BEURTVERKLAREN
puzzelen, redeneren en rekenen - verpakt in een bijzondere vorm van samenwerken
Doel
	potjesorde
	maximale score

	4 × 4
	16 × 2

	5 × 5
	25 × 2

	6 × 6
	36 × 2


Samen zoveel mogelijk punten behalen. Het maximale aantal te behalen punten is daarbij het ultieme doel.

Korte omschrijving

BEURTVERKLAREN is een spel waarbij de spelers samen een Latijns RekenPotje spelen, maar waarbij overleg aan banden is gelegd. De speler die aan de beurt is plaatst een of meer getallen en beredeneert de plaatsing hardop. De redenering wordt door de medespeler wel of niet geaccepteerd. Zo niet, dan ontstaat er een kleine discussie, die kan leiden tot een nieuwe plaatsingspoging van de beurtspeler. Ook die poging moet beredeneerd worden.
Per beurt is plaatsing verplicht maar slechts toegestaan in één dik omlijnd gedeelte.

Plaatsing kan daarbij op drie manieren gebeuren:

1. Plaatsing zonder toewijzing aan aparte cellen. Dat levert echter geen punten op.
2. Plaatsing met onmiddellijke toewijzing aan één of meer aparte cellen. Dat levert per cel 2 punten op.
3. Uitgestelde toewijzing aan aparte cellen. In dat geval bevinden zich één of meer getallen in een dik omlijnd cellenblok, maar is plaatsing in de bijbehorende cellen nog niet gebeurd. Per cel levert dit 1 punt op.
Een voorbeeld

Speler A plaatst het getal 1 in cel (4,4) en 3 in (4,3) met de redenering:
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· rekenvoorwaarde 4+ leidt tot 3 en 1,

· rekenvoorwaarde 12× leidt tot 3 en 4 waardoor de 3 bij 4+ terecht komt in cel (4,3).
Speler B accepteert de redenering en dus ook de plaatsing.

Speler B plaatst het getal 2 in cel (1,4) met de redenering:

· kolom 4 bevat al de getallen 4, 3 en 1. Voor 2 blijft cel (1,4) over.
Speler A accepteert de redenering.

Speler A plaatst de getallen 1 en 2 in het cellenblok (3,2 - 3,3) met de redenering:

· rekenvoorwaarde 2× leidt slechts tot de combinatie 1 ~ 2.
Speler B accepteert de redenering.

Speler B plaatst het getal 2 in cel (3,3) en 1 in (3,2) met de redenering:
· in kolom 3 komt het getal 4 terecht in het cellenblok bij 5+.

· Dat leidt daar tot de combinatie 4 ~1.
Speler A accepteert de redenering.
Scoreverloop

Tot nu toe zijn er drie getallen onmiddellijk geplaatst (3 ~1 en 2) en twee getallen in tweede instantie (1~2). De score tot zover is dus 8 pluspunten of 2 minpunten, als de score wordt afgezet tegen de maximale score.

Plaatsingsmogelijkheden onbenut laten
Meestal zijn er enkele redeneerstappen nodig om tot een plaatsing te komen die punten oplevert. Is de beurtspeler daarnaar op weg en stuit hij of zij op een plaatsingsmogelijkheid die geen punten oplevert, dan hoeft die mogelijkheid niet benut te worden. In het voorbeeld is dat te zien bij de eerste beurt van A met de informatie dat 12× leidt tot de combinatie 3~4. Een bijkomend voordeel daarvan is dat er clandestien informatieoverdracht mee gepaard gaat.
Terzijde!

Het is niet moeilijk om in te zien dat de tot dusver maximale score van 10 punten mogelijk was geweest. A had in zijn of haar tweede beurt de getallen 1 en 2 bij de rekenvoorwaarde 2×, direct kunnen plaatsen in hun cellen. De bijbehorende redenering is: “het getal 3 in cel (4,3) leidt bij de rekenvoorwaarde 5+ in kolom 3, tot de combinatie 1-4”. Omdat er bij die redenering ‘onderweg’ geen punten verdiend kunnen worden, is dat toegestaan.
Aanvullende regels
· Alle getallen die op grond van de bijbehorende redenering geplaatst kunnen worden in een blok of in een blokcel, moeten ook geplaatst worden. Dat lijkt vanzelfsprekend maar als de voortgang in het gedrang komt, kan het soms handiger zijn om zich op puzzelgebied onnozeler voor te doen dan men in werkelijkheid is. 
· Bij het redeneren mag alleen maar informatie gegeven worden die ertoe doet, wat betreft de plaatsing waar de redenering op gericht is.
Opmerkingen terzijde
· Ook al mag bij het redeneren alleen informatie gegeven worden die ertoe doet, toch is die informatie vaak mooi meegenomen voor de medespeler. De spelers kunnen elkaar dus op die manier clandestien de bal toespelen.
· Het spel leent zich goed voor samenspel tussen puzzelaars die van niveau verschillen. De betere speler kan getallen die makkelijk te plaatsen zijn, aan haar of zijn medespeler laten. Vooral bij puzzels van hoger niveau is het in dit verband aan te bevelen dat de betere speler de puzzel openbreekt op het moment dat dat nodig is.
· Een aardig aspect van het spel is dat de spelers het elkaar, binnen de samenwerking, makkelijker of moeilijker kunnen maken. Een ander en eveneens aardig aspect is de marchandeerruimte op spelregelgebied. De spelers vormen samen ook het arbitrageduo, dat de spelregels soepeler of strenger kan hanteren.
