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Inleiding

Dit biljart scorebord is een pc applicatie waarngede score van een biljart wedstrijd
kunt bijhouden, specifiek voor de Koninklijke Bedghe Biljart Bond (KBBB).

De score wordt weergegeven op een HD (ready) beetds samen met de gegevens
van de spelers en eventuele fotos. Daarnaast kwerrayk nog reclame/sponsor banners
getoond worden in combinatie met loopteksten (hdr)@edurende de wedstrijd.

De bediening kan volledig gebeuren met een draadiameriek keypad. Er is dus geen
muis of toetsenbord meer nodig nadat de instaNetioid is.

Deze software kan gebruikt worden voor NIDM en BWidstrijden, maar ook voor
individuele en beker wedstrijden. Beker wedstrijtdestaan uit sets, de overige wedstrijd
typen spelen tot het gewenste aantal carambolegbe.

Alle NIDM en BWM wedstrijden zitten in de databasdsook alle spelers van de biljart
bond en deze kunnen op een gemakkelijke en intgitignier geselecteerd worden.
De spelers worden geselecteerd aan de hand vaspklersnummer en de
wedstrijdkalender kan vanuit een menu bekeken woetlevervolgens kan de gewenste
wedstrijd geselecteerd worden.

Nadat de partijen gespeeld en ingevoerd zijn kumieetellijsten en samenvattingsblad
worden afgedrukt. Deze formulieren kunnen vanuitrhenu ook per e-mail verstuurd
worden naar de verantwoordelijke persoon bij datibond.

De verschillende formulieren kunnen per club egeriogo weergeven.

Als er tijJdens het invoeren van de scores fouterdem gemaakt kunnen deze meteen
gecorrigeerd of ongedaan gemaakt worden. Ook nadédrkunnen de tellijsten nog
aangepast worden als dat nodig blijkt te zijn.

Omdat de database met de wedstrijden en uitslggénternet staat, is het ook mogelijk
om de uitslagen te tonen op de website van de elubjt op een flexibele manier.
Dit is volledig te integreren met de huidige websian de club.

Als laatste kan er nog een inspeelklok getoond &rord
Deze inspeelklok zal altijd van 5 minuten terudgetel

De software werkt met een licentie code en deze wamtdt normaal per seizoen
uitgereikt aan de clubs die een licentie overeerstdrabben.

Als het seizoen voorbij is en de licentie code treken is zal de software niet meer
bruikbaar zijn.



Hoofdmenu

Na het starten van het scorebord zal het hoofdrgetaond worden waar de gebruiker
een aantal mogelijkheden geboden wordt

Bovenaan het venster staat het versie nummer (W80 voorbeeld), met rechts
daarnaast de licentie status. De licentie is natemajeldig voor een volledig seizoen; de
licentie is in dit voorbeeld geldig tot 1-7-2011.



Met behulp van de 8 toet$)(en de 2 toetg{ kun je door het hoofdmenu navigeren. De
gebruiker heeft in dit venster de keuze uit de eotte mogelijkheden:

NIDM

Bij het kiezen van deze optie zal het scorebortagesorden in NIDM mode.
Deze mode betekent dat je alleen NIDM wedstrijdem $electeren en dat de
spelers gelijke te behalen aantal caramboles hebben

BWM Matchbiljart

Bij het kiezen van deze optie zal het scorebortagesorden in BWM mode.
Deze mode betekent dat je alleen BWM wedstrijdendaecteren.

Beker van Belgié

Bij het kiezen van deze optie zal het scorebortagesorden in Beker van Belgié
mode. Deze mode betekent dat de wedstrijd opgederidets, minimaal 2 sets
en maximaal 3 sets.

Individueel

Bij het kiezen van deze optie zal het scorebortagesorden in Individuele
mode. De te behalen caramboles worden per spelée spelerslijst afgeleidt.

Afsluiten PC

Bij het kiezen van deze optie zal de computer atfhdtschakelen.
Pas nadat de computer volledig is uitgeschakelddeagpanning onderbroken
worden!

Instellingen (F1 toets)

Tijdens dit scherm kan de gebruiker ook dedets indrukken, en hiermee kom je
in het instellingen venster. Hier kunnen een aasjities worden ingesteld. Dit zal
eenmalig gebeuren tijdens de installatie van dsvsoé.

Back-up maken van database

Wanneer er gebruik wordt gemaakt van een lokalebdse (Access bestand) dan
kan hiervan een back-up gemaakt worden op een U&B @f stick).

Dit kan gedaan worden door het insteken van een $£8Hf tijdens het
hoofdmenu.

Updaten van de scorebord software

Het is mogelijk om via een USB schijf (of stick) sieorebord software te
vernieuwen. Om dit te doen moet je een nieuwe @e@n de scorebord software
op een USB schijf zetten en deze insteken tijdetsibofdmenu.

Als er gebruik gemaakt wordt van de online datalo@sezal een nieuwe versie
van de software automatisch worden geinstalleertheer deze voorhanden is.



Gebruik van het scorebord in NIDM/BWM mode

Na het kiezen van NIDM of BWM zal het scoreborch#iimar worden en de default
wedstrijd wordt ingeladen.

De default wedstrijd is de wedstrijd die op de hgeddatum gespeeld moet worden, of de
eerstvolgende wedstrijd mocht er op deze datuns getpeeld hoeven worden.

v

Beurten
1 |

MERCKX Eddy DE ZWART Kay
B.C. DEURNE BC. POLYGOON

Gem. 0,000 0,000 Gem.
HR. 0 0 HR.
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Het scorebord bestaat in principe uit 3 delen.

Het bovenste deel laat een foto van beide spelkemg af een zwart silhouet indien er
geen foto beschikbaar is), de behaalde carambolds gespeelde beurten.

In eerste instantie staat de thuis spelende ahkis,lide uitspelende club staat rechts.

De gekleurde bal naast de behaalde carambolesageettie er aan de beurt is.
In dit voorbeeld is speler “Merckx” aan de beurtspeelt met de witte bal.

Het middelste deel laat de gegevens per speler zien

Allereerst heb je de spelernaam met daaronderutlenglam.

Daaronder staat het aantal te behalen carambdlas (bt voorbeeld), het
gemiddelde/moyenne (Gem.) en de hoogste serie/(EleRs).

