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Pasi Tuominen, suunnittelija, Verke

AN, lanit, lanittaminen. Nuo sanat saattavat kuulostaa hieman
hassuilta, mutta niilla on iso ja erityinen merkitys monelle nuo-
relle niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Lanittaminen sisaltaa
yleensé paljon pelaamista, mutta siihen liittyy roppakaupalla

muutakin. Pelaaminen on kuitenkin tarke&a pitd4 mielessa, kun
puhutaan lanittamisesta.

Luet paraikaa opasta, jonka tarkoitus on kannustaa nuorisotyota lanitta-
maan — ja lujaal

Taméan oppaan alkukipini on leimahtanut kirjoittajien omista lampimista
kokemuksista ja niistd muistoista, joita laneihin liittyy. Omien kokemustemme
myo6td haluamme kannustaa kaikkia nuorisotydn ammattilaisia ottamaan la-
nittamisen tydmuotona haltuun. Lukemasi opas pyrkii kertomaan lukijalleen,
miten lanit voi jarjestas pitamalla nuorisotyodllisen nakdkulman mukana.

Harrastan myos itse lanittamista. En tosin en&a niin paljon kuin joskus nuo-
rempana. Laneista on tullut kaveripiirimme tapa pita4 yhteytta. Kokoonnumme
pari kertaa vuodessa kaveriporukalla, jonka eldmé on vienyt kenen minnekin.
Osa osallistujista saapuu ulkomailta asti. Joskus lanipaikkana toimii vuokra-
mokki, joskus joku jarjestdda muun perheensa hetkeksi evakkoon sukulaisille tai
lomalle. Talloin aikuiset miehet saavat talon kayttoonsa ja pelaavat yhden vii-
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konlopun keskenaéan. Kokoonnumme yhteisen harrastuksen ja mielenkiinnon
kohteiden ympérille. Tarkeintd ovat kuitenkin ne ihmiset, jotka paikalle saapuvat.

Nauru ja iloiset ilmeet kuuluvat asiaan. Varaamme aikaa pelaamisen lisaksi
juttelulle, kuulumisten vaihdolle ja rauhallisemmalle istuskelulle. Yksi tarkeim-
pia kriteereita lanipaikallemme onkin se, etti siella on mahdollisuus saunoa.
Saunassa on perinteisesti suomalaisen hyva olla.

Me aikuiset miehet emme ole ainoita, jotka harrastavat lanittamista. Lanit
kiinnostavat ja inspiroivat myds nuoria — niin tyttja kuin poikiakin. Pelaa-
minen on osa ldhes jokaisen nuoren elamé&i. Vetovoimainen ajanviettotapa
ker&dakin laneihin paljon pelaamisesta kiinnostuneita nuoria. Lisdksi kaverit
ja yhteisollisyys ovat tarkeita syita osallistua laneille. Saman harrastuksen tai
kiinnostuksen ympaérille keraantyvista ihmisista 16ytyy paljon yhteishenke&
ja energiaa. Toivon tuon energian tarttuvan taman oppaan vélitykselld myos
nuorisotydntekijoihin. Varsinkin niithin ammattilaisiin, jotka pohtivat, mista
lanittamisessa onkaan kysymys tai miettivit, pitaisiko lahteé jarjestam&an en-
simmaistd omaa tapahtumaa.

Tassd oppaassa nuorisotydn ammattilaiset jakavat omia kokemuksiaan ja
ajatuksiaan laneista ja niiden jarjestamisestd. Nuorisotyén LAN-tapahtumia
tarkastellaan eri ndkokulmista: nuorisotyolliset tavoitteet, nuorten osallista-
minen, laneihin tarvittava tekniikka, monialainen yhteisty6. Oppaan lopussa
on pari kertomusta ihan ensimmaisten lanien jarjestamisesta.

Oma suuri toiveeni on, ettd tAman oppaan luettuasi lanikulttuuri on sinulle,
hyva lukija, entista tutumpi. Toivon my0ds, ettd saat uutta intoa ja rohkeutta
omien nuorisotyéllisten lanien jarjestamiseen. Innostuksen iskiessa kannattaa
suunnata Facebookin Lanit nuorisotyossa -ryhméan, jossa paésee keskustele-
maan aiheen parissa muiden nuorisotyon ammattilaisten kanssa. Tutustumi-
sen arvoinen on my6s Suomen Elektronisen urheilun liiton (SEUL) julkaisema
Tapahtumajirjestdjin kisikirja, josta 16ytyy paljon teknisté tietoutta lanien
jarjestamiseen liittyen. Se on ladattavissa maksutta netista (www.seul.fi).

Haluan viela lopuksi kiittda mahtavaa kirjoitustiimia, joka on mahdollistanut
taman oppaan paatymisen sinun luettavaksesi. Janne, Lasse, Maija, Mikko,
Timo ja Tomi, olette huippujal
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Lanit, kokoontuminen, jossa pienesta suureen

norttiporukka tulee yhteen pelaamaan ja pi-

tamaan hauskaa. Itse olen ollut JLaneilla jo

kolmesti ja jokainen kerta on ollut edellista
hauskempi, vaikka jokaisella Lanilla on ollut aina omat pikku
koettelemuksensa, kuten huulten rohtuminen, LAN-kaapelin
unohtuminen ja tietokonebugit. Niin silti sielld on hauskaa pe-
Lailla kavereitten kanssa, osallistua erilaisiin turnajaisiin, kisoi-
hin ja kamppanjoihin.

Lanit on nuorisotyoéllisend / seurakunnallisena tapahtuma-
na mukava poikkeus, vahan nértimpand puuhana, seurakunnan
muusta toiminnasta. Lanit on myos kiva paikka tavata tuttu-
ja, tehda uusia kavereita pelaamalla ja rauhoittua arjesta. On
myds hauska nahda tuttuja rippikoululaisia nortteilemassa ja
pitamassa hauskaa "luonnollisessa ymparistdssaan” eli tieto-
koneen edessa.

Tahan mennessa olen ollut laneilla, parin kaverin luona ja
JLaneilla, niin voin sanoa, etta vaikka olisikin vain pienen po-
rukan kanssa lanittamassa niin kylla se on sen pienen vaivan
arvoista. Samalla tavalla kuin jotkut saavat hupinsa katsomalla
televisiota tai harrastustensa parista, niin me saamme hupim-
me tietokoneen edessa kavereitten kanssa pelaamalla.”

Joonas 17 v
JumaLAN, Nurmijérven seurakunta

Alkusanat | 9

i

il

P

e

A






Pasi Tuominen, suunnittelija, Verke

elit ja pelaaminen ovat muutaman viime vuoden aikana nos-
taneet huomattavasti pa&dtdan nuorisotytssa seka erilaisina
tydmuotoina etté vilineind. Suomessa toimii ilahduttavan uut-

teria nuorisotyén ammattilaisia, jotka vievat pelaamisen nuo-

risoty6llisia toimintoja uusille urille ja tekevat sitd tunnetuksi.
Nuorisoty6llista pelitoimintaa on esitelty Verken aikaisemmin julkaisemassa
Nuorisotyo pelaa -oppaassa.

Pelien hytdyntaminen nuorisotytssa vastaa tarpeeseen, joka on tullut nuo-
rilta. Nuorille pelaaminen on luonteva tapa viettda aikaa, mutta peliharrastuk-
seen liittyy paljon muutakin. Erilaiset ala- ja johdannaiskulttuurit nayttelevéat
isoa osaa peliharrastajien parissa. Naiden kulttuurien ilmentymina kumpuaa
erilaisia peleihin ja pelaamiseen keskittyvia tapahtumia. LAN-tapahtumat ovat
ehka tunnetuin pelitapahtumien tyyppi ja lanit kokoavatkin tehokkaasti erilai-
sia harrastajia yhteen.

Nuorille vetovoimaisena ilmionad LAN-tapahtumat tarjoavat nuorisotyon
ammattilaisille oivan mahdollisuuden, toimintamuodon ja paikan tehda ty6-
ta. LAN-tapahtumat mahdollistavat monia erilaisia rooleja niin ohjaajalle kuin
nuorillekin. Nuorisotydlle olennaista on, etti sen kaytantoja voidaan soveltaa

Tervetuloa lanien maailmaan |



todella monenlaisissa, toisistaan poikkeavissa toiminnoissa tai ymparistoissa.
Ohjausta ja nuorten kohtaamista toteutetaan esimerkiksi autopajalla, banditoi-
minnassa, teatterissa tai vaikkapa sirkuksessa. LAN-tapahtumat ja lanittaminen
eivét ole poikkeuksia. Lanikulttuuria pitda vain hieman siséistas, jotta nuoriso-
tyolliset mahdollisuudet nayttaytyvéat selkeammin. Niiden avaamiseksi kertaan
seuraavaksi hieman lanittamisen historiaa ja LAN-tapahtumien toimintaa.
Termi LAN tulee sanoista Local Area Network, joka taas kdantyy suomeksi
lahiverkko-termiksi. Lahiverkolla tarkoitetaan tietoverkkoratkaisua, jossa paa-
telaitteet on liitetty toisiinsa ilman internetid. Yleensa lahiverkossa toisiinsa yh-
teydessé olevat laitteet ovat myds samassa tilassa tai ainakin saman katon alla.
Monilla ihmisilld on kotonaan tietamattadan LAN-verkko. Kotona oleva reititin
tai modeemi jaetaan yleensé useamman laitteen kesken (tietokone, pelikonsoli,
tabletti, jadkaappi ja niin edelleen), jolloin ndmé4 laitteet voivat kommunikoida
toistensa kanssa. Laitteet eivéit tarvitse kommunikointiin internetié, vaan ne kyke-
nevit valittAmaan tietoa lahiverkossa, jonka jakajana toimii reititin tai modeemi.
Lanit ovat olleet laajasti osa nuorisokulttuuria jo 90-luvulta lahtien. LAN-ta-
pahtumien alkuaikojen tarkeimmét vetonaulat olivat verkko ja osallistujat. In-
ternet-nopeudet olivat 90-luvun alussa murto-osa nykyisesti. Varsinkin isom-
piin LAN-tapahtumiin jarjestettiin yleenséd nopea runkoverkko, jossa nopeudet
olivat silloisella mittapuulla pa&ta huimaavia. Vaikka nopeaa internet-yhteytta
ei olisi ollutkaan saatavilla, oli ldhiverkossa tiedostojen jakaminen huomatta-
vasti nopeampaa kuin mita se olisi ollut “purkkien” kautta netissa. Purkit olivat
tietokoneita, joihin saattoi ottaa yhteyden datapuheluna, eli luoda yhteyden
puhelinverkkoa pitkin tietokoneella. Purkkeja voisi verrata nykyisiin keskus-
telufoorumeihin. Purkkeihin tosin saattoi olla vain yksi henkilé kerrallaan yh-
teydessa. Osallistumista laneille odotettiin kovasti my6s sen takia, etté siella
monet purkkikeskusteluissa tutuiksi tulleet nimimerkit saivat vihdoin kasvot ja
ajatuksia p&astiin vaihtamaan kasvotusten. Jo varhaisina aikoina internetissa
sosiaalisuus ja muut tietovaylien kayttajat ovat olleet tarkeitéd elementtejal
LAN-tapahtumista tunnetuin ja vanhin Suomessa on kaksi kertaa vuodessa
(Summer ja Winter) Helsingissa jarjestettava Assembly. Ensimmaéisen kerran
Assembly-tapahtuma, tutummin “Assyt”, jarjestettiin vuonna 1992. Assembly on
edelleen yksi maailman arvostetuimmista ja suurimmista LAN-tapahtumista.
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Assemblyn vuoden 2015 kesatapahtumassa oli noin 7500 k&vijaa. Suurimman
LAN-tapahtuman titteli menee naapuriimme Ruotsiin, jossa DreamHack-nime&a
kantavan tapahtumien ketjun p&atapahtuma keraa yli 20 000 kéavijaa.

Assemblyn juuret ovat demo-kulttuurissa ja demo-harrastajissa. Demot ovat
reaaliaikaisesti tietokoneella pydrivia digitaalisia taideteoksia, jotka sisaltavat
sekd kuvaa ettd aantd. Demot tehddan ohjelmoimalla ja tiimit kisailevat eri-
laisten ennalta m&arattyjen rajojen puitteissa omilla teoksillaan. Esimerkkeja
demoista 16yta& helposti laittamalla YouTubeen hakusanoiksi assembly, demo
ja compo.

Demot ja demo-kilpailut ovat edelleen osa Assembly Summeria, mutta ta-
pahtuman huomio on keskittynyt 2000-luvun alusta ldhtien entistd enemman
peleihin. Assemblyilla digitaalinen kulttuuri ja elaméantapa esittaytyvat edel-
leen monimuotoisesti. Tapahtumassa on nykyaan muun muassa musiikkikeik-
koja, erilaisia kilpailuja, naytteilleasettajien kojuja ja jopa tyévoimarekryja.

LAN-tapahtumia jarjestetadn ympéari Suomea. Isoimpia ovat Assemblyn jal-
keen Insomnia Porissa, Vectorama Oulussa, Urbanlan Kokkolassa ja LanTrek
Tampereella. Pienempié laneja on ldhes joka viikko eri puolilla Suomea. Yksi
suosittu paikka tarkastella tarjontaa ja myos ilmoittaa omasta tapahtumasta on
lanit.fi-sivusto, joka esittédytyy Suomen virallisena lanikalenterina.

Pelit ovat nyky&an erittdin suuressa osassa LAN-tapahtumissa. Pelit ovat
viihteen muotona niin suuri ja niin iso osa koko digitaalista kulttuuria, ettd on
luonnollista niiden nékyvéan kattavasti LAN-tapahtumissa. Itse asiassa suurin
osa nykyisistd LAN-tapahtumista on keskittynyt pelkastdan peleihin ja pelaa-
miseen. Pelaamisen merkitys on ajan my6té korostunut muun muassa silla, etta
kilpapelaaminen eli elektroninen urheilu (esports) néyttelee isoa roolia useissa
LAN-tapahtumissa. Esports-kulttuuri nayttaytyy varsin eloisana useimmissa
isoissa tapahtumissa, jotka nykyisin toimivat esports-turnausten nayttamoina.
Pienempiinkin tapahtumiin toimijat yleensa pyrkivat jarjestamaan kilpailun tai
pienen turnauksen. Isoissa tapahtumissa on erilliset kilpapelaamiseen tarkoi-
tetut alueet ja kisakatsomot.

Monet suosituimmista peleists, joita osallistujien LAN-tapahtumissa voi ndh-
da pelaavan, ovat samoja pelejg, joissa ammattipelaajat kisaavat turnauksissa.
Esports muovaakin lani-kulttuuria omalta osaltaan, mutta ei sanele sita yksin.
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99 ASSEMBLY ON
SUOMEN VANHIN
LAN-TAPAHTUMA.







2.1 NUORISOTYOLLISYYS LANITOIMINNASSA

Janne Pehkonen, nuorisotyonohjaaja, Lappeenrannan seurakunta
Pasi Tuominen, suunnittelija, Verke

AN-tapahtumat ja lanittaminen nayttaytyvét erittdin monimuo-
toisina toimintoina nuorison parissa. Monimuotoisuus ylttaa
myos nuorisotydlliseen ndkdkulmaan, kun tarkastellaan kaik-
kia niitd merkityksi4, joita lanikulttuurilla nuorille on: miten he

oman harrastuneisuuden puitteissa osallistuvat tapahtumiin,
niiden valmisteluihin ja ennen kaikkea niiden kokemiseen.

Nuorisotytssa ollaan vuosien saatossa alettu heratd lanien potentiaalille
ohjauksen, osallistamisen ja nuorisotyén kenttan&. Nuorisotydn kannalta tar-
kead on oivaltaa, ettei nuorisotydorganisaation tai yksittdisen nuorisotyon-
tekijan tarvitse taipua kaikkiin jarjestelyihin yksin. LAN-tapahtumaa voi ja
kannattaa palastella osaamisen mukaan. Nuorten osallistaminen ja yhteisty®
muiden organisaatioden kanssa keventii tapahtuman pagjarjestajan taakkaa.
Jokaiselle tekijalle ja osaajalle on tapahtumassa oma tonttinsa.

Nuoriso-ohjaajan paavastuu on tuoda laneille oma osaamisensa, nuo-
risotyollinen ammatillisuus seké aikuisen nakokulma. Olla mukana tekijana,
mutta myos tukemassa, turvaamassa ja mahdollistamassa asioita nuorille.

Nuorten kannustaminen aktiiviseen toimintaan minké tahansa tapahtuman
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jarjestdmisessé on osallistamista parhaimmillaan. LAN-tapahtumissa osallis-
tujat ja toteuttajat ovat usein samoja ihmisié. Toisin sanoen laneja jarkkaillaan
itselle ja kavereille. Nuoria ei pidakaan unohtaa, kun tekijoita tai osaajia etsii
tapahtuman jarjestamiseen. LAN-tapahtuman suunnittelussa ja jarjestami-
sessd mukana oleminen antaa nuorelle mahdollisuuden kehitt4da omia taito-
jaan. Esimerkiksi tiimityoskentelyé ja vuorovaikutustaitoja tulee harjoitettua
huomaamattaan, kun rakentaa tapahtumaa ryhméssa tyoskennellen. Nuorten
tieto, innostuneisuus sekd osaaminen ovatkin positiivisen paljon esill4 tAman
oppaan esimerkeissd. Osallistaminen ja nuorten omien voimavarojen seké
taitojen hyodyntaminen ovat nuorisotyollisesti tarkeita lahtokohtia LAN-ta-
pahtuman jarjestamisessa.

