Kahden Kamppailu: Avaruuspelit vastakkain

Silent Death vs.
Renegade Legion Interceptor

( Peli: Silent Death Renegade Legion§
Interceptor
Julkaisija: ICE FASA
Tyyppi: Taktinen avamuuspeli
Hinta: 235 FIM, 145 FIM
120 FIM Unleaded
LisGosia: 45 - 120 FIM 45-75 FIM
Kriitikko: Mikko Kurki-Suonio (kukas muu -Mx)
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Talla kertaa toisistaan ottavat mit-
taa kaksi avaruuspelid. Ensiksi kerron
hieman historiikkia. Nama pelit eksyivat
huostaani, kun etsin SciFi roolipeliin so-
pivaa taistelusysteemid, jolla voisi pelata
havittdjien ja muiden pienten alusten
vélisid kahinoita. Pelin tulisi olla riitté-
van yksinkertainen ja nopea, jotta sita voi
jarkevasti kayttaa roolipelin taistelu-
systeeminid, mutta kuitenkin riittavan
monipuolinen ja vaihteleva, ettei taistelu
hyydy pelkéksi noppien viskonnaksi. Pie-
noismallien saatavuuskaan ei haitaksi
systeemille olisi. Nama kriteerit siis pai-
nottavat hieman mielipiteitdni tissa,
mutta molemmat pelit ovat kylla taydelli-
sia systeemeitd, joita voi pelata ja nauttia
sellaisenaan varsin hyvin.

Molemmat pelit ovat niin sanotusti
parhaat paivéansa nidhneet ja vaikka nii-
hin lisédosia saakin, ei tulevaisuus nayta
jarin valoisalta kummankaan osalta.
Markkinoilla olevilla osillakin saa kui-
tenkin molemmista varsin niyttavéan ja
monipuolisen pelin, joten turha valittaa.
Loppujen lopuksi yleton lisdosatulva tie-
tdd ldhinna vain rahan menoa.

Lyijyd ja pahvia

Molempien pelien laatikot ovat jenk-
kien tavallisia bookcase -lootia, ja suh-
teellisen taynnéa tavaraa. Silent Deathin
laatikko tosin nayttaa hieman erilaiselta,
silla sen tekstit on painettu pitkin sivun
suuntaisesti, toisin kuin téllaisissa laati-
koissa yleensa.

Silent Deathin laatikko on olennai-
sesti painavampi kahdesta, johon tosin
eniten vaikuttavat pelin havittdjia esittéa-
vat 18 lyijypienoismallia. Pienoismallit
ovat suhteellisen normaalilaatuisia, jos-
kin niiden lyijyvartiset jalustat eivat ole
oikein toimivia. Onneksi Citadelin erin-
omaisia muovijalustoja saa kohtuuhin-
taan - pelin mukana tulevia voi kayttaa
vaikka kotitekoisten asteroidien visia-
miseen.

Pienoismallien ohella laatikossa on
tietysti sdéantokirja, vihko aloitusskenari-
oita, tarpeelliset nopat [jopa riittdvissd
mddrin -Mx/, kuusi palasta karttaa seka
1434 pahvilappujaniille, jotka eivét figuis-
ta perusta.



Molemmissa peleissa on riittdva valikoima isoja pyssyja. T4ssa kuvitusta Interceptorista.

Interceptor taasen pitda siséllaan 26
pahvista "kolmiulotteista pelinappulaa”,
kuten FASA néitéa pahvisia taittelutehta-
vida kutsuu, kartan, sdantokirjan, latta-
noita pahvilappuja ja nopan.

Molempien pelien kartat ovat varsin
tavanomaisia, vaikka Silentin hexat on-
kin napattu suoraan Star Strikesta.
Pahvilappuset ovat Silentissa paksumpia
ja kestavampid, Interceptorissa muka-
vampianyppidirti. Yleisilmeeltédéan Silent
Deathin komponentit ovat tidydellisem-
mét ja paremmat, vaikka kuten yleensa,
kopiokoneella on t6itd ennen kuin kum-
paakaan pelid voi kunnolla aloittaa pe-
laamaan.

Ulkoasultaan molemmat saantokir-
jat ovat moitteettomia, vaikka henkilo-
kohtaisesti piddn enemmaén Silent Deathin
standardimuotoisesta opuksesta kuin
Interceptorin vaakaladontaihmeesti. Sa-
moin rautakruunun pojilla on ollut varaa
parempiin artisteihin, miki nékyy eten-
kin esimerkeissa.

