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( 1. Wedstrijd seIecteren.)

Start de app

OGRAMMA  UITEL

Filters uit

ZATERDAG 13 JANUARI
WEATELGETEETARIS
Hame ,’ 09:15
PERSODNLIJK i Ealarsas Mo a7
Klik Op Prog ramma . :rogramm ZATERDAG 13 JANLARI
I L;itslageﬂ e @200 wow il

Stand __. j_:::.:'r:; 10:45
a Klik op de wedstrijd die je gaat tafelen i et

Cemo ZATERDAG 13 JANUARI
wiedstrijd WISTELSECETARIS
. . . Fﬂ\I’DRIETI'EN e g 12:30 j
e Wedstrijddetails verschijnen e i %
Foeken
o Klik op Digitaal wedstrijdformulier. susaeon 14:00 &
Instellingen

Bodurn Elues M16 7

o
Filzers it il ot
> . 5 T 08:15 @_

Als de wedstrijd begint, gaat de lopende tijd E— e ids
alsnog via het scorebord in de sporthal. 0915 ™) I

:IUG[Gn]m -..:..' ZATERDAG 13 JANUARY o ‘
Het DWF heeft géén lopende klok. © Unsiagen @ m——
Alleen indien aangesloten op een digitaal scorebord in een sporthal. = Stand 10:45 _ 7 _

D.EM;IemU TATEMGRG 13 JANLIART 3:5:::‘:1‘:\'\2:1;1
. wedstriid FiEse,, o 40UCT ASEEN

De invoer van events: scores, fouten, sy = &
bonusworpen, via het principe: - i
1. TUD 2.WIE 3.WAT r = %

Installingen




( 2. Het digitale wedstrijdformulier (DWF))

THUIS
Thuis o 0 - 0 Uit
1 SPELER 1 n SPELER 1
Thuis Thuis e o lekwart 0 vit Uit
2 SPELER 2 SPELER 2
.......... . enalar
Thuis 0 0 e 0 . 00 0 Uit
3 SPELER 3 SPELER 3
© @ oK ©
4 SPELER 4 H SPELER 4
e WEDSTRIJDVERSLAG e
5 SPELER S E SPELER 5
enalar enalar
WISSELS
STAF
Thuis Ji
COACH e COACH
rranh rranh
Thuis Uit
ASSISTENT ASSISTENT
apcintant-raanh mis +1 2 +3 dlﬁl‘:ﬁl. accictant.ananh
o PO P P2 P3 F
- . - s — - vmten
T Te Th B2 u
technisch coach bank bank m&uniel‘

uiIr

WISSELS

STAF

a Starting 5: Spelers Thuis / Uit
e Wisselspelers: Spelers Thuis / Uit
e Coach(es): Thuis / Uit

o Stand

e Actieve kwart met teamfouten

e Eventoverzicht
o Type event / -score
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( 3. Type events / - scores)

AssmTENT AgseyTEMT

T u u
peckobach vt bah ba et

o " " v v
| s pewensh panewippanewip st
v n

o .. 0 . 0 . 2 S © o

diskwal.

O ro O ri O -r QO - QO -

persoonlijk persoonlijk persoonlijk persoonlijk vechten
QO O (11 J ® s ® u
technisch coach bank bank onsportief
Vrije worp geen score e Fout met vechten

Score +1, +2 of +3 punten Technische fout speler

Diskwalificerende fout Technische fout coach

Fout met één vrije worp Diskwalificerende fout reglementair

Fout met twee vrije worpen opgelegd aan coach

0
(10
Fout (geen vrije worpen) m Technische fout bank
@
®

Fout met drie vrije worpen Onsportieve fout

|



(4. Invoer normale score (2 of 3 punten))

THUIS

. TIJD Thuis 0 - 0
Klik op de minuut (1) van de 1 gtk _ T ——
tijdweergave en geef de 2 speLer2 Thile e — s
minuut in waarin gescoord 3 ;gé[ms 0 (1 : 00 0
wordt en klik op OK. T © oK ©
. 4 SPELER 4
Er wordt een nieuw Thuis 1 geselecteerd
event aangemaakt. (2) S SPELERS y 2) i
WISSELS onbekend Te kwart —
THUIS
® W,IE i - e (3) 0 - 0
Klik op de speler die heeft el Thasia o tekwart o i
gescoord (3). Bij de events 2 ?fﬁf” 0 1 : 00 0
wordt dit zichtbaar. (4) 3 SPELER3 o O-K &
In dit voorbeeld Speler 1 van de thuisploeg. 4 él‘-LII-ZLER 4
T 1 geselecteerd e
5 speLers Thuis 01:00
""" i ¥ SPELER1 (4) dipres B
WISSELS aralar le kwart ——
THUIS (7)
- WAT . 7 speren (5) = 2 = 0
Klik op de +2 knop le de Thuis Thuis o lekwart o Uit
soorten events. 2 ?fﬁf“ 0 1 - 00 0
Bij de scorende speler (5) wordt 3 sl_lpfl'gsns i O-K i
dit zichtbaar en bij het event. ., [P
(6) Thuis WEDSTRIJDVERSLAG
5 speLers o
""" s 1 speier1 (6) 19051\:32 —
WISSELS enalar :

De activiteit is nu klaar. Je ziet de stand op 2-0 (7) staan.



