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Inleiding  

Bedankt voor de aankoop van de Hyperscore biljartscoring software. 

Deze handleiding geeft een overzicht van de functionaliteiten en hoe deze gebruikt 

worden. 

 

Voorbereiding 1: De computer(s) opzetten  

Zet typisch EERST ŘŜ ¢±Ωǎ aan. De afstandsbediening heeft daarvoor een rood knopje, links 

bovenaan. 

Zet daarna de computer(s) op. 

 

Voorbereiding  2: Het programma opstarten  

Dubbelklik met de muis op de άIȅǇŜǊǎŎƻǊŜέ-snelkoppeling met de witte biljartbal : 

 

 

 

( Bij de installatie werd deze snelkoppeling al voor je aangemaakt. Het programma staat 

ǘȅǇƛǎŎƘ ƎŜƠƴǎǘŀƭƭŜŜǊŘ ƛƴ ŘŜ /ΥκƘȅǇŜǊǎŎƻǊŜ ƳŀǇΦ 5ŀŀǊƛƴ ǎǘŀŀǘ ŘŜȊŜ ƛŎƻƻƴ ŀƭǎ άōƛƭƧŀǊǘōŀƭΦƛŎƻέ) 
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Een wedstrijd beginnen  

Bij de start van het programma krijg je dit scherm te zien.  Dit is het hoofdmenu: 

 

Hier zie je een typisch keuzescherm in het programma.  Je kiest een optie door het cijfertje 

in te tikken dat voor de keuze staat.  Bv het cijfer 1 voor een ploegencompetitiewedstrijd. 

Onderaan staat in kleine zwarte tekst steeds een beetje extra uitleg, mocht je niet juist 

weǘŜƴ ǿŀǘ ǘŜ ŘƻŜƴΦ  .Ǿ ƛƴ Řƛǘ ƎŜǾŀƭ ά5Ǌǳƪ ƻǇ ƘŜǘ ŎƛƧŦŜǊ ƴŀŀǊ ƪŜǳȊŜΧ(of F1 voor hulp)έ. 
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Met de F1 knop kom je op dit scherm: 

 

 

 

Je kan hier deze handleiding (1), de spiekbrief (2) en de nieuwigheden in de recente 

versies van het programma (3) raadplegen. 
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Optie 4 geeft je een overzicht van de systeemstatus.   

 

 

 

Belangrijke informatie is hier: 

- De versie van Hyperscore 

- De licentie onder dewelke deze draait 

- Of dit scorebord een MASTER is dan wel een SLAVE (bv voor NIDM of andere spelsoorten 

waarbij ŜǊ ƳŜǘ н ƻŦ ƳŜŜǊ t/Ωǎ ǎŀƳŜƴƎŜǿŜǊƪǘ ǿƻǊŘǘύ 

Op de MASTER geeft dit scherm weer of de hyperscore map naar behoren gedeeld is 

op het netwerk. 

Op de SLAVE zal dit scherm weergeven of de MASTER-PC bereikbaar is 

- Of er een verbinding actief is die de LIVE scores mogelijk maakt. 
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Optie 5 geeft je de mogelijkheid om een vraag ter ondersteuning door te sturen.   

 

 

Geef hier een zo duidelijk mogelijke omschrijving van het probleem en je contactgegevens 

en druk dan op de F1-toets om de mail te verzenden. 

Het systeem verzamelt dan de systeemsettings, het lokale logbestand en de huidige 

systeemstatus.  Deze gaan dan, samen met je vraag, naar biljarthyperscore@gmail.com  

Koen Bruyndonckx neemt dan zo snel mogelijk contact op om het probleem op te lossen.  
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Als je in het eerste scherm ƪƻƻǎ ǾƻƻǊ άмέ ς άtƭƻŜƎŜƴŎƻƳǇŜǘƛǘƛŜέΣ kom je in een 

tussenscherm als dit: 

 

Op de matchtafel staat hier N.I.D.M. actief.  Op het kleine biljart zal die optie niet 

beschikbaar zijn.  Zo kan een gebruiker zich zeker niet vergissen.   

Als je nu dŜ ƻǇǘƛŜ άмέ ς άbΦLΦ5ΦaΦέ ƪƛŜǎǘ Řŀƴ ƪƻƳ ƧŜ ƻǇ ŜŜƴ ǎŎƘŜǊƳ ŀƭǎ ŘƛǘΥ 
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Het principe is hetzelfde.  Je kiest 1 om een nieuwe wedstrijd te starten, 9 om de gegevens 

van de vorige wedstrijd te herstellen, Z om de gegevens van een oudere match te 

herstellen of je drukt op de Escape-toets of de schuine streep ( / ) om terug te keren naar 

het vorige scherm. 

De schuine streep is vooral handig als je met de kleine afstandsbediening wil werken.  

Meer daarover in Appendix 2. 

Gegevens invullen  

Als je voor een nieuwe wedstrijd gekozen hebt dan kom je op een scherm waar je alle 

nodige gegevens kan invoeren.  Afhankelijk van de competitie is de lay-out een beetje 

anders.  We zullen de verschillen even overlopen: 

 

N.I.D.M. Ą Op de hoofd-PC 
 

 

Voor NIDM heb je het nummer van de wedstrijd, de afdeling, de reeks, of er met de klok 

gaat gespeeld worden. Aan de linkerkant heb je de gegevens van de thuisploeg.  Aan de 

rechterkant heb je de gegevens van de bezoekers. 

Om te beginnen druk je op de F4-toets om een wedstrijd te kiezen uit de kalender. 
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Dat ziet er zo uit: 

 

Je ziet alle matchen die thuis moeten gespeeld worden in je eigen club.  Normaal staat de 

match van vandaag automatisch aangeduid met een blauwe balk.  Je kan de balk met de 

pijltjestoetsen naar boven en naar beneden bewegen tot je de juist match geselecteerd 

hebt en dan druk je op ENTER om de match te kiezen.  De gegevens van de match worden 

nu automatisch ingevuld en enkele velden worden al afgeschermd zodat je die niet meer 

kan wijzigen. 
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In de eerste afdeling is het spelen met de klok verplicht. De optie zal dan automatisch op J 

staan.  Voor andere afdelingen mag je zelf de keuze J of N invoeren. 

Dan kies je met de pijltjes een thuisploeg uit de lijst. (Je zal zien dat de spelers dan 

automatisch ingevuld worden.) 

 

Met de Enter-toets of de tab-toets kan je naar de volgende veldjes springen. 

Voor de bezoekers vul je de licentie en de naam van de club in en ook de 4 spelers. 

