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Alkusanat

Taman oppaan valmistelu aloitettiin Suomen elektronisen urheilun liitto - SEUL
ry:n viestintavaliokunnassa vuonna 2011. Sen ensisijainen tehtava oli luoda
loyhat raamit suomalaisen lahiverkkotapahtumakulttuurin sisallosta helpomman
hahmottamisen mahdollistamiseksi. Oppaan ensisijainen kohderyhma oli liiton
tapahtumia jarjestavat jasenet.

Opas muovautui kansantajuisemmaksi digitaaliseksi versioksi vuoden 2012
aikana, kun VERKE - Verkkonuorisotyon valtakunnallinen kehittamiskeskus esitti
liitolle nuorisotaloille jaettavan version tuottamista. Viestintavaliokunta sai toimek-
siannon tuottaa yleiskdyttdinen tapahtuman jarjestamista helpottava opas. Opas
julkaistiin ensin digitaaliseen jakeluun ja vuoden 2013 graafista versiota paina-
tetaan ympari Suomea jarjestettavia toisen asteen opiskelijoille suunnattuja tapah-
tumajarjestamiskursseja varten seka nuorisotaloille ja kouluihin jaettavaksi.

Suomalainen verkkopelikulttuuri toimii kansallisen digitaalisen kilpaurheilun
selkarankana. Samalla verkkopelitapahtumat ovat Internetin ohella sosiaalisen
pelaamisen ydinta. Lahiverkkotapahtumat kuten Insomnia, Solid, Vectorama,
GetOnline, Assembly ja lukuisat muut tavoittavat kymmenia tuhansia pelaamisesta
kiinnostuneita nuoria vuosittain. Tapahtumat tukevat aidon sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen hengessa verkostojen rakentumista toimimalla kohtaamispaikkoina ja alati
monipuolistuvan peliharrastuneisuuden keskuksina. Tasta syysta kannustamme
jarjestamaan verkkopelitapahtumia ja kehittamaan suomalaisen elektronisen
urheilun kasvumahdollisuuksia. Samasta syysta tama opas ja kaikki sen sisaltama
materiaali - yhteistyokumppaneiden ja liiton tai liiton jasenten logoja lukuun
ottamatta - on vapaasti kopioitavissa, muokattavissa ja kaytettavissa - pyydamme
vain merkitsemaan materiaalin lahteen kaikkeen jatkotuotantoon.

Suomalaisen elektronisen urheilun edistdmisen puolesta,

Mikael Lehtonen




Assembly Summer jdrjestettiin vuonna 2011 jo 20. kertaa. Tapahtumaan osallistui tuhansia
pelaamisesta kiinnostuneita.

Mutka Candt?

Lahiverkkotapahtumat eli lanit ovat tietokonepainotteisia pelitapahtumia, joissa

pelaamista keskitetddn ldhiverkkoon. Laneille saapuvat pelaajat tulevat tapahtuma-
paikalle viihtymiadn samanhenkisten ihmisten kanssa. He osallistuvat pelitapahtuman
turnauksiin ja nauttivat tapahtumajirjestdjan tuottamasta oheisohjelmasta. Tieto-
konepainotteisuudesta huolimatta modernit lanit tarjoavat harrastemahdollisuuksia
my0s konsolipelejd pelaaville sekd tiettyja erikoisuuksia kuten mobiilipelaamista ja
tanssimattopeleja niitd harrastaville. LAN-partyt korostavat ennen kaikkea elektronisen
urheilun sosiaalista ulottuvuutta vahvistaen samalla pelaajien yhteisollisyytta.

Laneja jérjestetdan kaikkialla maailmassa. Tapahtumiin osallistuvien pelaajien
lukumaarit vaihtelevat muutamasta pelaajasta aina reilusti yli kymmeneen tuhanteen.
Suurempien tapahtumien kesto on tavallisesti neljd pdivdd ja pienemmait lanit kestévat
usein viikonlopun verran. Maailman suurimmat lanit jarjestetidn Ruotsissa, jossa
DreamHack-niminen tapahtuma houkuttelee kolmentoista tuhannen tapahtumaan
osallistuvan pelaajan lisiksi kymmenid tuhansia muita pelaamisesta kiinnostuneita
kavijoita.






Tapahtwnman jarjestaminen

Tapahtumaa jarjestettaessa taytyy ottaa huomioon lukuisia asioita. Taman
ohjeen liitteista l0ytyy jarjestamista helpottava muistilista, jonka sisaltoa
avaamme seuraavaksi - tosin hieman listasta poikkeavassa jarjestyksessa.
Muistilista l0ytyy oppaan liitteista (s.56-57).

TaonJako
Lanien jdrjestimisessd on paljon tyotd ja suuri osa siitd taytyy tehdd jo ennen tapah-

tumaa. Tyot voi helposti jakaa vastuuhenkiléille, jotka tarvittaessa kokoavat omat

ryhménsa hoitamaan sovittuja asioita.

Téassd vaiheessa kannattaa myos suunnitella jdrjestelyt mahdollisimman hyvin.
Esimerkiksi kdytdssa oleva tyovoima tapahtumaa ennen, sen aikana ja sen jalkeen
kannattaa tietdd hyvissd ajoin. Myos kéavijaimadritavoite kannattaa asettaa tapahtuman

kokoluokan valitsemiseksi, vaikka tavoite saattaa tilojen valinnan my6td muuttua.

Erilaisia tyonjaollisia vastuualueita voi olla muiden muassa verkon rakentaminen,
tapahtuman sdhkoistiminen, poytien ja tuolien varaaminen sekd kodinkone-
nurkkauksen laitehankinnat. Laeilla ja sddadoksilla asetetut vaatimukset tapahtuman
jarjestamiseksi loydait liitteistd. Ne on syytd ottaa huomioon jarjestelyiden aloittamisesta
asti.




Tapahtwwan budjetointi

Budjetointi on yksinkertainen arvio tapahtuman talouden tilasta. Se voidaan toteuttaa
helposti esimerkiksi taulukkolaskentaohjelmalla, jossa tapahtuman kuluja ja menoja las-
ketaan etukiteen. Budjetti on siis erddnlainen ennuste tapahtuman taloudesta. Tauluk-
koon voidaan kirjata tapahtuman tuloihin esimerkiksi oletetut lipputulot ja mahdollinen
sponsorirahoitus - menopuolelle voidaan ennustaa esimerkiksi tilavuokrat ja jarjestdjien
ruokakulut seki turnauspalkinnot. Kulupaikat ja tulopaikat voidaan keksid tapahtuma-
kohtaisesti tilanteen mukaan. Térkeintd on, ettd tapahtuman budjettia tehtdessd tapah-
tuman menot eivit saa ylittdd tapahtuman tuloja.

Esimerkki 1: Kaksisataa konepaikkaa késittdvd tapahtuma saa 20 euroa lipputuloja
per myyty konepaikka. Tapahtuman jérjestdjit uskovat, ettd ainakin 150 konepaikkaa
saadaan myytyd. Talloin tapahtuman budjetin tulopuolelle voidaan kirjata tuloihin 150
x 20 euroa eli 3000 euroa.

Esimerkki 2: Tapahtuman budjettia tehtdessd jarjestdjat arvioivat, ettd tapahtumaan
tulee 20 vapaaehtoista jarjestdjad. Yksi vapaaehtoisista on luvannut toimia kokkina
muille ja arvioi, ettd tapahtumajérjestdjin ateria maksaa 5 euroa. Tapahtuma on kolmen
pdivdn mittainen ja sen aikana tarjotaan jérjestdjille kaksi ateriaa pdivdssd. Raaka-aineet
ruokiin maksavat siis 20 x 3 x 2 x 5 euroa eli yhteensa 600 euroa. Tamé 600 euroa kir-
jataan budjetin menopuolelle.

Esimerkki 3: Kun konepaikoista saadaan 3000 euroa ja jdrjestdjien ruokailuun menee
600 euroa, niin budjetin yli- tai alijidma on ndiden lukujen erotus, eli 3000-600 = 2400
euroa. Budjetti on siis 2400 euroa ylijddmdinen tdssd vaiheessa.

Budjetin toteutumista on syytd seurata koko tapahtuman ajan. Jos jarjestdjien ruokailu-
un menee raaka-aineiden hintojen vuoksi esimerkiksi sata euroa enemmain, on se syyta
merkitd budjettiin budjetin ylityksend, jotta kuluyllityksiltd viltytdan. Tapahtuman
aikana kannattaa muistaa, ettd tapahtuman jéilkeen saattaa muodostua yllattavid kuluja,
kuten tilojen lisdsiivouskustannuksia, jotka ovat aina tapahtuman jdrjestdjan vastuulla.
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Esimerkki:

HINNAT (KPL)

Konepaikan hinta 10 €
Vierailijalipun hinta 2€
Limsan hinta 2€
MYYDYT TUOTTEET (KPL)

Konepaikat 100/ 100 kpl
Vierailijaliput 120 kpl
Limsat 150/ 200 kpl
TULOT (EUROINA)

Konepaikat 1000 €
Vierailijaliput 240 €
Limsat 300 €
Nuorisotalon tapahtumatuki 500 €
Sponsori 150 €
TULOT YHTEENSA 2190 €
MENOT (EUROINA)

Tilavuokra 200 €
Jarjestdjien ruokailu 500 €
Limsat 200 €
Poydat 100 €
Julisteet 150 €
Palkinnot 1000 €
MENOT YHTEENSA 2150¢€
KOKO TAPAHTUMAN BUDJETTITILANNE + 40€



Pelaajien raskaat kantamukset eivdit liiku pitkié matkoja ilman ajoneuvoja.

Telat

Tavallisesti tapahtumajérjestiminen lanien osalta alkaa siitd, ettd etsitddn tapahtumaan

soveltuvat tilat. Tiloja valittaessa taytyy huomioida tapahtuman koko, eli kivijamaara
seka tilojen soveltuvuus yhteisdtapahtuman jérjestimiseen. Suuremmat LAN-tapahtu-
mat vaativat runsaasti sahkoa sekd nopean Internet-yhteyden. Tilojen varaaminen kan-
nattaa tehda harkiten ja tapahtuman koosta riippuen mielellddn jopa kuukausia ennen

varsinaista tapahtumaa.

Tiloissa tulisi olla riittdva ilmanvaihto, koska koneet tuottavat runsaasti lampoa ja pelaajat
tarvitsevat runsaasti happea. Tapahtuman sidhkdjen kartoitus tulee tehdé tilakohtaisesti
ja pistorasioiden tulisi aina olla maadoitettuja. Tapahtuman Internet-yhteysmahdollisu-
udet tulee ottaa huomioon tiloja varattaessa. Vaikka kyseessd on paikallis- eli ldhiverk-
kotapahtuma, on jokaisella osallistujalla usein tarvetta paastd myos Internetiin. Tiloja
valitessa tdytyy huomioida myds tapahtuman kesto ja hygieniavaatimusten aiheuttamat
rajoitteet. Tapahtuman sijainti on keskeinen asia tilavalinnassa. Tietokoneiden ja nayt-
tdjen tuominen tapahtumapaikalle saattaa koitua liian haastavaksi, mikéli tapahtuma-
paikka ei ole hyvien kulkuyhteyksien varrella.
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Tapahtuman sdhkovaatimukset lasketaan kavijamaardn mukaan. Tavallisessa tapahtu-
massa yksi konepaikka mitoitetaan 350 W mukaisesti, eli konepaikan sdhkdrasiaan voi
talloin kytked enintddn kokonaiskulutukseltaan 350 watin edestd laitteita. Luku sisdltad
keskusyksikon, ndyton ja oheislaitteiden kulutuksen. Tapahtuman kévijoita taytyy siis
muistuttaa rajoituksesta ja kertoa ettd esimerkiksi kodinkoneiden liittdminen konepai-
kan sdhkoihin on kiellettyd. Tavallinen vedenkeitin voi ylittdd kokonaiskulutusrajan
jopa moninkertaisesti.

