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Technische uitrusting

• Wedstrijdklok

• 24-Seconden klok

• Bordjes voor Spelersfouten

• Bordjes voor Ploegfouten

• Wedstrijdformulier

• Indicator voor balbezit

• Scorebord



Scorekeeper



Scorekeeper

Het Wedstrijdblad

VOOR DE WEDSTRIJD

Het wedstrijdblad bestaat uit één origineel en drie kopieën op papier van verschillende kleuren.

Het origineel (WIT) is voor de Federatie

De eerste kopie (GROEN) is BBC AS of voor de scheidsrechter in geval van verslag.

De tweede kopie (GEEL) is voor de bezoekers (ploeg B).

De derde kopie (ROOD) is voor de thuisploeg (ploeg A).

WIT en GROEN blad samen in de kast. -> SECRETARIAAT / MARC

Tenminste 20 minuten voor aanvang van de wedstrijd moet de aantekenaar het

wedstrijdformulier op de volgende wijze invullen.



Scorekeeper

Het Wedstrijdblad

De aantekenaar zal 2 pennen met verschillende kleuren gebruiken 

• ROOD voor de 1ste en 3de periode

• BLAUW (of ZWART) voor de 2de, 4de en verlenging(en)

De thuisploeg begint met het invullen van het wedstrijdblad en kiest de startkleur 

Blauw (of Zwart)

De bezoekende ploeg moet in diezelfde kleur verder gaan.



Scorekeeper

Hij dient de namen van beide ploegen te noteren in de ruimte aan de bovenkant van 

het wedstrijdformulier.

De als eerst genoemde ploeg is altijd de thuisspelende ploeg (Ploeg A).

Vervolgens vult hij in :

• Het wedstrijdnummer

• De afdeling

• Het aanvangsuur van de wedstrijd

• De datum

U10A : LIG1031B / U10B : LIG1031E OR002498 0101

U12 : LIG1231B LIDSE21A

U14 : LIG1431B LAG1421A

U16A : LIJ1631B BLIJ16VR

U16B : IPM1631A

HSE : LIHSE41A / LIHSE41B / LIHSE31B

BBC AS A COSMO GENK

BC03 LIG1431B 03/10/2018
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Aan de linker onderkant van het wedstrijdformulier vult hij de namen in van de tafelofficials

en de terreinafgevaardigden. 

Achter de namen zal hij het geboortejaar vermelden.

Tafelofficals zetten een paraf achter hun naam, Délégés niet.

In het vak boven de spelers dient 
men nogmaals de clubnaam te 
noteren en het stamnummer.
Dit is zeer belangrijk wat betreft het 
ontlopen van boetes.

BBC AS  J16 A 2498



Scorekeeper

In de tweede kolom (Lic.) moet de aantekenaar het geboortejaar invullen van de betreffende 

speler.

In de kolom “Naam van spelers” moet de aantekenaar de naam van de speler en de eerste letter

van de voornaam in drukletters invullen. De aanvoerder van de ploeg wordt aangeduid door 

onmiddellijk achter zijn naam (CAP) te noteren.

In het vak “NR”  wordt het nummer genoteerd (in opklimmende volgorde).

Onderaan het deel van het wedstrijdformulier dat voor iedere ploeg bestemd is, moet de 

aantekenaar de naam van de coach en de assistent – coach van de betreffende ploeg

invullen in drukletters.

Niet vergeten !

Technische Vergunning

391824/1

391124/1



Scorekeeper

Wanneer de aantekenaar alles heeft ingevuld zal de Hoofdscheidsrechter de vergunningen, 
medische attesten, identiteitskaarten en eventueel de lijst van de ingeschreven spelers nakijken.
Als één van deze documenten ontbreekt zal hij dit noteren in het vakje voor de geboortedatum
van de betrokken speler.

• “L” Ontbrekende licentie
• “A” Ontbrekend medisch attest
• “I” Ontbrekende identiteitskaart
• “R” Niet vermeld op de 

inschrijvingslijst



Scorekeeper

De in gebreke zijnde speler zal dan op de achterzijde van het wedstrijdblad vermelden zijn :

• Club

• Naam en voornaam

• Geboorteplaats en datum

• Handtekening

Wanneer alle vergunningen of medische attesten ontbreken zal enkel de kapitein op de
achterzijde van het wedstrijdblad de nodige gegevens noteren.