( 5. Invoer normale fout (geen vrije worpen))

® TIID

Klik op de minuut van de
tijldweergave (1) en geef de
minuut in waarin de fout

wordt gemaakt en klik op OK.

Er wordt een nieuw event
aangemaakt (2).

WIE

Klik op de speler die de fout
heeft gemaakt (3). Wordt
zichtbaar in events (4).

In dit voorbeeld Speler 1 van
de uitploeg.

WAT

Klik op de PO persoonlijk
knop bij de soorten events.
Bij de speler (5) wordt dit
zichtbaar en bij het event. (6)

2-0

1e kwart 9 Uit Uit
SPELER 2
enalar

o (1) 2 : 00 0 Ui

Thuis e

SPELER 3
© oK (O] me
n SPELER 4
WEDSTRIJDVERSLAG Uit
e 01:00 , B SPELER S
T 1e kwart =
02:00
¥ onbekend (2) e kwart
2 = 0 Uit
n SPELER 1
Thuis el lekwart 0 Uit Uit
SPELER 2
o 2 :00 o
SPELER 3
© 0K © e
SPELER 4
1 geselecteerd s Uit
1 é;éfsk 5 01:00 , SEE'TER §
e le kwart se—
Uit .
- 02:00
W SPELER 1 (4) Te kwart f
enalar - ‘ o
2-0
SPELER 1
Thuis 0 lekwart 1 Uit uit
E SPELER 2
o 2 :00 o
B SPELER 3
() OK (O] Uit
SPELER 4
WEDSTRIJDVERSLAG f‘l"ﬂ""
Thuis 01:00 ,, ESPE'—E“S
1 speer1 o kwart B
If":f.\n‘v\l
02:00
SPELER 1 (6) 1e kwart —i

(3)

uiT

WISSELS

uir

WISSELS

uit

WISSELS




(6. Fout op doelende speler, score zit + bonus)

s

Er moeten nu 3 events achter elkaar worden aangemaakt:

a SCORE

TIUD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de score
wordt gemaakt en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE

Klik op de speler die de score heeft
gemaakt.

WAT
Klik op de +2 knop
bij de soorten events.

9 FOUT

TIUD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de fout
wordt gemaakt en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE
Klik op de speler die de fout heeft
gemaa kt. Referee geeft dit door aan de tafel!

WAT
Klik op de P1 persoonlijk knop
bij de soorten events.

e BONUS

TIUD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de bonus
wordt uitgevoerd en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE

Klik op de speler die de bonusworp
neemt.

WAT
Klik op de mis of +1 knop
bij de soorten events.



6. Fout op doelende speler, score zit + bonus

Resultaat van de invoer in het DWF.

Thuis
2 speLEr2

cnalar

03:00 i
Te kwarf =—

03:00 P'
le kwart ==
03:00 mis
Te kwart =




( 7. Fout op doelende speler, geen score, 2x bonus )

s

Er moeten nu 3 events achter elkaar worden aangemaakt:

a DE FOUT

TUD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de fout
wordt gemaakt en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE
Klik op de speler die de fout heeft
gemaa kt. Referee geeft dit door aan de tafell

WAT

Klik op de P2 persoonlijk knop
bij de soorten events.

e 1E VRIJE WORP

TD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de vrije
worp wordt genomen en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE
Klik op de speler die de bonusworp
neemt.

WAT

1e vrije worp raak: Klik op de +1 knop
bij de soorten events.

e 2E VRIJE WORP

TD

Klik op de minuut van de tijdweergave
en geef de minuut in waarin de vrije
worp wordt genomen en klik op OK.

Nieuw event wordt aangemaakt.

WIE
Klik op de speler die de bonusworp
neemt.

WAT
2e vrije worp mis: Klik op de mis knop
bij de soorten events.



7. Fout op doelende speler, geen score, 2x bonus

Resultaat van de invoer in het DWF.

Uit 04:00
SPELER 5 Fisons

4 Thuis 04:00

?KE':ER" Te kwart —
Thuis 04:00

4 SPELER 4 Sl

enalar

enalar




( 8. Event wijzigen>

Klik één keer op het event. In dit voorbeeld is de laatste vrij N& de klik op +1 wordt het event
worp wél raak, maar was als ‘Mis’ gewijzigd.

Er verschijnd een vinkje voor het ingegeven.

event. Het event kan nu worden

gewijzigd. Klik op de +1 knop bij de soorten
events.

1 geselecteerd = : WEDSTRIJDVERSLAG

Thuis
4 speiers

enalar




( 9. Activiteit verwijderen >

__

Klik één keer op het event. Er verschijnd een vinkje voor het Na de klik op het prullenmandje
event. wordt het event verwijderd.
Nu kun je de event verwijderen Let op de stand. Die veranderd
door op het prullenmandje te klik- mee! Er wordt tenslotte een score

ken. verwijderd!




