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1. Yleista

“Kimble on suomalainen 2—4 pelaajan lautapeli, jota valmistaa Tactic Games Oy. Se on
yhdysvaltalaisen Trouble-lautapelin lisenssiversio.” - Wikipedia
[https://fi.wikipedia.org/wiki/Kimble]

Yliopistopiireissa, etenkin Otaniemen teekkareiden keskuudessa Kimblesta on kehitetty
juomapeli, jossa syoddyksi tuleminen johtaa sakkoon, joka vastaa puolikasta 0.33 litran
alkoholijuomatdlkkia. Kimbled on kautta aikain pelattu Automaatio- ja Systeemitekniikan
killan (tasta eteenpain pelkka “AS”) historiassa, aina killan perustamisvuosista lahtien. Kilta
noudattaa omaa variaatiota “kaljakimblestad”, jossa sydnneista aiheutuvien juomien lisaksi on
mukana nappuloiden tuplaukset, miinaruudut seka korotukset.

Kirjoitetuista saanndista 16ytyy jonkin verran tulkinnanvaraisuutta, eikd suoraa
toimintaohjetta jokaiseen tilanteeseen valttamatta I0ydy. Monien pelaajien mielesta naihin
poikkeuksiin ja poikkeuksien poikkeuksiin takertuminen pelilaudan aarella ja sdantéjen
viilaus on tarkea osa pelikokemusta. Paasaantdisesti kiistat pyritdan ratkaisemaan
noudattaen periaatetta, jonka mukaan Kimble on herrasmiesten (sukupuolineutraali termi)
peli.

Tahan dokumenttiin on keratty AS:n tietdmys Kimblesta siten kuin se kiltalaisille valittyy ja
kulkeutuu sukupolvilta seuraaville. Tarkeimpia asioita ei kuitenkaan voi tahdentaa kylliksi.
e Kimble on ennen kaikkea herrasmiespeli. Tama edellyttda seka herrasmiesmaista
(sukupuolineutraali termi) kaytdsta, etta tietyntasoista vakavuutta, jotta pelin
loppuunsaattaminen on mahdollista.
Kimble on taitopeli.
Kimbleé (tarkemmin ottaen noppakupua) naksutetaan. Lauta karsii kaikenlaisista
heittamisista, eikd asioiden heittely sovi herrasmiespelin luonteeseen.
Tuomari on aina oikeassa. Tuomari voi ottaa nimiinsa korjatun informaation.
Korottamatta voittaminen on vahan kuin voittaisi ilman korottamista.

Noudattamalla aiempia tdhdennyksia Kimblen todellinen luonne paljastuu todennakdisimmin
jokaiselle peliin osallistuvalle ja sivusta katsojalle. Nimittain se, ettd Kimble on hauska peli.


https://fi.wikipedia.org/wiki/Kimble

2. Kulttuurihistoria

2.1. AS-Kimblen historia

Automaatio- ja Systeemitekniikan killan Kimblekulttuurin historia on pitka ja monitahoinen.
Killan historiasta paatellen Kimblea on pelattu jo Tietokillan aikoina ennen AS:n
perustamista, joten varsinaista alkujuurta Kimblekulttuurille on l1ahdettava kaivamaan silta
suunnalta. TiKilla Kimble ei kuitenkaan ole koskaan noussut vastaavaan kulttimaineeseen
kuin AS:114, joten varman syntykertomuksen |I6ytaminen on haastaavaa jos sita edes on
olemassa. Kuitenkin satunnaisia mainintoja Kimblesta on |6ydettavissa TiKin vanhoista
poytakirjoista.

Vuoden 1986 poytakirjakeskusteluihin on ilmeisesti dokumentoitu huomattavasti enemman
satunnaista kommentointia, mika antaa jonkin verran apua aiheessa. 28. kokouksessa
20.11.1986 on mainittu seuraavaa kohdassa 11. Hupitoiminta alakohdassa 11.1 Ideariihen
saldo:

TKY:n pikkujouluun saatiin rasti ja joukkue. Fuxit
toivoivat Otaniemi-pelid ja tenttikauden kaatajaisia
joissa kaljakimble. Killan laulu on tekeilla.
Tempausta tuskin jarjestetdan syksylla.

Rahojen karhuamiseen ja budjettiin liittyen on myds pari mainintaa saman vuoden
poytakirjoista. Kimbleja on ostettu, ja sen pelaaminen on aiheuttanut karhuttavia kulunkeja.
Kaikki merkit viittaavat siihen, ettd aktiivista juomapelaamista Kimblelld on harrastettu TiKin
toimesta jo vuodesta 1986 lahtien. Tuon vuoden jalkeen arkistojen Kimblemaininnoissa on
jopa 10 vuoden tauko.

Vuonna 2000 kevaalla Kimble oli aasien keskuudessa niin kovassa huudossa, ettd GT:ssa
iimestyi aihetta kasitteleva artikkeli, josta huokuu samanlainen rakkaus lajiin kuin
nykypelaajistakin. S8annoissa ja terminologiassa on tapahtunut pienid muutoksia taman
jalkeen, mutta artikkelissa kuvattu peli on oleellisesti sama kuin nykyaan pelattu. Artikkeli on
luettavissa taalta:

https://drive.google.com/open?id=1IEAASQEhyHUyX XeE3dORACI5luug-i3

Lukuisat tuoreemmat poytakirjat ja tapahtumamainokset 2000-luvun alkupuolelta mainitsevat
Kimblen osana muita aktiviteetteja, joihin lukeutuu lisaksi triviaalipurso, alias, kroketti,
petankki, pelikortit, ja kuuppa. Vahintaankin Kimble on siis ollut yksi yleisista peleistd AS:n
alkuvuosina myds TiKin puolella. Myds AS-huikasta on lukuisia mainintoja, joten vaikuttaa
siltd, etta etenkin AS:n aktiivisuus TiKin puolella AS:n alkuvuosina on nostanut myoés
Kimblen suosiota.



https://drive.google.com/open?id=1IEdA8QEhyHUyX_XeE3dORACl5Iuug-i3

Seuraavassa mainintoja virallisista papereista AS:n kulttuurista.

Vanhin AS:n virallinen merkintd Kimbleen liittyen on on maininta vuoden 1999 hallituksen
poytakirjasta 7 (9.3.1999) jossa mainitaan ilmoitusasioissa, ettd “Norske kimble cuppiin on
my®ds tullut kutsu.” Poytakirjasta ei valitettavasti selvi, vastattiinko kutsuun. On kuitenkin
syyta olettaa, etta jo tuolloin Kimblen pelaamiseen kilpailu- ja edustustasolla oli kiinnostusta,
vaikka Norske-Kimble eroaakin merkittavasti AS-Kimblesta (lisda kohdassa 2.3.2. Norske).
Seuraavassa viitteessa Kimblen suuntaan hypatadan muutama vuosi eteenpain, mutta silloin
puhutaankin jo Ihmiskimblesta. Vuoden 2002 poytakirjassa 15 (3.5.2002) todetaan ennen
wappua jarjestetyn Ihmiskimblen olleen “hyva idea”.

Seuraavat selvat maininnat killan Kimble-innostuksesta juontavat juurensa vuoden 03
vaalikokoukseen 24.11.2003.

Ponsi: Hallitus joutuisi tutkimaan mahdollisuutta ratkaista
nyysseissa ilmenneet riidat dual-kimblella.
-Hyvaksyttiin.

Vaikuttaisi silta, ettd Kimblen avulla riitojen ratkominen on ollut tuohon aikaan suosiossa.
Mybéhemmissa kiltakokousten pdytakirjoissa (esimerkiksi ‘04 vuosikokous) kirjoitusasu on
korjattu ja Duel-Kimble& ehdotettu pelattavaksi myos budijettikiistoissa.

Emmi Turanlahti kommentoi, etta GT:n budjettikeskustelu oli
kylla riita, mutta siind oli kimbled varten liikaa
osallistujia.

Juho Pentikdinen vastasi, ettd kimbled voi kyllad pelata
neljdkin henkiloa.

Myés hallituksen péytakirjoissa puhutaan Kimblen peluusta, vanhimmillaan vuoden 2004
poytakirjasta 11 (26.3.2004), jossa todetaan, ettd “Rankan kaadossa oli hieno Kimble-peli.”

2005 vaalikokouksen pdytakirjassa mainitaan Kimblesta kysymalld SuurPhuksiehdokkailta,
“miten he suhtautuvat alkoholiin, kuinka kuuppa kallistuu ja miten Kimble naksuu.” Kimblen
mahdollinen turmiollisuus on siis viimeistaan tuolloin ollut yleisesti tiedostettava seikka, ja
phuksien mahdollinen suojelu on ollut ajankohtainen kysymys.

Vuoden 2006 vaalikokouksessa seka vuosikokouksessa puhutaan jatkosaunan yhteydessa
Kimblen pelaamisesta. Vahintaan tassa on siis huomattava Kimblen suosio jatkosaunojen
juomapelina.



2.1.1. AS-Kimblen saantojen historia

Mainittakoon, ettd Rakennusinsinddrikilta on tiettavasti pelannut Norske Kimblea
huomattavan pitkdan (OUBSIin videossa maininta 80-luvun alkupuolen Norske-laudasta).
Sen pelisdannot muistuttavat |&heisesti AS-Kimblea (joskin lauta ja pelitavat ovat totaalisen
erilaiset), joten on mahdollista, ettd AS-Kimblen pohja on Norske Kimblen peruja. Norske
Kimblen saannot ovat luettavissa osoitteesta:
http://rakennusinsinoorikilta.fi/tapahtumat/norske-kimble/

Todettakoon myds, ettéd Otaniemessa vaikuttava teekkarikerho Autokoulu (AK) on
perimatiedon mukaan myds aktiivinen Kimblekulttuurin edistaja. Vuosien saatossa AK:lla on
toiminut muutamia AS:n aktiiveja, joista erdat ovat olleet vahvasti kehittdmassa myds AS:n
pelikulttuuria. Yksi syntyteoria on siis, ettd AS:n pelitavat ovat kulkeutuneet AK:n
pelikulttuurin kautta killalle naiden aktiivien mukana.

AK:n pelitapa on kuitenkin myos peritty ulkopuolelta, joten ei voida myodskaan sivuuttaa sita
vaihtoehtoa, etta AK:n tapa on tullut AS:n jasenten mukana kerholle killan
perustamisvuosien aikaan. Joka tapauksessa alkuperainen, AS:n noudattama pelitapa on
jossain viela syvemmalla historian hdmarassa.

AS-Kimblen saanndistad on vahan mainintaa historiallisesti. Jaykkaranteen virasta
puhuttaessa vuoden 2011 vaalikokouksessa on seuraava maininta:

Puheenjohtaja pyysi Jaykkdrannekandidaatteja eteen ja
kysyi, miksi hakevat wvirkaan.

Antti-Ville Vaari vastasi pelaavansa kimblea ainoilla
oikeilla saanncilla, ja ettad ne pitaa saada kirjattua.

Saannot kuitenkin kirjoitettiin vasta NAKS-toimikunnan toimesta vuonna 2014 yl6s.
AS-Kimblen saanndét ovat kuitenkin varmuudella vanhempaa perua, mutta ne ovat kulkeneet
suullisesti teekkaripolvelta toiselle ennen kirjaamista. Inmiskimblen saannét seuraavat
AS-Kimblen saantgja, joten varmuudella ainakin vuoden 2002 Konttauskauden avajaisten
Ihmiskimblessa on AS-Kimblen saantdja noudatettu. Tatd aiempaa jalkea AS-Kimblen
saannoista ei ole virallisesti kirjattu mihinkdan AS:n puolelta.

Koska AS:n kiltapohja on Tietokillan perua, on myds saantdjen alkuperaa syyta selvittaa sita
kautta.

