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[bookmark: _Toc147917716]Introduction
Le scrabble est un jeu de lettres qui se joue à 1, 2, 3 ou 4 personnes.
Ce jeu consiste à former des mots entrecroisés sur une grille avec des lettres de valeurs différentes. Certaines cases de la grille permettent de multiplier la valeur des lettres ou des mots entiers.
Le joueur qui a obtenu le plus grand nombre de points à l'issue de la partie est le gagnant.
Selon l'habileté des joueurs, les scores à l'issue d'une partie peuvent atteindre 500 à 700 points voire plus.
[bookmark: _Toc147917717]Description du jeu
Lors de la livraison de votre jeu, vous trouverez dans la boîte :
un plateau grand format (44cm x 44cm) plié en quatre
un sachet de 100 lettres
une housse en tissu pour ranger les lettres
4 chevalets pour poser votre jeu
[bookmark: _Toc147917718]Le plateau
Le plateau de jeu représente une grille de 15 x 15 cases carrées. Chaque case mesure 2.5cm de côté.
[bookmark: _Toc147917719]Cases Primes
Ce sont les cases du plateau qui sont colorées.
[bookmark: _Toc147917720]Cases Primes pour lettre :
Une case bleu clair double la valeur de la lettre qui l'occupe.
Une case bleue foncée triple la valeur de la lettre qui l'occupe.
[bookmark: _Toc147917721]Cases Primes pour mot :
La valeur d'un mot est doublée quand l'une de ses lettres est placée sur une case orange.
La valeur d'un mot est triplée quand l'une de ses lettres est placée sur une case rouge.
La valeur du mot dont l'une des lettres est placée sur la case centrale, orange avec une étoile, est doublée.
Remarques :
Si un mot est posé à la fois sur une case Lettre Prime et Mot Prime, on multiplie d'abord la valeur de la lettre avant de multiplier la valeur du mot.
Si un mot formé occupe deux cases Mot Double, la valeur du mot est multipliée par 4.
Si un mot formé occupe deux cases Mot Triple, la valeur du mot est multipliée par 9.
Les primes des lettres et des mots ne comptent que lors du placement de ce ou ces mots.
Une fois que les cases Primes sont occupées, elles perdent leur effet multiplicateur.
[bookmark: _Toc147917722]Les lettres
Elles sont placées dans le sac en tissu contenu dans la boîte de jeu.
A; valeur : 1; quantité : 9
B; valeur : 3; quantité : 2
C; valeur : 3; quantité : 2
D; valeur : 2; quantité : 3
E; valeur : 1; quantité : 15
F; valeur : 4; quantité : 2
G; valeur : 2; quantité : 2
H; valeur : 4; quantité : 2
I; valeur : 1; quantité : 8
J; valeur : 8; quantité : 1
K; valeur : 10; quantité : 1
L; valeur : 1; quantité : 5
M; valeur : 2; quantité : 3
N; valeur : 1; quantité : 6
O; valeur : 1; quantité : 6
P; valeur : 3; quantité : 2
Q; valeur : 8; quantité : 1
R; valeur : 1; quantité : 6
S; valeur : 1; quantité : 6
T; valeur : 1; quantité : 6
U; valeur : 1; quantité : 6
V; valeur : 4; quantité : 2
W; valeur : 10; quantité : 1
X; valeur : 10; quantité : 1
Y; valeur : 10; quantité : 1
Z; valeur : 10; quantité : 1
Il y a 100 lettres de l'alphabet et 2 lettres vierges appelées Jokers dont la dimension est 2.2cm de côté.
La valeur de chaque lettre est indiquée en bas à droite.
Les jokers ne possèdent pas de valeur et peuvent remplacer n'importe quelle autre lettre. Lorsqu'on se sert d'un joker, on doit indiquer quelle lettre il représente, après quoi elle ne pourra plus être changée pendant tout le reste de la partie.
Lorsqu'un joker occupe une case Mot Double ou Mot Triple, la somme totale des lettres qui forment le mot est doublée ou triplée, bien que le Joker n'ait aucune valeur.
Lorsqu'un joker occupe une case Lettre Double ou Lettre Triple, sa valeur est toujours nulle.
[bookmark: _Toc147917723]Les chevalets
Chaque joueur reçoit un chevalet en début de partie qui sert de support pour y poser ses lettres.
[bookmark: _Toc147917724]Règles du jeu
[bookmark: _Toc147917725]But du jeu
Etre le joueur qui totalise le plus de points à la fin de la partie.
[bookmark: _Toc147917726]Préparation
Prévoir de quoi marquer les points.
