Tafelen bij een basketbalwedstrijd
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Sheet invullen vóór wedstrijd (zie voorbeeld)

Van boven naar beneden treft u het volgende aan: 
· De competitie- en het wedstrijdnummer worden gevraagd. 
De competitie is meestal regio (of rayon). Het wedstrijdnummer is aangegeven in het wedstrijdrooster, gepubliceerd in het clubblad of aan het prikbord. 
· Scheidsrechters vullen hun eigen namen in. Hoofdscheidsrechter moet (bijna) altijd gediplomeerd zijn (tenminste F-diploma)!

· Team A is altijd het thuisspelende team. Vul hier de naam van het team in.
· Vul voorletter en achternaam in bij spelersnamen. Vermeld met “(c)” de aanvoerder.
· De licentienummers (kolom links) vergeten te vermelden, kost geld. Het gaat om de laatste 3 cijfers van het lidnummer, zoals vermeld op de spelerskaarten. Zorg dat deze bekend zijn.
· De shirtnummers (kolom na spelersnamen) waaronder wordt gespeeld, invullen. 
· Coach: als er geen coach is, is de aanvoerder automatisch coach. De coach moet op het sheet een paraaf zetten, dat hij akkoord is met de ingevulde namen en met de eerste 5 spelers.


· Daarnaast staat de kolom “speler #”. De coach geeft met 5 kruisjes aan welke 5 spelers aan de wedstrijd gaan beginnen. Bij aanvang van de wedstrijd controleert de scorer dat en omcirkelt het kruisje als de speler daadwerkelijk aan de wedstrijd begint. Komt er een vervanger voor de eerste keer het veld in, dan krijgt hij een kruisje achter zijn naam (zonder cirkel eromheen).
[Kruisjes zetten voor aanvang wedstrijd wordt op lager niveau nog wel gedaan; cirkeltjes en kruisjes als vervanger erin komt bijna nooit.]

Het is de bedoeling dat de speler op volgorde van shirtnummer, aansluitend (dus zonder lege regels) worden opgeschreven. Eventueel niet benutte regels wordt een horizontale streep door gezet. 
Dezelfde procedure geldt uiteraard voor het invullen van Team B – het bezoekende team – en de spelers. Het is de scorer die dat moet doen, maar meestal doet de coach of iemand anders van het bezoekende team dat zelf.

N.B.

Ook als een speler later arriveert, mag hij spelen; zelfs al kom hij 3 seconden voor het einde binnen... 
Hij moet wel voor aanvang van de wedstrijd op het sheet zijn geschreven. Spelerkaart of ander identiteitsbewijs mag tot einde wedstrijd nog getoond worden.
(Mogelijk kan Rayon West hier strenger in zijn…)

De jury

Tijdens de wedstrijd vult de ‘scorer’ (het schrijvende deel van de jury) het wedstrijdformulier, het sheet, in. Dat vraagt om een oplettende houding. De scorer volgt de wedstrijd goed.
Geeft aan hoeveel persoonlijk fouten iemand heeft. Bedient de Beurtelings Balbezitpijl.
De ‘timer’ bedient de wedstrijdklok en het scorebord. Hij geeft aan wanneer elke volgende minuut begint. Beide helpen elkaar zo nodig. 
De 24-secondenklok wordt alleen gebruikt bij wedstrijden op hoog niveau.

Wanneer een team opnieuw balbezit verkrijgt, heeft dat team 24 seconden de tijd om een doelpoging te ondernemen.

Wanneer de 24 seconden voorbij zijn en de bal is dan nog niet onderweg naar de basket van de tegenstander als gevolg van een doelpoging (een mislukte pass die toevallig de ring raakt is géén doelpoging!), dan is dat een overtreding en krijgt de tegenstander balbezit.

De 24-seconden-operator laat daartoe een signaal horen, indien dit al niet automatisch gebeurt m.b.t. de zogenaamde schotklok.

Wanneer er op een handklok (dus niet zichtbaar voor de spelers op het veld) de tijd moet worden bijgehouden, moet er met de scheidsrechters (en zij weer met de coaches van de betreffende teams) worden afgesproken op hoeveel seconden voor het verstrijken van de 24 seconden er een geluid moet klinken.

