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K
 
 
un Traconista ensi ker-
ran visioitiin ravintola 
Marusekin alakerrassa 

kolme vuo�a si�en, oli kaikkein suu-
rimpana tavoi�eena saada ylipäänsä 
jotain tapahtumaan Tampereella. En-
nen kaikkea kyse oli itsetunnosta, jota 
conielämän maaseutuun jäänyt kylä 
tarvitsi kipeästi. Ideoita laina�iin hä-
peilemä�ä niin aiemmin pidetyistä 
pienistä roolipelitapahtumista kuin 
muiden paikkakuntien animetapah-
tumistakin. Kolme vuo�a si�en conin 
toteutuminen itsessään oli jo sen ver-
ran suuri ju�u, e�ä varsinaisia linja-
vetoja ei tullut mietityksi.

Kuten kävĳät hyvin tietävät, olemme 
nyt tulevaisuudessa, jossa kaikki on 
toisin. Nopat hei�ävät roolipelaajia, 
otakuja pesiytyy joka nurkkaan ja co-
neissa on mistä valita. Tämän myötä 
Traconin suunni�elussa on noussut 
esille jatkuvan kehi�ymisen ja myös 
tietynasteisen profiloitumisen tarve. 
Tavoi�eena on ollut luoda yksipäi-
väinen, äärimmäisen tapahtumarikas 
con, jossa on mahdollisimman paljon 
aktiivisen osallistumisen mahdol-
listavia ohjelmanumeroita, pelejä, 
kilpailuja, työpajoja ja yhä enemmän 
myös conikävĳöiden suunni�elemia 
piristysruiskeita. Luonteeltaan Traco-
nin tilat sopivat tällaiselle, sillä luok-
kahuoneita ja saleja on käytössä rei-
lusti.

Tilamäärän kasva�aminen on 
paitsi haaste, myös mahdollisuus. 
Laajentuneiden pui�eiden myötä cos-
play-pukuilĳat saavat vihdoin toivo-
mansa erillisen kuvausalueen sekä 

mahdollisuuden liikkua proppien 
kanssa osassa sisätiloja. Moni kävĳä 
saa�aa arvostaa ravintolan löytymistä 
samoista tiloista, jolloin keuhkojaan 
ei tarvitse pilata rai�iilla ulkoilmalla 
kesken intensiivisimmän conituksen. 
Suosituimpien ohjelmanumeroiden 
seuraamista helpo�avat suorat vid-
eolähetykset naapurisaliin. Myös 
myyntipöydille on vara�u erillinen, 
aiempaa huoma�avasti suurikokoi-
sempi tila.

On toki kävĳöiden sano�avissa, 
onko Tracon onnistunut ero�umaan 
edukseen lukuisten mainioiden 
harrastustapahtumien joukossa. Kah-
teen rakennukseen laajentumisen 
ja monien uusien toimintatapojen 
myötä Tracon III on varmasti ainakin 
Traconin historian toistaiseksi suurin 
haaste. Toivommekin, e�ä kävĳät ja-
kavat kokemuksiaan ja mielipiteitään 
järjestäjille, jo�a tiedämme missä on-
nistuimme ja missä jäi opeteltavaa. 
Jos luoja suo ja mansikat kypsyvät, 
näemme vielä uudestaan kenties yhä 
suurempien haasteiden äärellä.

Haluan toivo�aa Tracon ry:n ja 
Tracon III:n järjestelytoimikunnan 
nimissä teidät kaikki tervetulleiksi 
koekaniineiksemme. Hyvää Traconia 
meille kaikille.
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ROOLIPELAAMINEN
Roolipelatessa jokaisella pelaajalla 
on oma hahmonsa. Peliä johtaa pelin-
johtaja, joka suunni�elee seikkailut, 
alustaa pelitilanteet ja kuvailee tap-
ahtumien kulkua pelaajille. Pelaajat 
kuvi�elevat hahmoon samaistuen 
hahmon tekemiset ja tunnereaktiot. 
Nämä kerrotaan suullisesti muille 
pelaajille. Roolipelissä on usein 
apuna hahmolomake, joka kertoo 
hahmon kyvyistä ja taidoista. Rooli-
peleissä vain mielikuvitus on rajana, 
joten pelit voivat sĳoi�ua juuri sellai-
seen maailmaan ja yhteiskuntaan 
kuin pelinjohtaja haluaa.

LARPPAAMINEN
Termi larppaaminen tulee englannin 
sanasta LARP eli live action role play. 
Larppaamisesta käytetään joskus 
myös nimitystä liveroolipelaaminen. 
Larpissa pelaaja esi�ää hahmoaan: 
hahmoksi pukeudutaan ja hahmon 
tunnetilat ja reaktiot näytellään 
muille pelaajille. Larpin kulku voi 
olla pöytäroolipeliä vapaampi. Al-
kuasetelma ja hahmon tavoi�eet ovat 
luonnollisesti pelaajan tiedossa, mut-
ta pelinjohto ei yleensä suoranaisesti 
puutu pelin kulkuun. Tyypillisimmil-
lään larpin kesto on yhdestä päivästä 
viikonlopun kestävään peliin.

Mitä ovat roolipelaaminen 
ja larppaaminen? ������: A��� N�������
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Mitä on Anime? ������:J���� N�������

Anime on japaninkielinen sana, joka 
tarkoi�aa animaatiota. Se on peräisin 
joko englanninkielen sanasta anima-
tion tai ranskan sanasta animé. Vas-
taavasti manga tarkoi�aa sarjakuvaa 
(suoraan käänne�ynä turha kuva). 
Japanissa kumpikin termi sisältää 
kaiken animaation ja sarjakuvan riip-
puma�a sen alkuperäismaasta. Län-
simaisessa käytössä ne ovat vakiin-
tuneet tarkoi�amaan nimenomaan 
japanilaista animaatiota ja sarjaku-
vaa.

Japanissa animaatio ja sarjakuva 
ovat laajalle levinnyt osa populaari-
kul�uuria. Ne ka�avat yli kolman-
neksen kaikista painotuo�eista ja 
audiovisuaalisesta tuotannosta. 
Mangan lukĳakunta on kaikenikäi-
sistä lapsista vanhuksiin ja tarjonta 
hyvin monimuotoista aina opetus-
ministeriön tarjoamasta virallisesta 
historiasta urheiluun ja kouluty�öjen 
romansseista trillereihin. Animaation 
tarjonta on keski�ynyt enemmän lap-
siin ja nuoriin, mu�a aikuisillekin su-
unna�ua materiaalia on paljon. Suo-
situimpien mangalehtien viiko�aiset 
painosmäärät lasketaan miljoonissa. 
Uusia animesarjoja aloitetaan tän-
äkin vuonna Japanissa reilusti toista 
sataa.