Tapahtumaa rakennettaessa suurempiin kulutuspiikkeihin on kuitenkin viisasta varau-
tua. [lmoitettua suurempi kapasiteetti sahkdenergian riittavyyden suhteen sdéstdad usein
tapahtumakavijoita suurelta laiterikon aiheuttamalta surulta.

Koska tavallisesti konepaikkaa kohti on olemassa vain yksi pistokepaikka, kannattaa
osallistujille ilmoittaa jatkojohdon tarpeellisuudesta etukiteen. Sdhkoturvallisuutta ei
voida téssd oppaassa kisitelld kovin laajasti, mutta liitteissd on tapahtumajirjestimista
varten tehty erillinen sidhkoliite. Suosittelemme ottamaan tapahtumia koskevissa
sahkoasioissa aina yhteyttd alan ammattilaisiin.

<-- Tietokoneiden ja ndyttéjen
virtaldhteisiin liitettdvé IEC320
naaraspdd.

Ndytostd loytyvd virtaldhteen
IEC320 urospdd. -->



Infernet- aﬁfeaé

Internet-yhteyden nopeus vaikuttaa tapahtuman viihtyisyyteen. Lédhiverkkotapahtu-
massa ulkoverkon merkitys pienenee, mutta kayttojarjestelmien ja ohjelmien automaat-
tiset pdivittymiset vaativat nopeaa ulkoverkkoa. Lisdksi osa nykyisistd peleistd vaatii

toimiakseen aina Internet-yhteytta.

Useiden kymmenien tai satojen ihmisten samanaikainen liittiminen samaan siséverk-
koon aiheuttaa ulkoverkolle kuormitusta, joten nopea Internet-yhteys on ihanteellinen
ldhiverkkotapahtumiin. Koska useissa tiloissa on valmiiksi kéytettédvissa olevia verkkoja,
kannattaa aina varmistaa Internet-yhteyden nopeus ja sen erityispiirteet ennen tapah-
tumaa mahdollisten véliaikaisratkaisujen tekemiseksi tapahtuman ajaksi.

Yksinkertaisimmillaan tapahtuman verkkoratkaisu ndyttdad téltd:

l;'i 4 )
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Konepaikat Reititys Internet

Joihinkin suosittuihin tapahtumasijainteihin tulee useampi ulkoverkko. Niitd ovat
esimerkiksi erilaiset nuorisotalot ja koulut, joihin saattaa tulla kunnan oma intraverkko,
sekd ulkopuolisen palveluntarjoajan Internet-yhteys. Paikalliselta ATK-asiantuntijalta
kannattaa siis pyytdd apua, ettd koko tapahtuman verkkoa ei vahingossa tule kytket-
tyd esimerkiksi kunnan intraverkkoon. Joissakin tapauksissa tapahtumatiloihin ei tule
ollenkaan soveltuvaa ulkoverkkoa, eli sopivasta verkosta on neuvoteltava Internet-

palveluntarjoajien ja tilojen isdnnditsijan kanssa.



Tietokoneen takaa l6ytyvi
naaraspuolinen RJ45-paikka
verkkokaapelin liittdmiselle.

(RJ45—u roinitin)

Swsaverkko

Tapahtuman siséverkko eli ldhiverkko voi rakentua monin tavoin. Usein Internet-yhteys

on kytketty palomuuriin tai palvelimeen tai ainakin reitittimeen. Kyseisilla laitteilla on
usein ajossa NAT- ja DHCP-palvelut, joiden kautta sisdverkko reitittyy automaattisesti
siten, ettd jokaiselta liitetyltd koneelta padsee Internetiin.

Tavallisesti pienemmille laneille soveltuvat tilat saavat ulkoverkkonsa tavallisen RJ45-
paikan tai vanhanmallisen puhelinpistokkeen kautta, josta verkkokaapeli tai puhelin-
johto menee muoviselle tai metalliselle laitteelle, joka myos reitittimend tunnetaan.
Kyseinen ratkaisu on tuttu myds monista kodeista ja se onkin yleisin verkkoratkaisu
Suomessa.

Mainitussa reitittimessa on tavallisesti yksi WAN-portti ja nelja LAN-porttia. WAN on
yhteyspaikka Internetille ja LAN vastavuoroisesti on tarkoitettu sisdverkon yhteyslait-
teille. Tdlloin ainakin yhdestd LAN-portista on kytkettdva verkkokaapeli monta saman-
laista RJ45-paikkaa sisdltavdadn kytkimeen. Sisdverkon verkkokaapeliksi suosittelemme
CAT6-kaapelia RJ45-liittimilla sen nopeuskapasiteetin, luotettavuuden ja yhteensopi-
vuuden vuoksi. Sisdverkon reitittimen ja kytkinten yhteistoiminta ei vélttamaéttd ole
automaattisesti toivotulla tasolla, jolloin verkkoa hallinnoivalta taholta kannattaa pyytda
apua.



Febaarmiseen sovelluva ymparisto

Laneja varten tarvitaan jokaista konepaikallista osallistujaa kohden yksi poyta ja yksi
tuoli. Poydan tulee olla riittdvdn tilava tietokoneen keskusyksikoélle, naytolle, hiirima-
tolle ja ndppéimistolle, eli tavallinen koulupulpetti ei riitd. Hyvidksi havaittu konepai-
kan minimileveys on 80cm ja vihimmaissyvyys 70cm. Mikéli useampi pelaaja kayttda
yhteistd jaettua pOytdd, kannattaa poytdpaikat rajata jarjestdjan toimesta esimerkiksi
maalarinteipilld aluekiistojen ennaltachkéisemiseksi. Tuolin tulee olla sellainen, ettd
siind voi istua useita tunteja tauotta. Toisinaan tapahtumakavijét, eli lanittajat, tuovat
oman tuolinsa mukanaan tapahtumiin. Konepaikan istumamahdollisuuksien lisdksi on

usein tarpeellista tarjota pelaajille muita paikkoja palautumisen helpottamiseksi.

Konepaikan jdrjestelyt ovat pelaajan hallussa - toiset sijoittavat keskusyksikon poydcn alle poytd-
tilan sddstdmiseksi.

Vaihteleva valon maara ja heijastukset saattavat hairita tapahtumakavi-
joita ratkaisevalla pelihetkella. Tilojen kannattaa siis olla pimen-
nettavissa. Useat tapahtumajarjestajat peittavat mustilla jatesakeilla tai

muutoin tapahtumapaikan ikkunat viihtyisyyden takaamiseksi.




Sarufeettitilat

Tapahtumajirjestdjan vastuulla on huolehtia saniteettitilojen, kuten wc-tilojen sovel-
tuvuudesta tapahtumaan. Osallistujille tdytyy muistuttaa kaikkien tilojen kdyttoohjeista
ikdvien yllattavien tilanteiden vilttdmiseksi. Suihkutilojen aikatauluttaminen, wc- ja
kasipaperin riittdvyys ja yleinen siisteys kannattaa ohjeistaa jo tapahtuman aluksi.

Kasipaperiroskisten tyhjentaiminen tapahtuman aikana helpottaa tilojen pelaajien
autonomista siistiytymistd. Osallistujien on syytd tuoda mukanaan pyyhe, jolla voi
kdtevasti kuivata itsensd suihkun jdlkeen. Samalla pyyhettd voi kayttda TFT- ja LCD-
néyttojen herkkien nestekidepintojen suojaamiseen kuljetuksen aikana.

Kannattaa varmistaa ettd suihkuissa ja wc-tiloissa on riittdvasti saippuaa. Tavallisesti
yhden yon laneilla ei ole suihkumahdollisuutta. Kahden tai useamman yén LAN-
tapahtumassa suosittelemme suihkumahdollisuuden jdrjestimistd ja sen hyodynta-
miseen kannustamista. Tapahtuman aikana saniteettitiloja tdytyy olla tarjolla sekd

michille etta naisille.



Lepo

Lanittajan raskaan aamun, pidivin ja yon jidlkeen on ahkerimmankin urheilijan
ummistettava hetkeksi silmdnsd. Tapahtumapaikalla on syytd olla lepddmiseen
osoitettu tila, jossa on jatkuvasti hiljaisuus. Thmisten nukkumarytmit vaihtelevat
huomattavasti tapahtumien aikana, joten nukkumatilan kannattaa olla kdytettdvissad

ympadri vuorokauden.

Kévijoille kirjoitettavaan tapahtumaohjeeseen merkitddn tarvitseeko tapahtumaan
tuoda omaa nukkuma-alustaa, vai 16ytyyko tapahtumapaikalta esimerkiksi soveltuvia
patjoja. Omasta makuupussista tai lakanoista kannattaa myds muistuttaa.

Paikalliseen pelastuslaitokseen on aina syytd olla yhteydessd, jos tapahtumavieraita
majoittaa tiloissa, joissa ei normaalisti nukuta. Pelastuslaitos ohjeistaa nukkumatilojen
riittdvyydesta ja vaatimuksista palo- ja pelastusturvallisuuden suhteen.
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Ahkerista lanittajista on huolehdittava. Tédrked osa-alue pelaajien hyvinvointia on riit-

tavd ravinnonsaanti. Toisinaan pienemmissa tapahtumissa on jrjestetty edullinen aami-
ainen - kuten voimistava kaurapuuro - koko porukalle pahvilautasilta muovilusikoilla

nautittuna.

Useimmiten lanittajat huolehtivat kuitenkin itse itsestddn, mutta itsestddn huoleh-
timiseen kannustava koordinointi on hyvista. Sopimus paikallisen ravintola-alan yrit-
tdjan kanssa esimerkiksi pitsojen kuljetuksesta tai ryhmaalennuksesta on hyvin tavallis-
ta yhteistydtoimintaa tapahtumien aikana. Myohemmin késiteltavd Info-piste huolehtii
tilausten ja rahojen kerddamisesta osallistujilta ja varsinaisesta tilauksen tekemisestd, seka
tarvittaessa ruokatilauksen noutamisesta.

Oman ruokahuollon ja ulkopuolisen palveluntarjoajan kayton lisdksi on tapahtu-
missa hyvin tavanomaista, ettd niistd 16ytyy ns. kodinkonenurkkaus tai keittidtila, jota
kaikki saavat kayttdd. Tilasta l0ytyy usein ainakin mikroaaltouuni ja vedenkeitin
- toisinaan myds jadkaappi ja muita keittiokoneita pelaajien iloksi. Elintarvikepakkauksiin
kannattaa merkitd oma nimi. Jadkaapissa on hyva olla merkinta siitd, ettd tapahtuma-
jarjestdjd ei ota vastuuta pelaajien kadonneista elintarvikkeista.

Tapahtuman yhteydessd saatetaan myydd tapahtumapaikalla elintarvikkeita. Elintar-
vikkeita myydessd on huomioitava terveysviranomaisten kulloinkin voimassaolevat

madraykset ja asianmukaiset luvat myyntiin on oltava kunnossa. Lahialueiden kauppoi-
hin voi tiedottaa ldhestyviastd tapahtumasta tavaran riittivyyden varmistamiseksi.
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<-- Hyvdi infotiski on nékyvdilld
paikalla ja selkedisti merkitty.

Tapahtuman aikatauluista on helppo
tiedottaa kdvijobille projektorin avulla. -->

Teedon kufku tapahtuwmassa

Info-piste, Helpdesk tai Infotiski on tapahtuman ajan kaiken kavijoille olennaisen
tiedon solmukohta. Infotiskiltd tapahtumaan osallistuvat kdyvit kysymdssd heitd
askarruttavista asioista. Samalla Infotiski ylldpitdd jarjestdjien tietotasoa koko tapahtu-
man ajan tiedottaen tapahtuman henkilokunnalle kaikesta ajankohtaisesta ja tarkedsta.

Selkedn sijaintinsa vuoksi Infopiste toimii tavallisesti my6s ensiapupisteend ja maksul-
lisissa tapahtumissa lipunmyyntitiskind. Tapahtuman aikana kadonneet tavarat padtyvat
usein infotiskille, josta niitd kaipaava lanittaja voi noutaa omaisuutensa tuntomerkkeja

vastaan.