Doorgaans is 5 of 10 seconden voor het einde van de schotklok en wordt er met iets hards 2 of 3 keer snel op de tafel geklopt. Bij 24 seconden moet er gebeld worden

Een elektrische schotklok zal altijd aflopen van 24 naar 0; een handklok loopt doorgaans op.
Let op dat sommige schotklokken eerst een volle seconde op 24 blijven staantalvorens naar 23 te springen; wanneer de schotklok dan op nul springt, klinkt ook gelijk het signaal.
Andere klokken gaan bij aanzetten gelijk naar 23 en zullen bij het bereiken van 0 dit één seconden doen, alvorens het signaal klinkt.
Wanneer wordt de schotklok gereset naar 24?

Bij verkrijgen nieuw balbezit.

1. Een team heeft balbezit wanneer een speler van dat team controle over de bal heeft, d.w.z. ‘voldoende’ sturing aan de bal weet te geven (is subjectief); wanneer de bal in twee handen (per definitie, zelfs als dat is om de bal binnen te houden en de speler de bal achterwaarts terug het veld op werpt; hij heeft géén controle over waar de bal terecht komt, wél over de bal zelf – en daar gaat ’t om).
Het alleen maar aanraken van de bal wanneer de tegenstander de bal naar een maatje van hem passt, is nog geen balbezit. *1

2. Wanneer de bal a.g.v. een doelpoging de ring raakt, maar niet door de basket gaat, en (soms uiteindelijk) een speler controle over de bal verkrijgt. Pas dan begint er een nieuwe 24-seconden periode voor het team van die speler (dit geldt dus voor beide teams).

3. Na een fout (persoonlijk zonder vrije worpen) of overtreding (expres voetbal, stompen van de bal, of hinderen inworp door met handen / armen over de lijn te zij- of achterlijn te komen) van een tegenstander. EN de inworp is op verdedigingshelft.

In sommige gevallen wordt de schotklok ‘omhoog’ gereset naar 14.
Dat gebeurt in bovenstaand geval punt 3, waarbij de bal op de aanvalshelft wordt ingenomen.

Voorbeelden:

1. Persoonlijke fout of expres voetbal en inworp op verd.helft: schotklok terug naar 24.

2. Idem maar inworp op aanv.helft waarbij schotklok op 8 stond (onder 14): schotklok gaat naar 14

3. Idem als 2, maar schotklok stond op 16: schotklok blijft staan op 16!!

Dus de schotklok wordt alleen omhoog naar 14 bijgesteld, nooit omlaag naar 14.

*1
Wanneer team A in balbezit is en speler A1 de bal naar A2 passt, maar B2 raakt de bal aan, kan het gebeuren dat vervolgens een aantal spelers de bal min of meer alleen maar aanraken en/of achter de bal aan gaan.
Dit kan soms wel 5 tot 10 seconden duren. Maar al die tijd heeft geen enkele speler van team B echt controle over de bal. Daarmee heeft team B dus géén controle over de bal. De schotklok wordt daarom dus niet gereset naar 24 en blijft doorlopen ten laste van team A!!


Noot: voetbal is alleen voetbal, wanneer dat expres gebeurt én de scheidsrechter er voor fluit; de scheids zal dan ook aangeven dat er sprake van van de voetbal-overtreding door met zijn vinger naar zijn voet te wijzen. Als van toepassing wordt de schotklok gereset. Dus naar 24 als inworp op verd.helft en eventueel omhoog naar 14 als de klok minder dan 14 aangaf.
Het hebben van voordeel van het per ongeluk aanraken van de bal met been of voet is géén criterium!
Géén reset van de schotklok als:

· Bij BBP (zie verder in document) het team de bal krijgt welke als laatst de bal had.

· Bij meerdere fouten (P’s, T’s, U’s, etc) alle straffen gegeven aan beide team elkaar precies opheffen.
Dan wordt er gekeken of er ten tijde van de eerste fout een team balbezit had: dat team krijgt dan weer de bal voor inworp, of als datzelfde team (als geen van beide teams balbezit had) de bal krijgt a.g.v. de BBP.

· Als het schot niet goed genoeg is en de bal niet de ring raakt (alleen bord raken is niet voldoende), blijft de schotklok doorlopen!!
Wanneer wordt de schotklok (weer) aangezet
· Wanneer een speler van de tegenstander de onder controle krijgt (nieuwe 24) na onderschepping van de bal van de tegenstander.

