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Civilization on jo klassi-
nenlautapeli, mutta esittelem-
me tidssd Ace-Pelien siita teke-
méan kdadnnoksen. Civilization
on pakattu isoon lautapeli-
laatikkoon, ja vaihtelun vuok-
si ihan syystéa - loota sisaltaa
ison ja tukevan laudan, joka
kootaan neljasta palasta pala-
pelin omaisesti, aimo annok-
sen pahvilatyskoitd, ohuen séadnto-
vihkosen, kaksi pakkaa pienid kortteja
sekd mukavana bonuksena pienen
pelialustan kullekin pelaajalle, jossa on
lyhyt kertaus pelin kulusta.

ArvosteluNurkka

Komponentit ovat laadukkaita, toi-
sin kuin liian usein nédind pdivini. Lauta
esittda Vialimeren seutua ja on jaettu
epasdannollisiin sektoreihin, jotka enem-
méankin kuvaavat maantieteellisesti yh-
tendisia alueita, kuin paikkojen vilisia
etaisyyksida. Kartan véritys on hieman
riaiked vaaleanpunaisineen ynnd mui-
neen, mutta kieltaméatta aika selked. Lauta
on tukevaa pahvia, nappulat samoin ja
niiden painatus ja leikkaus on ensiluok-
kaista. Pelialustat voisivat olla lami-
noituja, mutta se varmastri nostaisi pelin
hintaa roimasti, ja ldhes saman asian voi
itse ajaa kontaktimuovilla. Ainoana
miinuksena voisin pitdd kortteja, joita
riivaavat painovirheet. Onneksi korjauk-
set on sentéddn saatu itse sdédntovihkoon
eika erilliselle ja helposti katoavalle
lapulle. Kortit ovat myos epdinhimillisen
pienié - olkoonkin, etté se ei ole Acen vika,
alkuperaispelin kortit ovat aivan yhta
mikroskooppisia. Kaiken kaikkiaan erit-
tain tasokkaasti tuotettu pell.

Kaikki seniilit konkarit lukija-
kunnassa, minid mukaanlukien, ovat var-
maankin joskus nuoruudessaan jo asut-
taneet Niilin suistoa tai ravanneet
traakialaisillaan ympéri mannerta, mut-
ta kertaus lienee silti paikallaan.

Ace markkinoi pelid Hesarin kuu-
kausiliitteestd repdistylla kommentilla
“humanistin toivepeli”ja taytyykin myon-
téaa, ettéd Civilization on usein niin sotais-
ten lautapelien seassa miellyttava, joskin
aika harvinainen poikkeus. Tavoit-
teenahan pelissd on kehittda kansaasi
Vialimeren seudun ympaéristossa kivi-
kaudelta kohti sivilisaatiota. Pelin sitten
voittaa se, joka onnistuu sivistiméin
pahvinappuloitaan nopeimmin. Pelaajat
valitsevat itselleen jonkin kansan
pelialueelta, kuten egyptilédiset, traa-
kialaiset, tai jonkin muun seitsemasta
vaihtoehdosta. Sitten peli aloitetaan yh-
della nappulalla, joka esittaa vaestod ja
nayttda varsin orvolta laudalla aluksi.
Mutta ei hataa, silla kylla luonto naista
asioista huolen pitdé ja seuraavana onkin
heti vuorossa verojen jéalkeen on viaeston-
kasvu. Mielenkiintoinen piirre vieston-
kasvussa on se, ettd harvakseen levitetyt
kansat kasvavat nopeammin kuin tihe-
aan asuvat.

Seuraavaksi seuraa pelin mahdolli-
sesti tylsin vaihe, viaestonlaskenta, jolla
madaritelldan siirtojarjestys - isommat
kansat ovat hidasliikkeisempid, ja ne tay-
tyy siirtdd ennen pienempia viestoja. Siir-
rot tapahtuvat kiayttden hyviksi lautaan
piirrettyjd sektoreita, miké toisinaan saat-
taa tuntua typeralté, mutta taytyy sanoa,



ettei Civilization yritdkadn olla vakava
simulaatio. Lebensraumin nimissi ei tie-
tenkdédn voida valttya pienelta alue-
ristiriidoilta, mutta pelin yksinkertainen
ja varsin tappava taistelusysteemi tekee
naista inkursioista varsin hintavia kai-
kille osapuolille. Pelii ei todellakaan voi-
teta valloituksellajaverenvuodatuksella,
joten taméin skaalan sotapelien ystavat
voivat kddantaa katseensa muualle.

