
PIENEN PÖYTÄKIRJAN OHJE 

Syötä ensin joukkueiden tiedot (kännykän näytössä kaikki ei näy kerralla) 

 

Tietoja pääsee vaihtamaan myös myöhemmässä vaiheessa. Oikeassa laidassa näkyvä ”=” antaa 

mahdollisuuden muuttaa lyöntijärjestystä. 

Kun kaikki tiedot on syötetty, on sivun alareunassa mahdollisuus valita jaksopeli (oletusvalinta) tai 

juoksupeli. 

Tallenna ja jatka ottelun kirjaukseen valitsemalla Pieni pöytäkirja (Ison pöytäkirjan valitsemalla päätyy ison 

pöytäkirjan kirjausohjelmaan). 

Valinnan jälkeen avautuu kirjausvalikko. Ohjelma pyytää syöttämään yhteystiedot (nimi ja puhelinnumero) 

ongelmatilanteiden yhteydenottoja varten. 

Ennen ottelun alkua valitaan hutunkeiton voittaja ja ensimmäisen jakson aloittaja. Valintoja voi muuttaa 

myöhemmässä vaiheessa. Ottelun pelituomarin kanssa on sovittava että hän näyttää selvin merkein 

hutunkeiton voittajan ja aloittajan kirjurille joka kuittaa saaneensa tiedot. 

 

 



Ohjelma ilmoittaa kumpi joukkue aloittaa sisävuorolla. Varmistu että joukkue on oikein ja aloita ottelu 

painamalla aloita jakso. 

 

 

 

 

 

 

 



Vasemmalla oleva näkymä avautuu ensin. Klikkaamalla muut toiminnot-palkkia avautuu oikealla oleva 

näkymä, josta saa erityiset tapahtumat. 

Ohjelma kertoo vuoron aloittavan lyöjän numeron (ja kysyy vuoron päätteeksi kuka jää lyömään). Voit silti 

valita minkä tahansa lyöjän. 

 

 

Tarkoitus on, että kirjuri merkitsee kaikki lyömässä käyvät lyöjät pöytäkirjaan. Ohjelma laskee käytettävissä 

olevien lyöjien määrää. Juoksun tai palon syntyessä kysytään pelaajien numeroita (hihanumeroita). 

 

 

 

 

 



Lyöjää valittaessa esillä on kulloinenkin lyöntijärjestys. Kun merkitään syntynyt juoksu, ohjelma kysyy ensin 

lyöjän numeron ja sitten tuliko juoksu lyömällä, harhaheitolla vai vapaalla. Sen jälkeen ohjelma kysyy 

etenijän numeron.  

Tapahtumat ja informaatio näkyvät näytössä alla  

olevalla tavalla. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kolmannen palon jälkeen ohjelma antaa huomautuksen ja suljettaessa vuoroa kysyy lyömään jäänyttä 

pelaajaa. Ohjelma antaa viimeisenä lyömään merkityn pelaajan numeron, mutta on huomioitava, että tämä 

ei välttämättä ole lyömään jäävä pelaaja (jos hän on muuttunut lopullisesti juoksijaksi). Voit aina varmistaa 

lyömään jäävän pelaajan tuomaristolta. 

 

 

 