Monet tapahtumajarjestdjat kdyttavat tapahtumien aikana lyhyen kantaman radiopuhe-
limia jdrjestyksenvalvonnan ja tiedon vilittdmisen helpottamiseksi. Lisdksi tapahtuman
sisdverkossa on usein paikka lyhyille tiedotusasioille. Tapahtumakavijoille tiedotetaan
ajankohtaisista asioista usein kuulutuksin ja projektoreiden valityksella.
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Tapahtuman jérjestdjd suunnittelee tapahtumaan usein muutamia kilpapeliturnauk-
sia, jossa pelaajat voivat ottaa mittaa toisistaan suosittujen pelien vilityksella. Tallaiset

turnaukset tunnetaan yleensd kompoina (eng. competition), joiden palkintoina on
tapahtuman sponsoreiden lahjoittamia tuotteita tai rahaa.

Kompoja voi jarjestdd monella eri tavalla ja joillakin peleilld on omia erityisvaatimuk-
sia onnistuneen turnauksen jédrjestimiseksi: Turnaus voidaan pelata kdvijoiden omilla
tietokoneilla (BYOC - Bring your own computer) tai tapahtumajérjestdjan hankkimilla
turnauskoneilla (non-BYOC). Lisdksi turnaus voi olla vaikkapa konsoliturnaus, jolloin
sithen ei voi osallistua tietokoneella.

Useimmat kilpapelit toimivat turnauspeleind parhaiten, jos tapahtumassa on niille
oma serverikone. Tdma tarkoittaa ettd tapahtumajdrjestdja on tuonut paikalle erillisen
tietokoneen, johon turnaukseen osallistuvat pelaajat yhdistévat tietokoneensa.

Serverikone pyorittdd pelid ja mahdollistaa turnauspelin seuraamisen muilta
koneilta - tdmd helpottaa tuomaritoimintaa ja turnausten ldhettimistd Internetiin
videostreamind. Turnaus voidaan tarvittaessa myo0s esittdd projektorin kautta tapahtu-
mayleisolle erillisessd turnauskatsomossa tai tapahtumasalissa.

Kovatasoisissa joukkueturnauspeleissa on tavallista, ettd joukkue
istuu saman poytarivin aaressa rinnakkain. Joukkueen valmentaja istuu

pelaajien takana. Pelaajien nayttojen ylapuolelle on sijoitettu suuret

televisiot, joista katsojat voivat seurata yksittaisen pelaajan pelia koko
turnauksen ajan.




Vannoutuneet fanit tunnistavat
sankarinsa helposti. -->

<-- Turnausyleisé seuraa
pelid ja keskittyy samalla
selostuksen kuuntelemiseen.

Suositut pelat

Verkkopelitapahtumissa kukin pdittdd itse mitd pelaa. Tapahtumajérjestdjin
vastuulla on varmistaa, ettd tapahtuman omissa turnauksissa pelataan pelejd, jotka
sopivat ikdrajoitustensa puolesta osallistujille. Jos turnausta voi seurata tapahtumapai-
kalla, on varmistettava ettd pelin ikdraja soveltuu myos katsojille. Muussa tapauksessa
kilpailuun osallistumista ja katsoja-alueille pdédsyd on rajoitettava siten, ettd vain pelien
ikdrajasuositusten mukaiset pelaajat ja katsojat voivat osallistua peleihin pelaajina tai

yleisona.

Erityisen suosittuja kilpailullisia pelejé tietokoneelle ovat oppaan kirjoitushetkelld ain-
akin League of Legends, StarCraft II, Dota 2, Call of Duty 4 ja Trackmania 2. Vastaavasti
suosittuja konsolipelejd ovat ainakin Tekken Tag Tournament 2 sekd FIFA- ja NHL-
pelit.

Digitaalisen kilpaurheilun tai elektronisen urheilun seuraamiseksi suurempiin tapah-
tumiin rakennetaan usein katsomoita tai muita tiloja, joissa pelien kulkua voi seurata.
Tasokkaat ottelut saavat katsomot tiyteen ja innokkaat urheilun ystavit paasevit koke-

maan osansa huipputurnauksen jannityksesta.
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Tapahtwwien oheisohjefima

Digitaalisten kilpapeliturnausten ohella saatetaan jdrjestid myds muita hyvahenkisid
turnauksia. Joissakin suomalaisissa tapahtumissa pelataan muiden muassa molkkya
ja CD-levyn heittoa. Toisissa on kasattu tietokoneita komponenteista ja joissakin on
pelattu pelaamiseen ja tietotekniikkaan liittyvid visailuja. Varsinkin konepaikattomille
tapahtumavieraille tillaiset turnaukset ovat erityisen tervetulleita.

Oheisohjelma voi olla siis sisd- tai ulko-ohjelmaa, jossa tapahtumakavijit paasevit
osallistumaan toimintaan, joka ei liity digitaaliseen pelaamiseen. Usein tillaiset
aktiviteetit on tarkoitettu sekd konepaikattomille vieraille ettd konepaikallisten vieraiden
virkistdmiseksi tapahtuman aikana.

¥

Tapahtuman jdrjestdjien organisoimana voi vapaa-
ehtoiset lanittajat laittaa vaikka jonoon ostamaan
jadtelod tapahtuman Iéhelld sijaitsevalta jddteld-
kioskilta.

Tanssia voi myés kilpaa: kilpailijat tanssivat saman
kappaleen joko yhtd aikaa tai erikseen ja lopuksi
verrataan pisteitd toisen pelaajan pisteisiin. -->




M

Live-streamissa ldhetettdvien turnausten palkintojenjakoa ja pelaajien haastatteluja seurataan
sekd tapahtumapaikalla yleisélle varatussa katsomossa ettd Internetin vdilitykselld tapahtuman
ulkopuolella.
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Tapahduwnan mediatuotanto

Tapahtumissa padsee nauttimaan tapahtuman mediatuotantotiimin tarjoamista
kokemuksista. Useissa tapahtumissa soitetaan yleisolle musiikkia, katsotaan peliaiheista
videomateriaalia tai seurataan turnauspeleja.

Tapahtuman mediatuotannon paikallisesta osuudesta vastaa usein tuotantotiimi Live,
joka soittaa musiikkia, haastattelee kivijoita ja kuulostelee yleisid kuulumisia tapahtu-
man ajan. Live vastaa tavallisesti myos projektoreilla heijastettavan informaation ajan-
tasaisuudesta ja tapahtuman kuulutuksista.

Mediatuotantotiimi saattaa tuottaa myds kuva- ja videomateriaalia tapahtumasta
esimerkiksi tapahtuman tai jérjestavan tahon www-sivuja varten. Tavallisesti tapahtu-
masta julkaistaan nékyvié kuvia ja uutisia koko tapahtuman ajan. Ilmoitukset voivat olla
esimerkiksi turnausilmoittautumisiin tai turnausten voittajiin liittyvié julkaisuja.

Toisinaan tapahtumista ja turnaus peleista lahetetaan myos niin kutsut-
tua stream-kuvaa. Streamattaviin peleihin liittyy usein juonto tai selos-
tus, jossa pelia hyvin tuntevat asiantuntijatahot pyrkivat selventamaan
lahetysta seuraaville katsojille pelin kulkua ja valittamaan tapahtuma-
alueen tunnelmia. Usein varsinaisten turnauspelien jalkeen varsinkin
turnausten voittajia haastatellaan pelaajien omien tunnelmien valit-
tamiseksi seka tapahtumayleisolle etta kotikatsojille. Huipputasoisten

turnauspelien stream-lahetysta saattaa seurata jopa miljoonat pelaa-

misesta kiinnostuneet ihmiset ympari maailmaa. Streameille on olemas-
sa lukuisia ilmaisia www-valityspalveluita.




Tapahduwnan markkinoind

Lahiverkkotapahtuman markkinointi nojaa vahvasti tavanomaisen non-profit

organisaation tapahtumien markkinointiin. Selkednd poikkeuksena on teknilli-
nen ldahestyminen - vaikkakaan mikddn ei estd esimerkiksi meijerid sponsoroimasta
lahiverkkotapahtumaa. Tapahtuman markkinoinnilla viitataan sekd sponsoreiden,

yhteistyokumppaneiden ettd tapahtumakavijoiden suuntaan tehtévaan viestintaan.

Markkinointiviestinndn perusteisiin kuuluu viestinndn segmentointi asiakasryhmén
mukaan. Tapahtuman jdrjestdjdt siis viestivat erilaisin viestintdkeinoin ja -materiaalein
eri asiakassegmenteille. Lihiverkkotapahtuman luonteen mukaisesti asiakassegmentit
ovat konepaikalliset kévijit, tapahtumayleiso eli konepaikattomat kavijét, yhteistyo-
kumppanit, stindipaikan kayttdjit, mahdolliset ammattilais- tai semiammattilaispe-

laajat, sponsorit ja mahdolliset kutsuvieraat.
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Hyvdlld markkinoinnilla tavoitat erilaisia kohderyhmid.

Konepaikallisten ja muiden kivijéiden saaminen tapahtumaan onnistuu yleisen naky-
vyyden kasvattamisella. Lanittaminen on perinteisesti suosituinta noin 15-21 vuoti-
aiden nuorten miesten keskuudessa. Viime vuosina my6s saman ikdiset nuoret naiset
ovat kiinnostuneet ldahiverkkotapahtumiin osallistumisesta muodostaen keskimairin
noin kymmenesosan tapahtumakavijoistd suomalaisissa lahiverkkotapahtumissa. Talle
ikaryhmalle markkinointi voidaan parhaiten toteuttaa harrastuskeskuksiin ja kouluihin
jaettavin mainosjulistein ja mahdollisten séhkdpostien muodossa sekd kdyttien nuorten
suosimien www-sivustojen mainostilaa hyvakseen - syysta tai toisesta kissojen kuviin
erikoistuneet sivustot ovat osoittautuneet sangen tehokkaiksi.
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Sponsorin ja yhteistybkumppanin ero on usein melko vdhdinen. Sponsorit antavat usein
irtainta omaisuutta tai rahaa esimerkiksi tapahtuman turnauspalkinnoiksi ja yhteistyo-
kumppanit tuottavat tapahtumaan tai jarjestdjille jonkin palvelun tai lisdsisaltod. Usein
molemmat listataan www-sivuilla yhteistydbkumppaneina ja sanaa “sponsori” kaihde-
taan markkinointiviestinndssd. Tapahtuman yhteistyokumppaneiden ja sponsoreiden
hankinta on monin tavoin hyvin samanlaista: Toivottuun sponsoriin tai yhteistyokump-
paniin otetaan yhteyttd yksilokohtaisesti. Puhelimella otettu yhteys on tilastollisesti
tehokkaampi tapa saada tapahtumatukea molemmilta segmenteiltd. Puhelinta tehok-
kaampi ldhestymistapa on kédynti potentiaalisen sponsorin tai yhteistyokumppanin
toimitiloissa. Sahkopostiin on helppoa olla vastaamatta ja useimmat sponsorointikyselyt
kaatuvatkin juuri siihen, ettd tapahtumajarjestdjat eivit saa mitddn vastausta.

Sponsoreille on tirkedd lahettdd nikyvyydesta tietoa tapahtuman jalkeen. Sponsoreita
kiinnostaa tapahtumaraportti, eli se kuinka moni kavi tapahtumassa ja miten sponsori
nékyi sielld. Tapahtumaraportti on hyvi ottaa kdytdnnoksi, silld kun sponsori muistetaan
my0s tapahtuman jélkeen, on sponsori my6s todenndkdisemmin mukana seuraavassa
tapahtumassa. Jalkivaikutelma on yhti tarked kuin ensivaikutelma.

