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QUIBBIX-QUOTIENT o Ravensburger Spiel® Nr. 6115 2121
Nach dem Spiel schreibt jeder Profi standig die Summe aller Autor: Gilbert Obermair
von ihm erreichten Spielquotienten fort. Der Quibbix-Quotient Wortspiel fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren
(QQ) ist der Durchschnitt aus diesen Spielquotienten, auf Inhalt: 120 Buchstabensteine aus Holz,
ganze Punkte auf- oder abgerundet. 1 Wertungsblock,

Summe aller Spielquotienten } S?)I_e'!‘tl:lf?dge’ber

Quibbix-Quotient = Anzahl der Spiele

Quibbix ist ein Wortspiel fiir phantasievolle Leute, ein Spiel

Dieser QQ wird beim nichsten Spielbeginn wieder in das ur die ganze Familie!
Wertungsblatt eingetragen. Mit superleichter Grundregel: Jeder Spieler versucht

zuerst aus 10, dann aus 15 und zum SchluB aus 20 Buchstaben-
Beispiel: steinen Worter zu bilden, die sinnvoll sind bzw. von den

Mitspielern als giiltig anerkannt werden.

Anzahl

Datu Spielquotient Summe der Spiele QQ Das ist der Witz des Spiels: Durch kluges Kombinieren und
12.2. k - 1 86 in lustigen Gesprachen entscheidet jede Spielrunde immer
18.2. 79,8 166,1 2 83 wieder aufs neue, welche Worter giiltig sind und welche
28.2. 83,1 2491 3 83 nicht. Es kommt nicht so sehr darauf an, zu gewinnen, sondern
20.3. 90,2 3394 4 85 auch durch besonders originelle und lustige Wérter die
02.4. 84,5 4239 5 85 Spielrunde zum Lachen zu bringen. Doch auch hier gilt:
03.4. 83,0 506,9 6 84 Wer zum SchluB die meisten Punkte gesammelt hat,

ist der Gewinner!
Beispiel fur das
Wertungsblatt: IEL DES SPIELS

Ein Spieler hat nach Z Jeder Spieler versucht, innerhalb von jeweils 5 Minuten
5 Runden 448 Gesamt- zuerst 10, dann 15 und schlieBlich 20 Buchstabensteine

punkte erzielt. Das ergibt so anzuordnen, daB sie sinnvolle bzw. giiltige Worter ergeben.
einen Spielquotienten

von 89,6.Vor dem Spiel - = J ORBEREITUNG

hat er seinen Quibbix- Die 120 Buchstabensteine werden verdeckt auf den
Quotienten (84,0) Tisch gelegt und sorgfiltig gemischt.

eingetragen. Das Profi- Jeder Spieler erhalt ein Blatt des Wertungsblocks, auf das er
Ergebnis ist eine seinen Namen schreibt.

Quotientendifferenz von
5,6 Punkten.

PIELREGEL
Jede Spielrunde gliedert sich in drei Einzelspiele -
die erste, zweite und dritte Buchstabenaufnahme.

ERSTE BUCHSTABENAUFNAHME

Jeder Spieler nimmt 10 Buchstabensteine und legt sie offen
vor sich ab. Die restlichen Steine bleiben verdeckt in der Mitte
des Tisches liegen.

Otto Maier Verlag Ravensburg
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Nun versucht jeder, innerhalb von 5 Minuten seine Buchstaben
so anzuordnen, daB sie sinnvolle bzw. giiltige Worter ergeben.
Ein Wort ist dann giiltig, wenn es den Quibbix-Wérterregeln
entspricht (siehe Seite 5).

Jeder Spieler darf einen oder zwei Steine aus seinem Vorrat
als »Quibbix« verwenden. Ein »Quibbix« ist ein umgedrehter
Stein, der mit der Blankoseite nach oben wie ein Joker einen
beliebigen Buchstaben ersetzt.