Vektori viekoon
Rajahdys tyhjiossa

Silent Death on etidistd sukua ICE:n
Star Strikelle, mutta onneksi vain hyvin
kaukaista. Systeemi on kirjoitettu nel-
jaan [oikeastaan kolmeen -Mx] vaikeus-
tasoon, mikd on sotapelien noviiseille
eduksi. Yksinkertainen "Your First Game”
johdattaa pelin perusmekaniikkaan,
peruspeli on sama kuin vakiopeli ilman

ohjuksia ja torpedoja, mutta valin-
naissaannoillé voi peliin luoda haluaman-
sa asteen monimutkaisuutta.

Taistelu tapahtuu kaksiulotteisesti,
kuten avaruuspeleissa yleensikin/yhdes-
sd lisdosassa on tosin sddnndt 3D -pelille
-Mxj. Litkkuminen on suhteellisen yksin-
kertaista ja sellaiset hankalat kasitteet
kuin inertia ja kiihtyvyys on heitetty ik-
kunasta ulos. Tuloksena on nopea ja sel-
ked, mutta selvasti avaruusooppera-
tyylinen liikkkumissysteemi.

Taistelusysteemi taasen on yksi
napparimpia markkinoilla. Yleensa ta-
maéankaltaiset pelit yrittaviat vahentaa
nopanheittojen méaras antamalla aseille
vakiovauriot. Silentin systeemi sen sijaan
kertoo ndppéarasti osumanopilla suoraan
vaurion. Sanotaan vaikka ettd ammum-
me vihollista pulssilaserilla, joka tekee
Low -vahinkoa. Heitdtdaan kolme osuma-
noppaa ja mikéili yhteistulos riittaa osu-
maan, alin noppa kertoo vaurion. Systee-
mi myos mahdollistaa onnekkaalla hei-
tolla suuresti vaihtuvan tuloksen, silla
tuplat tai triplat voidaan laskea yhteen.
Siitd huolimatta keskiarvo pysyy jama-
késti paikoillaan luoden juuri sopivan
tunnun todennikdsisyydesté ja mahdolli-
suuksista ilman ylimédéaraisia nopan-
heittoja tai kankeita saantoja.

Kullakin aluksella on oma lomak-
keensa, jossa sen tiedot on ytimekkéésti
kerrottujajohon vaurio merkitaan. Silent
Death on luopunut monimutkaisista
vauriosysteemeistid ja sen sijaan koo-



dannut osumien erikoisefektit suoraan
kunkin aluksen vauriotaulukkoon. Kun
osumat saavuttavat erikoismerkilla
merkityn laatikon, kohtaa alusta yliméa-
rdinen painvaiva. Systeemi ei ole pelkés-
tadn nopeampi kayttda ja yksinkertai-
sempi ymmaértaa kuin useimmat muut,
mutta sallii myos alusten raétaloinnin
ilman kankeita poikkeussédantoja. Voi-
makkaalla aluksella saattaa esimerkiksi
olla akilleen kantapééna aikaisin vaurio-
kartalla esiintyva kriittinen osuma.

Ainoa puute on toimivan alusten
rakennussysteemin puuttuminen, mutta
minun kayttotarkoituksissani sekédin ei
suuremmin haittaa. Yleisilmeeltédén sys-
teemi realismin rajoilla notkuva kepea
avaruusooppera,jokakylld hakkaa muun
muassa Games Workshopin vastaavan
yritelmén 6-0.

Luopiolegioona

Interceptor on peleista selvisti rea-
listisempi, vaikkei sitdkddan voi kutsua
fysitkan lakien ylimmiksi ystavaksi.
Interceptorin toiminta tapahtuu myos ta-
sossa, eikd 3D-saéantoja minun tietddkse-
ni missdian olekaan.

Liikkumissysteemi on tuttu Aero-
Techin pelaajille, mutta muille kerrotta-
koon, ettd se rakentuu alusten moot-
torivoiman kaytostd kiihdyttdmiseen,
jarruttamiseenjakaédntymiseen. Alus liik-
kuu eteenpiin nopeutensa osoittaman
matkan. Nopeutta voi muuttaa kiih-
dyttamaéllé ja jarruttamalla. Inertian vai-
kutukset taas on kuitattu sillé, ettd kdan-
tyminen vaatii sitd enemmaén tyontya mita
nopeammin alus kulkee.

Kaikesta huolimatta systeemi kuu-
luu ldhinnéa autopeliin, ei kosmosten tyh-
jyyteen. Edes valinnainen liitkkumissys-
teemi ei téata pelasta. Ei tosin kannata
ottaa tata lilan raskaasti, Interceptor -
fanit. Oikea inertialiike on liian vaikea
mihinkdidn muuhun kuin reaaliaikaiseen

yritta& karistaa kevyempaa Night Hawkia
kannoiltaan hiukkastykkien laulaessa.

tietokonepeliin. Uskokaa pois, olen ko-
keillut. Vaikka litkkeen laskemisen mig-
reenista padseekin antamalla koneen hoi-
taa kalkylaatiot, lopputuloksena pelaaja
voi helposti menettdd ymmaéryksensa sii-
td, mihin alus on itse asiassa menossa - ei
varmaankaan kauhean yleistd eldvien
havittajapilottien keskuudessa.