( 10. Wissel activeren )

- De 'starting 5' zijn actief. Deze kunnen scores en fouten toebedeeld krijgen.

Bij een wissel klik je één keer op een wisselspeler.
Deze wordt actief en kan gebruikt worden op het DWF.

In dit voorbeeld wordt wordt speler 6 van de thuis ploeg actief (veldspeler)

Je hoeft géén andere speler inactief te maken!

THUIS THUIS

1 %F:'?I:ER1 ) 1 é?"lEELIEm o

2 speer2 2 2 ;F_'.‘I:'.L.ERZ K3
— 3 ;:F'*Ie_i.:sns 3 fsp'.lc';_lisaa

4 speiera4 =0 4 éﬁE.L:ERrJ- =

5 sliplz_isa 5 D SPELERS

o WISSELS o WISSELS
Inactief 6 SP_..II.E_.I...-ERE; Actief



( 11. Activiteit is oranje.... en nu? )

Als een event oranje wordt weergegeven, is deze (nog) niet compleet. Een event
bestaat uit drie ingaves. Er mist nog één of twee ingaves (1. TIJD 2. WIE 3. WAT).

In dit voorbeeld is alleen de tijd nog maar ingegeven en daarna een andere event
aangemaakt, waardoor het event in dit voorbeeld oranje oplicht.

WEDSTRIJDVERSLAG

KLIK Om een event te wijzigen klik je één keer op het event.

1 geselecteerd

= Er verschijnd een vinkje voor het event.
% onbekend o500, WUZIG  Nukan deze worden aangevuld/gewijzigd.
o In dit voorbeeld een score van Thuis speler 6.

WEDSTRIJDVERSLAG

KLIK Klik op Thuis speler 6.
Let op!l Het event wordt weer oranje, omdat
er nég één ingave mist!

1 geselecteerd

Thuis 05:00
¥ SPELER6 Te kwart Er verschijnd een vinkje voor de activiteit.

WL ZIG Om een event te wijzigen klik je één keer op het event.

WEDSTRIJDVERSLAG

huis _ Nu kan de score +2 worden aangeklikt.
6 SPELER 6 rebrt KLAAR Het event is nu compleet.



( 12. Time-out )

Klik op het 'wekkertje' (1) onder het team die de time-out heeft aangevraagd.
De tijd gaat lopen (2) en er komt een event 'time out' in het eventsoverzicht (3).
Type nu direct de minuut in waarin de time-out wordt gegegeven (4).

Het event is klaar.

1 geselecteerd

Thuis o Thuis prp—
v (3) =l T 1e kwart il




( 13. Nieuwe kwart. )

Als het 1e kwart is afgelopen, moet je in het DWF aangeven dat de '2e kwart' begint.

Klik op '1e kwart' (onder de stand) en kies voor '2e kwart'.

7-0 7-0 7-0

Thuis 8 Tekwart o Uit Thuis Te kwart @) Uit Thuis 2 2ekwart o Uit

1 0 : 00 0 1 2e kwart ® 0 1 0 . 0 0 0

@ OK © (O] Tk e (O] @ OK ©

WEDSTRIJDVERSLAG AR 9] WEDSTRIJDVERSLAG

) :'m‘l‘::"‘“ g Te kwart ‘— . 1e kwart = - :'nn:_:" i le kwart =
1 EZES oyt eveengng O 2% m [ speens Sewied |
2 speier2 o] - wwergos O 000 [ (D spmenz taivan B
2 E2EP ok svetengng O 90 [P seeen: te et 8
2 speen: oot B2 woiwoes  OF 05 B W |2 sreien el 0
5 EPEE bt Bl sevrgrg O | 0490 [ speiens iojwan



( 14. Wedstrijd vastleggen. )

Als de wedstrijd is afgelopen, moet het DWF worden vastgelegd (opgeslagen).
DE TAFELAAR DOET DIT PAS, als de hoofdscheidsrechter hierin heeft toegestemd.

Klik op '4e kwart' (onder de stand) en kies voor: 'Naar vastleggen'.

7-0

Thuis 1e kwart O Uit
1 2e kwart O 0
© 3e kwart @) ©
Naar vastleggen
de kwart ®
S e Tekwart == U staat op het punt het wedstrijdverslag te verlaten.
Uit 7
il : 02:00
n SPELER1 '@ verlenging o to kivar B Hebben de scheidsrechters en de aanvoerders van beide teams het wedstrijdverslag ingezien?
enalar
2 SPIéILER 2 2e verlenging O 0300 , Omdat dit een demowedstrijd is kunt u niet verder naar het wedstrijdstatus scherm
SR 1e kwarf =—
Jit : ANNULEREN  OK
tE ; 03:00
SPELER 2 3e verlenging Q N il P
Thuis ; 03:00
4e verlenging O . mis
2 speier2 telonar
Uit . 04:00
SPELER 5 5e verlenging O N P2
.
4 SPELER 4 Naar vastleggen O 04:00 +1

e iR le kwart =

Thuis 05:00
6 SPELER 6 TE kWAt —

onalar




