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DATERDAG 16 SEFTEMBER

18:15

DATERDAG 16 SEFTEMBER

CATERDAS T3 SEFTEMBER

16:15

PATERDAG 73 SEFTEMBER
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TATERDWNE 16 SEFTEMBER

18:15

TATERSAE 14 SEPTEMSER

20:00

TATEFAG X0 SEFTEMSER

TATERDNG 3 SEFTEMEER
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Wedstrijdformulier

Testvereni...BB MSE 1

wacht op team

OFFICIALS

i3 F. de Winter

scheidsrechter

° scheidsrechter

Testvereniging - NBB MSE 1: nog niet verzonden
naar official

o Testvereniging - NBB MSE 2: nog niet verzonden
naar official

@ spelersopgaaf beide teams in te zien

WISSELS

Patrick Adriaans 7
t Robert Swinkels ?
’ F Vos 7
" K Weerman ?

te weinig basisspelers (huidig: 0, minimaal 3
vereist)
© te veel wissels (huidig: 4, maximaal 2 toegestaan)
@ aanvoerder niet in de basis
@ rugnummer ontbreekt voor 4 speler(s)

BASIS

Patrick Adriaans
Robert Swinkels

® -
?

K Weerman

@ spelersopgaaf Is correct (4 basisspelers)

Q@

Wedstrijdformulier

THUIS uir

Testvereni..BB MSE 1  Testvereni..BB MSE 2
akkoord @ akkoord @

OFFICIALS

F. de Winter

scheidsrechter

) Testvereniging - NBB MSE 1: verzonden en
goedgekeurd official

estvereniging - : verzonden en
& Ti iging - NBB MSE 2 d
goedgekeurd official

© spelersopgaaf beide teams in te zien
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® In het wedstrijfformulier zie je links de
| namen en rugnummers van de
thuisspelers. Rechts staat het
uitteam.

In het midden komen de score,
timeouts en fouten te staan.




opgegeven worden. Dit mag in elke

volgorde.

De speler die het punt gescoord
heeft kies je door op het
spelersnummer te klikken.




1 Bij een score moeten er 3 zaken
opgegeven worden. Dit mag in elke
volgorde.

De speler die het punt gescoord
heeft kies je door op het
spelersnummer te klikken.

De score +1 voor een éénpunter, +2
voor een normale score en +3 bij een
driepunter.
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Bij een score moeten er 3 zaken
opgegeven worden. Dit mag in elke
wvolgorde.

De speler die het punt gescoord
heeft kies je door op het
spelersnummer te klikken.

De score +1 voor een éénpunter, +2
W oor een normale score en +3 bij een
B driepunter.

De tijd van de wedstrijdklok voer je in
door bij de tijd op het getal te
klikken. Je krijgt dan een nummer-
toetsenbord waarmee je de tijd kunt
invoeren. Druk op ‘OK’ als je de tijd
wilt gebruiken.
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2=l Bij een timeout is het van belang aan

B te geven wanneer de timeout gestart
wordt. Dit doe je op dezelfde manier

l als dat je bijvoorbeeld de tijd van een
score invoert.
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w ic op het vakje onder de score.
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Je kiest vervolgens het juiste kwart.

Einde wedstrij

i Als het [aatste kwart afgelopen is (of
j de eventuele verlengingen) kies je
B voor ‘naar vastleggen”.




Maar vastieggen
U szt op hel pund et wedstigderslag be veristen
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Vastleggen van de wedstrijd

Als de scheidsrechters en beide
aanvoerders akkoord zijn mag de
wedstrijd vastgelegd worden. Als het
tablet verbinding heeft met het
internet wordt de wedstrijd
doorgestuurd naar de basketball
bond.




* https://www.basketball.nl/competities/competitiezaken/sportlink/

* https://www.youtube.com/watch?v=KLhgYnchSEM&t=73s

* https://www.youtube.com/watch?v=Gkg6VYd2 X8&t=123s

* https://www.youtube.com/watch?v=zrEfOv95Kx8&t=282s




Digitale klok



klok instellen voor de 1e wedstrijd



Zet scoreboard aan




kies de juiste sport




voer juiste aantal
periodes, tijdsduur
periodes etc. in
met de cijfers

Bevestig met knop
23



Reset scoreboard
met knop ‘C’ en
knop ‘reset’ samen
indrukken voor de
volgende wedstrijd




Tijdens de wedstrijd



Tijd start/stop



Uitteam

Thuisteam

Punten bijtellen



Voor punten eraf halen klik
op ‘C’ en het aantal punten
aan de juiste kant



Teamfout
uitteam

Teamfout
thuisteam




Volgende
kwart




Pijl sprongbal
omwisselen



Zoemer



Tutorial of the control console, how does it work ? #BASKETBALL - YouTube :
https://www.youtube.com/watch?v=48-o4eeF8PI

Pre-game configuration of the Stramatel control console - YouTube :
https://www.youtube.com/watch?v=BfoiD-IQ7JY




24 seconden schot klok

https://www.basketball.nl/competities/spelregels
/spelsituaties/4-schotklok/



24-seconden

 Als een team voor het eerst balbezit, dan krijgt zij 24 seconden
om de doelpoging te maken

* Als er een schotpoging wordt genomen waarbij de bal de ring
niet raakt loopt de tijd gewoon door

* De schotklokperiode van 24 seconden begint als een speler op
het veld balbezit heeft, dus pas als er uit is genomen ook na
een score!

* Als er een fout wordt gemaakt op de verdedingshelft, krijgt het
aanvallende team een nieuwe 24 seconden



14-seconden

* Als er een schot komt waarbij de bal de ring raakt en het team
een aanvallende rebound krijgt, gaat de klok naar 14 seconden.
Ook als ze nog meer dan 14 seconden op de klok hadden.

* Als er een fout of overtreding (bv. voetbal) is gefloten op
aanvalshelft, krijgt het team 14 seconden als ze minder dan dat
op de klok hadden. Bij nog meer dan 14 seconden op de
schotklok blijft de schotklok op die tijd staan.



De schotklok stopt bij elk fluitsignaal.

Een schotklokperiode gaat opnieuw in als:
* er gefloten Is voor een fout/overtreding.

» de wedstrijd wordt onderbroken door een
scheidsrechterstime-out

* bij een score (pas als de bal weer in het veld is)
* als de bal de ring raakt
* bij wisseling van balbezit.