Länsimaihin anime ja manga ovat 
kulkeutuneet vähitellen. Animesar-
joja on nähty televisiossa Japanin 
ulkopuolella aina 60-luvulta lähtien, 

mu�a varsinainen animen ja man-
gan maihinnousu Eurooppaan alkoi 
vasta 80- ja 90-lukujen tai�eessa. 
Läpimurto tapahtuikin si�en vasta 
vuosituhannen vaihteessa, ja tällä 
hetkellä jopa vahvoissa sarjakuva-
maissa kuten Ranskassa kolmasosa 
myydystä sarjakuvasta on mangaa. 
DVD-tarjontaa on myös jo sadoilla 
nimikkeillä.

Mangan kasvanut kansainvälinen 
suosio on inspiroinut taiteilĳoita Ja-
panin ulkopuolella. Tyylikeinoja ja 
tarinaelemen�ejä löytyy nykyään 
Suomessa niin nuorten piirroksista 
kuin amma�ilaisten kynänjäljestä. 
Mangan lisäksi huomiota on saanut 
paljon täällä myös mangasta vaikut-
teita saanut korealainen sarjakuva: 
manhwa.

Säännöllisesti suomeksi ilmestyviä 
manga- ja manhwasarjoja on kym-
menkunta. DVD:llä julkaistaan 
suomeksi tekstite�ynä animea, jossa 
on mukana alkuperäinen ääniraita. 
Sitä on viimeaikoina esite�y myös 
televisiossa. Syitä mangan ja ani-
men suosioon on vaikea löytää. Mik-
si ne ovat lyhyessä ajassa nousseet 
suosituiksi? Mistä kiinnostus oikein 
johtuu? Perusteluja löytyy varmasti 
aivan yhtä monta kuin fanejakin. Joka 
tapauksessa japanilaisen sarjakuvan 
ja animaation valtavasta tarjonnasta 
löytyy varmasti jokaiselle jotakin. 
Tule ja tutustu.
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10:00-11:00 Sali TA
AVAJAISET
Tervetuloa Traconiin!

10:00-11:00 Luokka T6

CHIBICON MIITTI

11:00-12:00 Sali TB
NARUTO-MATSURI 
(SANGATSU MANGA)
Arvotaan kivaa Naruto-kamaa ja ja 
järjestetään Naruto-cosplaytyyppien 
ryhmäkuva lähete�äväksi Japaniin 
kustantajalle. Kansa saa myös tyydyt-
tää uteliaisuu�aan (“Miks Sasuke on 
käänne�y ihan typerästi Sasukeks!?”)

11:00-12:00 Sali TC
PELINJOHTAJASTA
PELISUUNNITTELIJAKSI
(Arto Koistinen)
Mitä pelisuunni�elĳa tekee? Kuinka 
paljon yhteistä on roolipelien suun-
ni�elemisella ja pelien tekemisellä 
työkseen? Ohjelmanumero paneutuu 
siihen mitä kaupallisten pelien teke-
minen käytännössä on ja mitä hyötyä 
roolipelitaustasta on pelialalla. Puhu-
ja työskentelee pelisuunni�elĳana 
tamperelaisessa mobiilipelifirmassa.

11:00-20:00 Luokka T1
BOFFERITYÖPAJA
(Sampo Immonen)
“Ensimmäinen bofferi” -työpaja: 
Oletko joskus nähnyt bofferin heilut-

tajia? Oletko halunnut kokeilla 

bofferointia, mu�a et ole kehdannut 
mennä keskey�ämään tai kysymään 
saisitko kokeilla miltä bofferi tun-
tuu kädessä? Ei huolta, nyt voit tulla 
muiden kiinnostuneiden kanssa rak-
entamaan ilmaiseksi oman bofferi-
tikarin, jolloin saat ensikosketuksen 
bofferiin ja bofferointiin. Soveltuu 
kaikille, jotka osaavat käy�ää teippi-
rullaa.

“Ensimmäinen bofferi”-työpajat: 
12.30-14.00 ja 15.30-16.30

“Advanced”-bofferityöpaja: Kävit-
kö “ensimmäinen bofferi”-työpajassa 
tai oletko jo muutoin aiemmin tutus-
tunut bofferin rakennukseen? Nyt on 
mahdollisuus kysyä ja oppia lisää bof-
ferin rakentamisesta. Kuinka tehdä 
bofferointiin soveltuva kilpi? Keihäs? 
Kirves? Vastaamme mielellämme kai-
kkiin kysymyksiin joihin vain osaa-
mme ja kykenemme, sekä tarvi�aessa 
annamme ohjeet mukaan. Itse pajassa 
on mahdollisuus rakentaa täysmi�ai-
sia miekkoja ja mahdollisesti kirveitä, 
omakustannus vain viisi euroa. (Kil-
piä tai keihäitä emme rakenna paikan 
päällä johtuen rajallisesta määrästä 
tiloja ja työkaluja)

“Advanced” -bofferityöpaja 16.30 
- 18.00

11:00-12:00 Luokka T4
15:00-16:00 Luokka T4
HARE HARE YUKAI -TANSSI
Hare Hare Yukai on tanssikoreografia, 
joka esiintyy eri�äin suositun animes-
arjan The Melancholy of Haruhi Suzu-
miyan loppumusiikin yhteydessä. Sitä 

Ohjelmakuvaukset
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on tanssi�u parinkymmenen ihmisen 
voimin Akihabaran metroasemalla ja 
vielä suuremmassa mi�akaavassa 
Lontoon Anime Expo -tapahtumassa. 
YouTubesta puolestaan löytyy kym-
meni�äin videoita ihmisistä tanssi-
massa Hare Hare Yukaita.

Mekin puolestamme olemme päät-
täneet kerätä ihmisiä yhteen ja tehdä 
mi�avimman Hare Hare Yukai -tans-
sin mitä Suomessa on koskaan nähty. 
Kaikki avaruusoliot, aikamatkaajat ja 
ajatustenlukĳat ovat tervetulleita ilm-
oi�autumaan minulle.

Terveisin, Haruhi Suzumiya

11:00-12:00 Luokka T7
JÄTTITWISTER
Twister, perinteinen raajoja taivu�ava 
ja tasapainoa koe�eleava taitopeli on 
taas täällä! Tule kavereidesi kanssa ja 
ota selvää kuka putoaa viimeisenä! 
Tiimiydy muiden samaan sarjaan 
kuuluvia hahmoja cosplayaavien 
kanssa ja haasta toinen ryhmä kamp-
pailuun!