2.1.2. Konttauskauden avajaiset ja Ihmiskimble

Konttauskauden avajaiset saivat alkunsa AS:n kiltahuoneen virkaa toimittaneiden Konttien
kayttdkauden avajaisista. Kun Kontit siirrettiin TUAS-talon rakentamisen tieltd T-talon
parkkipaikalle turvaan, niihin ei enda saanut vedettya kiinteita sahkoja mika laski
kayttdastetta huomattavasti talvikaudella. Kontit jaivatkin [&hinna lisatilaksi varasto- ja
hatamaijoitustarpeisiin, jollaisena ne toimivat viela kiltahuoneen valmistuttuakin vuonna 2003.
Kevaalla ilman [ammetessa Kontit voitiin juhlallisesti ottaa taas kesakayttéon
Konttauskauden avajaisten saattelemana. Konttauskauden avaus -nimella tapahtuma


http://rakennusinsinoorikilta.fi/tapahtumat/norske-kimble/

jarjestettiin ensimmaisen kerran vuonna 2001. Konsepti oli iimeisesti toimiva, silla
seuraavana vuonna 2002 perinnettd jatkettiin, mutta talla kertaa mukana oli jotain
ennennakematonta.

2002 hallituksen poytédkirja 15
“Konttauskauden avajaiset la 27.4.
Meni hyvin. IThmiskimble oli hyva idea.”

Vuonna 2002 oli konttien edustan parkkipaikalle piirretty valkoisella kalkilla/liidulla
kimblelaudan ruudut ja maalialueet seka sohvista tehty kotipeséat. Kaikesta paatellen
ensimmainen Ihmiskimble oli menestys, silla tdman pelin perinne ei ole katkennut ja onkin
yksi vanhimmista tapahtumista killan historiassa.

Mainittakoon kuitenkin, ettd vuonna 2011 Konttauskauden avajaisten sijaan vietettiin
TuAs-Partya, karnevaalimaista kevattapahtumaa yhdessa Prodekolaisten kanssa, jossa
Ihmiskimble oli yksi aktiviteeteista. Taman vuoden jalkeen tapahtumat eriytettiin, minka
johdosta Konttauskauden avajaiset keskittyivat jatkossa nimenomaan Ihmiskimbleen.

Kuva 2.1.2. Konttauskauden avajaisten peliareena vuodelta 2003

2006 hallituksen poytéakirja 16
“"10.1.4. Konttauskauden avajaiset
Grilli iski tulta. Kimble oli melko runsassydntinen.”

Vuonna 2006 myés OUBS dokumentoi AS:n pelaamassa Ihmiskimblea. Video on
katsottavissa taalta:



http://oubs.polyteekkarimuseo.fi/fi/clips/10301/AS%253An%20ihmiskimble.html

Vuoden 2009 Konttauskauden avajaisten Ihmiskimble koki jotain aivan uutta. Ensimmaista
kertaa peliareena rakennettiin pyoreista varikkaistd matoista, jotka aseteltiin muodostamaan
kimblelauta liitupiirrettyjen ruutujen sijaan. Killistit Koppinen ja Karanki tdrmasivat mattoihin
sattumalta ollessaan lkea-reissulla. Tilaisuuden nahtydan he eivat voineet jattaa sita
kayttamatta, vaan ostivat samoin tein kimblelaudan verran mattoja. Nama sitten esiteltiin
killan hallitukselle saatesanoilla "pakkohan teidan on nama ostaa" (ei suora lainaus), ja
pienen pohdinnan jalkeen hallitus totesi toimarisitsit sopivimmaksi otsikoksi talle kulueralle.
Mattoja kaytettiinkin tuolloin 2009 toimarisitsien koristeina kiinnittdmalla niita seinille. Matot
ovat edelleen kaytdssa Ihmiskimbletarkoituksissa, [vuonna 2018 toim. huom.] samoin kuin
samana vuonna 2009 kayttdéon vihitty Ihmiskimblepoyta. Isolle puulevylle tydstetty poyta
puisine nappuloineen annettiin killalle lahjaksi Stimulaatiossa vuonna 2008. Keskelle oli
liimattu aito Pop-O-Matic -kupu, jota on tosin korjattu ja uusittu muutamaan otteeseen.
Ihmiskimblepdydan puiset nappulat onnistuttiin kadottamaan vuoden 2015 Konttauskauden
Avajaisten jalkeen. Kaksi vuotta myéhemmin nappulat 16ytyivat killan varastolta hyvassa
kunnossa, joskin henkisesti hieman loukattuina katoamisensa johdosta.

2.1.3. Jaykkaranne

Nimi Jaykkaranne juontuu pelitavasta, jolla Kimbled perinteikkdiden pelaajien mielesta tulisi
pelata. Herrasmiespelind kupua ei tietenkaan tule kohdella vakivaltaisesti, vaan koskettaa
hellan dynaamisesti, mutta ranne jaykkana jotta kosketus kupuun sailyy vahvana ja
dominoivana. Ensimmainen maininta Jaykkaranne-toimihenkilévirasta on vuoden ‘09
vaalikokouksesta 18.11.2009.

Tommi Forsman ehdotti uutta toimihenkild virkaa
jaykkaranne, joka vastaa killan Kimblekulttuurin
yllapidosta.

Jussi Pihlaja kannatti ehdotusta.

Puheenjohtaja jarjesti koeaanestyksen toimarivitan
jaykkaranne perustamisesta.
Koedanestyksen perusteella hallituksen pohjaesitys voitti.

Jaykkaranne -niminen toimihenkildvirka perustettiin AS:n vaalikokouksessa 2012 osaksi
Seniilitoimikuntaa. Ensimmaisena virkaan astui PJ’'08 Tommi “Fommi” Forsman, joka
kyseista virkaa oli jo kolme vuotta aiemmin ilman tulosta ehdottanut perustettavaksi.
Seuraavana vuonna 2013 Jaykkaranteen virkaa ei kuitenkaan uusittu. Poytakirjojen
perusteella sita ei ehdotettu niin hallituksen kuin killistienkdan puolelta, joten virka jai
vuodeksi tauolle. Vuonna 2014 kuitenkin koettiin killan Kimblekulttuurin olevan niin vahvassa
nousussa ja aktiivisen kehittdmisen ja sailyttdmisen arvoinen, etta killalle perustettiin
toimikunta nimeltda NAKS siitd huolehtimaan. Taman toimikunnan johtoon nimettiin jalleen
Jaykkaranne.

Ohessa taulukko Jaykkaranteen viran haltijoista:


http://oubs.polyteekkarimuseo.fi/fi/clips/10301/AS%253An%20ihmiskimble.html

Vuosi Jaykkaranne

2012 Tommi “Fommi” Forsman
2013 -

2014 Antti-Ville “AW” Vaari
2015 Antti “Angra” Toivanen
2016 Jan Juvonen

2017 Sanna Halmkrona

2018 Matti “Matson” Ojala
2019 Viet Tran

2020 [tba]

Taulukko 2.1.3. Jaykkéranteen tittelin haltijat AS:n toimihenkilGhistoriassa.

2.2. NAKSIn historia

NAKS (rekursiivinen lyhenne sanoista NAKS - Aasien KimbleSeurue) perustettiin AS:n
toimikunnaksi vuonna 2014. Toimikuntaa johtamaan asetettiin toimihenkildvirka
Jaykkaranne. Toimikunnassa oli Jaykkaranteen lisdksi nelja pelaajaa (Sininen, Punainen,
Keltainen ja Vihrea Pelaaja) seka vaihteleva maara NAKSauttajia vuodesta riippuen. Vuonna
2016 toimikunnassa oli my6s yksi NAKSauttija. Vuonna 2016 vaalikokouksessa hallitus oli
esittanyt toimikunnan jattamista uudelleennimeamatta, joten toimikaudella 2017
Jaykkaranne oli ainoa killan virallinen Kimblesta vastaava toimihenkild. Syyna virallisen
toimikunnan perustamatta jattamiselle oli se, etta toimikunta nahtiin liian sisdanpain
kaantyneeksi eika se sellaisena palvellut yhtalaisesti kaikkia kiltalaisia vaan toimi
enemmankin oman piirinsa ajanviettotarkoituksissa. Jaykkaranne kuitenkin koettiin olevan
oleellinen osa killan kulttuuria joten sen sailyttamisesta ei keskusteltu sen enempaa.

NAKS perustettiin Jaykkaranteen johdolla yllapitamaan ja kehittamaan killan
Kimblekulttuuria. Tata tehtdvaa muistuttamaan NAKS on vuosittain luvannut pelaavansa
ennaltamaaratyn maaran Kimble-peleja vuoden aikana (yleensa vahintaan 61 pelia), eika
tasta tavoitteesta ole tingitty mydskaan virallisen toimikunnan perustamatta jattdmisen
jalkeen [ainakaan vuoteen 2017 mennessa toim. huom.]. NAKS onkin sailyttanyt aktiivisen
toimintansa kulloisenkin Jaykkaranteen johtamana ja on kasvattanut aktiivimaaraansa
virallisten kiltatoimikuntavuosiensa jalkeenkin.

Seuraavassa vuosittaisia meriitteja ja mainitsemisen arvoisia kohokohtia toimikunnan
historiassa.



2.2.1. 2014

Vuonna 2014 NAKS painatti AS-Kimblen saannét mustiin kansiin. Diplomitydlta nayttava
teos sisalsi lisdksi valmiita pohjia kirjanpitoa varten, ja kanteen oli kultakirjaimin painettu
“AS-KIMBLE”. Kirja kuitenkin kadotettiin vuoden 2015 aikana, eika sité ole sen koommin
nahty.

Kuva 2.2.1. Kimble-kirjanpito. Kirjassa AS-Kimblen sddnnét ja tyhjia kirjanpitopohijia,
kannessa liséksi killan nimi, selkémyksessé lukee “NAKS - 2014”

Vuoden 2014 Sitsikilpailuissa muutamat NAKSin jasenet olivat ottaneet mukaansa ASh’12:n
edustajat ja osallistuneet Sitsikilpailuihin Ihmiskimblesitseilla. Periaatteessa pelia oli tarkoitus
pelata siten, etta jokaisen syédyn nappulan jalkeen lauletaan laulu. Picnic-tyylinen ruoka oli
tehty osallistujien asunnoissa ja tuotu Alvarinaukiolle. Ruokalajeja kukin joukkue sai sy6da
vasta kun kyseinen joukkue oli paassyt laudan neljannyksissa kyllin pitkalle: alkuruokaa
toisen neljannyksen jalkeen, paaruokaa kolmannen neljannyksen, ja jalkiruokaa vasta
joukkueen paastya maaliin. Kaytannossa idea ei toiminut yhta hyvin kuin aluksi ajateltiin,



eika sitsikilpailujen tuomaristokaan arvostanut suurta panostusta, mutta lukuisat
kimbleaiheiset laulut sekd Ihmiskimblen pelaaminen riittivat osallistujien nautintoon, eika
sitseja pidetty lainkaan epaonnistuneina. Myds peli oli nautinnollinen.

Vuoden 2014 Stimulaatiossa killalle lahjoitettiin myds Heksa-kimble, josta lisda kohdassa
3.4. Heksakimble.

2.2.2. 2015

Vuonna 2015 NAKS hankki TTER:Ita rahoituksen virallisiin peliasuihin, pozhoihin.
Poncho-tyyliset pozhot tehtiin fleece-kankaasta leikkaamalla padaukko keskelle kangasta.
Jokaista varia tehtiin nelja, seka liséksi yksi oranssi tuomarin pozho. Vahintaan yhdessa
jokaisen varin pozhoista oli lisdksi ommeltuna TTER haalarimerkki muistutuksena ja
kiitoksena sponsoroinnista.

Syksylla 2015 NAKSilaisilla leikkasi, ja pari kimblelautaa laitettiin osiin. Niista rakennettiin
Modulaarikimblen prototyyppi, joka mahdollisti jopa seitseman joukkueen yhtaaikaisen
pelaamisen. Lisda kohdassa 3.6. Modulaarikimble.