Voor de spelers hoef je enkel het licentienummer in te voeren, de naam wordt dan 

automatisch opgevuld o.b.v. de database van het verbond waarvoor je een match gaat 

spelen, afhankelijk van het gekozen wedstrijdtype.  Het is ook mogelijk om een eigen 

ledenlijst in Excelformaat toe te voegen aan de opzoeking.  Dit wordt verder uitgelegd in 

appendix 11. 

Als je het licentienummer niet weet dan kan je op de F4-knop drukken om een 

alfabetische lijst van spelers te krijgen om uit te kiezen. 

Bijkomend is er de mogelijkheid om 1 of meerdere email adressen in te voeren van 

mensen die het samenvattingsblad toegestuurd willen krijgen.  Meerdere adressen kan je 

scheiden door een puntkomma.  

Als alle gegevens ingevoerd zijn, druk je op F1 om verder te gaan. 
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N.I.D.M.Ą Op de tweede-PC 

De tweede PC voorziet geen invoermogelijkheid voor de NIDM-gegevens.  In de plaats 

haalt deze zijn gegevens via het netwerk over van de hoofd-PC. 

Bij het selecteren van NIDM krijg je hier dit scherm: 

 

 

De instructies zijn eenvoudig.  Je drukt dus pas op ENTER als op de hoofd-pc de procedure 

uit de vorige bladzijde doorlopen is. 
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Beker der Gewesten 

 

Voor Beker der Gewesten is het verhaal heel analoog aan dat van NIDM.   

Er zijn enkele verschillen: 

- Het wedstrijdnummer kan, in het Gewest Antwerpen, uit een lijst gekozen worden. 

Je drukt hiervoor op de F4-knop. 

- Er moet een discipline ingevoerd worden.  Die kies je met de pijltjes.  Daarvoor krijg 

je ook een tooltip op het scherm. 

- Er zijn natuurlijk slechts 3 spelers per ploeg in te voeren.  Als je een speler moet 

invoeren, dan kan je hier ook op F4 drukken om een speler uit een lijst te kiezen.  

Het te spelen getal wordt dan ook automatisch ingevuld o.b.v. de te spelen 

discipline 

- En als laatste is er nog een te spelen getal dat je moet ingeven. 

Als alle gegevens ingevoerd zijn, druk je op F1 om verder te gaan. 

Als een speler afwezig is of niet opdaagt dan kan je ΨWΩ ƛƴǾǳƭƭŜƴ ƛƴ ŘŜ ƪƻƭƻƳ ΨCƻǊŦŀƛǘΩ en dan 

zal het programma automatisch zorgen dat die match niet moet gespeeld worden.  Het 

samenvattingsblad geeft dit dan proper weer.  Bij een volledig forfait kan je dat voor alle 3 

de spelers invullen.  Je kan dit ook nog doen als er al een andere match gespeeld is. 
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Kiezen van een match uit de lijst  

 

De keuze van de wedstrijd uit de lijst (momenteel alleen beschikbaar in het Gewest 

Antwerpen) ziet er zo uit: 

 

 

 

Automatisch is de eerste match aangeduid die vandaag gespeeld moet worden volgens de 

website van KBBB. 

Als de juiste match aangeduid is (eventueel met de pijltjes) dan druk je op ENTER om terug 

te keren naar het vorige scherm en daar zullen alle relevante gegevens automatisch 

ingevuld zijn. 
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Kiezen van een speler uit de lijst  

 

De keuze van de speler uit de lijst ziet er zo uit: 

 

 

 

Hier kan je met de pijltjes en de Page Up en Page Down knop door de lijst lopen. 

Bijkomend kan je de naam van de speler beginnen intikken.  In het voorbeeld hierboven 

ƘŜōōŜƴ ǿŜ ŀƭ άt99¢9w{έ ƛƴƎŜǘƛƪǘ Ŝƴ ŘŜ ƭƛƧǎǘ ƘŜŜŦǘ ȊƛŎƘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ ƎŜǇƻǎƛǘƛƻƴŜŜǊŘ ƻǇ ŘŜ 

ŜŜǊǎǘŜ ǎǇŜƭŜǊ ǿƛŜƴǎ ƴŀŀƳ ōŜƎƛƴǘ ƳŜǘ άt99¢9w{έ 

Met ENTER selecteer je de speler en keer je terug naar het vorige scherm en daar zullen 

alle relevante gegevens automatisch ingevuld zijn. 
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INDIVIDUEEL  of  BEKER VAN BELGIË 

 

Voor individuele wedstrijden (of Beker Van België) is het nog eenvoudiger. 

Hier vraagt het systeem om een wedstrijdnummer (zie uitnodiging of wedstrijdschema) en 

een discipline (te kiezen met de pijltjes). 

.ƛƧƪƻƳŜƴŘ ƪŀƴ ƧŜ ƘƛŜǊ ƪƛŜȊŜƴ ǾƻƻǊ ά5ƛǎǘǊƛŎǘέΣ άDŜǿŜǎǘέ, άbŀǘƛƻƴŀŀƭέ ƻŦ ά/ƭǳōέ.  Dit wordt 

gebruikt bij het mailen van de resultaten naar de K.B.B.B..  (Er is namelijk een andere 

bestemmeling afhankelijk van het niveau).  Als je kiest voor ά/ƭǳōέ Řŀƴ ǿƻǊŘŜƴ ŜǊ ƎŜŜƴ 

mails verstuurd. 

Per speler voer je het licentienummer in.  De naam en de ploeg worden dan automatisch 

opgevuld vanuit de K.B.B.B. database, op voorwaarde dat het spelers betreft van het 

Gewest Antwerpen.  Daarna vul je het te spelen getal in. 

Optioneel kan je de maximum duurtijd (in seconden) per beurt, de maximum duurtijd (in 

minuten) van de hele match of het maximum aantal beurten in de match invoeren. 

Als laatste kan je nog kiezen of er een wedstrijdblad afgedrukt moet worden (vul J in) of 

niet (vul N in).  Alleen bij de keuze J zal het wedstrijdblad ook doorgemailed worden naar 

de juiste bestemmeling(en). 

Als alle gegevens ingevoerd zijn, druk je op F1 om verder te gaan. 
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TRAINING 

Het scorebord is natuurlijk niet alleen bedoeld voor officiële wedstrijden. 

Als je snel een trainingsmatch wil spelen, zonder alle administratie van licentienummers, 

ǇƭƻŜƎƴŀƳŜƴΣ ǇǊƛƴǘŜƴΣ Χ Řŀƴ ƛǎ ƻǇǘƛŜ о ά¢ǊŀƛƴƛƴƎέ op het hoofdmenu de oplossing. 

