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1. Introductie

Tijdens een basketbalwedstrijd zijn de scheidsrechters verantwoordelijk voor alles wat op en rond het veld
gebeurt. Echter, de jury (ook wel tafelfunctionarissen genoemd) zijn voor een goed verloop van de wedstrijd
minstens even belangrijk. In deze instructies wordt ingegaan op de taken van de jury bij een basketbalwedstrijd
en hoe deze uitgevoerd moeten worden.

@ Let op! Deze instructie is bedoeld als ondersteuning bij de tafeltaken. Hoewel het document met zorg is
samengesteld kunnen onjuistheden echter voorkomen; we kunnen niet uitsluiten dat er fouten in staan of dat er
inmiddels wijzigingen hebben plaatsgevonden (kijk daarom ook naar de datum van het artikel). Heb je zelf tips of
aanvullingen/opmerkingen? Laat het ons weten en stuur een mailtie naar de wedstrijdsecretaris!

2. Jury

Je maakt deel uit van de jurytafel, dat wil zeggen dat je samen met de scheidsrechters onpartijdig bent! Wanneer
de scheidsrechters bijvoorbeeld niet weten wat er in een bepaalde situatie gebeurde, kunnen ze dat aan jou
vragen.

Om beide teams te laten weten dat je onpartijdig bent, juich je niet bij een score en zit je niet te kletsen. Ook
laat je je niet afleiden door anderen en zet je je telefoon stil (bij voorkeur in je tas). Blijf betrokken bij de
wedstrijd, zodat je geen fouten maakt.

2.1 Hulp

Wanneer je het invoeren van gegevens op de tablet niet kunt bijbenen, vraag je degene die de klok bijhoudt of
deze je wil helpen. Samen let je op: wie scoorde, wie maakte de fout, etc. Kom je er samen niet uit, of heb je veel
hinder van een coach of speler, dan waarschuw je de scheidsrechters op het eerstvolgende moment dat de
wedstrijd stil ligt.

2.2 Tafel klaarzetten

Je dient minimaal 15 minuten voor de wedstrijd begint al aanwezig te zijn. In die tijd controleer je of je alles hebt:
tablet (opgeladen), bordjes om het aantal persoonlijke fouten van een speler aan te geven, werkend scorebord,
wisselpijl en 24-secondenklok (indien nodig).

2.3 Beurtelings balbezit - wisselpijl

Aan het begin van de wedstrijd krijgen we een ‘normale’ sprongbal. Stel, team A krijgt na deze sprongbal balbezit.
Dan wordt de pijl in de speelrichting van team B gezet. Bij de volgende sprongbalsituatie krijgt team B de bal en
wordt de pijl weer omgedraaid (in de speelrichting van team A).
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Vervolg 2.3 Beurtelings balbezit - wisselpijl...

Vaak bedient degene die de tablet bedient ook de wisselpijl. Tijdens de rust wordt de pijl in overleg met de
scheidsrechters gedraaid, zodat deze in de tweede helft weer wijst in speelrichting van het team dat na de rust de
bal gaat krijgen.

3. Spelregels

3.1 De wedstrijd

Een basketbalwedstrijd bestaat uit 4 kwarten van 10 minuten
@ Let op: uitzondering hierop zijn wedstrijden van U8 t/m U12, zie sectie 2.2.

Wedstrijden worden op diverse niveaus gespeeld. We maken onderscheid tussen landelijk en afdelingsniveau.

De pauze tussen het 1e en 2e kwart en het 3e en 4e kwart:
Afdelings: 1 minuut
Landelijk: 2 minuten

De pauze tussen het 2e en 3e kwart (rust):
Afdelings: 10 minuten
Landelijk: 15 minuten

@ Als de stand op het eind gelijk is dan wordt er verlengd met 5 minuten speeltijd. Is de stand na de verlenging
weer gelijk? Dan wordt er opnieuw 5 minuten verlengd, net zo lang totdat er een winnaar is.

3.2 Wedstrijden van U8 / U10 / U12 (m.u.v. U12 tweede divisie - landelijk niveau)

Teams t/m U12 spelen 8 periodes van 4 minuten (8x4 genoemd) = slangensysteem.
Tussen iedere periode zit 1 minuut rust en tussen de 4e en 5e periode zit 3 minuten rust.