· Als de bal na een schot de ring raakt, maar niet door de basket gaat, begint een nieuwe 24 seconden periode voor één van beide teams, wanneer de eerste speler van dat team controle over de bal verkrijgt.
Na het raken van de ring wordt de klok uitgezet en bij controle van een speler dus pas weer aan. Kan de klok niet uit en begint de klok weer gelijk te lopen, dan even opnieuw resetten bij verkrijgen eerste balbeit (soms werkt het ook om de resetknop ingedrukt te houden ).

· Na een inworp wanneer de eerste speler op het veld de bal aanraakt (kan ook tegenstander zijn); immers, bij afgeven (ter beschikking hebben) van de bal voor een inworp heeft dat team per definitie balbezit.
Dus bij rebound pas wanneer eerste speler controle verkrijgt! Immers, bij een schot eindigt per definitie balbezit van dat team en heeft gedurende enkele seconden geen van beide teams balbezit.
Klein addertje onder het gras: als het schot niet goed genoeg is en de bal de ring niet raakt en datzelfde team welke de doelpoging ondernam, de bal als eerste weer onder controle krijgt, dan blijfdt de schotklok ten laste van dat team doorlopen (ook al hadden ze eventjes geen balbezit; maar dat is omdat het schot niet goed genoeg was).

Bij wedstrijden op landelijk niveau wordt de schotklok bij een rebound van een aanvaller gereset naar 14 seconden; ook bij een laatste gemiste vrije worp én zelfs ook als er meer op de schotklok stond!! (Dus een schot bij 21 sec op schotklok met een aanvalsrebound 3 sec later: ook dan de schotklok naar 14 sec.)
Bij een inworp wanneer de eerste speler op het veld de bal aanraakt. Immers, het team dat de inworp uitvoert heeft dan al balbezit.

Genoemde juryleden zijn de assistenten van de scheidsrechters, zij dienen volledig onpartijdig op te stellen en eerlijk te zijn. Mogelijk wordt er door de scheidsrechters advies gevraagd!
Tijdens de wedstrijd

SCOREVERLOOP

M is Minuut, per kwart invullen van 1 tot en met 10.
In de linkerkolom komen alle scores van het team dat links van de tafel scoort (kan A of B zijn), in de rechterkolom de andere partij***. Elke nieuwe score wordt op een nieuwe regel ingevuld, waarbij steeds wordt doorgeteld. Bij de tweede en volgende kwarten doorgaan met tellen (niet weer bij 1 beginnen).
	Vrije worp
	1 punt
	Acculade “{“ over 1, 2 of 3 vakjes; bij misser  een “–“ (streepje) zetten
	Scheidsrechter wijst met 1 vinger naar beneden.

(bij tip als bal los is van ring: 2 ptn…!)

	Velddoelpunt
	2 punten
	
	Scheidsrechter wijst met 2 vingers naar beneden

	Driepunter
	3 punten
	Zet een cirkel om het nummer van de  schutter
	Bij een poging houdt de scheids alvast 3 vingers in de lucht; is de bal raak dan gaat óók andere hand met 3 vingers in de lucht.

	Geen score
	0 punten
	
	Handen scheids heen en weer voor borst, als score wordt afgekeurd.


Als er na een score vanwege een overtreding een bonus volgt dan de score noteren, in de regel eronder het spelersnummer niet herhalen, maar alleen een acculade zetten met nieuwe score of streepje bij missen.

Als een score niet telt (bijv. na een loop- of 3 secondenovertreding), maakt de scheids een gebaar, en hoort hij bal te laten innemen aan de zijlijn, in het verlengde van vrije worplijn. Er wordt niets op het sheet genoteerd. Alleen gemiste vrije worpen worden met een streepje genoteerd, opdat altijd zichtbaar blijft hoeveel vrije worpen er genomen zijn.
N.B.

Wordt een vrije worp opnieuw genomen (kan alleen als gemist), dan niets noteren en resultaat van opnieuw te nemen vrije worp afwachten.
***
Dus als team B begint met aanvallen op de basket links van de tafel, schrijf je de scores van B in de linker kolom en van A in de rechter.