Je krijgt dan een eenvoudig invoerscherm als dit en je kunt direct starten. 

 

 

 

Alle standaarddisciplines zijn beschikbaar en ook Panaché, Fiveball en 5-kegel. 
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Match kiezen (voor ploegenwedstrijden)  

Bij de NIDM en gewestbeker komt er na de invoer van de gegevens een tussenscherm 

waarop je kan kiezen welke match er gespeeld gaat worden.  

Hier een voorbeeld van een NIDM wedstrijd: 

 

Je kiest hier dan het nummer van de match die gaat beginnen op de tafel waar de 

computer bij staat. 

Merk op dat in het begin van de wedstrijd de optie 9 (Samenvattingsblad afdrukken) nog 

niet actief is.  Dit komt pas actief als alle wedstrijden gespeeld zijn. 

Met de optie 8 kan je na elke match een afbeelding krijgen van het samenvattingsblad met 

daarop de tussenstand zoals die op dat moment zou zijn. 

Op dit scherm heb je ook de mogelijkheid om een opmerking in te voeren voor het 

samenvattingsblad.  Je drukt hiervoor op de X en krijgt dan dit scherm: 
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Bij de afdruk van het samenvattingsblad komt deze opmerking dan op het papier. 
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Start van de match  

Bij de start van de match kom je op het eigenlijke scorebord. 

 

Er gaat eerst ingespeeld worden.  Daarvoor activeren we de klok via F4 of via de schuine 

ǎǘǊŜŜǇ κ Ŝƴ Řŀƴ ƻǇǘƛŜ оΦ  {ǘŀǊǘŜƴ ŘƻŜ ƧŜ ƳŜǘ 9ƴǘŜǊ ƻŦ ƳŜǘ ŘŜ ά{έ-toets. 
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Als de tweede speler gaat inspelen heb je weer verschillende mogelijkheden, afhankelijk 

van je voorkeur. 

!ƭǎ ƧŜ ǾƻƻǊ ŘŜ t/ ȊƛǘΣ ƪƛŜǎ ƧŜ ōŜǎǘ άwέ ƻƳ ŘŜ ƪƭƻƪ ǘŜǊǳƎ ƻǇ рΥлл ǘŜ ȊŜǘǘŜƴ Ŝƴ Řŀƴ 9ƴǘŜǊ ƻŦ ά{έ 

om te starten. 

Als je de kleine afstandsbediening gebruikt dan druk je op het sterretje om de klok terug 

op 5:00 te zetten en dan Enter om te starten. 

 

Na het inspelen wordt er naar de band getrokken en dan is het mogelijk dat de spelers op 

het scorebord omgewisseld moeten worden. 

!ƭǎ ƧŜ ǾƻƻǊ ŘŜ t/ ȊƛǘΣ ƪƛŜǎ ƧŜ ōŜǎǘ άCмέ ƻƳ Řŀǘ ǘŜ ŘƻŜƴΦ 

Als je de kleine afstandsbediening gebruikt dan druk je op de schuine streep en kiest dan 

optie 1.  De gegevens worden dan mooi omgewisseld en de wedstrijd kan starten. 

. 
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Tijdens de match  

Tijdens de match ziet het publiek de voortgang op het scorebord. 

 

Per speler zie je: 

  In het voorbeeld hierboven 
Naam  VERHAEGEN MARC 

Ploeg BC OP DE MEIR 
Te spelen getal 42 
Score 10 

Gespeelde beurten 7 
Gemiddelde 1,428 

Hoogste reeks 3 
Recentste beurten Te bekijken van onder naar boven: 

 Laatste beurt: 0 
 Voorlaatste beurt: 1 
 Beurt daarvoor: 1 
 Beurt daarvoor: 2 
De andere speler had 2 in zijn laatste beurt en daarvoor 3 
beurten zonder punten.  (3 streepjes) 
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Bal met score-invoer Witte bal omdat wit aan de beurt is. 
De schrijver kan hierin met de plus-toets telkens 1 punt 
bijtellen naarmate er punten gescoord worden.  Dit is 
interessant voor het publiek en kan ook dienen als 
geheugensteun voor de arbiter.  Zoals je hierboven kon 
zien is Marc hier bezig aan een serie van 3 punten. 
Als de schrijver nu de score invoert en op Enter druk gaat 
de beurt naar de andere speler, verdwijnt de witte bal en 
komt er een gele bal aan de andere kant te staan.  Dit zie je 
hieronder 

 

 

 

Onderaan op het scherm heb je constant een overzicht van de beschikbare toetsen die je 

kan gebruiken. 
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Gebruik v an de klok tijdens de match  

Als je bij het begin van de wedstrijd een keuze hebt gemaakt om een maximum duurtijd 

per beurt te gebruiken, of een maximum totale duurtijd voor de match, dan heb je tijdens 

de match als schrijver de taak om de klok te starten bij het begin van de beurt.  Hiervoor 

gebruik je de = toets (of het puntje op het kleine klaviertje). 

Het wedstrijdscherm ziet er nu zo uit:  (Voorbeeld van een NIDM match waar elke speler 

maximum 2 time-outs krijgt aan het begin van de match) 

 

De grote witte balk onderaan zal het verloop van de tijd weergeven voor speler 1. 

De 2 zandlopertjes stellen de 2 nog resterende time-outs voor. 

Als de beurt naar speler 2 gaat dan verplaatst de witte balk zich naar de andere kant van 

het scorebord. 

 

Als schrijver druk je nu op de = toets om de klok te starten. (of op het puntje op het kleine 

klaviertje) 
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In het voorbeeld hieronder werd er een duur van 40 seconden ingesteld en de klok is nu 

aan het lopen. 

 

Als er een punt gemaakt wordt dan komt de klok automatisch terug op 40 seconden en 

moet de schrijver terug op de = toets drukken om hem terug te starten. 
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Als de beurt gedaan is dan switched de klok naar de andere speler.  

Als de klok loopt en de helft van de tijd is bereikt dan wordt de display oranje. 
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In de laatste 10 seconden wordt de display rood.  Als de klok op nul komt dan hoor je een 

alarm. 

 

!ƭǎ ŜŜƴ ǎǇŜƭŜǊ ǾǊŀŀƎǘ ƻƳ ŜŜƴ άǘƛƳŜ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴά Řŀƴ ŘǊǳƪ ƧŜ ƻǇ ŘŜ ¢-toets terwijl de klok 

aan het lopen is. (of op het sterretje op het numeriek klaviertje) 

Er worden dan 40 seconden bijgeteld bij het resterende saldo en de klok loopt verder. 
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Wedstrijden volgen via Internet  

Tijdens de match kan iedereen ook van thuis, of eender waar met een internetverbinding, 

online de scores volgen. 