Lanit voivat houkutella nuorisotyélliseen toimintaan mukaan uusia kasvo-
ja. Osa nuorista saattaa vierastaa esimerkiksi seurakunnan tai kunnan nuo-
risotyo6t4, jos he kokevat, etté sielld ei ole heille mitdan mielek&sta tarjottavaa.
Nuoret, jotka saattavat olla koulussa vahan hiljaisempia ja joiden suurin osa
sosiaalisista suhteista 16ytyy kenties digitaalisten pelien suuresta maailmasta,
jagvat valitettavan usein ulkopuolelle perinteisen nuorisotyon kentasta. Verk-
kopelien sosiaalisuutta ja yhteisollisyyden merkitysta nuorille ei piddkaan va-
heksya. Joillekin pelimaailma voi olla se ainoa paikka, mista 16ytyy kavereita,
kun koulussa tai muualla sellaisia ei ole. Mit4 jos lanit jarjestamalla saisi myos
tallaisia nuoria osallistumaan nuorisotyélliseen toimintaan, koska kerrankin
olisi tarjolla jotain, mika voisi téllaista yksinista ja hiljaista nuorta kiinnostaa?
Pelaamalla fyysisesti muiden ihmisten kanssa samassa paikassa pelikokemus
avartuu ja nuori 16ytad mahdollisesti uusia sosiaalisia suhteita sieltd muiden
lanittajien joukosta. Sosiaalinen vahvistaminen on yksi nuorisotydn kulma-
kivista ja pelimaailma on mahdollisuus sosiaalisuuden kehittymiseen, ei sen
véhenemiseen.
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Nuorisoty6 laneilla

Kuten missa tahansa muissakin nuorisokulttuurisesti merkit-
tavissa tapahtumissa, myds laneilla on tilaa nuorisotydllisel-
le toiminnalle. LAN-tapahtumien osalta lahestymistapoja on
yleensa kaksi.

B Mahdollistetaan tapahtuma tai toimintaan osallistuminen.
Tuetaan nuorten rakentamaa tapahtumaa, tuotetaan tapah-
tuma nuorisotyoéllisen organisaation toimiessa padorgani-
saattorina tai mahdollistetaan nuorille osallistuminen laneille
vaikkapa kustantamalla konepaikkoja.

B viedsan nuorisotyd tapahtuman sisalle. Ollaan muiden
jarjestamassa tapahtumassa mukana tai osana tapahtumaa.
Nuorisotyéllisella taholla voi olla vaikkapa oma piste toisen
organisaation jarjestamassad tapahtumassa tai nuorisotydnte-
kijat voivat osallistuaitse tapahtumaan ja tuoda ohjauksellista
toimintaa suoraa laneille mukaan talla tavoin.

Mikaan ei tietenkaadn estg, etteikd mahdollistava ja tapahtu-
man sisainen toiminta voisi kohdata samalla kertaa. Padasia
on tavoittaa ja osallistaa nuoria seka paasta heidan kanssaan
kontaktiin.

. "9
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2.2 LANITOIMINNAN TAVOITTEITA HAMEENLINNASSA

Lasse Saraste, nuorisotyonohjaaja, Hameenlinna-Vanajan seurakunta

eurakunnan pyorittdima pelitoiminta Hameenlinnassa laajeni,
kun kaupungin nuorisotyontekija tuli mukaan suunnittelemaan
ja tekemé&an pelitapahtumia. Yhteisty® on ollut mielekasts, silla
kumpikin tyéntekija pitas tyostaan ja kummallakin on halu olla
mukana kehittdmassa pelitoimintaa osaksi perusnuorisotyota. It-
sellani on ollut jo pitk&an tahto olla mukana kehittdm&ssé nuorten peliharrastusta
sekd miettiméssa peliharrastuksen sisaltéa nuorisotyollisestd nakokulmasta.

Olennaista Hameenlinnan seurakunnan ja kunnan pelitoiminnalle on ol-
lut omien organisaatioiden tuki yhteistyolle. Niin kunnan kuin seurakunnan
organisaatiot ovat antaneet meille mahdollisuuden tytajan kohdentamisen
pelitoimintaan seka taloudellisia resursseja peliharrastuksen kehittadmiseen
ja toteuttamiseen nuorille Himeenlinnassa.

Aluksi tyon sisallollisen puolen mietintd kumpusi siitd, miten saisimme
nuorisotydstd paattavat tahot vakuuttuneiksi siitd, ettd pelitoiminta ja tydmme
on tarkead. Perusteluilla halusimme oikeuttaa oman tyomme sisélta nuoriso-
tyon ndakokulmasta. Nykyisin mietimme tyon sisaltod sité kautta, ettd tydmme
olisi mielekésta seké nuorille ettid ohjaajille. Ajatuksen, ettd nuori pelaa koska
se on kivaa, pitda olla riittdva peruste pelitoiminnan jarjestamiselle. Nuori ei
pelaa oppiakseen englantia tai saadakseen ammatin, vaikka ne voivat kylla-
kin olla seurauksia pelaamisesta. Mielekk&dan toiminnan tarjoaminen nuorelle
on riittava tavoite tydmme pohjaksi. Nuori pelaa, miksi emme voisi olla vain
mukana siing, yhdessa tasavertaisina tekemassa? Olemme oivaltaneet, ettei
meidan tarvitse selitelld pelaamisen olevan “vain pelaamista”, vaan varteeno-
tettava harrastus.

Yhdessi nuorten kanssa harrastamalla haluamme vaikuttaa positiivisesti
nuoriin ja heiddn asenteisiinsa. Pelaaminen nuoren kanssa inhimillistda nuo-
risotyontekijaa nuoren silmissé, kun aikuinen tulee nuoren tyko, ihan nor-
maalina ja tasa-arvoisena kanssapelaajana. Nuorisotyodntekijalla on kuitenkin
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oma ammatillinen roolinsa pelatessa. Mielesténi nuorisotydntekijan titteli ei
suoraan anna valtuuksia toisen eldAm&a&n ja asioihin puuttumiseen, vaan nuo-
ri antaa itse sithen oikeuden. Jotkut asioista ovat hyvinkin henkildkohtaisia:
kuinka paljon valvot, mita ja miten kirjoitat ja puhut netissa, mita syot, huoleh-
ditko kunnostasi ja niin edelleen.

Yksi pelitoiminnan tavoitteista on vastuuttaa nuoria ja nain tukea heidan
itsetuntonsa seké sosiaalisten taitojensa kehitystd. Nuorten osallistaminen
auttaa my9s tavoittamaan muita nuoria nuorisotyollisen pelitoiminnan piiriin.
Huomasimme tdman kaytannossa, kun ajattelimme tilojen ja laitteiden tarjoa-
misen riittdvan houkuttelemaan nuoria paikalle. Kun avasimme pelitilan seu-
rakuntatalolle Hameenlinnaan, sielld kavi vain muutama nuori. Nama nuoret
kokivat toiminnan kuitenkin tarkeéksi. Paatimme silloisen johtavan nuoriso-
tyonohjaajan kanssa jatkaa peli-iltoja, mutta nyt niin, etta aloimme suunnitella
ja tehda asioita yhdess& nuorten kanssa. Pojat alkoivat jakamaan mainoksia,
rummuttivat “puskaradiossa” pelitilasta muille nuorille ja ennen kaikkea he
tulivat mukaan suunnittelemaan ja toteuttamaan toimintaa. Nuorten ehdotuk-
sesta pelikerhossa jarjestettiin ensimméaiset lanit seurakuntatalolla. Nuoret ha-
lusivat mukaan auttamaan lanien jarjestelyissd. Oma tietotaitoni ei kaikkeen
lanien jarjestelyihin vaadittaviin asioihin riittéanyt.

Ensimmaisilld laneilla me tyontekijat pelasimme omia pelejamme ja val-
voimme leirin jarjestystd, kunnes nuoret alkoivat pyytds meité tulemaan hei-
dan kanssaan samoihin peleihin, saivatpahan ainakin pelaajia mukaan, jotka
olivat huonompia kuin he. Nuoret opettivat meille pelien sosiaalisuudesta
hyvin tarkean asian: yhteisollisyys nousee siit, ettd pelaamme samoja pe-
leja ja olemme samojen haasteiden edessa. Mukaan lahteminen peleihin ei
kuitenkaan ollut ihan helppoa, sill4 todellisuudessa oli vaikeaa kiinnostua sa-
moista peleistid nuorten kanssa. Kokemukset nuorten kanssa yhteisten pelien
pelaamisesta olivat kuitenkin oikein hyviid. Koen téllaisten hetkien antavan
omalle tyollemme mielekkyytta ja ndkokulmaa. Ei asiantuntijana tai ylhaalta
pain katsoen ja valvoen, vaan samalla tasolla kommunikoiden.

Vuorovaikutus laneilla antaa hyvan mahdollisuuden keskustella pelien li-
sédksi, monista muistakin nuorten elaméan liittyvistd asioista heidan kanssaan.
Nostamme laneilla yleensa jonkin aiheen keskusteltavaksi. Aiheita ovat olleet
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muun muassa pelien sisallot, kayttaytymissaannot, ikarajat, tietoturvallisuus,
pelaamiseen kaytetty aika seka terveyteen liittyvid teemoja esimerkiksi litkun-
nasta, ravinnosta ja levosta. Nait4 keskusteluja on sitten jatkettu lapi LAN-ta-
pahtuman ja nuoria kuunnellen myds saunassa tai ruokailujen yhteydessa.

Olemme huomanneet, etté lanit mahdollistavat my6s vanhempien kohtaa-
misen. Usein laneille saapuvat nuoret tulevat nimittdin paikalle vanhempiensa
tuomana. Erdilld laneilla jarjestimme vanhemmille mahdollisuuden tulla kokei-
lemaan Artemis-nimisen avaruuspelin pelaamista nuorten opastamina. Tulos
oli kuitenkin heikko, silla yksikdan vanhemmista ei jaanyt pelaamaan. Syyné
oli vanhempien mukaan kiire. Emme ole koittaneet vanhempien peluuttamista
endi uudestaan ison tydmé&aran takia (koneiden raghaaminen jne), mutta aja-
tusta vanhempien kohtaamisesta tapahtumassa emme jattaneet.

Menestystad on tuonut vanhemmille tarjottu kahvitus. Olemme jarjestianeet
sen lanien loppuun niin, ettd kun nuoret pakkaavat koneitaan, voimme tar-
jota heita hakeville vanhemmille kahvia ja siind samassa keskustella heidan
kanssaan. Kokemuksena tasta kaytannosté on, ettd kun pikkuhiljaa ollaan tultu
tutuiksi, saamme myo6s luotua keskusteltua pelaamisesta ja kasvatuksellisista
asioista. Kokemukseni mukaan pelaaminen huolestuttaa monia vanhempia ja
he kaipaavat ndkokulmia ja keskustelua pelien vaaroista. Itse pyrin valttAmasan
sit4, ettd roolini olisi puolustaa peleja ja pelaamista. Koen keskustelun 14hto-
kohdan olevan vanhemman huolen kuulemisessa. Nain keskustelu sailyy avoi-
mena, eikd vanhemman ja ohjaajan vilille tule vastakkainasettelua.

Nuorisotyollisen pelitoiminnan yksi tavoite voisi olla perheiden yhteisen
peliharrastuksen tukeminen. Nuorisoty®ssa voisi kokeilla esimerkiksi pelitee-
mapdaivaad koko perheelle tai haastaa vanhemmat saapua pelaamaan yhdessa
nuorten kanssa. Miksei jopa yhteiset lanit vanhemmille ja nuorille?
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3.1 LANIT - MITA SIELLA TAPAHTUU?

Janne Pehkonen, nuorisotyénohjaaja, Lappeenrannan seurakunta
Tomi Kerdnen, tyonohjaaja, Kemin nuorisotyo
Timo Liimatta, nuorisotydnohjaaja, Riihimaen seurakunta

PELAAJIA MONEEN LAHTOON

elien sopiminen ja rajaaminen etukiteen todennékoisesti vai-
kuttaa nuorten paatokseen osallistua laneille. Laneilla onkin
aika yleists, ettd pelattavat pelit ovat pelaajien vapaasti valitta-
vissa, mutta ennakkoon sovitaan esimerkiksi kisojen ja pelitur-

nausten aihepiirit tai pelit.

Laneissa pelaamisen pdapaino on yleensi moninpelaamisessa, mutta yksin
pelaaviakin lanittajia on. Pelaaminen tyypillisesti jakautuu muutamiin erityyp-
pisiin ryhmiin. Ensimmainen pdaryhmé on PC-pelaajat ja toinen konsolipelaa-
jat. Nama ryhmét jakautuvat tyypillisesti yhteistyopelaajiin ja kilpailuhenkisiin
pelaajiin. Toki my6s kilpailullisten réiskintapelien pelaajat tekevét yhteistyota,
mutta tdssé yhteydessa yhteistyopelaajilla tarkoitetaan pelaajia, jotka esimer-
kiksi keskittyvat luomaan pelissé jotain yhteisti tai pelaavat yhdessa tieto-
konetta vastaan. Tyypillisia luovia yhteistyopeleja ovat esimerkiksi Minecraft,
Starbound, Terraria, ja Windward.

Kilpailuhenkisia peleja taas on muutama paaryhma: raiskintapelit, strate-
giapelit seka erilaiset urheilu- ja rallipelit. Raiskintapeleja ovat esimerkiksi
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Counter Strike: Global Offensive sek# Battlefield-pelisarja. Strategiapeleissa
kovinta kastia ovat League of Legends ja Dota 2, perinteisempid Command
& Conquer tai Starcraft-tyyppisia Real Time Strategy (RTS) -peleja nékyy nii-
takin vield pelattavan. Laneilla pelataan paljon myos NHL- ja FIFA-tyyppisia
urheilupeleja. Rallipelit alkavat tata nykya olla unohtuneita helmi&, mutta aina
silloin talloin nakee pelattavan esimerkiksi Spintires-, rFactor 2 - tai Carma-
geddon-autopeleja. Myds beat-em-up-taistelupeleilld, kuten Street Fighter
-pelisarja, on oma pelaajajoukkonsa.

PELIEN VALINTA
Turnauksia seki pelikilpailuja varten kannattaa pelit ilmoittaa aina ennakkoon.
Etukéteen voidaan sopia jo muitakin pelattavia pelej, joita pelataan yhdessa
huvin vuoksi. Mikali kaipaa vinkkeja hyviin lanipeleihin, kannattaa tutustua
esimerkiksi www.co-optimus.com -sivujen sisaltoon sekd Steam-palvelun pe-
leihin suodatusoptioilla co-op, multiplayer seké oma suosikkipeligenre. Nuoret
tietavat kylla yleensd, mitd haluavat pelata, ja nuorten parissa tyotaan tekeva,
aloitteleva lanijarjestija, 16ytaakin yleensi parhaan tiedon suoraan nuorilta.
Tapahtumaa suunnitellessa kannattaa mietti& pelivalikoima ensisijaisesti osal-
listujien tarpeisiin ja mieltymyksiin nojaten. Mikali jarjestetdan puhtaasti LoL-
& Dota 2 -lanit, niin asia on sillg selva. Peleja ei sen enemp&d tarvitse miettia.
Yleensa kuitenkin nuorilla on ajanvietepelej4, joita pelataan vaihteen vuok-
si, hiljaisina hetkiné tai kun havitty osakilpailu painaa mielt4. Oheispeleista

Tiimejid kiinnostaa kisailu

Jos kunnalla on useampia toimipisteita, joissa kay eri nuoret tai eri seura-
kuntien nuorista l6ytyy monia tiimeja, heidan valillaan jarjestettavat tur-
naukset ovat varmasti todella tervetulleita. Ndita tiimeja saattaa loytya
peleista esim: CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive), Dota 2 (Defense
of the Ancients 2) tai LoL (League of Legends), jotka ovat taman oppaan
kirjoitushetkella suosituimpia 5 vastaan 5 -peleja.
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kannattaa keskustella nuorten kanssa, silld nuorilla pelien suosio kulkee ajan-
kohtaisten trendien mukaan. Valilla nama pelit voivat olla yllattavidkin, esi-
merkiksi kalastuspelit Propilkki tai Muumipappa kalassa. Onpa myos Propilk-
ki-lauantai jarjestetty laneilla, ja suosion huipulla paikalla oli noin 30 pelaajaa
pienemmissa ryhmissa kyykkiméssa virtuaalijaalla.

Pienilla laneilla kannattaa ottaa pelien valinnassa huomioon muutamien
pelien kdytannon ongelmat pelaajamé&arien suhteen. Esimerkiksi suosituissa 5
vastaan 5 tai 4 vastaan 4 -peleissa yhden pelaajan ero voi vaikuttaa oleellisesti
pienemmaén joukkueen peli-iloon. Sama tulee helposti esiin peleiss, joissa on
paljon kilpailumuotoista joukkuetoimintaa, kuten LoL, Dota 2 ja Counter Strike:
Global Offensive. Mikali muutenkin paljon yhdessa pelaava joukkue haluaa
pelata yhdessé muita vastaan, ja muut laniosallistujat eivéat kyseista pelia har-
rasta, niin altavastaajajoukkueen motivaatio katoaa nopeasti rokitysputkeen.