Verder geldt:
=> Zuivere speeltijd; dezelfde regels gelden als bij normale wedstrijden. Gelijk spel is mogelijk, dus geen
verlenging.

=> Erworden geen teamfouten bijgehouden

-> Erwordt geen bonus (vrije worp) toegekend. Bij een fout op een score die zit, krijg je dus geen extra vrije
worp. We krijgen dan gewoon een uitname onder de basket, net als bij een gewone score (de ploeg die
de fout maakte neemt de bal uit). Na een persoonlijke fout tijdens een score, worden er wel vrije worpen
genomen.
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Vervolg 3.2 Wedstrijden van U8 / U10 / U12 (m.u.v. U12 tweede divisie - landelijk niveau)..

=> Vrije worpen - spelers mogen een stap naar voren zetten

=> Driepunters / score van buiten de bucket

=> De stand op het scorebord wordt ‘bevroren’ wanneer een van de teams een voorsprong van 50 punten
heeft behaald. Er wordt verder gespeeld, de scores blijven zichtbaar op het scorebord, maar de
puntentelling wordt in het digitale wedstrijdformulier niet meer bijgehouden. Wanneer dit toch gebeurt,
wordt de uitslag door de bond gecorrigeerd naar een verschil van 50 punten. Let op: wanneer de
puntentelling bevriest, worden de slangenwissel en spelersfouten nog wel bijgehouden!

=> Verplichte deelname: iedere speler moet evenveel spelen volgens het slangenmodel. De coach vult de
deelname voor aanvang van iedere periode in. De scheidsrechters controleren de deelname.

=> Time-out: er zijn géén time-outs toegestaan.

- Wisselen: bij U8 / U10 / U12 alleen toegestaan in de volgende gevallen:

1. Tijdens de rust tussen de perioden, volgens het slangenmodel

2. Bij blessures

3.3 Score

Er zijn verschillende scores mogelijk in basketbal en dus verschillende manieren van punten noteren:

1. Vrije worpen (1 punt)

2. Gewone score / veldscore (2 punten)

3. Driepunters - als je vanachter de driepuntslijn raak schiet (3 punten)

ONE POINT

One finger,
'flag’ from wrist

Versie 1.2

TWO POINTS

Two fingers,
'flag’ from wrist

THREE-POINTS
ATTEMPT

Three fingers
(extended)

januari 2020

THREE-POINTS
SUCCESSFUL SHOT
IR

1=y
i*‘){}?\l ]

{

U —

Three fingers
(extended) on
each hand

CANCEL SCORE
OR
CANCEL PLAY

6:'7-; |‘

Scissor-like action
with arms, once
across chest
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SUBSTITUTION BECKONING-IN
3.4 Wissel
Een wissel wordt aangevraagd bij de tafel door de wisselspeler. Er kan ‘\ { ; i (Y .
gewisseld worden: Qs« Q -‘a';‘" ‘\
- na elk fluitsignaal van de scheidsrechter; TJ ; ~ . \)
=> na een laatste gemaakte vrije worp; - ‘ﬁ“
-> tijdens de laatste 2 min. van het 4e kwart (of van elke verlenging) na

een gemaakt velddoelpunt - beide teams mogen dan wisselen. Crossforeams | wave 8)‘»’::{3:'&‘8 body

@ Let op! Bij een fout wacht je even met aangeven van de wissel tot de scheidsrechter klaar is met zijn signalen
aan de tafel. Ook de speler die het veld in wil moet wachten tot de scheidsrechter klaar is met het doorgeven van
de fout aan de tafel en de speler het veld in wenkt.

3.5 Time-out CHARGED
Een time-out (aangevraagd door een coach) kan gegeven worden bij elk fluitsignaal van de TIME-OUT
scheidsrechter of bij een score van de tegenpartij. De tafel (meestal de timer) geeft een
signaal om de scheidsrechter te waarschuwen dat er een time-out komt.