Nach Ablauf der 5 Minuten beginnt das Vergleichen und
Prifen der Worter der Spielpartner. Jetzt wird dariiber geredet
und entschieden, ob die gelegten Worter giiltig sind. Wird

ein Wort von der Runde nicht akzeptiert, muB der Spieler es zu
einem oder mehreren giiltigen Wortern umbauen.

Sind sich dann alle Mitspieler einig, daB nur noch giiltige
Worter auf dem Tisch liegen, werden die Punkte gezahlt. Jeder
Spieler verdoppelt den Punktwert eines seiner Worter, und
zwar das mit den meisten Punkten. Die iibrigen Worter werden
einfach gezihit. Bei gleichwertigen Woértern entscheidet der
Spieler, welches er doppelt wertet. Ein »Quibbix« und nicht
verwendete Steine zidhlen 0 Punkte. Danach tragt jeder Spieler
seine Punktzahl in der ersten Spalte seines Wertungsblattes
ein.

ZWEITE BUCHSTABENAUFNAHME

Jeder Spieler nimmt nun 5 weitere Steine aus dem Stein-
vorrat in der Mitte des Tisches und legt sie offen zu den zehn
Steinen, die er bereits aus der ersten Aufnahme hat.

Innerhalb von 5 Minuten versucht jetzt wieder jeder, seine

15 Steine so anzuordnen und umzubauen, daB sie glltige
Worter ergeben. Wieder darf jeder Spieler einen oder zwei
seiner Steine umdrehen und als »Quibbix« verwenden.

Man darf die vorhandenen Warter weiterverwenden, z.B. auch
verlangern. Oft wird man alles zu ganz neuen Wortern umbauen,
um so mehr Punkte zu erreichen.

AnschlieBend wird wie bei der ersten Buchstabenaufnahme
von den Spielern gemeinsam entschieden, welche Worter
giiltig sind. Danach zahlt jeder Spieler seine Punkte

(wie oben beschrieben) zusammen und notiert sie in der
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zweiten Spalte seines Wertungsblattes.

INIGE TIPS FOR QUIBBIX-PROFIS
Wer Quibbix auf einer mehr professionellen Ebene spielen
mochte, sollte folgende Regelanderungen beachten:
1. Ein Wort ist nur dann giiltig, wenn es den ersten fiinf Worter-
regeln entspricht. Die Ausnahmeregel gilt also nicht.
2. Es miissen immer finf Spielrunden hintereinander aus-
getragen werden.
3. An die Stelle der normalen Punktewertung tritt die Profi-
Wertung.

PROFI-WERTUNG

Diese Punktewertung ist wie beim Golf nach einem Handicap-
System aufgebaut. Dadurch hat auch ein schwéacherer Spieler
dieselben Chancen zu gewinnen.

Jeder Spieler mufl dazu immer genau wissen, wie hoch sein
QQ (Quibbix-Quotient) ist. Wie man den ermittelt, wird spater
erklart. Vor dem Spiel tragt jeder Spieler seinen personlichen
QQ in sein Wertungsblatt ein.

Nach abgeschlossenem Spiel errechnet jeder seinen Spiel-
quotienten und zwar mit einer Stelle hinter dem Komma.
Der Spielquotient gibt die durchschnittlich je Spielrunde
erzielten Punkte an.

Gesamtpunkte des Spiels
5

Spielquotient =

Von diesem Spielquotienten zieht er seinen QQ ab. Das ergibt
die Quotientendifferenz. Gewonnen hat dann der Spieler
mit der groiten Quotientendifferenz, nicht der mit den meisten
Sesamtpunkten oder mit dem hochsten Spielquotienten.

Beispiel:
83,2-81,0=+2,2
Spielquotient - QQ = Quotientendifferenz

Albert 83,2 - 810 = +22
Sabine 84,3 - 88,0 = -3,7
Martin 79,2 - 76,0 = +3,2.

Gewonnen hat also der schwéchere Spieler, weil sein Spiel-
quotient um + 3,2 Punkte uber seinem QQ liegt.




