SCRABBLE

  

De aanpassing van dit spel werd mogelijk gemaakt dankzij de financiële steun van CITROËN BELUX, die hiermee nogmaals haar samenwerking met de Brailleliga hernieuwt ten gunste van blinde en slechtziende personen.
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SCRABBLE

Scrabble is een woordenspel.

Gebruikers: 2, 3 of 4 spelers.

Thema of doel van het spel

Het doel van het spel is het vormen van op elkaar aansluitende woorden, zoals gebruikelijk is in kruiswoordpuzzels

Voorbereiding

Leg alle blokjes, met de blanco zijde boven, op tafel en werk ze door elkaar. Dit kan ook in het zakje gebeuren, waarin zich de letters bevinden. Ieder kiest nu een blokje, en degene die een letter heeft het dichtst bij het begin van het alfabet, mag beginnen te spelen.

Meng nu de getrokken letters weer met de andere en laat elke speler 7 blokjes kiezen. De spelers plaatsen deze voor zich op hun rekje. De rest blijft (dicht) op tafel liggen.

SCRABBLE SCOREREKJES

De vier rekken hebben een dubbel doel: voor het bewaren van de letters tijdens het spel en voor het noteren van de score. Iedere speler heeft vier merkpennetjes. Bij het begin van het spel staan deze vier pennen in de vier gaatjes helemaal links in het rek.

De speler gebruikt de onderste rij voor een score van minder dan 20 punten en de bovenste voor iedere 20 punten. Als bijvoorbeeld de eerste score van de speler 18 is, plaatst hij een pen in het 18de gaatje van de onderste rij. Als hij bij zijn tweede beurt een score haalt van 12 en dus een totaal van 30 heeft, dan zet hij een pen in het eerste gat van de bovenste rij en een pen in het 10de gaatje van de onderste rij. Daarna verwijdert hij de pen die eerst in het 18de gat geplaatst werd. En zo gaat het spel verder. Daar iedere speler vier pennen heeft, kan hij gemakkelijk optellen bij middel van de pennen die al in het rek staan. Zodra hij zijn nieuwe beurt genoteerd heeft, verwijdert hij de voorgaande pennen en plaatst ze in de extra gaatjes aan de linkerkant van het rek.

Spelverloop

1) De eerste speler combineert twee of meer letters tot een woord en plaatst dit, horizontaal of verticaal, op het bord, met één der letters op het middelste vakje. Diagonale woorden zijn verboden.

2) De speler telt nu zijn punten en noemt het totaal. Dan neemt hij nieuwe letters voor het aantal, dat hij op het bord heeft gezet, zodat er weer 7 letters op zijn rekje staan.

3) Het spel wordt gespeeld met de wijzers van de klok mee. De tweede speler, en verder ieder op zijn beurt, voegt één of meer letters toe aan de woorden op het bord, op die manier nieuwe woorden vormend. De letters, waarmee men speelt, moeten steeds in één lijn op het bord geplaatst worden, horizontaal of verticaal. Zij moeten complete woorden vormen met alle woorden of letters die reeds op het bord staan en waar zij boven, onder of naast komen te staan (hetzelfde dus als bij een kruiswoordpuzzel). De speler krijgt punten voor alle gevormde of gewijzigde woorden (zie voorbeelden 4 en 5).

4) Nieuwe woorden mogen worden gevormd door:

a) Toevoeging van één of meer letters aan een woord of letters die reeds op het bord staan.

b) Door een woord rechthoekig te plaatsen aan een woord dat reeds op het bord staat. Het nieuwe woord moet één van de letters van het woord, dat reeds op het bord staat, bevatten, of moet er één letter aan toevoegen (zie voorbeelden 2, 3 en 4).

c) Het plaatsen van een compleet woord, parallel aan een woord dat er reeds staat, zodat de bijgekomen letters ook complete woorden vormen (zie spelvoorbeeld, beurt 11).