Uiterlijk 10 minuten voor de wedstrijd moeten de coaches :

• Hun goedkeuring geven aan de namen en 
de daarbij behorende nummers van hun 
spelers.

• De namen van de coach en assistent-
coach bevestigen.

• De vijf (5) spelers aanduiden die de 
wedstrijd zullen beginnen. BLAUW KRUIS

• Het wedstrijdformulier paraferen



Scorekeeper

Bij aanvang van de wedstrijd zal de aantekenaar een RODE cirkel trekken rond de aangeduide 
spelers

door de coach “⊗” in vakje naast het nummer van de speler.

Tijdens de wedstrijd wanneer een vervanger voor 
de eerste keer in het veld komt dient hij een kleine 
“x” (niet omcirkeld) te zetten naast het nummer van 
de speler. In de kleur van het quarter.



Scorekeeper

Time Outs

Bij elk fluitsignaal van de scheidsrechters ( klok stil ) kan een coach een time out vragen.

Er is één uitzondering waarbij er geen fluitsignaal van de scheidsrechter is en er toch een 
time out kan verkregen worden en wel in het volgende geval :

De coach van de ploeg waartegen gescoord is heeft recht op een time out als hij dit tijdig 
aangevraagd heeft.



Scorekeeper

Het invullen van belaste time outs dient te geschieden door de gespeelde minuut te 

zetten in het daarvoor bestemde hokje.

Een ploeg heeft recht op twee belaste time outs tijdens de eerste helft

(1° en 2° periode) en drie belaste time outs tijdens de tweede helft

(3° en 4° periode)

Per verlenging heeft men recht op één time out

Aan het einde van iedere periode of verlenging moeten niet gebruikte hokjes worden aangegeven 
door twee parallelle strepen in de hokjes.
De resterende time outs kunnen niet overgedragen worden naar een volgende speelhelft of 
verlenging.



Scorekeeper

Indien een ploeg zijn eerste time-out niet genomen heeft vóór de laatste 2 minuten van de 2de

helft, dan zal de aantekenaar 2 horizontale strepen trekken in het eerste hokje

van de 2de helft voor die ploeg.



Scorekeeper

Ploegfouten

Telkens als een speler een fout begaat, hetzij een 
persoonlijke, onsportieve, diskwalificerende ( met 
uitzondering van Art. 39 -Vechten ) of een 
technische, dient de scorer ook een fout te 
noteren tegen de ploeg van de in overtreding 
zijnde speler in de daarvoor voorziene ruimte op 
het wedstrijdformulier, dit door middel van een 
grote " X " te zetten in de hokjes 1 t/m 4

Daarna treedt, wanneer de 5°fout wordt begaan, Artikel 41 (ploegfouten) in werking.



Scorekeeper

Fouten

Spelersfouten kunnen persoonlijke, onsportieve, diskwalificerende of technische zijn en worden 
genoteerd achter de naam van de speler(s).

Fouten begaan door Coaches, Assistent-coaches, vervangers en ploegbegeleiders zijn

technische of diskwalificerende fouten en worden genoteerd ten laste van de coach.

Het noteren van fouten dient als volgt te gebeuren :

De verschillende fouten zijn : • Persoonlijke fout
• Onsportieve fout
• Diskwalificerende fout
• Technische fout speler
• Technische fout coach
• Technische fout vervanger of ploegbegeleider

1.    Een persoonlijke fout wordt genoteerd door middel van een •“P”

2.    Een onsportieve fout wordt genoteerd door middel van een •“U”

3.    Een diskwalificerende fout wordt genoteerd door middel van een •“D”

4.    Een technische fout van een speler wordt genoteerd door middel van een •“T”

5.    Een technische fout voor onsportief gedrag van de coach wordt genoteerd door middel 
van

•“C”

6.    Een technische fout ten laste van de coach wegens onsportief gedrag van leden op de 
bank wordt genoteerd door middel van

•“B”