Hiervoor surf je naar http://opdemeir-tornooi-webapp.appspot.com/online-score.htm 

Alle Hyperscore systemen publiceren hun scores naar deze site.  Je kan bovenaan kiezen 

van welke club je de scores wil volgen. 

Scores blijven typisch beschikbaar tot 12 uur na de start van de match, zodat je ook nog de 

ǾƻƭƎŜƴŘŜ ƻŎƘǘŜƴŘ ƪŀƴ ƪƛƧƪŜƴ ǿŀǘ ƧŜ ŎƻƭƭŜƎŀΩǎ ƎŜŘŀŀƴ ƘŜōōŜƴΦ 

Als je club een eigen website heeft en een specifieke link wil plaatsen naar de scores van 

de eigen club dan gaat dit als volgt: 

http://opdemeir-tornooi-webapp.appspot.com/online-score.htm?club=BL06 

Je voegt dan achteraan het licentienummer van je club toe.  (In dit geval BL06 voor KBC 

Zanzibar) 

Op een smartphone ziet dat er dan zo uit: 

 

  

http://opdemeir-tornooi-webapp.appspot.com/online-score.htm
http://opdemeir-tornooi-webapp.appspot.com/online-score.htm?club=BL06
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Het volgende overzicht geeft de verschillende functionaliteiten weer: 

Toets Functie 
F1  Spelers omwisselen na het trekken naar de band. 

F4 Klok voor inspelen 
Ctrl-Z Terug naar de vorige beurt 

= of . Starten/Stoppen van de wedstrijdklok (als maximum 
duurtijd ingevoerd was bij de start van de match) 

T of * Time-out 
Escape  of  /  (schuine streep) Keuzescherm met andere opties als: 

 Correctie na foutieve invoer 
 Klok van 3 minuten (voor inspelen op zelfde tafel) 
 Match pauzeren 
 Match onderbreken 
Dit keuzescherm kan je hieronder nog eens in detail 
bekijken. 

 

 

5ƛǘ ǎŎƘŜǊƳ ƘŜŜŦǘ ƽƽƪ ŘŜ ƳƻƎŜƭƛƧƪƘŜƛŘ ƻƳ ǎǇŜƭŜǊǎ ƻƳ ǘŜ ǿƛǎǎŜƭŜƴ ƻŦ άр ƳƛƴǳǘŜƴ ƛƴǎǇŜƭŜƴέ 

te starten.  De gebruiker die puur met de kleine afstandsbediening wil werken kan dus 

eenvoudigweg op de schuine streep duwen en dan in dit scherm op 1 of 3 i.p.v. naar de 

computer te lopen en daar F1 of F4 te gaan drukken.  
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Einde van een match 

Als een speler zijn te spelen punten bereikt heeft dan zijn er enkele mogelijkheden. 

Situatie Resultaat 

Beker van België Einde van de set (of de match).  (Er is geen nabeurt) 
Actie: Druk op 1 om te bevestigen.  Ofwel begint de 
volgende set, ofwel begint de afdruk van het 
wedstrijdblad automatisch. 

Speler speelde met wit Tussenscherm wordt getoond om aan te geven dat de 
andere speler nog een nabeurt heeft. 
 

 
 
Actie: Geen, dit scherm verdwijnt automatisch na enkele 
seconden en keert dan terug naar het scorebord. 

Speler speelde met geel Einde van de match. 

 
 
Actie: Druk op 1 om te bevestigen.  De afdruk van het 
wedstrijdblad volgt automatisch. 
Druk op Escape om terug te keren naar het scorebord.  
Je kan de laatste beurt dan nog vervolledigen of 
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corrigeren. 
Bij individuele wedstrijden heb je op dit scherm ook de 
mogelijkheid om een opmerking in te voeren voor het 
wedstrijdblad.  Hiervoor druk je op X.  Daarna kom je 
terug op dit scherm en druk je op 1 om de afdruk te 
starten.   

 

Na de match is er een felicitatie voor de winnaar en start de eventuele afdruk van het 

wedstrijdblad. 

 

 

Bij een gelijkspel is er natuurlijk een andere melding: 
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Overige acties 

Er zijn nog 3 functionaliteiten tijdens een match die we niet besproken hebben.  Dit omdat 

ze niet altijd gaan voorkomen. 

 

Match onderbreken  

Ook iets wat ƴǳ Ŝƴ Řŀƴ ŜŜƴǎ ƎŜōŜǳǊǘΧ 9Ŝƴ ƳŀǘŎƘ ƛǎ ōŜȊƛƎ Ŝƴ Řŀƴ ȊƛŜƴ ǎǇŜƭŜǊǎ Řŀǘ Ƙǳƴ 

naam of hun te spelen getal foutief is ingevoerd. 

Geen probleem. 

Op eender welk moment kan je tijdens de match op Escape drukken en dan de optie 9 

kiezen. 

Je komt dan terug in het invoerscherm waar je de gegevens kan aanpassen. 

Met F1 keer je dan terug naar het scorebord, met alle gegevens up-to-date. 

De gespeelde beurten blijven bewaard en worden correct hersteld. 
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Correctie  

Het kan altijd gebeuren...  Foutje gemaakt bij het intikken Ǿŀƴ ŘŜ ǎŎƻǊŜǎΧ? 

Dat kan je op 2 manieren rechtzetten.   

Control -Z 

De eenvoudigste is de CTRL-Z toetscombinatie. 

Je houdt hierbij de CTRL-toets ingedrukt en druk dan op de Z-toets.  Het programma keert 

dan terug naar de vorige beurt met het aantal punten dat dan ingevuld was.  Je kan de 

beurt nu terug verderzetten. 

Het is mogelijk om op deze manier verschillende beurten terug te draaien, tot helemaal 

aan het begin van de wedstrijd. 