Ook hier geldt: bij een fout wacht je even tot de scheidsrechter klaar is met het doorgeven van
zijn/haar signalen aan de tafel. Je laat de klok op het scorebord mee lopen zodra de time-out
ingaat; na 50 seconden geeft het scorebord een signaal (even op wachten). De time-out is

Form T,
over. index finger showing

@ Let op! Bij iedere verlenging geldt: ieder team heeft recht op één time-out.
3.6 Fouten
Een persoonlijke fout kan gegeven worden bij ongeoorloofd lichamelijk contact met de tegenstander. Gebeurt dit
bij een doelpoging, dan volgen vrije worpen. Hanteer daarbij de volgende leidraad:
e Schiet de speler raak (dit bepaalt de scheidsrechter)? Dan krijg hij 1 vrije worp (bonus)
e Schiet de speler een tweepunter mis? Dan krijgt hij 2 vrije worpen

e Schiet de speler een driepunter mis? Dan krijgt hij 3 vrije worpen

Wanneer een speler 5 persoonlijke fouten heeft gemaakt, dan moet hij het veld verlaten. Hij mag dan ook niet
meer terug in het veld komen. De coach mag wel een andere speler in het veld zetten.
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=> Technische fout van een speler

Deze noteer je als T. Er volgt een vrije worp (die noteer je uiteraard in het scoregedeelte van de tegenstander).
Daarna gaat het spel verder door het team dat balbezit had of recht op de bal, vanaf het punt dat de technische
fout is gefloten. Wanneer er gespeeld wordt met een 24-secondenklok, dan blijft deze staan.

=> Technische fout van de coach of bank
Een technische fout van de coach noteer je als TC. Een technische fout van iemand op de spelersbank (dat
kunnen ook begeleiders of ouders zijn) noteer je als TB. Dezelfde strafbepaling volgt.

@ Let op! Een technische fout van een speler die op het veld staat telt mee voor de teamfouten. Wanneer de
fout het door een teamlid (of begeleider of ouder) die op de bank zit gemaakt wordt, dan telt deze niet mee voor
de teamfouten.

Een onsportieve fout wordt genoteerd als een U (unsportsmanlike). Er volgen twee (in uitzonderlijke gevallen drie)
vrije worpen (tenzij score zat) en balbezit ter hoogte van de inworpmarkering op de aanvalshelft. Wanneer er
gespeeld wordt met een 24-secondenklok, dan wordt deze gezet op 14 seconden.

@ Let op! Een technische fout + onsportieve fout, of twee technische / onsportieve fouten leiden automatisch tot
uitsluiting van de wedstrijd (game disqualification). De speler moet de speelzaal verlaten (uit zicht).

Een D-fout kan 0.a. gegeven worden bij fysiek geweld. Op de tablet verschijnt een rood vlaggetje achter de
speler. De scheidsrechter moet dan op de hoogte worden gebracht. In dat geval wordt de speler of coach
uitgesloten voor de rest van de wedstrijd. De speler moet de speelzaal verlaten; naar de kleedkamer of naar
buiten (dus uit het zicht).
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TECHNICAL UNSPORTSMANLIKE DISQUALIFYING
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Form T,
palm showing Grasp wrist Clenched fists
Teamfouten worden per kwart bijgehouden en bij een nieuwe periode automatisch 0-0

gereset. Wanneer de 4e teamfout is gemaakt is laat je dit aan de scheidsrechters [ 1ekwan® -
weten door het ®> viaggetje op de tafel aan de kant van de bank van het

betreffende team omhoog te zetten. Vanaf nu volgen automatisch vrije worpen bij
elke volgende fout. @ Let op! Dit geldt niet voor aanvallende en dubbele fouten.

0 1 00 0
© oK ©

WEDSTRIJDVERSLAG

V.8 sPELER 4 ‘,\(11,,1?3 s
Bij iedere verlenging geldt: de teamfouten uit het vierde kwart blijven staan. -
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Bedieningspaneel scorebord centercourt

4.1 Klok bedienen

WS (iR MULTI-SPORT
. DIGITAL BGONEM & TIMIN

SR

Bedieningspaneel draagbaar scorebord

Gebruik hiervoor de knop ‘start/stop’. De tijd gaat aan wanneer de scheidsrechter het time-in signaal geeft (de
hand snel omlaag beweegt). Dit zal hij doen zodra de bal in het veld ontvangen wordt, dus niet op het moment

van gooien.

