'\’ Kirjausohjelman kayttéohje 3.01

* Ohjeet on suunniteltu ohjelman versiolle 3.01.
1. Yleisid ohjeita ohjelman kayttgjalle:

» Tietokannan (tietokanta.dat) ja kirjausohjelman (kirjaus.exe) saat koneellesi
osoitteesta pttp://www.bittilahde.fi/pesis.html|{On suositeltavaa paivittaa tietokanta
aina ennen uutta ottelua hakemalla se yll& olevasta osoitteesta. N&in pidat huolen siita
ettd ohjelmasi siséltda kaikki uusimmat tiedot pelaajista ja joukkueista seka pelatuista
otteluista.

» Asenna (tallenna) tietokanta.dat ja kirjaus.exe tiedostot tietokoneellesi samaan
vapaavalintaiseen hakemistoon.

* Kirjausohjelma avataan kaynnistaméall& sovellus kirjaus.exe kaksoisklikkaamalla,
jolloin naytélle avautuu ohjelman péévalikko.

« Padvalikkoon paaset aina klikkaamalla hiirelld aurinkolasipaista pesapalloa tai
painamalla nappéinta F1. N&in voit myos poistua halutessasi padvalikosta.

» Ohjelman vasemman laidan numeroidut sivuihin paéset joko numeronappaimilla 1-8
tai klikkaamalla haluamaasi sivua hiirelld. Sivut 1-3 ovat poytékirjan etusivu,
kotijoukkueen kirjaussivu seka vierasjoukkueen Kirjaussivu. Sivut 4-7 on varattu
mahdollista kotiutuslyontikilpailua varten. Sivu 8 esittéé supistetun yhteenvedon
ottelutapahtumista. Naita sivuja voit zoomata nappaimilla + ja -. Jos zoomaat sivua
siten, ettd se ylittad ruudun koon, voit liikkua sivulla nuolindppéaimilla ~,t,-,1{.
Saman voit tehda myos hiirelld vasemmalla olevan pikkuikkunan kautta.

 Ohjelman suoritus lopetetaan klikkaamalla hiirell& p&éavalikosta kohtaa sulje
kirjausohjelma tai ndppéinyhdistelmélla Alt + F4 padvalikon ollessa auki.

» Ohjelmasta voit poistua tilapaisesti klikkaamalla hiirell4 oikeassa ylakulmassa

olevaa palkkia. Tdma ei lopeta ohjelman suoritusta vaan siirtad sen taustalle
odottamaan my6hempaa kayttoa.
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2. Ohjeita ohjelman kaytosta ennen ottelun alkua:

* Valitse pdavalikosta kohta uusi ottelu joko klikkaamalla sité hiirella tai
nappainyhdistelmalla Ctrl + N.

* Aktivoi yhteys keskukseen lisdamalla rasti ruutuun ja syéta yhteystunnus sille
varattuun kenttaan, jonka jalkeen etenet valitsemalla jatka.

(Mikali yhteystunnusta ei ole tiedossa jaté se téssa vaiheessa tyhjaksi ja kiinnita
erityisesti huomiota tdmén kayttéohjeen neljanneksi viimeiseen kohtaan, jossa
kerrotaan ottelun jalkeiset toimenpiteet kyseisessa tilanteessa.)

« Valitse pelattavan ottelun sarja listasta ja klikkaa hiirelld jatka. Jos haluttua sarjaa ei
ole listalla, valitse *** Ei listassa *** ja klikkaa jatka.

» Valitse pelattavan ottelun sarjavaihe listasta ja klikkaa hiirelld jatka. Jos haluttua
sarjavaihetta ei ole listalla, valitse *** Ei listassa *** ja klikkaa jatka.

« Valitse pelattava ottelu listalta ja klikkaa hiirella jatka. Jos kyseisté ottelua ei ole
listalla laita rasti ruutuun Pelattava ottelu ei listassa ja klikkaa jatka.

* Valitse ottelun koti- ja vierasjoukkue seké péé- ja syottétuomari ja klikkaa hiirella
jatka. Varmista, ettd olet valinnut joukkueet oikeasta sarjasta.

* Edellisissé kohdissa tietojen tulisi 10ytya listoista. Tiedot puuttuvat listoista mikali
tietokanta ei ole ajantasalla. Parhaan toiminnan takaamiseksi tietokanta on hyva ladata
aina ennen uutta ottelua!

» Tdman jalkeen vahvistat syottamasi tiedot oikeiksi valitsemalla jatka, annettuja
tietoja paaset muuttamaan/korjaamaan valitsemalla palaa takaisin.