Het onderste deel is gereserveerd voor reclamagsppbanners en/of loopteksten.
Deze banners of loopteksten kunnen per club apaden bepaald. Deze banners
worden automatisch weergegeven als zij aanwezigrzijle relevante club folder.

In deze folder kunnen meerdere banners geplaatsiewpen deze worden na elkaar
getoond. De interval is instelbaar in het instgidin venster (F1 bij hoofdmenu).



Elke club kan een eigen banner folder hebben ea ldeet “BANNERS " gevolgd door
het club nummer. Het club nummer voor bijvoorbe®@@l Biljart Express is AT 96, dus
de folder met banners voor deze club moet dan “BERN_AT 96” heten.

De banners moeten een afmeting hebben van 67% fixetd en 256 pixels hoog, en ze
mogen zowel van het BMP als JPG formaat zijn.

In plaats van (of in combinatie met) de bannersjkaok loopteksten laten zien.

Het bestand “scrolltext.txt” moet dan 1 of meerdeiestregels bevatten en ook in deze
club folder staan.

Het is ook mogelijk om een algemene banner of kekgitfolder aan te maken.

Mochten er 2 teams (of spelers) tegen elkaar spedan geen specifieke club folder voor
bestaat dan zal de algemene folder gebruikt worden.

Deze algemene folder moet dan “BANNERS” genoemcdienor

Het is ook mogelijk om kleuren en lettertypes tgzigen van alle visuele objecten op het
scorebord, indien dit nodig geacht wordt.

Dit doe je door met je muis pijl naar het objechbé&svegen wat je wil wijzigen en dan op
de rechter muisknop drukken.

Je krijgt dan een popup menu met “Kies Font” ofé&Kleur” en daarmee kan je dan
respectievelijk het font en/of de kleuren wijzigen.

N.B. De kleuren en fonts zijn al optimaal bepaaldrehoeven normaliter niet

gewijzigd te worden!

Om het scorebord te gebruiken heb je de volgendgehijidheden:

Het kiezen van een andere speler

Er zijn 2 mogelijkheden om een andere speler teekie

1) Als je de — toets gebruikt dan ga je naar dgerde speler in de lijst aan de
linker kant (thuis spelende club). De + toets dwrelfde voor de speler aan
de rechter kant (uit spelende club).

2) Je kan het 4 of 5 cijferige spelernummer ingeyevolgd door de — toets
(linker kant) of + toets (rechter kant).
Mocht een speler voor verschillende clubs uitkomeder hetzelfde
spelersnummer, dan kan de alternatieve club gekopetien door nogmaals
hetzelfde spelersnummer in te geven.

In NIDM en BWM mode kan je alleen maar een speiezdn die ook
daadwerkelijk bij een van de clubs ingedeeld isddigyeselecteerde wedstrijd
moeten spelen. Bij BVB en INDIV kan elke willekegei speler gekozen worden.



Bepalen welke speler begint

Het is altijd de linkse speler die zal beginnenstamdaard zal dit de thuis
spelende club zijn. Mocht de uit spelende clubtregn dan kan je op de * toets
drukken. De linkse en rechtse speler zullen omgeidsworden.

Het wijzigen van de te behalen caramboles

Het aantal te behalen caramboles kan gewijzigd @odbor het ingeven van 1
tot 3 cijfers gevolgd door de — toets (linker kaofty toets (rechter kant).

Bij NIDM zal na het wijzigen van de te behalen cabmles van de linker speler
ook de rechter speler aangepast worden; de tedsebatamboles zijn altijd
gelijk. Bij BWM kan dit wel verschillend zijn.

Invoeren van een score

Het invoeren van een score gebeurt door het irgnetan 1 of meerdere cijfers
gevolgd door de enter toets. De score zal bij @ééespglie aan de beurt is worden
bijgeteld en de beurt zal overgaan naar de angeters

Ongedaan maken (herstellen) van een score

Mocht er per ongeluk een verkeerde score zijn iogedan kan deze ongedaan
gemaakt worden door het gebruik van de — toets.

De beurt gaat dan als het ware terug naar de vepigler en de zojuist ingevoerde
score wordt verwijderd.

Mocht er per ongeluk een verkeerde cijfer zijn togést dan kan dit cijfer
verwijderd worden door het drukken op de . toets.
Deze toets is vergelijkbaar met de backspace toets.



Wedstrijd menu (/ toets)

Bovenstaande mogelijkheden en meer zijn terugrteéer in het wedstrijd menu
wat je kunt oproepen door het indrukken van detsto

Printen Tellijst
Printen Samenv.blad

Email Uitslagen

Om terug te gaan naar het scorebord kan er wege dpoets gedrukt worden.

Het wedstrijd menu is dynamisch; de inhoud vanaeztstrijd menu is
afhankelijk van het type wedstrijd dat gespeelddien de toestand van die
wedstrijd. Dit zorgt ervoor dat het wedstrijd mesampact en overzichtelijk
blijft.

De optie “Inspeel Klok” zal alleen getoond wordedien de wedstrijd nog niet

begonnen is (nog geen beurten gespeeld). Als dstijddal wel begonnen is dan
zal deze optie vervangen zijn door de optie “NieWMexstrijd”.
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Vanuit het wedstrijd menu heb je de volgende mggdediden:

Kies Wedstrijd

Indien niet de juiste wedstrijd getoond wordt op $mrebord dan kan de
gebruiker een andere wedstrijd kiezen.
Na het kiezen van deze optie krijg je het volgevelester te zien:

N1034 12-10-2009
K. Kortrijkse B.C. 1

*
B.C.Lugo-Deurne 1

Met behulp van de 8 toet$)(en de 2 toets|§ kun je door de wedstrijden
navigeren. Met de 3 toets ga je naar de volgerglesren met de 9 toets ga je naar
de vorige reeks. Met de 5 toets ga je naar de weldgp de actuele datum binnen
de reeks waarin je op dat moment zit.

Alleen die wedstrijden worden getoond waar je fd&ar voor hebt ingesteld in
het instellingen venster. Mocht er de noodzaakainandere wedstrijden te
selecteren die niet in de filter lijst geactiveeijd dan kan je op de * toets
drukken. Het filter wordt dan voor alleen deze meaggeschakeld en ALLE
wedstrijden zullen zichtbaar zijn.

Nogmaals drukken op de * toets activeert het filteer.