11:00-20:00 Luokka T8
FIGUMAALAUSTYÖPAJA
Muovisten pikku-ukkojen pensselillä 
sutiminen on kivaa. Tarjoamme aloit-
telĳaystävällistä henkilökohtaisesti 
räätälöityä opastusta figumaalauk-
sen perusteisiin ja perustekniikoihin. 
Maalaamansa figun saa omaksi.
Lisäksi järjestämme koko päivän ajan 
figumaalauskilpailua ja Games Work-
shopin figupelien demotusta.

11:00-20:00 Luokka T9
MINIATYYRI -DEMOJA
D&D 4.0 
(An�i Lusila & Toni Korlee)
D&D miniatyyrit 4. laitos: D&D -min-
iatyyrit ovat Dungeons & Dragons 
-roolipelin henkilöiden ja olentojen 
mukaan tehtyjä valmiiksimaala�uja 
muoviminiatyyrejä. Roolipelikäytön 
lisäksi miniatyyreihin kuuluu vauh-
dikas miniatyyripeli, joka on juuri 
kokenut roolipelin 4. editionin mu-
kana täyden uudelleenmuok-

 A��� O������� 
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kauksen. Viimeisin se�i on tehty uu-
si�ua roolipeliä ajatellen. Traconissa 
järjeste�ävässä demotilaisuudessa 
pääset testaamaan vasta uusi�ua min-
iatyyripeliä ja kokemaan ensimaistiai-
sia roolipelin neljännestä editionista!

Suomen sota -esi�elypeli: Juu�aan 
ja Leppävirran kahakat 
Juutas ja Leppävirta olivat pieniä ja 
lyhyitä kahakoita Suomen sodasta, 
jotka on vali�u erityisesti nopeita 
esi�elypelejä varten. Nyt on sinulla 
on mahdollisuus osallistua tasan 200 
vuo�a si�en käytyihin taisteluihin 
miniatyyrikentällä. Taistelut käydään 
uudelleen General de Brigade sään-
nöillä. Esi�elypelejä pelautetaan kiin-
nostuneille suunnilleen niin pitkään 
kun kiinnostuneita rii�ää tai pelaut-
tajilta lähtee ääni. Niiden pelaamis-
een menee noin tunnin verran aikaa. 
Sääntöopastus, maastot ja muut ma-
teriaalit tarjotaan järjestävän seuran 
puolesta. Nämä pelit ovat jatkoa 
Suomen Sotaa käsi�elevälle pelisar-
jalle, jotka toteutetaan vuosina 2005 - 
2008. linkkejä: h�p://www.the-ancients.
com/gemigabok/index.php h�p://general-
debrigade.blogspot.com/

11:00-20:00 Luokka T10
STEPMANIA
(Lasse Lampén)
Stepmania on peli, jossa tarkoituk-
sena on tanssia tietokoneen anta-
mien askelsarjojen mukaisesti mu-
siikin tahdissa tanssialustan nuolilla. 
Traconissa tanssimme omaksi huviksi 
tai pieneksi liikunnaksi. Kokeneen 
harrastajan asiantuntemusta ja tanssi-

matot tarjoaa Lasse Lampén. Tule 

siis nostamaan pulssia tai seuraamaan 
mui�en tanssimista luokkaan 10.

11:00-20:00 Luokka S12
TAIDEKUJA
Taidekuja on paikka kaikentasoisille 
taiteilĳoille myydä omia tuotoksiaan.

11:00-20:00 Luokka S13
MANGAKIRPPIS
(Kupoli.net)
Kupoli.net myy käyte�yä man-
gaa eteenpäin. Tule tuomaan omat 
suomen-, englannin-, ruotsin-, tai ja-
paninkieliset sarjakuvasi myyntiin tai 
tekemään edullisia ostoksia.

11:00-20:00 Luokka S14
SUOMEN LAUTAPELISEURAN
PELIHUONE 
(Eero Tuovinen)
Suomen Lautapeliseura lainaa pelejä 
pela�aviksi.

11:00-20:00 Luokka S15
IRONSPINE
Ironspine pelau�aa demopelejä ai-
nakin roolipeleistään Heimot ja 
E.N.O.C.

11:00-13:00 Bommari (A-lohko)
14:00-16:00 Bommari (B-lohko) 
18:00-19:00 Aula (Finaali)
BOFFERITURNAUS 
– PIRKANMAAN MESTARUUSKISAT
(Niklas Hirvelä)
Ihan sama oletko boffannut pari ker-
taa pihalla kavereiden kanssa vaiko 
käynyt viiko�ain treenaamassa tai-
tojasi bofferitreeneissä ympäri Suo-
mea, sillä tämä on haaste teille kaikille 
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boffaajille ja boffaamisesta kiinnostu-
neille! Pirkanmaan ensimmäinen bof-
feriturnaus pidetään Traconissa, jos-
sa selviää vuoden 2008 Pirkanmaan 
mestari. Myös muualla Suomessa 
asuvat voivat tulla taistelemaan me-
staruudesta paikallisia vastaan. Jos et 
ole boffaaja ja olet kiinnostunut lajis-
ta, niin tässä on hyvä tilaisuus päästä 
kokeilemaan taistelua ja samalla vai-
kka voi�aa mestaruus itselleen! Sään-
nöt ja ilmoi�autumistiedot löydät 
osoi�eesta: h�p://personal.inet.fi/yh-
distys/pbry/turnaus.htm

11:00-11:30 Aula
PARAPARA-ESITYS
FinnPARAnoids presents Turku Cir-
cle feat. Sefie! Vaviskoon Tampere, 
turkulaiset tulevat ja näy�ävät miten 
paraparaa tanssitaan täl pual jok-
kee! Oppilaiden mukana tanssimassa 
myös FinnPARAnoidsin Sefie.

11:30-12:00 Aula
14:30-15:00 Aula
HÄMEEN KESKIAIKASEURAN 
TANSSINÄYTÖS
(Atro Kajaste)
Saltatores Tavastenses, Hämeen 
Keskiaikaseuran tanssĳat, esi�ävät 
aulassa tyylikkäitä renessanssin ja 
varhaisbarokin ajan hovitansseja 
Englannin ja Italian hoveista. Esitys-
ten jälkeen on luokassa 7 kello 17-18 
myös yleisöllä tilaisuus kokeilla joita-
kin tällaisia yksinkertaisia tansseja. 
Opeteltavat tanssit ovat 1700-luvun 
alun englantilaisia tansseja, jotka 
soveltunevat hyvin esimerkiksi Jane 

Austen -henkisiin larppeihin.