 

Specifiek correctiescherm  

Voor de tweede manier ga je via de Escape-toets naar het keuzemenu en dan via optie 2 

naar een scherm waar je de vorige beurten kan bekijken en eventueel corrigeren.  Kies 

met de pijltjes een beurt om te corrigeren.  Standaard staat de laatste (meest recente) 

beurt al voor je aangeduid. 
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Druk hier op Enter om de beurt aan te passen.  Je krijgt nu het detail te zien: 

 

Overschrijf de gegevens en druk op F1 om ze op te slaan en dan Escape om terug te keren 

naar het scorebord.  
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Match pauzeren  

Als de spelers een pauze nemen, en dit vooral in grote wedstrijden met veel publiek, is het 

leuk om tijdens die pauze een reclamepresentatie te kunnen tonen.  Het systeem gaat dan 

een voorgeconfigureerde PowerPointpresentatie tonen.  Je kan de naam van de 

Powerpoint kiezen in het scherm van de systeeminstellingen.  (Zie appendix 5) 
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Overige spelsoorten  

Naast de typische K.B.B.B. ploegen- en individuele competities, driebanden, bandstoten, 

vrijspel en kader, zijn er nog tal van andere mogelijkheden in het programma.  Hieronder 

een overzicht. 

Spelsoort Korte omschrijving 

Finale  
Ą Terug te vinden onder het individuele menu 
Deze functionaliteit laat toe om een district-, gewest-, nationale of 
clubfinale te organiseren.  Het volstaat om de gegevens van 3, 4, 5, 
6 of 7 spelers in te voeren en, optioneel, ook het maximum aantal 
te spelen beurten en het programma geeft je dan automatisch een 
keuzescherm met alle mogelijke matchen.  Deze werk je één na 
één af en op het einde krijg je dan een samenvattingsblad met alle 
resultaten. 
 
Lƴ ŜŜƴ ǎŜǘǳǇ ƳŜǘ н ǇŎΩǎ όƳŀǎǘŜǊ Ŝƴ ǎƭŀǾŜύ zal je op de SLAVE bij de 
ǎǘŀǊǘ Ǿŀƴ ȊƻΩƴ ŦƛƴŀƭŜ ƻǇ 9b¢9w ƳƻŜǘŜƴ ŘǊǳƪƪŜƴ ƻƳ ŘŜ ƎŜƎŜǾŜƴǎ 
van de matchen over te nemen van de master.  Na elke gespeelde 
match zal de slave automatisch de resultaten doorgeven aan de 
master zodat die ze kan opnemen in het samenvattingsblad. 
 
Je kan met 2 pcΩǎ ƻƻƪ н ŀǇŀǊǘŜ ŦƛƴŀƭŜǎ ǎǇŜƭŜƴΦ  .Ǿ н ŦƛƴŀƭŜǎ Ǿŀƴ о 
ǎǇŜƭŜǊǎ ƻŦ н ǇƻǳƭŜǎ Ǿŀƴ ŜŜƴ ǘƻǊƴƻƻƛΦ  Lƴ ȊƻΩƴ ƎŜǾŀƭ Ȋŀƭ ƧŜ ƻǇ ŘŜ 
SLAVE niet op ENTER drukken maar wél op de F1-toets.  Je krijgt 
op de slave dan óók de mogelijkheid om namen van spelers in te 
voeren en gescheiden te werken van de master. 
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5 Kegels 
Ą Terug te vinden onder het individuele menu 
Deze functionaliteit laat toe om een ronde 5 kegels te organiseren.  
Het volstaat om de gegevens van 4, 5 of 6 spelers in te voeren en het 
programma geeft je dan automatisch een keuzescherm met alle 
mogelijke matchen.  Deze werk je één na één af en op het einde krijg 
je dan een samenvattingsblad met alle resultaten. 
 
Merk op dat het scorebord voor 5 Kegels er iets anders uitziet dan 
standaard omdat zaken zoals hoogste reeks en gemiddelde niet 
relevant zijn. 
Bij 5 kegels worden strafpunten als negatieve waarde ingevoerd.  De 
punten worden dan bijgeteld bij de tegenspeler.  

  

Five Ball  
Ą Terug te vinden als discipline bij een normale individuele 
wedstrijd 
 
Meer info over het Five Ball spel kan je hier terugvinden:  
http://www.5 -ball.nl/  
 
Merk op dat het scorebord voor Five Ball er iets anders uitziet dan 
standaard omdat zaken zoals hoogste reeks en gemiddelde niet 
relevant zijn.  

  

http://www.5-ball.nl/
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Panaché 
Ą Terug te vinden als discipline bij een normale individuele 
wedstrijd 
De layout van het invoerscherm wijzigt automatisch als je Panaché 
kiest.  Dit is een voorbeeld: 
 

 
 Panaché kan gespeeld worden door meerdere spelers: 
- 2 spelers:  Voer hun naam in onder Speler 1 en Speler 2 
- 3 spelers:  Voer hun naam in onder Speler 1, 2 en 3 
- 4 spelers:  Voer hun namen onder Speler 1 en Speler 2 
 
Het te spelen getal is een getal van minimum 1 tot maximum 5 
 
Je krijgt dan het volgende scherm: 
 

 
 
Koen is hier aan de beurt.  (Kadertje rond de bolletjes) 
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Hij maakt een drieband.   
Druk nu op cijfertje 5 
Je zal zien dat er een bolletje verdwijnt. 
 

 
 
Als er gemist wordt dan druk je op de ENTER toets en de beurt 
gaat naar de andere speler. 
 

 
 
Zo ga je verder tot alle bolletjes weg zijn.  Het spel stopt dan 
automatisch en feliciteert de winnaar. 
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Als je Panaché speelt met 3 spelers dan ziet het scherm er zo uit.  
De werking is dezelfde.  De cijfers 1 tot 6 om de bolletjes weg te 
doen en de ENTER-toets om van beurt te wisselen. 
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Het corrigeren van fouten is hier ook mogelijk.  (via CTRL-Z of via 
Escape en dan Optie 2 zoals hierboven al beschreven) 
Het correctiescherm is specifiek voor Panaché in die mate dat 
iedere speler, per spelsoort, een getalletje heeft dat overeenkomt 
met het aantal bolletjes.  Je kan deze getalletjes aanpassen naar 
believen. 
Bv voor een situatie als dit 
 

 
 
Krijg je bij een correctie dit scherm te zien: 
 

 
  
Nu kan je, zoals bij een typische correctie, de getallen aanpassen 
en dan op F1 duwen om de situatie te bewaren. 
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Extra info nodig...  

 

bƻƎ ǾǊŀƎŜƴΧ Κ 

 

Neem contact met : 

Koen Bruyndonckx 

koenbruyndonckx@gmail.com 

 

 

  

mailto:koenbruyndonckx@gmail.com
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APPENDICES 

 

Appendix 1 : Ploegenadministratie  

Als beheerder van het systeem ga je in het begin van het seizoen even de thuisploegen 

moeten invoeren zodat die makkelijk geselecteerd kunnen worden bij de start van een 

NIDM of gewestbeker wedstrijd. 