11



Printen Tellijst
De tellijst van de actieve wedstrijd zal wordeneahgikt (op de standaard printer).

Printen Samenvattingsblad
Het samenvattingsblad met de actuele uitslagewaalen afgedrukt.

Email Uitslagen

Het samenvattingsblad (en eventueel de tellijstali¢n per e-mail worden
verzonden naar de verantwoordelijke persoon bijiliigrt bond.

Dit is in te stellen op het tabblad “Email” in hestellingen venster.

Er zal een melding op het scherm komen of het wel@e van de e-mail gelukt is
of mislukt is.

Inspeel Klok

Deze optie zal alleen beschikbaar zijn indien @dsirijd nog niet begonnen is.
Wanneer de wedstrijd al bezig is (een of meer bauwyespeeld), dan zal deze
optie vervangen zijn door de optie “Nieuwe Weddtrij

Na het kiezen van de optie “Inspeel Klok” wordeen inspeel klok getoond:

De inspeel tijd bedraagt altijd 5 minuten en zdbenatisch beginnen met aftellen.
Zodra de inspeeltijd nog 1 minuut of kleiner bedytadan zal deze rood kleuren.
De overige kleuren zijn door de gebruiker instal@mv. rechter muisknop).

12



Nieuwe Wedstrijd

Zodra de wedstrijd begonnen is (een of meer begespeeld) dan wordt de optie
“Inspeel Klok” vervangen door de optie “Nieuwe Wid".

Na het kiezen van deze optie zal het scorebordevoterug gezet naar de initiéle
toestand; de scores op het scorebord worden allepdagezet.
N.B. Het is alleen in deze toestand mogelijk om siees te wijzigen.

Hoofdmenu

Na het kiezen van deze optie zal het scorebordemoadgesloten en het
hoofdmenu zal weer getoond worden.

13



Gebruik van het scorebord in INDIV/BVB mode

De meeste mogelijkheden zijn gelijk aan het gebiukowel NIDM/BWM als
INDIV/BVB mode, maar er zijn ook enkele belangrijkerschillen:

1) Bij het kiezen van een individuele of beker wagkwordt de gebruiker gevraagd om
het ingeven van het wedstrijd nummer. Dit nummer\zooraf aan de speler of de
sportbestuurder kenbaar gemaakt moeten zijn.

Dit nummer wordt op de tellijst weergegeven.

2) In beker mode worden er altijd in 2 tot maximaalets gespeeld.
De te behalen caramboles staan standaard op 15aragewijzigd worden.

3) In individuele mode wordt er gespeeld naar heta punten van de afdeling waarin
de speler geplaatst is. Dit staat al ingestelccidatabase.

Mocht dit niet juist zijn dan kan dit veranderd den.

4) Zowel in beker als in individuele mode is ermgsprake van een samenvattingsblad.
Dit kun je dus ook niet afdrukken of per e-mailaesrden.

Je kan alleen de tellijst e-mailen en/of afdrukken.

Het wedstrijd menu is dynamisch, dus wat vereenigolien ziet er als volgt uit:

Email Tellijst

14



Codes tijdens gebruik van het scorebord

Een aantal mogelijkheden zijn niet alleen via hetisirijd menu te kiezen maar ook
d.m.v. het invoeren van een speciale code. Dezescaukr je in door het typen van de
cijfers gevolgd door de enter toets.

Hieronder staat een overzicht van alle gebruiktieso

Code 000

Het scorebord wordt terug gezet naar de initiédstiand; de scores op het scorebord
worden allemaal op 0 gezet.
N.B. Het is alleen in deze toestand mogelijk om slees te wijzigen.

Code 666

De tellijst van de actieve wedstrijd zal wordeneafgikt op de ingestelde printer.
Dit kan ook via het wedstrijd menu gebeuren.

Code 6666
De tellijst zal nu weergegeven worden op het screnrmiet er als volgt uit:

VAN KUYK Frans BRANTS Ronn Wedstrijd Nr: N1001

4 A: VAN KUYK Frans
120 7 1,714 || 4 Selecteer -

1 B: BRANTS Ronny
1 7 6 1,166 4 | Selecteer +

Wijzigen = ENTER
Terug =/

a‘cooo-\lcnm.hc.omé

1
2
3
4
D
6
7
8
)
10

De speler die begonnen is staat links (speler Ajeeandere speler staat rechts (speler
B). Onder de namen staat een overzicht van de giefgpbeurten, hoeveel caramboles ze
gemaakt hebben tijdens die beurt, en hoeveel calasbe totaal gemaakt hebben.
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De rode cursor (rechthoek) kan verplaatst wordemr de 8 toetst() en de 2 toets|].
Met de — toets gaat de cursor naar de linker(Bjseler A), en met de + toets gaat de
cursor naar de rechter lijst (speler B).

Als je op de enter toets drukt krijg je een witestle vliak en kan je die beurt wijzigen; je
kunt nu het juiste aantal gemaakte punten voobeligt invoeren. Als de nieuwe waarde
is ingevoerd moet je de enter toets gebruiken are danpassing op te slaan.

De beurten lijst zal meteen worden aangepast.

In BVB mode (setjes) kan er naar de vorige setrgeggn worden door op de * toets te
drukken; van set 3 naar set 2, van set 2 naaresetvan set 1 weer naar set 3.

Om terug te gaan naar het scorebord moet je dad ¢gebruiken.
De gemaakte aanpassingen zullen meteen doorgexigrerd

Code 777

Het samenvattingsblad met de actuele uitslagewaalen afgedrukt (alleen in NIDM of
BWM mode). Dit kan ook via het wedstrijd menu gelesu

Code 7777
Het samenvattingsblad wordt weergeven op het scfeleen in NIDM of BWM mode):

AA 10/ B.C. Polygoon 1 NIDM / N3A072

A [N I I ) I
e e [ I R I
T Iz I N i ) I [
e [vm ] | o[> Joon] [ 5

B

Teamtotalen: - 0,840

AL 21/ Op De Meir - Ekotrax 3

CEr R ) A R e N
VAN GEY T Rl o | 3 | @ o] 5 | 7|
T e el N I s IR
CECE ) M e

Teamtotalen: - -

Bovenaan zal het thuis spelende team weergegevetemamnderaan het uitspelende
team. Rechts bovenaan staat ook nog het wedstogd(NIDM of BWM) met daarnaast
het wedstrijd nummer.
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Per wedstrijd staan er een aantal gegevens ogletns (van links naar rechts):
- Naam van de speler

- Nummer van de speler

- Te behalen caramboles

- Behaalde caramboles

- Gespeelde beurten

- Moyenne/gemiddelde

- Hoogste serie/reeks

- Behaalde Punten (0 bij verlies, 1 bij gelijkspel2 bij winst)

Voor NIDM staan rechts in het groot de punten bkhdaor het hele team (0 bij verlies,
1 bij gelijkspel en 2 bij winst). Voor BWM zal dield niet aanwezig zijn.