Sosiaalisen median on havaittu toimivan erinomaisesti markkinoinnissa
ja tiedottamisessa - tapahtuman kohdeyleiso ja tapahtumapaikkakunta
ovat usein maadrittaneet niiden toimivuuden. Yleisimmat sosiaalisen
median muodot, kuten Facebook, Twitter, IRC-galleria ja Google+ ovat
omiaan useimpien tapahtumien markkinointitarkoituksiin. Tavallisesti
tapahtumalle luodaan jonkinlainen oma sivu, jonka kautta tapahtumaan

liittyvista asioista voi helposti tiedottaa kaikille. On syyta muistaa, etta

kun viesti halutaan varmasti perille esimerksiksi lipun ostaneille hen-
kiloille, ei sosiaalinen media tassa juuri auta. Sahkopostin lahettaminen
on tehokkain tapa saada ilmoittautuneet kavijat kiinni tiedotusasioissa.




Tapahtuman kotisivut ovat usein tehokkain viestinnédn ja myynnillisen markkinoinnin
keino vaikuttaa haluun tulla ja kokea tapahtuma sekd tiedottaa eri asiakassegmentteja
niitd kiinnostavista asioista. Niiden jatkuva ylldpito ja ajankohtaisten tietojen péaiv-
ittdminen on ensisijaisen tdrkedd. Tiedotuskanavana www-sivut toimivat parhaiten,
kun kaikki ajankohtainen tieto julkaistaan sivuilla mahdollisimman aikaisin. Uudet

sponsorit on laitettava nakyviin valittomasti sponsorointisopimuksen synnyttya.

S{}L[[l -P[KHTE‘_; ETUSMI  TAPAKTUMA  LIPUT  OHJELMA  BLOGI

SUPATY HELEINRA TSN |
.|

Tapahtuman
kotisivuilta
tulee I6ytaa
helposti kaikki
£ PuLIUNET tarvittava tieto

TULLTA PURLIEESIN ARTAVAT:

COUNTDOWN BEGINS!

_/

Sponsorien
nakyvyys
sivustolla

# usliike
b Ukdosenpaoika Oy g

H:H'r'hf}'[ \

Ajankohtaiset

tiedotteet
ovat tarkeita
lanikansalle

bl chiods pody Moo poa ( peihects. cats s cleton plcpckse
2= irraimasrarans




ja kRaviyaviestinta

Suunnitellessa tapahtuman markkinointia pitdd ottaa huomioon mm. tapahtuman koh-
deryhmi, markkinointiformaatti, markkinointipaikka, markkinoinnissa esille tuotava
informaatio ja markkinoitavan tapahtuman luonne.

Pelitapahtumien kohderyhmaié ovat tavallisesti nuoret. Lisdksi on huomioitava, ettd
monet tapahtumaan osallistuvat ovat alaikdisid, joten markkinoinnin on kohdistuttava
my0s nuorten huoltajiin. Ensisijainen markkinointiformaatti ovat mainosposterit ja
-lentolehtiset ja toisaalta my0s sosiaalinen media.

Mainokset tulee sijoitella ja jakaa tapahtuman laajuuden ja kohderyhmén mukaisiin
paikkoihin. Koska tapahtumien kévijdkunta on nuorisoa, hyvid paikkoja mainosta-
miseen ovat mm. koulut, nuorisotalot, kaupat, kirjastot ja vapaa-ajan harrastetilat.
Sosiaalisen median kautta markkinointi voidaan toteuttaa tiedottamalla tapahtumasta
tapahtumaharrastajien kayttamilla verkkosivuilla kuten www.lanit.fi sekd facebookissa
perustamalla tapahtumalle sivu.

Osana markkinointia toimii myos nuorten huoltajille suunnattu tiedotus, joka voi olla
esimerkiksi tapahtuman verkkosivuilta saatava huoltajille osoitettu tietopaketti.

Varien kaytto on mainoksissa kannattavaa; varikas posteri kiinnittaa
huomion huomattavasti mustavalkoista paremmin. Varien kaytossa

ei kuitenkaan kannata liioitella, vaan on hyva tyytya pariin pohjavariin

- vastavarit ovat tehokas valinta.

(¢ jo]|NN4SDA D||OWO 044ADY UISSUDS 21WOY) jWwonH



Tapahtumasta kertovat kuvat
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Varaa paikkasi osotteesta WWW.LOCALAN.ORG

Tule mukaan hauskaan tietokonetapahtumaan! 14€ konepaikka Huomioi \
Turnauksia: CS, ES, Lol 2€ kavijalippu
Konsolipeleja: Wii, PS3, SNES Sponsorien
Ennen kaikkea hauskaa lanitusta! - Locoisa elama odottaa! n'aikyvyys
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10.- 12. lokakuuta 2010 - Ovet avataan kello 14!
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Huom! Ikéraja suositus véahintaan 15 vuotta. KESAUS  SUOMEN ELEKTRONISEN URHEILUN LITTO

Mainosten tulee olla helposti luettavia ja niissa on oltava kaikki tapah-

tuman kannalta oleellinen tieto:

«  Tapahtuman nimi, aika, paikka, hinta, www-osoite

+  Houkuttimena tapahtuman sisaltoa, kuten listaus jarjestettavista
turnauksista.

«  Jarjestajajien yhteystiedot

«  Mahdolliset muut erityisluontoiset asiat, esimerkiksi esiintyjat tai

ikaraja







Tapahtwnatwvatlisuus

Ulkopuolisten kavijoiden ja mahdollisten jarjestyshairididen varalta on syyta
valvoa kulkua tapahtumaan ja sielta pois. Fyysisesti ja henkisesti uhkaavassa
tilanteessa vain jarjestyksenvalvojakortin omaava henkild voi poistaa muita
tapahtumasta ilman etta paikalle kutsutaan poliisi.

Kiellettyjen esineiden ja aineiden varalta on mahdollista jarjestaa sisaantulo-
tarkastus sisaantuleville henkilGille. Henkilotarkastuksia ei ole yleensa syyta
suorittaa kaikille. Kenenkaan sisaantulevan henkilon tavaroita ei saa tutkia
ilman taman suostumusta, mutta talldin hanen paasy tapahtumaan voidaan
myos evata.

Jarjestyksenvalvojien on syyta kiertdaa tapahtuman aikana tapahtumapai-
kalla ja sen laheisyydessa ja ilmoittaa valittdmasti tapahtuman jarjestajille
mahdollisista epakohdista ja puutteista. Nain toimimalla ehkaistaan onnet-
tomuuksia ja jarjestyshairioita.

Erityista huomiota kannattaa kiinnittaa selkedaan tiedottamiseen jo ennen
tapahtumaa ja tapahtuman aikana. Tapahtuman saantojen tulee |oytya
kavijoille jaettavasta ohjeesta, tapahtuman www-sivuilta ja sosiaalisesta
mediasta. Sen lisaksi sisadntulopisteelta on I6ydyttava selkeasti listattuna ne
esineet ja aineet joiden tuominen tapahtumaan on kielletty. Nain kukaan ei
voi vedota tietamattomyyteen.




Abhoholi- ja tupakkatuotieet

Tapahtumajérjestdjan vastuulla on huolehtia tapahtuman yleisestd turvallisuudesta.
Nuorten suosimissa lan-tapahtumissa on syyta kiinnittdd huomiota erityisesti alkoholi-
ja tupakkakulttuuriin. Kévijoille on tehtdva selvaksi tapahtumaa koskevat saddokset ja
niiden on syytd olla selvdsti ndkyvilld koko tapahtuman ajan. Sidnnéissd voidaan mainita
erikseen, ettd alkoholin tuominen tapahtuma-alueelle tai sen nauttiminen tapahtuman
aikana on ehdottomasti kiellettyd. Vadrinkédytoksistd on tehtdva poikkeuksetta ilmoitus
poliisille. Tupakkatuotteiden kanssa noudatetaan yleensa voimassa olevia sdannoksid,
eli mahdollisella erilliselld tupakointialueella voi tupakoida, kun on tayttinyt 18 vuotta.

WSO

Alaikainen Tapahtwnmakaviya

Alle 18-vuotiaaseen tapahtumakidvijadn sovelletaan suomalaisissa ldhiverkkotapah-

tumissa lukuisia erilaisia ldhestymistapoja. Jotkut tapahtumajérjestdjiat vaativat alai-
kaisen huoltajilta allekirjoitettua lupalappua ennen alaikdisen péadstamistd tapahtuma-
alueelle. Suuri osa suomalaisista pelitapahtumakavijoista on alle 18-vuotiaita.

Useat lahiverkkotapahtumien jarjestdjat kirjoittavat tapahtuman www-sivuille alle
18-vuotiaan osallistujan huoltajille suunnatun tietopaketin. Tapahtuman luonne ja sielld
pelattavien pelien ikdrajat vaikuttavat voimakkaasti tapahtumajarjestdjan vastuisiin, eikd
yleispdtevdd ohjeistusta asiassa voi siksi antaa. On aina tapahtumajérjestdjian vastuulla
varmistaa, ettd alaikdiset kavijét eivat padse esimerkiksi anniskelualueille tai ndkemadn

ikdrajoitettua materiaalia tapahtuman yhteydessa.
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Vakuutukset ja turvallisuus

Tapahtumajérjestdjan on huolehdittava tapahtumapaikan ja irtaimiston kunnosta seka
tapahtumassa tyoskentelevien turvallisuudesta. Vapaaehtoistydvoimalle kannattaa aina
ottaa talkootyovakuutus. Yleisdtapahtumien jdrjestdjan on usein pakko ottaa myos

vastuuvakuutus.

Osaavat tekijdt ja tyéturvallisuus ovat onnistuneen tapahtuman A ja O.

Paikallinen aluehallintovirasto AVl neuvoo tapahtumajarjestdjia ja
antaa ajankohtaista tietoa koskien turvallisuusmaarayksia. AVI myos

auttaa riskien kartoittamisessa yhdessa muiden viranomaistahojen

kanssa. Tayden listan viranomaisten ja lain antamista vaatimuksista
|l6ydat oppaan liitteista.
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Lutteet

Liitteet ja niiden sisaltd on osin ammattipatevyytta vaativaa. Taman oppaan
toimitus EI VASTAA liitteiden tietojen ja niissa esitettavien vaittamien oikeel-
lisuudesta.

Sahkolidte

LAN-tapahtuman sidhkoét (versio 0.60)’

VAATIMUKSET:

Lan-tapahtumaa varten sdhkdjd rakennettaessa tulee noudattaa SFS6000-7-711
stan-dardin vaatimuksia. SFS6000-7-711:n voi ostaa SFS:n webkaupasta osoitteesta
http://sales.sfs.fi/sfs/servlets/ ProductServlet?action=productInfo&productID=188363
ja SES6000-7-711 siséltyy kdytdnndssa jokaiselta séhkourakoitsijalta 16ytyvésta SES600-
kasikirjasta. Vaikka ko. kasikirjaa tai standardia ei valttiméttd kannata jokaisen
lanijarjestdjan ostaa, kannattaa se tilaisuuden tullen lukea ajatuksen kanssa lapi
muistiinpanoja tehden.

Ehka helpostilaiminlyddyin kohta SES6000-7-711:ssa LAN-tapahtumien tilapdissdhkoja
rakennettaessa on kohta 711.410.3.3, joka lyhennettyna ilmaisee, ettd kaikki mitoitusvir-
roiltaan 32 A ja alle olevat pistorasiat on suojattava 30mA vikavirtasuojalla, joskin jos
32 A pistorasiaa kayttdd muiden tydomaakeskusten syottamiseen, sitéd ei tarvitse suojata
30mA vikavirtasuojalla, edellyttien ko. pistorasian kdytt6 muuhun tarkoitukseen on
estetty (esim. ohjeistuksella jne.). Lisdksi SFS6000-7-711 mairittelee muutamia muita
LAN-tapahtumissa huomioonotettavia seikkoja, muun muassa seuraavaa:
» Sijainti: Veden esiintyminen (juomat, kosteus) ja mekaaniset rasitukset tulee
ottaa huomioon. Yleisolle avoimella alueella kaapelit on suojattava mekaaniselta
vahingoittumiselta.
» Pistorasioita on asennettava riittava maara.
(vahintddn 1kpl per konepaikka, oltava konepaikan ldhettyvilla.)
» Sdhkoasennukset on tarkastettava asennusten jalkeen.