STOP CLOCK
(blowing whistle
simultaneously)

DO NOT START CLOCK
| )
I‘ \
1 1

Vs
\.

i
il

n‘

[ <

Open palm

STOP CLOCK FOR FOUL
(blowing whistle
simultaneously)

One clenched fist,
other palm down pointing

to offender’s waist

TIME IN

Chop with hand

TWENTY-FOUR
SECOND RESET

r,-

3

%,
Ph‘

Rotate hand, index
finger extended

,—
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4.2 Zuivere speeltijd

Bij basketbal wordt altijd met zuivere tijd gespeeld. Het scorebord dient de timer ook bij te houden. Timer geeft
met een luid signaal aan wanneer de speeltijd is verstreken. De klok wordt gestart bij de volgende situaties:

e na de sprongbal

e na de laatste of enige vrije worp en de bal levend blijft (deze wordt aangeraakt)

e naeen inworp, als een speler in het veld de bal aanraakt

De klok wordt gestopt bij de volgende situaties:
e de speeltijd aan het eind van de kwart is verstreken
e de scheidsrechter fluit
e als de bal uitis en de scheidsrechter gefloten heeft

4.3 Helpen met de tablet

Het is ook de taak van de timer om goed op te letten tijdens de wedstrijd. Help de persoon die de tablet bedient
met zaken als:

1. Wie scoorde het punt

2. Wie vroeg een time-out aan

3. Wie maakte de fout

4. Efc.

4.4 Teamfouten + time-outs invoeren (op het grote scorebord)

Omdat dit onderwerp wellicht iets minder voor de hand ligt dan het ‘gewoon’ invoeren van punten, brengen we dit
nog even extra onder de aandacht! Om een teamfout op het scorebord te projecteren, doorloop je de volgende
stappen:

1. Klik op 'Team sets' (thuis = links, uit = rechts).
2. Klik op het plusje. Er wordt dan een fout toegevoegd aan het totaal.

Je kan ook klikken op het cijfer dat staat voor het aantal teamfouten dat je op het bord moet projecten. Dus:
'Team sets' + 3, om aan te geven dat een team drie teamfouten heeft.

@ Let op! Tel teamfouten niet verder dan vijf. Daarmee weet de scheidsrechter namelijk al dat iedere
persoonlijke fout (uitzonderingen daargelaten) zal leiden tot vrije worpen voor de aanvallende parti.

Aan het einde van ieder kwart, tenzij er sprake is van een verlenging, dien je het aantal teamfouten te resetten
naar nul. Dit doe je door wederom te klikken op "Team sets', gevolgd door 0.
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Time-outs

Wanneer een team recht heeft op een time-out (zie 2.5), doorloop dan de volgende stappen:

1. Zorg dat de tijd stil staat.

2. Gebruik de zoomer, zodat je de scheidsrechter kan informeren over de te fluiten time-out. Let op: Als de
scheidsrechter al naar je kijkt, kan je direct aangeven (gebaren) dat hij een time-out moet fluiten.

3. Klik 'Time-out' bij de thuis- (links) of uitploeg (rechts) op het scorebord.

@ Let op! Aan het einde van iedere helft dienen de time-outs op het scorebord te worden gereset.
Dit doe je als volgt:

1. Zorg dat de tijd op 0:00 staat.

2. Klik op 'Reset T.O.".

3. Controleer op het scorebord of de time-outs gereset zijn.

Ook de volgende taken worden nu (m.i.v. seizoen 2020/2021) uitgevoerd door de timer:

® Aangeven hoeveel fouten er zijn gemaakt door een speler, door bordje met het aantal door die speler
gemaakte fouten te tonen.

e Het bordje van de teamfouten op de jurytafel te plaatsen, het dichtst bij de spelersbank van het team dat
in teamfoutenlast is gekomen, zodra de bal levend wordt na de vierde teamfout in een kwart.

e \ervangingen te doen plaatsvinden.

5. Tablet
@ Tip: zie voor meer informatie dit pdf-document of dit YouTube instructiefilmpje

5.1 Inloggen
Klik op het tabletscherm op de basketball.nl app.

5.2 Naar DWF

Om het digitale wedstrijdformulier in te vullen ga je eerst naar Programma, kiest de wedstrijd en klik vervolgens
op Digitaal wedstrijdformulier.

