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1 Vul de naam van speler 1 in en druk 2x op de pijl naar rechts en 

geef de handicap in.  

Druk op de pijl naar onder en vul de naam van speler 2 in.

Druk 2x op de pijl naar rechts en geef de handicap in.
Druk op de pijl naar onder…...enz.

2 Druk op de rode knop  nadat je de laatste speler met

handicap hebt ingegeven.

3 Het score scherm verschijnt. De eerste speler kan spelen.

PROCEDURES SCORESCHERM QUBIC

Ingeven van spelers
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1 Druk op de gele knop QUBIC.

2 Druk op de letter N (van NEW ).

3 Typ bij het vrije nummer de naam en handicap van de nieuwe

speler.

4 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 

te keren naar het scorescherm.

Toevoegen van een speler
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1 Druk op de gele knop QUBIC.

2 Druk op de letter R (van REMOVE).

3 Geef het nummer van de speler die je wil verwijderen in.

Er verschijnen 2 pijltjes bij deze speler. 
Je kan de naam nu verwijderen met de pijltjestoets naar 

links.
4 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 

te keren naar het scorescherm.

Verwijderen van een speler
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1 Je geeft naast de namen en handicaps van de aanwezige spelers 
 ook de naam en handicap in van de speler die op komst is.

2 Je drukt op de gele knop QUBIC.

3 Druk op de letter K (van SKIP).

4 Kies het speelnummer voor de naam van de speler die je wil
overslaan.  In het voorbeeld is dit speler 1.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

6 Telkens het de beurt is aan speler 1 wordt deze nu overgeslagen.

Een speler is nog niet aanwezig bij het starten van de game.  De speler mag in deze game nog starten voordat de 
laatste speler zijn 5e frame heeft afgewerkt.
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1 Je drukt op de gele knop QUBIC.

2 Druk op de letter K (van SKIP)

3 Kies het speelnummer voor de naam van de speler die je hebt 
geskipt.  In het voorbeeld is dit speler 1.

4 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.
De speler kan nu zijn nog niet gespeelde frames 
na elkaar spelen.

Wanneer de late speler aankomt voor het beëindigen van het 5e frame kan hij zijn niet gespeelde frames inhalen.
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1 Je drukt op de gele knop QUBIC.

2 Druk op de letter M (van MODIFY).

3 Kies het speelnummer voor de naam van de speler die je wil
wijzigen.  In het voorbeeld is dit speler 4.

4 Wijzig de naam en de handicap met de pijltjestoets 
naar links.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Vervangen van een speler in het volgende game.
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1 Op de plaats waar normaal de naam van de speler komt,

geef je als spelersnaam in 'BLIND'. 
Je geeft geen handicap in.

2 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Je krijgt nu dit scherm te zien

3 Je drukt op de gele knop QUBIC.

4 Druk op de letter B (van BLIND).

Je krijgt de naam van de spelers te zien met hun speelnummer
en de naam BLIND (In het voorbeeld speelnummer 4).

5 Kies het speelnummer voor de naam BLIND ( in het voorbeeld 4).

De cursor verschijnt voor de naam 'BLIND'.

6 Je geeft het nummer 150 in voor BLIND.

Starten met een blinde

BLIND



7 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Boven de naam BLIND zie je nu staan 150.
De blinde krijgt 10 frames 15 kegels (5 en spare) met in totaal 150.
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1 Je drukt op de gele knop QUBIC.

2 Om een blinde te verwijderen druk je op de letter B ( van BLIND).

Je krijgt de naam van de spelers en de blinde te zien met hun
speelnummer.

3 Kies het speelnummer voor de blinde.
vb. 4 en verwijder 'Blind,150' door met de pijltjestoets naar 
links te gaan.

4 Verwijder ook de naam 'BLIND' die je hebt gegeven en vervang deze
door de naam van de speler en vul de handicap in.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

6 De speler kan nu zijn nog niet gespeelde frames achter elkaar
spelen.

Je bent gestart met een blinde maar de afwezige speler komt voor het einde van het 5e frame van de laatste speler aan
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De volledige game blijft BLIND en de speler mag pas starten in het eerstvolgende game.
1 Je drukt op de gele knop QUBIC.

2 Om een blinde te verwijderen druk je op de letter B ( van BLIND).

Je krijgt de naam van de spelers en de blinde te zien met hun
speelnummer.

3 Kies het speelnummer voor de blinde.
vb. 4 en verwijder 'Blind,150' door met de pijltjestoets naar 
links te gaan.

4 Verwijder ook de naam 'BLIND' die je hebt gegeven en vervang deze
door de naam van de speler en vul de handicap in.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

6 De speler kan nu zijn nog niet gespeelde frames achter elkaar
spelen.

Je bent gestart met een blinde (procedure 7) maar de afwezige speler komt aan na afloop van het 5e frame van de 
laatste speler van de tegenpartij.
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Het bekomen resultaat op het ogenblik van de stopzetting blijft gelden inclusief een begonnen frame.
Voor de tweede worp van een niet afgewerkt frame geef je 0 in als score.
Vanaf het volgende frame kan een vervanger opgesteld worden zonder handicap in te geven.

1 Druk op de gele knop QUBIC.

2 Druk dan op de letter M (van MODIFY).

2 Kies het speelnummer van de stoppende speler.
3 Verwijder de naam en handicap van deze speler 

Met de pijltjestoets naar links
4 Geef de naam in van de nieuwe speler ZONDER HANDICAP.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Je bent begonnen met een speler die gekwetst geraakt of om dringende reden niet verder kan spelen



OF  (indien geen vervanger aanwezig is)
Vanaf het daaropvolgende frame wijzig je de naam van de speler in BLIND.

1 Druk op de gele knop QUBIC.

2 Druk dan op de letter M (van MODIFY).

3 Kies het speelnummer van de stoppende speler
vb speler 4

4 Vervang de naam van de speler door de naam 'BLIND'
en verwijder de handicap.

5 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

6 Druk opnieuw op de gele knop QUBIC.
7 Druk op de letter B (van BLIND).

7 Kies het speelnummer voor BLIND. 

8 Je geeft het getal 150 in voor BLIND.

9 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Het behaalde totaal is vervolgens: de reeds behaalde score (scratch)+ de bijkomende 15 kegels per frame met 
een blinde.
Vanaf het volgende game kan een vervanger worden opgesteld of blijft het BLIND.
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1 Om scores aan te passen druk je op de knop 

2 De laatste score licht op.  Je kan deze nu wijzigen 
door  het juiste aantal pins in te geven.
Indien je een andere score moet aanpassen 
navigeer je met de pijltjestoets naar de score
die je moet aanpassen.  De score licht op.   
Geef het juiste getal in.

3 Druk op de rode knop om te bevestigen.

Verbeteren van scores
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1 Druk op de gele knop QUBIC.

2 Druk op de letter L (van LINE UP).

3 Kies de nummers voor de spelers die je wil verplaatsen
(vb speler 1 moet op positie 3 komen)
Je kiest dus 1 en 3.

4 Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Alternatieve werkwijze vanaf stap 3
3 Kies het nummer voor de speler die je wil verplaatsen.

4 Voor de speler komen 2 pijltjes

5 Druk op de pijltjestoets naar boven of onder om de 
speler te verplaatsen.

Druk op de rode knop om te bevestigen en terug 
te keren naar het scorescherm.

Volgorde van spelers veranderen