* Seuraavaksi paéset tayttaméaan varsinaista ottelupoytékirjaa.

B Tuomart » Taytd huolellisesti kaikki poytakirjan tiedot
& Hirjun _ kohdasta Tuomarit kohtaan Alkamisaika. Kun
[ Ottelupaikka [Fd) . .. .
O katijukkusen pelasa tiedot on syotetty kyseisen kohdan ruutuun tulee
O Kotipukkusen muut fisdot rasti. (Esimerkkikuvassa vasemmalla on siis
O vieresjoukbuesn pelaagst .. . e .
[ VierasioLkdaieen miat isdet syOtetty vasta tuomareiden ja kirjurin tiedot)
0 slcitta
O Alkarmesaika . . . . . e lEm Lt
® Alita ogell [F2] * Pelaajat voit valita listasta joko kayttamalla hiirta
Orilins tai nappédimia. Nappdimilla PageUp/PageDown
Tallenna ottelu... [Ctrl + 5] voit siirtyd pelaajanumerosta toiseen ja nappaimilla
* Tulosta... [Cirl + F] t/4 pelaajasta toiseen jokaisen pelaajanumeron
* Tiiastat : W ”
* Esikatselu... kohdalla. Muista myds méaritella pelaajille 1-9
et ulkopelipaikat valikosta.
#* Tilantesn postitus,,,
* Sulje plytkirja [Ctr + F4]

» Kohdassa Aloittaja madrittelet aloittaako ensimmaisen sisdvuoron koti- vai
vierasjoukkue. Supervuoron aloittaja valitaan luonnollisesti vasta silloin jos pelissa
edet&an supervuoropariin asti.
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» Kun kaikki tiedot on syotetty, valitse paéavalikosta Aloita ottelu klikkaamalla hiirella
tai ndppaimelld F2 padvalikon ollessa esilla.

3. Ohjeita ohjelman kaytosta ottelun aikana:

* Seuraavaksi alkaa varsinainen pelitapahtumien kirjaaminen.

C * Kirjaaminen tapahtuu nappaimilla, joiden

el

KIS Pebtapabivens toiminnasta saat tietoa ikkunan oikean alakulman

[ l ?Nappéaimet-nappia klikkamalla tai painamalla
néppaintd N (Apuikkuna kuvassa vasemmalla).
Tamaé apuikkuna kannattaa pitad jatkuvasti esill,
silld siitd néet kaiken tarpeellisen Kirjataksesi pelié.

» Ota huomioon ottelua kirjatessasi, ett4 ohjelma ei
ota kantaa s&&ntoihin vaan kirjurin on itse
havaittava esimerkiksi tilanne, jossa lydjat loppuvat
kesken!

* Karjen haavoittumisen kirjaat ndppéaimella F5,
kérjen palon nappdimelld F4 ja karkietenemisen
néppaimelld F3. Palo kérjen takana kirjataan
néppaimelld F2, haava kérjen takana nappéimella
F1 ja eteneminen karjen takana valilyonti-
néppaimelld. N&ppaimella F6 kirjataan
kunniajuoksu.

* Vapaataival kirjataan nappéaimelld V ja harhaheitto nappéaimella H.

* Pelaajan saat lyontivuoroon joko painamalla néppainté L tai painamalla kyseistéd
ly6jaa vastaavaa numeroa 1-9. Jokerit saat kdyttéon joko painamalla yhtd aikaa
nappainté Shift ja 1,2,3 tai 0, tai painamalla nappéinta J. (Talloin jokeripelaaja
vaihtuu jokaisella ndppédimen J painalluksella jérjestyksessa 10 > 11 > 12 > 13 > 10)

» Mahdollisia virheita Kirjauksessa paaset korjaamaan nappaimilla Y (siirry ylospain
ruudukossa), A (siirry alaspain ruudukossa), «/— (liiku vaakatasossa ruudukossa),
Backspace (poista edellisen ruudun merkintd), Delete (poista merkinté ruudusta jossa
olet) seka Insert (lisaa valiin tyhja rivi). Nappaimilla 1 /1 et voi siirtya jo ratkenneen
tilanteen (palo, haava) kohdalle, tdima johtuu siita ettd ndin saattaisit normaalissa
Kirjaustilanteessa vahingossa sotkea jo ratkenneita tilanteita.

* Sisavuoron paatyttya klikkaa ikkunasta nappainté Sulje, jolloin paavalikko avautuu
ja voit jatkaa kirjausta valitsemalla Seuraava sisdvuoro joko hiirella tai nappaimella
F2.