12:00-13:00 Sali TA, TB ja TC
COSPLAY-KILPAILU
(Cosplay Finland Tour 2008)
Cosplay Finland Tour 2008 -kisakier-
tue lähtee käyntiin Traconista puku- 
ja parikisojen voimin. Tällä kertaa 
kisaillaan manga-, anime- ja peliai-
heisten pukujen paremmuudesta. 
Yleisöllä on mahdollisuus o�aa 
osaa yleisöäänestykseen, jossa kisan 
parhaat puvut ja pukuilĳat vali-
taan. Tämän lisäksi tuomaristo voi 
myöntää kunniamainintoja erityisistä 
saavutuksista.
Sama kilpailu nähdään sekä saleissa 
A e�ä B. Maksu�omia pääsylippuja 
kisoihin jaetaan Sähkötalon lippu-
pisteessä klo 10.30 alkaen. Tämän 
lisäksi salissa C näytetään kisat su-
orana videolähetyksenä, jota voi tul-
la seuraamaan ilman pääsylippua. 
Yleisöäänestyksen mahdollisuus on 
tarjolla kaikille halukkaille saleissa A 
ja B. Voi�ajat julkistetaan ja palkinnot 
jaetaan pää�äjäisissä salissa A klo 19. 
Tulokset löydät myös Cosplay Fin-
land Tourin ne�isivuilta osoi�eesta 
www.c�.fi.

12:00-13:00 Sali SL
STALKERIN JULKAISUTILAISUUS
(Ville Vuorela)
Stalker-tieteisroolipeli on (toivon mu-
kaan) lopultakin valmis. Roolipelikir-
jailĳa Ville “Burger” Vuorela esi�elee 
maailmankuuluun scifi-klassikkoon 
pohjautuvaa peliään ja sen roolipe-
laamista ja kerrontaa paino�avaa 
FLOW-pelimekaniikkaa. Huhujen 
mukaan hän saa�aa myös vastata ky-
symyksiin.



12:00-15:00 Luokka T3
TARINAPUUTYÖPAJA
(Christine Thorell)
Mistä osista tarina syntyy? Tarinapuu 
on yksi ideointitapa saada aikaan 
monisyinen tarina (soveltuu niin 
pöytäroolipelaamiseen, larppien kir-
joi�amiseen kuin tarinoihin yleen-
säkin). Työpajassa esitellään tari-
napuu käytännön kau�a eli tehdään 
tarina.

12:00-20:00 Zip
MAGIC THE GATHERING -TURNAUS
(Markku Rikola)
Traconin vuosi�ainen Magic-tur-
naus on tällä kertaa formaatiltaan 
Extendediä (pakanrakennusohjeet: 
http://www.wizards.com/default.
asp?x=judge/resources/sfrextended) 
Pelit alkavat Zipissä kello 12, ole siis 
paikalla hyvissä ajoin pakkalistan 
kera. Turnaus on DCI-sanktioitu, 
osallistumismaksuna toimii Traco-
nin sisäänpääsymaksu ja palkintoina 
parhaille jaetaan yhteensä 100 euron 
edestä Fantasiapelien lahjakor�eja.

12:00-16:00 Info
PIIRUSTUSKILPAILU
Traconissa järjestetään tänäkin vu-
onna piirustuskilpailu. Kilpailuun 
tarkoite�uja leima�uja papereita voi 
hakea infosta koko kilpailun ajan. 
Tyyli, tekniikka ja aihe ovat vapaita. 
Kilpailĳoiden toivotaan o�avan omat 
välineet mukaan, mu�a niitä löytyy 
paikan päältäkin. Kilpailussa on kaksi 
ikäluokkaa, alle 15-vuotiaat ja yli 15-
vuotiaat. Kilpailutöitä voi palau�aa 
välillä 12-16. Äänestysaika on kello 

16-18. Tracon II:n kilpailun työt ovat 
tallessa infossa. Jos osallistuit tällöin 
kilpailuun ja haluaisit työsi palautet-
tavan, voit käydä kyselemässä tätä 
infopisteestä. 

13:00-15:00 Sali TB
BATTLETECH
– FIGUPELISTÄ ROOLIPELIKSI?
(Janne Kemppi)
Figupelinä asemansa vakiinnu�anut 
Ba�leTech on kokenut monia muu-
toksia yli 20 vuoden aikana. Sen rikas 
maailma on kuitenkin jäänyt Mechien 
taakse mu�a lapsipuolen asemaan 
jäänyt roolipelikin tarjoaa paljon 
mahdollisuuksia kunnianhimoiselle 
pelinjohtajalle.

13:00-14:00 Sali TC
PARAPARAN MUOTI
Kiira & Sefie of FinnPARAnoids 
keski�yvät tänä vuonna paraparan 
muotiin, miten se on muu�unut ja 
mikä on hip ja pop parapara-vaa-
tetuksessa juuri nyt.

13:00-14:00 Sali SK
DEITTIOHJELMA
Tule katsomaan, kuinka yksinäiset 
sydämmet löytävät toisensa. Rakkaus 
ei tunne rajoja (edes kuoleman, iän tai 
lajin), kun kyseessä ovat animehah-
mot.

13:00-14:00 Sali SL
MIKE POHJOLA: TÄHTI
(Mike Pohjola)
Kommunistimutanttityttöbändi-
roolipeli Tähti julkaistiin puoli vuo�a 
si�en Ropeconissa. Pelintekĳä/
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kirjailĳa Mike Pohjola kertoo pelin 
taustoista, sisällöstä ja pelin saamasta 
vastaanotosta.

13:00-17:00 Luokka T2
SIIPITYÖPAJA
(Elina Halme)
Gli�eriä vai repaleita? Tule siipi-
työpajaan toteu�amaan näkemyk-
sesi! Ilmoi�autumislista tuodaan 
luokan 2 seinälle klo 12 ja klo 14. En-
simmäinen ryhmä aloi�aa askartelun 
klo 13 ja toinen klo 15. Perustarpeita 
kuten rautalankaa, sukkahousuja, 
hileitä ja värejä on käyte�ävissä, 
mu�a omaperäisimpään tulokseen 
pääsee kun pakkaa kassiin jo edel-
lisenä iltana laatikonpohjilta löytyvät 
koristeet: Nauhanpätkät, höyhenet, 
helmet, paljetit, silkkikukat, kankaan-
palat, makaronit, piippurassit... Osal-
listumismaksu 2 euroa, varaathan 
mukaasi tasarahan.

