eSCO- Lyhyt oppimaara



Ennen pelid

 Kirjautuminen: Joukkueenjohtajalla on tarvittavat tunnukset

Kirjautumista varten kaytdssa on kaksi eri tunnusta; joukkuetunnus ja seuratunnus.
Joukkuetunnuksella paasee hallinnoimaan yhden joukkueen pelaajatietoja ja pitamaan
joukkueen ottelupdytakirjaa.

Joukkuekoodin l6ytaa eLSAn puolelta joukkueen tiedoista.

& I Koripalloliiton digtaalinen péytakirja JOS kuitenkin joukkuekoodi
Sisaankirjautuminen on edelleen kadoksissa, voit
[A""ai°““ue-’*u'aw""“] tilata sen sahkoépostiisi "Tilaa
&z unohtunut joukkuekoodi”.
Kirjaudu

Koodi lahetetaan henkilolle,
joka on elLSAssa ensisijainen
joukkueen yhteyshenkilo.

& Tilaa unohtunut joukkuekoodi

SUOMEN_
KORiPALLOLITTO




1. Lisaa pelaajat ja valmentajat (jojo tekee ennen pelia)
e Pelaajan pelinumeron muuttaminen
i. klikkaa pelinumero ruutuun
ii. vaihda pelinumero
iii. klikkaa Tallenna

2. eSCOn etusivulla nakee kaikki joukkueen kotiottelut. Valitse oikea ottelu ja paina Aloita ottelu. Ottelun pdytakirjan paasee
aloittamaan ja tekemaan vain ottelupdivana klo 08:00 alkaen.

3. Tarkista valmentajilta, etta kokoonpanossa on kaikki oikeat pelaajat. Kysy ja merkitse kapteeni molemmille joukkueille.
4. Valitse oikea peliaika alasvetovalikosta seka pelitapa (oletus 4x10min / 5v5) ja kuittaa OK:lla.

5. Otteluun nimetyt tuomarit nakyvat tassa eika niista tassa vaiheessa tarvitse huolehtia

6. Kirjoita tekstikenttiin ottelun toimitsijat. Kentat muuttuvat sinisiksi kun valinnat on tehty ja toimitsijat kirjattu.

7. Kay kysymassa ja valitse sitten valmentajan ilmoittama ottelun aloitusviisikko. Valmentajien tulee tassa kohtaa kuitata
kokoonpano ja aloitusviisikko lisenssinumerollaan.

Nayton alalaidassa "nuolikaaviolla” kuvataan missa vaiheessa ottelun aloittamisessa ja
liikutaan vaiheesta seuraavaan.

|:| vihrealla nuolella edetdaan pdytakirjan aloittamisessa pitamisessa

mustalla nuolella paasee takaisin pain edelliseen vaiheeseen

o )




Poytakirjan muokkaaminen

Kokoonpanosivulla voi muuttaa pelaajien pelinumeroita. Huomioi, ettd samalla numerolla
yhdessa ottelussa ei voi esiintya kahta pelaajaa. Yksittaiseen otteluun voi merkita enintaan 12
pelaajaa.

Valmis ndkyma pelaajavalintoineen ja valmentajavalintoineen:

e Rastita nimen eteen pelaajat, jotka ovat ottelussa

e Tarkista pelaajien pelinumerot

e Merkitse kapteeni

e Rastita nimen eteen valmentajat, jotka ovat ottelussa
e Merkitse paavalmentaja
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J NRO PELAAJA LISENSSI KAPTEENI J NRO PELAAJA LISENSSI KAPTEENI
00 Ari Aavikko [ | 3 Mikko Mainio 12345678 [ |

0 Matti Meikis [] 4 Simo Sepponen 23456789 []

| |1 Seppo Sentteri [ ] |/l 9 Mikko Nieminen 89898989 { |
[/l 2 Mikko Mallkas [ ] 12 Mikko Mallikas 12345678

| | 3 Tauno Takamies [ ] 33 Pekka Mikkonen 12341234 [ |
(/] 4 Heikki Heittaja [] @ Lisaa pelaaja

[ | 7 Marko Mahtava [ ] v VALMENTAJA LISENSSI PAAVALMENTAJA
9 Juhajulma_nmky [] karlsson ulla 987

|| 9 Juuso Milen (] [ ] Valmentaja Ville O

[] 22 TiinaKarvonen 87654321 | @ Lisaa valmentaja

|| 24 PetriRuutiainen /]




Peli alkaa

Kun aloitat ottelun ja teet ensimmaisen pdytakirjamerkinnan, et paase enaa takaisin
muokkaamaan kokonpanoa tai aloitusviisikkoa.

Aloita ottelu ao. ohjeen mukaisesti vasta kun ottelun ylésheitto on suoritettu.

Paina siis aloita ja valitse jakso:

5 | Divari pojat | 28.10. 11:00, Malmin palloiluhalli

Avaa ‘
tulostettava

poytakirja LPOF

Vaihda neljannes

Ennakko Q | 1 jakso

Huom! Pelin voin aloittaa ja silti palata takaisin korjaamaan esimerkiksi kokoonpanotietoja tai

pelaajan numeroa.