Scorekeeper

ZONDER VRIJWORPEN

Speler AZONDER VRIJWORPEN

Speler A4 krijgt een persoonlijke fout

4 krijgt een persoonlijke fout

MET VRIJWORPEN

Speler A4 krijgt een persoonlijke fout die recht geeft op 1 vrijworp

ZONDER VRIJWORPEN

Speler A4 krijgt een persoonlijke fout

PERSOONLIJKE FOUT



Scorekeeper

Speler A4 krijgt een persoonlijke fout die recht geeft op 2 vrijworpen

Speler A4 krijgt een persoonlijke fout die recht geeft op 3 vrijworpen



Scorekeeper

Speler A4 krijgt een Technische fout
Ploeg B heeft recht op 1 vrijworp + balbezit middenlijn

Coach  krijgt een Technische fout wegens onsportief gedrag van hemzelf.
Sanctie hiervoor is, 1 vrijworpen + balbezit middenlijn voor de tegenstrever.

TECHNISCHE FOUT
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Coach  krijgt een Technische fout wegens onsportief gedrag van zijn 
assistent coach, ploegbegeleider of reservespeler ( 1 vrijworpen + balbezit 
middenlijn )

Wanneer een Coach 2 Technische fouten krijgt tengevolge onsportief gedrag 
van hemzelf wordt hij uitgesloten en moet de zaal verlaten.

Wanneer hij 3 Technische fouten krijgt tengevolge onsportief gedrag van de 
personen op de spelersbank zal hij eveneens uitgesloten worden.

Bij een combinatie van 3 Technische fouten wordt de coach eveneens
uitgesloten. 
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Speler A4 krijgt een onsportieve fout
Zijn tegenstrever heeft recht op 2 vrijworpen + balbezit middenlijn

Speler A4 krijgt een onsportieve fout waarbij de tegenstrever het doel lukt.
Het doelpunt zal tellen en de speler krijgt nog 1 vrijworp + balbezit 
middenlijn

ONSPORTIEVE FOUT
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Speler A4 maakt een onsportieve fout op een doelende speler die mist 
van achter de driepuntlijn
De tegenstrever krijgt 3 vrijworpen + balbezit middenlijn
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Een speler die 2 technische of 2 onsportieve fouten krijgt in de wedstrijd 
of een combinatie van beide, wordt uitgesloten en dient de zaal te 
verlaten.
Er wordt GD (Game Diskwalification) in het volgende vakje gezet.
De spelers is enkel uitgesloten voor die wedstrijd.
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Speler A4 krijgt een diskwalificerende fout.
Zijn tegenstrever heeft recht op 2 vrijworpen + balbezit middenlijn

Speler A5 zit op de spelersbank en wordt uitgesloten.
Bij de coach zal dan een Technische fout komen te staan en achter de 
naam van de uitgesloten speler wordt het volgende vakje gevuld met een " 
D ".

DISKWALIFICERENDE FOUT
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Speler A5 zit op de spelersbank met 5 fouten en wordt uitgesloten.
Bij de coach zal dan een Technische fout komen te staan en achter de naam 
van de uitgesloten speler zal men na het laatste vakje een " D " plaatsen.

De coach wordt uitgesloten
De andere ploeg heeft recht op 2 vrijworpen + balbezit middenlijn 

De assistent coach wordt uitgesloten
De andere ploeg  heeft recht op 2 vrijworpen + balbezit middenlijn
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Alle fouten begaan door beide ploegen, waarvan de straffen aan elkaar gelijk zijn en
weggestreept zijn volgens Art. 42 (fouten in speciale situaties) moeten worden aangegeven 
door toevoeging van een kleine “c” naast de ‘P’, ‘U’, ‘D’, ‘T’, ‘C’ of ‘B’.

PLOEG
A

PLOEG
B
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Aan het einde van de 1ste helft dient de aantekenaar een dikke BLAUWE lijn te trekken

tussen die ruimtes die gebruikt zijn en die welke niet gebruikt zijn.

Aan het einde van de wedstrijd moet de aantekenaar de overgebleven lege ruimtes doorhalen
met een dikke horizontale streep.
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Het Scoreverloop

Voor elk geslaagd velddoelpunt zal de aantekenaar een diagonale streep " / " trekken en voor 
elke geslaagde vrije worp een ingekleurde cirkel " • " plaatsen.