Huomioitavaa on tarkastaa vikavirtasuojien toimivuus, silmédmadrdisesti laitteiden ja
kaapelien kunto, asennusten vaatimustenmukaisuus jne. Tarkastus kannattaa tehda
huolellisesti, vaikkakin KTMp (517/1996) 4 §:n kohta 6 vapauttaa LAN-tapahtumat
kéayttoonottotarkastuksesta tehtiavén virallisen poytédkirjan laatimisesta.

SAHKOJEN SUUNNITTELU JA LASKENTA: *

Tapahtuman sdahkovaatimukset lasketaan kévijaimaddrdn mukaan ja muun tarvittavan
laitteiston mukaan. Tavallisesti tapahtumissa yksi konepaikka mitoitetaan noin 350
watin maksimikuormituksen mukaisesti. Tama riittdd mainiosti tehokkaillekin tieto-
koneille, mutta ei alkuunkaan kodinkoneille, kuten kahvinkeittimille, mikroaalto-
uuneille ja vedenkeittimille, joiden sahkonkulutus voi olla tuhansissa wateissa. Tdméan
vuoksi kodinkoneiden tuominen konepaikoille on normaalisti kiellettya.

Poytien konfiguraatio ja sdhkoéjen mitoitus kannattaa suunnitella yhtd aikaa, silld
yleensd saihkokapasiteettiaeioleylenmédrintuhlattavaksi. Tamanvuoksiyhdessd poydassa
oleva konepaikkamddrd kannattaa ensisijaisesti mitoittaa sdahkdjen mukaan.
Poytasdhkojen mitoituksiin merkittavasti vaikuttava tekija on suojamaan vuotovirta.
Sdhkokapasiteettia laskettaessa hyva nyrkkisddntd onkin, ettd jokainen konepaikka
tuottaa noin 1,25mA vuotovirtaa suojamaihin. Tdmad muodostuu hyvinkin rajoittavaksi
tekijaksi poytien siahkokonfiguraatioita suunnitellessa, pakollisten vikavirtasuojien
maksimikoon ollessa 30mA kaikille 16A ja kaikille ei muita sdhkokeskuksia sy6ttaville
32A pistorasioille. Perussdantond, riippumatta sulakkeiden koosta, voidaankin ajatella,
ettd maksimimadrd tietokoneita 30mA kolmivaiheisen vikavirtasuojan taakse on 24
tietokonetta. Taéméan vuoksi moni 32A sahkokeskus, jossa kaikki lahdot ovat saman
30mA vikavirtasuojan takana, soveltuu harmittavan kehnosti LAN-tapahtumia varten.

Poytasahkojen sulaketehoja laskettaessa huomataan, ettd kolmivaiheinen 16A:n
liitoksen antama sdhkoteho on 3 * 16 A * 230 V = 11040 W. 350 watin konepaikkoja
saataisiin pelkdstddan sulaketehoihin katsottuna yhdestd 16A voimavirtaldhddstéd jopa
30 kpl, mutta kuten aikaisemmassa kappaleessa huomattiin, 30mA vikavirtasuojat
muodostavat 1,25mA:n yleisoletuksena kompensoitumattomalla vuotovirralla rajoit-
tavan tekijan, 16A:n voimavirran taakse ei siis saa kuin 24kpl konepaikkoja. Vaihetta
kohti konepaikkojen maariksi tulee kahdeksan, josta voidaan hahmotella ideaalitapaus
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LAN-tapahtuman yhden poydédn kooksi: Mielellddn 24:n kerroin (24 tai 48 yleensd),
mutta myos 8:n, 16:n paikan poyddt ovat varsin helposti toteutettavissa sdhkojen
puolesta. Kun tapahtuman poytdkoot ovat identtisid ja siahkojen puolesta “per poyta”
optimaalisesti suunniteltuja, voidaan poytid helposti kasitelld yksittdisind tietyn verran
sdhkod syovind yksikoind, jolloin tapahtuman sihkéverkon rungon suunnittelu helpot-
tuu. Téssd vield taulukkomuodossa séhkontarve poytikonfiguraation mukaan:

KONEPAIKKOJA / POYTA POYDAN SYOTTO MAX. KAPASITEETTI MUUTA
WATTIA/ POYTA
<= 8kpl 1kpl 16A vaihe 3680 1* 16A vikavirtasuojattu 1-vaiheroikka
9-16 2 kpl 16A vaihe 7360 2*16A vikavirtasuojattu 1-vaiheroikka, tai 3* 16A voimavirta, josta yksi vaihe
esimerkiksi johdettu 1-vaiheroikalla muualle
17-24 1kpl 16A voimavirta 11040 Yleisesti ottaen ideaalitapaus normaalissa LAN-tapahtumakaytdssa. syottond.
25-48 2 kpl 16A voimavirta 22080 1x 32A vikavirtasuojaton (tai sahkdpalosuojattu) syottd, kahdella

vikavirtasuojalla varustettu 32A -> 2x16A tydmaakeskus poydassa

Sdhkoverkon runkoa suunnitellessa kannattaa kartoittaa saatavilla olevat séhkonsy6tot
ja niissa olevat vikavirtasuojaukset. Kuten edelld on mainittu, 30mA vikavirtasuojan
taakse ei saa kuin 24kpl konepaikkoja, oli syoton sulakekoko kuinka suuri tahansa.
Témain vuoksi itse 30mA vikavirtasuojaus kannattaa tehdd mahdollisimman "loppu-
vaiheessa’, eli vikavirtasuojia olisi paljon ja yksittdisten vikavirtasuojien takana olisi
mahdollisimman vdhén konepaikkoja. Joissakin tapauksissa kidytossd on myds 300mA
vikavirtasuojia, joilla estetddn mahdollisen sihkopalon ylldpitoa. Oletuksella, ettd vika-
virta ei kompensoidu eri vaiheiden kesken ja ettd jokainen konepaikka tuottaa 1,25mA
vikavirran, 300mA vikavirtasuoja alkaa olemaan ahdistava vasta yli 125A 1dhdoéissa
(riittdd noin 250 konepaikalle, noin 350 watin kulutusmitoituksella per konepaikka).
Téten, olettaen ettd 30mA vikavirtasuojaus on kunnossa, 300mA sahkopaloja estéva
syottdjohtojen vikavirtasuojaus ei normaalitilanteessa pitdisi muodostua LAN-tapah-
tuman sdhkoja rajoittavaksi tekijaksi. Sahkonsyotot kartoitettua sdhkosuunnitelmaa
tehtdessd kannattaa laskeskella, kuinka moneen poytién tietystakin 1dhdostd voi syot-
tad. Vaikka esimerkiksi syotettdvand olisikin 2kpl 24hl6 poytid, riittad 350 watin kone-
paikkakohtaisella laskennalla ndiden pdytien sy6ttoon hyvinkin 25 A:n sy6tto: 3 * 25 A
*230V =17250 W ja 48 * 350W = 16800 W.
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Seuraavasta taulukosta voi ndhda esimerkkeja poytakonfiguraatioista, mité erikokoisilla
yleisesti saatavilla olevilla lahdailld voi riittavalla yksinkertaisuudella ja hallittavuudella

sahkoistaa:

LAHTO, SULAKKEET (PISTORASIA) ESIM. POYTAKONFIGURAATIOITA 350W/KP MUKAAN LASKENTA
3x 25 A voimavirta (32 A) 2x24kp, 1x 48 kp (+6x 8 kp jne) 17250 W, tarve 16800 W

3x 32 Avoimavirta (32 A) 2x24kp, 1x48 kp 22080 W, tarve 16800 W

3 x40 A voimavirta (63 A) 3x24kp 27600 W, tarve 25200 W

3 x50 A voimavirta (63 A) 4x24kp, 2x48kp 34500 W, tarve 33600 W

3x63 Avoimavirta (63 A) 5x24kp 43470W, tarve 42000 W

MUUT SAHKOJEN TOIMIVUUTTA EDISTAVAT SEIKAT:

Merkittavdnd osana LAN-tapahtuman sdhkdjen toimivuutta on riittdvin selked
ohjeistus. Kavijoille on hyvé ilmoittaa hyvissd ajoin ennen tapahtumaa, esim. tapah-
tuman sddnnoissd ja konepaikan tilausvahvistuksen yhteydessd, mitd ja miten tapah-
tuman sidhkoverkkoon saa kytkeytyd. Yleisid ilmoitettavia asioita ovat muun muassa
maksimikapasiteetti per konepaikka, kielto kodinkoneista ja tarve omasta jakopisto-
rasiasta, koska konepaikkoja varten on varattu vain noin reilut yksi pistorasia per
konepaikka (Talviassemblyt 2011: n. 1,2 vapaata pistorasiaa per konepaikka).

Vapaiden pistorasioiden miéra per konepakka kannattaa pitdd muutenkin mahdollisim-
man alhaisena, ei pelkdstddn jatkojohtojen tarvetta minimoidakseen, vaan ndin voidaan
helpommin tasata kuormitusta eri vaiheiden vilissd. Jos tyhjid paikkoja on yllin kyllin jo
valmiiksi, voi kdyda niin, ettd LAN-vieraat kytkevit tietimattdan koneensa poydassadn
lihes kokonaan yhteen vaiheeseen, kahden muun vaiheen jaddessd vajaakaytolle.
Télloin vaarana on sulakkeiden laukeaminen tdman yhden vaiheen ylikuormituksen
takia. Tammoistd biasoitumista saattaa helposti tapahtua muutenkin, joten jo kytkenta-
vaiheessa kannattaa kierrittdd vaiheiden kéyttoa Shuko-johtoja vetdessd, ettei tapahdu
niin ettd joka poyddssa vaikka kakkosvaihe on keskelld poytda ja ykkonen ja kolmonen
poydan péaadyissa.




Rautalankalidte

Tama liite kdy ldpi kolmipdivdisen ja noin 200 paikkaisen suomalaisen ldhiverkkota-
pahtuman jérjestamisen. Liitteen aikataulutukset ovat ohjeelliset, eiki niitd suinkaan voi
soveltaa kaikkiin tapahtumiin.
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Z KUUKAUTTA ENNEN TAPAHTUMAA

Lokakosken kunnassa kuusihenkinen jarjestdajaporukka Localan ry:sta tapaa toisen-
sa yhdessa sovitussa kokouksessa. Palaverin tarkoituksena on jakaa vastuualueet hy-
vissa ajoin ennen tapahtumaa ja asettaa tapahtumalle tavoitteita. Jarjestajat maarit-
tavat heille sopivat ajankohdat lanien ajankohdaksi. Tapahtuman kestoksi sovitaan
kolme paivaa. Jarjestajat sopivat tapahtuman kokoluokaksi 200 konepaikkaa ja 100
muuta kdvijaa. Lippujen hintaa ei vield maariteta, silla kustannuspuolion talla hetkella
tuntematon. Localan ry:lla on riittavasti kassavaraintoa tapahtuman jarjestamiseksi.

Jarjestajat valitsevat keskuudestaan paajarjestdajan, jonka tehtavana on
huolehtia kaikkien muiden jarjestdjien yhteispelista. Muut viisi jarjestdjaa jakaa
vastuualueet siten, etta yksi huolehtii tapahtuman verkon rakentamisesta, yksi
huolehtii tapahtuman sahkdistyksesta, yksi huolehtii tapahtuman kalusteista ja



tilojen varaamisesta, yksi huolehtii tapahtumaan liittyvasta tiedotuksesta ja
yksi vastaa tapahtuman vapaaehtoistydévoiman jarjestamisesta.