®
QU ' Ble -Wérterregeln

DISKUSSIONSREGEL

Sollte nach den oben beschriebenen Worterregeln nicht ein-
deutig entschieden sein, ob ein Wort giiltig ist oder nicht, so
miissen die Mitspieler gemeinsam eine Entscheidung treffen.

Nun zeigt es sich, wer ein echter Quibbix-Spieler ist. Jetzt

darf diskutiert werden, diirfen Einwande vorgebracht werden,
jetzt ist auch die Gelegenheit, die Sache mit Humor zu
betrachten. Hier kommt es aber auch darauf an, tolerant zu
sein und Riicksicht auf weniger getlibte Spieler zu nehmen.
Man sollte nicht auf Biegen und Brechen auf einer Wort-
schopfung bestehen, sondern auch die Bereitschaft zeigen,
eigene Worter umzubauen, wenn sich herausstellen sollte,
daB sie nicht von allen Mitspielern akzeptiert werden.

Die endgiiltige Entscheidung sollte einstimmig gefalit werden.

AUSNAHMEREGEL

Diese Regel besagt, daBB es Ausnahmen von den oben
beschriebenen Regeln geben kann, solange sie erklart werden
kénnen bzw. soweit sie zur Unterhaltung aller Mitspieler
beitragen. So kann man eine ungewdhnliche Schreibweise zur
Diskussion stellen: LEPERKNODEL = hartgekochte Leber-
knodel. Oder man interpretiert die Bedeutung einer besonders
phantasievollen Wortschépfung: FRISCHTEIGMUND = der Mund
eines Menschen, der gerade an frischem Teig genascht hat.

Nur in wenigen Fallen wird ein Spieler auf diese Ausnahme-
regel pochen und guten Gewissens darauf bestehen kdnnen,
daB ihm fir solche Wortschdpfungen Punkte gutgeschrieben
werden, wenn nicht die ganze Spielrunde damit einverstande~
ist. In der Regel wird er seine Wortschopfung, nachdem

man dartiber lachen konnte, zuriicknehmen und zu giiltigen
Wortern umbauen.

Wenn man mit der Ausnahmeregel spielt, kann zusatzlich ver-
einbart werden, daB3 die origineliste Wortschopfung pro Runde
mit finf Extrapunkten pramiert wird.

QUIBBIX

Das kreative Wortspiel

DRITTE BUCHSTABENAUFNAHME

Jeder Spieler nimmt weitere 5 Steine auf und legt sie offen

vor sich zu den bereits erhaltenen 15 Steinen. Jeder versucht

nun, innerhalb von 5 Minuten seine jetzt 20 Steine so

umzubauen und zu ordnen, daB sie giiltige Worter bilden.

Auch hier diirfen wieder ein oder zwei Steine als »Quibbix«

verwendet werden.

AnschlieBend wird wieder, nachdem iiber die Giiltigkeit der
‘{orter entschieden wurde, die Punktzahl fur jeden Spieler in

der dritten Spalte des Wertungsblattes eingetragen.

SchlieBlich wird die Gesamtpunktzahl jedes Spielers fir diese
Spielrunde zusammengezahlt und in der vierten Spalte des
Wertungsbilattes eingetragen.

Beispiel fiir die erste Aufnahme:

AE/JIMMRRISISTU

Ergebnis bei 10 Steinen:

JIAIM| [EIR|T| [UIR]S]

es . es . . . oo . .

Im ersten Wort wurde ein »Quibbix« verwendet,

und zwar ersetzt ein umgedrehtes »S« den Buchstaben »M«.
Bei der Wertung zahlen die 8 Punkte von »JAM(M)ERT«
doppelt (16 Punkte), »URS« zahlt einfach (4 Punkte), das sind
~usammen 20 Punkte.

Beispiel fiir die zweite Aufnahme:

A EEDYV

Ergebnis bei 15 Steinen:

VIEIRIMAIUERITE |JAS|S

oo ° . oo . ee - - . . e - . .

und z3hlt nicht mit. Die 13 Punkte von »VERMAUERTE«
*J zahlen doppelt (26 Punkte), »JASS« zihlt einfach

D Es wurde kein »Quibbix« verwendet. Ein »D« bleibt librig
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(5 Punkte), das sind zusammen 31 Punkte.