13:00-19:00 Luokka T5
ANIMEKARAOKE

13:00-15:00 Luokka T6
NARUTO.FI MIITTI

13:00-13:30 Aula
COSPLAY RYHMÄKUVAUS
Kisojen jälkeen puku- ja parikisan 
osallistujat kokoontuvat Tietotalon 
aulaan ryhmäkuvaa varten.

13:00-14:00 Ulkoalue
ROTTINKITAISTELUNÄYTÖS
(Olli Salonen)
SCA-fighting, eli ro�inkitaistelu, on 
moderni kamppailulaji, joka hakee 
henkensä keskiajan Euroopan taist-
eluista. Laji keski�yy aseelliseen 
kamppailuun, sekä kaksintaistelun 
e�ä joukkotaistelun muodossa.

14
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13:30-14:30 Aula
FINAL FANTASY FIGHT -NÄYTÖS
Itse FFfight-turnausta edeltävä sään-
töjen demonstraatiot. Kaikki mitä 
sinun tarvitsee tietää Final Fantasy 
Fightista. Otamme ylös ilmoi�autu-
misia näytöksen jälkeen. Näytökset 
ovat klo 13.30 sekä 16.00, jo�a kaikki 
ehtisivät varmasti näkemään mistä on 
kysymys.

14:00-15:00 Sali TA ja TC
SHOUNEN AI
Shounen ai, eli poikarakkaus animes-
sa ja mangassa. Kaikki kiinnostuneet 
tervetulleita paikalle aiheeseen tutus-
tumaan.

14:00-16:00 Sali SL
SEIKKAILUROOLIPELAAMINEN
(Eero Tuovinen)
Roolipelin dominan�i muoto on seik-
kailupeli, siinä määrin e�ä koko kä-
si�een ero�aminen historiallisesti 
ja analyy�isesti roolipelaamisen ko-
konaisuudesta on jo itsessään haas-
tavaa. Varianssia kuitenkin löytyy 
niin seikkailupelaamisen käsi�een 
pui�eissa kuin sen ulkopuoleltakin; 
tämän varianssin tunnistaminen ja 
käsi�ely voi au�aa niin seikkailupe-
laajia kuin muunkinlaisesta roolipe-
laamisesta kiinnostuneita harrastajia 
puhumaan tavoi�eistaan.

15:00-17:00 Sali TA
17:00-19:00 Sali TA
AMV-NÄYTÖS
(AMV.fi)
Mi�avan tieteellisen tutkimuksen 

tuloksena kehite�y kotimainen 

ja taatusti säilöntäaineeton AMV-
Helve�i kokee vihdoin ensi-illan. 
Näytöksessä on lisäksi poikkitaiteel-
linen ja yllä�ävä katselmus tämän, 
edellisen ja tulevan aikakauden su-
urimpiin, mahtavimpiin ja voimak-
kaimpiin AMV-tuotoksiin.

15:00-17:00 Sali TB
SEIFUKU TEKEE MURRON
(Jari Lehtinen)
Runsailla näy�eillä höyste�y esitys 
tarkastelee teini-idoleiden asemaa 
jpopissa. Paperitähdistä toiset nou-
sivat itse ja toiset noste�iin. Toiset jul-
masti myytiin, toiset siististi oste�iin. 
Toiset kuolivat pois ja toiset elävät 
ikuisesti. Onko Yasushi Akimoto nero 
vai vanha pervo? Mitä hi�oa Raul 
Reiman ja Jori Sivonen tekivät NHK:
n Let’s Go Youngissa? Humppaa vai 
diskoa? Koulutytön jojo on vaaral-
linen ase joka tainnu�aa Rambonkin. 
Pitsikäsineitä ja kellohameita, käsit-
tämä�ömyy�ä ja loistokkuu�a 25 
vuoden ajalta.

15:00-16:00 Sali TC
ROOLIPELAAJAN TEKEMINEN
(Juhana Pe�ersson)
Luvassa tietoa Roolipelaajan tekemis-
estä, realiteeteista, linjauksista, sekä 
yleisökeskustelua siitä, mitä tällaisel-
ta lehdeltä halutaan nyt ja tulevaisu-
udessa.

15:00-16:00 Sali TD
IMANIMA-ESITTELY
Imanima - improvisaatio näy�el-
eminen, anime ja manga. Miten nämä 
kolme saadaan yhdiste�yä, vai saa-
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daanko ollenkaan? Imaniman perusta-
jilla on vahva käsitys, e�ä se onnistuu, 
mu�a ei ilman sinun apuasi. Miten 
tämä kaikki saadaan onnistumaan ja 
miksi sinua tarvitaan? Jos sinua kiin-
nostavat nämä kaikki kolme, yhdessä 
tai erikseen, tule o�amaan selvää mitä 
Imanima tarkoi�aa ja mistä on kyse 
Imaniman esi�elytuokiossa, jossa ky-
symyksillekin on tilaa.

15:00-16:00 Luokka T6
ANIKI.FI MIITTI
(Aniki.fi)
Aniki.fi on Suomen suosituin anime-
harrastajien yhteisöpalvelu. Miitissä 
voit tavata palvelun ylläpitäjiä, mod-
eraa�oreita tai vain muita käy�äjiä. 
Erityisesti paikalle toivotaan ideoita 
ja ajatuksia palvelun kehi�ämiseksi, 
mu�a paikalle saa tulla vain katsele-
maan ja ihme�elemäänkin.

15:00-17:00 Luokka T7
PARAPARA TANSSIOPETUS
Tule ope�elemaan parapara-tanssia! 
Täällä opetetaan kaksi aloi�elĳoille 
sopivaa tanssia, toinen paraparaa 
ja toinen techparaa. Ota rohkeasti 
kaverisikin mukaan ja tule kokeile-
maan!

15:00-16:00 Aula
COSPLAY BATTLECHESS
Osallistu shakin peluuseen, tällä ker-
taa itse shakkinappulana!

16:00-18:00 Sali TC
ROOLIPELIEN TULEVAISUUS -PANEELI
(Maria Mänki)

Mitkä ovat roolipelien tämän 

hetken tunnusomaiset piirteet, mitä 
tulevaisuus tuo tullessaan? Millaisia 
ovat seuraavan polven roolipelit vai 
ovatko pelit kokonaan kadonneet? 
Mitä uhkia tulevaisuus tuo tulles-
saan? Panelisteina asiaa pohtimassa 
Juhana Pe�ersson, Mike Pohjola, Eero 
Tuovinen ja Ville Vuorela.

