
Handleiding Biljart Scorebord ADP. 
 

Algemeen: 
 
Het nieuwe scoresysteem bestaat uit een computertje met voedingsadapter, een 
USB-stick, een HDMI kabel en een zwart bedieningskastje. 
            
De computer is mbv HDMI kabel verbonden met het beeldscherm.  
Op de USB stick staan de diverse spelerslijsten.  
Communicatie  computer  bedieningskastje is draadloos.    
                                                             
ADP Systeem aanzetten: 

- Beeldscherm aanzetten. 
- Adp-systeem heeft geen aan-uit knop dus inschakelen met behulp van de 

stroomschakelaar. 
- Systeem start nu op, dit duurt even, wees geduldig. 
- Indien opgestart verschijnt het laatste beeld van de vorige keer. 

 
Afstandsbediening actief maken: 
 
Numlocktoets 1 of 2x indrukken. (links boven) 
Rode lampje aan linkerbovenzijde moet gaan branden, anders werkt het hele 
systeem niet.. 
 
Entertoets: 
Na elke actie of keuze, altijd bevestigen met de entertoets rechts onder. 
 
Naar Hoofdmenu: 
 
Toetsen nul (0) en zeven (7) samen indrukken. 
 
Omhoog of omlaag door menu`s scrollen: 
 
Alleen + en – toetsen gebruiken (dus niet met de pijltjestoetsen) Daarna altijd 
enter. 
 
Backspace: Veeg  laatste cijfer of letter weg in de regel. 
   Corrigeer de input (daarna enter) 
 

*   Naar nieuwe wedstrijd schakelen. 
 
Delete:  Verwijder de foutieve input. 
  
Insert:  Voeg in 
                                                                                                                                                     
Cijfertoetsen: cijfers 0 t/m 9 kiezen. (ingave klaar? Dan bevestigen met Enter) 
 
/ toets: Hiermee kun je de thuisclub omzetten naar Gasten of omgekeerd. 
   
 Let op: Dit werkt alleen nog voordat de eerste score is ingegeven. 



 Wedstrijdformulier invullen: 
- Vul het papieren wedstrijdformulier volledig in. 
- Zoek de Bondsnummers van Thuisspelers en Gasten op in de spelerslijst. 

En vul deze in op het wedstrijdformulier (alleen de bondsnummers heb je 
straks nodig) 

- De naam van de speler en zijn moyenne komt straks in het systeem 
tevoorschijn. 

 
 
Wedstrijd starten: 
Ga naar het hoofdmenu door de toetsen nul (0) en zeven (7) samen in te drukken. 
Je ziet nu een menulijst: 

 
Scorebord 

- Nieuwe wedstrijd 
Snelle wedstrijd 
Spelletjes 
Spelersoverzicht 
Reclame starten 
Instellingen 
Tools & data 

- Ga met de + toets naar nieuwe wedstrijd en Enter. 
 
 
Je komt nu in een volgende menu: 

Hoofdmenu 
- Standaard 

Driebanden divisie 
Max beurten 
Traditioneel 
Best o (sets) 

- Ga met de + toets naar Standaard en Enter 
 
Nu kom je in het invulscherm voor het invoeren van de gegevens van beide 
spelers.     
 
Vul bondsnummer van speler 1 in bv. 11514 en enter. 

- Het systeem zoekt de naam op in de datastick. 
- In dit geval Steijaert, Ben 
- Aantal caramboles. 65 
- Vul in het vak spelsoort in ( in dit geval door het cijfer 0 voor Libre) en Enter. 

 
Vul bondsnummer van speler 2 in bv. 11518 en enter. 

- Het systeem zoekt de naam op in de datastick. 
- In dit geval Willems, Jan 
- Aantal caramboles. 41 
- Vul in het vak spelsoort in ( wederom 0 voor Libre) en Enter. 

 
Nu laat het systeem het compleet ingevulde scorebord zien met alle 
gegevens zoals namen, speltype, caramboles en kan de wedstrijd beginnen. 



 
Wie mag er beginnen? 
 