Loppuvuodesta NAKSia hemmoteltiin kun Turun yliopiston tohtorikoulutettava Lilli Sihvosen
vaitoskirjaa varten julkaisema kyselylomake linkitettiin NAKSin Telegram-kanavalle:
“Digitaalisen kulttuurin tohtoriopiskelija Lilli Sihvonen tekee vaitdskirjaa kulttuurituotteiden
uudelleenjulkaisemisesta ja uudistamisesta seka yritysten historian hyddyntamisesta
tuotteissa. Esimerkkina toimii lautapeli Kimble. Kuluttajien Kimble-tietoja ja muistoja
kartoittamalla Sihvonen tutkii miten yleisd osallistuu kulttuurituotteiden tuottamiseen.”
NAKSIn jasenet innostuivat kirjoittelemaan rutkasti Kimble-muistojaan, mutta koska
toimikunta koki olevansa velvollinen jakamaan my6s kulttuuritietdmystaan, kasattiin kiireen
vilkkaa yhteistyona tiivis AS:n Kimblekulttuurista kertova paketti, joka lahetettiin Sihvoselle.
Lilli oli tasta kontribuutiosta otettu ja lupasi tulla joskus tutustumaan henkildkohtaisesti
NAKSIn toimintaan sekd AS-Kimblen monimuotoisuuksiin. Nain tapahtuikin vuonna 2017
Konttauskauden avajaisissa jossa paastiin kertomaan ja nayttdmaan AS-Kimblea seka
Ihmiskimblea kauneimmillaan.

2.2.3. 2016

Kevaalla 2016 Jaykkaranteen johdolla jarjestettiin Kimblen Mestaruus-turnaus. Lajissaan
ensimmainen turnaus oli menestys, joskin muistikuvat vahaiset. Voittajaksi niin todellisessa
kuin moraalisessakin sarjassa selviytyi istuva Jaykkaranne Jan Juvonen. Palkinnoksi voittaja
sai itse tekemansa kultakirjaillun MV-kupin (moraalinen voitto) seka kullatut Kimble-nappulat
(spray-maalatut). Saman vuoden syksylla jarjestettiin my6s lohkomuotoinen Kimble-liiga,
jonka voittaja seka moraalinen voittaja palkittiin pikkASjouluissa.

Vuonna 2016 pelattiin myds ennatysmaara Kimblea pelien lukumaaran puolesta. Peleja
pelattiin yhteensa paatahuimaavat 61+16, joihin ei muistikuvien mukaan laskettu kevaan
turnauksessa tai syksyn liigassa pelattuja peleja. Pelattuja peleja alettiin aktiivisesti



arkistoimaan NAKSin Telegram kanavalle, jotta niistd olisi todistusaineistoa.
Standardimuotoista Google Forms -arkistointia koitettiin myds, mutta se osoittautui hieman
hankalaksi kaytanndssa, silla pelien tarkempi dokumentaatio heti paattymisen jalkeen
koettiin usein lilan vaativaksi.

Vuonna 2016 perustettiin myds Inkubion UNIKS (Uusi NAKS: Inkubion KimbleSeurue), joka
syntyi Inkubion opiskelijoiden tarpeesta korjata NAKSin viralisen toimikunnan jattamaa
aukkoa sen jalkeen, kun kiltakokous paatti olla perustamatta NAKSia uudelleen
toimikunnaksi vuosikokouksessa 2015. Inkubion ja AS:n jasenten valilla oli suurta
yhteisollisyytta 2010 luvun alusta asti, ja monet Inkubion jasenet olivat myos AS:n
toimihenkilita (ja painvastoin) ja taten mukana NAKSin alkutaipaleella. UNIKSin ja NAKSin
yhteisty6 on siitd alkaen kehittynyt paljon ja yhteisia peleja ja tavoitteita tuntuu riittdvan.
Lisda UNIKSista kohdassa 2.3.3. UNIKS - Uusi NAKS: Inkubion KimbleSeurue

2.2.4.2017

Konttauskauden Avajaisissa 2017 NAKSIn aktiiveja odotti yllatysvieras, kun
Kimbletohtoriksikin tituleerattu tohtoriopiskelija Lilli Sihvonen saapui viimein kuvaamaan ja
haastattelemaan NAKSilaisia AS-Kimbleen ja Ihmiskimbleen liittyen. Lillin valmistumiseen oli
viela aikaa, tavoitteena kuuleman mukaan valmistua 2019-2020, mutta innolla jaatiin
odottamaan julkaistavaa tutkimusta johon kiltalaiset ja NAKSilaiset saivat osallistua.

Toukokuussa 2017 killan Jaykkaranne orgarnisoi Kimblen Suomenmestaruuskilpailujen
osakilpailun. Tapahtuma oli avoin ja sita yritettiin mainostaa aktiivisesti, mutta siita
huolimatta 6/7 osallistujista oli NAKSIin aktiiveja. Osakilpailun voittajaksi selviytyi kiivaan
naksuttelun jalkeen Matti “Matson” Ojala. Kisamatka paattyi kuitenkin Rikhardinkadun
kirjastolla pelattuun semifinaaliin, jossa ensimmainen peli koitui kohtalokkaaksi keltaisella
pelivarilla.

Kevaalla 2017 Tacticin jarjestdman Facebook-arpajaisen seurauksena alkoi NAKSia
koskeva sahkdpostiviestittely Tacticin edustajan kanssa, joka johti lopulta NAKSiIn
kutsumiseen Kimblen Suomenmestaruuskilpailun finaalin yhteydessa jarjestettaville
pelimarkkinoille standia ja luentoa pitdmaan. Luentoa ei aikataulusyista lopulta pidetty, mutta
autollinen NAKSilaisia lahti aamutunneilla kohti Poria esittelemaan markkinavieraille NAKSin
kehittelemia variaatioita. Tacticin vaki oli vierailusta suunnattoman innoissaan ja yhteisty6ta
luvattiin jatkaa entista tiiviimmissa merkeissa. Mukaan Porista tarttui myds iso kasa erilaisia
Kimbletuotteita sekd upea “NAKS - Aalto-yliopiston Automaatio ja systeemitekniikan
kilta”-kyltti.

Suomenmestaruuskilpailun finaalia edeltavina tunteina jarjestettiin myés Musta Hevonen
-sarja, jonka voittaja olisi paaseva mukaan finaalimittel6ihin. Tama aiheutti aikaisen
aamulahdon esittelyvaelle, silla kello 10.00 alkaneeseen sarjaan otettiin mainoksen mukaan
vain 16 ensimmaista jonottajaa. Tuntia etukéteen paikalle saapuneelle joukolle selvisi, etta
sarjassa olisi tilaa jopa 32 jonottajalle, ja lopulta neljan NAKSilaisen edustajan lisdksi peliin
osallistui vain 2 muuta kilpailijaa. Naista kuudesta pelaajasta finaaliin paasi mukaan



tiukkojen sarjapelien jalkeen kaksi NAKSIn jasenta: istuva Jaykk&ranne Sanna Halmkrona
seka semifinaaleissa jo yhden kisamatkan paattanyt Matti “Matson” Ojala. Molempien
mestaruuspelit kuitenkin pysahtyivat finaalin toiseen kierrokseen, mutta plakkariin jai
kuitenkin paasy 2017 Kimblemestaruuden 16 parhaan joukkoon.

Tacticin kiinnostus NAKSia kohtaan johti vuoden aikana myos AS-Kimblea koskevan
kattavan dokumentaation tuottamiseen. Kimblekultturiikki syntyi kesan aikana ja sita on siita
l&htien paivitetty runsaasti alkaen tutkivalla journalismilla AS-Kimblen saantdjen historiasta
aina erilaisten sdantémodifikaaitoiden dokumentointiin.

2.2.5.2018

Killan 20. juhlavuosi toi tullessaan suuria tapahtumia. Eras juhlavuoden mukaan skaalattu
tapahtuma oli myds Konttauskauden avajaiset, joka jarjestettiin hulppeampana kuin koskaan
13.4. perjantaina. Jotta mittakaava saatiin eeppisiin lukemiin, Konttaus jarjestettiin Alvarin
aukiolla, paikalle hankittiin TTER:n rahoittamana lasinen kontti, Olvin ja Nokian Panimon
tarjoamat virvokkeet, seka Tacticin sponsoroimana Molkkypeleja sekd Kimble-aiheisia
palkintoja Ihmiskimblen voittajajoukkueille. OUBSin PA-laitteista soitettiin Parasta
Kimblemusiikkia Just Nyt -listaa, APC Foxes -cheerleadingryhma esitteli taitojaan, ja
ELEC-teltan yhteydessa myytiin hodareita ja haalarimerkkeja. OK20 jatkosaunoineen
kruunasi illan.

Huomattavasti isompia yrityksia sponsorien ja esiintyjien hankkimiseksi nahtiin, mutta lopulta
budjetti maaritteli pitkalti puitteet. Suurin osa sponsoreista 16ydettiin kuitenkin napparasti
viikkoa tai kahta ennen tapahtumaa, ja virvokkeiden ohella huikeimpana aspektina nahtiin
Tacticin rahoittamat télkkicoolerit, joissa komeili AS20- ja Tactic-logo sekd mustavalkoinen
viivapiirros kimblelaudasta. Kaiken kaikkiaan tapahtuma oli huikaiseva menestys.

Konttauksen jalkeisena paivana pelattiin myos jo perinteikas Taistelu TUAS-talon
Herruudesta (TTH), jonka voittajaksi selvisi joukkue “Sahké on sinista ja sattuu” napaten
palkinnoksi samana paivana varkatyn kiertopokaalin vuodeksi itselleen.

Kevaiset ihmiskimblet mutaisella nurmikolla jattivat epatoivotun jaljen pelivalineisiin, ja
tilanne ratkaistiin tehokkaasti kesakuun lopulla 3D-ihmiskimblematonpesukimblepaivaksi
kutsutussa talkootapahtumassa. Matot kuljetettiin Inkubion laikukkailla postikarryilla SMT12
pesutuvalle ja pestiin pienissa erissa seka kuivatettin SMT10 kuivausnaruilla.
Asiaankuuluvalla tavalla pesuohjelmien suoritusta valvottiin pyykkituvassa kimblea pelaten.
Peleja varten hankittiin kalusteet AYYn varastolta seka tilattiin ruokaa kotiinkuljetuksella
valiaikatarjoiluiksi.

Mattojen varin palauduttua uutta vastaavaan hohtavaan pelikuntoon siirryttiin Iaheiseen
soluasuntoon odottelemaan kuivausta 3D-kimblen vauhdittamana. llta oli istuvan
Jaykkaranteen sanoin “eras parhaimmista kimbletapahtumista, jossa yhdistyi yhteiset
talkoot, kimble lukuisine variaatioineen, hyva ruoka seka oikeasti hyva syy pelata kimbled”.



e

Kuva 2.5.5.1. 3D-ihmiskimblematonpesukimblepéiva.

Juhlavuoden kunniaksi NAKS suunnitteli ja toteutti killalle lahjaksi Stimulaatioon Full Metal
Kimblen. Roope Paakkosen CAD-artesaanitaidoilla mallinnettu lauta tyostettiin sentin
paksuisesta 500*500mm alumiinilevysta Design Factorylla. Valmiiksi leikatut nappulat seka
laudan pohja tilattiin Al-Men:ilta.



Kuva 2.5.5.2. METALLI-metallikimble aka Full Metal Kimble Stimulaation 2018 Stilliksella.

Vuoden 2018 aikana paatettiin jo alkuvuonna pelata killan 20. juhlavuoden kunniaksi 61+20
pelia, joista 20 viimeista pelia olisi niin sanottuja sakkopeleja. Kesdan mennessa peleja ol
pelattu jo 46+0, joten pelien maarasta paatellen Kimble eli ja voi hyvin killassa. Loppuvuotta
kohti pelitahti pysyi hyvana, mutta kiireen tunnetta koettiin PikkASjoulujen kolkutellessa
ovella ja 11 pelin puuttuessa tilastoista. Joulua edeltavina paivina otettiin tilastoissa
harppauksia ja viimeinen peli suoritettiin juhlallisesti erittdin brutaalin 3D-kimblen kanssa
28.12.



