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1. Uvod

Zivy zapis je webova stranka, pomoci které rozhod¢i nebo zapisovatel u stolku zaznamenéavé priibéh
lakrosového utkani v redlném Case — gbly, nahravky, zdkroky brankare, napomenuti a tresty. Zapis se uklada



okamZité na server a je vidét i na divacké strance ihned po zadani. P¥i kratkém vypadku internetu se zadané
akce uloZi v zafizeni a po obnoveni spojeni se na server odeslou samy (viz kapitola 19). Ovlada se z mobilu,
tabletu nebo notebooku — rozhrani je uzpiisobené hlavné pro dotykové ovladani na tabletu poloZeném na

stolku u hristé.

Neni potifeba Zadny uZivatelsky ti¢et — staci znat 6mistny PIN kéd konkrétniho zapasu. PIN najdete v
prehledu zapast, v tisténém zapisu o utkani (vytistény piimo pod nadpisem), nebo vam ho sdéli spravce

soutéze.

2. PrihlaSeni k zapasu (PIN kéd)
Oteviete odkaz na Zivy zapis daného utkani (tvar /zapas/<¢islo>/live/, nebo tlaitko ,, / Prihlasit se k

utkani“ na hlavni strance). Pokud zapas jeSté nema vybrané brankére obou tymi, aplikace po kliknuti na

»Start” zobrazi upozornéni a zahéjeni zablokuje, dokud brankare nenastavite (viz kapitola 3):

A Zapas nelze zahdjit

Pred zahajenim zapasu musi mit oba tymy vybranée

Rozumim

Obr. 1 — Upozornéni pri pokusu o start bez nastavenych brankdrii.

Do pole ,,Kdéd zapasu“ zadejte PIN a potvrd'te tlacitkem ,,Otevrit zapas®. PIN se prohliZeci zapamatuje (na
dobu trvani session) — pfi dalSim otevreni stejného zapasu na stejném zafizeni ho neni potfeba zadavat

znovu. Na jiném zafizeni (jiny telefon, jiny prohliZec) je nutné PIN zadat znovu.

Kdo zna PIN, mtiZe zapas plné editovat — chrarite ho stejné jako kli¢ od zapisu o utkani. Po uzamceni
zapisu (viz kapitola 16) uz tGpravy nejdou provadét ani s PIN kédem, jen spravce aplikace s
administratorskymi pravy.

Zablokované zadavani PINu po Spatnych pokusech. Ochrana proti hadani kédu: kdyZ se PIN z jednoho
zatizeni (presnéji z jedné sité / IP adresy) zada 3x Spatné, zadavani PINu se z této sité na 1 hodinu
zablokuje. Na obrazovce se objevi hlaska ,,Kéd byl z tohoto zafizeni/sité 3x zadan Spatné...“. Pokud by
Spatné kédy zkouselo vic zafizeni dohromady (celkem 20 Spatnych pokusii), zablokuje se zadavani PINu u

celého zapasu na 24 hodin.

Zablokuje se jen zadavani PINu, ne samotny zapas — z4pas zUstava otevieny, nic se z néj neztrati a zarizeni,



které uZ PIN zadalo dfiv, zapisuje dal bez omezeni. Aby se utkani stihlo odehrat ve stanoveny cas, postupujte
takto:

1. Zavolejte spravci aplikace — ten zablokovani zrusi jednim klepnutim: v pfehledu zapast
(Iman.cz/zapasy/, je potieba byt pfihlaSeny jako spravce) obnovi stranku, ve sloupci ,,K6d“ u zapasu uvidi
Cervené ,, i) uzamceno® a klepne na tlacitko ,,Odemknout®. PIN zlistava stejny, jen se vynuluje pocitadlo

Spatnych pokusi.

2. Mezitim zkuste jiné pripojeni — blokuje se jen sit', ze které se Spatné zadavalo. KdyZ telefon/tablet
prepnete z Wi-Fi haly na mobilni data (nebo naopak), miZete spravny PIN zadat hned.

3. Spravce miiZe zapis spustit sam — prihlaseny spravce otevie Zivy zapis tlacitkem ,,[ | Live“ v prehledu

zapast bez PINuy, i kdyzZ je zadavani zablokované.

Pozor ve sdilené Wi-Fi haly: vSechna zaftizeni v jedné siti maji navenek Casto stejnou adresu, takZe tti
Spatné pokusy kohokoli v hale zablokuji zadavani PINu i rozhod¢imu. PIN proto zadavejte peclive,
nesdélujte ho divakiim a pfed zapasem si ho ovéite. Zablokovéani samo vyprsi po hodiné, spravce ho
muze zrusit kdykoli.

3. Priprava pred zahajenim - brankari a kapitani
Pred stiskem tlacitka ,,|=| Start“ musi mit oba tymy oznaceného brankare (jinak zapas nejde zahajit — viz obr.
1). Doporucujeme rovnou nastavit i kapitany obou tymd, protozZe jejich jméno se automaticky pouZije pfi

podpisu na konci utkani.
* Klepnéte na fadek hrace v soupisce — vybere se (zvyrazni se modre) a dole se otevie ak¢ni panel.
* V akénim panelu klepnéte na tlacitko ,,["1 Brankai“ — u hrace se objevi zelené pozadi a znacka B.
*  Stejnym zpiisobem oznacte tlaCitkem ,, <% Kapitan“ kapitdna tymu (znacka C, Cerveng).

*  Zopakujte pro druhy tym.
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Obr. 2 — Hrdc¢ ¢. 1 je oznaceny jako brankdr (zeleny rddek, znacka B), hrdc ¢. 2 jako kapitdn (znacka C). Brankdre i
kapitdna Ize kdykoli za béhu zdpasu zménit stejnym postupem — staré oznaceni se automaticky zrusi.




U hract mladsich 18 let (vék se pocita automaticky k datu utkani) se navic u jména zobrazuje ikona prilby
© _ pfipominka, Ze podle pravidel musi mit pfilbu s krytem obliceje. Jde jen o vizualni upozornéni pro

rozhodciho, nic se tim automaticky nevynucuje.

4. Zahajeni zapasu — nastaveni period

Po nastaveni brankart klepnéte na zelené tlacitko ,,[ | Start“ v listé Gasomiry. Poprvé u daného zapasu se

otevie modal nastaveni:

@ Nastaveni zapasu

Pocet period:
2
Délka periody (min):

20

Obr. 3 — Nastaveni zdpasu: pocet a délka period, volitelné i prodlouZeni (zlaty gol, nebo pevny pocet prodlouzeni s
vlastni délkou) pro pripad nerozhodného vysledku. Potvrdte tlacitkem ,,Spustit zdpas“.

Po potvrzeni se rozjede ¢asomira prvniho polocasu a skore se zméni z ,,—: — na ,,0 : 0“.

5. Popis obrazovky za béhu zapasu
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Obr. 4 — Zdpas praveé bézi: casomira sviti zelené, skore je aktudlni, aktivni tresty (pokud néjaké jsou) se zobrazuji
nad prislusnou soupiskou.



Prvek obrazovky Popis

Cerveny / oranzovy pruh dplné
nahote

Objevi se jen pri problému se spojenim: erveny ,, /= Bez spojeni se
serverem“ = spojeni vypadlo, oranzovy ,, . Odesilam...“ = akce zadané
béhem vypadku se pravé odesilaji. PoCet ¢ekajicich akci je uveden pfimo v
pruhu, klepnutim se rozbali jejich seznam. Viz kapitola 19.

