusin silmin.
Bear tuo Halo-romaaneihin kaivattua tieteisseikkailun tuntua, jossa padosassa on mielenkiintoinen
maailma toiminnan ja militarismin sijaan. Kirjassa uusia arvoituksia ladotaan pdyta&n samaa tahtia

kuin vastauksiakin. Hitaahkon alun jélkeen romaani lahtee liitoon, joka paéattyy ikdvan nopeasti kutkut-

tavaan cliffhangeriin. Harmillisesti jatkoa joudutaan odottamaan syksyyn saakka.

/Paavo Niskala

KIRJEET

T aereacioriiriet

Uusi MechWarrior

Onko mit&én varmaa tietoa, vieldkd
uusi MechWarrior on tulossa vai on-
ko se hyllytetty lopullisesti?
/DarkSkull

Virallista hyllytyspaatosta ei ole
kuulunut, mutta hiljaista pitelee.
Kehitys on karsinyt mm. kiistasta
taustamateriaalin oikeuksista,
joten paras odottaa lisdtietoa.

Suosittu raiskintépeli ja kirjasarja
Halo-sarjaa ei varsinaisesti muisteta koskettavasta tarinastaan, mutta se
ei ole estanyt Microsoftia tuottamasta lukuisia peleihin pohjautuvia ro-

maaneja. Yllattavankin menestyneissa kirjoissa keskityt

valottamaan

Halo-universumin taustoja. Tarinat harvemmin ristedvat pelijuonien kans-

sa, mika syé romaanien uskottavuutta fanien siimissa ja johtaa toisinaan
jopa ristiriitoihin. Romaanien kirjoittajat vaihtelevat, samoin tyyli. Yleensa
tarinat kuitenkin kerrotaan militaristisesti ihmissotilaiden nakékulmasta.
Perinteiselle tieteisseikkailulle jaa vdhemman tilaa, mutta konflikteista
annetaan laajempi kuva kuin peleissa. Toisinaan kirjoissa tutustutaan

myds muukalaisten elamaan.

Portal 22n demo

Tuleeko Portal 2:sta demoa ja jos
tulee, mille alustoille? /299AP

Valve ei ole toistaiseksi ilmoitta-
nut julkaisevansa demoa. Hieman
vitsaillen voisi sanoa, etté Portal
on Portal 2:n demo.

Makihyppypeleja?

Tiedattekd, onko nykykonsoleille
tulossa RTL Ski Jumpingin kaltaista
makihyppypelia? Siis pelid, jossa
olisi pelkdstaan makihyppya.
/nikke16

Olympiapeleista 16ytyy hyppelya,
mutta erikoistuneita méakihyppy-
peleja ei ole ainakaan lahiaikoina
tulossa. RTL-makihypyn viimeisin
osa on vuodelta 2007.

Game Sharing

Mita tarkoittaa Game Sharing Play-
Stationilla ja onko se laillista?
/Kapum

Silla voidaan tarkoittaa ladattujen
pelien jakamista muille ”lainaa-
malla” omaa kayttajatilia. Se on
vastoin palvelun saantéja.

Listat

Mita pelejé suomalaiset ostavat? Listaamme kymmenen
suosituinta pelid kahdelta kahden viikon jaksolta.

Sports Champions

* Alkuvuoden liikuttavin peli?
PlayStation Movelle viime vuonna
julkaistu urheilukokoelma Sports
Champions ei ole ehké@ omaperaisin
peli markkinoilla, mutta kauppa kay
yllattavan hyvin. Se keikkuu sitke-
asti myyntilistalla ja on yksi suosituimmista PS3-peleista.

Suomen Top 10, viikot 7-8

Sija Peli Julkaisija Arvosana
Killzone 3 Sony 8
PlayStation 3
Call of Duty: Black Ops Activision-Blizzard 9
DS/ PC / PS3 / Wii / Xbox 360
NHL 11 Electronic Arts 9
PlayStation 3 / Xbox 360
Little Big Planet 2 Sony 10
PlayStation 3
Sports Champions Sony 6
PlayStation 3
The Sims 3 Electronic Arts 9
PlayStation 3 / Xbox 360
Bulletstorm Electronic Arts 8
PC / PlayStation 3 / Xbox 360
Singstar Suomihitit Sony 7
PlayStation 2 / PlayStation 3
Red Dead Redemption Take 2 10
PlayStation 3
Test Drive Unlimited 2 Atari 6
PC / PlayStation 3 / Xbox 360

Suomen Top 10, viikot 5-6

Sija Peli Julkaisija Arvosana
Little Big Planet 2 Sony 10
PlayStation 3
Call of Duty: Black Ops Activision-Blizzard 9
DS / PC / PlayStation 3 / Wii / Xbox 360
Dead Space 2 Electronic Arts 8
PC / PlayStation 3 / Xbox 360
Sports Champions Sony 6
PlayStation 3
Test Drive Unlimited 2 Atari 6
PC / PlayStation 3 / Xbox 360
NHL 11 Electronic Arts 9
PlayStation 3 / Xbox 360
Red Dead Redemption Take 2 10
PlayStation 3 / Xbox 360
Gran Turismo 5 Sony 8
PlayStation 3
Singstar Suomihitit Sony 7
PlayStation 2 / PlayStation 3
The Sims 3 - Pihaparatiisi Electronic Arts -
PC

Listat kokosi Suomen jelmisto- ja multimediayhdistys FIGMA ry yli 200 ien pohjalta.
Lista ilmestyy joka toinen viikko. Lue iset listat osoit www.
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