Kasaamalla tarpeeksi kansaa yhteen
paikkaan saa perustaa kaupunginjakau-
pungeista taas saa veroja ja kauppa-
kortteja, joita saa sitd enemmaén ja arvok-
kaampia, mitd enemmaén kaupunkeja pe-
laajalla on. Kauppakortit ovat huomatta-
vasti arvokkaampia, kun pelaajalla on
sarja samanlaisia kortteja kuin kasa eri-
laisia. Tamén vuoksi pelaajat voivat kéay-
dia keskenddn kauppaa niilla. Kauppa-
korttien vaihtaminen toisten pelaajien
kanssa on se kohta pelii, jossa uusia pe-
laajia viilataan sumeilematta linssiin.
Kauppatarjousten késittely vaatiikiin
nopeaa laskupaita ja mahdollisuuksien
seka todennidkoisyyksien tarkkaa pohdin-
taa, sillda kauppaavan pelaajan on pakko
ilmoittaa tarjoamiensa korttien yhteis-
pistemaééri ja ainakin yksi mukana oleva
kauppatavara. Néin ollen jos sinulle tar-
jotaan kolmen kortin kitté, jossa on mu-
kana nahkoja (pistearvo yksi) ja koko-
naisarvo kaksi pistettd, voit pastella, etta
kolmannen kortin tidytyy olla onnet-
tomuuskortti (pistearvo nolla). Kauppa-
korttien kasaaminenja eri pistearvot ovat-
kin uusille pelaajille kaikkein vaikeinta
ymmairtidd, joten heiltd todellakin saa
sumutettua parhaat voitot.

Kauppakorttien seassa on joukko
onnettomuuskortteja kuten tulva, epi-
demia tai merirosvous. Ikdvaa vain on,
ettd niiden sijainnin tarkkaavainen pe-
laaja pystyy toisinaan laskemaan.

Mihin sitten niitéa veroja ja kauppa-
kortteja voi kéayttaa? No kansan sivis-
tamiseen tietysti. Niilld ostetaan sivis-

tyskortteja, joita loytyy mystiikasta ja
savenvalannasta aina filosofiaan ja de-
mokratiaan. Sen liséksi, etté pelin voitta-
miseen vaaditaan 14ja sivistyskortteja,
niistd on hyotyd myos pelin aikana. Esi-
merkiksi kankaankudontaa hallitsevat
kansat ovat parempia merenkéavijoita
[osaavat tehdd purjeita, ndet -MxJ. Toi-
sekseen alemmista sivistyskorteista saa
alennuksia korkeampia tieteité ja taiteita
ostettaessa, mikd suuntaa kehitysta
savenvalannasta demokratiaan -linjalle
satunnaisen ostelun sijaan.

Vuoron lopulla sitten aina siirretdan
kansaa eteenpdiin sivistystaulukoissa,
mikali roippeissa riittda. Esimerkiksi toi-
selle ajalla ei ole padsya kansalla, joka ei
ole kaupungistunut ainakin kahden met-
ropolin vertaa. Tavoitteenahan on paasta
sivistystaulukon loppuun ensimmaéiseni.

Ei niin hyvii, ettei huonoakin. Ku-
ten jo aiemmin totesin, Civilization ei ole
vakava simulaatio, mutta toisaalta se ei
myoskaidn olekevytajanvietepeli,jota voisi
ottaa erédn ennen iltapalaa. Pelin sdannot
ovat myo6s jonkin verran monimut-
kaisemmat kuin kahdeksalta sivulta voi-
si olettaa, joten se kuuluu peleihin, jotka
pitaisi opetella veteraanipelaajan seuras-
sa. Yksi epailyttava piirre on sadnnoissa,
jotka olettavat nappuloita olevan jokin
tietty méasara pelaajien kaytossa. Lapys-
kojen kuitenkin hukkuessa joutuu
virittaméaian korvikkeita, tai peli ei todel-
lakaan ole tasapuolinen.

Peli on myos hyvin kilpailullinen,
vaikka sotilaallinen elementti siita lahes
tyystin puuttuukin. Pahvinappulat
raikednvariselld laudalla ovat sen verran
tylsaa katseltavaa, ettei se houkuttele
pelaamaan huvin vuoksi. Civilization vaa-
tii hieman kilpailua pysyédkseen mielen-
kiintoisena, mutta toisaalta niin vaatii
Afrikan tahtikin.