Alle thuisǇƭƻŜƎŜƴ ŘƛŜ ƧŜ ƛƴǾƻŜǊǘ ƻǇ м t/Σ ƪƻƳŜƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ ƻƻƪ ƻǇ ŀƭ ƧǳƭƭƛŜ ŀƴŘŜǊŜ t/Ωǎ 

terecht.  Alles moet dus maar op 1 plaats ingevoerd worden. 

Je kiest daarvoor optie 9 in het startscherm en ƪƛŜǎǘ ŘŀŀǊƴŀ ŘŜ ƻǇǘƛŜ άмέ ς ά.ŜƘŜŜǊ 

ǘƘǳƛǎǇƭƻŜƎŜƴέΦ  WŜ krijgt dan dit scherm: 

 

Hier zie je een lijst van ploegen die al ingevoerd werden.  (Bij het eerste gebruik van het 

programma zal deze lijst dus waarschijnlijk nog leeg zijn)  In het voorbeeld is de eerste 

ploeg geselecteerd d.m.v. een blauwe balk.  Je kan deze blauwe balk met de pijltjes naar 

boven en onder bewegen om zo een andere ploeg te selecteren. 

Je hebt nu de volgende mogelijkheden: 

Insert: Om een nieuwe ploeg in te voeren 
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Delete: Om de geselecteerde ploeg, na bevestiging, te verwijderen 

ENTER: Om de gegevens van de geselecteerde ploeg te wijzigen 

Escape of / Om terug te keren naar het startscherm 

 

Als je kiest voor Insert of ENTER kom je op een detailscherm als dit: (leeg bij Insert of al 

vooraf opgevuld bij ENTER) 

 

Je kan hier nu de naam van de ploeg, het licentienummer, de competitie en de discipline 

invoeren.  Zoals steeds staat onderaan in zwarte tekst vermeld welke mogelijkheden je 

allemaal hebt. 

Dit voorbeeld betreft een gewestbeker ǇƭƻŜƎΦ  IƛŜǊ ȊƛƧƴ ŜǊ о ǎǇŜƭŜǊǎ Ŝƴ ƛǎ ŜǊ ƻƻƪ ŜŜƴ ά¢Ŝ 

ǎǇŜƭŜƴέ ƎŜǘŀƭ ƛƴ ǘŜ Ǿǳllen.  Voor NIDM ploegen zijn er 4 spelers en geen te spelen getal in 

te vullen. 

Met de F1-toets bewaar je de gegevens en keer je terug naar het ploegenoverzicht. 
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Mocht je iets vergeten in te vullen dan zal het programma je daarop wijzen door onderaan 

een duidelijke foutboodschap te tonen. 

5ƛǘ ƛǎ ŜŜƴ ǾƻƻǊōŜŜƭŘ Ǿŀƴ ȊƻΩƴ ƳŜƭŘƛƴƎΥ  όLƪ ǾŜǊƎŀǘ ƘƛŜǊ ƻƳ ŘŜ ƭƛŎŜƴǘƛŜ ƛƴ ǘŜ ǾƻŜǊŜƴ ǾƻƻǊ ŘŜ 

2° speler) 
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Als je in het ploegenoverzicht kiest om een ploeg te verwijderen dan kom je op een 

bevestigingsscherm als dit: 

 

 

Je kiest hier dan 1 als je zeker bent en de ploeg weg mag.  

Je drukt op Escape of de schuine streep als je terug wil keren zonder de ploeg te 

verwijderen. 

 

  



 
 

Handleiding voor de gebruiker Pagina 47 
 

 

Appendix 2 : De kleine afstandsbediening  

Het scorebord is zo voorzien dat je de meeste handelingen gewoon met de kleine 

afstandsbediening kan doen.  Je moet dus niet telkens naar de laptop lopen.  Dit is vooral 

handig voor: 

- De gevorderde gebruiker J 

- De arbiter die noodgedwongen zonder schrijver moet werken 

 

Functies: 

 Tijdens de match Op het klok-scherm 

ENTER Bevestig de beurt en ga naar 
volgende speler 

Start en stop van de klok 

Sterretje Varken Reset van de klok 

 

Plus Tel 1 bij de reeks van de huidige speler 
Min Trek 1 af van de reeks van de huidige speler 

Cijfers Zelf intikken van de reeks 
/             (schuine streep) Zelfde functie als de Escape toets 

 

bŀŀǎǘ ŘŜ ǘȅǇƛǎŎƘŜ ŜȄǘŜǊƴŜ ƴǳƳŜǊƛŜƪŜ ƪƭŀǾƛŜǊǘƧŜǎ ȊƛƧƴ ŜǊ ƛƴ ŘŜ ƘŀƴŘŜƭ ƻƻƪ άǇǊŜǎŜƴǘŜǊǎέ ǘŜ 

koop.  Dit zijn kleine toestelletjes met beperkte knoppen die je makkelijk kan 

herprogrammeren zodat je de PLUS, MIN en ENTER functionaliteit van het programma 

hiermee kan besturen. 

Dit is een afbeelding van de Logitech Presenter R400  



 
 

Handleiding voor de gebruiker Pagina 48 
 

 

Appendix 3 : ,ÕÄÉÅËÅ ÅØÔÒÁȭÓ 

Biljart moet, hoewel het een ernstige sport is, óók leuk zijn.  Iedere speler weet dat er wel 

eens figuren per ongeluk gemaakt worden, de zogenoemde varkens. 

Het scorebord programma komt hieraan op ludieke wijze tegemoet door de mogelijkheid 

te bieden om een varken op het scherm te toveren. 

Tijdens de match druk je hiervoor op de * (sterretje) knop.  Een kleine animatie en 

eventueel een bijhorend geluid zorgt dan voor wat afleiding.   

Het geluid is slechts hoorbaar als het volume van de computer hoog genoeg staat. 

 

 

 

Bij de volgende stoot verdwijnt deze natuurlijk vanzelf terug van het scherm. 

Je kan ook zelf opnieuw op het sterretje drukken om varkentje terug weg te halen. 
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!ƭǎ ŜǊ ŜŜƴ ƳƻƻƛŜ ōŀƭ ƎŜƳŀŀƪǘ ǿƻǊŘǘ Řŀƴ ƪŀƴ Řŀǘ Ǿƛŀ ƘŜǘ άǇǳƴǘƧŜέ ŀŀƴƎŜƎŜǾŜƴ ǿƻǊŘŜƴΦ 

Je drukt hiervoor op het knopje voor het decimale punt op het numerieke klavier. 