* Vaihdot, Aikalisat ja Rangaistukset kirjataan heti tapahtumahetkelld, jotta ne eivéat
padse unohtumaan.
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* Vaihtoja pééaset tekeméén padvalikosta klikkamalla kohtaa Vaihdot tai painamalla
nappainté V, samassa valikossa teet myds muutokset lyontijarjestykseen. Pelaajia voit
vaihtaa joko hiirelld tai ndppaimilla. Esimerkkind otetaan tilanne, jossa haluat vaihtaa
pelaajan 4 pois ja ottaa tdman tilalle jokerin 12:

Né&ppaimilla vaihto tapahtuu klikkaamalla hiirell& ensin pelaajaa numero 4, jonka
jalkeen painetaan nappdimia Shift + 2. Nain vaihto on suoritettu ja kuittaat sen
klikkaamalla ikkunan alalaidassa olevaan nappia Ok.

Hiirella teet kyseisen vaihdon seuraavalla tavalla. Klikkaa hiiren vasemmalla napilla
pelaajalistasta pelaajaa 4 ja jata nappi pohjaan. Nyt vain vedat hiirelld pelaajan 4
pelaajan 12 kohdalle ja vaihto on tehty. Kuittaa vaihto valitsemalla Ok.

Useampien pelaajavaihtojen tapahtuessa samanaikaisesti, toimit taysin samoin kuin
edeltévassa esimerkissd, vaihtamalla pelaajan kerrallaan toiseen.

Lyontijarjestysta vaihdettaessa uuden lyontijarjestyksen antaminen on helpointa tehdé
nappaimilld antamalla vain perékkain uuden lyontijarjestyksen numerot nappaimilla
1-9 ja Shift + 1,2,3,0.

* Aikalisat paaset kirjaamaan klikkamalla p&évalikosta kohtaa Aikalisa tai painmalla
nappaintd A. Eteesi aukeaa ikkuna, josta valitset aikalisan ottavan joukkueen seké
vuoroparin jossa aikalisa otetaan. VVuoropari-valikosta saat esiin vuoroparin
(esimerkiksi 1J1, 2J3) ja valikon vieresta valitset onko kyseessa vuoroparin aloittava
vai lopettava vuoro.

» Mahdollisten rangaistusten kirjaaminen onnistuu klikkaamalla p&&valikosta kohtaa
Rangaistukset tai painamalla ndppéintd R. Saat esille ikkunan, josta valitset
rangaistavan joukkueen, vuoroparin jossa rangaistus annetaan, rangaistavan
pelaajan/toimihenkildn, rangaistuksen syyn seké rangaistuksen seuraamuksen.

4. Ohjeita ohjelman kaytosta ottelun paatyttya:
* Pelin péatyttya valitse paavalikosta kohta Paattynyt.

« Paattymisen jalkeen tulee vield kirjata poytékirjaan Paattymisaika, Katsojamaara,
Palkinnot, seka Olosuhteet.

* Nyt voit viel4 tarkastaa, ettd kaikki tiedot on varmasti kirjattu oikein. Padset
korjaamaan mahdollisia virheita siirtymall& hiirelld klikkamalla haluttuun kohtaan
poytékirjassa ja muuttamalla virheellisen tiedon oikeaksi.

=] * Kun kaikki edelld mainittu on tehty, tarkista etté
poytékirja on varmasti ldhetetty eteenpdin. Tdméan
néet padvalikon kohdasta Tilanteen postitus.
(Esimerkkikuva vasemmalla kertoo, etta poytakirjan
Lahetys onnistui yhteystunnuksella 4. Kaikki on siis
kunnossa)

HEE

L ahiatys annistul N .. . .
* Jos et tiedd yhteystunnusta, kirjaa poytakirja aivan

normaalisti edella kuvattujen ohjeiden mukaan. Kun
El ottelu on paattynyt ja kirjaus tehty loppuun saakka,
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ldhetd poytékirja paavalikon kohdasta Tilanteen postitus tulospalveluun ilman
yhteystunnusta.

* Poytékirjan voit tulostaa klikkaamalla hiirella padvalikosta kohtaa Tulosta... tai
nappainyhdistelmalla Ctrl + P p&évalikon ollessa auki.

» Tédman jalkeen voit lopettaa ohjelman suorituksen.
» Muista faksata kasintehty ottelupdytékirja ottelun paatyttya tulospalvelukeskukseen!

(Tamé kuuluu luonnollisesti tehdé joka tapauksessa, riippumatta siitd onnistuiko
kirjaus kirjausohjelmalla vai ei.)
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