16:00-17:00 Sali TD
JROCK-FANFICTION 
– FANITARINOITA JROCKTÄHDISTÄ
(Laura Lindeman)
Mitä ja millaista on fanfiction? Miten 
ja missä sitä voi harrastaa? Mitä iloa 
teinitytöt saavat j-rockareiden parit-
tamisesta toisilleen? Laura “Amber” 
Lindeman valo�aa mm. tällaisia asioi-
ta Traconin ensimmäisessä aihe�a kä-
si�elevässä esitelmässä.

16:00-17:00 Aula
FINAL FANTASY FIGHT -NÄYTÖS
Itse FFfight-turnausta edeltävä sään-
töjen demonstraatiot. Kaikki mitä 
sinun tarvitsee tietää Final Fantasy 
Fightista. Otamme ylös ilmoi�autu-
misia näytöksen jälkeen. Näytökset 
ovat klo 13.30 sekä 16.00, jo�a kaikki 
ehtisivät varmasti näkemään mistä on 
kysymys.

16:00-17:00 Ulkoalue
ROTTINKITAISTELUNÄYTÖS
(Olli Salonen)
SCA-fighting, eli ro�inkitaistelu, on 
moderni kamppailulaji, joka hakee 
henkensä keskiajan Euroopan taist-
eluista. Laji keski�yy aseelliseen 
kamppailuun, sekä kaksintaistelun 
e�ä joukkotaistelun muodossa.
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17:00-18:00 Sali TB
J-ROCK FANIKULTTUURIEN EROT 
(Katariina Alainen ja Maria Vähänik-
kilä)
Miten bändien fanclubit toimivat Ja-
panissa ja voiko niihin lii�yä ulko-
mailta? Onko Japanissa bändäreitä? 
Mitä ihme�ä ovat furit tai circle pit? 

Japanin oudoin fanikrääsä? Näihin 
ja moniin muihin kysymyksiin löy-
tyy vastaus tämän tunnin aikana. 
JrockSuomen edustajat käyvät läpi 
Japanin ja Suomen fanikul�uurien 
yhtäläisyyksiä ja eroja sekä käyvät 
läpi artistien palvonnan eri muotoja 
ääripäästä toiseen.

19
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17:00-18:00 Sali TD
AVOIN PELISUUNNITTELU
(Miska Fredman & Samuli Ahokas)
Kuinka tapahtuu avoin pelisuunni�e-
lu ja miten pelisuunni�elussa voidaan 
hyödyntää esim. keskustelufooru-
meita. Ohjelma käsi�elee lähinnä 
roolipelisuunni�elua, mu�a sisältöä 
voidaan helposti soveltaa myös muu-
hun pelisuunni�eluun ja käsikirjoit-
tamiseen.

17:00-19:00 Sali SL
JOHDATUS TEKSTIROOLIPELEIHIN
(Elmeri Seppänen & Hanna Viitanen) 

17:00-19:00 Luokka T6
HOPEANUOLI TAPAAMINEN

17:00-18:00 Luokka T7
KESKIAIKASEURAN 
TANSSIHARJOITUKSET

17:00-18:00 Aula
KESKIAIKAISEN MIEKKAILUN
SEURAN NÄYTÖS

18:00-19:00 Sali TB
EGMONT KUSTANNUS 
PALKITSEE JA JULKISTAA
(Egmont Kustannus)
Rave-piirustuskilpailun parhaat pal-
kitaan ja esitellään. Vuoden 2008 en-
simmäiset uudet sarjat julkistetaan. 
Lopuksi kyselysessio, jossa manga-
toimi�aja Janne Suominen ja man-
gakääntäjä Suvi Mäkelä vastaavat 
yleisön esi�ämiin kysymyksiin.

18:00-19:00 Sali TC
POIKIEN SARJAT 
(Janne Kemppi)
Mistä on poikien sarjat tehty?

Söpöt tytöt ja nyrkkisankarit ovat 
mangassa ja animessa kova sana mut-
ta kaikkein yleisimmästä lajityypistä 
löytyy toki muutakin.

18:00-19:00 Luokka T7
FINAL FANTASY FIGHT -TURNAUS
Final Fantasy Fight on palannut nyt 
virallisena! Jälleen saamme todistaa 
eeppisiä taisteluita traconissa, kuten 
kahtena edeltävänäkin vuonna.

Kaikki jotka ovat joskus pelanneet 
Final Fantasy- pelejä, tietävät pelien 
vuoropohjaisen taistelu-systeemin. 
Tarkoituksena on elävöi�ää näitä 
taisteluita. Taistelut toimivat puhtaas-
ti osallistujien improvisaatiolla. Pelien 
aikaisempi tuntemus ei ole tarpeel-
lista turnaukseen osallistumista var-
ten. Rii�ää vain e�ä saavut paikalle, 
kuuntelet ohjeistuksen ja ilmoi�audut 
ajoissa. Ilmoi�autumisia otetaan vas-
taan mallinnusnäytösten jälkeen. Jos 
et kumminkaan tahdo tai voi itse osal-
listua taisteluun, saavu toki yleisöön, 
sillä taisteluiden voi�aja valitaan 
huutoäänestyksellä. Jokaista teistä 
tarvitaan! Pääpalkintona turnauksen 
voi�ajalle Final Fantasy VII Advent 
Children: Vincent Valentine-figuuri!

19:00-20:00 Sali TA
PÄÄTTÄJÄISET JA PALKINTOJEN JAKO
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luksi vaikeinta oli keuh-
koillani. Ne eivät mil-
lään halunneet to�ua 

ilma�omuuteen. Pahimpia päiviä 
varten rakensin pienen happikopin. 
Hengi�elin hetken ja keuhkot rauhoit-
tuivat. Ajan kanssa hengityshetket ly-
henivät ja loppuivat si�en kokonaan. 

Keuhkojen ikävää lukuun o�amat-
ta minulle ei ollut juuri lainkaan so-
peutumisvaikeuksia. Heti laskeutues-
sani tunsin tulleeni kotiin. Tiesin, e�ä 
tulisin viihtymään Kuussa. Katselin 
horison�iin laskeutuvaa Maata ja olin 
onnellinen, e�ä olin lähtenyt. Kaikki 

taakse jäänyt oli niin kaukana ja olin 
vapaa ja hyvin onnellinen.

Alkuaikoina olin kiireinen asumuk-
sen rakentamisen kanssa. En siksi 
ehtinyt etsiä sitä, mitä olin tullut 
hakemaan. Maassa en ollut uskonut 
epäilyksiäni kellekään, en paljasta-
nut epävarmuu�ani. Kuun kamaralla 
saatoin antautua ja tunnustaa, e�ä 
saa�aisin epäonnistua. 

