Elektronicky zapis z utkani

Testovani:
1) Na strance http://www.lakroska.cz/ si vpravo v sekci Pointbench Software stahnéte NFLL Testing
League.

2) Nainstalujte program.

3) File/Select League — TEST NFLL 9999 (9999) (pro skuteény zapis ze skute¢ného utkani NFLL vyberte
NFLL 2015)

4) File/Select Game — vyberte jakékoliv utkani

5) Ve File/Options zkontrolujte, zda je nastaveno:
- Men’s Field Lacrosse
- Playing Time — neni oznaeno Auto, jinak Period Count 4, Period length 20 a Overtime
length 4
- Game Time — Use internal timer
- neni zaskrtnuto Ignore periods
- neni zaskrtnuto Use goal type

6) Dale postupujte jako v béZném zapisu:

- zkontrolujte, zda jsou zaskrtnuti hraci, ktefi nastupuji k utkani
- nezaskrtnuté zaskrtnéte klepnutim na pole vlevo u jejich jména
- zaskrtnuté, ktefi nenastupuiji, zruste stejnym postupem

- zkontrolujte ¢isla dresl
- Spatné prepiste po dvojitém klepnuti na Cislo (s vétsi casovou mezerou)
- nevyplnéné stejnym postupem vypliite

- zapiSte zacinajici brankare obou druzstev:
- vyberte Team (kldvesa ,,h“ — domaci, ,,v“ — hosté),
- zadejte Time (¢as) 00.00
- vyberte Event (udalost) — ,,x“ (Change Goalie, stfidani brankara)
- v Player zadejte Cislo hrace, nebo vyberte jeho jméno
- Stisknéte Enter — zdznam se zobrazi ve stfednim poli Events

7) Utkani mize zacit. Klavesou Ctrl+Enter ovladate ¢as (spustit/vypnout).

8) Padla branka:
- vyberte Team (klavesa ,h“ — domaci, ,v* — hosté),
- ¢as se nastavi automaticky
- vyberte Event - Goal (,,g")
- Zadejte Cislo strelce Player 1
- Zadejte Cislo asistenta Player 2 ptipadné druhého asistenta Player 3
- Stisknéte Enter — zaznam se zobrazi ve stfednim poli Events a nacte se skore

9) Vylouceni:
- vyberte Team (kldvesa ,,h“ — domaci, ,,v“ — hosté),
- ¢as se nastavi automaticky
- vyberte Event — Penalty ,,p“, zadejte Description (ndzev chyby) a Length (délku vylouceni /1,
2, 3, Expulsion)
- Stisknéte Enter — zaznam se zobrazi ve stfednim poli Events
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10) Strela:
- vyberte Team (klavesa ,,h“ — domaci, ,v“ — hosté),
- Cas se nastavi automaticky
- vyberte Event — Shot ,,s“
- vyberte Category — Wide (stfela mimo)/Save (zasah brankare)
- Zadejte Cislo strelce Player 1
- Stisknéte Enter — zaznam se zobrazi ve stfednim poli Events

11) Groundball:
- vyberte Team (klavesa ,h“ — domaci, ,v* — hosté),
- €as se nastavi automaticky
- vyberte Event — Groundball ,b“
- Zadejte Cislo hrace
- Stisknéte Enter — zaznam se zobrazi ve stfednim poli Events

(U strel a groundball je vhodné zadavat Cisla hracq, ale pro statistiku to neni nutné)

12) Konec periody:
- zazni zvukovy signal
- zvyste oznaceni periody: Ctrl+P, Sipka dol( (ptidava), Enter

13) Konec zdpasu
- Game/Enter Summary — doplrite statistiku, pokud jste ji nezapisovali pfimo jako Event,
zadejte jména rozhodcich a zapisovatell, oznacte Game finished a stisknéte OK
- File/Save game
- Zaviete
- Doma (nebo jste-li pfipojeni na utkani, ihned) po pfipojeni na sit oteviete znovu utkani a
v nabidce Game vyberte Export to Server.

Po zadani spravné hodnoty se kurzor ve vhodnych pfipadech automaticky posune na dalsi ptislusné
pole, pfi zadavani stielcl a asistentll pouzivejte k pfechodu tabulator.

Chybné vloZeny zaznam oznacte oklepanim ve stfednim poli a vymazte Delete.

Pohrajte s PointBenchem, prozkoumejte zde nepopsané volby a pfipadné dotazy smérujte na mé.

Bud vam je odpovim pfimo, nebo predam tvirci PointBenche Hapemu. Ale urcité nezlstanou bez
odpovédi.