Taistelussa kéaytetdadn erinomaista
panssarisysteemid, jonka kaltaista olin
pohtinut jo ennen Interceptorin ilmesty-
misté [great minds think alike -Mx,. Kun
osuma on kymmensivuisella varmistettu
huomioiden seikkoja ampujan taidosta
etéaisyyteen ja kohteen suojakenttiin, ku-
kin ase tekee panssariin eri muotoisen
reidn. Laserit esimerkiksi pistavat syvia,
mutta kapeita reikié, elektronikanuuna
kuorii leveitd, mutta matalia kerroksia
pois. Sokerina pohjalla on mahdollisuus
ohittaa osa panssarista ampumalla van-
hojen osumien reikiin ja vielé leikata irti
osia panssarista tuhoamalla sen yhdyssi-



de itse alukseen. Systeemi on selkei ja
nopea tastd sepustuksesta huolimatta.
Ikava puoli vain on, ettd panssarin jal-
keen tulevan sisédvaurion systeemi havit-
tdd idean lahes tyystin. Lapaisyn jialkeen
el nimittédin ole patkankaan valia, mika
ase ampui - ei edes silld, mistd suunnasta
laukaus tuli. Interceptorin sisarpelissa
Centurionissa sisdvaurio on hoidettu huo-
mattavasti paremmin ja suosittelenkin
Interceptorin pelaajia kehittiaméan vas-
taavan systeemin itselleen - vie vihem-
méan tilaakin kuin se kammottava kyt-
kentédkaavio.

kahden sadan edesté. Lisdksi on saatavil-
la versio Unleaded, jossa on kaikki kom-
ponentit figuja lukuunottamatta, ja se-
hén onkin jo Interceptoria huokeampi.

Mita figuihin tulee, ilmeisesti aina-
kaan Silent Deathiin niité ei enda valmis-
teta, mutta Suomessa on vield hyllyilla
jonkinlainen valikoima [hupenee koko ajan
hdavittdajalaivueent kasvaessa -Mx].
Interceptorin lyijymoykyt ovat kalliimpi
ja hiuksenhienoine piippuineen suunni-
teltu enemmaén nayttely- kuin pelikéyttoa
varten.

Taistelu raivoaa luopiolegioonan ja lajalistien valilla.
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Kaiken kaikkiaan Interceptor on néis-
td kahdesta pelistd lahempéinéd simu-
laatiota. Minusta tdméa on se, mita
AeroTechin olisi pitidnyt olla. Mutta
monimutkaisuus ja -puolisuus kostautuu
pidempéiné peliaikana sekéd vaikeutena
késitelld useampia havittijia yhtaaikaa -
pelin oletusldhtokohta on, ettd jokaisella
pelaajalla on yksi havittaja. Interceptor
on toimiva kompromissi realismin ja
pelattavuuden vililla. Yliméardinen mu-
kava piirre Interceptorissa on pieni huu-
mori sddnnoissd: Viestintilaitteisiin osu-
man saatuaan useampaa héavittdjaa oh-
jaava pelaaja ei saa endid puhua itsek-
seen, aluspinon kaataja saa rangaistuk-
sena hieman vauriota.

Touche

Kun tarkastelee systeemejé toisiaan
vasten, Silent Death antaa ehkéo enem-
mén vastinetta rahoille. Hintalappu on
isompi, mutta pelkistiddn figuja on liki

Interceptor kosii varmasti enemmaén
itsendistd vakavaa sotapelid etsivaé, eten-
kin sisarpeliensd Centurionin, Leviat-
hanin ja Prefectin kanssa. Mahdollista
myos olisi kehittda siitd oiva korvike
AeroTechille [Auhun mukaan Aerosta on-
kin jo tulossa uusittu versio -Mxj. Silent
Death on enemminkin ajanvietepeli,
mutta mitd vikaa niisséd on? Mind ainakin
haluan vélilla pelata jotain, jossa ei tar-
vitse miettia siirtoaan puolta tuntia valt-
tydkseen taydelliselta tappiolta.

Kumpi sitten tuli valittua? Rooli-
pelikayttoon kallistuin Silent Deathin
puoleen, ldhinna taistelun nopeuden vuok-
si. Plussaa oli myos se, ettd siina
pelinjohatajana pystyisin késitteleméén
suurempia osastoja yksin suhteellisen
helposti. Jos olisin etsinyt varsinaista
sotapelid, Interceptorin arkkuun naulan
olisivat iskeneet ainoastaan alyttomaéan
kalliit ja epdkéaytannolliset figut.