Paajarjestaja aloittaa tyon yhdessa tilavastaavan kanssa. He kyselevat paikallisten
koulujen rehtoreilta ja nuorisotoimelta sopivia tiloja puhelimitse. Lokakosken mul-
titieteellisen lukion rehtori nayttaa varovasti vihreaa valoa tapahtumalle ja pyytaa
jarjestajakaksikon keskustelemaan Localanien jarjestamisen puitteista koululle.
Tilavastaava on multitieteellisen lukion entinen opiskelija ja rehtorin kummin kaima.
Nain saadaan alustavasti sovittua tapahtuman paikaksi lukion liikuntasali ja muuhun
toimintaan osoitettua 6 luokkatilaa samasta kerroksesta.

Verkon rakennuksesta vastaava jarjestaja on pyytanyt jarjestamisen tueksi tietotek-
niikkaa opiskelevan kaverinsa ja yhdessa he ovat olleet yhteydessa Suomen elekt-
ronisen urheilun liitto - SEUL ry:n suuntaan tarvittavan verkkokaluston lainaamiseksi.
SEUL lainaa mielelladn Localanien kaipaaman kaluston, silla Localan ry on jattanyt
liitolle jasenhakemuksensa, jota ei viela ole ehditty kasitella. Valitettavasti liitolla
ei ole riittavasti verkkokaapelia 200 paikan lanien jarjestamiseksi, mutta kytkimet
sentaan |oytyivat. Jarjestajat ottavat yhteytta paikalliseen ATK-erikoistarvikeliike
Dataseen, joka lupaa sponsoroida tapahtumaa puuttuvien verkkokaapeleiden ver-
ran. Vastineeksi Datanen saa oman myyntipisteen tapahtuma-alueelle seka logonsa
mukaan kaikkeen tapahtuman tiedotukseen.

Tiedotuksesta vastaava jarjestdaja on niin ikaan pyytanyt paria kaveriaan avuksi
tapahtuman jarjestamiseen. Han on perustanut tapahtumalle www-sivut yhdistyk-
sen palvelimelle. Han ja hanen kaverinsa keskittyvat nyt paivittamaan tapahtumaa
koskevaa tietoa sivuille ja suunnittelevat tapahtuman mainoksia. Ryhma suunnit-
telee tapahtumalle julisteen, jota ei vield painateta paikallisessa PolyPrintissa, silla
moni asia voi muuttua ennen tapahtumaa.

Sahkoista vastaava jarjestdja kdy tutustumassa tapahtumapaikkaan. Han havaitsee
koulun sahkdjen olevan riittavia tapahtuman jarjestamiseksi, mutta tietaa ettei osaa
itse laskea tapahtuman sahkojen jakautumista poytakohtaisesti. Niinpa sahkoista
vastaava jarjestdja soittaa Lokakosken sahkdasennus oy:n toimistoon ja kysyy neu-
voa asiassa. Sahkoasennusyhtio lupaa lahettaa sahkodasentajan tapahtumapaikalle
seuraavalla viikolla ja ndin tapahtuma saa uuden sponsorin.
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On kulunut noin kuukausi ensimmaisesta kokouksesta. Vapaaehtoistyontekijoiden
pyytaminen tapahtumaan on osoittautunut vaikeaksi, silla useimmat eivat voi luvata
varmuudella olevansa kesdakuukausina vapaina kesatdiden tai tyokiireiden takia.
Asiasta vastaava jdrjestaja paattaa, etta on parasta odottaa kunnes tapahtuma on
lahempana. Paajarjestaja hyvaksyy paatoksen.

Tilojen varaaminen on nyt tehty. Tilat ovat helposti pimennettavissa koulun pimen-
nysverhojen avulla. Sahkdvastaava ja asentaja ovat tutkineet tilat ja havainneet
ne varsin hyviksi tapahtuman jarjestamisen kannalta. Verkkovastaavaa huolettaa
lukion Internet-yhteyden hitaus ja sen kytkeytyminen suoraan kaupungin omaan
verkkoon. Rehtori ohjaa verkkovastaavan keskustelemaan lukion ATK-asiantuntijan
kanssa ja yhdessa he kayvat lapi Lokakosken multitieteellisen lukion verkkoraken-
netta. Havaitaan etta kouluun tulee erillinen Internet-yhteys ja erillinen kaupungin
verkko, joka myo6s yhdistaa Internetiin, mutta vain opettajainhuoneesta ja rehtorin
kansliasta. ATK-asiantuntija ja verkkovastaava merkitsevat yhteyskaapelit pienilla
teipin paloilla, joihin kirjoitetaan yhteyden nimi epaselvyyksien valttamiseksi tapah-
tuman verkkoa rakennettaessa. ATK-vastaava osaa myos kertoa, etta koulun Inter-
net-yhteydessa ei ole suljettuja portteja tai muita rajoituksia. Verkkovastaava ottaa
yhteytta Lokakosken puhelimeen, joka vastaa koko kunnan verkkoliikenteesta. Verk-
kovastaava pyytaa Lokakosken puhelinta nostamaan koulun yhteysnopeutta tapah-
tumaviikonlopun ajaksi sponsorinakyvyytta vastaan. Yritys suostuu ehdotukseen ja
nain tapahtumalla on jalleen uusi yhteistydkumppani ja nopeampi Internet-yhteys.
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On kulunut puolitoista kuukautta LocalLan ry:n tapahtumajarjestajien ensimmaises-
ta yhteisesta kokouksesta. Tapahtuman paajarjestdja ottaa asiakseen tutkia tapahtu-
matiloja koskevia paloturvallisuusohjeita ja pelastussuunnitelmia. Koska han ei osaa
sanoa voidaanko tiloissa jarjestaa yli 200 hengen tapahtumaa, paattaa paajarjestaja
ottaa yhteytta paikallisen pelastuslaitoksen palomestari Virkkuseen. Virkkunen tietaa
kertoa, etta Lokakosken lukion joulujuhlissa on yleensa yli 300 vierasta juurikin liikun-
tasalissa, joten kavijamaara ei muodosta ongelmaa. Palomestari Virkkunen kuitenkin
huomaa kysya tapahtuman pohjapiirroksesta ja kulkureiteista sen, etta kuinka ne
vaikuttavat pelastusteihin ja merkittyihin hatapoistumisteihin. Paajarjestaja kertoo
etta tapahtumaa ei ole viela piirretty, mutta lupaa olla yhteydessa palomestariin kun
piirrokset ovat valmiina. Virkkunen kiittda ja muistuttaa, etta koska lukio sijaitsee
kaupungin keskella, on tapahtumajarjestajilla syyta olla yhteydessa poliisilaitokseen
tapahtumalupien saamiseksi.

Seuraavaksi padjarjestaja ottaakin yhteytta poliisiin. Apulaispoliisipaallikké Mulli
vastaa puhelimeen ja pyytaa paajarjestajaa juttusille. Mulli kertoo paajarjestajalle,
etta tapahtuma itsessaan on tervetullutta vaihtelua ja kiittelee kovasti tapah-
tumajarjestajien oma-aloitteisuutta lupa-asioissa. Apulaispoliisipaallikkd antaa
padjarjestajalle nipun taytettavia lomakkeita, joissa kysytdan muun muassa
vakuutusnumeroita talkootyodlaisille. Koska vakuutuksia ei viela ole hankittuna,
eika paivitettya pelastussuunnitelmaa voida antaa poliisille, padjarjestaja lupaa pala-
ta asiaan kunhan tapahtuma lahenee ja suunnitelmat ovat valmiina.
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On kulunut kolme kuukautta ensimmaisesta kokouksesta. Jarjestajat kokoontuvat
uuteen yhteiseen palaveriin ja kukin kertoo muille mita on tullut tehtya. Paajarjestaja
kertoo lupa-asioista ja pelastussuunnitelmista seka vakuutustarpeesta lainakalus-
tolle ja talkootyolaisille. Tila- ja kalustevastaava kertoo, etta lukion pulpetit ovat liian
pienia konepodydiksi, eika istuimetkaan oikein kay monipaivaisen tapahtuman vuok-
si. Paikalliset huonekaluliikkeet Esko ja Osko ovat kuitenkin vaihtamassa mallistojaan
kevaan muotivareihin ja nain huonekaluliikkeilta voisi olla mahdollista saada ainakin
poytdlevya ja poydanjalkoja sponsorilahjoituksena. Tuolit ovat kuitenkin yha suuri
kysymysmerkki.

Sahkovastaava kertoo tapahtumasdahkdjen olevan nyt sikali valmiina, etta
Lokakosken sahkdasennus oy:n kautta saadaan tydmaakeskuksia ja muuta sahkotar-
viketta sekd asennusapua ennen tapahtumaa. Verkkovastaava kertoo verkkoasioiden
olevan hoidossa ja etta tapahtumaviikonloppuna lukiolla olisi korotettu Internet-
yhteysnopeus. Tiedotuksesta vastaava jarjestaja esittelee tapahtuman www-sivut
ja paivittaa sinne kokouksen aikana tapahtuman ajankohdan, paikan ja sponsorei-
den logot. Lisaksi han paivittaa tapahtumajulisteeseen sponsoreiden logot. Vapaa-
ehtoistyovoiman rekrytoinnista vastaava jarjestaja on saanut sovittua viiden ihmisen
kanssa tapahtuma-avusta.
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1’ KUUKAUTTA ENNEN TAPAHTUMAA

On kulunut nelja kuukautta ensimmaisesta kokouksesta. Huonekaluliikkeet Esko
ja Osko lahjoittavat ylijaamapoytalevynsa vanhasta mallistosta ja niihin kuuluvat
poydanjalat Localan ry:lle. Molemmat huonekaluliikkeet saavat logonsa tapahtu-
majulisteeseen ja tapahtuman www-sivuille. Oskon ystavallinen myyja myos kertoo
paikallisen pitseriayrittajan tilanneen yli 100 tuolia vastikaan, eli heilla voisi olla
vanhat ravintolatuolit ylimaardaisena. Kalusteista vastaava jarjestdja ottaa
yhteytta Pitseria Luigiin ja esittaa alustavaa sopimusta tapahtuman muonitushuollon
jarjestamiseksi siten, etta tapahtumassa tilattavat pitsat ja kebabannokset tilattaisiin
suoraan Pitseria Luigista ja etta Luigi myisi pitsat tapahtumalle listahintaa edullisem-
min. Euron alennuksesta paastdaan sopimukseen ja sponsorindkyvyydesta sovitaan
samalla. Kalusteista vastaava kysyy myos vanhojen tuolien peraan ja Luigin pitsan-
pyorittaja kertoo niiden menneen jo kesafestivaalien sisatelttatuoleiksi Kuloperalle.

Kalustevastaava soittaa Kuloperan Festarit oy:lle. Toimitusjohtaja sanoo tuolien
olevan viela Lokakosken varastolla. Koska festarit ovat vasta kaksi viikkoa tapahtu-
man jalkeen, lupaa toimitusjohtaja vanhat 120 tuolia tapahtuman kayttoon ja toiset
80 tuolia toiselta varastolta, jos jarjestajat hakevat tuolit itse ja toimittavat ne sitten
40 km paassa sijaitsevan Kuloperan torivarastoon ennen festivaalien alkua. Kalus-
tevastaava kysyy paajarjestdajan kantaa asiaan ja sopimukseen paastaan. Tapahtu-
man ajaksi taytyy vuokrata kuorma-auto poytien kuljetusta varten. Tuolien kuljetus
onnistuu samalla autolla ilman suuria lisakustannuksia, silla padjarjestajalla on
kuorma-autokortti.
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3 KUUKAUTTA ENNEN TAPAHTUMAA

On kulunut viisi kuukautta ensimmaisesta kokouksesta. Verkkovastaava on saanut
peliturnauksia jarjestavan kaverinsa mukaan jarjestamaan tapahtumaan pienia
turnauksia. Kaveri tuo mukanaan pienen peliserverin. Verkkovastaava on sopinut
my0s naapurikunnan peleja valmistavalta yrityksen kanssa pienen sponsorisopimuk-
sen: PlutoGames oy saa oman turnauksensa tapahtumaan ja vastineeksi lahjoittaa
tapahtuman turnauspalkinnoiksi 2 uutta naytonohjainta. Paajarjestaja paattaa etta
toinen naytonohjain soveltuu palkinnoksi PlutoGamesin oman pelin turnaukseen
ja toinen menee suositun strategiapelin paapalkinnoksi. Molemmissa turnauksissa
toiseksi tullut saa tapahtuman t-paidan.

