Hoe werkt het scorebord (info 20 oktober 2025)

GASTEN CONCORDIA '54

oy 0

<<<<te maken >>>

0,000 <<Moyenne>> 0,000

0 <<Hoogste Serie>> 0

beurt1 GASTEN QUBE Accountants

dit is het opstartscherm zodra de computer is aangezet en kan zo gebruikt worden




VERKLARING scorebord gegevens

naam speler A

aantal beurten ‘ naam speler A

gemaakte SPELER A SPELER B gemaakte
caramboles ’ caramboles
speler A 3 4 speler A
aantal punten bij 10 punten systeem 8 3 5 <<c<<te maken >>> 7 aanta/ punten bij 10 punten systeem

gemaakte car. twee na laatste brt gemaakte car. twee na laatste brt

1
gemaakte car. één na laatste brt 2 g 1 42 S 2 7 6 1 5 gemaakte car. één na laatste brt

<<OOgStE El |e>>
6 6

0 L4 D

gemaakte car. laatste brt gemaakte car. laatste brt

Het aantal beurten welke
maximaal gespeeld mogen
worden (beurtenlimiet)

eventuele correctie naam beurt 14 SPELERB COLLENS schilderwerk
en caramboles
HIER DE HUIDIGE BEURT noy te maken aantal gemaakte
WAARIN ER caramboles caramboles
GEWERKT WORDT speler A in deze beurt

Speler B (geel vak)is hier aan de beurt en zijn moyenne is berekend over één beurt minder (dit geval 13 beurten)
bij het nog te maken is het totaal wel meegenomen, maar nog niet bevestigd




Deze knop verwijderd de huidige beurt én de vorige beurt
Links onder in scherm ziet u in welke beurt je zit en wie er
speelt of gespeeld heeft. Brenq nu het juiste aantal car. in

beurt 1 CONCORDIA 54

Toets deze in en de |aatste beurt
wordt gewist. opnieuw invullen,

ARENDSEN installatie

één carambole in mindering
In deze beyrt brengen

Deze knop bevestigd het aantal caramboles welke in de groene knop onder op het scherm is vermeld.
Dit doen we zodra een misser is gemaakt of de laatste carambole is gemaakt

en nog te maken op nul is gekomen.
0 2 0

-

Het toetsenbord is zo,aangeﬁast dat in feite allee noodzakelijk zijn. Andere toetsen zijn voor het corrigeren

CARAMBOLEGEMAAKT T0ETS +1IN CARAMBOLE GEMIST EN Bl DE TOETS B GEBRUIKEN
Teller in groené knop geeft meteen het huidige De caramboles op de teller worden verwerkt en aan het totaal gemaakte caramboles bij geschreven.

aantal caraimboles in deze beurt(serie)




VERKLARING scorebord MENU

opent menu om
nieuwe partij te
genereren met Herstelt scorebord en
namen en caramboles reset alle gegevens
komt terug in de originele
ga terug naar openingsscherm
Scorebord RUG ZONDER | RESET

opent de stopwatch
om de inspeeltijd
bij te houden A

om af te sluiten
geeft deze
button de pagina met
Ja en Neen buttons
Ja: sluit af
NEEN gaat terug
. JA naar het
SR scorebord




VERKLARING aanpassing gegevens

ingebrachte getalgegevens (caramboles)

ingebrachte tekstgegevens (namen)
indien geen getal dan geel

indien geen tekst dan geel

Deze knoppen gebruiken
zodra een fout is
geconstateerd

keuzebuttons voor de
spelsoort en de
telling van de punten

keuzebuttons voor de

I I-l B RE spelsoort en de

2 pat telling van de punten

geeft aan wat er
moet worden
gedaan of ingebracht

naam speler A

hier ingeven wat de
zwarte balk vraagt en
na ingave ENTER geven

als spelers en caramboles zijn ingebracht verschijnt deze balk
indien geen limiet dan deze niet gebruiken en keuzebutton gebruiken

= - 10000000




uitleg gebruik ' stopwatch

TERUG A
COMBOND

om te starten START START WWL-LLL:
klik op oranje knop | -—seeier- ~SPELER- AFSLUITEN

na vier minuten
verschijnt figuur 2 laatste minuut

START START EINDE
~ —SPELER- ~SPELER- AFSLUITEN
B

na vijf minuten

verschijnt figuur 3 EINDE INSPEELTIID
START EINDE
na einde inspeeltijd | =S —SPELER- AFSLUITEN
kan speler 2 worden | - B

aangeklikt

om het programma
te stoppen klik op

EINDE
AFSLUITEN

TERUG NAAR
SCORIBORD

en gaat terug
naar het scorebord




spelers inbrengen

# klik midden op het scherm met de muis
# klik op NIEUWE PARTL
# toets nuachtereenvolgens naam speler A, caramboles speler A,

naam speler B en caramboles speler B

boven in scherm staan nu de gegevens in de vakken die nu wit zijn
# Indien er beurtenlimiet nodiq is, dan deze selecteren door op één van de cirkels te klikken
# Als alles correct is keuze maken tussen spelsoort en puntentelling
Indien er een fout is gemaakt zal foutmelding verschijnen. (een onjuiste naam of getal in een vak)

FOUT herstellen (geel vak wijzigen en klik op spelkeuze)

# Wisselen van spelers kan door op de naam van de spelers te klikken

SRR | SPELER2

# Toch nog een foutje? Klik danop S— en hier kun je de gegevens wijzigen

gegevens

Met dank aan Marco




