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De tijd van de wedstrijdklok voer je in

klikken. Je krijgt dan een nummer-
toetsenbord waarmee je de tijd kunt
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Klik om de timeout te starten op het
wekker-icoon onder het team dat de

3 timeout aangevraagd heeft.

De klok telt vervolgens 1 minuut af.
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Om een nieuw kwart te starten, klik

je op het vakje onder de score.

Je kiest vervolgens het juiste kwart.
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Als het laatste kwart afgelopen is (of
de eventuele verlengingen) kies je
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Naar vastleggen

U staat op het punt het wedstrijdverslag te verlaten.

Hebben de scheidsrechters en de aanvoerders van beide teams het
wedstrijdverslag ingezien?

Omdat dit een demowedstrijd is kunt u niet verder naar het VaStIeggen van de wedstrud

wedstrijdstatus scherm

ANNULEREN  OK Als de scheidsrechters en beide
aanvoerders akkoord zijn mag de
wedstrijd vastgelegd worden. Als het
tablet verbinding heeft met het
internet wordt de wedstrijd
doorgestuurd naar de basketball
bond.