Kalustevastaava ja padjarjestdja piirtavat yhdessa sahkovastaavan ja verkkovas-
taavan kanssa tapahtuman pohjapiirroksen. SEUL ry:n lahettamia kytkimia on 11
kappaletta joissa kussakin on ainakin 24 yhteysporttia. Tapahtumakavijoiden poydat
pitaa sijoittaa siten, etta kaikki tapahtumakavijoiden koneet ovat korkeintaan 10m
paassa kytkimesta. Lukion lilkkuntasaliin mahtuu 180 konepaikkaa joten paajarjestaja
saa nerokkaan ajatuksen: myydaan 2 luokkatilaa kymmenen tai useamman hen-
gen ryhmille VIP-tiloina korotettuun hintaan! Ajatusta pidetdaan hyvana. Lipun
hinnaksi sovitaan kuorma-autokustannusten ja muiden kustannusten arvioinnin
jalkeen 20 euroa konepaikalta, 10 euroa kavijalipusta ja 30 euroa VIP-lipusta. Alku-
perdisen suunnitelman mukaan - kun Localan ry ei ole arvonlisaverovelvollinen
- tuloja tulisi 180 konepaikasta 3600 euroa, 20 VIP-paikasta 600 euroa ja noin tuhat
euroa jos konepaikattomia kavijoita tulisi odotuksien mukainen maara eli 100 henkea.



Yhteensa ennen kuluja tuloja syntyisi siis 5200 euroa. Tapahtuman aikana myytavat
virvoitusjuomat ja tapahtuman jalkeen palautettavat pullot tuottavat todennakais-
esti yhteensa noin 500 euroa.

LocalLan haluaa panostaa turnauksissaan ammattimaiseen otteeseen ja laittaa 3000
euroa tapahtuman aikana jarjestettavien turnausten palkintoihin. Muut rahat me-
nevat saastoon ja uusiin hankintoihin, kuten koulun liikuntasalin lattian suojaavan
maton hankkimiseen. Paajarjestaja laskee messumaton olevan paras ratkaisu lattian
suojaamiseksi ja yhdessa yhdistys toteaa, etta 1000 eurolla messumaton ostaminen
on pitkalla aikavalilla jarkevin sijoitus. Vuokraaminen tapahtuman ajaksi olisi maksa-
nut noin 400 euroa.

Turnauspalkintoina on nyt siis yhteensa 3000 euroa ja kaksi upouutta nayténohjainta.
Tapahtuma alkaa lahestya jo niin hurjaa vauhtia, etta paajarjestaja ohjeistaa painat-
tamaan julisteet ja jakamaan niita lahialueen koulujen ilmoitustauluille seka yleisille
ilmoitusten kiinnityspaikoille. Julisteita painatetaan 100 kappaletta (A3) PolyPrint-
issa. Hinnaksi tulee 46 euroa. Kun julisteet on painatettu, uusia sponsoreita ei voida
enaa ottaa julkisuuslupauksella. Tapahtuman aikana on tietysti mahdollista tuoda
esiin mahdollisia uusia tapahtumaa sponsoroivia tahoja, mutta julisteita ei painateta
uudestaan sponsorin vaihtumisen vuoksi.

Paajarjestaja ja kalustovastaava kdyvat lapi hankinnat ja sponsorisopimukset. He
soittavat kaikille tapahtuman jarjestamista avustaville tahoille ja varmistavat, etta
tapahtuman ajaksi on kaytettavissa riittavasti tydvoimaa ja luvatut materiaalit kuten
verkkokaapelit, poydat ja tuolit.

Kaikki sujuu sovitusti ja tapahtuma-alue piirretdan koulun pohjapiirroksen
kopioon. Tapahtuman vuoksi ei haluta tehda muutoksia pelastussuunnitelmaan,
joten paajarjestaja piirtaa poytien ja tuolien sijoittelut siten, etta hatapoistumisteihin
ei tehda valiaikaisia muutoksia. Sahkot vetaa ammattimies suunnitelman mukai-
sesti [ahempadna tapahtumaa ja koulun sahkaét riittavat hyvin 200 ihmisen tapahtu-
man tarpeisiin. Infotiskin sijoittaminen lahelle ulko-ovea on loogista kulunvalvon-
nan ja lipunmyynnin helpottamiseksi. Kodinkonenurkkaus suunnitellaan lahelle
tapahtumakioskia. Jarjestyksenvalvojat istuvat infon tietamilla ja partioivat
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Rekvisiitta luo tunnelmaa tapahtumaan: vanhoja keskusyksikon koteloita muokattuna tapah-
tumapaikalla.

tapahtuman aikana salissa. Heille taytyy ohjeistaa, etta tapahtuman aikana konepai-
kan alla ei saa nukkua paloturvallisuussyista.

Poliisiin ja pelastuslaitokseen ollaan yhteydessa ja poliisin suuntaan lupa-asiat hoi-
detaan kuntoon paperitydon kautta. Pelastuslaitos tulee tarkastamaan tapahtuma-
alueen, kun se on rakennettu - muuten homma on klaari. Kytkimet sijoitetaan alku-
perdisen suunnitelman mukaisesti siten, etta kultakin konepaikalta on korkeintaan
10 metria lahimpaan kytkimeen. Sahkdmies suunnittelee tapahtumasahkaot piirro-
sten perusteella. Koska joiltain konepaikoilta voi olla verkkokytkimelle matkaa 10
metria, ohjataan pidempaa verkkokaapelia tarvitsevat konepaikalliset vieraat Data-
sen myyntipisteelle.

Tapahtuman www-sivuille tehdaan ohje ennakkoilmoittautumisesta ja facebookkiin

laitetaan tapahtumamainos. Tapahtuma herattaa kiinnostusta aluksi hitaasti, mutta
puskaradion kautta ja facebookin mainos herattavat mielenkiintoa.
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Z KUUKAUTTA ENNEN TAPAHTUMAA

Ensimmaisesta kokouksesta on kulunut nyt kuusi kuukautta. Padjarjestaja sopii
kuorma-auton vuokrasta tapahtuman rakennus- ja purkamispaiville. Kalustoa
liikutellaan tapahtuman rakentamiseksi ja purkamiseksi suuria maaria, joten kuorma-
autoa vuokrataan yhteensa 48 tunnille. Vuokra on noin 400 euroa + polttoainekustan-
nukset. Tapahtumasivuille kirjoitetaan kirjallinen ohje kavijoille: Mukana kannattaa
tuoda hygieniavdlineet, pyyhe, tietokone, ndyttd, nappdimistd, hiiri, kuulokkeet,
verkkojohto 5-10 metria ja jatkojohto sahkoille, makuupussi ja makuualusta.

/, KUUKAUTTA ENNEN TAPAHTUMAA

On kulunut seitseman kuukautta ensimmaisesta kokouksesta. Tapahtumaan on 28
vuorokautta. Nelja tapahtumaan lupautunutta jarjestajaa ja yksi jarjestyksenvalvoja
peruu osallistumisensa kesatdiden vuoksi. Ennakkoilmoittautuminen on hyvassa
vauhdissa, kun konepaikkoja on myyty jo yli 160. Verkkopankkimaksujen nakyessa
yhdistyksen tililla oikealla viitteella lahetetaan tapahtumavieraalle sahkopostissa
tapahtumalipun lunastuskoodi, jolla tapahtumassa saa infosta rannekkeen.
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PAIVAA ENNEN TAPAHTUMAA

On tapahtumaa edeltava paiva. Kaikki jarjestajat ja tiimivastaavat tulevat tomerana
multitieteelliselle lukiolle kello 9 virkeina ja iloisina rakentamaan vuoden parasta
tapahtumaa. Ennen muita rakennustoimenpiteita on peitettava liikuntasalin lattia
messumatolla ja aseteltava poydat paikoilleen. Taman jadlkeen verkosta vas-
taava jarjestaja ja sahkomies paasevat puuhiinsa. Padjarjestaja on hakenut tuolit
ja ne odottavat ulkona kuorma-autossa. Verkosta vastaava jarjestdja asettelee
poytiin tulevat kytkimet paikoilleen ja yhdistaa ne toisiinsa sponsorin toimittamilla
verkkokaapeleilla. Kun sahkot on saatu vedettya han varmistaa etta verkko toimii ja
huomaakin ettei koulun verkossa ole erillista DHCP-palvelinta. Nokkelana miehena
han lisaa pelipalvelimeen toisen verkkokortin ja saataa sen reitittimeksi ja DHCP-
palvelimeksi Internetin ja laniverkon valiin. Konepaikan leveydeksi sovittiin 1m.
Konepaikat merkittiin maalarinteipilla poytiin.



Ensimmaisen lanipaivan aamuna karsimattomat lanittajat keraantyvat Multitieteel-
lisen lukion pihalle. Ovet avataan ja ihmiset padstetaan vuorollaan infotiskille ilmoit-
tautumaan ja heille jaetaan tapahtumarannekkeet, minka jalkeen pelaajat ohjataan
oikeille konepaikoille ja he paasevat kasaamaan koneitaan.

Lanien aikana Petterin tietokone hajoaa ja han kysyy infotiskilta apua. Info-tiskilta
hanet ohjataan Datasen esittelypdydalle jolla Datasten tyontekija tutkii konetta
ja myy Petterille uudet osat hajonneiden tilalle ja asentaa ne hanen koneeseensa.
Myds yksi kytkimista hajoaa ja taman seurauksena 20 lanittajaa putoaa verkosta.
Tilanne onneksi korjataan nopeasti vaihtamalla hajonnut kytkin varalla olleeseen.
Vessojen wc- ja kdsipaperi riittivat hyvin tapahtumajarjestajien erinomaisen varau-
tumisen ansiosta.
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Kun lanit ovat paattymassa, jarjestajat alkavat purkaa tapahtumaa hyvissa ajoin
- kaikki haluavat paasta ajoissa kotiin. Lahiverkkoa puretaan ja pakataan sita
mukaan kun kyetaan. Kun kaikki lanittajat ovat lahteneet, aletaan poytia ja
tuoleja pakkaamaan takaisin kuorma-autoon. Taman jalkeen lattioilta ja mes-
sumatolta kerataan roskat ja kaikki tilat lakaistaan ja tarpeen vaatiessa luutu-
taan kolatahrat pois. Kun kaikki tavarat on pakattu, vessat siivottu ja lainassa olleet
varusteet palautettu omistajilleen, on aika menna jarjestajien kanssa lipputuloilla
kustannetulle pitsalle vatsoja tayttamaan ja kdaymaan lapi lanien tapahtumia.



Viranomaisten vaatimat founmenpiteet

Tapahtumaa rakentaessa on syytd muistaa ainakin seuraavat laeilla ja sdadoksilla
maaratyt asiat:

o Tapahtumapaikan kayttamiseksi on oltava omistajan tai haltijan suostumus kokoon-
tumislain 13 § nojalla.

 Mikdli tapahtumassa kdytetadn hyviksi puisto- tai torialueita on otettava yhteytta
kunnan Yhdyskuntapalveluihin tai puistotoimeen.

» Tapahtumapaikkoja kannattaa kyselld koulujen lisdksi kuntien muista liikuntapai-
koista, joista vastaa Liikuntatoimi.

 Kuntien liikennejdrjestelyistd ja katualueista vastaa tienpitdjd. Jos tapahtuman vuoksi
taytyy tehdd muutoksia liikennejérjestelyihin, tienpitdjddn on oltava yhteydessa.

« Poliisille on tehtéva kirjallinen ilmoitus yleis6tapahtumasta viimeistdan viisi
vuorokautta ennen tapahtuman alkamista. Isoissa tapahtumissa ilmoitus on syyta
tehda heti, kun tapahtumapaikka on tiedossa - jopa kuukausia ennen varsinaista
tapahtumaa.