Deze staat normaal tussen de nul en de Enter. 

Je krijgt dan een animatie en een gouden ster zoals hieronder te zien is: 
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Bij het gebruik van de plus-toets om de huidige reeks bij te houden, kan het systeem ook 

enkele speciale animaties laten zien. 

Zo zijn er: 

Reeks van 5 (in drieband) 

 
Reeks van 6 (in drieband) 

 
Reeks van 7 (in drieband) 

 
Reeks van 8 (in drieband) 

 
Reeks van 9 (in drieband) 

 
Reeks van 10 

 
Reeks van 15 

 
Reeks van 20 

 
Reeks van 50 

 
Reeks van 75 

 
Reeks van 100 

 
Reeks van 150 
  

Reeks van 200 
  
Reeks van 300 
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Appendix 4 : Sponsor reclame administratie  

Een biljartclub leeft voor een groot deel van zijn sponsors. 

Hyperscore voorziet in de mogelijkheid om de gegevens van deze sponsors zelf te 

onderhouden.  Je kiest daarvoor ƻǇǘƛŜ ф ƛƴ ƘŜǘ ǎǘŀǊǘǎŎƘŜǊƳ Ŝƴ ƪƛŜǎǘ ŘŀŀǊƴŀ ŘŜ ƻǇǘƛŜ άнέ ς 

ά.ŜƘŜŜǊ ǎǇƻƴǎƻǊǎέΦ  WŜ ƪǊƛƧƎǘ Řŀƴ een scherm als dit: 

 

 

Dit scherm werkt net op dezelfde manier als het beheer van de thuisploegen.  (cfr 

Appendix 1) 

Alle sponsors die je hier invoert, komen automŀǘƛǎŎƘ ƻƻƪ ƻǇ ƧǳƭƭƛŜ ŀƴŘŜǊŜ ǇŎΩǎ ǘŜǊŜŎƘǘΦ  

Je moet ze dus maar op 1 plaats onderhouden. 
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Per sponsor kan je gegevens invoeren op een scherm als dit: 
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Appendix 5: E-mail - en Systeeminstellingen  

Hyperscore heeft verschillende functionaliteiten die geconfigureerd kunnen worden. 

Deze appendix geeft een overzicht van de e-mail en overige systeeminstellingen en hoe 

je ze kan aanpassen. 

In het basisscherm kies je optie 9.  Je voert dan het paswoord in dat je bij de installatie 

gekregen hebt.  Dit is normaal het licentienummer van je club. 

Dan kom je op dit scherm: 

   

Voor de e-mail instellingen kies je hier optie 8.   
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Je kan hier nu alle email-adressen invoeren die voor jou club/district/gewest relevant 

zijn.  Meerdere adressen per vakje zijn moƎŜƭƛƧƪ όǎǘŜŜŘǎ ƎŜǎŎƘŜƛŘŜƴ ƳŜǘ ŜŜƴ άΤέύΣ 

uitgezonderd voor het club-adres, omdat dat ook gebruikt wordt als afzender. 

Standaard heeft Hyperscore een eigen ingebouwd email account om mails te 

verzenden. 

Gebruik je liever een eigen email-account dan kan dat ook maar het vereist iets meer 

PC-ervaring.  Je kan de eigenschappen voor het verzenden van mails configureren in 

ŜŜƴ ōŜǎǘŀƴŘƧŜ άғƘȅǇŜǊǎŎƻǊŜ-installatie-ŦƻƭŘŜǊҔκƛǘŜƳǎκƳŀƛƭΦǇǊƻǇŜǊǘƛŜǎέ  

Dit is een voorbeeld van zoΩn bestandje waar er een Proximus account gebruikt zal 

worden: 

mail.smtp.auth=true  

mail.smtp.starttls.enable=true  

mail.smtp.username=<gebruikersnaam>  

mail.smtp.password=< paswoord> 

mail.smtp.host=relay.proximus.be  

mail.smtp.port=587  

mail.smtp.ssl.checkserveridentity=false  
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mail.smtp.ssl.trust=*  

mail.sm tp.connectiontimeout=20000  

mail.smtp.timeout=60000  

mail.smtp.writetimeout=60000  

 

 

IŜǘ ƪƭŜƛƴŜ ǾŀƪƧŜ ά¢Ŝǎǘέ ƪŀƴ ƧŜ tenslotte ƻǇ άWέ ȊŜǘǘŜƴΦ  !ƭǎ ƧŜ Řŀƴ ƻǇ Cм ŘǊǳƪǘ ƻƳ ŘŜ 

gegevens te bewaren, dan zal er ook ineens een test-email verstuurd worden naar het 

email-adres van de club zodat je kan checken of je configuratie in orde is. 
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Overige systeeminstellingen bereik je via optie 9 

 

 

Licentie van de club Dit gegeven wordt geconfigureerd bij de installatie van 
Hyperscore in jou club.  Het is verbonden aan de licentie 

voor het gebruik van het programma.  Je kan dit gegeven 
niet zelf wijzigen. 

Naam van de club De naam die verschijnt op het basisscherm en op de titels 
van alle documenten 

Soort biljart Maak een keuze tussen 2,10 of 2,30 of 2,84 

Aantal exemplaren voor afdruk 
samenvattingsblad 

Kies hier hoeveel keer elk samenvattingsblad afgedrukt zal 
worden.  Je kan dit aantal ook op 0 zetten om geen afdruk 

op papier te maken.  De documenten worden zowiezo 
lokaal bewaard dus je kan ze altijd achteraf opnieuw 

bekijken of alsnog printen. 
Aantal exemplaren voor afdruk 
details 

Kies hier hoeveel keer elk wedstrijdblad afgedrukt zal 
worden.  Je kan dit aantal ook op 0 zetten om geen afdruk 
op papier te maken.  De documenten worden zowiezo 
lokaal bewaard dus je kan ze altijd achteraf opnieuw 
bekijken of alsnog printen. 

Locatie van reclamepresentatie Zet hier de naam van de Powerpoint reclamepresentatie die 
ja kan tonen tijdens het pauzeren van een match.  
Standaard is er een lege voorbeeldpresentatie meegeleverd 
met het programma. 

