
Indeling van het DWF (Digitaal Wedstrijd Formulier) 

 

Aandachtspunten 

• De tijd is GEEN klok! De wedstrijdklok loopt afzonderlijk van de app. Je gebruikt de tijd alleen 

om het moment van een gebeurtenis aan te geven.  

• WIE, WAT, WANNEER. Voor een gebeurtenis (score of fout) moet je de volgende zaken 

invullen: WIE (speler), WAT (fout of score), WANNEER (tijdstip van de gebeurtenis; deze haal 

je van de afzonderlijke wedstrijdklok). 

• Kies de juiste periode (1 t/m 4). 

• We schrijven van 9:59 naar 0:00. Neem de tijd over van de wedstrijdklok. 

• Voor een time-out. Druk bij de start van de time-out op het 'wekkertje' van het team dat de 

time-out heeft aangevraagd. 

• Wordt er gewisseld, toets dan de speler aan die het veld inkomt. Deze wordt dan ‘donker’. Hij 

blijft echter onder ‘wissels’ staan. Ook de basisspeler die wordt gewisseld, blijft onder de 

'starters' staan.  

• Is een regel oranje, dan heb je niet alle gegevens ingevuld (WIE, WAT, WANNEER). 

• De regel met een vinkje ben je aan het bewerken. 

 

Tijd & time-outs 

(WANNEER) 

 

 

 

Gegevens thuis-team 

(WIE) 

 

 

 

Gegevens uit-team 

(WIE) 

Scores & fouten 

(WAT) 

 

Wedstrijdverslag 



 

Wit aangegeven, correct:  

WIE (speler), WAT (score), 

WANNEER (tijdstip). 

Oranje aangegeven: gegevens 

ontbreken (WAT en 

WANNEER) 

Vinkje: deze regel ben je aan 

het bewerken. Wisselspeler. Speler is geen 'starter', 

maar heeft al wel gespeeld of speelt 

op dit moment.  

Wisselspeler. Speler is geen 'starter', 

en heeft nog niet gespeeld.  

Aantal fouten speler.  Aantal punten speler.  Time out.  