IKARAJOJA KANNATTAA POHTIA
Mikali laneissa osallistujina on alle 18-vuotiaita, on hyva miettia pelien ik&ra-
joja. Suomessa on kaytossa PEGI-ikdrajajarjestelmé (www.pegi.info/fi). Kaikilla
peleilld ei kuitenkaan valttamatta ole ikdrajaa valmiiksi arvioituna. Talloin ai-
kuisen tulee miettid, onko peli sisélténsa puolesta ikaryhmélle sopiva. Ikéra-
joista ja ohjeistuksista voi lukea lisd4 osoitteesta www.ikarajat.fi.
Harrastajaryhmat seké eri oppilaitosten opiskelijat ja opiskelijakunnat jar-
jestavat usein lanitoimintaa, joka on suunnattu vain taysi-ikaisille. Tallaisilla
laneilla pelivalikoima on vapaa, koska PEGI-ikarajat eivat sulje mitdan vaih-
toehtoa pois. Tyypillisid suosittuja K18-peleja ovat niinsanotut ensimmaisen
persoonan sota- tai ammuskelupelit, jotka ovat suhteellisen todentuntuisia,
esimerkiksi Call of Duty- sek& Battlefield-pelisarjat.

KISAILUA JA PUUHAA PELIEN OHESSA

Perinteisesti LAN-tapahtumiin on kuulunut myo6s erilaiset kilpailut, compot
(engl. competition), vaikkakin viime vuosina iso osa LAN-tapahtumista on kes-
kittynyt 1ahinna pelaamiseen. Tietokonegrafiikan, -musiikin, demo-ohjelmoin-
nin ja lyhytelokuvavideoiden kilpailut tarjoavat lanien ajalle muutakin ohjel-
maa kuin pelkk&ds pelaamista. Mikali lanien taidecompoilla on jokin yhteinen
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Ennen laneja voidaan sopia seuraavia asioita. ndista

kannattaa myds tiedottaa ennakkoon osallistujille:

[ | Mitd, missd, milloin. Esim. NuokkuLAN, Lanikuja 2, pe
1.4.klo 18.00 - su 3.4.klo 12.00

B Missa peleissd on suunniteltua ohjelmaa tai kisoja.
Esim. Pelataan ainakin seuraavia peleja; Minecraft, LoL,
ARK - survival evolved, CS:GO.

Minecraft ja ARK peleja pelataan Oulun palvelimilla,
CS:GO ja Lol virallisilla palvelimilla. LoL ja CS:GO -peleissa
jarjestetaan erillisia turnauksia, joihin nuoret voivat jo
ennen laneja kerdta omaa tiimid kasaan ja mahdollisesti
my®s harjoitella.

B mits syddadn. Esim. Pizzatilaus pe- ja la-iltoina klo
20:00, tilaus Niilolle klo 19:30 mennessa tasarahalla
varustettuna. Muu ruokailu omatoimisesti.

] Jarjestys ja siisteys. Esim. Valisiivous la klo 16:00,
loppusiivous su klo 14:00. Kaikki pelaajat osallistuvat
siivoukseen.

[ | Lanipaikan keittio, lepo- ja pesutilat seka kdymalat.
Esim. Paikalla on kaytettavissa yksi korkea jadkaappi.
Huomioi muut kayttajat, ei suuria maaria juomia jne.
Lepotila pidettava hiljaisena. Kdymalat ja suihkutilat
kellarikerroksessa.
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Nuorisoty®6 lanittaa

aihe, voidaan se ilmoittaa osallistujille etukateen, jolloin he voivat valmistella
kilpailuteoksiaan jo ennen varsinaista lanitapahtumaa.

Matalan kynnyksen kilpailuina toimivat hyvin niinsanotut fast compot, jois-
sa kuvan tai musiikkikappaleen tekemiselle on lyhyt rajattu aika, esimerkiksi
tunti. TAm&n ajan alussa annetaan kyseisen kuvakilpailun aihe tai sample-pa-
ketti danist4, joista biisi tulee rakentaa. Taménkaltaisiin kilpailuihin on ldhes
jokaisen mahdollista osallistua. Melkein kaikilta koneilta 16ytyy jokin kuvan-
kasittelyohjelma ja netista voi ladata ilmaisia musiikkiohjelmistoja, joskin oh-
jelman haltuunottamiseen menee oma aikansa.

Pelitapahtumien jalkiloylyisséd parhaat suitsutukset tulevat usein lanien
oheistoiminnasta. Erilaiset hiiren- tai tai cd-levynheittokilpailut tuovatkin mo-

nesti kaivattua pientd sapin&a. Tassékin suunnitelmallisuus pelastaa paljon. Ei
esimerkiksi kannata heittaa pituutta hiirillg, siina loppuu tilat ja lopulta hiiret.
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Hyva esimerkki:

Sijoita parin patjan padlle roskakori. Hanki jostain vanha,
mielellaan rikkindinen johdollinen hiiri. Jaa hiiren johto
esimerkiksi maalarinteipilla viiteen osaan ja merkitse teippiin
numeroina 1-5. Kilpailun tavoite on heittaa vanha langallinen
hiiri roskakoriin 10 metrin paasta. Pisteytys voi olla vaikkapa
seuraavanlainen: hiiri korissa 100 pistetta ja -10 pistetta
jokaisesta korin ulkopuolella olevasta teippimerkinnasta.
Voittaja on se, joka saa eniten pisteita. Kisaa voi helpottaa tai
vaikeuttaa muuttamalla heittoetdisyytta tai korin kokoa.

Huono esimerkki: -
Emolevynheittokilpailu, jonka tuloksena oli lahinna verisia
sormenpaitd. Emolevyilld olevien liittimien ja juotosten teravien
sdrmien tahden syntyi laastaroitavia sormia ja taman myoéta
topposormien vuoksi moénkadn menneet Counter Strike

-turnaukset. ?
i

Taman kisan idea syntyi keskella yota puolivasyneilta
nuorilta, jotka olivat juuri jouluna saaneet uusia tietokoneita ja
vanhoja komponentteja oli menossa kierratykseen. Toisaalta,
juuri taman kisan nama nuoret muistavat viela tandkin pdivana,
melkein kymmenen vuotta tapahtuneen jalkeen.
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Palkintoina kilpailuissa voi olla vaikkapa PaySafe-kortteja (10—25€), tieto-
koneen oheislaitteita ja peleja. Yksi hyvaksi havaittu keino on, etté kilpailun
voittaja palkitaan ja muut osallistuvat toisen palkinnon arvontaan. Lanien ai-
kana osallistujat voivat kerata arpalippuja, joita saa osallistumalla yhteisiin
lanikilpailuihin (jos jarjestetiddn useita erilaisia kilpailuita). Palkinnon arvonta
voidaan suorittaa lanien lopussa. Nain kilpailu ei ole niin totista vAantamista,
kun palkintoja voi saada muillakin tavoin kuin suoraan kisoja voittamalla.

Tietokonepelaajat harrastavat monesti myos lautapelien pelaamista ja la-
nien yhteydessa onkin hyva mahdollisuus pelailla lautapelejd, kun todenna-
koisesti paikalla on muita samanhenkisia tyyppeja. Jarjestdjan ndkdkulmasta
tama on helppo lisdohjelma. Pyyta4 vain osallistujia tuomaan mukaansa omia
lautapeleja ja jarjestad jonnekin poytatilaa lautapelaamiselle. Etenkin useam-
man paivan tapahtumassa on hyva olla jotain muutakin kuin koneen &aresséa
tapahtuvaa tekemisti niille, jotka eivat koko aikaa jaksa tai halua istua tieto-
koneen aérella.
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Kdytanto Himeenlinnasta:

“Karkkipoyta, siihen kuuluvat dipattavat porkkanat ja kurkut. Tarjosim-
me karkkipoytdideaa nuorille alkujutustelussa, silla halusimme sen
olevan nuorten oma valinta. Sovimme, etta jos se koetaan ikavaksi, luo-
vumme siita. Karkkipdyta sijaitsee koneista hieman kauempana ja kaikki
tuovat sinne omat herkkunsa. Karkkipdydassa on ajatuksena tapasyo-
misen vahentdaminen ja se, etta valilla tulee noustua koneelta pois.
Kokemukset poydasta ovat olleet hyvat niin nuorilla kuin tyontekijoilla
ja sita pyydetaan joka kerta uudestaan. Aina nuoret eivat ole halunneet
toteuttaa tata kaytantda. Pidamme tarkeana nuorten omaa vastuuta ja
sitd, etta he itse oppisivat pohtimaan seka paattamaan asioita omista
lahtokohdistaan kasin, miettimdaan omaan hyvinvointiin liittyvia asioita.”

LAN-TAPAHTUMAN MUUT OHEISJARJESTELYT

Lanitapahtumat vaativat aina hiukan satsausta tiloihin. Pienelle porukalle esi-
merkiksi nuorisotilan tai koululta saatujen tilojen normaalit saniteettitilat ovat
riittavat moneen kayttoon, joskin esimerkiksi suihkun k&yttd on monesti luk-
susta, mika ei onnistu joka paikassa.

Ruokailulle ja ruoan sailyttamiselle on hyvéa varata omat tilansa. Usein osal-
listujat syovét paatteiden dédressd, mutta ruoan lammitys tai valmistaminen
kannattaa miettid etukdteen. Samoin mahdolliset tiskit ja niistd huolehtiminen.

Mikali lanit jarkataan yon yli, kuten perinteisesti on tapana, niin kannattaa
varata tilojen yhteyteen yksi tai kaksi huonetta lepoon ja nukkumiseen, eli niis-
s4 tiloissa on kaikenlainen muu oleskelu kielletty. TAmé4 jarjestely voidaan myos
suunnitella siten, etté tila on varattu nukkumiseen ainoastaan esimerkiksi klo
22:00-14:00 valisen ajan. Yleens& nukkumistarvikkeet eli patja, maakupussi,
paanalunen ja peitto ovat jokaisen tapahtuman osallistujan omassa hoidossa,
mutta mahdollisuuksien mukaan voi kayttas esimerkiksi kunnan patjoja.
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Jos lanit kestavat useamman yon yli, kannattaa sopia nuorten kanssa jokin
pakollinen uniaika. Vaikka kaikki olisivatkin paikalla koko ajan, saadaan talla
varmistettua se, ettd kukaan ei valvo montaa vuorokautta putkeen. Esimerkiksi
sopimalla klo 04:00-08:00 pakolliseksi uniajaksi varmistetaan edes jokunen
tunti unta per yo. Ja harvapa sitéd aamukahdeksalta her&s, kun on kerran saa-
nut unen passta kiinni.

Lanien puuhaamisessa kannattaa muistaa helpohko laajennettavuus saman
kunnan eri nuorisotilojen tai eri kuntien valilla. Eri kuntien tai yhteistjen nuo-
risotoimijat voivat jark&ata samaan aikaan useammat 6-12 hengen lanit esimer-
kiksi Jyvaskylédssa kahdella nuorisotilalla seka Petdjavedellé ja Tikkakoskella.
Namé4 lanitapahtumat voidaan yhdistd4 internetin yli niin, ettd koossa onkin
verkon valityksella periaatteessa yhteensa n. 30 hengen lanit. Joukkueet voi-
vat suunnitella pelitaktiikoita ihan uudella tasolla. Kun molemmat joukkueet
ovat omissa tiloissaan, voi taktiikoista sopia lennossa ilman viivetta. Tallaisten
verkon yli tapahtuvien kimppalanien jarkkaamisessa etiisyyksilla ei ole mi-
tdan merkitysts, kunhan kaikissa paikoissa on toimiva internet.

MARKKINOINNISSA KANNATTAA HYODYNTAA NUORIA

Nuorisotila ja sosiaalinen media ovat hyvia tyovalineitd markkinointiin. Myos
viidakkorumpu toimii. Nuoret tapaavat toisiaan koulussa ja vapaa-ajalla, joten
sana kulkee riippumatta siitd, onko lanien jarjestéjalla entuudestaan yhteyksié
potentiaalisiin lanittajiin. Isommilla paikkakunnilla kannattaa mainostaa myos
esimerkiksi julisteilla ja paikallisradiossa.

Nuorten kayttamia sosiaalisen median palveluita kannattaa hyodyntaa myos
lanien markkinointiin. Jarjestajaorganisaation omien sosiaalisen median kana-
vien liséksi kannattaa harkita ostettua mainontaa esimerkiksi Facebookissa tai
Instagramissa. Pelaavat nuoret kayttavat lisdksi eri pelialustojen ja pelipalvelui-
den, kuten Steam, uPlay, Origin seké pelikonsolien omia sosiaalisia toimintoja.

LAN-tapahtuman jarjest&ja voi muodostaa ennakkoon esimerkiksi Faceboo-
kiin, WhatsAppiin tai Telegramiin laniosallistujille tarkoitetun suljetun ryhmaén,
jossa on helppo informoida tapahtuman paikasta, ajankohdasta, séannoista ja
muista kaytannon asioista seka ilmoittaa mahdollisista hommista, jotka kai-
paavat vapaaehtoista tekijaa. Ryhmissa voi olla my6s nahtavand muut mukaan
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ilmoittautuneet, mika voi kannustaa myds nuorta itseddn lahtem&ain mukaan.
Pelaajilla on monesti toiveita laneilla pelattavista peleista ja esimerkiksi tii-
meistd. Naita voi kasitelld etukéteen sosiaalisen median ryhméssa ja niiden
ympérille on hyva lahted rakentamaan tapahtumaa.

Yhteiset pelisdannét ja riittava tiedotus asioista osallistujille nayttelevat

isoa osaa lanien jarjestelyiden sujuvuuden kannalta.

3.2 PAIKKA, VEKOTTIMET JA VERKKO

Janne Pehkonen, nuorisotyonohjaaja, Lappeenrannan seurakunta
Tomi Kerdnen, tyonohjaaja, Kemin nuorisotyo
Timo Liimatta, nuorisotyonohjaaja, Riihimaen seurakunta

TILOJEN KOKO, TARVIKKEET JA PELIKONEET
elaajalle tarvitaan noin metrin verran poytatilaa ja tuoli per pe-
laaja. Suomessa melko yleiselle pirttikalustolle, kokoluokkaa n.
100 cm x 200 cm, mahtuu 3—4 pelaajaa hiukan tietokoneiden
ja oheislaitteiden koosta riippuen. Taman kokoisella poydalla
yhden pelaajan “tontti” on siis 50 cm x 100 cm. Jos poyta on
kapeampi ja pelaajilla on suurikokoiset nappaimist6t ja naytot, voi olla etta
poydéan molemmille puolille ei mahdu kahta pelaajaa, vaan toisella puolen pdy-
tad on yksi pelaaja keskelld ja vastakkaisella puolella 2 pelaajaa reunoissa.
Pelikoneiden keskusyksikot voi sijoittaa lattialle ja etukédteen voidaan sopia,
ettd laneille ei saa tuoda liian suuria lisdvarusteita, kuten televisiota naytoksi
tai valtavan kokoisia ndppaimistoja ja hiirimattoja.

Nykypéaivan laneissa ei ole PC-kone endé pakollinen. Pelikonsolit kuten
Xbox ja PlayStation toimivat nekin lanihommissa. Toki konsolien ja PC-konei-
den véliset yhteiset ja ristiin pelattavat pelit ovat viel4a harvassa. Sekalaneissa
tama kannattaa ottaa huomioon ja miettia myds laitteiden erilaisia tilantarpeita:
konsoli, iso TV ja nelja pelaajaa ohjaimineen tarvitsevat tilaa eri tavalla kuin
PC-pelaaja laitteineen. Siind missa nelja PC-pelaajaa vaativat minimissd&an n.
200 cm x 100 cm tilaa poydélle ja istuimille, nelja konsolipelaajaa tarvivat tilaa
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n. 300 cm x 200 cm alueen. TV voi sijaita joko lattialla tai pienehkolla poydalla
ja pelaajat voivat kdyttaa istuimina melkein mit4 vain sohvista patjoihin. Tilojen
soveltaminen konsolikayttoon on helpompaa kuin PC-koneille.

TILOJEN SAHKOT

Lahtokohtaisesti sahkoasioissa kannattaa aina lahestyd ammattilaisia. Oman
organisaation tai tapahtumapaikan tilojen sahkodasioista vastaavaan voi olla
yhteydessa ja kysya, kuinka sahkot tallaiseen tapahtumaan voi jarjestda. Pie-
nissé laneissa voi kuitenkin olla my6s sahkdasioiden suhteen omatoiminen,
varsinkin mikali kdytdssa olevissa tiloissa on jo valmiiksi otettu huomioon
suuri sahkonkulutus.

10-16 hengen laneissa tarvitsee lahinné tarkistaa, ettd kaikkien koneiden
virta ei ole yhden sulakkeen takana. Sdhkokuorman jako useammalle sulak-
keelle on sdhkoturvallisuuden kannalta tarke&a. 16A sulake ei kesta yli 3,7 kW
kuormaa. Tietokoneet tuottavat kuormaa vaihtelevasti, mutta noin 600W vir-
taldhteelld varustettu poytikone kuluttaa pelikaytossid 200—-400W, hieman
varustuksesta riippuen.

Mikali lanien koneluku on 10-16 kappaletta, niiden tuottama sahkokuor-
ma on vahdinen, joten jatkojohtoja voi ketjuttaa. Maadoitusten on hyva olla
kunnossa. Maadoittamattomiin pistorasioihin ei tietokoneita kannata kytkea.
Jatkojohtoja ei padsaantoisesti suositella ketjutettavaksi, eikd missaéan tapauk-
sessa, mikali koko ketjun sdhkokuorma ylittda 3,5 kW. Jatkojohdoista kannat-

Esimerkki virrankulutuksesta

Vuonna 2016 suhteellisen tehokas kokoonpano, eli 750W virtalahteella
varustettu tietokone jossa on i7 tehosuoritin (i7 4690K), nelja kiintolevya,
tehonaytdnohjain (nVidia Geforce GTX980 Ti) seka 28-tuumainen 4K
ndyttd kulutti aktiivisessa pelikaytdssa virtaa 350W. Tallaisia koneita voisi
siis pitda yhden sulakkeen takana teoriassa 10 kappaletta, mutta kaytan-
ndssd kannattaa aina jakaa kuorma useammille sulakkeille.
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taa tarkistaa merkinnét ja toimia niiden mukaan. 16/250 tarkoittaa, ettd se on
testattu kestdmaan 16 ampeerin kuormaa alle 250V jannitteella.