Om terug te keren naar het scorebord moet je @kt$ gebruiken.

Code 888

Weergeven van score op het scherm van de andesgrijed
Dit werkt alleen wanneer er eehs2orebord in gebruik is.

Beurten

1 2@

MERCKX Eddy VAN KUYK Frans
BC. DEURNE BC. BILJART EXPRESS

42 Gem. 1,142 0,833 Gem. 42

HR. 4

if—)erherg Wer PHride

Rustieke Taverne
= S mét tlnnterras en
BC. BILJART EXPRESS “ Bk . : 9 zeer ruime feestzaal !
| 1 —= TR ! Bredabaan 1057 - 2930 Brasschaat
VALENTIJN Gerwin TTTER T B (SR Tel : 03/663.41.12

"J’l\ = Alemed famild N S#$  Gratis parking achter de Kerk

Na het ingeven van deze code zal de score vandigeawedstrijd (indien hef 2
scorebord actief is) links onder worden weergegexeals je kunt zien in het voorbeeld
hierboven.

De beide spelers staan boven elkaar (i.p.v. n#asdrg en de bovenste speler is de speler
die begonnen is (speler A). Je ziet links de f@&o de speler met daarnaast de naam van
de speler en de club naam. Ook zijn de beurtereeggethaakte caramboles te zien.

Het gemiddelde, de hoogste reeks en de te behalamboles worden niet weergegeven.
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Code 8888

Verwijderen van de andere score.

Op het moment dat de score van de andere wedatidjtbaar is, en dit niet meer
gewenst is, kan deze score weer onzichtbaar gemaa#ten door het ingeven van deze
code. De originele loopteksten of reclame banngisrz weer zichtbaar worden.

Code 999

Terugkeren naar het hoofdmenu.
Dit kan ook via het wedstrijd menu gebeuren.

Code 99999

Het terug inladen van de laatst gespeelde (ewtbadden) wedstrijd.

Mocht er een situatie zijn waarin het scorebord meer goed functioneert (foutmelding,
computer crash o0.i.d.) dan is het mogelijk om dapater af te sluiten en opnieuw op te
starten. De laatst gespeelde wedstrijd kan dag tageladen worden door het gebruik
van deze code.

Numlock Toets (Help menu)

Alle bovenstaande codes staan in een overzichgdggnaamde help menu, en dit kan
worden opgeroepen door het indrukken van Numloetsto
Het help menu ziet er als volgt uit:

HELP

Code 000 Nieuwe wedstrijd

Code 666 Tellijst afdrukken

Code 6666 Tellijst op scherm

Code 777 Samenvattingsblad afdrukken

Code 7777 Samenvattingsblad op scherm
Code 888 Weergeven score andere partij
Code 8888 Verwijder score andere partij
Code 999 Naar hoofdmenu

Code 99999  Inladen afgebroken wedstrijd
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Instellingen venster

Door bij het hoofdmenu op F1 te drukken ga je medinstellingen venster. Dit venster
laat de gebruiker toe een aantal opties in teestelloor tijJdens het gebruik van het
scorebord. De instellingen zijn functioneel gesdbridoor een aantal tabbladen.

Het tabblad “Algemeen”

)

sI” Instellingen
Algemeen lDatabase] E mail ] M b ] B ] Licentie] .ﬂ.dvertenties]
Opties

[ Muizaarmwizer Onzichtbaar
[ Taakbalk Onzichtbaar
[ Mumlock Aan

Aantal kopieen Tellijst:

2 3
Aantal kopieen S amenvattingsblad:
2 2

MO X Annuleren

* Muisaanwijzer Onzichtbaar
Met deze optie kan je de muisaanwijzer (cursorjambiaar maken tijdens het

gebruik van het scorebord.

* Taakbalk Onzichtbaar
Met deze optie kan je de taakbalk (en startknogjobitbaar maken tijdens het

gebruik van het scorebord.
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Numlock Aan
Met deze optie zorg je ervoor dat numlock altijd ataat tijdens het gebruik van
het scorebord. Dit wordt met name gebruikt in carabe met draadloze keypads.

Aantal kopieén Tellijst

Met deze optie stel je in hoeveel keer de teMijstdt afgedrukt.

Standaard zal dit 2x zijn, een voor de thuis spigariub en een voor de uit
spelende club.

Aantal kopieén Samenvattingsblad

Met deze optie stel je in hoeveel keer het saméngablad wordt afgedrukt.
Standaard zal dit 2x zijn, een voor de thuis spideariub en een voor de uit
spelende club.
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Het tabblad “Database”

sI” Instellingen @

&lgemeen Databaze l E mail ] MID ] Bridbd ] Licentie] .ﬁ.dvertenties]

Databaze

f* Lokale Database [Access]

Locatie:
checorehdbazeZ010-2011.mdb =

" Online Database [MySOL]

Gebruikerznaam:

W achtwoord:

Bewerk Databaze |

W 0K X Annuleren

Op dit tabblad kan de gebruiker instellen of deadase ergens lokaal staat, of dat de
database op internet te vinden is.

Als je kiest voor een lokale database dan kan fedem&nop “Selecteer DatabasE‘
bladeren naar de locatie waar de database staat.

Als je kiest voor het gebruiken van de online dassbdan moet je een geldige
gebruikersnaam en wachtwoord ingeven.
Deze kunnen op aanvraag worden verkregen van B&B@ftfo@biljart-score.n.