2.3. Muita Kimblekulttuureja

AS:n lisaksi Otaniemessa toimii monia muitakin yhdistyksia, joissa Kimble on lahella
sydanta. Seuraavaksi sekad Otaniemen etta ymparysalueiden Kimble-kulttuureista joihin
NAKSilaiset ovat jotain kautta tdrmanneet.

2.3.1. Fyysikot

Fyysikkokilta on tiettavasti pelannut Kimblea AS:n tavoin jo huomattavan pitkaan.
Saannoiltdan Fyysikoiden versio on sama kuin AS:n, mutta tiettyja vapaampia muotoja
saantojen soveltamisesta tiettavasti esiintyy. Esimerkiksi AS-Kimblen saantojen kohta: "...
voidaan my0s pitaa epaurheiliamaisena korottaa tilanteessa, jossa itsella ei ole enaa
mahdollisuutta selviytyd omasta bufferista kohtuullisessa ajassa" ei kuulemma juurikaan
noudateta. Toisaalta taas Fyysikoiden keskuudessa korottaminen ei ole elinehto
kunniakkaaseen voittoon, ainakaan mikali Fyysikoiden kanssa pelanneita NAKSilaisten
kokemuksia on tulkitseminen.

Kimble on ilmeisen vahva osa Fyysikoiden kulttuuria, mista kertoo monissa sihteerivaaleissa
kysytty kysymys: “Sinulle soitetaan klo 2 y6lla ja sanotaan etta tarvitaan neljas pelaaja
kimbleen. Mita teet?” (vastaavanlaisia kysymyksia on tiettavasti esitetty myos AS:n
vaalikokouksessa) Kimble on mainittuna myos Fyysikoiden Fuksiaapisen
Suomi-Teekkari-Suomi -sanakirjassa, joten kiltalaiset ilmeisesti totutetaan Kimblen saloihin
jo varhain.

Fyysikoiden Baggy Pantsing -arkistosta |6ytyy myos oheinen “mitas et kirjautunut ulos
yleiseltd koneelta” -rangaistusviesti vuodelta 2005.

Taten mitd juhlallisemmin lupaan tarjota
kimblemahdollisuuden kaikissa

killan tapahtumissa. Koska viimeksikin jouduttiin
AS-TiK-sitsijatkoilta etsimaan kimblea, kimble 1oytyy
todellakin kaikista FK:n tapahtumista.

(https://www.fyysikkokilta.fi/BP/2_2005Kortelainen.txt)

Hieman epéaselvaksi jaa olivatko Fyysikot olleet AS-TiK-sitsijatkoilla mukana ja turhautuneet
Kimblen puutteesta, vai oliko Fyysikoiden omasta tapahtumasta puuttunut Kimble ja tata
puutosta yritettiin paikata AS-TiK-sitsijatkojen avustuksella. Niin tai nadin, jo vuonna 2005
Kimblen lasnaolo tapahtumissa oli merkittava seikka Fyysikoille.

Fyysikoiden sitseja ja tapahtumia jarjestava taho Rissittelijat jarjesti ensimmaisen
Kimbeturnauksensa vuoden 2010 syksylla elokuun 13. paivana, perjantaina. Taman jalkeen
kyseinen turnaus on jarjestetty jokaisena perjantai 13. paivana, vuonna 2015 jopa kolme
kertaa. Kyseisessa turnauksessa on 16 pelaajaa, aluksi neljalla laudalla, voittajat siirtyvat
siitd 2 laudan semifinaaliin ja lopulta finaali pelataan yhdella laudalla.

Fyysikoille ominaiseen tapaan Kimblen ymparilla pyérii myds paljon tieteellisia tutkimuksia,
matematiikkaa ja tilastointia. Fyysikot ovat muun muassa todistaneet, ettd Kimblen noppa


https://www.fyysikkokilta.fi/2015-06-21-13-58-56/baggy-pantsing
https://www.fyysikkokilta.fi/BP/2_2005Kortelainen.txt

antaa naksutettaessa paljon todenndkdisemmin vastakkaisen numeron kuin minkdan muun
nopan luvun. Tdma todistus nahtiin toisen tahon toteuttamana vasta monia vuosia
Fyysikoiden jalkeen.

Fyysikoiden todistus julkaistiin vuoden 2013 Kvantti-lehdessa (s.24):
http://kvantti.ayy.fi/archive/2013_3.pdf

Tassa mydhemmin ilmestynyt todistus:

http://statistition.com/?p=440

2.3.2. Kemistit - Sikakimble

Aalto-Yliopiston Kemistit ovat pelanneet pitkdan Sikakimblea.

Peli eroaa selvasti AS-Kimblesta niin sdantojen kuin laudankin suhteen. Ensinnakaan
Sikakimblessa ei ole kupua vaan noppaa konkreettisesti heitetdan. Toiseksi, lauta on
suurennos tavallisesta kimblelaudasta, jotta sille mahtuu pelinappulat, joiden virkaa
toimittavat alkoholitélkit. Selkead ero on myds siina, ettd sakkojen juominen on suoritettava
niiden syntyessa, eika joukkue voi jatkaa pelia ennen kuin sakot on poistettu.

Tarkemmat, joskaan ei tyhjentavan tarkat, saantdbmuunnokset on luettavissa taalta.

2.3.3. UNIKS - Uusi NAKS: Inkubion KimbleSeurue

AS:n ja Inkubion kiltasuhde on etenkin 2010 luvulla ollut hyvin Iammin. ELECin kiltoina
yhteisty6 on ollut selva tahtotila, ja monet kilta-aktiivit kuuluvat molempiin kiltoihin. Myds
Kimblekulttuuri on nain ollen paassyt vaihtumaan aktiivisesti, mika johti vuonna 2016 UNIKS
- Uusi NAKS: Inkubion KimbleSeurue:en perustamiseen. Seurue toimii lahinna
kimblemielisten seuranhakukanavana, jotta inkubiitit, ja miksei muutkin, 16ytaisivat helposti
peliseuraa. UNIKSin tavoitteena on saada 100 pelia tayteen vuoden 2017 loppuun
mennessa Suomi100 hengessa.

2.3.4. Moodi ry:n Kimblekerho Momble

Helsingin yliopiston tilastotieteen opiskelijoiden jarjestdé Moodi ry:n alla on ainakin vuodesta
1993 asti toiminut Moodi ry:n Kimblekerho Momble. Kerhon toimintatavoista tai
pelisdanndista on heikosti tietoa internetista, mutta Zebdon-nimea kantavia
Kimble-turnauksia on kyseinen kerho jarjestanyt useamman kappaleen. Moodin jarjestélehti
Tyyppiarvo on julkaissut muutamia artikkeleita Mombleen ja Zebdoniin liittyen.
http://www.helsinki.fi/jarj/moodi/typy295.pdf -> s.16

Momblella on my6s omat sivut, joita tosin ei ole viime aikoina paivitetty joten kerhon
nykytilasta ei ole talla hetkella tietoa.

http://www.helsinki.fi/jarj/moodi/momble.html



http://kvantti.ayy.fi/archive/2013_3.pdf
http://statistition.com/?p=440
https://drive.google.com/file/d/0B-IXrO2U6BWCTm83X0trakpEZDQ/view?usp=sharing
http://www.helsinki.fi/jarj/moodi/typy295.pdf
http://www.helsinki.fi/jarj/moodi/momble.html

2.3.5. Norske

Rakennusinsindorikilta on pelannut omaa Kimble-versiotaan Norske Kimblea jo useamman
vuosikymmenen ajan. OUBSin haastattelussa mainitaan 80-luvun alkupuolelta oleva
Norske-lauta, mutta on syyta olettaa pelin olevan tatakin vanhempi. Rakennusinsinérikilta
jarjestaa vuosittain Norske Kimble Cupin, jossa myds AS:Ita on ollut toisinaan
edustusjoukkue paikalla. Lisatietoja pelin erikoisuuksista:
http://rakennusinsinoorikilta.fi/tapahtumat/norske-kimble/



http://rakennusinsinoorikilta.fi/tapahtumat/norske-kimble/

3. Saanto- ja pelivariaatiot

3.1. AS-Kimble

AS-Kimblea pelataan milla tahansa virallisella tai vahemman virallisella Kimble-laudalla,
jossa on kupu, nelja joukkuetta, nelja nappulaa per joukkue, ja 28 ruutua pelilaudan
kiertamiseksi.

AS-Kimblen saannét, sellaisena kuin NAKS on ne vuonna 2014 dokumentoinut, on
luettavissa osoitteesta:

http://as.fi/files/kimblesaannot.pdf

Kaikki kiistatilanteet, joita nama saannot eivat ratkaise, ratkaisee tarvittaessa tuomari.

Suurin osa muista AS:n ja NAKSin Kimble-variaatioista pohjautuvat klassiseen
AS-Kimbleen.

3.2. Ihmiskimble

Ihmiskimblea pelataan AS-Kimblen saannéilla. Muita saantopoikkeuksia ei ole. Pelia voidaan
mieluusti pelata myo6s viiden pelaajan joukkueella, jossa yksi pelaajista on naksuttamassa
muiden neljan pelaajan toimittaessa nappulan virkaa. On suositeltavaa, ettéd Ihmiskimblessa
on oma tuomari joka ei ole yhdessakaan joukkueessa.

Ihmiskimble eroaa tavallisesta Kimblesta pelilaudan osalta. Lauta on rakennettu 28
pelilaudan ruutuja ilmaisevasta matosta, 16 neljaa eri maalialuetta iimaisevasta matosta,
seka neljasta istuinalueesta, jotka toimittavat kotipesan virkaa. Istuinalueet voivat olla
tuoliryhmia, sohvia tai vaikka picnic viltteja. Maalialueen mattojen on hyva ilmaista
joukkueiden vareja, ja on myds syytd merkitd miinaruudut selvasti tunnistettaviksi muista
pelilaudan ruuduista esimerkiksi teippaamalla niihin nakyva ruksi. Ihmiskimblessa pelialueen
keskella on tavallinen (tai tarkoitukseen modifioitu) Kimble-lauta. Yksi jokaisen joukkueen
jasenista toimii vuorollaan naksuttajana pelaten naksuttimen yhteydessa olevalla laudalla.
Lauta “projisoidaan” suurempaan mittakaavaan siten, etta jokaisella nappulalla on oma
ihnmispelaaja-vastinkappaleensa. Naksuttava pelaaja ohjeistaa kentalla olevia pelaajia
siitymaan oikeisiin ruutuihin. Pelaajat voivat halutessaan vaihtaa roolia esimerkiksi
naksuttajan vuoroa vaihdettaessa, mutta on suositeltavaa, ettd kentalle lahtenyt pelaaja
kiertda kentan loppuun asti valttddkseen sekaannuksia.

3.3. 3D-Kimble

3D-Kimble on ASh’10:n suunnittelema ja rakentama pelikonsepti. Kyseinen hallitus lahjoitti
3D-Kimblen killalle vuonna 2011 Stimulaatiossa killan tayttdessa 13 vuotta.

3D-Kimblea pelataan aluksi normaaliin tapaan alalaudalla, mutta alalaudan maalialueelta
siirrytdan kolmanteen dimensioon pelaamaan ylalaudalle. Ylalauta toimiikin ikdan kuin
maalialueen laajentumana, jossa mahdollinen syonti pudottaa syédyn nappulan vastaavaan
ruutuun alalaudalle. Korotettaessa ylalauta lasketaan kokonaan maalialueeksi, josta nappula


http://as.fi/files/kimblesaannot.pdf

palautetaan alalaudalle. Kaikki sdantdmuunnokset on luettavissa osoitteesta:
https://as.fi/files/3dkimblesaannot.pdf
Huomioitavaa sdannodissa on etenkin se, ettd 3D-Kimblea ei voi voittaa korottamatta.