Dit dient te gebeuren over het nieuwe totaal aantal punten zoals deze door de juist scorende
ploeg zijn verkregen.

Daarna, in het lege hokje aan dezelfde kant van het nieuwe totaal aantal punten (naast de
nieuwe " / " of " • "), dient de scorer het spelersnummer te noteren van degene die het 
velddoelpunt of vrijworp heeft gescoord.
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Een door een speler gemaakte vrijworp dat 1 punt 
oplevert moet worden aangegeven door een ingekleurde 
cirkel " O "   te plaatsen in de daarvoor bestemde vakje 
met vermelding van het nummer van de speler.

Een door een speler gemaakt velddoelpunt dat 2 punten 
oplevert moet worden aangegeven door een diagonale 
streep " / "  te trekken in de daarvoor bestemde kolom met 
vermelding van het nummer van de speler.

Een door een speler gemaakt velddoelpunt dat 3 punten 
oplevert moet worden aangegeven door een diagonale 
streep " / "  te trekken in de daarvoor bestemde kolom met 
vermelding van het nummer van de speler dat wordt 
omcirkeld.
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Een velddoelpunt gemaakt in de eigen basket, moet worden genoteerd als gemaakt door de 
aanvoerder van de tegenpartij.

Aan het einde van iedere periode dient de 
aantekenaar een dikke cirkel te plaatsen 
rond het laatste getal van de punten 
gescoord door beide ploegen en een dikke 
horizontale streep te trekken onder zowel 
deze punten als de nummers van de 
spelers die de laatste punten scoorden.
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Aan het begin van iedere periode (en van 
eventuele verlengingen) moet de aantekenaar
doorgaan met noteren van de punten vanaf de 
plek waar hij gestopt was.

Aan het eind van de wedstrijd dient de 
aantekenaar twee dikke horizontale strepen 
te trekken onder zowel de laatst gescoorde 
punten als de nummers van de spelers die de 
laatste punten scoorden. Verder dient hij een 
diagonale lijn te trekken om de overgebleven 
score van elke ploeg door te halen.

Telkens als het mogelijk is, moet de aantekenaar zijn scoreverloop vergelijken met het 
zichtbare scorebord.
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Aan het einde van elke periode en eventuele verlengingen moet de aantekenaar de score die
door beide ploegen bereikt is op de daarvoor bestemde plaats onder aan het wedstrijdformulier 
invullen. Dit moet in de BLAUWE kleur.

Aan het einde van de wedstrijd moet hij de einduitslag noteren en de naam van de winnende
ploeg vermelden.

De hoofdscheidsrechter moet als laatste het wedstrijdformulier tekenen, waarmee de 
verslaggeving van de wedstrijd besloten wordt.

99 50

BBC AS A
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• De tijdopnemer houdt de speeltijd en perioden van onderbreking daarvan bij zoals 
aangegeven in de Officiële Basketball Regels.

• Voor een belaste time-out moet de tijdwaarnemer een time-out klok aanzetten en dient hij het 
signaal te gebruiken nadat 50 seconden van de time-out verstreken zijn.

• De tijdwaarnemer moet met een erg luid signaal het verstrijken van de speeltijd van iedere 
periode of verlenging aangeven.
Indien het signaal van de tijdwaarnemer weigert of niet gehoord wordt, moet de 
tijdwaarnemer andere middelen gebruiken om de hoofdscheidsrechter onmiddellijk te 
waarschuwen.

• Het signaal van de tijdwaarnemer maakt de bal dood en zet de wedstrijdklok stil. Echter, zijn 
signaal maakt de bal niet dood wanneer de bal in de lucht is voor een doelpoging of vrije 
worp.

• De tijdopnemer zal de klok steeds stilzetten bij elk fluitsignaal van de scheidsrechters, dus bij 
elke fout en overtreding.
Er zijn drie uitzonderingen dat hij de klok moet stilzetten zonder dat de scheidsrechter fluit :
o Er is een Time-Out aangevraagd door een ploeg waartegen een velddoel gescoord is.
o Tijdens de laatste 2 minuten van de wedstrijd wanneer een velddoel gescoord wordt.
o Tijdens de laatste 2 minuten van de wedstrijd wanneer een vervanging aangevraagd is 

voor een speler van de ploeg waartegen gescoord wordt.