Tuolloin yleensä itkin: itkin yksinäi-
syy�äni ja toisaalta onneani, olinhan 
lähtenyt toteu�amaan haave�ani. 
En ollut väli�änyt heistä, jotka eivät 
uskoneet minuun, mu�a jotka eivät 
koskaan olisi uskaltaneet yri�ää vas-
taavaa. 

Asumus syntyi hitaasti, mu�a 
muutaman kuukauden jälkeen olin 
valmis. Saatoin lähteä etsimään kuu-
kukkasia. Olin varustanut mönkĳän 
ja tutkinut kar�oja. Mitään vihjeitä 

ei kuitenkaan ollut, joten todellisu-
udessa toimin vaistoni ohjaamana. 
Rauhallisuuden meri houku�eli 
minua, samoin Sateenkaarten la-
hti. Mätänemisen suota halusin 
väl�ää, mu�a Unien suolle mat-
kasin silkan nimen herä�ämän 

kiinnostuksen ajamana. En löytä-
nyt kukkasia, en edes lakastunu�a 

terälehteä tai siemenen kuorta, mu�a 

Kuukukkaset
A��� N�������
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istuin kauan kivisen ja karun maise-
man vangitsemana. Kaikki tämä tila, 
minä aja�elin, kaikki tämä tila, joka 
sallii minun mennä minne haluan ja 
olla niin kuin haluan. 

Ensimmäiset etsinnät eivät tuot-
taneet tulosta ja turhaan mönkĳäni 
piirsi uria Kuun tomuun. Kolmen 
hedelmä�ömän retken jälkeen löysin 
kuitenkin jotain.

Ihminen on aikojen saatos-
sa lähe�änyt Kuuhun ties mitä 
härveleitä, luotaimia ja kulkĳoita. 
Ne minä löysin yhteisestä, salaisesta 
pesästä erään vuoren juurelta. Ne 
olivat hyvin kohteliaita ja korrekteja. 
Kohtaamisemme oli lyhyt ja pää�yi 
sydämellisiin puheisiin vastavierai-
lusta. Ne olivat varmasti yhtä kyl-
lästyneitä puhumaan ihmisten kanssa 
kuin minäkin. Lopulta en kuitenkaan 
voinut olla kysymä�ä, tiesivätkö ne 
jotain kuukukkasista, mu�a ne eivät 
vastanneet minulle mitään.

Muutaman päivän päästä yksi ni-
istä tuli luokseni. Tulĳa oli hyvin 
pieni luotain, joka kulki vaivallois-
esti Kuun tomussa. Vein sen maja-
ani ja tarjouduin kunnostamaan sen 
pyörät ja telaketjut. Se oli nähnyt pal-
jon vaivaa päästäkseen luokseni ja 
halusin olla sille ystävällinen. 

Puuhaillessani sen parissa se ker-
toi minulle tarinansa. Se oli aikanaan 
karannut Marsista. Kaikki sen ystävät 
oli lähete�y Kuuhun ja se oli ollut 
hyvin yksinäinen vieraalla planeetal-
la. Matka halki avaruuden oli ollut 

pitkä ja raskas ja pieni luotain oli ko-
hdannut suuria vaaroja. Kuuhun pal-
atessaan se oli kaiken lisäksi joutunut 
huomaamaan, e�ä välit vanhoihin 
ystäviin olivat viilenneet. Luotaimille 
oli kunniatehtävä päästä punaiselle 
planeetalle ja tehtävän hylkääminen 
henkilökohtaisten syiden takia oli 
merkki heikkoudesta. Luotain oli 
kuitenkin ollut hyvin väsynyt eikä se 
ollut uskaltanut lähteä takaisin, joten 
ainoa vaihtoehto oli jäädä penseiden 
tu�avien luo Kuuhun.

Entiset ystävät eivät kuitenkaan 
olleet ainoa syy, miksi luotain oli tul-
lut Kuuhun. Se kertoi, e�ei tarkkaan 
muistanut, milloin oli ensi kertaa aja-
tellut kuukukkasia tai kuullut niistä 
– tai ehkä se oli vain nähnyt niistä 
unta. Ajatus kuukukkasista ei ollut 
jä�änyt sitä rauhaan, aivan kuin sen 
mieleen olisi itänyt siemen, josta kas-
voi pakko lähteä noita outoja kukkia 
etsimään.

Luotain kertoi, e�ei itsekään tark-
kaan tiennyt, mistä kuukukkasia voi-
si etsiä. Sen kaltaisten keskuudessa 
ne elivät vain tarinoissa eikä niihin 
yleisesti usko�u. Aivan kuin Maassa, 
minä sanoin ja katsoin luotainta. Ai-
van kuin minun uneni ja kaipaukseni, 
minä jatkoin. Lähdetäänkö, se sanoi, 
eikä ollut tarpeellista sanoa enempää, 
niin hyvin me ymmärsimme 
toisiamme.



23



Lu
ok

ka
 T

2
(T

C
13

1)

   
Si

ip
i- 

   
ty

öp
aj

a

Lu
ok

ka
 T

3
(T

C
13

3)

  T
ar

in
a-

 
  p

uu
- 

  t
yö

p
aj

a

Lu
ok

ka
 T

4
(T

C
16

1)

H
ar

e 
H

ar
e 

Yu
ka

i 
 -t

an
ss

i

H
ar

e 
H

ar
e 

Yu
ka

i  
-t

an
ss

i

Lu
ok

ka
 T

1
(T

C
10

3)

   
Bo

ff
er

i- 
   

ty
öp

aj
a

K
el

lo
10

 - 
11

11
 - 

12

12
 - 

13

13
 - 

14

14
 - 

15

15
 - 

16

16
 - 

17

17
 - 

18

18
 - 

19

19
 - 

20

Sa
li 

TA
(T

B1
03

)

A
va

ja
is

et

C
os

p
la

y

Sh
ou

ne
n 

A
i

A
M

V-
nä

yt
ös

A
M

V 
nä

yt
ös

 
2.

 e
si

ty
s

Pä
ät

tä
jä

is
et

 ja
 

p
al

ki
nt

oj
en

 ja
ko

Sa
li 

TB
(T

B1
04

)

N
ar

ut
o-

m
at

su
ri

C
os

p
la

y

Ba
tt

le
te

ch
– 

Fi
gu

p
el

is
tä

ro
ol

ip
el

ik
si

?