A-/ A+ (vlevo vedle nazvu
soutéze)

ZmenSeni / zvétSeni celé stranky vcetné tlacitek — na tabletu a mobilu obdoba
Ctrl — / Ctrl + na pocitaci. RoztaZeni dvéma prsty jen pribliZi obraz (¢ast
obrazovky pak ,uteCe“ mimo), A+ stranku zvétsi a presklada, takZe vSechna
tlacitka ziistanou po ruce. Velikost se méni po krocich od 60 % do 180 %
(kratce se ukaZe napr. ,,Velikost stranky 125 %) a zafizeni si ji pamatuje i pro
dalsi zapasy.

1 Cela obrazovka (hned za
A+)

Prepne Zivy zapis na celou obrazovku — zmizi adresni fadek prohliZeCe a na
Androidu i spodni lista systému (Zpét, Domt, prepinani aplikaci), takZe pro
zapis zbude vic mista. Po zapnuti se tlacitko zmeéni na ,,X L3 a jeho dalSim
klepnutim se celd obrazovka ukon¢i (na Androidu i gestem nebo tlac¢itkem

Zpét). Po obnoveni stranky se reZim vypne a je potieba klepnout znovu. Na
iPhonu prohliZec Safari celou obrazovku nepodporuje, tlacitko se tam proto

nezobrazi.

Fotky (vpravo vedle ndzvu
soutéZe, pred 1Y)

Zaskrtnutim se u jména kazdého hrace v soupisce zobrazi mala kulata fotka
(hrac bez fotky ma Sedé prazdné kolecko) — usnadni poznat hrace na hristi.
Klepnutim na fotku (nebo najetim mysi) se fotka zvétsi pres obrazovku,
dalsim klepnutim kamkoli zmizi; klepnuti na fotku hrace nevybere — pro zapis
udalosti klepnéte na ¢islo, jméno nebo jinam v fadku. Zafizeni si volbu
pamatuje i pro dalSi zapasy. Stejné zaskrtavatko ,,ggi Fotky” ma i divacka
stranka (“® divacky pohled).

1) (vpravo vedle nazvu
soutéze)

Navrat na hlavni menu. Je schvalné u ndzvu soutéze, ne v rohu nad tlac¢itkem
Zé&krok, aby neSlo omylem odejit ze z4pisu.

Hlasky (nahote uprostied)

Potvrzeni akci (,,G6l zaznamenan®, ,,Zakrok zaznamenan® ...) i chybova
hlaseni vyskakuji na par vtefin nahote uprostied, pres fadek s ndzvem soutéze,
kolem a datem — nad skore, takZe neprekryvaji tlacitka Zakrok a Gol; tlacitka
A-, A+, [], gei Fotky a 3} jdou pod hlaskou dal ovladat. Delsi hlaska se
zalomi na dva Fadky. Hlaska zmizi sama, nic se nepotvrzuje.

d Z4akrok (v hlavicce, u
kazdého tymu)

Rychlé zaznamenéni zékroku brankére daného tymu bez nutnosti ho predem
vybirat v soupisce (musi mit oznaceného brankare).

“ G6l (v hlavicce, u kazdého
tymu)

Rychlé zaznamendni golu — otevie dialog vybéru stfelce a nahravky.

Prostfedni skére a poloCasovy
mezisoucet

Aktudlni skore zapasu; pod nim se po skonceni polocasu zobrazi vysledek v
polocase.

| Start / ||| Pauza

Spusténi a pozastaveni herniho ¢asu. Casomira pocita ¢as zbyvajici do konce
periody.

Konec polocasu

Ukonci aktudlni periodu (viz kapitola 14). Po prvnim pouZiti se objevi i
tlacitko ,,[=] Vratit konec periody*.

1S

Rucni korekce herniho ¢asu o péar vtefin (viz kapitola 12).

“. Upravit soupisku

Zapne rezim pfidavani/odebirdni hract za béhu zapasu (viz kapitola 13).

gei Fotky zapisu

Nahrani fotek ru¢né psaného papirového zapisu (viz kapitola 15).

+ Konec utkani

Otevie potvrzovaci obrazovku s podpisy a uzamcenim zdapisu (viz kapitola
16).

Zluty pruh ,,aktivni tresty“

Prehled hract pravé sedicich na trestné lavici, s odpoctem a tlacitky pro




predCasné ukonceni/spusténi trestu.
Soupiska (D — doméci / H — Klepnutim na fadek hrace ho vyberete pro zapis udélosti. Sloupce
hosté) G/A/N/T/Z/0G/% ukazuji pribézné statistiky.
Sloupec ,,Prav.“ (pribézné Chronologicky piehled vSech géli v zapase se stavem po kazdém goélu;
skore) oranZoveé oramované fadky znaci konec polocasu/zéapasu.
[] Log udélosti (pod Uplny seznam viech zaznamenanych udalosti s ¢asem, u kazdé l1ze kliknout na
soupiskou) ikonu tuzky pro opravu nebo na ikonu koSe pro smazani.

6. Vybeér hraCe a akCni panel
Vétsina akci (gol ze soupisky, napomenuti, trest, brankar, kapitan, dres, nenastoupil) se zadava stejnym
postupem: nejprve klepnéte na hrace v soupisce, dole se vysune akcni panel s dostupnymi tlacitky pro

daného hrace.
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Obr. 5 — Vybrany hrdc (¢. 1, zvyraznény modre) a akcni panel s tlacitky.

Tlacitko ‘ Vyznam

“ Gol Zaznamend g6l vybraného hrace (dal se pta na nahravku).
I\ Napomenuti ZapiSe tstni napomenuti (bez trestnych minut).
[] Trest Otevie vybér trestu podle pravidel (kapitola 10).
[ Brankar Oznaci/zrusi hrace jako brankare daného tymu.
&> Kapitan Oznaci/zrusi hrace jako kapitdna daného tymu.
™ Dres Zméni &islo dresu hrace (kapitola 11).
& Odebrat ze soupisky | Zobrazi se jen v reZimu tpravy soupisky — trvale odebere hrace ze zapasu.
X Nenastoupil Oznadi hrace, ktery byl na soupisce, ale k zapasu nenastoupil (v tisku se preSkrtne).
Zrusit Zavte ak¢ni panel bez zadani akce.

Po vybéru hrace se akcni panel objevi dole na obrazovce a stranka ziistane, kde je — posune se jen o kousek,

kdyZ by panel zakryl vybraného hrace. Po zadani golu, zakroku, napomenuti nebo trestu a po zméné



brankare, kapitana Ci Cisla dresu se stranka zase sama vrati nahoru ke skére a casomire — u hraci dole v
soupisce tak neni potfeba rolovat zpét rucné. TotéZ udéla i tlacitko ,,Zrusit“ v akénim panelu — zrusi vybér
hrace a vrati stranku nahoru. Dialogy (vybér stfelce, nahravky, trest ...) se vZdy oteviraji od zacatku

seznamu, dolt se v nich posouva prstem.

7. Zaznamenani golu

Postup A -z akcniho panelu: vyberte stfelce v soupisce — tlacitko ,,”‘*?‘ GoOI“ v akénim panelu — zvolte
nahravajiciho hrace - ,,v" Potvrdit gol“. Pokud gdl padl bez nahravky, stac¢i klepnout na ,,Bez nahravky v«

— g6l se tim rovnou uloZi.

Postup B — rychlé tla¢itko v hlavicce: klepnéte na zelené tlacitko ,,“4* G6l“ vedle nazvu tymu nahofe.
Nejdfiv se zepta na sttelce:

4 Zaznamenat gol

© «popAaLGOL?
Andrasy Jifi
B3 Drapal Metodgj
D Hrabalek Pavel
3 Postbiegl Ondrej

Obr. 6 — Krok ,,Kdo dal gol?“ — zobrazi se jen pri zaddni pres rychlé tlacitko.