Joka tapauksessa erinomainen siirto
Acelta tuoda tama lautapelien klassikko
suomalaisille markkinoille.
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Gloranthan olennot on vanha
RuneQuest -ldhdekirja, jonka Ace on nyt
suomalaisten pelaajien iloksi ja onneksi
kaantianyt. Putiikin hyllyssd Olennot
makaa 74-sivuisena pehmeidkantisena
kirjasena. Painoasu on selked ja luettava,
joskin aika lailla saman tyylinen kuin
muissa Acen tuotteissa. Eihdn siind muu-
ten mitddn, mutta mielestéini se voisi olla
parempikin. Paperi on ikéva kylla hie-
man heppoisen tuntuista ja kuvitus hie-
man niukkaa ja vaiuhtelevaa laadultaan
- etenkin Gloranthan kartta jatti paljon
toivomisen varaan, toisaalta olioiden ku-
vat olivat varsin hyvia.

Mita sitten Gloranthan olennot pitaa
sisdllaan? Ensinnikin taytyymuistaa, etta
tdma kirjanen on alunperin peréisin ajal-
ta,jolloin erilaiset Monster Manuaalit oli-
vat kuuminta kamaa heti viipaloidun
hobbitin jilkeen. Niinpd myos olennot
kayttadlahes puolet sivuméairastaanker-
tomaan monkidisista valiltda Ahmatti-
Oiviir. Onneksi mukana on tavallisiakin
elaimia ja realistisia otuksia kaiken maa-
ilman kaaosmonkidisten ja hirviciden se-
assa. Olentojen kuvaukset ovat lyhyita ja
ytimekkéaitd, mutta asiapitoisia muuten-
kin kuin pelistatien suhteen. Joitakin
omituisuuksia olin havaitsevinani hienoi-
sia omituisuuksia joidenkin elukoiden
peliarvoissa. Esimerkiksi biisonilla on
kuuden panssaripisteen arvoinen nahka.
Ensinnékin se on ldhes ldhes yhta hyva
kuin ketjuhaarniska ja huomattavasti
parempi kuin cuirboulli (kovaksi keitetty
nahka), mutta kun tavallinen jousi tekee
1D6+1 vahinkoa, voi biisonin metsastéja
joutua ampumaan noin 180 nuolta (osu-

mia) ennen kuin elukka suostuu pito-
pyotaan. Kylldhéan intiaaneilla oli tapana
ampua biisoneihin monta nuolta, mutta
rajansa kaikella...

Kaiken kaikkiaan ja kaikesta huoli-
matta Gloranthan kayttajille aivan péte-
véa oliovalikoima lukuunottamatta muu-
tamia viittauksia toisiin lihdeteoksiin.

Loput kirjasta onkin kaytetty hie-
man vihemmaén stateja sisaltavaan teks-
tiin. On kaukaisia ja eksoottisia paikkoja,
on ihmeellisid ja tarunomaisia asioita.
Mukana on varsin hyvd muutaman sivun
péatka louhikaarmeisté [kielitoimisto edel-
leen suosittelee ko. sanaa -Mx/ ja niithin
liittyvista kulteista.

Toisin kuin osuus louhikdidrmeists,
patka hirvidistd ja kammotuksista on
mielestidni hieman turha ja vdahintaankin
vadrin toetutettu. Jos todetaan, ettei
normaaleilla pelaajilla ole mitddn mah-
dollisuuksia néité olentoja vastaan, eika
myoskaan ole jarkevaa yrittaa tehda sel-
laisia hahmoja, miksi sitten moisille
kammotuksille taytyy antaa tiydet statit?
Minusta sanallinen kuvaus voimista olisi
riittanyt pienelld huomautuksella: “Jos




haluat pelaajiesi pysyvéan hengisséa, ala
kayta néaitd.” Vai onko niin, ettd jotkut
eividt usko olevansa kuolevaisia ennen
kuin téormé&aviat Cwimiin tai kaoottisiin
jattilaispunkkeihin?

Onneksi tamén shokin jalkeen kirjan
pelastaa viitisentoista viimeistd sivua,
jotka maanlédheisesti [ainakin dskeisen
Jalkeen -Mx] maagista geologiaa, ldhinné
metalleja ja kristalleja, sekd Gloranthan

tahtikarttaaja saata. Ainoastaan héiritsi
se, etta tahtikartassa nimié ei ole kédan-
netty, mutta tekstissa ne ovat suomeksi...

