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Het 'meescoren' tijdens een honkbal- of 
softbalwedstrijd is voor velen een ge-
woonte. Voor sommigen alleen om iets te 
doen te hebben, voor anderen om later 
thuis de wedstrijd nog een rustig 'na te 
spelen' of te evalueren (bijvoorbeeld om 
te vertalen in de team statistieken). Voor 
de leek ziet zo'n scorekaart met al die 
rondjes, streepjes, cijfertjes etc. er vaak 
uit als een onvertaalde menukaart van 
een Chinees restaurant.  
 
Tegenwoordig is het eigenlijk de bedoeling 
dat voor het scoren de internationale tekens 
worden gebruikt, maar voor de basis is de 
Nederlandstalige versie waarschijnlijk mak-
kelijker op te pikken.  
 
De score kaart  
 
Laten we eerst eens kijken hoe een 
scorekaart eruit ziet.   
 
Een scorekaart bestaat uit 2 delen, een deel 
voor de thuisspelende ploeg en een deel 
voor de bezoekende ploeg.  

Ieder deel bestaat weer uit een grote tabel 
met van links naar rechts verschillende 
kolommen, waaronder een aantal kolommen 
voor spelersgegevens (naam, veld positie 
en/of lid nummer) en 12 kolommen die 
overeenkomen met maximaal 12 innings.  
 
Van boven naar beneden staan de nummers 
1 t/m 9 en 0 die overeenkomen met het 
aantal spelers dat per team actief aan de 
wedstrijd deel neemt. Meestal worden er 
alleen nummer 1 t/m 9 gebruikt, maar als er 
sprake is van een zogenaamde 'aange-
wezen slagman' die voor de werper slaat, 
dan wordt de extra rij (0) gebruikt.  
 
Omdat er tijdens de wedstrijd van spelers en 
positie gewisseld kan worden is er iedere rij 
in drieen gedeeld om ook dit goed te kunnen 
scoren, maar hierover later meer. 

 
Veld posities  
 
De kolom veld positie is, zoals je kunt zien, 
niet zo erg groot. Het is dan ook niet de 

bedoeling dat je de veldpositie voluit schrijft, 
maar het positie nummer noteert. Iedere 
veldpositie komt overeen met een cijfer van 
1 tot 9. Dit maakt het ook makkelijker om 
bepaalde spelacties kort op te schrijven.  
De cijfers van de veldposities zijn als volgt:  
 
1. Pitcher 
2. Catcher 
3. Eerste honkman 
4. Tweede honkman 
5. Derde honkman 
6. Korte stop 
7. Linksvelder 
8. Midvelder 
9. Rechtsvelder 

 
 

Als de Catcher naar de tweede honkman 
gooit dan is dat een actie 
van '2' naar '4'.  
Gooit de derde honkman 
naar de eerste honkman 
dan is dat een aangooi van 
'5' naar '3'. Wordt de bal 
gevangen door de rechts-
velder dan is dat een 
vangbal door '9' (V9).  
 
De scorevakjes  
 

In de kolom voor de eerste inning zien we 
achter iedere spelers rij (1-9 + 0) een 
vierkantje staan dat op zijn beurt ook weer in 
vier vakjes is verdeeld.   
 
Ieder vakje staat voor 
het bereiken van 1 van 
de honken.  
Als je over de vakjes 
een binnenveld zou 
projecteren zoals op 
de afbeelding hier-
naast, dan valt het eerste honk in het hokje 
rechtonder, het tweede honk in het hokje 
erboven, het derde honk in het hokje 
linksbovenin en tenslotte de thuisplaat 
linksonder.  
Bij het scoren voor een bepaalde speler 
begin je dan ook rechtsonderin en score je 
tegen de klok in.  
 

De basis notaties  
 
Om de score verloop van een wedstrijd goed 
bij te kunnen houden of een scoreblad te 

kunnen lezen, hoef je eigenlijk maar een 
paar basisnotaties kennen.  
 
