
Reaaliaikaisen peliajan seurannan käyttöohje 
 
 
Kirjautuminen peliajan seurannan tekoon tapahtuu palvelusivustolla 
www.finhockey.fi/palvelut/palvelusivusto ja sisään kirjaudutaan joukkuesivustolle 
joukkueen käyttäjätunnuksella ja salasanalla. 
 

 
 
Tämän jälkeen valitse kohta 6/7. Pelaajien aika jäällä tilastointi. Valitse joukkue illan ottelusta 
kumman peliajan tilastointia olet tekemässä : 
 



 
 
Kun olet klikannut joukkuetta, avautuu sinulle tämä näkymä : 
 



 
 
Tähän käyttäjä kirjaa omat yhteystietonsa jotta häneen saadaan ottelun aikana tarvittaessa yhteys. 
 
Kun tiedot on kirjattu, paina ”tallenna”. Ottelu on valmis alkamaan. Kentälliset tulevat suoraan 
joukkueen / tulospalvelun tekijän tekeminä valmiina : 
 



 
 
Aloittava kentällinen on valmiiksi kentällä. Tuo ylin rivi on aina se jossa kentällä olevat pelaajat 
ovat. 
 
Aloita ottelu klikkaamalla kello käyntiin ”aloita” nappulasta. Kello pysäytetään myös samasta. 
Kelloa voi manuaalisesti siirtää sekä minuuttiluvun että sekuntiluvun alla olevista + ja – 
näppäimistä kuitenkin niin, että kelloa ei voi siirtää takaisinpäin viimeisen kentällisessä tapahtuneen 
muutoksen taakse. + ja – merkkiä voi käyttää myös kellon käydessä. 
 



 
 
Kun vaihdat pelaajan kentälle, voit valita seuraavista : 
- vaihda koko ketju klikkaamalla haluttu ”ketju” näppäin ja sitten klikkaamalla se ketju kentälle 
 



 
 
Valitut henkilöt, tässä esimerkissä ”ketju” muuttuvat pyöreiksi kun ne ovat hiirellä. Siirtymässä 
kentälle. Kun klikkaat kohtaa ketju kentällä olevien alla, siirtyvät pelaajat yhtä aikaa kentälle : 
 



 
 
Samoin toimitaan pakkiparin vaihdon kanssa. Klikkaamalla ”pari” ne muuttuvat pyöreiksi ja 
klikkaamalle ne kentälle kohtaan pari tuossa ylhäällä olevaan kentällä olevien pelaajien tilalle. 
 
Kun vaihdat pelaajan yksitellen, klikkaat pelaajaa jonka haluat jostain kentällisestä laittaa kentälle 
ja siirrät sen klikkaamalla halutun pelaajan tilalle kentälle. 
 



 
 
 
Jos kokoonpanossa tapahtuu muutoksia ottelun aikana : 
 

1. Paina "CTRL" pohjaan ja teksti kertoo mitä tehdä (katso kuva) eli klikkaa alariviltä pelaajaa 
numero jonka haluat uuteen kentälliseen 

2. Klikkaa valittu pelaaja haluamaasi kentälliseen haluamaasi paikkaan. 
3. Pelaaja joko vaihtaa paikkaa kokonpanossa mikäli oli jo aiemmin pelaavassa kokoonpanossa  

olemassa siellä, tai sitten vain kokoonpanoon tulee lisäksi pelaajan numero jos ei ollut 
pelaavissa kentällisissä  



 
 
 
Jäähyt: 
Kun pelaaja saa rangaistuksen : 
 
Klikkaa kyseisen pelaajan numeroa oli sitten kentällä tai jo ehtinyt vaihtoon. Tämän jälkeen klikkaa 
alhaalta ”jäähylle”. 
 



 
 
Kun olet klikannut jäähylle, aukeaa tällainen ruutu : 
 



 
 
Valittavana on jäähyn pituudeksi 2 min, 2+2 min tai 5 min. Jos sama pelaaja saa jotain muuta, voit 
tallennuksen jälkeen samassa ajassa laittaa samalle pelaajalla haluamasi määrän jäähyjä ja ne 
menevät edellisten perään. Muista että vain pelaajien lukumäärään kentällä vaikuttavat 
rangaistukset tallennetaan. Näin esimerkiksi 10 min rangaistuksia ei merkitä eikä korvaavia ”K” 
rangaistuksiakaan. 
 



 
 
Jäähy näkyvät tuossa oikealla alhaalla ja niissä on oletuksena kentälle pääsy. Ohjelman logiikka on 
rakennettu siten että se ymmärtää aika pitkälle jonossa olevia jäähyjä ja laskee muutosten tullessa 
uudet kentälle tuloajat (vastustajan yv-maali). 
Jos tallensit rangaistuksen väärälle pelaajalle, poista väärä rangaistus tuplaklikkaamalla ko. 
jäähyriviä. Ohjelma varmistaa sitten vielä että haluat poistaa ko. rangaistuksen. Tämän jälkeen 
syötä rangaistus oikein. 
 