Met de knop “Bewerk Database” kom je in een venstar je handmatig de database
kunt gaan aanpassen. Dit wordt verder op in dezdléi@ing nader besproken.
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Het tabblad “Email”

s Instellingen @

.ﬁ.lgemeen] Databaze Emai INIDM ] Bridbd ] Licentie] .ﬁ.dvertenties]

Instelingen | NIDM | BwM | INDIV | BVE |

b ail zerver: Foort:

|smtp.m_l,l|:uru:-viu:|er.|:u:|m |25 ﬂ

I aam afzender;

|Spurtbestuurder Biliartclub De Feu

Email adres afzender:

|De.Keu@sumeprDvider.cnm

[vw Telljzten meesturen

X Annuleren

Het tabblad “Email” is verder onderverdeeld in whilende tabbladen.
Je hebt een aantal algemene instellingen, en \gawslinstellingen per type wedstrijd
(NIDM, BWM, INDIV en BVB).

Het tabblad “Email”, sub tabblad “Instellingen”

Op dit sub tabblad kunnen de algemene e-mail imgjeh ingevuld worden:
* Mail server
Met deze optie stel je het IP adres van de mares¢SMTP) in van de internet
provider die gebruikt wordt.

* Poort
Met deze optie stel je de SMTP poort in de van dé server. Dit is default 25.
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Naam afzender
Deze optie bepaalt de naam van de afzender zaadsteleien is bij diegene die

de e-mails ontvangt.

Email adres afzender
Deze optie bepaalt het e-mail adres van de afzexwdds deze te zien is bij

diegene die de e-mails ontvangt.

Tellijsten meesturen

Met deze optie bepaal je of je naast het samengatilad ook de tellijsten wil
meesturen. Voor de biljart bond zijn de tellijsteat noodzakelijk, maar voor
persoonlijke archivering kan dit handig zijn.
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Het tabblad “Email”, sub tabblad “NIDM”

sI” Instellingen @

.ﬁ.lgemeen] Databaze Emai INIDM ] Bridbd ] Licentie] .ﬁ.dvertenties]

Instelingen  MIDM | Bwi | INDIV | BVE |

Email adrez[zen] geadrezseerde(n]:
|nidm@|:ui|iart|:u:unu:|.u:u:um

Email onderwerp:
|$Thui$clul:uNr$ - PwfedstnjdM RS $TeamT huiz * $T eamlUitd [$0atum)

E mail bericht:

Bij deze de uitzlag van bovenstaande MIDM wedstrijd

ket vriendelike aroet,

Sportbestuurder De Keu

W 0K X Annuleren

Op dit sub tabblad kan je het e-mail bericht opmakat wordt verstuurd in het geval van
een NIDM wedstrijd. Als eerste moet je het e-mdiles van de geadresseerde invullen;
dit zal iemand van de biljart bond moeten zijn dieeNIDM wedstrijden verwerkt.

Het e-mail onderwerp is volledig zelf te bepaleranmaet wordt wel aangeraden om
minimaal het wedstrijdnummer mee te geven.

Het wedstrijdnummer kan je als een speciale cotestaBvoegen.

Deze constanten zullen altijd beginnen en eindigeheen $ teken en zijn niet
hoofdletter gevoelig.

Bij het versturen van de e-mail zullen deze cortstamorden vervangen door de
relevante data.
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De volgende constanten zijn bruikbaar:

$THUISCLUBNRS

Deze constante zal vertaald worden in het nummedeadesbetreffende club.
Voor bijvoorbeeld BC Deurne zal het club nummer @Aworden.

Voor bv. BC. De Ploeg zal het AT 90 worden.

$SWEDSTRIIJDNR$

Deze constante zal vertaald worden in het nummeideavedstrijd.
Voor NIDM kan dit bv. N1003 of N4A052 worden.

Voor BWM kan dit bv. DM1014 of DM3C031 worden.

$TEAMTHUISS
Deze constante zal vertaald worden in de naam &athbis spelende team.
Dit kan bv. B.C. Lugo-Deurne 1 zijn of BC. BILJAREXPRESS 2.

$TEAMUITS
Deze constante zal vertaald worden in de naam @anithspelende team.

$DATUMS

Deze constante zal vertaald worden in de datundeagespeelde wedstrijd.

Dit zal de dag zijn dat de wedstrijd daadwerkeigspeeld is en niet wanneer de
wedstrijd gespeeld zou moeten worden volgens hdstuglschema.

Dit zou bv. datum 30-4-2010 kunnen zijn.

$SPUNTENS

Deze constante zal vertaald worden in het te beledatal caramboles van de thuis
spelende speler. Dit wordt eigenlijk alleen gebrutor individuele of beker
wedstrijden.

Dit zou bv. 15 punten voor een beker wedstrijd lamnijn, of 42 punten voor een
individuele wedstrijd kunnen zijn.

Hieronder staan een tweetal voorbeelden van hetigielan constanten in het
onderwerp van het e-mail bericht:

BWM wedstrijd:
$ThuisclubNr$ - $WedstrijdNR$ $TeamThuis$ * $TeatP{EDatums$)
AA 10 - DM3A090 BC. POLYGOON * BILLIARD PROMOTION EAM 2 (30-4-2010)

Beker wedstrijd:

$THUISCLUBNRS uitslag BVB $SPUNTENS$pt 3B MT wedsttifWedstrijdNR$ ($Datum$)
AA 03 uitslag BVB 15pt 3B MT wedstrijd 1 (20-4-2010
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Ook de inhoud van de e-mail die wordt verstuurd Zahworden ingegeven.
Hier zijn verder geen extra constanten mogelijk.

Op de sub tabbladen voor BWM, INDIV en BVB staarelfele invoer velden.
Het is belangrijk dat je per type wedstrijd de jeis-mail ontvanger instelt.
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Het tabblad “NIDM” en tabblad “BWM”

sI” Instellingen @

.ﬁ.lgemeen] Database] Email MIDM IBWM ] Licentie] .ﬁ.dvertenties]

Filkers
[ Gebruik filter op afdeling [v Gebruik filter op club naam
1 ACADEMIE SUD CHARLEROI A
28, B.C. GOUDEM MARTIMUS GEMT
2B B.CWOTTEM
34, BC. ACQUIT
3B CIEC. AREMA
aC BC. &WEMNUE
3D BC. BILIART EXFRESS
44, BC. BILIARTVRIEMDEM - GEMT
4R BC. COLOMA
ac BC. COUROMNME
4D BC. DAF
4E BC. DE COECEK, Federatie
4F BC. DE DEKEN

BC. DE KASTEELDREEF
BC. DE KEMPEM

BC. DE KRABBERS

BC. DE KRIMG

BC. DE LEUG

BC. DE Maan

BC. DE MIDDEL

BC. DE PLAKKERS

BC. DE PLOEG

BC. DE %ITTE MOLEM
R NFIIRKF b’

W 0K X Annuleren

Op dit tabblad kan je een filter voor de wedstrijgst aanmaken. Dit betekent dat je in
de wedstrijdenlijst niet alle wedstrijden ziet, malieen die wedstrijden waarvoor het
filter actief is. Er zijn 2 soorten filters mogétij

1) Je kan filtreren op afdeling; dit betekent dgem de thuis (!) wedstrijden van
alle clubs in die afdelingen die je hebt aangevaiiitbaar zullen zijn in de
wedstrijd lijst.