Ten eerste is het natuurlijk belangrijk om te 
weten hoe je een binnengekomen punt 
noteert, want anders zou je nooit weten wie 
er gewonnen heeft.  
Als een speler de thuisplaat bereikt en 
daarmee een punt scoort, dan 
wordt dat aan-gegeven met 
een dikke punt op de 
kruising van alle vier de 
honkvakjes.  
Als een inning is afgelopen kan op die 
manier duidelijk afgelezen worden hoeveel 
punten er gescoord zijn.  
 
Ook is het natuurlijk van belang om te 
weten hoe je het aantal 'uitjes'  
noteert.  

Als een speler uitgaat (door 3 
slag ‘SL’ of door een veldactie 
‘V9’) dan wordt dat aangegeven 
door een grote cirkel om alle 4 
de vakjes heen met daarin de 
oorzaak in letters.  
 
Ook is zo gemakkelijk te zien 

wanneer er drie uit zijn en de inninghelft 
dus is afgelopen 
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In het eerste gedeelte is uitgelegd wat de 
verschillende veldposities en basis-
notaties zijn voor het scoren van een uitje 
en een punt. Daarbij zijn een aantal 
belangrijke basisnotaties nog niet aan 
bod gekomen: het scoren van het 
bereiken van de verschillende honken en 
het honklopen zelf.  
 
Honkslagen en homeruns  
 
De mooiste manier van het op het honk 
komen is natuurlijk door het slaan van 
honkslagen of nog mooier een homerun.  
 
Een honkslag wordt genoteerd d.m.v. een 
staand streepje met daarop één of meer 
liggende streepjes.  
 
Het aantal liggende streepjes geeft aan 
hoeveel honken er gehaald zijn op de 
honkslag: een éénhonkslag 1 liggend 
streepje, een tweehonk-slag 2 liggende 
streepjes, een driehonkslag 3 liggende 
streepjes en een vierhonkslag oftwel de 
homerun 4 liggende streepjes. 
Een geslagen homerun wordt 
over het algemeen aange-
geven met 'HR' over alle 4 
vakjes geschreven.  
 
Verder kan je met de positie van de liggende 
streepjes ook nog aangeven waar de bal in 
het speelveld is terechtgekomen.  
Voor een honkslag in het 
linksveld plaats je de liggende 
streepjes aan de linkerkant van 
de  staande streep.  
 
Is er in het rechtsveld geslagen, 
dan plaats je de streepjes aan de 
rechterkant van de staande 
streep.  
 
En ging de bal door het midden 
richting midveld, dan plaats je de 
streepjes dus midden op de 
staande streep.  
 
Ook zou je nog kunnen 
aangeven of de honkslag in het 
binnenveld of buitenveld is neergekomen 
door de liggende streepjes onderaan 
(binnenveld) of bovenaan (buitenveld) te 
laten beginnen. In het geval van honkslagen 
waarbij meerdere honken tegelijk worden 
behaald, wordt het honkslag teken in het 
eerste hokje gezet, gevolg door een 'X' in 
ieder vakje dat correspondeert met een door 
de honkslag gehaald honk. De 'X' geeft dus 
aan dat dat honk bereikt is in dezelfde actie 
als het voorgaande honk. 
 

In het voorbeeld hieronder staat een 3 
honkslag met op het eerste honkvakje een 
staand streepje met 3 lig-gende streepjes en 
op de honk 2 en 3 vakje een 'X'. 

 
 

Overige notaties  
 
Naast het slaan van honkslagen zijn er 
natuurlijk andere manieren om op de honken 
te komen. Bijvoorbeeld door fouten van de 
pitcher of een veldspeler of een bewuste 
keuze van één van hen om een andere 
speler dan de slagman uit te maken. De 
meester van deze acties worden gescoord 
met afkortingen of letter cijfer combinaties. 
Hieronder volgt een lijst van de meest 
gangbare.  
 