- Je kunt na de toss met de / toets de thuisclub of gasten nog wisselen. 
- Voordeel is dat voordat er getosst wordt reeds het scorebord al volledig 

ingevuld kan worden. 
- Let wel: wisselen kan alleen nog voordat de eerste score is ingebracht. 
- Aan de dikke stip kun je altijd zien wie nu aan de beurt is. (Wit of Geel) 
- Vul de gemaakte score in van speler 1 in en Enter. 
- De dikke witte stip springt automatisch naar speler 2 en wordt geel. 
- Vul de score van speler 2 in en enter. Stip springt weer naar speler 1 (wit) 
- Score speler 1 en Enter. 
- Score speler 2 en Enter 
- Enz.. enz... 
- Na iedere beurt dus Enter blijven gebruiken. 
- Scorebord geeft aan “  En nog 5, 4, 3, 2 of 1 ” aan.  

Wel pas op het moment dat speler weer aan de beurt is. 
- Speler 1 maakt de wedstrijd uit, daarna speler 2 de na-beurt. 
- Het systeem geeft de uitslag aan; Speler 1 of 2 wint of remise..  
- Vervolgens * toets en daarna toets nul (0) en zeven (7) om terug te keren 

naar hoofdmenu voor nieuwe wedstrijd of systeem af te sluiten.  
 
 
Klok Inspeeltijd gebruiken: 

- Indien de gegevens volledig op het scorbord zijn ingevuld en ook de toss is 
uitgevoerd, is het mogelijk om de klok voor inspeeltijd te gebruiken. 

- Spelers krijgen beiden evenveel inspeeltijd.. 
- Momenteel is deze ingesteld op 5 minuten. 
- Gebruik hiervoor de * toets en de klok begint af te tellen. 
- Enter om af te breken, * toets om opnieuw te starten. 

 
 
Foutieve invoer: 

Als je de verkeerde gegevens zou intikken tijdens het schrijven van de 
scores, dan kun je met de - toets een stap teruggaan en de laatste foutieve 
score wissen en opnieuw ingeven.  
Je kunt zover teruggaan met de – toets als noodzakelijk is 
Steeds met enter weer ingeven en daarna weer verder met de scores 
ingeven. 

 
 
Spelsoorten: 

- Voor Libre de spelsoort: 0 (0) kiezen 
- Voor Driebanden spelsoort: 2 
- Voor Bandstoten spelsoort: 3 

 
 
 
 
 



 
Nieuwe wedstrijd starten: 

- Toetsen 0 en 7 gelijktijdig indrukken om naar hoofdmenu te gaan. 
- Kies met + toets voor Nieuwe wedstrijd en Enter 
- Kies met + toets voor Standaard en Enter. 
- Vul bondsnummer speler 1 in en Enter. 
- Geef 0 in voor Libre en Enter. 
- Vul bondsnummer speler 2 in en Enter 
- Geef 0 voor Libre en Enter. 
- Ga naar Start wedstrijd en Enter. 
- Evt. switchen met / toets en wedstrijd kan beginnen. 

 
 
Caramboles wijzigen: 

Moet een invallende speler in de hoofdklasse een bepaald aantal caramboles 
meer maken, dan zijn eigen caramboles, dan kun je achter zijn naam het 
aantal handmatig aanpassen en weer opslaan met Enter en dan weer 
verder gaan. 
 
 

Snelle wedstrijd: 
Er is ook een eenvoudige manier om even een wedstrijd te spelen als je 
alleen de caramboles van de 2 spelers weet. 

- Kies dan met + toets voor snelle wedstrijd en Enter. 
- Vul caramboles Thuis in en Enter. 
- Vul caramboles Gasten in en Enter. 
- Start wedstrijd. 

 
Nieuwe snelle wedstrijd: 
Druk * en ga weer met toetsen 0 en 7 naar Hoofdmenu, enz... 

 
 
Systeem uitzetten: 

- Met cijfertoetsen nul (0) en zeven (7) naar het hoofdmenu. 
- Naar beneden scrollen met de + toets naar de afsluitknop rechts onder en 

Enter. 
- Het systeem sluit nu af. 
- Stroomschakelaar uitzetten. 
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