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Fouten

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

1. De speler
2. Het tijdstip
3. Het foutsoort (P-persoonlijk, etc.)

Strafworpen

Bij strafworpen moeten er 3 zaken opgegeven
worden. Dit mag in elke volgorde.

1. De speler

2. Het tijdstip

3. Als de speler raak gooit verwerk je dit net
als een score, maar dan door te drukken
op ‘+1’.
Als de speler mist verwerk je dit net als
een score, maar dan door te drukken op

‘ ()

mis’.
Timeout

Bij een time moeten er 2 zaken opgegeven
worden. Dit mag in elke volgorde.

1. Druk om de timeout te starten op het
wekker-icoon onder het team dat de
timeout aangevraagd heeft.

2. Het tijdstip

De klok telt vervolgens 1 minuut af. Na afloop
zie je bij dat team het aantal timeouts dat er
is aangevraagd.

Nieuw kwart

Om een nieuw kwart te starten, druk je op
het vakje onder de score.

Je kiest vervolgens het juiste kwart.
Einde wedstrijd
Als het laatste kwart afgelopen is (of de

eventuele verlengingen) kies je voor ‘naar
vastleggen’.