3D-Kimbleja on tehty kaksi kappaletta. Toinen on AS:n vuosijuhlalahja, ja se viettaa usein
aikaa killan varastolla. Toinen lauta, joka on samojen tekijdiden kasity6ta, on Autokoululla.
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Kuva 3.3. 3D-Kimble. Ylélaudan pohjalla on violetiksi vérjatty vanerilauta, joka tukevoittaa
rakennetta ja estéda yldlaudan muovia murtumasta. Laudat on liitetty paéallekéin
metalliputkilla, jotka on kiristetty pulteilla ja muttereilla tukevaksi kokonaisuudeksi.

SAANTOTARKENNUKSIA:

1. Saantdjen mukaan, “Korotuksessa kunkin joukkueen viimeinen nappula
korotusalueella putoaa alalaudalla olevaan suoraan alapuoliseen ruutuun”. Koska
ylalaudalla on mahdollista ajaa myds moninkertaisilla (ts. tupla, tripla, quatro)
nappuloilla (joko ajamalla moninkertainen nappula suoraa alalaudalta yldlaudan
miinaruutuun tai tuplaamalla nappula ylalaudalla normaalisti), on mahdollista, etta
korotustilanteen “viimeinen nappula” tarkoittaa moninkertaista nappulaa. TallGin
nappula ei hajoa vaan siirtyy moninkertaisena korotuksen johdosta alalaudalle.
Korotus siis voi tarkoittaa moninkertaisen nappuolan omistajalle myds moninkertaista
korotusta usean nappulan palatessa kerralla maalialueelta.

2. Saantdjen mukaan, “Jos ylédlaudalla tapahtuu syénti, putoaa syéty nappula
alapuoliseen ruutuun alalaudalla. Mys moninkertainen sybnti tai miinaan ajaminen


https://as.fi/files/3dkimblesaannot.pdf

on mahdollista; putoaminen késitelldan erillisena siirtonaan”. Koska putoaminen
kasitelldan erillisena siirtona, on mahdollista siirtda ylalaudalla nappulaa niin, etta
siitd seuraava syonti aiheuttaa alalaudalla siirtdvan joukkueen nappulan tulemisen
syodyksi. Tavallisesti itsensa sydminen esimerkiksi miinaan ajamalla ei ole
mahdollista ellei muita siirtoja ole, mutta 3D-versio mahdollistaa taman. Nain ollen
myds korottaminen on mahdollista vaikka siité seuraisi, etta toisen joukkueen
nappula putoaisi korotuksen seurauksena alalaudalle korottavan joukkueen nappulan
paalle.

3.4. Heksakimble

Killan 16. vuosijuhlien lahjaksi tehty Heksakimble oli jotain aivan uutta. Kimblea se
muistuttaa ulkoisesti ainoastaan kuvun osalta. Lauta on 3D-printattu pohjamuovin paalle, ja
nayttaa mehildiskennolta kuusikulmaisen rakenteensa takia. Peli tuo enemman mieleen
Kiinansakin (https://fi.wikipedia.org/wiki/Kiinan%C5%A1akki), mutta sdanndiltdan se on
vahvasti Kimbleen pain kallellaan. Heksa-Kimblen suunnitteli killan hallitus vuosimallia ‘10
joka lahjoitti sen killalle 2014 Stimulaatiossa. 3D-tulostuksesta vastasi tuolloin istuva ASh’14
Saatomestari Aapo “Eipou” Oksman.

Kuva 3.4. Renderdity kuva 3D-printatusta Heksakimblesta.

Ohessa pelin saannot sellaisena kuin ne ASh’10 suunnitteli pelattavaksi:


https://fi.wikipedia.org/wiki/Kiinan%C5%A1akki

HEKSAKIMBLE — SAANNOT

e Kolme joukkuetta, kukin naksauttaa kupua, talléin joukkueet asettuvat
jarjestykseen: pienin, keskimmainen ja suurin noppaluku

O

o

pienin saa valita varinsa ensin, sitten keskimmainen, suurin saa jaljelle
jaaneen varin

pienin saa valita ensin kummasta kotipesasta pelaa, sitten keskimmainen,
sitten suurin (huomaa kaksi vaihtoehtoista peliasetelmaa: kotipesat
vierekkain / kotipesat erillaan)

suurimman saanut joukkue aloittaa pelin, naksuvuoro kiertdd myotapaivaan

e Jokainen joukkue pelaa valitsemastaan kotipesasta kohti maalia, joka oli siis alun
perin toinen vaihtoehtoinen kotipesa ja sijaitsee kotipesasta katsoen toisella
puolella kenttaa. Maaliin voi siirtya kiertaen naksun kummalta tahansa puolelta.

e Vuorollaan joukkue naksauttaa kupua kerran ja tekee jotain seuraavista:

o

Kutosella joukkue saa siirtdad yhden nappulan kotipesastaan kentalle,
yhden askeleen paahan nappulan paikasta kotipesassa. Jos kyseisessa
paikassa on joukkueen oma nappula jo valmiiksi, tulee siita tupla, tripla,
quattro, kvintti tai heksa tilanteen mukaisesti.

Kentalla olevaa nappulaa saa siirtdaa mihin tahansa paasuuntaan (joita on 6
kpl) nopan ilmoittaman luvun verran, paitsi oman kentalla olevan nappulan
paalle. Nappula ei voi menna ulos kentalta, naksun paalle tai sen lapi,
taikka toisen joukkueen maaliin tai kotipesaan. Kotipesassa / maalissa
olevia nappuloita saa siirtda vapaaseen paikkaan kotipesan / maalin sisalla.
Kotipesasta paasee kentalle ainoastaan aiemman saannon mukaisesti.
Maalista ei paase takaisin kentalle paitsi korotuksen yhteydessa.

Maaliin voi siirtya vain tarkalla tasaluvulla. Mikali tupla, tripla, quattro, kvintti
tai heksa siirtyy joukkueen omaan maaliin, jadvat nappulat ‘paallekkain’, ja
niita voi siirtdd maalin sisalld normaalisti yksittaisind nappuloina, ei
kuitenkaan takaisin paallekkain toistensa kanssa.

Mikali joukkue naksauttaa kutosen ja joukkueen kotipesa on tyhja ja kaikilla
joukkueilla on vahintaan kaksi nappulaa omissa maaleissaan, voi joukkue
korottaa sanomalla “Korotan!”. Talldin jokainen joukkue siirtda yhden
nappulan maalista kotipesdansa ja toisen kotipesansa eteen kentalle,
vapaavalintaiseen paikkaan heti kotipesan viereen (mihin tahansa paikkaan
johon kotipesasta voi yleensa siirtya kentalle kutosella). Mikali ruudussa on
jo valmiiksi oma nappula, se korottuu tuplaksi, triplaksi, quattroksi tai
kvintiksi. Mikali ruudussa on vastustajan nappula, se sydédaan. Taman
jalkeen korottava joukkue siirtaa viela yhden nappulan kotipesasta kentalle.
N+1:s korotuskierros voi tapahtua vasta N:n jalkeen, ja silloinkin vain
kaikkien joukkueiden yksimielisesta sopimuksesta.

Jos joukkue naksautti kutosen, saavat he tdman jalkeen joka tapauksessa
uuden naksun.

Jos joukkueella on kaikki nappulat kotipesassa vuoronsa alussa, saavat he
yrittaa kutosta (ainoa silmaluku joka mahdollistaa laillisen siirron) kolme



kertaa. Jos joukkue saa jollakin naista kolmesta naksusta kutosen, saavat
he tdman jalkeen viela kokonaisuudessaan yhden uuden naksun. Muutoin,
mikali joukkueen naksautettua ei ole yhtaan laillista siirtoa, siirtyy vuoro
eteenpain seuraavalle joukkueelle.

o Mikali joukkueen kaikki nappulat ovat maalissa erillaan yksittaisina
nappuloina, eli jos joukkueella ei ole yhtaan mahdollista laillista siirtoa,
joukkue ei saa yhtaan naksua.

Mikali joukkueen nappulan paalle siirrytdan, eli kun nappula syddaan, saavat he
sakkoa syddyn ja sydvan nappulan maarien tulon verran. Esimerkiksi jos yksi
nappula syo toisen, saadaan 1 sakko. Jos tupla syd triplan, saadaan 6 sakkoa. Jos
kvintti sy heksan, saadaan 30 sakkoa. Sakot keraantyvat joukkueen bufferiin,
jonka tulee sijaita nakyvissa, mikali mahdollista. Syédyt nappulat joukkue sijoittaa
takaisin omaan kotipesaansa erillisina yksittaisina nappuloina. Jos kaikki
joukkueen nappulat siirtyvat takaisin kotipesaan, tulee joukkueen sanoa
valittdmasti: “Vi bor i hjembo!”, tai he saavat yhden sakon. Mikali tdma lause
sanotaan turhaan, saa myos siitéd yhden sakon.

Mikali joukkueen kaikki nappulat ovat maalissa erillaan yksittaisina nappuloina ja
joukkue on suorittanut kaikki sakkonsa hyvaksytysti, eli bufferi on tyhja, peli paattyy
valittdmasti kyseisen joukkueen voittoon. Tuomari voi nimittdd oman harkintansa
mukaan my6s moraalisen voittajan.

Saantdjen jattdessa jotain mainitsematta, tai ollessa epaselvat, tai muutenkin, on
tuomari kuitenkin aina oikeassa riippumatta todellisista tapahtumista tai pelaajien
mahdollisesti eridvista mielipiteista.

3.5. AS-Kimble® 15th Anniversary Special Edition™

AS:n 15-vuatisjuhlalahjaksi suunniteltu Kimble lahjoitettiin killalle sen 15. vuosijuhlissa
Stimulaatiossa 2013. Kimblen oli suunnitellut vaalikokouksen vasta valitsema hallitus 2014
joka ei siis viela ollut aloittanut kauttaan. Nappulat oli 3D-mallinnettu ja printattu ASh’14
Saatomestarin Aapo “Eipou” Oksmanin toimesta, laudan pohjana kaytettiin Kulttuurimestari
Matti “Matson” Ojalan perheen lautaa eli vuoden 1977 painosta Kimblesta, ja grafiikan
suunnitteli Suurphuksi Nicholas “Kukka” Kukka.

Ohessa pelin sdannot sellaisena kuin ne ASh’14 suunnitteli pelattavaksi:

AS-Kimble® 15th Anniversary Special Edition™ -pelia pelataan muuten samoilla sdannailla

kuin tavallista AS-kimblea, mutta sen saannot sisaltavat tiettyja erikoisuuksia.

Erikoisuudet

Pelia pelataan viidella AS 15th Anniversary Limited Edition™ pelinappulalla, seka



virallisella AS 15th Anniversary Limited Edition ™ pelilaudalla.

Nappuloita kaytetaan siten, etta kotipesassa tai maalissa olevat nappulat seka

liikkeella olevat tupla-, tripla-, quattro- tai pentanappulat kaannetaan AS-puoli

yléspain. Liikkeella olevat yksittaiset nappulat ovat aina kdannettyna pohjapuoli
yléspain.

Ensimmainen liikkeelle 1ahteva AS 15th Limited Edition™ pelinappula on tuplattu.

Tasta merkiksi asetetaan jokaisen pelaajan viides pelinappula pelin alussa aina

kyseisen pelaajan tuplausalueelle.

3.1.  Jos pelaajan viimeinen AS 15th Limited Edition™ pelinappula sy6daan,
tulee se palauttaa kyseisen pelaajan tuplausalueelle. Tall6in pelaajan
seuraava liikkeelle lahteva nappula on taas sddnnén 3 mukaan tuplattu.

Pelaajan saadessa kaksi kertaa perakkain silmanumeron kuusi (6), voidaan

jalkimmainen tulkita silmanumeroksi yhdeksan (9), jolloin pelaaja saa liikkua

yhdeksan reikaa eteenpain TAl pelata vuoronsa kuin olisi saanut silmaluvun kuusi

(6). Jos kutosia naksutetaan useampia perakkain, tulkitaan ne silmaluvuiksi kuusi

ja yhdeksan s.e. jokainen pariton kutonen (ensimmainen, kolmas, viides...) on

normaali ja jokainen tata seuraava parillinen kutonen (toinen, neljas, kuudes...)
voidaan tulkita luvuksi yhdeksan.