Po vybéru stielce nasleduje krok volitelné nahravky:

#» Zaznamenat g6l

STRELEC
#4 Hrabalek Pavel (D)

€ NAHRAVKA (VOLITELNA) Bez nahravky v

Andrasy Adam
@ Hrabalek Jiri
ETD Stercl Jaromir
m Postbiegl Ondfiej
Kotek Prokop

Obr. 7 — Strelec je zafixovany nahore (zelené), pod nim vybér nahrdvace; vpravo tlacitko ,, Bez nahravky v “.



GOl s nahravkou: klepnéte na nahravajiciho hrace a pak na ,,v" Potvrdit g61“ dole. G6l bez nahravky:
klepnéte na tlacitko ,,Bez nahravky v'“ vpravo na Fadku ,,Nahravka (volitelnd)*, hned pod jménem stfelce —

g6l se ulozi okamzité, neni poteba rolovat doli ani nic dalsiho potvrzovat.

Po potvrzeni se okamZité promitne do skére, soupisky i logu udalosti:
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Obr. 8 — Skére 1:0, strelci pribyl gol (sloupec G), nahrdvajicimu asistence (sloupec A), asomira ddl béZi.

Nahravka brankare. Kdyz na gol nahraje brankar (napr. dlouhym vyhozem z brany), zapiste ho jako
nahravajiciho stejné jako kteréhokoli jiného hrace — v seznamu ,,Nahravka (volitelnd)“ je i brankar.
Asistence z brany se mu zapocita do statistik (sloupec A v tabulce brankaft) a jako bonus i do hodnoceni
brankart (slozka ,,Rozehravka“). Za asistenci z brany se pocita jen nahravka hrace, ktery byl v tu chvili
oznaceny jako brankar — proto je dileZité mit brankare v soupisce oznaceného spravné i po jeho stfidani
(kapitola 3).

Ulozeni golu ohlasi zvuk — tfi kratké stoupajici tony (jiné neZ pipnuti u Zakroku), na telefonech s Androidem
navic dvojité zavibrovani. Zvuk zazni aZ ve chvili, kdy g6l skutecné uloZi server, spolu s hlaSkou ,,G6l
zaznamenan“ nahote nad skdre. Pokud server gl odmitne, zvuk nezazni a misto hlasky se zobrazi divod
odmitnuti. Pti vypadku spojeni zazni aZ po odeslani gélu na server (viz kapitola 19). Zvuk je slySet jen se

voews

zapnutym zvukem zafizeni; na iPhonu s iOS 17 a novéjsim zazni i pfi zapnutém pfepinaci ticha.

Chybu Ize kdykoli opravit v logu udéalosti (tuzka ®u prislusného fadku) — 1ze zménit hrace, nahravku i
presny herni ¢as, nebo udalost tiplné smazat (ko§ ).

8. Zaznamenani zakroku brankare

Zakrok 1ze zapsat dvéma zptisoby: tlacitkem ,, Wi Zakrok“ v hlavicce (pFipiSe se aktudlné oznaCenému
brankéari daného tymu), nebo vybérem konkrétniho hrace v soupisce a tlacitkem ,, ¥ Zakrok® v akénim
panelu. Pokud tym nema oznaceného Zadného brankare, aplikace zakrok odmitne a vyzve k jeho nejprve

nastaveni (viz kapitola 3).

Kazdé stisknuti tlacitka ,, ¥ Zakrok® potvrdi kratké pipnuti (na telefonech s Androidem navic kratké

» YW

zavibrovani), takZe i v hluku u hfisté poznate, Ze se dotyk zaregistroval. Pipnuti je slySet jen se zapnutym



zvukem zafizeni; na iPhonu s iOS 17 a novéjSim zazni i pfi zapnutém prepinaci ticha. Hlaska ,,Zakrok

zaznamenan“ se zobrazi aZ ve chvili, kdy zakrok potvrdi server.

9. Napomenuti

Ustni napomenuti bez trestu se zapisuje vybérem hréce a tlacitkem ,, I\ Napomenuti“ v akénim panelu. Do
statistik se pocita do sloupce ,,N“ a do logu udalosti, trestné minuty se nezapocitavaji a hrac nejde na trestnou

lavici.

10. Trest — zadani, trestné strileni, aktivni tresty

Vyberte provinilého hrace v soupisce a klepnéte na ,, [ ] Trest“. Otevie se dvoukrokovy vybér:

[[] zadani trestu

2 min 2 minuty — mensi trest 16 prestupkd »
5 min 5 minut — v&tsi trest 6 prestupkd »
10 min Osobni trest (10 min.) 4 pFestupki »

[[] @ Naffzeno trestné stfileni (zmafena gdlova Sance, odst. 2.12/3.2.5)

do konce zapasu Osobni trest do konce zapasu 3 prestupki »

Zrusit
Obr. 9 — Krok 1: skupiny podle délky trestu od nejcastéjsich (2 min mensi trest, 5 min vétsi trest, 10 min osobni
trest), pod nimi zaskrtdvdtko ,, @ Narizeno trestné stiileni“ a nakonec trest do konce zdpasu. Zaskrtnuti trestného

strileni plati i pro ndsledujici krok 2.

[[] Zadani trestu

] @ Nafizeno trestné sifileni (zmafena golova Sance, odst. 2.12/

< Zpét na délku trestu 2 Minuty — mensi trest 2 min

Nespravna vystroj nebo vyzbroj

Umyslné porudeni pravidla o brankovisti

Obr. 10 — Krok 2: po vybéru délky trestu se zobrazi kon.kré’th;'.pfes’tupﬁy dle .prdvic’ie’l. ( n.aplfj ,,‘Nesprdvnd Vystroj
nebo vyzbroj“). Tlacitkem ,,« Zpét na délku trestu* se Ize vrdtit o krok zpdtky.



Trest se objevi v Zlutém pruhu ,,aktivni tresty* nad soupiskou prislusného tymu s odpoc¢tem a ovladacimi

tlacitky:

Wy Zakrok

1. polo¢as

ndi ifi B
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n Drépal Metodgj ¢
H‘r:arbélek Pavel
Fggmiegv Ondrej
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Obr. 11 — Aktivni trest ,, Dvordcek Vdclav (2MIN)“ s odpoctem 02:00. Zelené J spusti odpocet ve chvili, kdy hrd¢
skutecné dosedne na trestnou lavici (do té doby trest cekd jako ,,pending“), cervené  trest predcasné ukonci. Ve
sloupci ,, T“ v soupisce hrdci pribézné pribyvaji trestné minuty.

Blikajici trest: kdyZ bézi herni ¢as a trest hrace pritom nebézi (nebyl spustén zelenym |-}, nebo byl

pozastaven | |), jeho fadek blika Gervené — upozornéni pro casoméfice, Ze ma trest spustit, jakmile hra¢

dosedne na trestnou lavici. Trest ,,ve fronté“ (lavice je plnd) a trest, ktery ceka, az hrac doslouzi predchozi

trest, neblikaji — spusti se samy. Pfi zastavené Casomire neblika nic.

Zvuk konce trestu: poslednich 10 sekund trestu tikne kazda vtefina vysSSim ,,tik“ a na nule zazni dvojtén

smérem dold (na telefonech s Androidem i dvojité zavibrovéani) — hrac¢ se mtze vratit do hry. Tika se jen pfi

béZici Casomife.

Situace Jak se zapisuje

Trestné stiileni (zmafend golova
Sance)

Zakrtnéte ,,@ Nafizeno trestné stiileni“ pfi zadavani trestu. V logu se
objevi Stitek ,@TS~.

Trestné stfileni + doprovodny 2min
trest

ZapiSe se do statistik, ale hra¢ neodchazi na trestnou lavici (druZstvo
hraje dal v pIném poctu) — stitek ,, @TS, neslouzi se®.