5) Nadat de beurt is beëindigd, door het tellen en noemen der punten, zijn de letters definitief geplaatst en mogen niet meer worden verzet.

6) De twee blanco blokjes mogen voor elke verlangde letter gebruikt worden. Als een speler een blanco blokje gebruikt, moet hij aangeven welke letter dit voorstelt en geen der spelers mag dit gedurende het spel veranderen.

7) Elke speler mag zijn beurt gebruiken om één, meer of alle letters van zijn rekje om te ruilen. Hij doet dit door ze om te draaien en een zelfde aantal nieuwe letters te nemen. Dan mengt hij zijn oude letters tussen de letters die nog in de pot zitten. Hij wacht dan weer op zijn volgende beurt.

8) Alle woorden uit een gewoon woordenboek zijn toegestaan, behalve eigennamen, enz… die met een hoofdletter beginnen, vreemde woorden, afkortingen en woorden met afkappingsteken (‘) of koppelteken (-). Raadpleeg het woordenboek alleen om de spelling of het gebruik van een woord na te kijken. Is men het met een bepaald woord niet eens, dan bespreekt men dit vóór de volgende speler begint. Indien het betreffende woord onaanvaardbaar is, neemt de speler zijn blokjes terug en verliest zijn beurt.

9) Het spel is uit wanneer de pot leeg is en:

a) één der spelers geen letters meer heeft of

b) niemand meer een woord weet te vormen.

Puntentelling

10) Noteer na elke beurt van de spelers het aantal behaalde punten. De puntenwaarde van elke letter staat onder aan het blokje aangegeven. Van een blanco blokje is de puntenwaarde nihil (nul).

11) Het aantal punten voor elke beurt is het totaal van de letters, waardoor een woord werd gevormd, of gewijzigd gedurende het spel, plus de premiewaarde verkregen door het plaatsen van letters op een premiehokje.

12) PREMIEHOKJE: Een lichtblauw hokje verdubbelt de punten van de letters die er op geplaatst worden; een donkerblauw hokje verdriedubbelt dit.

13) PREMIEWOORDENHOKJE: De puntenwaarde van het gehele woord wordt verdubbeld wanneer één van de letters op een lichtrood hokje komt te staan en verdriedubbeld wanneer één der letters op een donkerrood hokje komt. Wanneer één der letters van een woord gelijktijdig op een premieletterhokje wordt geplaatst, dan telt men eerst de premie voor deze letter alvorens de puntenwaarde van het woord te verdubbelen of te verdriedubbelen. Indien een woord wordt gevormd dat twee premiewoordenhokjes bedekt, dan wordt de totale waarde tweemaal verdubbeld (4 maal de letterwaarde) of tweemaal verdriedubbeld (9 maal de letterwaarde). Let er op, dat het middelste vierkantje lichtrood is en het verdubbelt daarom het behaalde aantal punten voor het eerst gevormde woord.

14) De bovengenoemde letter- en woordpremies gelden alleen voor de speler die deze hokjes voor de eerste keer bedekt. In de volgende beurten telt alleen de letterwaarde.

15) Wanneer een blanco blokje op een licht- of donkerrood hokje wordt geplaatst, dan wordt het totaal van de puntenwaarde verdubbeld, ondanks het feit dat het blanco blokje geen puntenwaarde heeft.

16) Wanneer men door één plaatsing twee of meer woorden vormt, tellen alle woorden mee. De gemeenschappelijke letter wordt bij ieder woord meegerekend (eventueel met de volle premiewaarde) (zie voorbeelden 3 en 4).

17) Elke speler die alle 7 letters bij één beurt plaatst, krijgt 50 punten extra.

18) Bij het eind van het spel wordt het aantal behaalde punten van elke speler verminderd met het totaal van de nog in zijn bezit zijnde letters, en wanneer één der spelers al zijn letters verbruikt heeft, worden zijn punten vermeerderd met het totaal van de niet gespeelde letters van alle andere spelers.