In principe begint een wedstrijd met de spelersbank en de eigen basket van de thuisploeg (of eerstgenoemde bij een toernooi) links van de jurytafel met gezicht naar speelveld gericht.  De “eigen basket” is de basket die verdedigd wordt.

Teams mogen als beide akkoord afwijken van bank en/of basket.

Tijdens de wedstrijd (vervolg)
FOUTEN en TEAMFOUTEN

Een persoonlijke fout voor een speler noteren achter zijn naam door de minuut in te vullen, waarin de fout is gemaakt. In de rechter boven hoek:

· niks als er geen vrije worp volgt

· een 1 als er één vrije worp volgt

· een 2 als er twee vrije worpen volgen

· een 3 als er drie vrije worpen volgen

· een T bij een technische fout (scheids vormt T met zijn handen)

· een c (kleine C) voor compensatie als de straffen aan beide ploegen gelijk zijn: dan worden de straffen niet uitgevoerd
· een U bij een onsportieve fout (scheids maakt een vuist omhoog, pakt met andere hand pols vast) 

· een D bij een diskwalificerende fout (scheids met twee vuisten omhoog; speler of coach moet de speelzaal verlaten – en mag dus ook niet op tribune plaatsnemen)

· een F bij vechten (zie uitleg verderop)

Alle spelersfouten (behalve F) tellen mee bij voor het aantal ‘Teamfouten’ per kwart. De jury houdt die bij. Na de 4e teamfout wordt de scheids gewaarschuwd en de rode vlag neerzetten op de hoek van de jurytafel aan die kant waar het team op de bank zit. 
Na de 4e fout is elke nieuwe fout “niet zelf in balbezit” op een niet-doelende speler toch ook 2   vrije worpen voor de tegenstander. 

Bij een doelende speler gelden de ‘normale’ regels voor het aantal vrije worpen. Een fout (P) in balbezit betekent dat de bal in bezit is van die ploeg. Als dan een zogenaamde aanvallende fout wordt gemaakt volgen er geen vrije worpen.


De coach kan ook een T of D krijgen. Hoe schrijf je dat op?

· als de coach persoonlijk een T krijgt, schrijf je achter/boven de minuut een ‘C’ (hoofdletter; daarom bij compensatie een kleine ‘c’);

· als de bank (vervangers, assistent-coach) een T krijgt, schrijf je een ‘B’.

Let op: deze coach-fouten tellen NIET mee voor de teamfouten. Onthoudt dat het moet gaan om spelersfouten!!

Ook F-fouten “fighting fouls” tellen niet mee voor de teamfouten.

Een F wordt gegeven aan een vervanger die tijdens een opstootje het speelveld opkomt; ongeacht of hij daadwerkelijk eraan deelneemt of misschien zelfs wel probeert de boel te sussen. Dat laatste is alleen aan de coach!! 

In het eerste lege vakje wordt de minuut geschreven met in de rechterboven hoek een F; alle overige lege vakjes worden met een F beschreven. Had de speler al 5 fouten, dan komt er een kruis door het laatste vakje. Alle betrokken spelers moeten de zaal verlaten!
Straf: ongeacht aantal spelers die met F vertrokken zijn, de coach krijgt één B-fout achter zijn naam welke bestraft wordt met 2 vrije worpen en zijkant voor de andere partij.
Tijdens de wedstrijd (vervolg)
Time-outs

Vanaf U14 en hoger hebben de teams recht op maximaal 5 time-outs per wedstrijd; 2 in de eerste helft (eerste en tweede kwart) en 3 in de tweede helft (derde en vierde kwart). 
Er is één beperking: niet alle drie de time-outs mogen in de laatste twee minuten van het vierde kwart worden opgenomen!
Wanneer de wedstrijdklok op 2:00 minuten of lager komt te staan en de eerste time-out van de tweede helft is nog niet benut, dan worden er twee horizontale streepjes geplaatst in het betreffende vakje.
Bij een benutte time-out wordt de minuut ingevuld.
EINDE KWART / VERLENGING / WEDSTRIJD
Het sheet laten controleren door de scheids. Het scoreverloop aftekenen door onder laatste score een dikke horizontale lijn te trekken; de laatste score krijgt een cirkel eromheen (door scheids). 
Na 2e kwart wordt er van speelveld gewisseld: zet de letters A en B in de andere kolom en herhaal de score. Vanaf die score doortellen. 
Fouten aftekenen door dikke verticale lijntjes te trekken om alle gemaakte fouten, zodat duidelijk is welk aantal fouten in tweede helft (3e en 4e kwart) gemaakt zal worden. 
Indien met 4 kleuren geschreven wordt (wat eigenlijk is voorgeschreven), is dat niet meer nodig. Zorg voor minimaal 2 kleuren, die per kwart gewisseld worden (dan dus nog wel die strepen trekken).
De scheids vult de eindscore en het winnende team in; streept vakje van niet gemaakte fouten en niet genomen time-outs door; zet strepen door rest van de kolommen, etc.