Kun pelaaja on saanut maaliruutunsa taytettya, tulee hanen kuljettaa viides

nappulansa omaan miinaruutuunsa kierrattdmalla se muiden nappuloiden kautta

kerran koko kentan ympari. Miinaruutuun tulee siirtya tasaluvulla, aivan kuten
maaliruutuihinkin. Maaliin saatu miinanappula tulkitaan kentalla olevaksi
yksittaismiinaksi muiden pelaajien vuoroilla.

Peli paattyy, kun pelaajan viides AS 15th Anniversary Limited Edition™

pelinappula on miinaruudussa, nelja muuta nappulaa ovat maalissa ja pelaaja on

saanut tyhjennettya kaiken bufferinsa.

6.1. Mikali pelaajalla ei ole ollut pelin paattyessa lainkaan annoksia bufferissa,
tulee hanen viimeisen AS 15th Anniversary Limited Edition™ pelinappulan
miinaruutuun siirrettyaan kajauttaa sointuvalla danella ilmoille seuraavat
sanat: “Jag bor i Asken eftersom det ar inte mojligt att garbara dar!”

Korottaminen ei ole pakollista, mutta herrasmies voi silti korottamalla pelastaa

muuten lilan nopean ja vahasyodntisen pelin. Omaa harkintaa saa ja tulee kayttaa.



Kuva 3.5. 15th Anniversary Kimble. Nappuloiden toiselle puolelle on violetilla printattu myéds
AS:n logo.

3.6. Modulaarikimble

Modulaarikimble on Matti “Matson” Ojalan luoma kimblelautavariaatio. Se on toteutettu
purkamalla originaali kimblelauta neljadan neljannekseen eli moduuliin siten, etta yksi
neljannes sisaltaa yhden joukkueen kotipesan, maalialueen, miinaruudun, viisi ensimmaista
ruutua seka viimeisen eli sydntiruudun. Kvartaaleja yhdistdmalla voidaan ndin muodostaa
lauta kolmelle tai useammalle joukkueelle, jolloin mahdollisten peliin osallistuvien
joukkueiden maara on 3-« riippuen saatavilla olevien moduulien maarasta. Lisaksi kayttdon
tarvitaan yksi kupu, joka voi olla joko alkuperaisen laudan kupu tai 3D-printattu versio,
kunhan sen sisélla oleva naksulaatta on alkuperaisen Pop-O-Maticin laatta.

Modulaarikimbled voidaan pelata joko perinteisilla AS-Kimblen saannailla, tai
Annihilaatio-muunnoksella.



Kuva 3.6.a. Modulaarikimble kolmella moduulilla

Kuva 3.6.b. Modulaarikimble seitsemélld moduulilla. Lopullisessa versiossa kolme
ylimééréaista vérid on korvattu mustalla, valkoisella ja violetilla joukkueella. Nappulat on
spray-maalattu ja laudan pohjaan Kkorjattu asiaankuuluvat joukkuevarit.

3.6.1. Big Bang / Annihilaatio

Big Bang eli Annihilaatio-Kimblea pelataan Modulaarilaudalla, jossa on vahintaan kolme
joukkuetta/moduulia. Pelia suositellaan kuitenkin pelattavaksi joukkuemaaran kasvaessa yli



neljan. Sa4anno6t ovat muuten samat kuin perinteisessa AS-Kimblessa, mutta seuraavin
lisdyksin:

e Peli aloitetaan ilman lautamoduuleja pdydalla, pelkalla kuvulla. Joukkueet pitavat
moduulinsa edessaan maalialue itsedan kohti kdannettyna.

o Aloittaja ja joukkueiden varit ratkaistaan kupua naksuttamalla siten, etta
suurimman saanut aloittaa pelin, ja pienimman saanut valitsee ensimmaisena
joukkueensa moduulin varin. Muut joukkueet valitsevat taman jalkeen
naksutuksen perusteella pienuusjarjestyksessad moduulinsa, eli niin, etta
aloittava joukkue valitsee viimeisena moduulinsa.

e Joukkueen saadessa nappulan kentalle, kyseisen joukkueen moduuli kdannetaan
maalialue kohti kupua, jolloin moduuli on osa pelattavaa pelilautaa. (Tyhjasta syntyva
lauta kokee Alkurajahdyksen. Tasta nimi Big Bang.)

e Joukkue siirtda nappuloitaan ainoastaan pelissa olevilla moduuleilla.

o Mikali joukkueen oma moduuli on ainoa pelissa oleva moduuli, sen nappulat
kiertavat viimeisestd moduulin ruudusta omaan sydntiruutuunsa.

e Joukkueen nappulan tullessa syddyksi tai paastessa maaliin siten, etta joukkueella ei
ole siirrettavia pelinappuloita pelikentalla tai maalialueellaan, joukkueen moduuli
“annihiloituu”.

o Annihiloituvalla moduulilla olevat nappulat siirretdan seuraavalle moduulille
vastaavaan ruutuun kuin missa ne olivat annihiloituvalla moduulilla.

o Mikali seuraava moduuli on joukkueen oma moduuli (eli joukkueen nappulat
siirrettaisiin oman lahtéruutunsa ohi “seuraavalle kierrokselle”), nappulat
siirretddn omaan syontiruutuunsa. Mikali joukkueella on useampi nappula
annihiloituvalla moduulilla siirettavaksi syontiruutuun, nappulat tuplaantuvat
samaan tapaan kuin liikkeelle 1ahdettaessa.

o Mikali annihiloituvalta laudalta siirrettdvat nappulat siirretdan ruutuun jolla on
jo toinen nappula, alle jaavat nappulat tulevat syddyksi. Joukkueen oman
nappulan jaddessa alle nappulat tuplaantuvat. (Vrt. 3D-Kimble)

o Mikali nappuloita siirrettaessa eri joukkueiden nappulat ovat siirtymassa
seuraavan moduulin syontiruutuun (seuraavan moduulin omaava joukkue
putoaa omaan sydntiruutuunsa mista tahansa annihiloituvan moduulin
ruudusta, ja toisen joukkueen nappula putoaa annihiloituvan moduulin
syontiruudusta), siirretdan nappulat siina jarjestyksessa kuin ne olivat
annihiloituvalla moduulilla. Toisin sanoen omaan syéntiruutuunsa putoavat
nappulat tulevat syddyksi annihiloituvan moduulin sydntiruudusta putoavan
nappulan toimesta.

o Mikali yhden moduulin annihiloituminen aiheuttaa muidenkin moduulien
annihiloitumisen, jokainen annihiloituminen kasitellaan yksitellen loppuun asti,
jarjestyksessa myo6tapaivaan annihiloituvia moduuleja tarkastellen.

e Annihiloitu moduuli poistuu pelialueelta ja se kdannetdan maalialue joukkuetta kohti
annihiloitumisen merkiksi.

o Annihiloitu lauta pysyy pelialueen ulkopuolella, kunnes sen omaava joukkue
saa jalleen nappulan peliin.

e Korotussaanndista voidaan sopia pelikohtaisesti, kuitenkin ennen pelin alkua.
Vaihtoehtoja on kaksi:



1.

Noudatetaan perinteista AS-Kimblen korotussaantoa. Tata ei suositella yli 5
joukkueen peleissa, silla korottaminen vaikeutuu joukkueiden maaran
lisdantyessa.

Korotus on mahdollista mikali joukkueet, joiden moduulit ovat
korotustilanteessa osana pelia, tayttavat korotusehdot. Pelialueen
ulkopuolella olevien annihiloitujen moduulien omistajat osallistuvat silti
korotukseen mikali heillda on nappuloita maalialueella. Toisin sanoen,
kotipesdssaan asuva joukkue ei vaikuta korotukseen eika osallistu sen
toimenpiteisiin, mutta maaliin paassyt joukkue osallistuu vaikka sen moduuli
olisikin annihiloitu pelialueelta.

3.6.2. Tuplanoppakupu (PROTOTYYPPI)

Tuplanoppakupua voidaan kayttaa Modulaarikimblessa pelaajamaaran kasvaessa yli neljan.
Ennen pelia sovitaan talldin noudatetaanko Annihilaatio-saantda vai tavallista AS-Kimblea.
Halutessa tuplanoppakupua voidaan kayttaa myds tavallisessa AS-Kimblessa neljalla
pelaajalla.
Tuplanoppakupuna kaytetdan tavallista tai 3D-printattua Pop-O-Matic-kupua (kuitenkin
virallisella naksulaudalla), johon on vaihdettu yhden nopan tilalle kaksi pienempaéa noppaa.
Kupuvariaatio aiheuttaa seuraavat sdantdémuutokset:

Liikkeelle paastakseen joukkueen on naksutettava vahintaan toisesta kuvun nopasta
kutonen.

Mikali vahintaan toinen silmaluvuista on kutonen, joukkue saa uuden naksuvuoron.
Joukkue kayttdd molemmat kuvun nopan silmaluvut erikseen, haluamassaan
jarjestyksessa. Molemmat silmaluvut on silti kaytettava, vaikka se johtaisi oman
nappulan miinaan ajamiseen.

O

Kuitenkaan joukkue ei voi kayttaa toisen nopan silméalukua siirtoon, joka ei ole
mahdollinen (esimerkiksi vitosella syontiruudusta maalialueelle yrittdminen),
mikali toisen nopan silmaluvun mukainen siirto on mahdollinen.

Samoin liikkeelle lahtiessa joukkueen on kaytettava toisen nopan silmaluku
kentalle otetun nappulan siirtdmiseen, mikali silmaluvun mukainen siirto ei
millekdan muulle nappulalle ole mahdollinen.

Toisaalta mikali molempien silmalukujen mukainen siirto on mahdollista,
mutta toisen suorittaminen johtaa toisen muuttumiseen mahdottomaksi, on
tdma siirto sallittua tehda.

3.7. Sateenkaarikimble

Sateenkaarikimblea pelataan perinteisilla AS-Kimblen saanndéilla seuraavin poikkeuksin:
Joukkueen nappulat on jaettu niin, etta yksi nappula on kussakin kotipesassa.
Nappulat muodostavat nain Iahtétilanteessa sateenkaarivarityksen kuhunkin
kotipesaan.

Nappulaa kentélle ottaessaan joukkue voi valita missa kotipesédssa olevan nappulan
siirtda 1ahtéruutuun.



o Kuitenkin ainoastaan oman varinen aloitusruutu toimii joukkueen

miinaruutuna
e Mikali joukkueen on otettava nappula kotipesastd, jonka miinaruudussa on kyseisen
kotipesan omistavan joukkueen nappula, tulee kentalle otettu nappula syédyksi.

o Tassa on huomattava, etta siirto ei ole sallittu jos mika tahansa muu siirto on
tehtavissa. Talléin omaan miinaruutuun asetettu nappula estaa kyseisessa
kotipesassa olevia muiden joukkueiden nappuloita padsemasta kentalle.

e Syddyksi tulleet nappulat palautuvat joukkueen omaan kotipesaan.

o Mikali oma kotipesad on taynna (eli sielld on muitakin kuin oman joukkueen
nappuloita), sy6ty nappula palautetaan myotapaivaa katsottuna seuraavaan
kotipesaan jossa on viela tilaa.

Sateenkaarikimblea voidaan pelata myds modulaarisena (EI ANNIHILOIVAST]I), jolloin
joukkueen nappulat asetetaan alussa omaan sekd mydétapaivaan katsottuna kolmeen
seuraavaan kotipesaan, yksi nappula kuhunkin kotipesaan. Muilta osin menetellaan kuten
edella kuvattu.