Trestné stfileni + doprovodny 5min
trest

Odpykava se normdlné na trestné lavici jako jiny pétiminutovy trest.

11. Zména Cisla dresu

s > ~ ~_ s
Vyberte hréce a klepnéte na ,, ¥ Dres“ v akénim panelu:




™ Zména &isla dresu

Nové Eislo dresu:

4

L . . . ...
Obr. 12 — Zadejte nové Cislo dresu a potvrdte. VyuZijete typicky pri zaméné dresii mezi polocasy nebo opravé

chybné zadaného cisla.

Cislo uz ma jiny hra¢ stejného tymu. Nemusite ho nejdfiv prepisovat tomu druhému hréci. Cislo dostane
hrac, kterému ho pravé opravujete, a druhému hraci se odebere — ziistane bez ¢isla (dopliite mu ho tlacitkem
., Dres“). Aplikace to ohlési hlaskou, komu bylo &islo odebrano. Hra¢ soupefe se stejnym ¢islem se

nemeni.

Komu patti zapsané udalosti? Udalosti v logu (gély, asistence, zakroky, tresty, napomenuti, ¢as v brané)
nejsou svazané s Cislem dresu, ale s konkrétnim hracem. Samotna zména ¢isla je tedy nikomu neprepise — v
logu se jen ukaze nové cislo. Ma-li ale néktery z obou hract v zapise uz néco zapsano, aplikace se zepta, co s

tim:

# Komu patfi zapsané udalosti?

Cislo 4 ma zatim Mihalik Vojtéch a v zapise ma zapsano: 1 gél.
Co s udalostmi?

Prevést udalosti Mihalik Vojtéch na Bednarova Martina (Mihalik
Vojtéch zlistane bez &isla)

t Cisla i udalosti: Be va Martina — 4, Mihalik Vojtéch — 6

Jen zménit &islo — udélosti ponechat (Mihalik Vojt&ch zlistane bez
cisla)

Zrusit
. - 4
Obr. 13 — Cislo, které chcete hrdci dat, md jiny hrdc se zapsanymi uddlostmi. Vyberte, komu uddlosti patri.
»Prevést udalosti ... na ...“ — soupiska méla ¢islo Spatné a co je zapsané pod timto ¢islem, ve skute¢nosti

udélal hrac, ktery ho opravdu nosi. Udélosti druhého hrace prejdou na hrace s novym c¢islem, druhy hrac

zlstane bez Cisla. Nabidne se jen tehdy, kdyZ druhy hra¢ ma néco zapséano.

»Prohodit Cisla i udalesti“ — dva hraci méli v soupisce ¢isla navzajem prohozena. Opravovany hra¢ dostane
nové cislo i udalosti druhého hrace, druhy hrac dostane jeho ptivodni ¢islo i jeho udalosti. G6l jednoho s

asistenci druhého se prohodi spravné (stfelec i nahravac si vyméni mista). Nabidne se jen tehdy, kdyZ



opravovany hrac uz néjaké cislo mél.

»Jen zménit cislo — udalosti ponechat* — hraci si béhem zapasu vymeénili dresy (napft. o polocase). Co uz je

zapsané, patii kazdému dal. Druhy hrac ztstane bez ¢isla.

»Zrusit® — nic se nezmeéni.

Prevadeéji se i asistence, Cas v brané a pravé bézici tresty. Oznaceni ,,nenastoupil® ztistava piivodnimu
hréaci a na hrace oznaceného ,,nenastoupil“ udalosti prevést nelze — nejdfiv ho vrat'te do hry. Zména se
hned projevi na vSech pfipojenych zafizenich, v divaickém pohledu i ve statistikach. Stejné se chova i
zmena Cisla dresu na strance pripravy zapasu (spravce) a pridani hrace (i hromadné ,,Nacist soupisku®) s
Cislem, které uz ma jiny hrac téhoz tymu — novy hrac ¢islo prevezme; ma-li ten druhy zapsané udalosti,
aplikace se zepta stejné jako na obr. 13 (,,Pfevést udalosti“, nebo ,,Pfidat s ¢islem ... — udélosti
ponechat®).

Cisla dresti z predchoziho zapasu. Pokud tym v ligovém kole hraje vic zapast, staci ¢isla opravit v prvnim
z nich. V kazdém dal$im zéapase zapnéte ,, .. Upravit soupisku® a pod soupiskou tymu klepnéte na ,, & Cisla
dresii z predchoziho zapasu“. Spravce najde stejné tlacitko (,, & Cisla z predchoziho zéapasu®) i v zahlavi
tymu na strance pripravy zapasu. Aplikace prevezme cisla z posledniho uZz rozehraného nebo odehraného
zapasu tohoto tymu v téZe soutéZi a zobrazi, ze kterého zapasu ¢isla vzala a co presné zmeénila. Tlacitko je
pro kazdy tym zvlast’ a jde pouzit jen v zapase, ktery jeSté neskoncil.

Prevezmou se jen ¢isla hract, ktefi v pfedchozim zapase nastoupili. Oznaceni ,,nenastoupil® se nepfenasi —
kdo nenastoupil minule, miiZe v tomto zapase normalné hrat. Hraci, ktefi v predchozim zapase nenastoupili,
si ponechaji své dosavadni ¢islo. Pokud ale jejich ¢islo minule nosil hrac, ktery v pfedchozim zapase
nastoupil, méa prednost on — druhému hraci se ¢islo vymaZze a aplikace ho uvede v prehledu (,,Cislo

- b ~ % s N
odebrano®). Cislo mu dopliite ru¢né tlacitkem ,, =@ Dres“.

Zapsané udalosti pri prevzeti Cisel. Pokud se prevzetim ¢isel zméni ¢islo hraci, ktery uZ ma v zapise
udalosti (typicky kdyZ se Cisla pfevezmou aZ po zaCatku zapasu), aplikace nejdriv vypiSe dotCené hrace
(napft. ,,Mihalik (¢. 14 — 4): 1 g6l — cislo 14 ted ma Sommer“) a zepta se: ,,Pfevést udalosti podle ¢isel“ — co
bylo zapsano pod ¢islem, prejde na hrace, ktery to ¢islo ted” dostal (soupiska méla ¢isla Spatné; funguje i pro
prohozena c¢isla), nebo ,,Ponechat udalosti hra¢im — zménit jen ¢isla®. ,,Zrusit“ nezméni nic. V piehledu po

prevzeti jsou prevedené udalosti vypsané zvlast'.

Meéni se vzdy jen soupiska zapasu, ve kterém tlacitko pouzijete. Cisla ani hraci v uz odehranych zapasech
se neméni.

12. Korekce herniho ¢asu

Tlacitko ,,+s“ v 1iSté casomiry otevie korekci o par vtefin (typicky pfi reklamaci ¢asu nebo dohréani akce po

pisknuti):



+s Korekce herniho ¢asu

Pridat / odebrat viefiny:
+ v 5
Divod:

volitelné
Obr. 14 — Zvolte znaménko (+/-), pocet vterin a volitelné diivod korekce pro pozdejsi dohleddni v logu. Stejné
tlacitko ,,+s“ existuje i u jednotlivého aktivniho trestu pro korekci jeho zbyvajiciho ¢asu.

» —

] - v 7
13. Uprava soupisky za béhu zapasu
Tlacitkem ,,“., Upravit soupisku® v li§té Casomiry zapnete rezim tiprav — na konci kazdé soupisky se objevi
fadek pro pfidani hrace:
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Obr. 15 — Hrdce lze vybrat z rozbalovaciho seznamu, vyhledat jménem nebo registracnim cislem, pripadné
tlacitkem ,,+ ZaloZit nového hrdce“ rovnou zaloZit hrdce, ktery v databdzi jesté neni. V tomto reZimu se u
vybraného hrdce v akénim panelu navic objevi tlacitko ,, &7 Odebrat ze soupisky “.