2) Je kan ook filtreren op club naam; dit beteldattalleen de thuis wedstrijden van
de geselecteerde clubs zichtbaar zullen zijn iwelgstrijdenlijst.
Mochten er meer clubs in het zelfde lokaal speden, kan je meerdere club
namen selecteren.

Het tabblad voor BWM bevat identieke filter mogdtigden, maar dan voor toepassing
bij de BWM wedstrijden.
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Het tabblad “Licentie”

)

sI” Instellingen

.ﬁ.lgemeen] Database] E mail ] MID ] Bwstd  Licentie l.ﬁ.dvertenties]

Licentie Murmmer:
|3.-’-‘-.523D FREDEBES434061930C11 DEIN0ED 62461 5F3CE 1409250 8B 41 7B EE

Geldigheid:  Licentie tot 07-07-2011

Jnigke Computer Sleutel:
E20DFESICEBECAS0CF 38D D 44FIECZDFCTANS4 2B 44

x Annuleren

Op dit tabblad heb je de mogelijkheid om het lienummer in te vullen.

De biljart scorebord software is beveiligd met Beentie nummer die uniek is voor de
computer waar deze op draait. Dit licentie numnealb ook een datum tot wanneer deze
geldig is.

Een licentie nummer zal normaal gezien maar 1 eaigeldig zijn.
Zoals je kunt zien in bovenstaand voorbeeld staaée licentie nummer ingevoerd, die
geldig is tot 1-07-2011 voor die specifieke compute

Om een licentie nummer aan te vragen moet je dekarsleutel van de computer mee
sturen. Deze sleutel is zichtbaar in het tekst Ydlileke Computer Sleutel”.

Deze sleutel kan je vervolgens in een e-mail plakke versturen naar BGSoft-IT
(info@biljart-score.nl met de aanvraag voor een bepaalde licentie vorm.
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Het tabblad “Advertenties”

sI” Instellingen @

.ﬁ.lgemeen] Database] E mail ] MID ] Bridbd ] Licentie Advertenties ]

Loophek st

Voorheel tekst ...

Loop Shelheid (5] :
[ J Yoorgrond Kleur
Langzaarn Shel Achtergrond Eleur
Banners
|nterval [sec)]:
an =

MK X Annuleren

Op dit tabblad kun je enkele instellingen doen bettekking tot de loopteksten en de
banners.

Met de knoppen “Voorgrond Kleur” en “Achtergrondekil” kan je respectievelijk de
voorgrond en achtergrond kleur van de looptekstigen.

Ook bestaat er de mogelijkheid tot het wijzigen darsnelheid van de looptekst,
variérend van 1 (langzaamst) tot 20 (snelst).

De interval tijd van de reclame/sponsor banneo®ksin te stellen.
Standaard wordt een interval van 30 seconden debrui

29



Bewerken van de database

De database die geselecteerd is in het instellimgaster kan bewerkt worden.
Dit kan je doen door op de knop “Bewerk Databaeeadrikken op het tabblad
“Database”. Je krijgt dan het volgende vensterdr:z

4" Bewerk Database (Lokale Database Mode]

BC. DELIRHE Club Toevoegen
TeamMR b
|MERCKX Eddy 1
| | 2/6311 i ERP Jean 50 1
| | 3 6554 &M BEERS Bary _ 50 1
| 41303 DIELIS Ludo ] 1
i 51304 |GWSELS Jozef 50 4
[ | sl RONGE Tem ' 50 z
o 711870 MIM Joannes a0 2
| 81z DAELMANS Viktor ' 42 3
i 9/ 3698 KLOMPEMHOUWER Therese | 42 ]
|| 106543 CAERS Freddy ) 4
11 8171 EUGENE Vincent ) 4 .
— : : Geavanceerde Funchies -
|| 12iemm7 AERTS John 3 4
|| 13 8170 DE WOLF Leo | 34 1] Importeer HIDM Spelers/Clubs I
| 14 e MORTIER Eddy 27 3
| | 157503 HULSELMANS Luc _ 27 3 Importeer By Clubs I
17 7oz YINGERHOEDT Luc 22 3
BN HENDERIX Michael | 2 2 liportseninid appleic I
19, 7776 ADRIANSEN Lucien 22 2
: 20 7523 00MS Francais 18 ] Importeer MIDM Wedstrijden I
21 6534 AERTS Gilbert ' 18 0 -
| 22 7E VERHEYEN Louis 18 0 Hzgkias Bioiiscis e I
| 23 esw JANSSENS Tony ' 18 0
3000 5927 DE FIGUEIREDD Cesar 27 ] e I
|mporteer Mationale D atabase I
ox
Verwiider Selectie

De titelbalk geeft aan of we werken met een lokéleen online database.
Daar net onder bevindt zich een selectie veld tleebdjart clubs die op dat moment in
de database zitten. Op het moment dat je een elabtsert zullen alle spelers worden
weergegeven in de lijst daaronder met de volgerdevens:

- Positie in lijst (wordt gebruikt als spelerspasin NIDM wedstrijden)

- Nummer van de speler

- Naam van de speler

- Afdeling van de speler (50, 42, 34, ...)

- Team nummer (wordt niet gebruikt)

Rechts zal een foto (of zwart silhouet) van de lgeseerde speler worden weergegeven.
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Bewerken van spelers

Het bewerken van spelers is alleen mogelijk in lekiatabase mode, of als je een
gebruikersnaam en wachtwoord hebt met genoeg rechtsline database mode.

Met de muis cursor kun je naar een van de gegexatdsen van de speler gaan en met
een enkele klik van de linker muisknop kun je ddt\bewerken. Door op de enter toets
te drukken worden de wijzigingen doorgevoerd.