3.8. Miinakenttakimble

Miinakenttakimblea pelataan perinteisilla AS-Kimblen saannéilla seuraavin poikkeuksin:
e Pelilaudan jokainen ruutu lahtdruutua ja syontiruutua lukuunottamatta on miinaruutu,
jossa oleva nappula on turvassa syontiyrityksilta. Miinaruudussa olevan nappulan
paalle ajava nappula tulee itse syddyksi.

Saantdmuutos pakottaa kayttdmaan mahdollisimman monen nappulan
peluuttamisstrategiaa, mika tayttaa nopeasti kentan ja aiheuttaa jannitysmomentin nousua
mahdollista siirtoa etsiessa.

3.9. Reverse-Kimble (PROTOTYYPPI)

Reverse-Kimble pelataan kuten normaali AS-Kimble, mutta takaperin. Pelia yritettiin
takaperoisena Miinakenttakimblena. Koska testipelin perusteella sdantdjen muuttaminen
taydellisen takaperoiseksi osoittautui haastavaksi, NAKS suosittelee Sinne ja Takaisin
-versiota pelikayttdéon.

3.9.1. Sinne ja Takaisin (PROTOTYYPPI)

Sinne ja Takaisin, kaytdnndssa Takaisin ja Sinne -Kimblessa peli alkaa reversoituna.
e Nappulat aloittavat maalialueelta
e Lautaa kierretdan vastapaivaa
e Milld tahansa nopan silmaluvulla paasee liikkeelle
o Maalialueella on mahdollista tuplata nappuloita pinoamalla ne ensimmaiseen
maalialueen ruutuun sita seuraavista maalialueen ruuduista.



Syo6ty nappula palautuu Reverse-vaiheessa joukkueen kotipesaan.
Kotipesaan paastakseen nappulan on paastava tasaluvulla joukkueen miinaruutuun.
o Miinaruudussa oleva nappula on normaaliin tapaan miina muille joukkueille
Miinaruudusta nappula paasee kotipesaan kutosella
o Miinaruutuun ei voi ajaa useampaa nappulaa kerralla, vaan joukkueen on
tyhjennettava miinaruutu kotipesaan ennen kuin seuraava nappula voi tulla
yrittdmaan kotipesaan paasya
o Mikali joukkue ajaa tuplatun nappulan miinaruutuun, on nappula naksutettava
kotipesaan yhta monella kutosella kuin nappulassa on kertoimia. Kutosia ei
tarvitse saada perakkain.
Kun joukkue on saanut kaikki nappulansa kotipesaan, joukkue paattaa
reverse-vaiheen ja jatkaa pelia normaaliin AS-Kimblen tapaan
o Tama voi tapahtua, vaikka muilla joukkueilla olisikin reverse-vaihe viela
kesken.

3.10. Tower Defence Kimble (PROTOTYYPPI)

Tower Defence Kimblea pelataan Modulaarikimblenlaudalla, peliin voi osallistua 2-n
joukkuetta.

(Saantéluonnos, kaipaa testipeleja)

*kkkk

Tower Defence Kimble on vield prototyyppiasteella, eiké sita ole viela iteroitu valmiiseen
pelimuotoon. Ajatus on Kkuitenkin seuraavanlainen:

Moduulit asetetaan hakaristimaiseen muotoon siten, ettd moduulin syéntiruudusta
alkava ruutusuora osoittaa kohti keskustaa.

Pelin tavoitteena on omaan maaliin pdédsemisen sijaan valloittaa vastustajan maali ja
samaan aikaan pitdé oma maali puhtaana vastustajien nappuloista.

Kupua voi pitéé joko pelilaudan ulkopuolella tai moduulien risteyksesséa

Moduulien risteyksesséa joukkue voi pdéattda minka vastustajan moduuliin siirtyy.
Vastustajan maaliin pdéstékseen on kuljettava vastustajan syontiruudun kautta.
Joukkue voi miinaruudusta siirtyéd ykkésen naksuttamalla omaan sybntiruutuunsa
sybdékseen siiné olevan vastustajan nappulan, ja sybntiruudusta ykkosellé takaisin
miinaruutuunsa. Oma nappula on omaan miinaruutuun palatessaan turvassa samaan
tapaan kuin se olisi otettu vasta kentélle.

Pelid on alfa-testattu seuraavilla tarkennussdannéilla:

Jokainen omassa maalissa oleva vastustajan nappula lasketaan yhdeksi viivaksi
bufferissa pelin pééttyessa.
o Joukkueen on sallittua tyhjentédé bufferiaan korkeintaan nelja viivaa ennen
kuin muuta bufferia on muodostunut sydénneistéa johtuen.
Maalialueelle voi ajaa tuplatuilla nappuloilla hajottamatta niitd, mika johtaa
suurempaan maalialueen valtaamisesta aiheutuvaan bufferiin pelin pééttyessé.
o Tuplattu nappula lasketaan kuitenkin useaksi nappulaksi. Nappula on siis
hajotettava mikéli se on joukkueen ainoa mahdollinen siirto.



e Nappula voi kdéntyd moduulilla takaisin keskustaa kohti vain jos moduulin maalialue
on tdynnd. Kééntyminen on suoritettava télléin ajamalla tasaluvulla moduulin
syOntiruutuun ennen kuin nappula voi vaihtaa suuntaa.

e Korottaminen:

o Korottaminen on mahdollista vain, jos korottavan joukkueen oma kotipesé on
tyhja, ja jokaisella pelaajalla on vahintdén yksi nappula jonkun
vastustajajoukkueen maalissa korottavan joukkueen naksuttaessa kutosen.

o Korottava joukkue ottaa talléin haluamansa nappulan jostain vastustajan
maalista takaisin omaan miinaruutuunsa.

o Koroftava joukkue valitsee lisdksi omassa maalissaan olevista nappuloista
palautettavaksi yhden kutakin véria palautettavaksi omistajansa kotipeséaéan.

o Mikéli jonkin joukkueen nappulaa ei ole korottavan joukkueen maalialueella,
kyseinen joukkue voi valita palautettavan nappulansa vapaasti haluamaltaan
vastustajajoukkueen maalialueelta.

Liséideoita:
e Jokainen vastustajan maalissa oleva nappula vidhentda kokonaisbufferia yhdella
viivalla pelin p&éattyessa.

*kkkk

Kuva 3.10.a. Tower Defence Kimble, kupu sijoitettuna moduulien risteykseen.



Kuva 3.10.b. Tower Defence Kimble, kupu sijoitettuna pelilaudan ulkopuolelle. Moduulien
ruutusuorat osuvat toisiinsa muodostaen risteysalueen.

3.11. Kimble and Dragons (KEHITTEILLA)

[El VIELA PELIKOKEMUSTA]
Kimble and Dragons (Kimble ‘n D) noudattaa suurimmaksi osaksi perinteisia AS-Kimblen
saantoja. Oman vivahteensa peliin tuo nappuloiden erikoisominaisuudet:
e Tank
o Syo eteensa tulevan miinan
o Liikkuu puolikkaita nopan silmalukuja, yléspain pyoristaen
e Elite Warrior
o Siirtyva miina
o Tulee syddyksi vain ajamalla miinaan tai toisen Elite Warriorin paalleajamana
e Scout
o Liikkuu tuplattuja nopan silmalukuja.
o Eivoi sydda, paitsi paalleen ajaman toisen Scoutin.
o Kokee jokaisen vastaantulevan nappulan miinana, myds toisen Scoutin.
e Powderbarrel
o Joutuessaan syodyksi, sydva nappula tulee myos syddyksi. Patee myos
miinaan.
o Ts. aina palatessaan kotipesaan, palauttaa myds sydjansa kotipesaan
e Warlock
o Valmis tupla
o Vaikutus ainoastaan syontitilanteissa
m Maaliinpaastessaan 1 nappulan arvoinen
m Syddessa tupla, myos syotyna
o Tuplatessa kerroin lisdantyy normaalisti (2 -> 3 -> 4 -> 5)



m (tuplatessa kopiollaan syontikerroin lisdantyy loogisesti 2 -> 4 -> 6 ->
8) -
Pelitapavaihtoehdot ovat viela kehitteilld. Erilaisia tapoja voisi olla:
e Joukkueilla varista riippuen erilainen kombinaatio erikoisnappuloita
o Varin valitseminen on myds pelistrategian valitsemista

e Nappulat saavuttavat erikoisominaisuutensa tuplaamalla
o Yksinkertainen nappula on tavallinen, tuplattu nopea, triplattu tankki jne.
e Edellisten kohtien yhdistelma
o Jokaisella joukkueella on oma kombinaatio miten tuplaus muuttaa nappulan
erikoisominaisuuksia
e Events-kortit
o Valmis pakka action-kortteja
m Kortteja voisi saada esimerkiksi tuplaamalla, korottamalla, maaliin
ajamalla tai kotiin palaamalla.
o Action-kortti voidaan kayttaa kotipesasta lahtevan nappulan erikoistamiseen
m Erilaisia action kortteja jokaiselle erikoisominaisuudelle.
e Nappuloiden ominaisuuksia tai event-kortteja voi ostaa
o Ostaminen tapahtuu pelirahalla, jota kerataan erilaisilla toiminnoilla, kuten
syOmiselld, maaliin paasemisella, tai syddyksi tulemisella, hukatuilla naksuilla
jne.
4. Sanasto
Asia In English Selitys

Bufferi lasketaan viivoina eli annoksina.
Yksi annos vastaa yhden hengen
joukkueessa puolikasta 0,33 litran
tolkillistd mietoa alkoholijuomaa.
Vastaavasti jokainen lisapelaaja
joukkueessa nostaa annoksen kokoa
vastaavan maaran, eli kahden hengen
joukkueessa annos vastaa kokonaista
tolkkia, neljan hengen joukkueessa kahta
tolkkia. Annos voidaan Tuomarin
paatoksella sopia myds muunlaiseksi,
esimerkiksi mikali joku pelaajista tai
joukkueista haluaa pelata viinilla, viinalla
tai alkoholittomalla kotiviinilla. Annoksen
kooksi on paasaantdisesti laskettava
talléin tilavuus, jonka alkoholipitoisuus
noudattaa vastaavaa mietoa
alkoholijuomatdlkkiannosta.

Annos voi sovittaessa olla myo6s
muunlainen, esimerkiksi maaratty maara
ruokaa, hiilihapollista alkoholitonta
Annos Portion nestetta, tai yhteisesti sovittu




urheilusuoritus.

Joukkueen annosmaara, joka joukkueen
on juotava ennen kuin se voi voittaa pelin

Bufferi Buffer maaliin paastyaan.
Erikoistilanteita Ks. Kirkko, Adnet6n naksahdus
Ei liity mitenk&an AS-Kimbleen. Tarkoitit
Heittdminen Throwing varmaan: Naksutus
Hembo Hembo (Home base) Kotipesa. Ks. Jag Bor | Hembo

Jag Bor | Hembo

Jag Bor | Hembo (I live in Hembo)

Joukkueen kaikkien nappuloiden
palautuessa kotipesaan on pelaajan
kajautettava kovaan aaneen "Jag bor i
hembo!". Jos joukkueessa on useampia
pelaajia, on kaytettava sanoja "Vi bor i
hembo!". Joukkueena pelattaessa riittaa,
etta yksi joukkueen jasen lausuu kyseiset
sanat, tai sitten sanat on lausuttava
yhteen daneen. Mikali kaikkien
nappuloiden palautumisen jalkeen
seuraava joukkue ehtii naksuttaa ennen
sanojen lausumista, seuraa syodyksi
tulleelle joukkueelle sakkoannos. Myéskin
sanojen kayttdmisesta vaarassa
tilanteessa seuraa sakkoannos.

Jaykkaranne

The Stiff Wrist

AS:n Kimblekulttuurista vastaava
toimihenkild.

Myds oikeaoppinen tapa naksuttaa kupua
on hellan dynaamisesti, mutta ranne
jaykkana jotta kosketus kupuun sailyy
vahvana ja dominoivana.