Als de hoofdscheids het sheet heeft ondertekend is de wedstrijd pas daadwerkelijk voorbij! Ook dan pas is de jurytafel klaar…

Overige taken Scorer

· Na een fout speler: het bordje met het totale aantal fouten voor die speler omhoog steken. Bij 5 zijn coach en scheids waarschuwen. 

· Een speler wordt automatisch gediskwalificeerd voor de wedstrijd na een 2e U-fout (onsportieve fout) of een 2e T-fout (technische fout): scheids waarschuwen en in volgend vakje GD (van game disqualification) schrijven.

· Ook een coach wordt automatisch gediskwalificeerd voor de wedstrijd na 2e C of 3e B/C: scheids waarschuwen en in volgend vakje GD schrijven.

· Bedienen van de BeurtelingsBalbezitPijl (BBP); zie uitleg hieronder.

De straf (1 vrije worp en balbezit) is voor een B of een C van een coach gelijk. Bij een 3e B of een 2e C wordt de coach gediskwalificeerd.
Onderstaand zijn dus de mogelijkheden die leiden tot diskwalificatie van de coach: 

CC  /  BBC  / BCB  /   CBB  /  CBC  /  BBB

Wordt een coach weggestuurd, dan is de assistent-coach vanaf dat moment hoofdcoach. Is er geen assisten-coach, dan wordt de aanvoerder automatisch (dus ook als hij dat niet zou willen) coach.
Bediening van de BeurtelingsBalbezitPijl (BBP)

De BBP is in het leven geroepen om het spel sneller te laten verlopen. Voorheen werd elke sprongbalsituatie daadwerkelijk met een sprongbal afgehandeld. Tegenwoordig is dat alleen nog maar aan het begin van de wedstrijd. 
Bij elke sprongbal wordt er bekeken voor wie de BBP staat en dat team krijgt dan de bal voor inworp.

Als de BBP ten gunste van team A staat, dan wijst de BBP naar de basket waarop team A aanvalt. En visa versa voor team B.

Bij een sprongbalsituatie geeft de scheidsrechter dit aan door beide handen boven zijn hoofd te houden en daarbij beide duimen omhoog steekt.

Staat de BBP voor team A dan krijgt team A dus de inworp. Indien zij op het moment van het ontstaan van de sprongbalsituatie balbezit houden, blijft de schotklok staat waarop de schotklok stond. Verkrijgt de ploeg nieuw balbezit,dan naar 24 (nieuw balbezit is altijd 24, ook op de aanvalshelft…).

Wanneer wordt de BBP gedraaid?

Na de inworp wordt de bal op een gegeven moment op het veld geraakt (niet noodzakelijkwijs ook gecontroleerd) door een speler (mag dus ook tegenstander van de inworpnemer zijn). Dit is het moment van draaien!

Indien er tussen het moment van de bal ter beschikking krijgen en dat aanraken op het veld een overtreding plaatsvindt van een speler van het team van de inworp, dan krijgt de andere ploeg de bal voor een nieuwe inworp én wordt de BBP gedraaid.

Idem, maar wordt er geen overtreding gemaakt, maar een fout (door één van beide ploegen!) dan krijgt, in geval van een fout door het team van de inworp, het andere team de bal voor een inworp, maar blijft de BBP staan!!
Maakt het andere team de fout, dan krijgt hetzelfde team de bal voor een inworp en blijft daarna de BBP ook staan!
Wie krijgt er als eerste de BBP in zijn voordeel!?