Soupisku takto miZe upravovat i rozhodc¢i nebo zapisovatel prihlaseny jen PIN kdédem zéapasu — kdykoli pred
zahajenim i béhem utkani, dokud zapis neni uzamceny. Pfidani potvrdi hlaSka ,,Pfidan do soupisky: ...“ a
hrac se hned objevi v soupisce, i na ostatnich ptipojenych zafizenich a v divackém pohledu. Nové pridany
hra¢ nema ¢islo dresu — dopliite ho tla¢itkem ,, ¥ Dres“ v akénim panelu (kapitola 11). Pokud se hrace

pridat nepodafi, aplikace zobrazi diivod (napf. hrac uz je v zapise).

Vykonnostni hrac¢ a hostovani. KdyZ pridate hrace, ktery je na soupisce jiného tymu téZe soutéze



v~ o,

(vykonnostni hrac podle ¢l. 14.5.1 SoutéZniho fddu MLL — nap¥. hra¢ LKK nastupujici za KAN), aplikace ho
sama oznaci KH (klubové hostovani), hrace mladsSiho 18 let MKH, a ohlasi to v hlaSce. Hrace s vlastnim
mistem v niZsi soutéZi oznaci H (hostovani do vyssi soutéZe). Znacka je vidét u jména v soupisce i v
tiSténém zapisu; zménit nebo zrusit ji 1ze tlac¢itkem ,,| — Hostovani“ v akénim panelu, spravce ve sloupci
,,HOost.“ na strance pripravy zapasu. Stejné se hraci oznaci i pri pridani na strance pfipravy zapasu a pri
nacteni soupisky. Hostovani KH/MKH musi pfed zapasem schvalit soupef — kapitan podepiSe do zapisu vétu

»Souhlasime s navrZzenym hostovanim.“

Statistiky se vykonnostnimu hraci pocitaji za kazdy tym zvlast — hranim za vic tymd si tak nemtizZe vylepsit
Cisla. Hraci, ktery do tymu Fadné ptestoupil, se naopak gély, nahravky i tresty scitaji do jednoho fadku a ve
statistikdch soutéZe jsou uvedeny oba tymy (ptivodni Sedg, napt. ,,PRI — FEZ®).

14. Konec poloc¢asu a prechod mezi periodami

Konec periody ohlasi zvuk: poslednich 10 sekund odpoctu Casomiry tikne kazda vtefina nizsim ,,tok*
(dobiha-li zarovei trest, zazni soucasné i jeho vyssi ,tik“) a na 00:00 zazni dlouhy t6n (na telefonech s
Androidem i delSi zavibrovani). Tika se jen pri béZici Casomire; v prodlouZeni ,,do rozhodnuti“ se netika,

protoZe nema pevny konec. Zvuky jsou slySet jen se zapnutym zvukem zafizeni.

Tlacitko ,,Konec polocasu® ukonci aktudlni periodu, zapiSe mezisoucet skore a Casomiru vynuluje na délku
dalsi periody. Pokud byl konec periody stisknuty omylem (napf. moc brzy), objevi se tlacitko ,, (2] Vratit
konec periody“, kterym se da krok vzit zpét. Probihajici tresty se na konci periody zamrazi se zbyvajicim

Casem a po startu dalSi periody automaticky pokracuji.

Vraceni i po spusténi dalsi periody. Tlacitko ,,[2] Vratit konec periody* ziistava vidét i poté, co jste
omylem spustili dal3i periodu — dokud by soucet ¢asu nepfesahl délku periody. Ptiklad: 1. polocas (20 minut)
omylem ukonceny v 15:00 a hned spustény 2. polocas jde vratit, dokud 2. polo¢as nebézi 5 minut. Po
potvrzeni se hra vrati do 1. polocasu a Cas se secte (hraje se dal v 1. polocase od 15:00 + doba od ,,Startu®);
Casomira pritom dal béZi nebo stoji, jak pravé byla. Goly, zakroky, napomenuti a zmény brankare zapsané od

»otartu® se presunou do 1. polocasu se spravnym casem.

Pokud byl od ,,Startu® nové periody zapsan trest, konec periody uz takto vratit nejde — trest nejdriv
smazte v logu udalosti a po vraceni ho zapiSte znovu. Po skonceni posledniho polocasu (konec zapasu) se
dalsi perioda spustit ned4, pokud soutéZ nema nastavené prodlouZeni; omylem ukonceny zapas vrat'te
stejnym tlacitkem.

Casomira omylem stala, hra bézela dal. Stane se, Ze se po pauze zapomene ¢asomira znovu spustit a

polocas se mezitim ve skutecnosti dohraje. Postup:

1. P¥i stojici ¢asomife klepnéte v liSté Casomiry na ,,(*) Dopsat s Casem*. Vyberte polocas a zadejte odehrany
Cas od zacatku poloc¢asu (napt. 17:30); aplikace ukéze, kolik by v tu chvili zbyvalo na odpoctu. Pod listou se

objevi oranZovy pruh ,,Dopisujete s Casem 17:30“.

2. Zapiste chybéjici udalosti obvyklym zplisobem — goél, zakrok, napomenuti, brankér, kapitan. VSechny
dostanou zadany Cas. Pro dalsi udélost s jinym ¢asem klepnéte v pruhu na ,,Zmeénit cas“. Tresty se zapiSou v

Case Casomiry — jejich Cas opravte v logu tuZkou ™

3. Klepnéte na ,,Konec polocasu®. ProtoZe ¢asomira nedobéhla, aplikace nabidne ,,Ukoncit na konci periody



(20:00, odpocet 00:00)“ nebo ,,Ukoncit v aktualnim case“. Zvolte konec periody — polocas se uzavie v plné

délce.

4. Rezim dopisovani ztstava i béhem prestavky (udélosti dél jdou do zvoleného polocasu). Az je vse
dopsané, klepnéte na ,,Hotovo“, nebo rovnou spustte 2. polocas tlacitkem ,, - Start“ — spuSténim ¢asomiry

se rezim sam ukondi.

Omylem ukonceny polocas ,,na konci periody* jde vratit tlacitkem ,,_=] Vrétit konec periody* — ¢asomira
se vrati na skutecny cCas, kdy stala (napft. 12:00).

15. Fotky ruéné psaného zapisu
Pokud klub vede soubézné i papirovy zapis (nebo jde o zapas, kde je papirovy zapis vyZadovan jako zaloha),
Ize jeho fotografie nahrat tlacitkem ,,ggj Fotky zapisu“:

gai Fotky zapisu

# Nahrét ze souboru
Obr. 16 — Zdpis je oboustranny, doporucuje se nahrdt obé strany (pripadné vic strdnek u turnaje). Tlacitko ,, gaf
Vyfotit rovnou“ na mobilu/tabletu otevie pfimo fotoapardt, ,, © Nahrdt ze souboru“ umozni vybrat uz existujici
fotku z pocitace.

16. Konec utkani — potvrzeni a podpisy

Po odehrani vSech period klepnéte na Cervené tlacitko ,, ;' Konec utkani“. Otevre se souhrnna obrazovka s

kone¢nym skore a prehledem podpisti:



¢ Potvrzeni a uzavfeni zapisu

KRE vs RFG

Hlavni rozhod€i
— nepodepsano —

Druhy rozhodéi
— hepodepsano —

. Kabitan — KRE
Obr. 17 — VyZaduji se podpisy hlavniho rozhodciho a obou kapitdnii (druhy rozhodc¢i a foto papirového zdpisu jsou
nepovinné). U kaZdé role je tlacitko ,, Podepsat*“.