Ja kylldhan lanitkin latistuvat, jos kesken kovimman matsin talosta katoaa
sahkot.

TILOJEN INTERNET-YHTEYS
Vaikka internet-yhteys ei olekaan kirjaimellisesti pakollinen laneissa, on se
nykypaivana niin térked osa pelaamista (n. 90 % peleisté vaatii internetyhtey-
den), ettei nettiyhteyttd kannata sivuuttaa, mikéli sen hankinta ei ole kohtuut-
toman vaikeaa. Internet-yhteyden hankkimisen yhteydessé taytyy tarkistaa,
ettd yhteys tarjoaa riittavan madran IP-osoitteita.

4G LTE -yhteys riittda mikali parempaa ei ole saatavissa. ADSL-, VDSL- ja
kaapeliyhteydet riittavat noin 10-16 hengen tarpeisiin hiukan riippuen yh-
teyden nopeudesta ja pelattavista peleista. Nettiyhteydessa on “nopeuden” eli
kaistanleveyden (esimerkiksi 50 Mb/s) liséksi tarke&a viive. Viive (latenssi,
ping rate) on aika, jossa signaali kulkee netin l4pi tietokoneelta toiselle. Vaikka
nopeus olisi 100 Mb/s, mutta viive on korkea, se vaikuttaa paljolti pelikoke-
mukseen. Korkean viiveen takia pelit “lagaavat”. Korkea viive saattaa koitua
ongelmaksi mobiililaajakaistoilla kuten 3G- ja 4G-yhteyksilla. Valokuituyhtey-
det ovat yleensé niin nopeita, etté niilla parjaa hieman isommallakin porukalla.
Yhteyksista kannattaa kysya esimerkiksi oman organisaation tietohallinnosta
ja mikrotuesta. Monesti esimerkiksi viikonloppukéyton ollessa kyseesséa kun-
tien tietohallinto saattaa tulla helpostikin vastaan nettiyhteyksien osalta.

IP-osoitteet saattavat olla liittymassa rajattuja

Esimerkiksi kotikayttdjien ADSL- ja 4G-yhteyksissa operaattorit
(Sonera, Elisa, DNA) tarjoavat suoraan vain viisi kappaletta IP-osoittei-
ta. Modeemeissa on kuitenkin mahdollisuus kayttaa DHCP-palvelua,
joka kadyttaa ndista osoitteista yhden, muodostaa uusia IP-numeroita
tarpeellisen maadran ja jakaa ne lahiverkkoon kayttdjille.
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LAN-LAITTEISTO ELI LAHIVERKKO

Langallinen lanilaitteisto on helpoimmillaan 8-porttinen verkkokytkin, jolla
yhdistetadn kaikki lanikoneet toisiinsa verkkojohtojen valitykselld. Jokainen
portti tarjoaa yhdelle kayttgjalle tai laitteelle yhden IP-osoitteen. Kytkimet
maksavat tietotekniikan alan verkkokaupoissa halvimmillaan noin 20 euroa
kappaleelta. Naita kytkimi& voidaan ketjuttaa 4—5 kappaletta (jolloin saadaan
30 asiakaspaikkaa), jolloin tAiméntyyppisten kytkimien kaytinnén rajat alkavat
tulla vastaan. Jos tietdd jo ensimmaisella kerralla, ettd lanitapahtumat tulevat
laajenemaan, kannattaa satsata kytkimiin hiukan enemmén (8 porttia, 1 gigabit,
hintaluokka 80€ / kpl). Kymmenell4 tallaisella kytkimelld saadaan 60 asia-
kaspaikkaa. Kaksi porttia varataan joka laitteesta ketjutukseen ja internetyh-
teydelle. Jokaista kytkinta kohden ketjutus vaatii yhden 3—10 metrin mittaisen
verkkojohdon kaytossi olevista tiloista riippuen.

Kytkimi& ja muuta laneille tarvittavaa laitteistoa kannattaa aina kysella
oman organisaation tietohallinnasta vastaavalta, jos 16ytyisi vaikka ylim&a-
raisia lainaan. Laitteiston osalta voi olla yhteydessa myds paikkakunnan am-
mattiopistoihin ja ammattikorkeakouluihin.

Muista tarkistaa portit

Kannattaa varmistaa, etta pelien seka pelipalveluiden, kuten Steamin,
vaatimat portit ovat organisaation tarjoamassa nettiyhteydessa avoinna.
Jos portit eivat ole avoinna, kyseiset pelipalvelut ja pelit eivat saa yhteytta
internettiin. Kaytannossa kaikki organisaatiot ja suuret yhteisot, joilla on
nopea internetyhteys, rajoittavat verkon kayttéa ns. viihdepalveluiden
osalta, jotta tydhon liittyvat tarkeammadt yhteydet toimivat paremmin.
Porttiohjaukset hoitaa melkeinpa aina organisaation tai yhteison tieto-
hallinto, eli kdyttajan kannattaa selvittaa tarvittavat portit ja ilmoittaa ne,
seka lanien ajankohta asiasta vastaavalle henkilolle. Pelipalveluiden ja
pelien vaatimat portit yleensa selvidvat nopeiten googlaamalla palvelun
tai pelin nimea ja sanoja “port forward” esim. “Steam port forward”.
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Lahiverkon lopulliseen muodostamiseen tarvitaan myos yksi RJ-45-verkko-
johto jokaista tietokonetta kohden. Yleensi lanien jarjestéja ei tarjoa niité johtoja,
vaan ohjeistuksessa kerrotaan, ettd jokainen laneihin tulija tuo oman johdon mu-
kanaan. Nait4 johtoja myyd&an ldhes kaikissa suurissa tavarataloissa. 3—5 metrin
mittaiset johdot ovat yleensi hintaluokassa 5-25 euroa kappaleelta, riippuen
pituudesta ja Cat-luokituksesta. Cat-luokitus kertoo johdon sopivuudesta yhtey-
den nopeuksiin. Cat5-johto riittd4 1 Gb/s nopeuksiin, ja oppaan kirjoitushetkelld
melkeinpé kaikki myynnissé olevat verkkojohdot ovat luokkaa Cat5 tai parempia.

Kuvassa tyypillinen kevyeen tai kotikdyttoon tarkoitettu verkkokytkin ja sen litantapaneeli.
Takimmaisena nakyy virtajohto, edessa 8 kappaletta RJ-45-portteja, joista yhteen liitetaan verkon
tulojohto internetista tai edellisestd kytkimesta, toiseen verkon lahtdjohto seuraavaan kytkimeen
seka loppuihin kuuteen yhteysjohto jokaisen lanittajan tietokoneelle tai konsolille.
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Lanit voi jarjestda myds langattomasti. Laneilla voi kayttaa WLAN-verk-
koja, varsinkin kannettavien tietokoneiden osalta. WLANin kanssa kannattaa
muistaa, etta kytkinlaitteet eivat valttamatta tue kovin montaa yhteytta kerralla,

varsinkaan alhaista viivetta vaativien pelien osalta.

STEAM
Steam on Valve Corporationin tietokonepelien jakelu-, moninpeli- ja viestin-
taalusta. Steam hallinnoi kayttdjan pelikirjastoa seké toimii kauppapaikkana.
Kayttdjan omistamat pelit on palvelun kautta mahdollista ladata tietokoneelle
sekd pitda péivitettyind. Steamissa on myos paljon sosiaalisia ominaisuuksia,
kuten kaverilista, keskustelufoorumeita, mahdollisuus luoda omia yhteistoja
seka tuki chat- ja da&nikeskusteluun muiden pelaajien kanssa. Steam on yksi
suosituimmista pelipalveluista ja monen laneille osallistuvan kdyttama ohjelma.
Ennen LAN-tapahtumaa kannattaa muistuttaa nuoria hoitamaan Steam-pe-
lilataukset ja -péaivitykset kotona ja jattéda lanien nettiyhteys pelaamiseen. Var-
sinkin, jos nettiyhteyden kaistanleveys LAN-tapahtumassa saattaa olla rajoit-
tava tekija.
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LAITTEISTO JA KALUSTEET
6-8 PELAAJAN LAN-TAPAHTUMALLE

M Kaksi pdytaa ja 6—8 tuolia (Yksi henkild tarvii pdytatilaa n. 50cm x 100cm)
2] Huone, jossa on kaksi eri sulakkeiden takana olevaa pistoketta

B vihintaan nelja kappaletta 3—5 metrin mittaisia jatkoroikkia. Mitoitus siten,
ettd yhdessa ketjussa on puolet koneista. Tahan esimerkkiin hyva koko on nelja
johtoa, joissa viisi pistoketta kussakin. Ndista muodostetaan kaksi ketjua, joista
molemmista saadaan kayttovirta neljalle koneelle seka yhdelle kytkimelle.

B 3-5-metrisis RJ-45-verkkojohtoja modeemin ja kytkimien linkittamiseen

| Lanittajat tarvitsevat myos 3-metrisia RJ-45-verkkojohtoja. Yleensa lanien
jarjestaja ei tarjoa naita johtoja, vaan jokainen lanittaja tuo omat johtonsa. Usein
nuorilla on kotona samannakaisid, mutta hiukan alimitoitettuja (n. 80 cm pitui-
sia) johtoja, joten tuota 3 metrin mittaa kannattaa painottaa laniohjeistuksessa.

[6] Internetyhteys. Minimissaan 4G LTE -yhteys, joka on jaettu yhden koneen
kautta koko porukalle tai oma 4G-modeemi. Parempina vaihtoehtoina ADSL,
VDSL, kaapeli ja kuituyhteydet.

[ ] 8-porttinen kytkin. Kytkimia on olemassa useita eri kokoja, joissa nettipiu-
hojen porttien maara vaihtelee. Jokainen pelaaja tarvitsee yhden portin, ja jo-
kaisesta kytkimesta kaksi porttia tdytyy varata ketjuttamiseen, eli voit laskea
tarvitsemasi kytkinmaaran. 8-porttiset kytkimet on havaittu koon puolesta
yleensa sopiviksi, ne voi sijoittaa useimpiin tiloihin helposti eikd pelaajilla itsel-
Llaan tarviolla yli 3—5 metrin mittaisia RJ-45-verkkojohtoja.
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Lanipdydat, -sdhkot ja verkkokytkennit 6:lle pelaajalle

16 A
sahko-
pistoke

Pelaaja1 Pelaaja 2 Pelaaja 3

Verkko-

OOOOE| [OOVOE| KAl |OOOOO

Pelaaja 4 Pelaaja 5 Pelaaja 6

sahko-
pistoke

Yhden poydan koko voiolla 180 x 90 cm. mahtuisi hyvin 4 x 5 m tilaan,
Pelipaikan leveys 90 cm. Pelipaikan syvyys ~ mutta sen saa mahtumaan pienem-
45 cm. Istuintilaa 100 cm. Tama paketti paankin viihtyisyydesta tinkimalla.
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4.1 NUORTEN OSALLISTAMINEN LANITOIMINTAAN

Mikko Virta, nuorisotyontekija, Himeenlinnan nuorisopalvelut
Tomi Kerdnen, tyonohjaaja, Kemin nuorisotyo

usia kavereita, uusia kokemuksia ja yhdessé pelaamista. Pelaa-
misen ei tarvitse olla yksin kotona tietokoneen d4ressi olemista
tai pelkastdan VOIPin (puhekommunikointiohjelmien) vélityk-
selld tapahtuvaa sosiaalista kanssakdymista. Parhaimmillaan

pelaaminen on, kun kaveri pelaa siin vieressé. Lanit ovat pe-
laajien sosiaalinen tapahtuma, jossa tutustutaan ja ystavystytaan kasvokkain.

Nuorten osallisuus laneilla seké lanien jarjestamisessé on iso juttu heille
itselleen. Se nékyy selvana innokkuutena ja siing, miten nuoret arvostavat sita,
kun heitd kuunnellaan ja he saavat itse olla mukana kiinnostavissa jutuissa,
niin suunnittelemassa kuin toteuttamassakin. Nuorista on oman tekemisen
myota laneilla puhjennut kukkaan muutamia todellisia helmij, joita ei ehka
olisi huomattu ilman vastuuttamista ja osallistamista.

Nuoret voivat olla mukana alusta pitden lahes kaikissa lanijarjestelyissa.
Suora vastuuttaminen ja pelk&astadn perdan katsominen eivat aluksi riita, vaan
vastuullisen tyontekijan pitdé olla ohjaamassa ja paikalla jarjestaméasss, vaikka
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Nuorten vastuulla voi olla v f -
-
esimerkiksi seuraavia asioita: /: s )

- :
B Atkukipini. ’ y ‘ E /
Nuoret kaipaavat ajanvietettd ja erilaiset pelit ovat osa nuorten B f g
vapaa-aikaa. Nuorilla saattaa olla jo kokemusta pienten lanien /" P '-_
jarjestamisesta ja haluaisivat jarjestaa isomman tapahtuman. i \_
B Tilojen etsiminen. o
Nuoret voivat miettid sopivia paikkoja porukalla seka olla
yhteydessa tilat omistaviin tahoihin.
B Aikuisten yhteistyokumppanien etsiminen.
Nuorilla joukkona on yhteyksia mm. vanhempiinsa, seurojen
aktiiveihin, nuorisotydntekijoihin ja koulujen opettajiin.
[ | Laitteistojen lainaaminen tai hankkiminen.
Nuoret voivat tehda pohjaty6ta ja selvittaa,
millaisia laitteita tarvitaan ja mista ne voisi saada.
B Peliporukan l5ytiminen ja mukaan innostaminen.
Nuorten keskuudessa on tavallisesti valmiita porukoita, ja naiden ryhmien
sosiaalisimmat yksildt yleensa houkuttelevat mukaan muitakin nuoria. K
[6] Kilpailun tai turnauksen organisointi ja jarjestaminen.
Nuoret voivat opetella pienen turnauksen jarkkdaamisen tarvittavat taidot
esim. netista tietoa hakemalla ja seurojen aktiiveilta kysymalld. Samoin joku
nuorista on voinut olla jo kauan mukana esim. jalkapallo- tai jadkiekkojouk-
kueessa, joten perustiedot turnauksien jarjestamisesta voi olla jo tiedossa.
A itse tapahtumassa jarjestdjdna toimiminen.
Tapahtumassa tarvitaan kantajia, laitteistojen kokoajia, siisteyden
yllapitdjia, turnauksien jarjestdjia, yleispuuhamiehia ja kannustajia.
Tekemista loytyy kaikille nuorille taidoista riippumatta.
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nuoret itse ideoisivat ja toteuttaisivat tapahumaa. TAma jo siksi, ettd esimer-
kiksi tila, jossa lanit jarkatadan ei ole nuorille valttamétta tuttu. Huomioida pitda
myos se, ettd eri nuorilta voi tulla erilaisia, jopa toisiaan poissulkevia ideoita.
Ohjaajan pitda siis olla valmis tekema&n kompromisseja ja toimimaan nuorten
valissd hyvana suodattimena.

Oikeastaan voisi todeta, etti ainoa asia, mita alle 18-vuotias nuori ei voi
laneilla tehd4, on olla virallisesti yli 18-vuotias. TAma tarkoittaa, ettd nuori ei
voi olla vastuussa tapahtuman turvallisuudesta tai jarjestyksenpidosta, samoin
useimmat tilojen ja laitteiden vuokraajat vaativat taysi-ikaisyytta vuokrasopi-
muksen tekoon. Nuorten parissa tyotaan tekevét tulevat tassé jeesiin, ja autta-
vat nuoria asioissa, jotka ovat nuorille hankalampia. Tyontekijan tarkein rooli
on olla se turvallinen aikuinen, joka innostaa tekemé&an, kannustaa eteenpain,
tietad mita tehdd kun tulee tiukka paikka ja osaa olla nuorelle yhtaaikaa vas-

tuuntuntoinen aikuinen seki samanhenkinen kaveri.

Usein nuorisotyontekijan vastuulla on:

H Kokonaisuuden hallinta ja organisointi. Jonkun pitaa olla tietoinen
kaikista yksittaisista asioista, ettei jokin tarkea unohdu, esimerkiksi
tilojen ja laitteiden tai niista vastaavien ulkopuolisten palveluntarjoajien
sopimusten varmistaminen.

Aikataulussa pysyminen.

Virallisena jarjestdjana toimiminen ja mahdollisten lupien yms.
hankkiminen seka viranomaisyhteyksien yllapito. Esimerkiksi palokunnan
on hyva tietda yli 50 hengen tapahtumista ja mikali lanit ovat niin suuret,
ettd niista voi aiheutua lilkkennehdiridta tai muuten ovat avoimet yleisélle,
silloin pitaisi tehda poliisille ilmoitus yleisdtapahtumasta.