Voorafgaand aan de wedstrijd hebben beide teams de teamopgave ingevuld. Indien dit niet gedaan is, kun je de
coach hierop aanspreken om dit alsnog (via zijn telefoon) te doen.
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@ Let op! Mocht de coach van een team toevallig een keer invallen en geen toegang hebben tot de
teamgegevens op zijn telefoon, dan kan de teamopgave ook via de tablet worden gedaan. Doorloop dan (met de
coach) de volgende stappen:

1. Klik op het logo van het betreffende team om de spelersopgave te openen. Je ziet hier de spelers en staf
staan die in het bondsteam zijn ingedeeld. Onder 'staf wordt verstaan: coaches, teammanagers en
VErzorgers.

2. Bewerken speler - mocht een speler op het laatste moment toch mee doen of geblesseerd raken is het
mogelijk om dit aan te passen in de spelersopgave. Tot het moment dat de wedstrijd is vastgelegd kan je
nog wijzigingen invoeren. Selecteer de speler door deze aan te klikken. Vervolgens zie je opties om de
speler aan te passen.

Uitleg icoontjes:

Speler verwijderen

-~

Speler basis-/wisselspeler maken

Aanvoerder instellen
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5.3 Wedstrijdverslag invoeren

Start de app

o Klik op Programma

TAFELEN

e Klik op de wedstrijd die je gaat tafelen

o Wedstrijddetails verschijnen

o Klik op Digitaal wedstrijdformulier.

Als de wedstrijd begint, gaat de lopende tijd
alsnog via het scorebord in de sporthal.

Het DWF heeft géén lopende klok.

Alleen indien cangesloten op een digitaal scorebord in een sporthal

De invoer van events: scores, fouten,
bonusworpen, via het principe:

1.TUD 2. WIE 3.WAT

-----------

THUIS

1 SPELER 1

0-0

Te kwart

BASKETBALVERENIGING LOKOMOTIEF RIISWIJK

I l SPELER1

Coach(es): Thuis / Uit
Stand

Actieve kwart met teamfouten

00000

Versie 1.2

Eventoverzicht

Type event / -score

januari 2020

Thuis e Uit
2 SPELER 2 = E SPELER 2
) °o@ 0 :00 o o
3 SPELER 3 B SPELER 3
c o oK ©
4 SPELER 4 n SPELER 4
5 sreLers E SPELER 5
WISSELS WISSELS
STAF STAF
COACH e COACH o |
ASSISTENT ASSISTENT
e 1 2 . e
o "o » vz v ’
pumnadig | sl e | .
v e n o2 v
Sochmioch i L o e ‘
Starting 5: Spelers Thuis / Uit o Tijdingave
Wisselspelers: Spelers Thuis / Uit Time-out
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THUIS
® TUD 0-0
Klik op de minuut (1) van de 1 seeera
s Thuis aLE Te kwart L Uit
tijldweergave en geef de 2 speier2
minuut in waarin gescoord B aiis 0 (M1 00 o
wordt en klik op OK. OK
E d . 4 SPELER 4
r worat een nieuw 1 geselecteerd =
event aangemaakt. (2) 5 speiers 01:00
P ¥ onbekend (2)
THUIS
® W.IE g 1 speers (3) 0-0
Klik op de speler die heeft Thuis  lekwart o uit
gescoord (3). Bij de events 2 sraerz 0 1 - 00 0
wordt dit zichtbaar. (4) 3 spewers .
9 0K
In dit voorbeeld Speler 1 van de thuisploeg 4 SPELER 4
5 1 geselecteerd = iy
SPELER S
s ¥ SPELER1 91,00 15
THUIS )
® WAT 1 speLers (5) = 2 - 0
Klik op de +2 knop bij de Thuis _ lekwart o uit
soorten events. 2 speier2 o 1 - 00 0
Bij de scorende speler (5) wordt 3 speLers x
dit zichtbaar en bij het event. B e e 4 o
(6)
5 SPELER S
1 SPELER 1 (6) 91:00 £z,
WISSELS
De activiteit is nu klaar. Je ziet de stand op 2-0 (7) staan.
uIr
® TUD 2-0 Al
Klik op de minuut van de i T g bl
tildweergave (1) en geef de i E SPELER 2
minuut in waarin de fout o (1 2 00 . BSPELE“
wordt gemaakt en klik op OK. oK O 4
SPELER 4
Er wordt een nieuw event "
aangemaakt (2). e il 01:00 B SPELER 5
¥  onbekend (2) D? o —
urr
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6. 24-secondenklok / schotklok