Gloranthan olennot on tehty
Gloranthan pelaajille, eiké siitd suoraan
sanottuna ole muille ihmeempéé hyotya,
vaikka kirjassa riittadkin mielenkiintois-
ta tekstia statien ohella. Jos joku
Gloranthisti ei tiaté vield omista ja kaipaa
uusia ideoita ja tietoja, suosittelen tata
nivaskaa hankintalistaan.

Nimi: Maa/Kybertekniikka Lahdekirja
Julkaisija: Ace Pelit

lekijat: Lester W. Smith

Tyyppi: Tie Tahtiin 2300 -Idhdekirja
Hinta: 85 FIM

Kriitikko: Mikko Kurki-Suonio

Maa/kybertekniikka -ldhdekirja he-
ratti aikoinaan englanniksiilmestyessian
jonkin verran keskustelua. Ilmeisesti
GDW:nkin poikiin oli iskenyt kyber-
kuume, kun tama taytyi ulos tyontaa.

No, se oli kenties yliampuvan nega-
tiivinen lausunto, sillditse asiassa kyberia
kirjassa on varsin vahén ja minusta sen
markkinointi kyberteoksena on aikamois-
ta paisuttelua.

Tasta 95-sivuisesta pehmedkan-
tisesta reilusti kolme varttia toimii
maapallomme ldhdekirjana 2300AD-uni-
versumissa. Tdma osuus alkaa pallukan
tilan yleisella kuvaamisella ja pienilla
kuvauksilla kiertoratakaranteenista ja
pavunvarresta. Sitten paastaiankin varsi-
naiseen asiaan, eli tarkempiin kuvauksiin
valtioista ja alueista. Tdma osuus on jaet-
tu ensin maanosittain ja sitten vield
valtioittain ja kirjoitettu hakuteoksen
omaisesti - erittdin kiitettava ominaisuus.
Kuvaukset valtioista ovat hyvin kirjoitet-
tuja ja varikkaitd, muutamilla tilasto-
tiedoilla ryyditettyind. Kuten sanottu,

kirja on kirjoitettu siten, etta tata tar-
keinté osaa ei tarvitse kerralla kahlata
lapi, vaan pelinjohtaja voi helposti poimia
tarvitsemansa alueet ja lukea niiden ku-
vaukset. Tasokasta tyota talta osalta, vaik-
ka mielesténi kolmessa sadassa vuodessa
olisi kylla voinut tapahtua vihan enem-
maén - historia on aika laikukasta ja suur-
piirteisesti kasiteltya.

Sitten onkin tuo otsikossa esiintynyt
kyberosuus, joka on suurelta osin petty-
mys. C-Punk ei yksinkertaisesti savyl-
tddn sovi muuhun 2300AD maailmaan.
Tokihan kaikki tiarkeimmit osa-alueet,
kuten bioniset parannukset ja asennuk-
set seka dekkailu ja tietokoneet on kési-
telty, mutta varsin lyhyesti ja suurpiirtei-
sesti. Etenkin dekkailu jitti todella pal-
jon toivomisen varaa - saannot olivat epa-
selvit, puutteelliset ja aika lailla omitui-
set.

Lopuksi kymmenisen sivua on kéy-
tetty seikkailulle “Mato Isossa Omenassa”,
joka on mielestiani aika turha osuus. Seik-
kailu on yksinkertainen yritys pysayttaa



terroristit rajayttamaéasta Nykiad ydin-
jytkylla ja se ei todellakaan vastaa kirjan
alkupuolen tasoa. Ensinnikin seikkailu
on ilmeisesti alunperin pelautettu joilla-
kin pelimessuilla, silld sithen kuuluu kah-
deksan valmista pelaajahahmoa, joita on
lahes pakko kayttad, sekd pieni patka
“Voittajan valinta” lopussa. Misté lahtien
roolipelisessioissa onvalittuvoittaja? Tay-
tyy myos huomata ilmeisesti
jenkkiyleisolle suunnattu “va-
roitus” juonen raadollisuudes-
ta. Eihén siellda pompi kuin ryh-

ma4, joka asentaa ihmisten vat-

saan ydinpommeja - varsin

kesyd kamaa nykypédiviana.
Seikkailun kirjoittaja olisi voinut vilkais-
ta ikkunasta ulos ja miettia uudestaan
mika on “varsin julmaa” nykyaan.