Nuorten avustaminen tiedonhaussa ja erilaisten laneihin liittyvien
tehtdvien opettelussa tai niiden ulkoistamisessa. Esimerkiksi peliserverin
luonti ja yllapito seka laniverkon toimivuuden varmistamisen perusteet.
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4.2 BUNKKERI-CREW LANEJA JARJESTAMASSA

Mikko Virta nuorisotyontekija, Hameenlinnan nuorisopalvelut

un jarjestimme ensimmaisié laneja Haimeenlinnassa yhteisty6s-

, / sd seurakunnan tyontekijan kanssa, me tyontekijét olimme itse

<> vetovastuussa. Koska emme tarkalleen tienneet, miten verkko

, kannattaa rakentaa, olimme yhteydessa seurakunnalle entuu-

destaan tuttuun it-tarvikkeiden tavarantoimittajaan. Yrityksen
silloinen tyontekija oli myos mukana rakentamassa verkkoa ensimmaéisilla
kerroilla.

Kun lanit oli pari kertaa jarjestetty, alkoi lanittajien joukosta 16ytya muuta-
mia asiasta enemman kiinnostuneita nuoria. Siit4 alkoi yhteisty® nuorten kans-
sa, mika lopulta johti BunkkeriCrew nimisen ryhman perustamiseen. Aiemmin
lanit oli nimetty Bunkkeri-laneiksi, ryhmaé sai siis nimenséi sen mukaan.

Aluksi nuoret esittivat mielipiteitddn ja toiveitaan meille nuorisotyonteki-
joille. Nuoret my6s osallistuivat lanien rakenteluun, aluksi vain pdytien, tuolien
ja muun tarvittavan materiaalin roudaamiseen. Aika pian kuitenkin nuorista
alkoi 16ytya lisda osaamista, esimerkiksi ict-asentajan koulutusta kayvia nuoria.
He ottivat vastuulleen tietoverkon rakentamista ja suunnittelua seka sahkéver-
kon suunnittelua. Tassé vaiheessa, noin vuosi ensimmaisistd nuorten kanssa
yhteistytssa jarjestetyistd laneista, emme endé tarvinneet lainkaan yksityisen
puolen apua verkon rakentamisessa. Osaamista 16ytyi ryhméastamme riittavasti.
Verkon rakentaminen ei olisi vaatinut mitdan erityisosaamista, mikali laneihin
kayttaméssamme tilassa (seurakuntatalon monitoimisalissa) olisi ollut riittadva
nettiyhteys, joka ei olisi ollut riippuvainen niin sanotusta kirkkoverkosta.

Aloimme kokoontua Bunkkeri-Crew:n kanssa sdannollisesti. Ryhmaan
kuului kahden nuorisotyéntekijan (toinen seurakunnasta ja toinen kunnan
puolelta) lisdksi kuusi 16—18-vuotiasta aktiivista nuorta. Meilld tyéntekijoilla
oli alusta asti selvi visio siitd, mihin toiminnalla pyritdan: aktivoidaan nuoria
itsedan tuottamaan itselleen ja muille nuorille mieleistédan palvelua siten, etta
me tyontekijat toimimme vain mahdollistajan roolissa omien organisaatioi-
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Kuva: Tomi Krokberg

Laneja valmistelemaan ja toteuttamaan tarvitaan paljon vakea. Henkil6t vasemmalta oikealle:
Tomi Pulkkinen, Niko Rantala, Aleksi Vankka, Miro Salo, Riikka Malinen, Mico Airasvuo ja Tero Keso.

demme tukemina. TAhan ei tietenkd&n paadytty sormia napsauttamalla, vaan
nuoria piti rohkaista ottamaan vastuuta tapahtumien suunnittelun ja toivomi-
sen lisdksi myds itse toteuttamisesta. Se vei aikansa, mutta ensimmaéinen suku-
polvi bunkkeri-crew:l4isia toteutti monta LAN-tapahtumaa, joista viimeisimmat
alusta loppuun itse, nuorten ryhmana. Meidan tydntekijoiden rooli oli vain
toimia taustalla ja mahdollistaa tapahtuma hankkimalla tarvittavat materiaalit,
antamalla tilat kayttoon ja olemalla vastuussa siit4, ettd kaikki lopulta sujui
hyvin.

Kun nuoret paasivat vauhtiin, alkoivat lanit kiinnostaa laajemminkin. Vii-
dakkorumpu paukkui nuorten parissa hurjasti. Jos meilla oli aluksi ollut 10-15
laneista innostunutta nuorta, joista kuusi oli itse jarjestdmassé tapahtumaa, oli
kiinnostuneita osallistujia pian enemmaéan kuin me pystyimme ottamaan mu-
kaan laneihin.

Lanien jarjestaminen alkoi kiinnostaa myo6s uusia kavijoita. Olimme positii-
visen ongelman edessa: misté saada tilaa hieman suuremmalle tapahtumalle?
Seurakuntatalon sali ei vetanyt 20 henked enempéad ja yopymismahdollisuudet
olivat isolle porukalle huonot. Onneksi ratkaisu 16ytyi seurakunnan leirikes-
kuksesta.
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Tassé vaiheessa alusta asti mukana olleet nuoret, jotka olivat osa Bunkke-
ri-Crew:ta, alkoivat vetaytya taka-alalle, kuka toiselle paikkakunnalle muutta-
misen vuoksi, kuka armeijan vuoksi. Onneksi uusissa lanittajissa oli innokkai-
ta saappaiden tayttijid ja vanhat crew-jasenet opastivat nuorempiaan hyvin
alkuun. Oli tapahtunut ensimmaéinen sukupolvenvaihdos Bunkkeri-Crew:n
toiminnassa.

Uusien crew-jasenten myota tuli myos uusia ideoita. Lanien koko oli kiin-
nostuksen ja leirikeskuksen myo6ta tuplaatunut, mutta leirikeskuksen nettiyh-
teys oli tahmea. Tatd ongelmaa pohdittiin crew-kokouksissa yhdessa nuorten
kanssa. Joku ehdotti, ettd voisimme ottaa lan-pelaamisen liséksi tarjolle my6s
lautapelejd, korttipelej ja lisata konsolipelaamista, jotta saisimme tarjontaa
laajemmin. Aikaisemminkin laneilla oli satunnaisesti joitakin lautapeleji ko-
keiltu, konsoleita oli laneilla pelattu aina. Tam& ideointi muutti lanien sisél-
lollistad suuntaa pitkaksi aikaa siten, ettd aloimme puhua pelitapahtumasta,
emme pelkistdan LAN-tapahtumasta. Se osoittautui toimivaksi konseptiksi.
Saimme ldhes pelkastaan positiivista palautetta osallistuvilta nuorilta, siitakin
huolimatta, ettd aina kun pelattiin joukolla jotain peli&, joka tarvitsi vAhankaan
ulkoverkkoa, oli nettiyhteyden kanssa ongelmia. Tapahtumat olivat muuten
niin hyvin jarjestettyja ja nuorten nakoisig, ettd pienet nettihuolet jaivat yk-
sittaisiin valituksiin. Lisaksi leirikeskusmiljo6 antoi aivan uudet ulottuvuudet
mukavuuksiin lanittajille, kuten sangylliset huoneet, leirikeskuksen emantien
ruuat ja niin edelleen. Saunomaan ja peseytymé&an oli pa&ssyt aina seurakun-
tatalollakin, mutta sdngyt ja huoneet, joissa pystyi oikeasti valilla vahan lepaa-
maankin rauhassa, olivat luksusta kaikkien mielesta.

Nyt laneja on jarjestetty seurakunnan ja kaupungin nuorisotyon yhteis-
tyolla kohta kahdeksan vuotta Himeenlinnassa. Takana on kolmekymmenta
Bunkkeri-lan tapahtumaviikonloppua, joista arviolta 25 lania on ollut lahes
kokonaan nuorten Bunkkeri-Crew:n jarjestdmia. Me nuorisotydn ammattilai-
set olemme siis onnistuneet melko hyvin siind alkuperiisessa visiossamme,
ettd nuoret jarjestavéat nuorille mielekésta puuhaa itsedén kiinnostavan aiheen
piirissa. Tottakai aina valilld on jouduttu ottamaan isompaa roolia, kuten niin

sanottujen sukupolvenvaihdosten yhteydesss, mutta crew-ryhméa on aina on-
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nistunut kouluttamaan uusia jasenid vanhojen poistuvien tilalle. T4lla hetkella
on menossa kolmas sukupolvi Bunkkeri-Crew-nuoria ja vaihdos neljanteen
on juuri alkamassa.

Vanhoista, alkuperédisista crew-jasenista osa on myos palannut takaisin
vuosien jalkeen takaisin toimintaan mukaan. Osa vain osallistumalla laneil-
le, mutta osa myos jarjestavan tahon rooliin, crew-ryhméaan. TAaman ansiosta
olemme voineet ottaa uusia askelia pelitoiminnassa. Olemme alkaneet kokeilla,
mitéd vaaditaan esports-turnausten jarjestamisessa. Nuorilta 16ytyy tietotai-
toa, jota ilman tdma4 ei olisi mahdollista. TAss& otamme oppia enemmankin me
nuorisotydntekijat nuorilta. Saamme siis jotain takaisinpain siitd, mita ehka
itse olemme joskus niille nuorille antaneet, kun olemme mahdollistaneet
heita kiinnostavaa toimintaa. Ensimméinen turnaus on jo jarjestetty, ja siita
saamamme hyva palaute kannusti jatkamaan. Toinen turnaus on tulossa, ja
jatkossa pyrimme aktivoitumaan viel4 lisdd. Haaveena on saada Hameenlin-
nan seudulle aktiivista esports-toimintaa, jonka avulla voimme tukea nuoria
pelaajia sek& nuorten peliporukoita harrastamaan digitaalista pelitoimintaa.
Tahtdimessé on tietysti myds joukkueiden valmennus ja tuomarikoulutukset

suosituimmissa peleissa.
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5.1 HYVASTA YHTEISTYOSTA HYOTYVAT KAIKKI

Pasi Tuominen, suunnittelija, Verke

AN-tapahtumassa on monia erilaisia rooleja ja vastuita, joille
tarvitaan tekijoita. Samalla tavoin kuin muissakin tapahtumissa,
laneissa on mahdollista jakaa vastuuta ja tekemista tekijoiden

osaamisen tai mielenkiinnon mukaan. Suunniteltaessa tapah-

tumaa olisikin hyva jo aikaisessa vaiheessa miettia yhteistyon
paikat seka kartoittaa mahdolliset yhteistyckumppanit.

LAN-tapahtuman monimuotoisuuden, vetovoimaisuuden ja teemojen joh-
dosta kiinnostuneita yhteistybkumppaneita 16ytyy yleensa paljon ja valilla
yllattavistakin tahoista. Tapahtuman koko sanelee toki yhteistyokumppanien
maArad ja laatua. Pienelle, muutaman hengen tapahtumalle tekijoiden ja tuen
tarve ei ole niin iso kuin isommille laneille.

Yhteistytssa toimiessa on tarke&d jakaa vastuualueet ja sopia tarkkaan jo-
kaisen toimijan tontista. Yksi taho voi olla vastuussa tiloista ja sithen liittyvista
jarjestelyista, yksi hoitaa ohjelmaa ja sisaltod tapahtumaan, yksi rahoittaa tai
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hankkii sponsoreita. Hyvan yhteistyon tunnusmerkki on, ettéd kaikki osapuolet
kokevat hyotyvansa siité, vaikka hyoty olisi osapuolille erilainen.

Yhteistyokumppaneiden kartoitus kannattaa aloittaa miettiméalld, mitka
tahot voisivat olla kiinnostuneita ja toimivat samoista lahtokohdista kuin jar-
jestava taho. Nuorisotydllisista ldhtokohdista jarjestettiavéalle tapahtumalle on
luontevaa etsia yhteistybkumppaneita oman alueen muista nuorisotydn toimi-
joista. Jarjesttt, kunnat ja seurakunnat tuottavat kaikki usein toimintaa tai pal-
veluita nuorille, vieldpi samalla alueella. Mik&4n ei esté naité tahoja istumaan
saman pdydan dédreen suunnittelemaan yhteista tapahtumaa. Talla tavoin on
mahdollista jakaa jarjestamisen kuluja seka tytctaakkaa.

Tapahtuman nakyvyys mainostettaessa kasvaa, kun mukana on useampi
taho toteuttamassa. Yhteistyon avulla on mahdollisuus tavoittaa my6s uusia
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kohderyhmia. Vaihtuvuutta voi tapahtua esimerkiksi nuorissa, jotka ovat tot-
tuneet kdymé&an seurakunnan jarjestdmassa nuorisotyollisessé toiminnassa,
mutta jotka hakeutuvat LAN-toiminnan kautta myds kunnan muihin nuorille
suunnattujen toimintojen pariin. Tai toisin p&in.

LAN-tapahtuman jéarjestaminen vaatii aina jonkin verran teknista tietoutta
ja osaamista. Tapahtuman koko ja sisalté maérittelevit, minka verran ja min-
kalaista teknista osaamista tarvitaan. Tekninen puoli (tietoverkot, sahkot, strii-
maus, palvelimet jne.) onkin monesti ulkoistettu, joko ostamalla ulkopuolelta tai
toimimalla yhteistydssé asiansa osaavan kumppanin kanssa. Tekniikan puo-
lella oivia yhteistyokumppaneita ovat jo valmiiksi laneja jarjestavat ryhmét.
Ammattikorkeakoulut ja yliopistot ovat hyvi& paikkoja kysella teknistd apua ja
kiinnostusta yhteisten lanien jarkkadmiseen. Myos paikalliset tietoverkkojen
tai tietotekniikan parissa toimivat yritykset ovat varteenotettavia vaihtoehtoja.

Oman paikkakunnan yrityksia ja muita toimijoita kannattaa kysya rohkeasti
mukaan. Yrityksen toimialan ei tarvitse liittya tekniikkaan millaan tavalla. Gril-
lin pit&j4 tai linja-autofirma saattaa innostua vaikkapa sponsoreiksi tai muuten
tukemaan tapahtumaa. Tarkeinta yhteistydsséa ja kontaktien solmimisessa on
se, ettei kenties ensimmaisia laneja jarjestava toimija jad asian kanssa yksin.

5.2 HAMEENLINNA: SEURAKUNTA,
KUNTA JA KIRJASTO YHTEISTYOSSA

Mikko Virta, nuorisotyontekija, Hameenlinnan nuorisopalvelut

ielestani yhteistyon tukipilareita ovat tarve yhteistyohon, hen-
,~ " kilokemioiden toimivuus ja se, ettéd kaikki osapuolet kokevat
hyotyvansa siité.

'

tajéksi yhdesséa seurakunnan nuorisotyénohjaajan kanssa. Seurakunta oli jar-

Kunnan ja seurakunnan yhteistyd Hameenlinnassa lahti

siitd, ettd kunnan nuorisotyontekija tuli mukaan lanien jarjes-

jestanyt kerhotoimintaa tietokoneilla jo jonkin aikaa, mutta kunnalla ei téllaista

toimintaa vield ollut. Laneja jarjestettiessa resurssit jakautuvat tyontekijoiden
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valilla tasan. Molemmista yhteisdistd mukana on tydntekijg, jonka tyonkuvaan
sisaltyy pelitoiminnan jarjestaminen. Tyontekijoiden roolit ovat samankaltai-
set, vaikka pienié eroja toki 16ytyy. Koska lanit jarjestetdan pdaasiassa seura-
kunnan leirikeskuksessa, on seurakunnan panos siltid osin suurempi.

Erilaisia hankintoja tehtdessa on kustannuksia pyritty tasaamaan. Naista
esimerkkind muun muassa tapahtumien jérjestdmisessa mukana olevien nuor-
ten crew-paidat, 4G-reitittimet ja tapahtumien kilpailujen palkinnot. Molemmat
tyontekijat kokevat saavansa yhteistyosta lisdpotkua omaan tyohonsa. Pelitoi-
mintaa, niin laneja kuin muutakin, on paljon helpompi ja mukavampi jarjestaa
yhteistydkumppanin kanssa kuin yksin. Hieman erilaiset taustat nuorisotyosta
(seurakunta ja kunta) tukevat hyvin toisiaan ja antavat uusia ulottuvuuksia
molempien tychon. Toinen saattaa nahda saman asian hieman eri tavalla ja
nakee mahdollisuuksia, joita toinen ei valttimatta huomaa.

Alusta asti oli selvag, etté digitaalista pelitoimintaa olisi hyvé valjastaa nuo-
risotyohon lanien lisdksi muutenkin. Seurakunnalla oli ollut tietokonekerho,
joten jonkinlaista kokemusta asiasta oli. Lisd4 nostetta ajatukselle tuli nuo-
risotyopaiviltd Mikkelista vuonna 2011. Suosittelemme lampimé&sti tutustumista
siihen, miten muilla paikkakunnilla tehda&n tyoté pelien ja pelaamisen parissa
ja miten eri tavoin se voi nayttaytya.

Seurakunnalla oli olemassa kerhotila, johon pelitoimintaa oli mahdollista
jarjestéa suhteellisen helposti vanhaa tietokonekantaa uusimalla. Kaupungin
nuorisopalveluilla sen sijaan ei ollut tiloja eik& resursseja toiminnan aloittami-
seksi. Nuorisopalveluissa paatettiin yrittda saada rahoitusta hankkeen avulla.
Vuonna 2013 nuorisotyontekija esitti ensimmaéisen kerran hankeavustuksen
hakua, mutta viela tuolloin vihreaa valoa ei esimiesten puolelta naytetty. Syk-
sylla 2014 hankehakemus opetus- ja kulttuuriministerioon kuitenkin laitettiin
ja se meni lapi.