Varianten

Nadat men meer bedrevenheid in het scrabbelen heeft verworven, wil men misschien ter afwisseling andere spelregels toepassen, bijvoorbeeld door sommige beperkende bepalingen in te trekken, nieuwe toe te voegen en andere veranderingen aan te brengen.

Dergelijke wijzigingen in de spelregels moeten van tevoren goed worden afgesproken.

SUGGESTIES VOOR VARIATIES OP DE STANDAARDSPELREGELS

Variatie op spelregel 1

Stel een minimum aantal van 4 of 5 letters vast voor het eerste woord. Als de speler die aan de beurt is niet kan, dan gaat zijn beurt voorbij. Hoe langer het eerste woord, hoe sneller het spel op gang komt.

Variatie op spelregel 5

Het spel kan voor ervaren spelers nog boeiender worden gemaakt door vast te stellen dat reeds op het bord geplaatste letters wel mogen worden vervangen door andere, mits daardoor een nieuw woord ontstaat en tenminste één nieuwe letter wordt toegevoegd.

Vanzelfsprekend mag de samenhang met andere woorden niet worden verstoord.

Variatie op spelregel 6

Om de blanco blokjes in de circulatie te houden kan men toelaten dat een speler, die de letter heeft waarvoor een blanco op het bord ligt, de “blanco” mag omruilen voor de echte letter. Dit mag eventueel voor beide blanco’s tegelijk.

Dit omwisselen geldt niet als beurt, noch tellen de op het bord gelegde punten in de score van de betreffende speler mee.

Variatie op spelregel 7

Volgens deze regel mag men zijn letters geheel of gedeeltelijk terugleggen in de pot en er nieuwe voor nemen.

Als variatie hierop kan worden afgesproken dat men zijn beurt voorbij mag laten gaan zonder letters te verwisselen. Dit mag men echter niet tweemaal in opeenvolgende beurten doen.

Variatie op spelregel 8

Men kan het gebruik van een woordenboek, het vormen van eigen namen, geografische namen en dergelijke groepen van woorden toestaan, ja zelfs het scrabblespel in vreemde talen spelen.

SCRABBLE VOOR EEN PERSOON

Hoewel scrabble een gezelschapsspel is, kan het ook heel goed door één persoon gespeeld worden. Men kan dan steeds hogere scores proberen te bereiken. Er zijn drie methoden te gebruiken:

(A) Men kan bij ieder spel proberen zijn eigen record te breken, waarbij men de gewone spelregels volgt of eigen spelregels toepast. Daarbij kan men het aantal beurten nog beperken tot bijvoorbeeld 30 of 40.

(B) De speler kan met twee rijtjes letters beginnen te spelen, één voor zichzelf en één voor een denkbeeldige tegenspeler. Ook in dit geval kan men proberen steeds hogere scores te bereiken.

(C) De speler kan de blokjes met de letterzijde naar boven op tafel leggen en dan, eventueel met het woordenboek ernaast, proberen een zeer hoog puntenaantal te verkrijgen.

De hoogst verkrijgbare einduitslag in het scrabblespel is nog steeds een open vraag.

SUGGESTIES VOOR EEN PERSOON

Hoewel scrabble een gezelschapsspel is, kan het ook heel goed door één persoon gespeeld worden. Men kan dan steeds hogere scores proberen te bereiken. Er zijn drie methoden te gebruiken:

1) Men kan bij ieder spel proberen zijn eigen record te breken, waarbij men de gewone spelregels volgt of eigen spelregels toepast. Daarbij kan men het aantal beurten nog beperken tot bijvoorbeeld 30 of 40.

2) De speler kan met twee rijtjes letters beginnen te spelen, één voor zichzelf en één voor een denkbeeldige tegenspeler. Ook in dit geval kan men proberen steeds hogere scores te bereiken.