Netwerknaam van master PC !ƭƭŜŜƴ ƛƴ ǘŜ ǾǳƭƭŜƴ ƻǇ ŜŜƴ άǎƭŀǾŜέ ƳŀŎƘƛƴŜΦ 
Zet hier een verwijzing naar de netwerk-naam van de 
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gedeelde /hyperscore folder van het programma op de 
άƳŀǎǘŜǊέ ƳŀŎƘƛƴŜΦ 

Bv Als de naam van de master-ƳŀŎƘƛƴŜ ōǾ ά[!t¢htмέ ƛǎ, en 
op die machine is de folder /hyperscore gedeeld als 

άƘȅǇŜǊǎŎƻǊŜέΣ Řŀƴ Ȋƻǳ ƧŜ ƘƛŜǊ ƛƴǾǳƭƭŜƴΥ 
\\LAPTOP1\hyperscore 

Actief in ... ½Ŝǘ ƘƛŜǊ άWέ onder elke federatie waar je club in actief is.  
Het effect hiervan is dat je extra menu-opties zal krijgen om 

specifieke matchen voor die federatie(s) te spelen. Deze 
wedstrijden hebben typisch een specifieke berekeningswijze 

en een apart samenvattingsblad. 
Afdruk via Acrobat Reader Hyperscore stuurt standaard alle print-outs direct naar de 

printer. 

Kies hier voƻǊ άWέ ŀƭǎ ƧŜ ŘŜ ŀŦŘǊǳƪ ƴŀŀǊ !ŎǊƻōŀǘ wŜŀŘŜǊ ǿƛƭ 
laten sturen.  Daar kan je dan zelf nog de afdruk-

configuratie aanpassen vóór de eigenlijke afdruk. 
FN-toets nodig voor 

functietoetsen 

Op sommige (vooral nieuwere) laptops worden de 

functietoetsen standaard voor andere doelen gebruikt.  Bv 
het volume regelen of de helderheid van het scherm.  Op 

ȊƻΩƴ ƳŀŎƘƛƴŜǎ ƳƻŜǘ ŘŜ ƎŜōǊǳƛƪŜǊ Řŀƴ ŘŜ ŜȄǘǊŀ Cb-toets 
ingedrukt houden om de normale functietoetsen te 

gebruiken.  ½Ŝǘ ŘŜȊŜ ƻǇǘƛŜ ƻǇ άJέ ŀƭǎ ƧŜ ȊƻΩƴ ƭŀǇǘƻǇ ƎŜōǊǳƛƪǘΦ  
Alle schermen van Hyperscore waar er functietoetsen 

gebruikt moeten worden krijgen dan onderaan de extra FN-
vermelding zodat de gebruikers hierover geïnformeerd 

worden. 
URL van Youtube kanaal Als je in je lokaal de matchen live naar Youtube zou 

streamen dan kan je hier het adres invoeren van je Youtube 
kanaal.  Het resultaat hiervan is dat je een op de live score 

naast de naam van je club een extra knopje krijgt om direct 
naar die live stream te springen. 

Eigen paswoord Indien gewenst kan je hier je eigen paswoord invoeren voor 

de bescherming van de systeemgegevens.  Merk op dat je 
dit paswoord best zelf goed bewaart want dit kan niet meer 
opnieuw geconsulteerd worden. 

Map voor eigen excels Geef hier optioneel de naam van een folder waar je je eigen 

excel-bestanden hebt staan voor ledenlijsten en kalenders. 
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Appendix 6: Software updates  

Regelmatig komen er nieuwe updates beschikbaar voor het programma. 

Als dat gebeurt dan zal het programma dit zelf melden tijdens het opstarten. 

De PC moet daarvoor wel met het internet verbonden zijn. 

Je kan ook zelf naar het scherm van de instellingen gaan (via optie 9 van het hoofdmenu) 

Na invoer van het paswoord (zie appendix 5) kies je optie 5. 

 

Hier druk je op ENTER om te starten.  Het programma gaat nu automatisch de nieuwste 

versie ophalen en installeren.  Daarna herstart het zichzelf.  Als deze herstart niet 

automatisch gebeurt kan je gewoon zelf het programma terug starten en dan zal je de 

nieuwe versie hebben.   
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Je kan rechts onderaan op het eerste scherm altijd checken welke versie je aan het 

gebruiken bent. 
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Appendix 7: Extra configuratie  

Het scorebord programma kan op verschillende manieren aangepast worden aan de 

wensen van de gebruiker.  Deze configuratie gebeurt bij de installatie van het programma 

en het is niet nodig voor de typische gebruiker om hieraan iets te wijzigen. 

5Ŝ ǿƛƧȊƛƎōŀǊŜ ƛǘŜƳǎ ǎǘŀŀƴ ƛƴ ŜŜƴ ǎǳōƳŀǇ άκƛǘŜƳǎέ ƛƴ ŘŜ ƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛŜŦƻƭŘŜǊ Ǿŀƴ ƘŜǘ 

programma en zijn: 

Item Functie 
logo_voor_banner.gif  Afbeelding die op elk scherm (onderaan rechts) 

getoond wordt.  Dit is een GIF-bestand van 
228x99 pixels. 
Dit is het logo van de biljartclub. 

logo_voor_print.jpg Afbeelding die op elke afdruk (bovenaan links) 
geplaatst wordt.  Dit is een JPG-bestand van 
200x200 pixels. 
Dit is het logo van de biljartclub. 

sponsors_voor_print.jpg Afbeelding die onderaan op elk 
samenvattingsblad afgedrukt wordt.  Dit is een 
samengevoegd beeld van alle sponsor-ƭƻƎƻΩǎΦ 
De afmeting is нрллȄмул ǇƛȄŜƭǎ ǿŀŀǊƛƴ мл ƭƻƎƻΩǎ 
(250x180) naast elkaar staan in 1 rij. 
 
Er zijn 2 manieren om deze afbeelding zelf aan 
te passen: 
Makkelijkst: 
- Zet 10 jpg-afbeeldingen met een afmeting van 
500x360 pixels in de /items folder.  Bij het 
opstarten van het programma worden deze 
automatisch verkleind naar 250x180 en dan aan 
elkaar gekleefd om zo de ene grote afbeelding 
te vormen.  Merk op dat deze 10 afbeeldingen 
dan ook voor het wedstrijdblad gebruikt zullen 
worden. 
Meest flexibel: 
- Maak zelf een samengestelde afbeelding van 
2500x180 pixels en overschrijf 
άǎǇƻƴǎƻǊǎψǾƻƻǊψǇǊƛƴǘΦƧǇƎέ ŘŀŀǊƳŜŜΦ  IŜǘ 
programma zal deze afbeelding dan gebruiken. 

sponsors_voor_print_wedstrijdblad.jpg Afbeelding die onderaan op elk wedstrijdblad 
afgedrukt wordt.  Dit is typisch een 














