Hankehakemuksen yhteydessa pohdittiin eri vaihtoehtoja, miten ja missa
toiminta aloitettaisiin. Sattumalta samoihin aikoihin kaupungin kirjastolta tuli
yhteydenotto, jossa tiedusteltiin halukkuutta yhteistydohén kansallisen peli-
paivan tiimoilta. Himeenlinnassa kirjasto on vuosittain jarjestéanyt pelipaivan
tapahtumia, joihin olimme osallistuneet kerran aikaisemmin. Tuolloin mainos-
timme pelitoimintaamme nuorille ja kavijoiden oli mahdollista p&asta pelaa-
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maan peleja seka tulla juttelemaan niista. Hieno hetki oli, kun seniori-ikdinen
mies tuli kysymaan nuorilta, miten paasisi pelaamaan tankkipelid. Hanta opas-
tettiin tilin luomisessa peliin ja siing, miten pelissd padsee eteenpain.

Jos paikkakunnalla pelkdn nuorisotydn voimin ei pystyta jarjestamain
laneja, niin yhteistytkuvioita kannattaa etsié laajemminkin. Tyoyhteisémme
yhteisissd pohdinnoissa on ilmoille joskus heitetty sit4, ettéd pelitoimintaa voi-
si hyvin jarjestdd myds vanhuksille ja muillekin erityisryhmille. Talla tavalla
saattaa 16ytya yllattaviakin resursseja jarjestia toimintaa. Tulevaisuudessa voi
olla, ettd vanhuksille jarjestetaan omia laneja. Tama tuo myds uusia nakokul-
mia siithen, miten voi onnistua pienilldkin paikkakunnilla luomaan resursseja
pelitoimintaan: yhteistytssa esimerkiksi vanhustyon ja sosiaalityon kanssa.

Kun kirjasto paatti hakea pelitoimintaan omaa hankerahaa, joka myds
myonnettiin, padtimme yhdista& nuorisopalveluiden ja kirjaston hankkeet silta
osin, ettd voitiin aloittaa yhteisty¢ digitaalisen pelitoiminnan jarjestdmiseksi.
Kirjastolta 16ytyi sopiva tila, sen jalkeen sovittiin vastuista ja hankinnoista.
Kirjaston pelitilan vastuu jakautuu siten, ettd nuorisopalvelut vastaa sisallosta
ja laitteiden toiminnasta, kirjasto kiinteistonhoidosta, verkkoyhteyksista ja niin
edelleen. Laitteita hankittiin molempien hankerahoista. Uusi pelitila liitettiin
saman Bunkkeri-brandin alle, missé oli jo seurakunnan kanssa yhteistytssa
jarjestetyt LAN-tapahtumat sek& seurakunnan oma pelitila. Seurakunta paivitti
omaa pelitilaansa samaan aikaan, kun uusi tila kirjaston kanssa yhteistytssa
avattiin. Halusimme tiivista4 yhteisty6tad brandin avulla siten, etta ei puhuttai-
si seurakunnan tilasta ja kaupungin tilasta erikseen, vaan puhuttaisiin vain
Bunkkeri-pelitiloista ja Bunkkeri-toiminnasta. N&din toiminta olisi nimenséa
puolesta jo ennestadn tuttua nuorille, jotka olivat olleet mukana LAN-tapah-
tumissa. Uutta pelitilaa kirjaston tiloihin oli mukana rakentamassa ja suunnit-
telemassa my6s LAN-toiminnasta tuttuja nuoria, eli Bunkkeri-Crew:n jasenia.

Laneja jarjestettaesséa tarkeita yksittdisia yhteistyohenkil6itd ovat olleet
my06s kulloisenkin tilan muut tyontekijat; vahtimestarit, leirikeskuksen eman-
nat, siivoojat ja muut kiinteisttisté vastaavat tai niissa tyoskentelevit henkilot.
Kun lanit jarjestda jossakin tietyssa tilassa, niin on hyva huomioida tilassa
normaalisti toimiva huolto-, siivous ja keittiovaki. On tarke&s, ettd informaatio
kulkee naiden ihmisten valilla ja ettd kyseiset henkilot tietdvat, minkéalaisista
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tapahtumista on kyse ja keneen voi olla yhteydessa, mikéli tarvetta ilmenee.
Lisaksi naméa henkil6t ovat usein juuri niit4, jotka tuntevat tilat kuin omat tas-
kunsa ja voivat auttaa ongelmatilanteissa.

5.3 YLIVIESKA: MONIALAINEN YHTEISTY0

Maija Pihlaja nuorisotiedottaja, Settinetti

un aloin jarjestad pelitapahtumaa Ylivieskassa, ensimmaéising
yhteistyokumppaneina mieleeni tulivat nuorisotoimi, kulttuuri-
toimi, Koulutuskuntayhtyméan ammattioppilaitosten medialinjat
sekd Centria ammattikorkeakoulun pelikoulutus. Yhteistyoku-

vioita syntyi kuitenkin myds muiden verkostojen ja sattumien
kautta. Yllattden sain yhteydenottoja sellaisiltakin tahoilta, joita en ollut tullut
ajatelleeksikaan, kuten esimerkiksi ammattikorkeakoulun yhteisépedagogilin-
jalta ja sieltd k&sin hallinnoidusta Osava-hankkeesta. Hankkeen tyontekijalta
taas kuulin, ettd 4H-yhdistys oli miettinyt pelitapahtuman tai lanien jarjesta-
mista ja ettd seurakuntaakin olisi hyva pyytad mukaan. Niinp4 otin heti heihin
yhteytta. Yhteistyotahoja miettiesséani muistin myos yhden hankkeen, jonka
kanssa oli aiemmin ollut puhetta mediakasvatusyhteistyosta, ja otin yhteytta
heihin. Mietin asiaa siltd kannalta, mitka tahot jo tavalla tai toisella toimivat
peli- ja media-asioiden parissa ja kenen olemassa olevia verkostoja voisi hyo-
dyntéi eri kohderyhmia ajatellen.

Kaikkien kanssa yhteisty6 ei kuitenkaan kaytanndssa lahtenyt kayntiin,
esimerkiksi seurakunta ei muiden kiireiden takia osallistunut palavereihin, ja
siten jai pois tapahtuman jarjestelyistd. Nuorisotoimen osallisuus jai loppujen
lopuksi melko vahéiseksi aikatauluongelmien takia. Suhtautuminen oli positii-
vista joka suunnasta ja pidin loppuun asti ovia avoimina, jotta kaikki halukkaat
saattoivat hypaté kyytiin ja uusia ideoita otettiin vastaan. Tiedotin tapaamisista
ja jarjestelyiden etenemisestd myds niille, jotka eivat olleet aktiivisesti mukana.

Pelitapahtuman jarjestdmisesti vastasi yhteistydon myota syntynyt ver-
kosto, jossa jokaisella toimijalla oli yhteisen tavoitteen lisédksi omia tavoitteita.
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Osava-hanke jarjesti aktiivisesti tapahtumaan sisaltynytta pelillisyyskoulu-
tusta, joka oli samalla osa yhteisépedagogiopiskelijoiden valinnaisia opintoja.
4H-yhdistykselle pelitapahtuma tarjosi mahdollisuuden oman toiminnan ke-
hittdmiseen ja erdénlaiseen imagonkohotukseen. Ammattiopistoille tapahtuma
oli pr-tilaisuus, eli he p&asivét esittelemdan omaa toimintaansa nuorille. Joskin
heti aluksi sovimme, ettd tapahtumaan ei tuoda kovin nékyvaa markkinointia,
vaan keskitytaan opiskelijoiden tekemien pelien ja animaatioiden esittelyyn.
Teknikot ja muut tapahtumavastaavat olivat mukana puhtaasti intohimosta pe-
laamiseen ja toivoivat osallistumisen poikivan uusia keikkoja kouluilla ja ta-
pahtumissa. Lanivalvojaksi lupautuivat sellaiset henkilot, jotka uteliaisuuttaan
halusivat paasta kokemaan, millaista laneissa on olla. Jarjestelyihin osallistu-
neilla oli siis hyvin monenlaisia motiiveja.

Kaytannon tasolla eri yhteistydkumppanit antoivat pelitapahtumalle eri-
laisia resursseja. Lanien osalta tyonjako oli seuraavanlainen: ammattiopisto
jarjesti tilat ja niihin liittyvan tekniikan seka nettiyvhteyden, 4H-yhdistys piti
laneilla kioskia, lanien valvonnasta vastasivat 4H ja Valve-hanke, lanitekniikas-
ta vastaava peliporukka jarjesti myos lanien ohjelman. Pagjarjestaja Settinetti
hoiti markkinoinnin, tiedotuksen, ennakkoilmoittautumiset, ihmisten vastaan-
ottamisen ja yleiset jarjestelyt sekd ennakkoon etta tapahtuman aikana.

Vaikka monikaan jarjestijista ei ollut koskaan ennen ollut mukana jarjes-
tamé&ssa laneja, kaikki toivat sithen oman panoksensa eri osa-alueille. Nain
isompikin tapahtuma tuntui kevyelta jarjestad, kun kenenkaén vastuulle ei
tullut liian paljon tekemists, vaan tehtavia jaettiin sen mukaan, miké sujui kul-
takin yhteistydtahon luontevasti. Jalkeenpain kaikki osallistujat sanoivatkin,
ettéd kokemus oli tosi mukava.
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CASE 1: LAURITSALAN SEURAKUNTA

Janne Pehkonen, nuorisotyonohjaaja, Lappeenrannan seurakunta

len aina ollut kiinnostunut tietokonepeleista ja mychemmalla
ialla niiden kaytostéd nuorisotydssa. Joten luonnollisesti, kun
paésin toihin seurakunnan nuorisotyohon, otin tilaisuudesta

kaiken irti. Ensiksi kuulostelin, 16ytyyko nuorten porukasta in-

nokkaita pelaajia. Kun niité 16ytyi, aloin kehitelld ajatusta pienis-
té laneista asiasta kiinnostuneiden nuorten kesken.

Laneihin kiinnostusta osoittaneet nuoret olivat poikia, joita ndin meidan
avoimissa ovissa viikoittain ja kyselin, mink&laiset lanit he haluaisivat ja mita
siella tehtaisiin. Meille kaikille lanien jarjestaminen ja niihin osallistuminen oli
siin& vaiheessa aika vieras asia. Yhdessa tuumin pienelld pohdinnalla saatiin
kasaan lanien perusajatus: tietokoneet, peleji, ruokaa ja paljon pelaamista.
Tama ajatus otettiin vastaan suurella innolla ja mielenkiinnolla, koska nuorista
kuulosti kivalta ajatus, ettd paasisivat tekemaan toistensa kanssa jotain sellais-
ta, mita yleensa tekevat kotona eri kaveriporukoissa. Ja jotain muuta kuin mita
olivat yleensé tottuneet seurakunnan tiloissa ja toiminnassa tekemaan. Se oli
jotain uutta ja raikasta.

Tasta intoutuneena pistin pyorat pydriméan ja aloin jarjestdd meidan ekoja
laneja.

Meidan ekat lanit |



TILAT JA VERKKOYHTEYDET

Aivan aluksi ty6listalla oli tilojen selvitys ja nettiyhteyden toimivuuden sel-
vitys. Tilaksi valikoitui meidan oma nuorisotilamme, johon mahtui tarvittavat
poydat ja josta loytyi tarvittavat pistokepaikat. Nettiyhteys olikin hankalampi
asia, koska kyseessa oli tydpaikan verkko, jota ei ollut suunniteltu ihan tal-
laiseen kayttoon nopeuksien osalta. Alkuselvittelyna laitoin koneen kiinni
nuorisotilasta l16ytyvaan nettipistokkeeseen ja kaytin netista loytyvaa Inter-
net Speedtestid yhteysnopeuden selvittamiseen. Tuloksen perusteella 14hdin
luottavaisin mielin viem&aan laneja eteenpain.

Tyoyhteisossi hieman ehki vieroksuttiin ideaa tallaisista laneista. Pelaa-
minen ehkd nahtiin sellaisena moérkona ja ajatuksena, ettd eihdn se mitdan
nuorisotyota ole. Mutta mitdan kielteistd sanaa ei kuitenkaan vastaan tullut.
Jaitseasiassa lanien aikana muutama tyontekija pyorahti nuorisotilalla katso-
massa, mita siell4 oikein puuhataan ja hymyhén sieltéd aivan aluksi irtosi, kun
kuusi nuorta ja mina siella poytaringissa pelattiin kesaiseni hellepéivana valot
sammutettuina ja verhojen ollessa visusti kiinni. Myo6s kommenttia irtosi, etta
“ihan kivaltahan tuo nayttag”.

PIENELLA LIIKENTEESEEN

Loin videopelien jakelu- ja moninpelialusta Steamiin ryhmén, johon kutsuin
naita nuoria, jotka olivat kertoneet haluavansa osallistua laneihin. Taalla kysei-
sessd ryhméssé hoidin kaiken laneihin liittyvan infon ja mainostuksen, koska
ajattelin, ettd on hyva toimia sielld miss& nuoretkin.

Heitin nuorille pidivamaarasta ehdotuksia, joilla selvitettiin parhain mah-
dollinen viikonloppu laneille. Jo heti alkuun nuorille oli tehty selvaksi, etta
lanit toteuttettiin perjantain ja sunnuntain valilla siten, ettd aikataulut olivat
seuraavat: perjantai klo 18-23, lauantai klo 9-23 ja sunnuntai klo 9-18. Eli
yot kéytiin aina kotona nukkumassa, koska olin tyontekijana yksin, niin tuol-
lainen 48 tunnin valvominen ei valttamétta olisi onnistunut. Tasta ei nuorten
keskuudesta kauhean suurta valitusvirttd noussut, eli asia ymmarrettiin hyvin.
Mydskin kodeissa kasvatuksellisesta nakokulmasta oltiin varmasti tyytyvaisia
siitd, ettd nuoret saivat halutessaan kunnon younet.
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Lopulta porukka oli kasassa ja laneille oli osallistumassa huikeat kuusi
nuorta. Alkuun ajattelin, ettd eihan tata kannata lahte4 edes toteuttamaan, kun
alkuun suunnitelmissa oli noin 12—15 henke4a. Tass4 itsekin olin ehka ollut hie-
man optimistinen, ettd meidan noin 30 aktiivisen nuorten joukosta 16ytyisi
niin monta tietokonepeleista kiinnostunutta, varsinkaan kun pelaamista ei ollut
tuotu aiemmin esiin. Mutta sitten ajattelin, ettd jostain on aloitettava ja nailla
mentiisiin. Ja tastd saataisiin varmasti hyvaa oppia tulevaan, mikéa tukisi uu-
sien lanien jarjestamista ja mahdollisesti aloittaisi toiminnan, joka aiheuttaisi
lumipalloefektin, kun ensimmaiset osallistujat levittédisivat sanaa kylillg, etté
seurakunta tarjoaa tallaista toimintaa.

Nuorisotilaan mahtui juuri sopivasti tarvitsemamme maara poytia lanit-
tajien koneille ja naytoille, eli yksi poyta per lanittaja. Toisilla oli perinteiset
keskusyksikdt monine nayttdineen, kun toiset tyytyivat lappéareilld pelaami-
seen. Netin kanssa koimme pieni& ongelmia, koska kaytimme seurakunnan
omaa verkkoa, joka oli rajoitettu niin, ettd yhdesta nettipistokkeesta tuli ulos
3Mb/s-nopeus, joka sitten aiheutti ongelmia, kun lahdettiin jakamaan netti&
yhdesté nettipistokkeesta kytkimen kautta useammalle koneelle. Aikaisemman
Internet Speedtestin selvittelyn mukaan sain 3Mb/s-nopeuden yhdella koneel-
la. Ja silloin ajattelin, ettd kytkimen kautta tamah&n varmasti sitten laneissa an-
taa sen 3Mb/s-nopeuden jokaiselle. Toisin kuitenkin kavi. Kun laneissa sitten
liitettiin kaksi konetta kytkimeen, niin nopeus olikin en&a 1.5mbit/s per kone ja
kolmella koneella mentiin jo 0.7Mb/s kohdilla. Nopeusongelma ratkaistiin sillg,
etta osalle vedettiin netti jostain toisesta nettipistokkeesta, jolloin he saivat
omalle koneelleen 3Mb/s-nopeuden ja osa nuorista jakoi puhelimestaan netin
omalle koneelleen. Sitten kaikki olikin valmista ja lanit paésivat alkamaan.

MITA PELATTAISIIN?

Olin etukateen vahan selvitellyt pelej4, joita lanittajat halusivat laneilla pelata
ja tissé kohtaa huomasin suuren haasteen — suurin osa ehdotetuista peleista
oli K18-merkinnilla varustettuja. Ja kaikki pelaajat alaikaisia. Tamé ei kuiten-
kaan muodostunut ongelmaksi, koska l6ysimme monia pelattavia pelej4, kiitos
yhden nuoren lanittajan, joka avasi Steam-ryhméssamme keskustelun siit4,
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mitd peleja laneissa halutaan pelata. Ja etta pelit mahdollisesti olisivat kaikilla
ladattuina ja hankittuina jo laneille tullessa. Nait4 peleja olivat muun muassa
Team Fortress 2, Robocraft ja Sid Meier's Civilization. Naistd Robocraft paasi
yllattdmaan erittdin positiivisesti ja lanien lopulta jokaiselta 16ytyi se koneel-
taan. Luonnollisesti K18-pelit aiheuttivat keskustelua, ettd miksi sita pelia ei
nyt voida pelata, koska kotonakin saa. T4ss4 sitten ei auttanut muu kuin vetaa
selked linja siita, miksi ikdrajoja on noudatettava varsinkin nuorisotyossa ja
hyvilla perusteluilla asiakin meni perille.