Po klepnuti na ,,Podepsat®“ u role rozhodciho se nejprve vybere konkrétni osoba ze soupisky tymu
delegovaného na piskani (nebo ,,Nékdo jiny“ s ru¢nim zapisem jména), u kapitant se jméno prebira

automaticky ze soupisky:

Hlavni rozhodgi
Podepiste se

Kdo se podepisuje:

Bernat Tomas
Hostinsky Libor
Jankid Marcela
Malhotsky Michal

Mnraver Petar

O Nékdo jiny

Obr. 18 — Vybeér osoby, kterd se podepisuje.

Nasleduje podpisova plocha — podepiste se prstem (na dotykovém displeji) nebo mysi:



Bernat Tomas
Hostinsky Libor
Jank{ Marcela
Malhotsky Michal

Mnraver Petar

O Nékdo jiny

~ £\

Obr. 19 — Podpisovd plocha s nakreslenym podpisem. Tlacitko ,,Vymazat“ umozni podpis smazat a zacit znovu, ,,v//
Potvrdit podpis“ ho uloZi.

Po potvrzeni se role zobrazi jako podepsana (zeleny ramecek, jméno podepsané osoby):

¢ Potvrzeni a uzavfeni zapisu

KRE vs RFG

Hlavni rozhod&i
Bernat Tomas

Druhy rozhod¢i
— nepodepsano —

. Kabitan — KRE
Obr. 20 — Podpis hlavniho rozhodciho je hotovy. Stejnym postupem podepiSou oba kapitdni.

Jakmile jsou podepsané vSechny povinné role (hlavni rozhod¢i + oba kapitani), tlacitko ,, i, Uzamknout
zapis“ zezelena a jde stisknout. Po uzamceni uz zapis nejde nijak editovat (ani s PIN k6dem) — zapas se
pak da jen prohliZet a vytisknout. Uzamceni proto potvrzujte, az kdyZ je zapis opravdu kompletni a
zkontrolovany. Tlacitkem ,,Zavtit (pokracovat v zapise)“ se lze z této obrazovky vratit zpét bez
uzamceni, naptiklad pokud je potfeba jesté néco opravit v logu udalosti.

17. Rychla referenéni tabulka tlacitek

Barva ‘ Tlacitka

zelena ‘ Start, GOl, Potvrdit Kladné/potvrzujici akce




oranzova

‘ Pauza, Napomenuti, Fotky zapisu

Docasna/vedlejsi akce, upozornéni

cervena

‘ Trest, Konec utkani, Odebrat ze soupisky

Zavazna nebo nevratna akce

fialova

‘ Konec polocasu, Brankar, Upravit soupisku

Zména stavu zapasu/role hrace

modra

‘ Zakrok, Potvrdit podpis

Informacni/potvrzujici akce brankére

tmaveé zZluta

Oznaceni kapitana tymu

Seda ‘ Zrusit, Nenastoupil

ZruSeni akce / neutralni stav

18. Reseni béZnych situaci

Situace ResSeni

Nahote sviti erveny pruh ,,/51] Bez
spojeni se serverem®

Zapisujte dal — goly, zdkroky, napomenuti apod. se uloZi v zafizeni a po
obnoveni spojeni se odeSlou samy. Stranku neobnovujte a nezavirejte.
Casomiru, tresty a opravy udalosti udélejte az po obnoveni spojeni.
Podrobné v kapitole 19.

Trest v pruhu aktivnich trestd blika
Cervené

Hra béZi, ale trestu nebézi cas. Jakmile hra¢ dosedne na trestnou lavici,
klepnéte u trestu na zelené || (pfipadné pozastaveny trest obnovte [.)).
Podrobné v kapitole 10.

Tlacitka jsou na tabletu/mobilu moc
mald (nebo se stranka nevejde)

PouZijte tlacitka A+ / A- vlevo vedle nazvu soutéZze — zvétsi/zmensi
celou stranku tak, jako Ctrl + / Ctrl — na pocitaci. Nastaveni si zafizeni
zapamatuje. RoztaZeni dvéma prsty k tomu nepouzivejte, jen priblizi
vytez obrazovky (kapitola 5).

LiSta prohliZece nebo ovladani
telefonu (Zpét, Domti, Aplikace)
zabird misto

Klepnéte na - hned za A+ — Zivy zapis se prepne na celou obrazovku.
r e

Zpét do béZného zobrazeni tlacitkem ,,X 3. Po obnoveni stranky je
potieba [ klepnout znovu (kapitola 5).

Zapas nejde spustit tlacitkem Start

Zkontrolujte, Ze oba tymy maji oznaceného brankare (kapitola 3).

Zakrok nejde priradit

Tym nemd oznaceného brankare — oznacte ho v soupisce.

Spatné zadany gél/trest/hrac

Opravte pres ikonu tuzky v logu udalosti, nebo smazte ikonou koSe a
zadejte znovu.

Omylem ukonceny polocas

Tlacitko ,,[=] Vratit konec periody* v liité asomiry — funguje béhem
prestavky i po omylem spusténé dalsi periodé (kapitola 14).

Zapomenuty PIN

Najdete ho v pfehledu zépast (sloupec ,,K6d“), v tiSténém zapisu o
utkani, nebo se zeptejte spravce soutéze.

3% zadan Spatné“ / ,,zapas je doCasné
uzamcen®

PIN nejde zadat — hlaska ,,K6d byl ...

Zablokované je jen zadavani PINu, zdpas bézi dal. Zavolejte spravci —
ten v prehledu zépast (Iman.cz/zapasy/) u zapasu klepne na
,»,Odemknout“ ve sloupci ,,Kéd“. Mezitim zkuste jiné pfipojeni (mobilni
data misto Wi-Fi). Podrobné v kapitole 2.

Zapis je uzamceny, ale je potfeba
opravit chybu

Editaci po uzamceni miiZe provést pouze administrator se staff pravy v
administraci aplikace — kontaktujte spravce soutéZe.

Casomira zapomenuté stdla, polocCas
se ale dohraél

» 2 ) Dopsat s casem“ pro chybéjici udalosti, pak ,, Konec polocasu“ —
,Ukoncit na konci periody“ (kapitola 14).

Hrac¢ mladsi 18 let bez prilby

Aplikace u jeho jména zobrazi ikonu €3 jako pfipominku — kontrolu a
rozhodnuti provadi rozhod¢i podle pravidel, appka nic nevynucuje
automaticky.




19. Vypadek spojeni se serverem
Zivy zépis potfebuje pripojeni k internetu. KdyZ spojeni na chvili vypadne (slaby signal u hfisté, prepnuti
mezi Wi-Fi a mobilnimi daty apod.), aplikace to pozna nejpozdéji zhruba do 15 sekund a uiplné nahote na

obrazovce se objevi Cerveny pruh ,,|“ Bez spojeni se serverem®. Pruh zlistava vidét i pfi rolovani stranky.

Co délat: nic zvlastniho — zapisujte dal. Nové pripojeni i odeslani zadanych akci probéhne automaticky, neni

potfeba nic mackat.

Co jde zapisovat i bez spojeni: gol (vCetné nahravky), zdkrok, napomenuti, brankar (pfichod do brany /
odchod z brany), kapitan, nenastoupil / nastoupil, zména €isla dresu a hostovani. Kazda takova akce se ulozi
v zafizeni i s Casem, ktery ukazovala ¢asomira ve chvili kliknuti. V pruhu nahore je vidét, kolik akci ceka na
odeslani (,,... 3 akce Cekaji na odeslani“), klepnutim na pruh se rozbali jejich seznam.