Kun otteluun on merkitty ensimmainen tapahtuma, ei enaa paase palaamaan taaksepain.




Pisteet

Valitaan ensin pistemaara, sitten pelaaja, joka pisteet teki:

+2

2 pistettd | HNMKY pojat

Mallkas
Mikko

9 Julma_nmky 2 Ruutiainen
Juha Petri

Virheet
Klikkaa virheen tehneet joukkueen "Virhe"” -nappainta.
Valitse joukkueenjasen, joka teki virheen; pelaajan nimi tai valmentaja

VIRHEEN TEKDA
1 Ko 23 3 e 4 i
5 sim 6 o 7 B 8
9 M 1055 11558
Valmentaja

MILLAINEN VIRHE

RANGAISTUS

Kun pelaajan nimi tai valmentaja on valittu, avautuu nakyma, jossa valitaan millainen virhe on
tuomittu, valitse virheen nimike.

Vierasjoukkue | Susijengi

VIRHEEN TEKDA

1. & he 3 e " T~ -y
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Q Kenew 10 ertonen 1158

Valmentaja
MILLAINEN VIRHE

roma The D
RANGAISTUS




Vaihdot

Kun pelaaja tulee kentalle, merkitdan hanet kentalla olleeksi: Pisteen lisdaminen pelaajalle, jota ei ole merkitty kentélle. Tuukka Jaakkolaa ei ole
merkitty kentalle. Kun olet lisadmassa hanelle pisteen, antaa ohjelma huomautuksen, klikkaa
OK ja jatka pisteiden merkitsemista.

Ollut kentalla

Vierasjoukkue | Susijengi
7 Jaakkola Tuukka

Ollut kentalla HNMKY pojat - Pelaajaa ei ole merkitty kentalle. Pelaaja merkitaan

nyt kentallaoljaksi.

—

Mallkas
Mikko

9 Julma_nmky 2 4 Ruutiainen
Juha Petri
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Aikalisat

Valitse joukkueen puolelta aikalisa. Valitse lisaksi minuutti, jolla aikalisa kaytetaan.

Esim. jos ottelun neljannesta (10 minuutin neljannes) on aikaa jaljella 2 minuuttia, merkitse
aikalisa 8 minuutille.

1 min 2 min 3 min 4 min 5 min

6 min 7 min 8 min 9 min 10 min
| Peruuta




Eran vaihtaminen

Nuolinappainten valissa on kuluva era (I, I, I, IV, 1 JATKOAIKA). Klikkaamalla roomalaista
numeroa, paaset vaihtamaan neljanneksen, hyvaksy vihreasta nuolesta:

Vaihda neljannes 7

2. neljannes 3. neljannes




Korjaaminen

Tapahtuma | 4. neljannes

Poytakirjaan tehtyja merkint6ja voi korjata ottelun aikana. ; ; :
yt ] ty) ] ] KU rn |(0|'Jaam|nen MUOKKAA TAPAHTUMA
Joukkueiden kokoonpanojen, nimien ylapuolella on nakymassa vaihtoehdot Tehdyn Korin osalta samassa joukkueessa | Tapaheuma tilantesssa:
. . . Helmi Capitals 6 - 5
1) suppea (kokoonpano ilman nimia) voi korjata: ’
2) nimet (kokoonpano nimien kanssa) a) korin tekijan nimen J°::::';pita|s - "’*:'::::er - v
3) virheet (pelaajakohtaiset virheet) b) korin pistemaaran Topahtume:
4) tapahtumat (tapahtumien muuttaminen) Kori g |
Aika: Apuvalmentaja
=> kllkkaa tapahtumat -0Saa Ja Slirryt ns. tapahtumat '|0g|in Jos kori on merkitty kokonaan vaaralle P&&valmentaja

4 Tuomisto Inka

joukkueelle, poista tehty vaaran joukkueen
- kori ja tee uusi tapahtuma korin tehneelle

foukkueele

Suppea / Nimet / Virhe

5 Lampeéen Emma

7 Winter Mona
NRO VIRH PIST NRO VIRH

Tuomisto Inka ® IIl Amzil Mustapha e
Tuomisto Inka e 1 1 Dolenc Daniel ®

Lampén Emma e (C) El Exaucia Thomas e 3 m
 S————————

6 Winter Mona

Winter Mona e IZ] Gustavson Andre @
El Winter Mona e 1 Hopkins Shawn

6 Huff Shawn (C)




Ottelun paattaminen

Kun varmasti ottelun viimeiset merkinnat on tehty, voidaan ottelu paattaa sivun alaosan
nuolinappaimella ja vastaamalla Kylla:

______________________________________
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} PELIT »» KOKOONPANOT = »%  ‘mepor % ‘ > OTTELU >6 " PAATTAMINEN o TALLENNA

Onko ottelu paattynyt?
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Kylla Peruuta