Laneihin kuuluvat usein erilaiset turnaukset tietyissa peleissa. Itse en nii-
hin ekoihin laneihin saanut jarjestettya mitdan vastaavaa aikalailla oman tie-
totaidon puutteesta johtuen. Olin itse tottunut nuoruudessani kaverien kanssa
pidettyihin laneihin sisdltyvan vain pelaamista ilman sen suurempaa oheistoi-
mintaa. Apua olisin varmaankin saanut, kun sité olisi osannut jostain kysya.
Tuolloin en viel4 tiennyt sosiaalisesta mediasta loytyvid ryhmis, esimerkiksi
Facebookin Lanit nuorisoty®ssé - ja Pelikasvattajien verkosto -ryhmét olisivat
varmasti tarjonneet apua. Hieman keltanokkana itsellani oli enemman halua
kuin taitoa lahte4 laneja toteuttamaan. Eik& paikkakunnalta 16ydy oikein pe-
laamiseen vihkiytyneitd nuorisotyontekijoita, joilta apua olisi voinut pyytéda.
Mutta kaikesta huolimatta pdaajatuksena oli kokeilla, miten ne lanit toimivat.

MITA JAI MIELEEN?

Lanittajilla itsellaankin oli suurempia odotuksia lanien suhteen, vaikka eivat
itse olleet ennen laneille osallistuneetkaan. Suuren maailman Assemblyt ynna
muut olivat antaneet mielikuvia, mita lanit voivat parhaimmillaan olla. Var-
maan meidankin osallistujien mielessa olisi ollut enemmén porukkaa ja kou-
lun liikuntahallin kaltainen tila, missd monien kymmenien ellei jopa satojen
nayttojen valot loistaisivat. Myos jonkinlaista turnausta varmaankin odotettiin.
Tosin jo lanittajien pieni m&ara itsesséan pienensi mahdollisten turnauspelien
valikoimaa.

Yhten& ajatuksena oli tehd4 laneilla erdanlainen elektroninen messu tai
joku sen kaltainen, koska tiesin lanittajissa olevan porukkaa, joille videoiden
ja muiden teko on mieluista puuhaa. TAma kuitenkin jai kauniiksi ajatukseksi,
koska tuntui vaikealta lahted toteuttamaan ideaa pelailun lomassa. Tosin tAméan
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ajatuksen perdan kylla kyseltiin, ettad pitiko meidan t4alla laneilla sellainen
tehda. Nyt jalkikateen ajateltuna olisi pitdnyt silloin rohkaistua ja alkaa tuu-
masta toimeen. Laneista kuitenkin selvittiin ihan vapaalla yhdesséa pelailulla ja
hauskaakin oli, niinkuin oli tarkoituskin.

Kyselin nuorilta, miten laneilla yhdessa pelaaminen erosi verrattuna siihen,
ettd jokainen olisi pelannut yksin kotonaan. Lanit nahtiin sosiaalisena tapahtu-
mana ja omalla tavallaan hauskemmalta tavalta pelata tietokonepelejd, koska
oltiin kavereitten kanssa samoissa tiloissa, syotiin, pelattiin ja juteltiin muuten
vain siina pelailun lomassa. Hyvana nahtiin myos se, etté ylipaéatansa tillaista
toimintaa kokeiltiin ja ldhdettiin toteuttamaan. Ja melkein heti lanien jalkeen
tuli jo kysely3, ettd milloin olisi taas uudet lanit. Ajan mittaan tata kyselya tuli
my0s uusilta tyypeiltd, jotka olivat kuulleet laneista ja halusivat osallistua seu-
raaviin.

Lanit sujuivat kaiken kaikkiaan hyvin, alun internet-ongelmia lukuun otta-
matta. Pelaajat jaksoivat pelata hyvin aamusta iltaan, yéunien turvin. Totta kai
toiveena olisi ollut yhtdjaksoiset 48 tunnin lanit, mutta talla erds niita ei ollut
mahdollista toteuttaa. Sunnuntai-illan tullessa alettiin lopetella laneja, pakata
kamoja ja siivota paikkoja. Lopulta, kun pelaajat olivat lahteneet ja tilat olivat
tyhjat, pystyin toteamaan vain yhden asian. Kylla kannatti!

Naiden ekojen lanien jalkeen ollaan jarjestetty kahdet lanit, joissa osallistu-
jamé&arat ovat lisdantyneet parhaimmillaan sinne kymmeneen lanittajaan. Vie-
lakin rajoituksena toimii tilat ja yhden tyontekijan panos, joten lanit on pidetty
viikonlopun mittaisina ja y6t ollaan kayty kotona nukkumassa. Tahan haetaan
tulevaisuudessa ratkaisua leirikeskuksessa jarjestettavilla laneilla, jossa ma-
joituspuolikin olisi hommaan sopiva ja pyytamalla mukaan my6s niitd osaavia,
laneista kiinnostuneita vapaaehtoisia.
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CASE 2: YLIVIESKAN GAME DAYS

Maija Pihlaja, nuorisotiedottaja, Settinetti

ettinetti-nuorisotiedotuksen MobiDigi-hanke jarjesti Ylivies-

kassa lanit, joihin osallistui noin 40 nuorta ja aikuista. Lanit

olivat osa nelipaivaista Game Days -tapahtumaa, jonka aikana

nuorille, nuorisotyéntekijoille ja nuorten vanhemmille tarjottiin

koulutusta ja elamyksié seka tietoa peleists, pelaamisesta ja pe-
lillisyydesta. Min4, Settinetin nuorisotiedottaja, olin Game Days -tapahtuman
jarjestdja ja siten myds lanien pasjarjestaja.

Mukana lanien jarjestamisesséa olivat Settinetin lisdksi Centria ammatti-
korkeakoulun Osava-hanke, JEDU Ylivieskan ammattiopisto sek Ylivieskan
4H-yhdistys. Kaikki tahot ja tyontekijat olivat ensimmaista kertaa jarjestamas-
sa LAN-tapahtumaa.

Itsekdan en tiennyt etukdteen yhtdan, mistd laneissa on kyse. Aloitin val-
mistautumisen siten, ettd kdvin yksissé laneissa katsomassa, milté tila ja toi-
minta ylip4ata&n nayttad ja mita sielld on. Jotain samalla kyselinkin tekniikasta
ja muusta, mutta paljoa ei jadnyt mieleen, koska asiat olivat melko vieraita
minulle. P4atin, etten itse ota osaa mihink&&n teknisiin asioihin, vaan annan
muiden huolehtia siitd puolesta. Kutsuinkin mukaan kokeneen taysi-ik&isten
laniporukan, he vastasivat lanitekniikasta ja ohjelmasta lanien aikana.

Pelitapahtuman palaverissa tuli esiin joitakin konkreettisia asioita, kuten
mitd laneissa tarvitaan: poydéat, tuolit, verkkoyhteys, kaapelit... Mutta enti
s44annot ja muu toiminta? Nuorisotyontekijat, joilla oli enemmén kokemusta
nuorten tapahtumien jarjestamisesti kuin minulla, pohtivat muun muassa sita,
miten ehkéistadn jarjestyshairiot, paihteiden kaytto ja muut ongelmat. Minusta
tuntui kuitenkin jo ennakkoon, etti lanien tyyppinen tapahtuma ei ole sen kal-
taiselle ongelmille altis. Jo siksikin, ett4 jarjestimme tapahtuman ammattiopis-
ton tiloissa. Nuoret ndkevat ison vaivan, kun roudaavat koneensa paikalle ja
tulevat nimenomaan pelaamaan yhdessa. Tilanne ehk olisi voinut olla toisen-
lainen, mikali tapahtumapaikkana olisi ollut nuorisotalo, mihin monenlaiset
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nuoret ovat tottuneet tulemaan viettamé&an aikaa erilaisissa mielentiloissa ja
monipuolisen toiminnan merkeissa.

Pyrin kuitenkin luomaan sellaiset sdannot, joilla mahdolliset tapahtuman
"vaarinkaytokset” ehkiistiin. Googletin netistd muualla jarjestettyjen lanien
ohjeistuksia ja l6ysin myos jotain keskusteluja, missé kasiteltiin ikarajoja ja
muuta huomioitavaa. Sdant6ja sovellettiin joustavasti, koska paikalla oli myo6s
taysi-ikaisia pelaajia ja paiasia oli, ettd kaikilla on kivaa eika liikaa nipoteta.
Paikalla oli koko ajan my6s kaksi valvojaa, mutta mielestani taysi-ikédisten pe-
laajien osallistuminen tapahtumaan loi sitdkin enemman turvallisuuden tun-
netta. Mielesténi oli hyva, ettd ensi kertaa laneissa olevat nuoret nakivéat, mi-
ten kokeneemmat lanittajat kayttaytyvét ja toimivat. Nain tapahtumaan saatiin
luontevasti myos kasvatuksellinen ndkdkulma.

TILAT JA TEKNIIKKA

Tilaksi valikoitui JEDU ammattiopiston mediapaja. Se on studiotila, jossa opis-
kelijat harjoittelevat lavatekniikan kédyttoa ja videokuvaamista. Vapaata tilaa oli
noin 100 neliota. Tilassa oli valmiiksi paljon sédhkédpistokkeita, valkokangas ja
projisointi seké dénentoisto. Myds luokkatiloja oli kaytettdvissa, yhden niisté
laitoimme lepotilaksi, johon toimme retkipatjoja litkkuntasalista. Aulassa toimi
4H-yhdistyksen kioski. Pelaajien kdytossa oli myos mikroaaltouuni, jadkaappi
ja kahvinkeitin.

Jokaiselle pelaajalle oli kahden hengen pulpettipoyta seké tuoli. Poydan
koko oli juuri sopiva, pienempi ei olisi riittdnyt. Poydét aseteltiin riveihin. Rivi-
en valiin ei jaanyt paljon tilaa, mista tulikin vadhan palautetta jalkeenpain. Valilla
pelin tuoksinassa joku huitaisi jotakuta selan takana istunutta.

Kalustaessa halusimme huomioida vahan sitdkin, ettd monet nuoret olivat
ennakkoon ilmoittautuessaan sanoneet haluavansa kavereiden kanssa vie-
rekkain. Oli yksi kymmenen hengen ryhma4, joka saatiinkin katevasti samoille
vastakkaisille riveille sijoitettua. Joskin jostain tupsahti viela yksi poika, joka
halusi samaan ryhmaéan ja hanelle jarjestettiin poyta rivin jatkoksi.

Ammattiopiston mikrotukihenkil® jarjesti verkkoyhteyden, joka toimi to-
della hyvin. Reitittimet ja kaapelit tulivat tekniikasta vastaavalta laniporukalta.

Jatkojohtoja oli mediapajassa riittavasti. Myds ilmastointi oli riittava, joskin
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siind taytyi etukateen hoksata huomioida automatisoidut asetukset: normaali-
asetuksilla ilmastointi menee pienemmalle viikonloppuisin.

Lanien aikana tuli eteen sellainen sdhkéongelma, ettd vikavirtasuojat lau-
kesivat koko ajan. Koulun henkilokunnan mukaan vastaavaa ei ollut tapahtu-
nut koskaan ennen. Jéalkeenpéin pohdittiin, misséa vika saattoi olla. Voiko olla
esimerkiksi niin, etta jos yksi laite vuotaa virtaa, vuoto moninkertaistuu, kun
laitteita on paljon? Miten téllainen tilanne voitaisiin valttaa? Nykyaan kaikissa
uusissa pistorasioissa on vikavirtasuoja ja sitd mietittiinkin, ettd asiasta voi
tulla todellinen ongelma, jos jarjestetdan lanit jossain uudessa rakennuksessa.

Jélkeenpéiin ajatellen lepotiloihin olisi voinut panostaa enemmé&nkin. Jotkut
nuoret olivat yon aikana valitelleet padnsarkyé, heitd ohjeistettiin huilaamaan
valilla. Olisi ehka ollut hyva olla sarkylagkettdkin tarjolla.

KUINKA PALJON OSALLISTUJIA?
Tavoite oli, ettd mahdollisuuksien mukaan kaikki halukkaat paasisivat mukaan,
koska Ylivieskassa ei ollut ennen jarjestetty nuorille laneja. Tilan kokoa kaytiin
arvioimassa kokeneemman lanijarjestajan kanssa ja todettiin, ettd maksimi-
osallistujamé&ara on 50. Se tuntui realistiselta maaralta kaikin puolin. Tilassa
oli myds tekniset edellytykset siihen, eli sdhkoa riittaisi koneisiin.
Ennakoilmoittautumisia tuli 40, lopullinen osallistujam&ara oli 38. TAama
maara oli hyva: jarjestdjan kannalta hallittavissa, mutta tarpeeksi porukkaa,
ettd voitiin pelata monia eri peleja.

LANIEN IKARAJA
Olin kysellyt joiltain nuorilta laneista, joissa he olivat kayneet ja vaikutti ylei-
selts, etta ik&Arajana oli ollut 15 vuotta. Mietin, ettd voi olla my6s nuorempia,
jotka haluaisivat osallistua. Nain paadyttiin joustavaan viidentoista vuoden
ikédrajaan. Kaytannossa nédin: ikaraja on 15 vuotta, mutta jos tilaa on, nuorem-
matkin paasevat vanhempien luvalla. Tuli paljon kyselyita, voiko osallistua jos
tayttad samana vuonna 15. Saantd muotoiltiin uusiksi: osallistua saavat tdna
vuonna 15 vuotta tayttavat ja jos tilaa ja&, nuoremmatkin voivat tulla.

Suurin osa osallistujista olikin 14-vuotiaita, 15- ja 16-vuotiaita oli myos
ihan kivasti, 13-vuotiaita vain yksi. Monet heista olivat elam&nsa ensimméaista
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Laniluola valmiina.

kertaa laneissa. Ikarajan joustavuus oli sikélikin hyva paatds, ettd ndin ollen
sisarukset p&asivit osallistumaan. Nuorin osallistuja oli 12-vuotias, han tuli
laneihin vanhempiensa kanssa. Taysi-ikaisia osallistujia oli 11.

Mielesténi oli hyva juttu, ettd osallistujia oli kaikenik&isid. N&din ne nuoret,
jotka olivat ensimmaisté kertaa laneissa, padsivat oppimaan asioita aikuisilta
pelaajilta. Jalkeenpain palautteessa tosin kommentoitiin sitd, ettd kokeneen
laniporukan olisi pitdnyt aktiivisemmin kutsua kaikkia osallistumaan kisoihin
ja striimaukseen. Jotkut osallistujat siis ehké kokivat jddneensa hieman ulko-
puoliseksi. Pohdimme asiaa jalkeenpéin ja totesimme, etté olisi ollut hyva idea
laittaa seinélle lista, jossa olisi voinut ilmoittautua kisoihin.

K18-pelien pelaaminen kiellettiin lanien sdanndissa. Mutta tietysti tay-
si-ikaiset osallistujat saivat niitd pelata, mista seurasi sellainen vahinko, ettd
valilla yhta pelia striimattiin valkokankaalle kaikkien nahtavaksi. Tama asia
olisi pitanyt selkeAmmin sopia etukateen. Ettd vaikka taysi-ikdiset K18-peleja
pelaisivatkin, niit4 ei striimata, koska paikalla on alaiké&isia.

Meidan ekat lanit |

Kuva: Sami Huhtakangas



LANIEN KESTO
Lanien kestoa sovellettiin joustavasti huomioiden osallistujien ikderot. Nuorten
kohdalla kesto rajattiin yhteen yohon. Paikalle sai tulla perjantai-iltana klo 18 ja
viimeistdan klo 12 seuraavana piti alkaa lopetella. Mietimme sit, ettd jos nuoret
eivat malta levaté ja syoda riittavasti yon aikana, kaksi yota voi olla litkaa jaksa-
misen kannalta. Yksi y6 nayttikin riittavan hyvin, monet alkoivat jo aamulla klo
9 aikaan pakkailemaan tavaroita. Yhden yon aikarajaan oli perusteluna myods
se, ettd valvojien saaminen kahdeksi vuorokaudeksi olisi voinut olla hankalaa.
Taysi-ikaiset saivat kuitenkin olla koko viikonlopun, se oli oikeastaan ko-
keneemman laniporukan ehtona, etta he ylipaataan viitsivat roudata tavaran-
sa paikalle ja toimia teknikkoina. Joku esitti etuk&teen kysymyksen, tuntuuko
nuorista sitten epéareilulta se, etta jotkut saavat jatkaa koko viikonlopun. Itse
ajattelin sen niin, ettd alaikéiset ovat tottuneet monenlaisiin heitéd koskeviin
rajoituksiin ja varmasti sopeutuvat tilanteeseen. Kaytanto nayttikin sen, etta
he eivat olisi kaivanneetkaan toista yota. Taysi-ikdinen lukiolaisryhmakin oli
paikalla vain yhden yon.

POISTUMISKIELTO
Nuoria koski poistumiskielto lanipaikalta. N&ain haluttiin estda se, etta joku
voisi kayttda lanitapahtumaa keinona paasta karkaamaan yoksi pois kotoa. Yli-
paataan alaikaisten padstdaminen yksin ulos yéhén on huono ajatus, koska he
ovat valvojien vastuulla. Nuorille kerrottiin, ettd jos haluaa lahte& aikaisemmin
kotiin, saa toki lahte&, mutta valvojat sopivat asian vanhempien kanssa puhe-
limitse. Tapahtumapaikan ovet olivat lukossa ja kukaan ei mydskaan paassyt
taloon sisdan soittamatta puhelimella valvojille.