Se
ifu

ku
 te

ke
e 

m
ur

ro
n

J-
ro

ck
 fa

ni
ku

lt
tu

ur
ie

n 
er

ot
 S

uo
m

es
sa

 
ja

 J
ap

an
is

sa
Eg

m
on

t K
us

ta
nn

us
 

p
al

ki
ts

ee
 

ja
 ju

lk
is

ta
a

Sa
li 

TC
(T

B1
09

)

Pe
lin

jo
ht

aj
as

ta
 

p
el

is
uu

nn
itt

el
ija

ks
i

C
os

p
la

y-
st

rii
m

i

Pa
ra

p
ar

an
 m

uo
ti

Sh
ou

ne
n 

A
i -

st
rii

m
i

Ro
ol

ip
el

aa
ja

n 
te

ke
m

in
en

Ro
ol

ip
el

ie
n 

tu
le

va
is

uu
s 

-p
an

ee
li

Po
ik

ie
n 

sa
rj

at

Sa
li 

TD
(T

B1
11

)

Im
an

im
a

-e
si

tt
el

y

A
vo

in
 

Pe
lis

uu
nn

itt
el

u

L�
��

��
 S

12
(S

�2
04

)
Ta

id
ek

uj
a 

kl
o 

11
–2

0

L�
��

��
 S

13
(S

�2
08

)
M

an
ga

ki
rp

p
is

 k
lo

 1
1–

20

L�
��

��
 S

14
(S

�2
10

)
La

ut
ap

el
it 

kl
o 

11
–2

0

L�
��

��
 S

15
(S

�2
12

�)
Ir

on
sp

in
e 

kl
o 

11
-2

0

TI
ET

O
TA

LO

SÄ
H
K
Ö
TA

LO

S�
��

 S
K

D
ei

tt
io

hj
el

m
a 

kl
o 

13
–1

4

U
��

��
��

�
Ro

tt
in

ki
ta

is
te

lu
nä

yt
ök

se
t 

kl
o 

13
–1

4 
ja

 1
6–

17

24






A
ul

a

Pa
ra

p
ar

a-
es

it
ys

H
äm

ee
n 

Ke
sk

ia
ik

as
eu

ra
n 

ta
ns

si
nä

yt
ös

C
os

p
la

y 
ry

hm
äk

uv
au

s

Fi
na

l F
an

ta
sy

 F
ig

ht
 n

äy
tö

s

H
äm

ee
n 

Ke
sk

ia
ik

as
eu

ra
n 

ta
ns

si
nä

yt
ös

C
os

p
la

y 
Ba

tt
le

ch
es

s

Fi
na

l F
an

ta
sy

 F
ig

ht
 n

äy
tö

s

Ke
sk

ia
ik

ai
se

n 
m

ie
kk

ai
lu

n 
se

ur
an

 n
äy

tö
s

Bo
ff

er
itu

rn
au

ks
en

 fi
na

al
it

Sa
li 

L
(S

4)

St
al

ke
rin

 ju
lk

is
ta

-
m

is
til

ai
su

us

M
ik

e 
Po

hj
ol

a:
 T

äh
ti

Se
ik

ka
ilu

ro
ol

i- 
p

el
aa

m
in

en

Jo
hd

at
us

 
te

ks
tir

oo
lip

el
ei

hi
n

K
��

��
10

 - 
11

11
 - 

12

12
 - 

13

13
 - 

14

14
 - 

15

15
 - 

16

16
 - 

17

17
 - 

18

18
 - 

19

19
 - 

20

Lu
ok

ka
 5

 
(T

C
16

3)

A
ni

m
e-

 
ka

ra
ok

e 

Lu
ok

ka
 6

 
(T

C
16

5)

C
hi

b
ic

on
 

m
iit

ti

N
ar

ut
o.

fi 
m

iit
ti

A
ni

ki
.fi

 
m

iit
ti

H
op

ea
nu

ol
i- 

ta
p

aa
m

in
en

Lu
ok

ka
 7

 
(T

B1
10

)

Jä
tt

it
w

is
te

r

Pa
ra

p
ar

a 
ta

ns
si

op
et

us

Ke
sk

ia
ik

a-
 

se
ur

an
 ta

ns
si

- 
ha

rj
oi

tu
ks

et

Fi
na

l F
an

ta
sy

 
Fi

gh
t -

 tu
rn

au
s

Bo
m

m
ar

i

Bo
ff

er
itu

rn
au

s-
 P

irk
an

-
m

aa
n 

m
es

ta
ru

us
ki

sa
t 

(A
-lo

hk
o)

Bo
ff

er
itu

rn
au

s 
- P

irk
an

-
m

aa
n 

m
es

ta
ru

us
ki

sa
t 

(B
-lo

hk
o)

K
��

��

11
.0

0 
- 1

1.
30

11
.3

0 
-1

2.
00

12
.0

0-
12

.3
0

12
.3

0 
- 1

3.
00

13
.0

0 
- 1

3.
30

13
.3

0 
- 1

4.
00

14
.0

0 
- 1

4.
30

14
.3

0 
- 1

5.
00

15
.0

0 
- 1

5.
30

15
.3

0 
- 1

6.
00

16
.0

0 
- 1

6.
30

16
.3

0 
- 1

7.
00

17
.0

0 
- 1

7.
30

17
.3

0 
- 1

8.
00

18
.0

0 
- 1

8.
30

18
.3

0 
- 1

9.
00

I�
��

Pi
iru

st
us

ki
lp

ai
lu

Ki
lp

ai
lu

un
 ta

rk
oi

te
tt

uj
a 

le
im

at
tu

ja
 p

ap
er

ei
ta

 v
oi

 h
ak

ea
 in

fo
st

a 
ko

ko
 k

ilp
ai

lu
n 

aj
an

. K
ilp

ai
lu

tö
itä

 v
oi

 p
al

au
tt

aa
 v

äl
ill

ä 
12

-1
6.

 
Ä

än
es

ty
sa

ik
a 

on
 k

el
lo

 1
6-

18
. 

L�
��

��
 T

8
Fi

gu
m

aa
la

us
ty

öp
aj

a 
kl

o 
11

–2
0

L�
��

��
 T

9
M

in
ia

ty
yr

id
em

ot
 k

lo
 1

1–
17

L�
��

��
 T

10
St

ep
m

an
ia

 k
lo

 1
1–

20

TI
ET

O
TA

LO

TI
ET

O
TA

LO

SÄ
H
K
Ö
TA

LO
TI

ET
O
TA

LO

Z�
�

M
ag

ic
 th

e 
G

at
he

rin
g 

-t
ur

na
us

 k
lo

 1
2–

20

B
O
M
M
A
R
I 



25



26

TIETOTALO 1. KERROS

TIETOTALO 2. KERROS

SÄHKÖTALO