De wedstrijd begint met een “echte” sprongbal. Na eventueel enkele keren aanraken door diverse spelers, verkrijgt op een gegeven moment een speler op het veld controle over de bal; en daarmee dus ook zijn team. De eerste BBP wijst dan vervolgens in het voordeel van het andere team. Het team wat de sprongbal ‘verloren’ heeft.
Het komt een enkele keer voor dater een sprongbalsituatie ontstaat, voordat de eerste BBP bepaald is. Bijv. een balvast tussen twee tegenstanders; bal uit en werd gelijktijdig door tegenstanders aangeraakt, dan wel de scheidsrechters weten niet voor wie de bal is.

In dit uitzonderlijke geval zal er nog een sprongbal plaatsvinden.




Bijzondere situatie bij begin wedstrijd: bal gaat uit zonder dat een speler controle heeft gehad en dus geen van  de teams in balbezit is gekomen.

Dan neemt (bijv) teamA de bal in (omdat B1 de bal als laatste raakte). Op dat moment heeft er nog geen speler op het veld de bal onder controle gehad…

De BBP wijst dus nog steeds omhoog (beginstand). Pas als de eerste speler óp het veld controle over de bal heeft gaat de BBP in het voordeel van het andere team.

Stel A1 gooit in en A3 vangt de bal op het veld, dan gaat de BBP in het voordeel van team B.

Maar… Als A1 ingooit en een speler van team B onderschept de bal en verkrijgt controle, dan gaat de BBP dus naar team A (ook al had dat team al wel balbezit voor inworp aan de zijlijn…)

TAKEN Timer

· Speelklok bedienen: aanzetten bij eerste balkontakt in veld, stilzetten bij ieder fluitsignaal.
· In laatste 2 minuten (met nog 2:00 op de klok of minder) vierde kwart en verlenging: ook stilzetten bij ieder velddoelpunt.
Dan mag er ook gewisseld worden als de ploeg van de wisselspeler de score tegen heeft gekregen. (moet al aangemeld zijn, voordat een speler met bal op achterlijn staat voor de inworp)
· Iedere volgende minuut doorgeven aan scorer.
· Bellen/zoemen bij een time out (TO): kan altijd als er gefloten is, EN na een velddoelpunt tegen;
eerste helft: 2 TO's, tweede helft: 3 TO's, iedere verlenging: 1 TO.

· TO wordt aangevraagd door coach, een wissel door de betreffende speler zelf.
· Bellen/zoemen bij spelerswissel: kan na iedere fout en bij iedere overtreding.
· Bellen/zoemer NADAT scheids klaar is met gebaren aan tafel.

· Een wissel of time-out mag ook als de laatste vrije worp raak is.
Wordt de laatste vrije worp gevolgd door zijkant, dan mag het ook als die laatste vrije worp mis is.
· Bellen bij onduidelijkheid, ALLEEN als spel stil ligt na een fluitsignaal of vlak voor tijd én belangrijk voor wedstrijd. Bijv. speler heeft net 5e fout gekregen, maar wordt pas ontdekt als spel al weer verder gegaan. Of 6 spelers in het veld…
· Scorebord bijhouden.

N.B.

Een elektronisch scorebord telt de tijd af, terwijl op het sheet juist de tijd wordt opgeteld. Ter controle of sheet in dezelfde minuut als op klok, tel dan door tot 10:

-- op klok 7:35 ( we zitten in minuut 3
-- op klok 4:00 ( we zitten in minuut 6
-- op klok 0:59 ( we zitten in minuut 10
(Dus als je minuut 10 opschrijft op het sheet is er nog één volle minuut te gaan!!)

MINI / PASSERELLE SCORESHEET (afwijkingen)

Zie toelichting in documenten “Miniregels” en “Nieuwe miniregels nader toegelicht”.
Errata m.b.t. het voorbeeld van ingevuld wedstrijdformulier
· De letter “C” bij compensatie van straffen, moet een kleine letter “c” zijn.

· Straf bij technische fout van een coach is nu ook 1x + zijkant.
· Aantal time-out is 2 in de eerste helft (mogen dus ook beide in eerste of in tweede kwart zijn. En 3 in de tweede helft: mogen dus ook alle drie in het derde of vierde kwart zijn (gedurende korte tijd was het één per kwart en twee in het vierde kwart); echter, in de laatste 2 minuten van vierde kwart mogen er maximaal twee genomen worden.
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