« Poliisin lomakkeita yleisotilaisuuden jarjestdmiseksi l10ytyy poliisin nettisivuilta
www.poliisi.fi ja poliisin lupatoimistoista. Isompiin tapahtumiin on nimettava
turvallisuusvastaavan jonka vastuulla on turvallisuussuunnitelman laatiminen, seka
jarjestyksenvalvojien varmistaminen koko tapahtuman ajaksi. Turvallisuusvastaava
hoitaa myos tilapdisen liikenteenohjauksen jdrjestimisen poliisin ja tienpitdjan
kanssa.

o Turvallisuussuunnitelmaan voi sisdltya tilan normaalikdytostd poikkeava pelastus-
suunnitelma, joka taytyy esitelld pelastuslaitokselle. Erillinen pelastussuunnitelma
laaditaan, kun tilojen normaali pelastussuunnitelma ei enié sovellu tapahtuman
aiheuttamien muutoksien vuoksi. Pelastussuunnitelmassa on kisiteltéva pelastustiet,
alkusammutuskalusto, ensiapu seka tuli- ja/tai kaasupisteet ja kiinteiston sallitut
vakimaarat

» Kaikkien tilapdisten rakenteiden on oltava aluepelastuslaitoksen hyviaksymii ja
tarkastamia

« Kuntien Ymparistovalvonnalle on tehtidva meluilmoitus 30 vuorokautta ennen
tapahtumaa ja samassa yhteydessé on esitettdva jatehuoltosuunnitelma
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 Tapahtumapaikkaa ympéroiville tiloille on ilmoitettava tapahtumasta ja sen
tuottamista mahdollisista haitoista

o Tapahtuman kovadinisten ulkoilmaosioiden on pédtyttéva taajama-alueilla ennen
kello 22.

o Telttarakennelmissa yleisomusiikin soittamisen tai soitattamisen on paétettdva kello
24.

» Tapahtuman osallistujamdarin ylittdessd 500 JA jos tapahtumassa myydédn tai
tarjoillaan elintarvikkeita on tapahtumasta tehtiva ilmoitus elintarvikevalvonta-
viranomaiselle vahintdan 14 vuorokautta ennen tapahtumaa.

« Ruokien valmistamiselle ja ruoka-aineiden sdilyttimiselle on erikseen maaritettava
paikat - LAN-tapahtumissa on usein kodinkonenurkkaus tai keittiotila
yleisokaytossa.

« Saniteettitilat eli Wc:t ja suihkut on oltava molemmille sukupuolille selvsti
merKkittyind ja niitd on oltava riittdvissd madrin tapahtuman koon huomioon ottaen.
Ainakin WC-tiloja voidaan tarvittaessa lisdta siirrettivilld ulkovessoilla.

« Mikili tapahtumassa tarjoillaan tai myydéan alkoholia, on anniskeluluvat oltava
kunnossa. Anniskelulupahakemus on toimitettava vdhintdan kuukautta ennen
tapahtumaa aluehallintovirastolle, joka pyytdd hakemuksesta mm. poliisilta
lausunnon. Anniskelualueelle ei saa paastd alaikaisia.

« Vastuuvaakutus on otettava jos tapahtuman jérjestamisesta tai rakentamisesta voi
aiheutua vahinkoa henkiloille tai omaisuudelle. Talkooty6vakuutusta vapaaehtoisille
suositellaan.

 Viranomaistarkastus on tehtévad ennen tapahtuman alkamista, kun kaikki rakentelu
on tehty. Eri viranomaistahot osallistuvat viranomaistarkastukseen kutsuttuina
omien intressiensd mukaisesti. Viranomaistarkastus sovitaan aina tapauskohtaisesti.
Siitd on yleensd maininta kokoontumislain mukaisessa poliisin antamassa
péaatoksessa yleisotilaisuuden jérjestamisesta.
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Tapahtwmajirjestijin muistifista

Tama muistilista on tarkoitettu kaikkien tapahtumajdrjestijien avuksi.

Ota listasta kopio ja merkitse ruksi rivin viereen kun asia on kunnossa.

REILUSTI ENNEN TAPAHTUMAA

Jarjestajat

[ Vastuualueiden jako
[0 Talkootydlaiset

O Jarjestyksenvalvojat

Suunnittele tapahtuman
[ Tavoitteet

1 Koko

[0 Ajankohta

1 Kesto

Tilat

[J Sopivan paikan 18ytdminen

O Tilan kdyton suunnittelu: konepaikat,

infotiski, ohjelma, lava jne.

Varmista

O Sahkoéjdrjestelmien riittavyys

[0 Riittava internet-yhteys

O Paloturvallisuusmadraykset

[ Tilojen pimennettavyys

[ Ty6voiman ja kalusteiden varmistus
ldhempdna tapahtumaa

Vakuutukset
[0 Talkootydvakuutus
] Vastuuvakuutus

56/

Hanki

1 Verkkokalusteet

[J Sponsorit

1 Rahoitukset

[0 Mahdolliset lainatavarat

Luvat
[0 Lupien hakeminen poliisilta
[0 Muiden viranomaisten luvat

Laadi

[1 Pelastussuunnitelma
[ Tapahtuman aikataulu
O Budjetti

Markkinointi, grafiikka ja viestinta

[J Suunnittele tapahtuman grafiikka:
logo, nettisivut, juliste, flyerit jne.

] Nettisivuille ohjeet:
ennakkoilmoittautumiseen,
tapahtumakavijoille ja huoltajille

O Julisteiden, flyereiden yms. painatus

O Kévijarannekkeet

Jarjesta
[0 Sopivat poydait ja istuimet
[0 Sahkotarvikkeet



[0 Kalusteiden kuljetus
1 Kodinkonenurkkaus

0 Kulutusvalvonta

Turnaukset
[0 Turnauksista padttiminen
1 Turnauskaluston hommaaminen

[0 Turnauspalkintojen paittiminen

Aikatauluta

[0 Tapahtumaohjelma aikataulu
[0 Turnausten aikataulu

[0 Vuoroaikataulu jarjestdjille

Sponsorit
[0 Sponsoreille monipuolinen nikyvyys

JUURI ENNEN TAPAHTUMAA

Kokoa

O Péydit

0 Sdhkot

[ Verkko

0 DHCP-palvelin verkkoon

[0 Roskille ja pulloille oma piste

Varmista

[ Pelipalvelinten valmistus
turnauksiin

O Palotarkastajan kdynti

1 Mahdolliset aikataulumuutokset

1 Tiedotus

TAPAHTUMAN JALKEEN

Pura

1 Verkko
1 Sahkot
[ Poydat

Siivoa
[1 Roskat roskiin
01 Tilat
[0 Lattian lakaisu

Sponsoreille raportoiminen
[ Miten sponsori ndkyi tapahtumassa?
[0 Montako kidvijad tapahtumassa kavi?

Muuta

[ Lainattujen tavaroiden palautus
[0 Vapaaehtoisten palkitseminen
[ Palautteiden ldpikdyminen



Mallishye Tapahtwnavieraatie

Tervetuloa LocalLan 2013-tapahtumaan!

Lanittaminen on suosittu harrastus ja mainio tapa vuorovaikuttaa saman-
henkisten ihmisten kanssa.

Tapahtuma avataan torstaina 22.8.2013 kello 16. Sisaankaynti tapahtuu
vain padasisaankaynnin kautta. Tapahtumaan saapuessasi saat infotiskilta
ohessa olevaa lunastuskoodia vastaan tapahtumarannekkeesi. Muista
kiinnittaa

rannekkeesi siihen kateen, jolla et kayta hiirta.

Tapahtuma suljetaan sunnuntaina 25.8.2013 kello 16. Tahan mennessa
kaikkien tapahtumavieraiden on poistuttava tapahtumatiloista.

Taman vuoden tapahtumassa on jarjestajien puolesta 4 kilpapeliturnausta:
Tekken6, Counter-Strike: Source, StarCraft 2 ja League of Legends. Kaikkiin
turnauksiin osallistuminen vaatii oman koneen tuomista tapahtumaan ja
langattoman verkon yli ei voi osallistua - kaytannossa tama tarkoittaa sita,
etta jokaisella osallistujalla on oltava oma tietokone ja konepaikallinen
kavijalippu.

Lunastuskoodisi: A817-U41101

Lunastuskoodeissa ei kayteta kirjaimia O, I, A, A tai O sekaannusten
valttamiseksi. Kaikki aakkoset ovat tikkukirjaimin.




Konepaikallisen lanittajan muistilista:
Makuualusta

Makuupussi

Naytto

Tietokone

Nappaimisto

Hiiri

Hiirimatto

Kuulokkeet

Kannykkalaturi

Jatkojohto (min. 3 rasiapaikkaa)
Verkkokaapeli (5-10 metria)
Pyyhe

Shampoo

Suihkusaippua

Hammasharja

Hammastahna

Vaihtovaatteet

v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v

Kateista pizzatilauksia ja lanikahvilaa varten

Halutessasi voit tuoda my6s oman tuolisi. Huomaathan etta tapahtumassa
muiden kuin omien kuulokkeiden kaytto aanen toistamiseen on kiellettya
yleisen viihtyvyyden ja desibelirajojen noudattamisen varmistamiseksi.




Kudos

Kiitos taman oppaan valmistumisesta kuuluu sen materiaalit tuottaneille
kirjoittajille, graafikoille ja valokuvaajille. Kiitos kuuluu myds Suomen elek-
tronisen urheilun liitto - SEUL ry:n jasenorganisaatioille, joiden tuki ja ideat
ovat tehneet oppaasta todenmukaisen ja kayttokelpoisen avun tapahtuman
jarjestamiseksi.

Liiton jasenorganisaatiot kirjoittamishetkella:

« ESPC (Helsinki)

- Exelon Gaming / Sysvia Oy (Helsinki)
«  Finnish Gaming Community ry (Oulu)
- Garde-party ry (Kajaani)

« Paragon Gaming Oy (Espoo)

- Peliliiga Oy (Helsinki)

- Porin Taistelupelaajat ry (Pori)

- Skynett ry (Parikkala)

«  Snooze ry (Kotka)

- Suomen Bandipelaajat ry (Rauma)

- Suomen Tanssipelaajat ry (Helsinki)

- The Group ry (Helsinki)

- Tietokonekerho Lantrek ry (Yl6jarvi)

- Urbanlan ry (Kokkola)

- VECTOR-Suomen verkkopeliyhdistys ry (Oulu)
- Verkkopeliyhdistys Insomnia ry (Pori)
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Toumitus
Paatounitiaja
Mikael Lehtonen

Tapahtwwan rakenne

Tuukka Ylonen

Twvallisuus

Tom Leitsaro

Mikko Piiroinen

Otkoluku

Sampsa Laapotti

Markkinowntt

Katariina Keranen

st

Matti Tuunanen

Kuvat
Mikael Lehtonen

Ida Isoherranen

Taatto

Katri Ristiniemi




TAPAHTUMA-
JARJESTAMISEN TAITO
ON KORKEALUOKKAINEN

KOKO MAASSA,

MUTTA UUSILLE TEKIJOILLE
ON HYVA KERTOA KAIKKI
YKSISSA KANSISSA.
VANHOILLEKAAN EI OLE
MUISTILISTASTA HAITTAA

Tapahtumajarjestajan kasikirja on Suomen elektronisen
urheilun liitto - SEUL ry:n tuottama yleisohje lahiverk-
kotapahtuman jarjestamiseen. Oppaaseen on keratty
suomalaisten tapahtumajarjestajien tavallisimpia tapoja
verkkopelitapahtuman jarjestamiseksi. Kirja on kayt-
tokelpoinen myos opetuksessa ja muiden tapahtumien
jarjestamisen runkona. Kirjan mukana tulevat liitteet ja
lisatiedot kertovat yksityiskohtaisesti hyvaksi havaituista
menettelytavoista.

O

SUOMEN ELEKTRONISEN URHEILUN LIITTO