Ei tamé& mitédén, mutta seikkailun
juoni on vahintidankin lapsellisen typera.
Jos mina olisin Nykin pormestari tahi
poliisipaéllikko, ja havaitsisin jonkun
laittavan kadulle kiveleméan tyyppeja
A-pommi massussaan, saattaisin satsata
asian hoitamiseen hieman enemman re-
sursseja kuin paikalle turisteina sattu-
neen ryhmin pelaajahahmoja! Lisdksi
seikkailu olettaa, ettd pelaajat itse ja yk-
sikseen estavit seuraavan tulossa olevan
pommin rajaytyksen ja sitten viela ldhte-
vit pysayttaméaian konnia saatuaan hei-
dén olinpaikkansa selville. Jos miné oli-
sin japanilainen liitkemies (yksi valmiista
pelaajahahmoista) varvattynd moiseen
hommaan ja onnistuisin vield saamaan
selville terroristien majapaikan tuhansi-
en ammattitutkijoiden seisoessa tumput
suorina, mina kylla soittaisin paikalle
FBI:n, poliisin ynni palokunnan ja/tai
hyppéiisin ensimmaéiseen koneeseen ta-
kaisin Nipponiin. Sanallakaan ei mainita
mahdollisuudesta kutsua apujoukkoja -
isoja pyssyja tosin on tarjolla lainaksi.
Samoin geneettisesti muokatut paviaanit
konnien piilopaikan vartijoina heratta-
vat muistoja vanhoista kunnon orkeista -
etenkédan kun ne eivit osaa edes huutaa
halytysta pelaajahahmot havaittuaan.

Pitadako nykyéaan vield asettaa pelaa-
jien alykkyysosaméiira kyseenalaiseksi
tallaisella lepertelylld? Onneksi sitd on
vain kymmenesosa kirjasta.

Maa/Kybertekniikka -ldhdekirja oli
ulkoasultaan miellyttava yllatys -poissa
oli tuttu Ace-ilme ja tilalla uusi sliipattu
painoasu. Erinomaista tyota, taytyy sa-
noa. Tehtavatkin oli erotettu
paatekstistda sivumarginaa-
leihin, josta ne on paljon hel-
pompi paikantaa. Ulkoasu on
todella hyvi, suorastaan kau-
nista katseltavaa, vaikka kuvi-
tus onkin hieman niukkaa ja
osa kartoista on jaanyt kaantamatta. Toi-
vottavasti Ace jatkaa tamaéntasoisilla
ulkoasuilla.

Joskaipaat Tie Tahtiin 2300 peleihisi
hieman urbaanimpaa tai kotoisempaa
otetta, tdma kirja on hyva valinta, mutta
kyberndlkaidn se toimii korkeintaan
paikallispuudutuksena ja seikkailu on
parasta jattda omaan arvoonsa... Muiden
pelien harrastajille kirja on itse asiassa
yllattavan kéayttokelpoinen, jos pitaa
2300AD -taustasta, muttainhoaaitse sys-
teemid. Selked ja pelitermeja hyvin va-
han kayttava teksti on helposti kéaytetta-
vissd muissa peleissd ldhdemateriaalina.

Loppuhuomautuksenaihmettelemme
[no nyt se Cooperismi taas iski -Mx] seu-
raavaa: 'Maa/kybertekniikka-ldhdekirjan
ilmestyessa suomeksi ovat eréét alkupe-
raisen laitoksen tiedoista ehtineet van-
hentua nopean kehityksen ansiosta. Tie-
toja ei kuitenkaan ole ldhdetty muutta-
maan tahin laitokseen, silla téalloin tulisi
ristiriitoja muihin jo voimassa oleviin
ldhdekirjoihin ja sdantoihin.” (Suora lai-
naus ko. teoksesta). Merkitseeko tama
sité, ettdei Ace aiokaan pitéda Tie Tahtiin
2300 -pelié niin sanotusti ajan tasalla, vai
sitéd, ettd korjaukset julkaistaan erikseen
ja eri hintaan? Onko kenties tarkoitukse-
na erottaa suomenkielinen painos efek-
tiivisesti omaksi pelikseen pelkéan kaan-
noksen sijaan? Kysyn vaan.