Aikuiset sen sijaan saivat kulkea vapaasti, heidan vain tuli sopia jonkun
kanssa, ettd varmasti paasevat takaisin siséan. Tasta jarjestelysta ei koitunut
mitddn ongelmaa.

ENERGIAJUOMAT JA PAIHTEET

Energiajuomien nauttimista koskevia sdantoja mietin etukiteen nuoriso-ohjaa-
jien kanssa. Monet nuorisotyontekijat olivat 1ahtékohtaisesti nollatoleranssin
kannalla, mutta toisaalta energiajuomien nauttiminen kuuluu lanikulttuuriin
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eiki ole laitonta. Minusta tuntuikin siltd, etté liika nipottaminen asiassa loisi
nihkea4 fiilista. Kuitenkin jollain tavalla energiajuomien nauttimista tulisi ra-
joittaa ja aikuisten tulisi ottaa vastuuta asiasta.

Neuvonpitojen myo6té padadyin sellaiseen ratkaisuun, ettd energiajuomia ei
kiellets, mutta niiden nauttimisessa tulee noudattaa kohtuullisuutta. Vanhem-
pia vastuutettiin asiasta. Lupalappuun kirjattiin, ettd vanhempien tulee huoleh-
tia siitg, ettei nuori tuo mukanaan litkaa energiajuomia, jarjestajien vastuulla
taas on se, ettd niité ei tapahtumaan tule muualta. Tarkemmin mé&arittelematta
jai se, mika on liikaa, asia jatettiin vanhempien harkinnan varaan ja tapaus-
kohtaisesti maalaisjarjella katsottavaksi.

Kun nuoret saapuivat paikalle, jokaiselta kysyttiin, paljonko hanell4 on ener-
giajuomia mukanaan. Samalla varmistettiin, ettd mukana on tarpeeksi evista.
Monet nayttivat evaslaukkujen sisallon tullessaan yhdessé vanhempien kanssa.
Suurimmalla osalla ei ollut ollenkaan energiajuomia. Ehka noin viidelld nuorella
oli 1-3 juomaa.

Tilaisuus oli paihteeton, mika tarkoitti, ettd alkoholin nauttiminen kiellettiin
my0s aikuisilta. Aikuiset tupakoitsijat ohjeistettiin tapauskohtaisesti.

OHJELMA JA TOIMINTA

Lanien alussa pidin lyhyen tervetulopuheen, jossa kerroin tapahtumapaikkaan
liittyvat asiat, poistumistiet ja yleiset ohjeet. Olin saanut hyvan vinkin, etti jos
pelaajille taytyy puhua jotain, kannattaa pyytaa sulkemaan naytot siksi aikaa.
Kaikki kuuntelivat kiltisti, mit4 sanottavaa minulla oli ja se oli mukava hetki,
kun osallistujien kasvoista niki innostuksen ja hyvéan mielen ja he malttamat-
tomina kuuntelivat, mitd sanottavaa minulla oli.

Samaan aikaan kun lanit alkoivat, oli luokkatilaan jarjestetty keskusteluti-
laisuus vanhemmille. Keskustelua veti pelialan ammattilainen. Osallistujia ei
ollut paljon, mutta heilld ndytti olevan mukavaa.

Paikalle tuli piipahtamaan myos pari ihkaoikeaa pelihahmoa. Panthers Tear
Forge -ryhman cosplay-harrastajat kiertelivat asut paallaan pelisalissa ja ka-
vivat myos esittdytyméassa vanhemmille.

Laneista lahetettiin suora striimaus, joka néytettiin paikallisessa baaris-

sa, jossa jarjestettiin samaan aikaan tdysi-ikaisille lautapeliturnaus ja mah-
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GAME DAYS -lanien ohjeet ja sdéinnot

Mukaan:
M oma pelikone (naytto, hiiri, ndppdimisto + virtakaapelit)

B Kuulokkeet : I. i .
B verkkokaapeli, mielellaan noin 5 metria - gd 7 :
B voit ottaa varalta jatkojohdon, mutta X - -,
tapahtumapaikallakin niita on 3 /

[ ] Tarpeeksi evasta
B Vvihan taskurahaa. Paikalla on 4H-yhdistyksen A
kioski, mista saa ostaa virvokkeita ja naposteltavaa. i

B Voit ottaa mukaan my®s peiton ja tyynyn tms. 1
lepohetkia varten

Sadntoja:

M pPiinteeton

[ ] K18-peleja ei saa pelata

B Osallistuminen on ilmaista, mutta sisaan padsevat

vain ennakkoon ilmoittautuneet

B Alaikiisells tulee olla mukanaan huoltajan allekirjoittama
lupalappu. Lapun saa ilmoittautumisen jalkeen sahkdpostilla.
Taysi-ikaisyys tulee todistaa.

[6] Tapahtumapaikalta ei saa poistua

| Energiajuomien nauttimisen suhteen edellytamme
kohtuullisuutta eli niukkuutta. Laukut tarkistetaan ja
tilanteeseen puututaan tarvittaessa.

B Paikallaon valvojat, jotka huolehtivat siitg, etta lanit
sujuvat ilman ongelmia

? - / A\
- - H.
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dollisuus kokeilla Xbox Kinectié. Se toi lanitapahtumaan kivan lisédsavayksen.
Tallaisilla pienilld seikoilla halusin luoda yhteiséllisyyden ilmapiiris, saattaa
peliharrastusta laajemminkin ihmisten tietoisuuteen ja tuoda sukupolvia tai
ainakin ikdryhmia lahemméksi toisiaan.

ENNAKKOILMOITTAUTUMINEN JA PAASYMAKSU

Laneihin tuli ilmoittautua ennakkoon. Vain ennakkoon ilmoittautuneet paisivat
sisdin, jokaisen nimi tarkistettiin listalta, johon samalla kirjattiin osallistujan
ik&. Etukateen séhkopostilla ldhetettiin ohjeet ja alaikaisten lupalappu.

Alun perin oli tarkoitus ottaa osallistujilta viiden euron maksu, mutta se
unohtui merkita julisteeseen ja siksi tuntui jarkevimmalta, etta tapahtuma olisi
sitten ilmainen. Sisdanpaasyn ehdoksi asetettiin kuitenkin se, ettd on ilmoittau-
tunut ennakkoon ja etta alaik&isella on mukanaan vanhempien allekirjoittama
lupalappu. Se ldhetettiin lanien ohjeiden kanssa sahkoépostilla kaikille osallis-
tujille etukateen. Taysi-ikaisten tuli todistaa henkilollisyys.

Thmisten saapuminen oli melkoinen hassakka, koska kaikki tietenkin tulivat
jotakuinkin samaan aikaan. Laitoin ovensuuhun péydan, jonka 44ressa istuin.
Siina kerasin lupalaput ja jututin tulijat. Olisi ollut hyvé, jos minun lisékseni
ovella olisi ollut joku toinenkin henkilé ohjaamassa lanittajat peremmaélle.

LANIEN MARKKINOINTI

Laneista tiedotettiin osana nelipdivaisen Game Days -tapahtuman markkinoin-
tia. Tapahtumaa markkinoitiin somessa yhteistytkumppaneiden verkostoissa
ja julisteet jaettiin kouluille, mutta ei oikeastaan muualla. Lehdistttiedote 14-
hetettiin ja nakyvyys oli hyva: pagjuttu alueen kunnissa ilmestyvassa Kalajo-
kilaakso-lehdess4, parikin juttua pienemmaéssé paikallislehdessé ja myos Ylen
radiolahetykseen haastateltiin. Laneista tiedotettiin lisdksi ylakoululla aamun-
avauksessa ja kaikkiin Settinetin alueen kuntien ylakouluihin ja lukioihin 1dhe-
tettiin tiedote, joka jaettiin Wilmassa.

Kaikkein tehokkaimmaksi osoittautui tiedottaminen kouluille. Heti ylakou-
lulla pidetyn aamunavauksen jalkeen alkoi tulla tiedusteluja ja ilmoittautumisia.
Kun Wilmassa jaettava tiedote ldhetettiin rehtoreille ja opoille, siind mainittiin,
ettd tapahtuma on osallistujille maksuton ja siihen ei liity kaupallisia toimijoita
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tai tavoitteita. Jotkut koulut ovat tarkkoja siitd, ettd eivat halua mainostaa mi-

taan kaupallista toimintaa.

VALVOJAT

Laneissa oli koko ajan paikalla kaksi valvojaa, jotka hoitivat myos kioskia. Val-
vojien vuorot olivat klo 18:00-00:00, 00:00-06:00 ja 06:00-12:00. Valvojille
kerrottiin pelastautumiseen liittyvét seikat ja muut huolehdittavat asiat.
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TERMISTOA

1-100Mb/s = Yksikko, jolla ilmoitetaan internet-yhteyden nopeus,

kuinka monta megabittiad siirtyy sekunnissa.

4G LTE = Langaton internetyhteys matkapuhelinverkon

valitykselld, ns. mobiililaajakaista

ADSL/VDSL = Langallinen internetyhteys, toimii puhelinverkon kautta
Compo = Kilpailu, competition

Cosplay = Costume roleplay, harrastus jossa pukeudutaan

erilaisiksi fiktiivisiksi hahmoiksi, kuten pelihahmoiksi

€S:GO = Counter-Strike: Global Offensive, peli

Dota 2 = Defense of the Ancients 2, peli

Esport = Elektroninen urheilu, joka on my6s ammattimaista kilpaurheilua
IP-osoite = Internet Protocol -osoite, numerosarja, jota kaytetaan
internetiin kytkettyjen laitteiden yksildimiseen.

Kaapeli/valokuitu = Langallinen internetyhteys, toimii tv:n

katseluun kaytetyn kaapeliverkon tai erillisen valokuituverkon kautta
Konsoli = PlayStation, Xbox tms. pelikonsolit

Kytkin / WLAN kytkin = Laite, jolla internetyhteys jaetaan langallisesti tai
langattomasti pelaajien koneisiin

Lanittaja = Nuori, joka osallistuu laneille

Lol = L eague of Legends, peli

PaySafe = Kortti tai koodi, jolla voi lunastaa eri palveluista ennalta maaratyn
summan rahaa omalle tilille palvelussa

PC = Personal Computer, Tietokone

PEGI = Pan European Game Information, videopelien ikarajaluokitus-
jarjestelma, joka on kaytossa Suomessa”

RTS-pelit = Reaaliaikastrategia, strategiapelit

Steam, uPlay, Origin = Videopelien jakelu-, moninpeli- ja viestintdalustoja
VolIP =Voice over Internet Protocol, tekniikka, jonka avulla danta voidaan
siirtaa Internetin yli
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Lasse “Rautakannel” Saraste

Héameenlinna-Vanajan seurakunnan nuorisotydénohjaaja. Tietoni tietokoneen sielul-
lisesta elaméasté ovat lahes nolla, mutta olen harrastanut PC-pelien pelaamista jo
pitkdan. Hieno kokemus oli Travian serverin voittajaryhmaan (Kiven vartijat) kuu-
luminen ja sen myota tietokonepelaamisen yhteisollisyyden seké joukkuepelaami-
sen tajuaminen. Pelaaminen on omien pelivuosieni aikana tullut aikuisena salassa

pidettéavésté lasten leikisté hyvéksi harrastukseksi ja tyoksi :)

Janne "Kistna” Pehkonen

Olen 26-vuotias lappeenrantalainen sosionomiopiskelija, joka on pyorinyt seura-
kunnan nuorisotytssa nuorisotydnohjaajan sijaisena. Pelit ovat olleet osa omaa
nuoruutta ja nykyistakin elamaé, olen pitdnyt seurakunnan nuorisotydssé parit la-
nit ja toivottavasti vield monet edessi. Kiinnostus ja halu pelimaailman tuomiseen

nuorisotyohon kasvavat paiva paivaltd suuremmiksi.

Tomi Kerdnen

Olen Kemin kaupungin nuorisotydn alaisuudessa toimivan tietotekniikan ja median
alan nuorten tydpajan tydnohjaaja nyt kuudettatoista vuotta. Tyopajalla on tehty yh-
teistyota nuorisotydn kanssa lanitoimintaa jarjestden kdytannossa koko taAméan ajan,

keskimaarin kolme kertaa vuodessa. Lanien koko on vaihdellut vuosien saatossa
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10-70 nuoren lukemissa ajankohtaisen lanisuosion mukaan. Toki laneja puuhat-
tiin myo6s vapaa-ajalla jo ennen kuin siita tuli osa ty6ts, ne vain olivat 3—6 hengen
porukoita vanhempien kellareissa tai ullakoilla. Laneja olen siis jarjestanyt jossain
muodossa noin 25 vuoden ajan, yhteensi alkaa varmaan sadat lanit olemaan pake-
tissa. Pelit ja pelaaminen ovat olleet tuttuja aina, tosin 1ahinnd PC-koneiden osalta,

konsolia en ole omistanut ikind. Enka tule omistamaan. Tai ehk& joskus kuitenkin.

Timo “BlackGhoul” Liimatta

Tyoskentelen nuorisotydnohjaajana Nurmijarven seurakunnassa, missé tyotehtaviin
kuuluu muun muassa vuosittaisten JumalAN:ien mahdollistaminen. Olen harras-
tanut konsoli- ja tietokonepeleja noin 25 vuotta seka rooli- ja lautapeleja 20 vuotta.
Tyon puolesta laneja olen ollut jarjestaméassé yhdeksan vuoden ajan. Lanitoiminnan
lisdksi olen pyrkinyt mahdollistamaan monimuotoista pelitoimintaa. Kiinnostus pe-

lien kayttamiseen nuorisotydssa on suuri.

Mikko “Fimir / TenTonTurret” Virta

Tyoskentelen Hameenlinnan kaupungin nuorisopalveluissa nuorisotyontekijana.
Pelimaailma on kiinnostanut aivan pienesté asti, aina kyné+paperi+noppa-roolipe-
leisté digitaalisiin peleihin. Pelimaailmasta suurimman jaljen elam&in on varmasti
jattanyt BatMUD, jonka sosiaalisen yhteison kautta on vuosien saatossa 16ytynyt
hienoja uusia ystavia. Vaikka oma pelaaminen onkin nykyaan enemmaéan graafisten
nettimoninpelien (MMO) pelaamista, tulee BatMUD aina olemaan osa omaa pelikult-
tuuria ja “pelimindi”. Laneja olen jarjestanyt kaveripiirissa pienell4 porukalla jo yli 20
vuotta, ja tyéssani olen saanut jarjestdd LAN-tapahtumia jo kohta 9 vuotta. Uusia tuu-
lia Hameenlinnan pelitoimintaan saatiin syksylld 2015, kun OKM-rahoitteinen Bunk-
keri-pelitilatoiminta saatiin alulle yhteistytssi Hameenlinna-Vanajan seurakunnan
seka Hameenlinnan kirjaston kanssa. Bunkkeri-pelitoimintaan kuuluu olennaisesti

myos eSports, jota olemme nyt vuoden 2016 alusta kdynnistdneet Himeenlinnassa.
Maija Pihlaja
Olen Oulun eteldisen alueen nuorten tieto- ja neuvontapalveluiden, Settinetin, nuo-

risotiedottaja. Ensimmaisen kokemuksensa lanien jarjestamisesta sain talvella 2016,

kun Settinetti toteutti Ylivieskassa Game Days -pelitapahtuman.
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Pasi “pZiuz” Tuominen

Toimin Verkessa suunnittelijana ja vastaan digitaalisesta pelitoiminnasta. Minul-
la on pitkd kokemus sekd nuorisotydsté ettéd lastensuojelusta. Aikoinaan olen ollut
mukana jarjestaméssa useita nuorisotyollisia LAN-tapahtumia. Harrastan lanitta-
mista edelleen, mutta tata nykya pienimuotoisia laneja kaveriporukan kesken. Kayn
kylla valilla tydasioihin liittyen isommissakin tapahtumissa, harvemmin tosin enéa
pelaamassa. Lanittamisessa arvostan eniten tapahtumien sosiaalisia piirteitd seké

hyvéaa ja innostunutta henkea.
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NUORISOTYQ LANITTAA

Pelit ja pelaaminen on kasvattanut vuosi vuodelta
suosiotaan. Pelikulttuuri ja pelitoiminnan mahdollisuu-
det on ndhty myos nuorisotydssa entistd paremmin.
Nuorisoty6 lanittaa on menetelméopas, joka keskittyy
yhteen pelikulttuurin ilmioén, LAN-tapahtumiin. Tar-
koituksena on avata LAN-tapahtumien maailmaa seka
kulttuuria lanittamisen ympéarilla. Kirjassa kasitelladn
kaytannon esimerkkien kautta, kuinka nuorisotyo voi
nakya LAN-tapahtumassa. Kokemuksia jaetaan mm.
ihan ensimmaisista jarjestetyisté laneista seka siita,
millaista on toimia nuoriso-ohjaajana keskelld nuorten
pelitapahtumaa.

Opas on tarkoitettu kaikille nuorisoty6té tekeville,
jotka ovat kiinnostuneita LAN-tapahtumista tai niiden
hyodyntamisesta omassa toiminnassaan. Oppaan
kirjoittajat ovat nuorisotyén ammattilaisia ja monet
heista ovat toteuttaneet nuorisotydllistd LAN-toimintaa
jo pitkdan. Nuorisoty® lanittaa on jatkoa Verken vuonna
2014 julkaisemille oppaille Nuorisotyo bloggaa ja
Nuorisoty6 pelaa.

ISBN (NID.) 978-951-9245-31-7
ISBN (SAHKOINEN) 978-951-9245-32-4