 



Kellon ollessa pysähdyksissä voit rakennella vajaalukuisen kentällisen mielesi mukaan. Jos kentällä 
on väärä määrä pelaajia kun yrität käynnistää kellon, saat herjan ja kello ei lähde käyntiin ennen 
korjausta: 
 

 
 
Kun haluat väärän pelaajan (liikaa pelaajia) pois jäältä, klikkaa kentällä olevista pelaajista sitä jonka 
haluat pois ja sen jälkeen klikkaa alhaalta ”pois”. 
 



 
 
Tällöin pelaaja poistuu kentältä. 
 
Jos pelaaja joutuu ”suihkuun” eli saa OR:n tai PRK:n niin pelaaja poistetaan kokoonpanosta 
seuraavasti : 
 
1. Valitaan pelaaja ja pois nappulasta aukeaa varmistus, ja poisto sen jälkeen. 

 
 
 



2. Pelipaikka siirtyy täyttämättömäksi, ja uuden pelaajan saa siihen vaihtamalla pelaaja alhaalta 
CTRL nappulan kautta tarvittaessa kokoonpanon muutostoiminnon kautta. 
 
Pelaajan poisto tarkistus antaa poistaa pelaajan vain silloin kun hän ei ole kentällä tai jäähyllä. 
Väärän pelaajan saa takaisin myös vaihtamalla pelaajan tyhjään kohtaan. 
 
Maali: 
Kun tulee maali, pysäytä kello ja klikkaa alhaalta kohdasta ”maali”. Tällöin avautuu 
seuraavanlainen ikkuna: 
 

 
 
Valitse sitten kumpi joukkue teki maalin, oma vai vastustaja. Valinnan jälkeen paina ”talleta”. 
Tällöin kaikki kentällä olijat siirtyvät automaattisesti tilastointiin ko. maalin kohdalle plus- tai 
miinuskentälliseksi. 
 
HUOM ! Jos maali on RL-maali, otetaan ruksi pois kohdata ”Plus/Miinus-tilaston päivitys. Tällöin 
ei sa-tuun mene yhtään plussa eikä miinusta. 
 
Jos kyseessä on vastustaja tekemä yv-maali, kysyy ohjelma lopetettavaa rangaistusta: 
 



 
 
Haluttu rangaistus lopetetaan klikkaamalla ko. rangaistuksen kohdalta ”poista” ja sen jälkeen 
”sulje” kohdasta suljetaan jäähyruutu. Ohjelma lisää syntyneen maalin tulokseen ja päästää pelaajan 
jäähyltä ja on valmiina siihen määrään pelaajia kentälle mikä kulloinkin on mahdollista. 
 
Kun erä loppuu (kello käy 20.00:een) niin erä on valmis. Uusi erä aloitetaan kellon alta kohdasta 
”Uusi erä”. 
 



 
 
 
 
Tilastot : 
 
Klikkaamalla ”Tilastot” välilehteä saat ottelun tilastot näkyviin : 
 



 
 
Kaikki peliajat näkyvät sekunteina erittäin. 
 
Jos on tullut virhe ja tilastoa pitää muuttaa (ottaa sekunteja pois joltakin ja lisätä toiselle) niin se 
tapahtuu klikkaamalla kyseisen pelaajan riviä : 
 



 
 
Alle tulee pelaajan tiedot ja tähän muutetaan sekuntimäärää sen mukaan joka tuntuu käyttäjältä 
oikealta. 
 
Loki –näkymästä näet kaikki tapahtumat ja tästä voit esimerkiksi vaihtaa maalin toiselle 
joukkueelle, jos tallensit vahingossa maalin väärälle joukkueelle : 
 



 
 
Vaihtamalla oman vieraaseen tai päinvastoin, siirtyvät myös pelaajat plussista miinuksiin tai 
päinvastoin oikean maalin kohdalle. Jos sinulla oli väärä pelaaja kentällä maalin syntyessä, voit 
tästä myös muuttaa plus miinuksiin menevän pelaajan numeroita. 
 
 
JOS MAALI ON UNOHTUNUT TALLENTAA OIKEASSA AJASSA: 
 
Toimi seuraavasti:  
Tallenna maali, mene lokiin ja korjaa maalin aika ja erä oikeaksi ja laita silloin kentällä olevat 
pelaajat plus-miinustilastoa varten (löydät lokista ajan perusteella ketkä silloin olivat kentällä). 
 



 

 
SJL:n sarjoissa (Mestis ja Nuorten SM-Liiga) näkyvät peliajat ottelun raporttisivulla : 
 

 



 
Ja raportti on tämän näköinen : 
 

 
 
 
Jos milloin tahansa selain tai tietokone kaatuu ja joudut käynnistämään selaimen/koneen uudestaan, 
latautuu automaattisesti kesken jäänyt tilanne serveriltä koneellesi kun kirjaudut normaaliin tapaan 
uudestaan sisään tilastointiin. 