Bij wedstrijden in de landelijke divisie (m.u.v. U12) spelen we met de 24-secondenregel. Als 24-secondenoperator
bedien je de schotklok hoofdzakelijk met behulp van twee knoppen; ‘start/stop’ en ‘preset’. Met ‘start/stop’ zorg je
er voor dat de schotklok blijft stilstaan, bijvoorbeeld bij een reguliere uitbal. Gebruik de ‘preset’ knop om te
schotklok terug te zetten naar 24 seconden, bijvoorbeeld na een score of wisseling van balbezit. Verder kan je
gebruik maken van de knop ‘P14’ om de 24-secondenklok naar 14 seconden te resetten, bijvoorbeeld na een
aanvallende rebound. Tot slot kan je ook nog handmatig invoeren hoeveel seconden er op de klok moeten staan.

De 24-secondenregel houdt in dat het team dat in balbezit komt, 24 seconden de tijd heeft om een doelpoging te
ondernemen. De bal moet de hand van de schutter verlaten hebben voordat het 24-secondensignaal afgaat. Een
doelpoging betekent dat de bal ten minste de basketring raakt. De 24-secondenregel dient ertoe dat de snelheid
in het spel blijft en er meer punten gemaakt worden. Een team maakt een overtreding als zij geen doelpoging
heeft ondernomen voordat de 24 seconden voorbij zijn. In dit geval gaat de bal naar de tegenstander.

6.1 Regels schotklok

Bij het begin van de wedstrijd staat de schotklok op 24 seconden. De schotklok wordt gestart als er BALBEZIT is.
Dat is het moment na een inworp (of sprongbal) als de eerste speler de bal vast heeft. Dus NIET op het moment
dat de pass gegeven wordt of wordt aangeraakt (of wanneer 2 of meer spelers bezig zijn om de bal te veroveren).
Balbezit is er pas wanneer de bal echt onder controle van een speler is.

Bij ieder fluitsignaal van de scheidsrechter wordt de tijd stilgezet, dus ook schotklok staat STIL (dus nog niet
resetten). Kijk eerst naar de scheidsrechter waarvoor er gefloten is.

e Indien balbezit wijzigt van team (bal is uit) op de verdedigingshelft van de nieuwe aanvallende partij, dan
reset naar 24 seconden. Is de bal uit op de aanvallende helft van de nieuwe aanvallende partji, dan reset
je de 24-secondenklok naar 14 seconden.

e Indien sprake is van een FOUT, dan wordt de plaats van de overtreding (of waar de bal opnieuw moet
worden ingenomen) bekeken:

o Is het op de eigen helft (verdedigingshelft) dan de schotklok resetten naar 24 seconden.

o s het op de aanvalshelft en staat de klok op 14 seconden of meer, dan wordt de schotklok niet
teruggezet en blijft hetzelfde.

o Staat de schotklok op 13 seconden of minder (aanvalshelft), dan de schotklok resetten naar 14
seconden.

e Indien er wordt geschoten en de bal de ring raakt, dan wordt het een nieuwe 24 seconden als de
verdedigende ploeg de bal heeft, en 14 seconden als de aanvallende ploeg de bal in bezit heeft.
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Vervolg 6.1 Regels schotklok...

Bij een sprongbalsituatie wordt de schotklok niet teruggezet als de ploeg die in balbezit was, ook balbezit houdt.
Als het balbezit wijzigt, dan moet de schotklok worden gereset naar 24 ofwel 14 seconden.

Als er wordt geschoten dan wordt de schotklok gereset naar 24 seconden op het moment dat de verdedigende
partij balbezit krijgt (en dus de aanvallende partij wordt). Echter, indien de aanvallende ploeg de bal heeft EN de
bal de ring heeft geraakt, dan wordt de schotklok altijd gereset naar 14 seconden. Dus NIET resetten wanneer er
een schotpoging is gedaan, of wanneer de bal alleen maar het bord raakt. Pas wanneer de bal de RING heeft
geraakt, dan gaat de nieuwe 14 (of 24) seconden in.