3) De speler kan de blokjes met de letterzijde naar boven op tafel leggen en dan, eventueel met het woordenboek ernaast, proberen een zeer hoog puntenaantal te verkrijgen.

De hoogst verkrijgbare eindslag in het scrabblespel is nog steeds een open vraag !

AFBREEKSCRABBLE

Aan het eind van een spelletje scrabble kan met het “volgelegde” bord nog een interessant spel gespeeld worden (voor een onbepaald aantal spelers) en wel het volgende:

Te beginnen met de winnaar neemt iedere speler op zijn beurt minimaal één en maximaal zes letterblokjes van het bord weg. De volgende regels worden hierbij in acht genomen:

(2) De blokjes die per beurt worden weggenomen, moeten uit één woord komen, maar ze behoeven niet naast elkaar gelegen te hebben.

(2) Na iedere beurt moeten de nog op het bord liggende blokjes volledige woorden vormen en de verbinding met het middelpunt van het bord moet tot het laatst toe blijven bestaan.

Het spel is uit als alle blokjes weggenomen zijn of wanneer het onmogelijk is nog meer blokjes van het bord weg te nemen met in acht name van bovenstaande spelregels.

De behaalde punten kan men op twee manieren berekenen:

(A) Men neemt voor ieder blokje de waarde die er op aangegeven staat, zonder rekening te houden met de premiehokjes. Men kan per beurt de stand bijhouden, maar men kan ook aan het eind van het spel pas het resultaat voor elke speler berekenen, door dan de punten van ieders totaal aantal blokjes op te tellen. Winnaar is degene met het hoogst aantal punten.

(A) Men kan wél rekening houden met de premiehokjes: 2X en 3X de letterwaarde geldt voor de letters op de blauwe hokjes; 2X en 3X de woordwaarde geldt voor alle letters die in één beurt worden weggenomen, waarbij een roze of rood hokje vrijkomt. De stand moet per beurt worden bijgehouden.

De spelmogelijkheden kunnen uitgebreid worden door het aantal weg te nemen blokjes te variëren of door dobbelstenen te gebruiken bij het vaststellen van het maximum aantal weg te nemen blokjes per beurt.

Raadgevingen

1) Verdeel de woorden over alle delen van het bord.

2) Gebruik de pemiehokjes zo goed mogelijk.

Voorbeelden

Voorbeelden van woordvormingen en tellingen

Hieronder vindt u voorbeelden van 4 opeenvolgende beurten in vetgedrukte letters. Het woord “TAART” is geplaatst met de tweede letter T op het middelste vierkantje. Bij de eerste beurt telt men: TAART; bij de tweede beurt: TAFEL; bij de derde beurt TAFELS en POST; bij de vierde beurt LATER, LA en EL.



Eerste beurt behaald: 12 punten



Tweede beurt behaald: 20 punten



Derde beurt behaald: 23 punten.



Vierde beurt behaald: 22 punten.
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Het is de bedoeling dat u het speelvoorbeeld op uw scrabblebord zet voor zet naspeelt, overeenkomstig de gang van zaken in het uitgewerkte spel hierbij afgedrukt.

Wanneer u bij een bepaalde zet een aantal punten telt dat afwijkt van het bij die zet vermelde aantal, dan kunt u door raadpleging van de regels der puntentelling zien wat u verkeerd hebt gedaan.

Het speelvoorbeeld toont ook twee belangrijke richtlijnen voor productief scrabbelen:

1 Verdeel de woorden over alle delen van het bord.

2 Gebruik de pemiehokjes zo goed mogelijk.

HOE HET EINDRESULTAAT OP HET BORD TOT STAND KWAM

De winnaar

De winnaar van het spel is die speler, die door een zo goed mogelijk gebruik te maken van de waarde van de  letters en van de premiewaardevakjes op het bord, het hoogste aantal punten weet te verzamelen. Het totaal aantal punten kan lopen van 500 tot 700 of meer. Dit hangt af van de bedrevenheid van de spelers.