Je kan een speler ook verwijderen uit de lijstddi je door de relevante speler te
selecteren en op de knop “Verwijder Selectie” tekien.
Dit kan je met meerdere selecties tegelijk doen.

Mocht een club niet in de database staan dan kadeze toevoegen door op de knop
“Club Toevoegen” te drukken. Je moet dan de climman nummer ingeven en deze
club wordt toegevoegd.

Vervolgens kan je ook weer spelers toevoegen aaojdest toegevoegde club, door het
klikken op de lege regel in de spelerslijst.

Op het moment dat er een speler in de lijst islgetzerd zal zijn foto zichtbaar zijn
rechtsboven in het venster. Je kan deze foto b@net&or met je muis pijl naar de foto
te bewegen en op de rechter muisknop te drukken.

Je krijgt nu een popup menu met 3 mogelijkheden:

1) Plakken Van Clipboard

Het is mogelijk om een foto te selecteren en tadep (naar het clipboard) vanuit
een andere willekeurige applicatie. Vervolgens jeudie foto vanuit het clipboard
plakken in de database d.m.v. het gebruiken vae dptie.

2) Kopiéren Naar Clipboard
Met deze optie kopieer je de geselecteerde fotohetaclipboard.
Vervolgens kun je de foto in elke andere willekgarapplicatie plakken.

3) Open Foto

Bij het kiezen van deze optie krijg je een dialeegster te zien waarin je kunt
bladeren naar de gewenste foto. Tijdens het bladaeege meteen een preview van
de foto. Wanneer de gewenste foto geselecteeahigekdeze in de database plakken
door het gebruiken van de “Open” knop.

4) Verwijder Foto

Wanneer je de huidige foto wil verwijderen kan gz optie gebruiken.
Een zwart silhouet zal getoond worden als tekeredgeen foto aanwezig is.
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Geavanceerde functies

De geavanceerde functies zijn alleen mogelijk kale database mode, of als je een
gebruikersnaam en wachtwoord hebt met genoeg rechtsline database mode.

Er zijn een aantal geavanceerde functies waarmae yerschillende soorten lijsten
vanuit de biljart bond kunt importeren in de datsba

Importeer NIDM Spelers/Clubs

De biljart bond publiceert XLS bestanden met daallie spelers (en clubs) die
uitkomen in de NIDM competitie. Met deze functienije dit type lijst
importeren.

Importeer BWM Clubs

De biljart bond publiceert XLS bestanden met daalle clubs die uitkomen in de
BWM competitie. Met deze functie kun je dit typjstiimporteren.

Importeer BWM Spelers

De biljart bond publiceert XLS bestanden met daalim spelers die uitkomen in
de BWM competitie. Met deze functie kun je dit typst importeren.

Importeer NIDM wedstrijden

De biljart bond publiceert XLS bestanden met dadd NIDM wedstrijden.
Hierin zitten alle teams uit alle reeksen.
Met deze functie kun je dit type lijst importeren.

Importeer BWM wedstrijden

De biljart bond publiceert XLS bestanden met dada BWM wedstrijden.
Hierin zitten alle teams uit alle reeksen.
Met deze functie kun je dit type lijst importeren.

Importeer Ledenlijst

De biljart bond publiceert per gewest een ledenlijs
Hierin zitten alle spelers die voor dit gewest aitlen zowel met grote als kleine
kaart. Met deze functie kun je dit type lijst imfgyen.

Importeer Nationale Database

Het is mogelijk om de Nationale database vanaf elesite van de biljart bond op
te slaan als een XLS bestand. In deze database bifha alle spelers die
aangesloten zijn bij de biljart bond. Met deze tiekun je dit type lijst
importeren.
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Omdat de biljart bond geen eenduidige lijst pulditenoet je al deze losse lijsten
importeren. Nadat je alle XLS bestanden hebt geitepad heb je een (bijna) volledige
database.

Mochten er uiteindelijk toch bepaalde spelers obslniet in de database zitten dan
zullen deze handmatig moeten worden toegevoegd.

(Als er fouten in de lijsten zitten zullen deze @d& zodanig in de database terecht
komen. Deze fouten moeten ook manueel gecorrigeerden.)
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Back-up maken van database

Wanneer er gebruik wordt gemaakt van een lokalebdse (Access bestand) dan kan
hiervan een back-up gemaakt worden op een USH ¢ohgtick).

Dit kan gedaan worden door het insteken van een $8Bf tijdens het hoofdmenu.
Je krijgt dan het volgende venster te zien:

S

Back-up maken op schijf D: ?

ENTER = JA
" Indidueel

Om door te gaan met het maken van een back-upjmoptde enter toets drukken. Bij
het indrukken van elke andere toets zal deze ngelddndwijnen.

Na het drukken op de enter toets krijg je het valigevenster te zien:

e

Database wordt opgeslagen ...

Afsluiten PC

34



Wanneer de back-up voltooid is zal deze meldingwgnen en kan je de USB schijf
verwijderen. De back-up zal opgeslagen worden als:

backup TIJD _DATUM .mdb
De termerl1JD enDATUM worden ingevuld door de actuele tijd en datum bv.:

backup_093334_190710.mdb (9u33 19 juli 2010)

Updaten van de scorebord software

Het is mogelijk om via een USB schijf (of stick) sieorebord software te vernieuwen.
Om dit te doen moet je een nieuwe versie van deeboad software op een USB schijf
zetten en deze insteken tijdens het hoofdmenu.

Als de versie op de USB schijf nieuwer is dan desieeop de scorebord pc, dan krijg je
het volgende venster te zien:
(Het venster zal ook het daadwerkelijke nieuweiearemmer laten zien.)

. Nowm

X 1 Ll (WH =) 1h1 )

Nieuwe versie v1.01 installeren?

ENTER = JA

___Indwidueel
Aisluiten PC

Indien er gebruikt gemaakt wordt van de online lolate en er is een nieuwere versie van
de software voorhanden dan zul je automatisch stgande melding krijgen bij het
starten van de software.

Het kan ook zijn dat de nieuwe software meteenggelleerd wordt. Dit komt omdat dit
dan geforceerd wordt vanuit de online databases &an geen interactie meer nodig.
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In het geval dat de gebruiker gevraagd wordt onesiaying (zoals in het voorbeeld
hierboven) moet je op de enter toets drukken onn tibgaan.
Bij het indrukken van elke andere toets zal dezklimg verdwijnen.