Timekeeper

• De klok dient gestart te worden wanneer de eerste speler op het terrein de bal aanraakt of 
bij de sprongbal de bal getikt wordt en na het betreffende signaal van de scheidsrechter.

KLOK STOP KLOK AAN
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24 sec. Operator



24 sec. Operator



24 sec. Operator



Voornaamste wijzigingen spelregels op 1/10/2018 

Art. 36 Technische fout 

Motivering voor de wijziging: vermijden dat een ploeg dubbel gestraft wordt na een technische fout 
en het evenwicht verzekeren tussen de ploeg in balbezit en de andere ploeg. 

Spelregel: Wanneer een technische fout gefloten wordt, moet 1 vrije worp toegekend worden. Na 
deze vrije worp zal het spel hernemen door de ploeg die balbezit had of recht had op balbezit, vanaf 
het punt waar de technische fout werd gefloten. 

Opmerking: Wij begrijpen deze wijziging als volgt: 

Wanneer een technische fout gefloten wordt “bevriest” het spel. Iedereen blijft waar hij is. De vrije 
worp wordt onmiddellijk uitgevoerd. Daarna herneemt het spel op de plaats waar het bevroren was. 
De straf voor een technische fout is dus niet meer 1 vrije worp + balbezit, maar 1 vrije worp. 



Voornaamste wijzigingen spelregels op 1/10/2018 

Art. 50 Taken van de shotklok operator 

Motivering voor de wijziging: om de logica van andere artikels te volgen wordt in het geval de bal 
klem geraakt tussen bord en ring aangenomen dat de bal de ring geraakt heeft. 

Spelregel: Wanneer een levende bal klem geraakt tussen bord en ring, uitgezonderd tussen 2 vrije 
worpen in of als na de vrije worp nog een inworp volgt als deel van de straf, dan is dit een 
sprongbalsituatie die aanleiding geeft tot een inworp voor wisselend balbezit. Aangezien de bal de 
ring geraakt heeft wordt de shotklok gereset naar 24 of 14 seconden.



Voornaamste wijzigingen spelregels op 1/10/2018 

Art. 37 en 38 Onsportieve fout en Uitsluitingsfout 

Motivering voor de wijziging: Het spel sneller maken en derhalve meer doelkansen mogelijk te 
maken. Complexe situaties na de inworp aan de middenlijn vermijden. 

Spelregel: 
• Elke inworp die deel uitmaakt van de straf voor een onsportieve of een uitsluitingsfout zal 

uitgevoerd worden vanaf het inworplijntje in de aanvallende helft aan de overzijde van de 
officiële tafel. 

• Elke inworp om het spel te hervatten na een gevecht zal uitgevoerd worden vanaf het 
inworplijntje in de aanvallende helft aan de overzijde van de officiële tafel. 

• In al deze gevallen krijgt de ploeg 14 seconden op de shotklok. 

De inworp om de quarters te beginnen, uitgezonderd de eerste, en de inworp om elke verlenging te 
beginnen worden nog steeds uitgevoerd vanaf de middenlijn, omdat zij geen deel uitmaken van de 
straf voor een inbreuk. 
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Signalen Scheidsrechters

SOORTEN FOUTEN

GEVOLGD DOOR



Signalen Scheidsrechters

OVERTREDINGEN

GEVOLGD DOOR



Signalen Scheidsrechters

FOUT DOOR PLOEG IN BALBEZIT

DUBBELE FOUT
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Vervangingen

Een vervanger moet persoonlijk aan de aantekenaar vragen om een wissel en zich op de 
voorziene stoel plaatsen.
Tijdens een time out dient hij ook de aantekenaar in te lichten van de vervanging.

Een vervanging kan slechts plaatsvinden als de wedstrijdklok stil staat na een fluitsignaal van de
scheidsrechter en nadat deze klaar is met het aangeven van zijn signalen.

Dan zal de aantekenaar de scheidsrechter aangeven door middel van zijn signaal dat er een 
vervanging aangevraagd is.

De scheidsrechter zal dan fluiten en het signaal geven van de vervanging. De speler dient 
buiten de lijnen te wachten tot de scheidsrechter hem wenkt om in het veld te komen.