Beispiel fir die dritte Aufnahme:

HKINTW

ee | oo . . .s

Ergebnis bei 20 Steinen:

S| [H/A[U[E

RWE T TER|S

. oo . . . . . .

D]

Es wurden zwei »Quibbix« verwendet, und zwar ersetzen ein
»K«und ein »V« ein »C« und ein »U«. Bei der Wertung zdhlen
die 16 Punkte von »S(C)HAUERWETTERS« doppelt (32 Punkte),
»JA« (3 Punkte) und »M(U)ND« (4 Punkte) zihlen einfach,

das sind zusammen 39 Punkte. Insgesamt hat der Spieler

in dieser Runde 20 + 31 + 39 = 90 Punkte erzieit.

EAMN

NDE DES SPIELS

Gewinner ist der Spieler, der nach einer vereinbarten

Zahl von Spielrunden die hochste Gesamtpunktzahl
erzielen konnte.

AbschlieBend kann, wer will, seinen Spielquotienten
errechnen. Der Spielquotient gibt die durchschnittlichen je
Spielrunde erzielten Punkte an.
Gesamtpunkte des Spiels

Anzahl der Spielrunden

Spielquotient =

UIBBIX-SOLO
Quibbix kann man auch als entspannendes Solitaire-
Spiel fiir sich alleine spielen. Wer nach den strengeren

Regeln fiir Profis spielt, kann damit auch alleine seinen QQ

QUIBBIX

Worterregeln

bestimmen. Wie man den ermittelt, wird spater erklart.

Vorab: Die Worter miissen aus mindestens zwei
Buchstaben bestehen. Die Umlaute A, O und U werden
AE, OE, UE geschrieben.

LEXIKONREGEL

Zugelassen sind alle Worter, die in einem Lexikon (z.B. Brock-
haus) oder in einem Wérterbuch (z.B. Duden) verzeichnet sind.
leispiele: JA, MUND, PITSCHEPATSCHENASS.

Zwei oder drei Worter, die im Lexikon oder Worterbuch ein
Stichwort bilden, gelten als ein Wort.

Beispiele: CORTINADAMPEZZ0, QUOVADIS.

D IE QUIBBIX-WUORTERREGELN

ZEITSCHRIFTENREGEL

Fremdworter, Eigennamen, Wortkombinationen, Firmen- oder
Produktbezeichnungen, die nicht im Lexikon oder Worterbuch
stehen, gelten nur dann, wenn man von ihnen guten Gewissens
sagen kann, daB sie ohne nahere Erlduterung in einer
Publikumszeitschrift stehen kénnen und daB sie jeder durch-
schnittlich Gebildete versteht.

So gelten z.B.: FEEDBACK, FRUST, REAGAN, WALDQUELLE,
AUSPUFFLOCH, IKEA.

Dagegen gilt z.B. nicht: TELEPROCESSING (da Fachsprache)
oder FRISCHTEIGMUND (da sehr ungewohnlich).

ABKURZUNGSREGEL

Abkiirzungen gelten nur, wenn sie aus zwei oder mehr Buch-
staben bestehen und wenn sie jeder durchschnittlich Gebildete
“hne nahere Erlauterung versteht, unabhangig davon, ob sie
.m Duden verzeichnet sind oder nicht. Phantasieabkiirzungen
gelten nicht.

Beispiel: So gelten UNO (im Duden) oder HIFI (obwohl nicht
im Dud)en), nicht aber QED (im Duden) oder MCP (nicht im
Duden).

BEUGUNGSREGEL

Alle Worter, Wortkombinationen und Abkilrzungen, die der
Lexikon-, Zeitschriften- oder Abkiirzungsregel entsprechen,
dirfen in allen grammatikalisch glltigen Beugungsformen
dargestelit werden.

Beispiele: STRAHLENDEM, BUECHERN, TAUSENDSTEM,
BELACHTEN.