Na het drukken op de enter toets krijg je het valigevenster te zien:

Nieuwe versie wordt geinstalleerd ...

___ Indwidueel
Risluiten PG

Nadat de update voltooid is zal de software opnistasten met de nieuwe versie.
Het nieuwe versie nummer zal zichtbaar zijn bovanadet hoofdmenu.
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Bijlage 1 — NIDM samenvattingsblad voorbeeld

Datum: 7-1-2010
Speelw/Discipl: 3B NIDOM

Thuis Club: BC. POLYGOON
Wedstrijd: M3AD72

Nationale Interclub Drieband
Matchbiljart

AA10/B.C. Polygoon1

e S R
DE ZWART Kay 8176 3 3 25 1,360 5 2
HERREWEGHE “ictor F538 34 28 42 0 BER 3 ]
DE BUSSER Eric 1974 27 27 32 0843 5 2
SCHRAUWYEN Lennart 8173 27 27 3 0B92 4 2
Teamtotalen: 116 138 0,540 B

AL 21 1 Op De Meir - Ekotrax 3

Naam/Nom Lic. Hr T.S..P..l" Ptn/ | Beurt' | Gem/ HR! |Punten/

P.a.J. Pis  |Heprise | Moy PFS | Points
FEETERS Luc 1340 34 16 25 0540 3 1]
AN GEYT Ronald 1310 34 34 42 0809 5 2
AERTS Danny 5520 r 20 32 0E25 5 1]
BOGAERTS Carl 7353 27 17 39 0435 2 0
Teamtotalen: a7 138 0630 >

Handtekening thuis ploeg Handtekening gast ploeg: Handtekening arbiters




Bijlage 2 — NIDM tellijst voorbeeld

K.B.B.B. gu: | F.R.B.B.
Datum/Date: 7-1-2010 ‘ v
Speelw/Discipl: 3B NIDM Wedstrijd Nr:  N3A072

A Naam/Nom: HERREWWEGHE “ictor B Naam/Nom: “AMN GEYT Ronald

Club/Cercle: BC. POLYGOON Club/Cercle: BC. OF DE MEIR

Lic: AL 10/ BE3E Lic: ALZ21 71310

T.5.P./P.a.J.: 34 T.5.P./P.a..: 34

B A B A B A B A B A

112 (2]-|-|26]1 [19 a1 76 101

2 -l22 )24 |23 52 7 102

3 - -|2E) (24 53 78 103

411 |3 - |29 - 54 79 104

a1 |4 - |30 |25 k] il 105

612 |6]2|4]|A - 56 81 106

7 - 115132 - |2 19157 62 107

811 |7]1|6|33 - 58 83 108

9 Sl - - 138 |29 2 (2199 84 109

1m|s |12 - 135 - 60 85 110

1" E - |36 2 [31] 3 |24 |61 86 1

12 14128 |37 -1 1]25]62 87 112

13 16 2 [10 |38 - 63 ifi] 13

“)- |- - |39 - 1|26 |64 89 114

1B- |- |11 ]40]1 |32| 2 |26]65 90 15

161 (171 1241 - 66 b 116

17 -1 (13422 |34 67 92 "7

1\l |- - |43 68 93 118

191- |- - |44 69 94 119

200- | - - |45 70 95 120

21 - - |46 M1 96 1

22 - | 2 |15 |47 72 97 122

2311 |18 - |48 73 98 123

241- |- - |49 74 99 124

25 - 2|17 |50 75 100 125

Uitslag/Hésultat Ptn/Pts Beurt’'Reprise | Gem/Moy HR/PFS

A: HERREWEGHE Yictor 28 42 0 666 3
B: “AMN GEYT Ronald 34 42 0,509 a

Handtekening A:

Handtekening B:

Handtekening arhiters:




Bijlage 3 — Beker van Belgié tellijst voorbeeld

Wedstrijd Nr: 1

Beker van Belgié Matchbiljart

Datum/Date: 20/4/2010

TERF

Hi

=

K.B.B.B. ‘—'— , F.R.B.B.

A HNaam/Nom: CLAESEN Dirk B Haam/Hom: SCHEURMYEGHS David
Club/Cercle: BC, DE MAAN Club/Cercle: BILLIARD PROMOTION TEAM
Lic: AR 13 27N Lic: Ad 03 71028
T.5.P./P.a.l.: 15 T.S.P./P.a.J.: 15

Set1 Set 2 Set 3
A B B A A B

1|1 1 - |- 114 (411 |1 111 11 13 ]3

211020111 0] [N I - il I - |-

3|2 (4|34 3] - : || = 31113 11 |4

4 |7 [ 11]2]6 4| - 213 4 - 115

5 1 - | - - 5 |2 ([6 |1 |4 5 |1 |4 |5 [10

6 |1 (12117 6| - # 6 |2 16 11 1

T2 (14)] -] - Tl - - Tl T 2

8 ]-|-]11]8 8| - |- = 8 - 13 |15

9 |1 [15 9 |1 {7 - 9

10 w| - |- - 10

1 M| - - = 1

12 12 1 5] - 12

13 13 | - - 13

14 14 - - - 14

1% s | 2101 |5 1%

16 16 - = 1 =] 16

17 w71 |11 |7 17

18 18 - - - 138

19 9] -]-1118 19

20 20 1 12 E = 20

i 111312 |10 2

22 21111412 |12 22

23 2301 ]15 23

24 24 24

25 25 25

26 26 26

27 27 27

28 28 28

29 29 29

30 30 30

H H k3 |

32 32 32

33 33 33

34 34 34

35 35 35

36 36 36

37 37 37

38 38 38

39 39 39

40 40 40

H H H

2 2 2

43 43 43

44 44 a4

45 45 45

: = Set 1 Set 2 Set3

Uitslag/Résultat Sets Pin [ Bt [Woy | Pin | Bt [Moy | Pin | Bri | Moy
A: CLAESEN Dirk 1 15 9 1,666 12 22 |0545| T 8 0,875
B: SCHEURWWEGHS Dawid 2 g g 1.000( 14 23 |0,852| 15 g 1,875

Handtekening A:

Handtekening B:

Handtekening arbiters:

39