Wanneer de scheidsrechter fluit voor een voetbalovertreding (hij/zij wijst naar de voet) van de verdediging en
het balbezit blijft dus bij het aanvallende team en de schotklok staat onder de 14 seconden met bal inname op de
aanvalshelft, dan wordt de klok gereset naar 14 seconden. Indien dit gebeurt op verdedigingshelft, dan gaat de
schotklok naar 24 seconden.

In de laatste 2 minuten van de laatste periode en in eventuele verlengingen mag de coach van het team in
balbezit en het balbezit is op de eigen verdedigende helft NA een door hem/haar aangevraagde time-out
aangeven waar de bal wordt ingenomen. Kiest hij/zij voor de eigen (verdedigings-) helft, dan blijft de schotklok
staan wat het was. Kiest de coach voor de aanvalshelft en de klok staat op meer dan 14 seconden, dan wordt de
schotklok gereset naar 14. Bij minder dan 14 seconden op de schotklok, dan blijft deze daar op staan.

Samenvattend:

Reset naar 14 seconden

na een fout van het team dat niet in balbezit is en de klok staat op minder dan 14 seconden

bal raakt de ring en er is een aanvallende rebound

voetbal van verdedigende team, schotklok staat op minder dan 14 seconden

balbezit wijzigt na fout of overtreding, inname op de aanvalshelft

in laatste 2 minuten of verlenging(en), bij balbezit op verdedigings-helft en coach kiest voor inname op
aanvalshelft + de klok staat op meer dan 14 seconden

Reset naar 24 seconden
® naeen score
e Dal raakt de ring en er is een verdedigende rebound
e Dij een steal
e balbezit wijzigt na fout of overtreding, inname op de verdedigingshelft
e (Geen resetin alle andere gevallen.
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7. Handige tips & links
7.1NBB app Basketball.nl

Basketball.nl is dé officiéle app voor basketballers, fans en toeschouwers, \ o voorbesket QEEE
officials, teammanagers en wedstrijdsecretarissen.

Op een leuke manier je basketbalactiviteiten bijhouden: Elie ‘
Blijf op de hoogte! Standen, uitslagen en programma’s van je eigen team; v

,,,,,, ®
e \/olg favoriete basketbalverenigingen, teams en spelers; 1 EER “‘
e Bekijk al je persoonlijke- en de teamstatistieken; H : | B “
o Mobiel Digitaal Wedstrijdformulier (alleen voor coaches te gebruiken); =¥
e Maak basketballen sociaal: volg je vrienden, teams uit de competitie en je favoriete clubs!

Van start met de app:
Ben je lid van een basketbalvereniging, zorg dan dat je inlogt met het e-mailadres dat bekend is bij je vereniging.
Ben je geen lid van een basketbalvereniging, dan kun je je registreren met je eigen e-mailadres.

Uitleg over de app:
Wil je extra uitleg over Basketball.nl, neem dan even een kijkje in het Support Center van Sportlink.

7.2 Linkjes voor instructiefilmpjes NBB in pdf of op YouTube:

Klik hier voor instructiefilmpije of klik hier voor een handige uitleg in pdf

Klik hier voor instructiefilmpje

Klik hier voor instructiefilmpje

Alles op het gebied van de FIBA spelregels is hier te vinden:
https://www.basketball.nl/competitie/competitiezaken/spelregels

Naar aanleiding van de spelregelwijzigingen die FIBA doorvoerde in het seizoen 2018-2019, maakte FIBA
Instructor Johnny Jacobs een verduidelijkend filmpje.
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https://support.sportlink.nl/support/solutions/9000107528
https://www.youtube.com/watch?v=zrEf0v95Kx8
https://www.basketball.nl/media/sportlink/DWF_ASSIST.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=KLhqYnchSEM&feature=youtu.be
https://youtu.be/Gkq6VYd2_X8
https://www.basketball.nl/competitie/competitiezaken/spelregels
https://www.youtube.com/watch?v=CyroFcLoKkg