Dokud se akce neodeslou, neprojevi se v soupisce, ve skore ani v logu udalosti — vidét jsou jen v seznamu v

pruhu. Po odeslani se promitnou vSude, a to s Casem, kdy jste je zadali, ne kdy dorazily na server.

Co bez spojeni nejde: ovladani ¢asomiry (Start, Pauza, konec polocasu, korekce ¢asu), tresty (zadani,
spusténi, ukonceni, pauza a korekce trestu) a mazani ¢i opravy udalosti v logu. Aplikace misto toho zobrazi
hlasku ,,Bez spojeni se serverem — tuto akci ted” nelze provést“. Akci zopakujte po obnoveni spojeni; u trestu
zlistane dialog otevieny, staci ho pak potvrdit znovu. Casomira na serveru mezitim bé&zi dal podle posledniho
stavu — pokud bylo béhem vypadku potieba hru zastavit, poznamenejte si skutecny €as a po obnoveni spojeni

Casomiru zastavte a opravte korekci herniho casu (kapitola 12).

Po obnoveni spojeni se stranka sama pripoji (zkousi to kazdé 3 sekundy). Pruh se zméni na oranzZovy ,, _
Odesilam...“ a Cekajici akce se odeslou jedna po druhé; jakmile jsou vSechny na serveru, pruh zmizi. Kazda

akce se na serveru zapiSe jen jednou, i kdyby ji aplikace kvtili vypadku musela poslat opakované.

Neodeslané akce jsou uloZené jen v tomto zatizeni a v tomto prohliZeci. BEhem vypadku proto stranku
neobnovujte a nezavirejte — bez pfipojeni ji nejde znovu nacist (pfi pokusu o zavieni stranky s
neodeslanymi akcemi prohliZec varuje). Pokud se stranka ptesto zavie, akce se odeSlou pri pristim
otevreni Zivého zapisu tohoto zapasu na stejném zafizeni; na jiném zarizeni je neuvidite.

Kdyz server akci odmitne: pokud se stav zadpasu mezitim zménil (napf. hrac byl z jiného zatizeni oznacen
jako ,,nenastoupil“), server akci nezapiSe a aplikace zobrazi okno ,, I\ Nékteré akce se nepodafilo zapsat® se

seznamem akci a divodem odmitnuti. Tyto akce zkontrolujte a piipadné je zapiSte znovu rucné.

Podpisy a uzamceni zapisu (kapitola 16) nejdou, dokud ve fronté cekaji neodeslané akce — zapis by nebyl
uplny. Pockejte, aZ pruh nahote zmizi.

Pokud se spojeni nedari obnovit del$i dobu, pokracujte soubézné v ru¢né psaném zapisu a po utkani ho
vyfotte do aplikace (kapitola 15), aby $lo zapis podle papiru doplnit.

20. Turnaj — nerozhodny zapas pavouka: prodlouzeni a
samostatné najezdy

Zapas pavouka turnaje (v hlavicce zapisu je kéd jako K1-1, K2-1 ...) musi mit vitéze. Ve skupiné turnaje i v



lize zapas klidné skonci remizou a vSechno funguje jako dfiv — tato kapitola se tyka jen zépasti pavouka.

Kdy se volba objevi: ukoncite posledni polocas tlacitkem ,,Konec polocasu® a stav je nerozhodny. Zapas
tim je$té nekonéi — misto napisu ,,Zapas skon¢il“ se pod ¢asomirou objevi oranzovy panel ,, ]! Zapas
pavouka skoncil nerozhodné — zvolte, jak se rozhodne“ a Stitek periody ukazuje ,,Nerozhodné — rozhodnuti*.
Tlacitko Start je skryté, dokud nezvolite zptisob rozhodnuti.

W — Fotky a

= 6/2027) | - @
*» Zakrok 1 : 1 & Gol 300 ¥y Zakrok

Nerozhodné - rozhodnuti += Vratit konec periody | :s @ Dopsatsé&asem  * Upravit soupisku |~ Folkyzapisu & Konec utkani

25 Zapas pavouka skongil nerozhodné 1:1 - zvolte, jak se rozhodne

ProdlouZeni na €as: kdyZ bude i po ném nerozhodné, nasleduji najezdy.

Obr. 21 — Volba zptisobu rozhodnuti po nerozhodné hraci dobé.

TFi mozZnosti:

Prodlouzeni — zlaty gol: spust'te ¢asomiru (|| Start), hraje se ,,Prodlouzeni 1 (do rozhodnuti)“. Prvni
g6l zapas okamzité ukonci, stejné jako u soutéZi s prodlouZenim do rozhodnuti. Vysledek se zobrazuje s
dovétkem ,,p.” (napr. 5:4 p.).

7 ProdlouZeni na ¢as: do policka zadejte délku prodlouZeni v minutach (nap¥. 5) a klepnéte na tla¢itko.
ProdlouZeni se hraje na cas jako béZny polocas, gél ho neukon¢i; na konci ho ukoncite tlacitkem ,,Konec
polocasu®. Je-li po ném stav rozhodnuty, zapas kon¢i. Je-li pofad nerozhodny, panel nabidne jen ,, @ Zahéjit

samostatné najezdy*.

@ Samostatné najezdy: panel se zméni na zapis najezdt — vlevo stfili domaci, vpravo hosté, uprostied je
pribézny stav najezdu.

Volbu prodlouZeni jde zménit, dokud jste nespustili casomiru. Volbu najezdi jde zménit (,, (2] Zménit
volbu“), dokud neni zapsany prvni najezd.

Zapis najezdi: u tymu, jehoZ hrac strili, klepnéte na ,,@ Gol“ a vyberte stfelce, nebo na ,, ¥y
Neproménéno“ (zakrok brankare soupefe, stielce vybrat mtiZete, ale nemusite). Zakrok i obdrzeny gol se
pripiSe brankari, ktery naposledy stal v brance braniciho tymu. Omylem zapsany najezd smaZete kiizkem
u najezdu v panelu (v logu udalosti najezdy upravit ani smazat nejdou).

Pocet sérii, poradi stielcti ani ,,ndhlou smrt“ aplikace nehlida — to Fidite vy podle pravidel. AZ je rozhodnuto,
klepnéte na ,,%# UkonCit najezdy a zapas“. P¥i nerozhodném stavu najezdi tla¢itko nejde pouZit.

Vysledek: skore zapasu ziistava bez najezdi (napt. 4:4) a vysledek ndjezdi se uvadi zvlast' — pod skoére
,Najezdy 3:2%, ve vysledcich ,,4:4, sn 3:2%. GAly z najezdi se hrac¢tim v turnaji pocitaji do g6l a bodi,
zakroky a obdrZené gély z najezdl brankaiim do Gspésnosti. Rozsitené statistiky a hodnoceni hract najezdy
nezahrnuji.

Omylem ukoncené najezdy jde do uzamceni zapisu znovu oteviit tlacitkem ,,[=] Oteviit najezdy znovu“.
Béhem najezdi nejde zapsat béZny gol ani vratit konec polocasu.



Zapis zapasu pavouka nejde uzamknout, dokud zapas neni rozhodnuty — nejdiiv dohrajte prodlouzeni
nebo ukoncete najezdy. Pfi rucnim zapisu podle papiru (spravce aplikace) se u zapasu pavouka zadava i
,»2Rozhodnuto“ a u kazdého tymu jednotlivé najezdy (stfelec, gél / neproménéno, brankar soupere) —
vysledek najezdi se z nich secte a goly i zakroky se zapocitaji do statistik stejné jako pri Zivém zapisu.

