Automatische Puntenteling Scenario Paintballgame
Het programma zou er uiteindelijk visueel zo ongeveer uit moeten zien:
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Voorwaarden:

· Er zijn 4 bases, een base kan maar door 1 team tegelijkertijd bezet worden.

· Als een team een base bezet, moet de bijbehorende timer van dat team oplopen.

· Neemt  team B een base over van team A, dan moet de timer van team A stoppen, die van team B moet beginnen lopen. De timer van team A moet wel z’n waarde behouden.
· Neemt Team A deze base nu terug over, moet de timer van team A terug beginnen oplopen, waar hij daarvoor gestopt was.

· Deze 2 punten gelden natuurlijk voor beide teams.

· Als een timer loopt moet er elke volle minuut een punt toegekend worden aan het puntentotaal voor die Base.

· De puntentotalen per base worden dan per team samengeteld tot het totaal aantal punten.

· Per team een knop om punten bij te geven, voor extra opdrachten die worden uitgevoerd.

· De start-knop start het spel, vanaf dan beginnen de timers te lopen, want er zijn bij de start van het spel 2 bases voor teamA en 2 voor team B.
· De Pause-knop pauseert het spel, alle timers blijven staan. Om bvb een middagpauze te overbruggen.

· De Reset-knop zet alle timers en punten terug op nul. Eventueel nog bevestigen.

· Export-knop exporteert alle gegevens naar een excelbestand.

· Per Base kan dus ofwel Timer A ofwel Timer B lopen.  
· Tijdelijk om te testen zou het zo moeten zijn dat de timers aangestuurd worden door knoppen op het toetsenbord. Ipv door schakelaars die signalen doorsturen via een USB interface.

A: start timer TeamA Base1

B: start timer TeamB Base1
C: start timer TeamA Base2

D: start timer TeamB Base2
E: start timer TeamA Base3

F: start timer TeamB Base3
G: start timer TeamA Base4

BH start timer TeamB Base4