'Geraakt Werper'  
Een minder prettige manier om het honk te 
bereiken is als de slagman geraakt wordt 
door de aangooi van de de werper. Dit heet 
"Geraakt Werper" en wordt meestal 
genoteerd als "GW".  
 

'Doorgeschoten bal'  
Als de catcher een bal die hij redelijkerwijs 
had moeten hebben laat doorschieten, 
kunnen honklopers hiervan gebruik maken 
om te proberen het volgende honk te 
bereiken. Zo'n actie op een doorgeschoten 
bal, wordt genoteerd al "DB". De slagman 
mag de bal dan natuurlijk niet geraakt 
hebben, want dan is het een foutslag waar 
niet op gelopen mag worden.  
 
'Wilde Worp'  
Van een wilde worp is sprake als de catcher 
een bal mist die onbespeelbaar was, 
bijvoorbeeld doordat de pitcher 5 meter 
naast de plaat gooit. Dit wordt genoteerd als 
"WW"  
 

'Vier Wijd'  
Een slagman die vier wijdballen krijgt heeft 
recht op een vrije loop naar het eerste honk. 
Voor de slagman wordt dit genoteerd als 
"W". Voor eventuele honklopers die hierdoor 
doorschuiven wordt het echter niet als "W" 
genoteerd maar als een actie van de 
slagman.  
 

'Fouten veldspelers'  
Als een veldspeler redelijkerwijs de moge-
lijkheid had om een uitje te maken, maar dit 
niet doet vanwege een fout (bijvoorbeeld 
door een vangbare bal niet te vangen, een 
fieldbare bal te laten doorschieten of 
verkeerd op een honk aan te gooien), dan 

moet dit genoteerd worden als een fout van 
de bewuste veldspeler. De notatie is dan 'F' 
voor fout en de veldpositie van de speler 
die de fout maakt.  
 
Als de midvelder dus een te vangen bal 
mist, dan is dat "F8" en als de korte stop 
verkeerd op het eerste honk aangooit, 
waardoor de eerste honkman 
hem niet kan bespelen, dan is 
dat een "F6-1"  (fout door 
veldpositie 6 bij een aangooi 
op veldpositie 1).  
 
Andersom, als de korte stop 
wel goed aangooit, maar de 
eerste honkman een te vangen 
bal mist, wordt de actie 
genoteerd als: "6- F1".  
 
'Gestolen Honk'  
 
Als een honkloper een honk steelt, dan is 
dat natuurlijk geen actie van de slagman of 
fout van veldspeler. De actie wordt 
toegeschreven aan de honkloper zelf en 
meestal genoteerd als "GH".  
 
'Velders Keus'  
 
In situaties dat en veldspeler de keus heeft 
om op meerdere plekken in het veld een 
uitje te maken. En er bijvoorbeeld voor 
kiest om het uitje op het derde honk te 
maken in plaats van op het eerste honk, 
dan is er sprake van een "Velders Keus" 
situatie. De slagman bereikt dan het eerste 
honk eigenlijk niet door eigen toedoen (hij 
had tenslotte ook door de veldspeler 
uitgemaakt kunnen worden), maar door 
een bewuste keuze van de veldspeler. Het 
bereiken van het eerste honk door de 
slagman wordt dan geschreven als "VK".  
 
Actie andere slagman  
 
Als er al een loper op de honken staat en 
deze bereikt het volgende honk door een 
actie van de slagman, dan wordt dit voor 
de honkloper genoteerd als verdienste van 
de slagman. Dus als de honkloper 
(slagman nummer 7) op het eerste honk na 
geraakt te zijn door de werper, het  tweede 
honk bereikt doordat de slagman nummer 
8 een honkslag slaat, dan wordt dit bij 
slagman nummer 7 als actie 8 
genoteerd in het vakje van het 
bewuste honk. 

  