21. Turnaj — skupiny, postupové kody a pavouk (pro
spravce aplikace)
Turnaj je soutéZ typu ,, Turnaj“. Rozpis zapasi pripravuje spravce aplikace — postupujici tymy se do dalSich

zapast dosazuji samy podle vysledku.

1. Skupiny: ve Spravé aplikace » Tymy v soutéZich vypliite u tymi sloupec Skupina (A, B, C ..., jen
pismena; K, V a P samotna jsou vyhrazena pro pavouka). Skupin mtiZe byt libovolné mnoho a mohou mit
rizny pocet tymd.

2. Zapasy ve skupinach: zakladejte pres ,,Novy zapas“ jako dfiv. U turnaje se ve formulafi objevi karta

,Turnaj“; pole Skupina se u dvou tymt ze stejné skupiny doplni samo.

3. Kody postupu: ve formuléfi ,,Novy zapas® Ize misto tymu vybrat v nabidce Domaci/Hosté kdd postupu
(skupina ,,K6d postupu® na konci seznamu):

— Al = 1. misto ve skupiné A (A2, B4 ...),
— V-K1-3 = vitéz zapasu K1-3, P-K1-3 = poraZeny zdpasu K1-3.

4. Pavouk: zapas pavouka dostane ,,Kdd v pavoukovi®“ K<kolo>-<¢islo zapasu>, kola se ¢isluji vzestupné od
prvniho vyrazovaciho kola (K1-1, K1-2 ... K2-1 ...); volné kédy formuldf nabizi. U zapasu, ktery rozhoduje

o konec¢ném umisténi, vypliite ,,Misto vitéze“ a ,,Misto porazeného“ (findle 1 a 2, 0 3. misto 3a 4 ...).

Priklad: SF — K1-1: A1 x B2, K1-2: B1 x A2; findle K2-1: V-K1-1 x V-K1-2 (mista 1 a 2); o 3. misto K2-2:
P-K1-1 x P-K1-2 (mista 3 a 4).

TURNAJ

Skupina Kéd v pavoukovi
napi. A napf. K1-1

Misto vitéze Misto poraieného

napr. 1 napr. 2

Obr. 22 — Karta ,, Turnaj“ ve formuldri Novy zdpas.

5. Skupiny dalSiho kola: napt. findlova skupina F z prvnich dvou tymi skupin A a B — zapasy F: A1 x B2,
B1 x A2, A1 x A2 ... (Skupina = F). Vzajemné zapasy ze zékladnich skupin se nepfenéaseji. Ve Spraveé
turnaje — ,,Skupiny — konecné poradi a los“ u skupiny F nastavte ,,Urcuje konec¢né poradi od mista“ = 1
(skupina o umisténi napft. 5).



6. Cekajici zapasy: dokud tym ze zdroje neni zndmy, zéapas ¢eka (Spréva turnaje — Cekajici zapasy). Po
uzamceni posledniho zapasu skupiny, resp. zapasu pavouka, se tymy dosadi a zapas se zaloZi sdm — pak ma
PIN a jde ho pfipravit a spustit jako kaZdy jiny. Termin a hfisté cekajiciho zapasu upravite v ,,Upravit
Cekajici zapasy*, tla¢itko ,,[=] Pfepocitat postup“ vyhodnoti postup ru¢né.

Poradi ve skupiné: body - vzdjemné zapasy tymd se stejnym poc¢tem bodli — rozdil skére — vstielené
goly — méné trestnych minut — los. Rozhoduje-li los, tabulka to vyznaci hvézdickou a vysledek losu zadate
ve ,,Skupiny — kone¢né poradi a los“ (zkratky tymt od nejlepsiho, oddélené carkou).

PAVOUK

Hlavni pavouk
1. kolo

K1-1
ALB
300
K12

KRE
BAX

O 3. misto

K2-2

Obr. 23 — Pavouk na strdnce turnaje (spojnice vedou k zdpasu, kam postupuje vitéz).

Stranka turnaje: ve Statistikach soutéZe zalozka ,, # Skupiny a pavouk® — tabulky skupin, pavouk a
konecné poradi. Sprava turnaje (pro spravce) je odkazem ,,%J- Sprava turnaje“ na téZe strance.

Postup krok za krokem (priklad: 2 skupiny po 4 tymech)

V Sezoné zaloZte soutéz typu ,,Turnaj“ a v Tymech v soutéZich do ni pridejte tymy. Pak uZ sta¢i prejmenovat
skupiny a zakladat zapasy — nabidky ,,Skupiny turnaje a ,,Cekajici zapasy turnaje“ zatim miiZete nechat byt.

Krok 1 — skupiny pojmenujte A a B: v Tymech v soutéZich dejte tymtim skupinu A a B (ne ,,skupinal®,
»skupina2“). Nazev skupiny smi obsahovat jen pismena, protoZe se z néj skladaji kody postupu: Al = 1. ve
skupiné A, B3 = 3. ve skupiné B. S ¢islem v nazvu by kédy nefungovaly. Samotna pismena K, V a P pouZit

nejde, jsou vyhrazend pro pavouka.

Krok 2 — zapasy ve skupinach: Novy zapas — vyberte soutéZ turnaje — v karté ,, Turnaj“ vyplite Skupina:
A - vyberte oba tymy. PTi 4 tymech jsou to 6 zapast na skupinu (kazdy s kazdym), stejné pak pro skupinu
B. Tabulka skupiny se pocita sama.

Krok 3 — pavouk a zapasy o umisténi: mtZete je zaloZit hned, jesté pred odehranim skupin. V Novém
zapase vyplnite ,,K6d v pavoukovi“ a misto konkrétnich tymt vyberete v rozbalovacim seznamu ,,K6d
postupu®. Piiklad pro 2 skupiny po 4 tymech:

Vitéz / porazeny = misto

Ki1-1 Al B2 — (semifinale)

K1-2 B1 A2 — (semifinale)

K1-3 A3 B4 -




K1-4 B3 A4 -

K2-1 V-K1-1 V-K1-2 1./ 2. (finale)
K2-2 P-K1-1 P-K1-2 3./4.

K2-3 V-K1-3 V-K1-4 5./6.

K2-4 P-K1-3 P-K1-4 7.1/8.

Pole ,,Misto vitéze* a ,,Misto porazeného“ vypliiujte jen u zapast, které rozhoduji o kone¢ném umisténi.

Cekajici zapasy turnaje — sem se zapasy dostanou samy. KdyZ zaloZite zapas s kody (napf. A1 proti B2) a
tymy jeSt€ nejsou znamé, zapas Ceka tady. Jakmile se odehraje a uzamkne posledni zapas skupiny, systém do
néj doplni skutecné tymy a udéla z néj normalni zapas. Rucné tu nic zakladat nemusite, nabidka slouZi jen k

opravé nebo smazani.

Skupiny turnaje — nepovinné dopliikové nastaveni skupiny: od kterého mista se skupina pocita do
konecného poradi (napf. skupina o umisténi od 5. mista) a poradi losem, kdyZ se tymy nedaji rozliSit ani

podle trestnych minut. Pro béZné skupiny A a B tu nemusite nic vypliiovat.

Kde to uvidite: ve Statistikich — soutd? turnaje — zalozka ,,## Skupiny a pavouk* jsou tabulky skupin,
nakresleny pavouk a kone¢né poradi. Spravce tam ma navic odkaz ,,¥J- Sprava turnaje“ se seznamem

Cekajicich zapasti a volnych kadi.

Konec dokumentu. Manudl vychdzi z aktudlni verze aplikace Lakros Manager a obrazovek Zivého zdpisu (Sablona
match_live.html). PFi budoucich tpravdch rozhrani aplikace doporucujeme manudl a snimky obrazovky aktualizovat.
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