Kirjanpitaja

Jokaisessa Kimble-pelissa on oltava yksi
nimetty Kirjanpitaja. Kirjanpitaja huolehtii
pelitilanteen kirjaamisesta sopivaksi
katsominsa valinein. Kirjattavana on
joukkueiden nimi, bufferitilanne, juotujen
juomien maara seka korotustilanne.
Kirjanpitajana toimii pelin Tuomari, ellei
pelin aikana ole toisin maaritelty.

Kirkko

Church

Erikoistilanne, jossa kuvun noppa jaa
naksautuksen jalkeen sarmalleen eika
siis osoita yksiselitteisesti mitaan
silmalukua. Jos arpakuutio jda kuvun
sisalla pystyyn nojaamaan, tulee kupua
koskettaa tarvittaessa toistuvasti kuvun
keskelta kohtisuorasti niin, etta arpakuutio
laskeutuu normaaliin asentoon. Kuvun
koskettaminen muualta kuin ylhaalta tai
muuten kuin kohtisuorasti on
ehdottomasti kielletty.




Konttauskauden
avajaiset

Opening of the Crawling Season

AS-killan perinteinen tapahtuma, jossa
pelataan Ihmiskimblea. Jarjestetaan
kevaisin ennen Wappua Otaniemessa
TUAS-talon parkkipaikalla.

Korottaminen

Raise

Tapa jatkaa pelia joukkueen lahetessa
voittoa. Korottaminen tapahtuu
seuraavien ehtojen tayttyessa:
Jokaisella joukkueella on vahintaan yksi
nappula maalissa,

Korottavan joukkueen kotipesa on tyhja,
eli kaikki nappulat ovat joko pelissa tai
maalissa,

Korottava joukkue naksuttaa kutosen.
Korotus suoritetaan siten, ettd korottava
joukkue siirtda yhden nappulan
maalialueeltaan 1dhtéruutuunsa samaan
tapaan kuin kotipesasta nappulaa
kentalle otettaessa. Muut joukkueet
siirtdvat yhden nappulan omalta
maalialueeltaan takaisin kotipesaansa.
Tuomari kirjaa joukkueen korottaneeksi
kuluvalla korotuskierroksella.

Ks. Korotuskierros

Korotuskierros

Raise round

Joukkueiden suurin korotuslukema.
Kaikkien joukkueiden korotettua yhden
kerran, on niin sanotusti ensimmainen
korotuskierros kayty lapi. Ennen tata ei
yksikaan joukkue voi korottaa toista
kertaa, eli siirtya toiselle
korotuskierrokselle. Vanhan
korotuskierroksen taytyttya uudelle
korotuskierrokselle mieliva joukkue voi
avata keskustelun uudesta
korotuskierroksesta. Paatoksen on oltava
yksimielinen, joten
korotuskierroskeskustelu lopetetaan jos
yksikin joukkue kieltaytyy uudesta
kierroksesta. Kun
korotuskierroskeskustelu on kerran
suljettu, sita ei voi enaa avata kyseisen
pelin aikana vaan peli pelataan loppuun
kyseisella korotuskierrosluvulla.
Ensimmaisesta korotuskierroksesta ei
keskustella.

Kupu

Dome

Pop-O-Matic, Naksutin, Automaattinen
Nopansekoitin. Rakkaalla lapsella on
monta nimea.

Kutos-Ykkonen

Six-One

Klassisin naksutuskombinaatio, joka

johtaa usein kotipesasta saadun




nappulan siirtdmiseen miinaruudun
jalkeiseen ruutuun.

Fyysikot todistivat kuvun nopan
vastakkaisen silmaluvun olevan
todennakdisempi kuin muiden nopan
silmalukujen. (s. 24
http://kvantti.ayy.fi/archive/2013_3.pdf )

Liikkeellelahto

Joukkueen on naksutettava arpakuution
silmaluku 6 paastakseen liikkeelle. Talldin
joukkue siirtda yhden pelinappulansa
kotipesasta lahtoruutuun (ks. miinaruutu)
Mikali joukkueella ei ole kentalla tai
maalialueella nappulaa, joka on kykeneva
likkumaan milldan nopan luvulla, on
joukkueella 3 yritystd saada numero 6
likkeelle paastakseen. Muussa
tapauksessa joukkue saa naksuttaa vain
yhden kerran kuten normaalissa
siirtotilanteessa, vaikka kaikki likkumaan
kykenevat nappulat olisivat maalialueella.
Ks. “Saatévara”

Loysat, Tyhjat

Loose, empty, slack

Tyhjat ruudut joukkueen maalialueella
maalissa olevan nappulan ja viimeisen
vapaan maaliruudun valilla. Tyhjat on
usein hyva ottaa pois, jotta joukkueella
olisi kolme naksutusyritysta
likkeellelahto6n, mutta joissain
tapauksissa tyhjien pitaminen voi olla
myds strategista.

Ks. Liikkeelle 1aht6 ja Saatovara

Miina, Miinaruutu

Mine, minefield

Joukkueen oma I&htéruutu.
Miinaruudussa oleva nappula on
suojassa muiden joukkueiden
syontiyritykselta. Miinaruutuun osuva
vastajoukkueen nappula tulee itse
syodyksi palaten kotipesaansa

Moraalinen voitto

Moral victory

Joukkue, joka on juonut eniten
peliannoksia bufferistaan pelin paattyessa
voittaa moraalisen voiton.

Maaramittainen

Siirto, jolla joukkue ajaa karkinappulansa
kauimmaiseen vapaana olevaan
maalialueen ruutuunsa.

NAKS, lyhenne rekursiivisesti sanoista
NAKS Aasien KimbleSeurue
Naksutin pitdd myos painettaessa aanen

NAKS NAKS *NAKS*. Ks. Kupu
Naksutin Ks. Kupu
Naksutus Kuvun painaminen. Kimblessa noppaa




sekoitetaan naksuttamalla kupua, el
painamalla sita alaspain kunnes kuuluu
puolikas naksaus. Kun kupu vapautetaan,
toisen naksauksen puolikkaan
saattelemana noppa ponnahtaa kuvun
sisdpintaa vasten arpoen seuraavan
silmaluvun

Peli- ja
Juomatauko

Tuomari voi julistaa (my0s pelaajien
ehdotuksesta) Peli- ja Juomatauon.
Talléin peli siirtyy tauolle, jonka aikana
pelaajat eivat saa naksuttaa, siirtéa
nappuloitaan tai juoda pelijuomiaan.
Tauon laiminlydnti johtaa Tuomarin
maaraamaan sakkoon. Myds pelkka
Pelitauko ilman juomataukoa on
mahdollinen, jolloin pelijuomien
tyhjentdmista voidaan jatkaa, esimerkiksi
pelilokaation vaihtamisen ajaksi. Peli- ja
Juomatauko on hyva julistaa esimerkiksi
pelin oletetun paattymisen ollessa kasilla
tilanteen tarkistamisen ajaksi.

Pop-O-Matic

Ks. Kupu

Pozho

Peliasuste. Vuonna 2015 Ihmiskimblea
varten NAKSin tekemat poncho-tyyppiset
fleece-kankaiset peliasut. Jokaista varia
tehtiin nelja, joista vahintdan yhdessa
kunkin joukkueen pozhossa on TTER:n
haalarimerkki muistutuksena pozhojen
sponsoroinnista, seka yksi oranssi pozho
tuomarille.

Quatraaminen

Quadrating

Nelinkertainen nappula, ks. tuplaaminen

Sakko

Penalty

Saantorikkeesta seuraava annos, jonka
tuomari voi maarata esimerkiksi
epaherrasmiesmaisesta
(sukupuolineutraali termi) kaytdksesta,
juoman ylenpalttisesta laikytyksesta,
laudan kaltoinkohtelusta tai Jag Bor |
Hembo:n sanomisesta vaaralla hetkella
tai sanomattajattamisesta oikealla
hetkellda. Sakko lasketaan osaksi bufferia.
Sakko on yksi viiva, ellei toisin maarata.

Syonti

Eating

Nappulan ajaessa toisen nappulan paalle
(ei ylittdessa vaan jaadessa samaan
ruutuun) tulee alle jaanyt nappula
sybdyksi. Syoty nappula palaa takaisin
kotipesaan joutuen aloittamaan
kierroksensa alusta. Miinaruudun
tapauksessa paalle ajava nappula tulee




itse syodyksi.

SyOntiruutu

Eating box

Joukkueen silmin katsottuna laudan
viimeinen ruutu ennen maalialuetta.
Tavanomaisesti viimeistaan se paikka,
josta nappula tulee syddyksi.
Syontiruudusta maaliin siirtymisen
yrittdminen tuottaa useimmiten
Vittuilu-Vitosen.

Ks. Vittuilu-Vitonen

Saatovara

Adjustment margin

Ks. Loysat, tyhjat.

Triplaaminen

Tripling

Kolminkertainen nappula, ks. tuplaaminen

Tuomari

Referee

Jokaisessa Kimble-pelissa on oltava yksi
nimetty Tuomari. Tuomari huolehtii siita,
etta peli etenee saantéjen mukaan ja
ratkaisee tarvittaessa kiistatilanteet.
Tuomarilla on oikeus maarata joukkueelle
sakko epaherrasmiesmaisesta
(sukupuolineutraali termi) tai muuten
saantoja rikkovasta kaytoksesta. Tuomari
voi asettaa Peli- ja Juomatauon
alkaneeksi seka paattyneeksi. Tuomari
on aina oikeassa.

Tuomari voi olla yksi pelaajista
tuomaroimaan kykenevien henkiléiden
muuten puuttuessa.

Tuomari toimii myds Kirjanpitajana, ellei
Kirjanpitajaksi ole erikseen nimetty toista
henkil6a.

Tuplaaminen

Doubling

Mikali joukkue naksuttaa kutosen
tilanteessa, jossa joukkueella on jo oma
nappula lahtéruudussaan, voi joukkue
tuplata nappulansa. Talléin uusi nappula
ikdan kuin siirtyy kaksinkertaiseksi
nappulaksi lahtéruudussa olevan
nappulan kanssa. Lahtéruudun nappula
kadannetaan ylésalaisin tuplan merkiksi, ja
tuplaava nappula asetetaan joukkueen
maalialueen vasemmanpuoleisen
neljanneksen tyhjalle alueelle
osoitukseksi tuplatun nappulan
olemassaolosta.

Tuplatun nappulan syonti ja silla
sydminen aiheuttaa nappuloiden
kertoimen mukaisen maaran annoksia,
esimerkiksi tuplanappulan sy6dessa
triplanappula lasketaan annosmaaraksi
2x3=6.

Tuplatun tai sitd isomman nappulan
ajaessa maaliin nappula “hajoaa” siten,




etta sen liikkeella oleva osa siirtyy nopan
silmaluvun mukaiseen ruutuun ja
“ylimeneva” osa jaa poikkeuksetta
maalialueen ensimmaiseen ruutuun, josta
loput osat on siirrettava tarvittaessa
maalialueen tyhjien ruutujen taytteeksi.

Vittuilu-Vitonen

Fucking Five

Tavanomaisin naksutuksen tulos
joukkueen nappulan ollessa omassa
syontiruudussaan. Nappula on tallgin
kykenematon siirtymaan maalialueelle
jaaden syontiruudun kiroukselle alttiiksi.

Aanetdn
naksahdus

Jos Kimblekupua naksautettaessa
kuvusta ei kuulu selkeda “naks” -aanta,
naksautus ei ole hyvaksyttava, jolloin
joukkue naksauttaa uudestaan. Jos
arpakuutio ei liikahda vaikka kupu
naksahtaa kuultavalla aanella, on
naksautus silti hyvaksytty.




5. Lahteet ja kiitokset

Tahan on keratty taman kultturiikin tekoon osallistuneita henkiléita, joita on kiittaminen
NAKSIn ulkopuolisen tiedon kartuttamisesta.

e Heikki Nurmi, Fyysikoista

e Heikki Pulkkinen, Fyysikoista

e Jussi Paivinen, Tietokillan historiasta