Toutes les lettres sont placées dans le sac. Chaque joueur en pioche une, et celui qui a pioché la plus proche du A sera le premier joueur (un joker remplace la lettre de votre choix). Les lettres piochées sont remises dans le sac.
Chaque joueur pioche ensuite 7 lettres et les place sur son chevalet.
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre, et à son tour de jeu, chacun a le droit de jouer un mot, de changer des lettres ou de passer son tour.
[bookmark: _Toc147917727]Changer ses lettres
A votre tour de jeu, vous pouvez choisir d'échanger une, plusieurs ou toutes les lettres de votre chevalet. Pour cela, écartez, face cachée, les lettres que vous voulez échanger, et prenez le même nombre de lettres nouvelles dans le sac, ensuite, placez celles que vous avez écartées dans le sac, puis passez votre tour.
Attention : l'échange des lettres ne peut avoir lieu que s'il reste au moins 7 lettres dans le sac.
[bookmark: _Toc147917728]Passer
Vous pouvez décider de passer votre tour que vous puissiez ou non jouer.
[bookmark: _Toc147917729]Placer le premier mot
Le premier joueur forme un mot de 2 lettres ou plus et le place sur la grille. Ce mot doit se lire soit horizontalement, soit verticalement et l'une des lettres doit être placée sur la case centrale où il y a une étoile. Les mots en diagonale ne sont pas permis.
[bookmark: _Toc147917730]Compter ses points
Le joueur termine son tour en comptant et en annonçant son score.
La somme totale de chaque coup représente le cumul des points de toutes les lettres de chaque mot formé. Ce cumul doit tenir compte des primes indiquées par les cases à primes occupées par les lettres jouées.
[bookmark: _Toc147917731]Fin du tour
A la fin de son tour, le joueur pioche autant de lettres qu'il en a jouées, afin de toujours avoir 7 lettres sur son chevalet.
[bookmark: _Toc147917732]Joueur suivant
Le deuxième joueur, et ensuite chaque joueur à son tour ajoute une ou plusieurs lettres à celles déjà placées sur le plateau pour former des mots nouveaux.
Toutes les lettres jouées en un seul tour doivent être placées dans le même sens, SOIT horizontalement, SOIT verticalement.
Les lettres doivent former un mot entier et si, en même temps, elles touchent celles des rangs contigus, elles doivent toutes former des mots complets. Le joueur bénéficie de tous les points résultant de tous les mots formés ou modifiés par ses placements.
Il y a 5 façons différentes de former un mot nouveau :
1.	Ajouter une ou plusieurs lettres à un mot déjà placé sur la grille :
Un mot peut être prolongé dans un sens ou dans l'autre, ou dans les deux sens en même temps.
Les cases Prime sous les lettres posées par un joueur précédent ne sont pas comptabilisées comme tel.
2.	Placer un mot à angle droit avec un mot déjà sur la grille :
Ce nouveau mot doit utiliser au moins une des lettres du mot déjà sur la grille.
3.	Placer un mot complet parallèlement à un mot déjà joué de telle sorte que les lettres qui se touchent forment aussi des mots complets.
Dans ce cas, plusieurs mots sont formés et les valeurs de chaque mot formé sont additionnées.
Toutes les lettres communes à plusieurs mots sont comptées dans la valeur de chaque mot. La majoration d'une case Prime est comptée pour chaque mot.
4.	Placer un mot à angle droit avec un mot déjà sur la grille en lui ajoutant une lettre
5.	Relier des lettres avec un mot.
Ce type de mouvement n'est possible qu'après plusieurs tours.
Parfois, un mot peut chevaucher plusieurs cases Mot Prime. La valeur du mot est doublée puis redoublée – 4 fois la valeur du mot, ou 9 fois dans le cas d'une case Mot Triple.
[bookmark: _Toc147917733]Bonus de 50 points
Quand un joueur joue les 7 lettres de son chevalet en une seule fois, il marque un bonus de 50 points.
Ces 50 points sont additionnés à la valeur du mot qu'il a formé et ceci après la majoration éventuelle des cases Prime.


[bookmark: _Toc147917734]Fin de jeu
Le jeu s'arrête quand la pioche est épuisée et que l'un des joueurs a placé toutes les lettres de son chevalet, ou bien quand toutes les combinaisons possibles ont été posées sur le plateau, ou bien que tous les joueurs passent leur tour 2 fois de suite.
Lorsque tous les scores ont été additionnés, chaque joueur soustrait de son score la somme de la valeur des lettres restantes sur son chevalet.
Si l'un des joueurs a utilisé toutes ses lettres, il ajoute à son score la somme de toutes les lettres restantes de tous ses adversaires.
Par exemple, si un joueur a les lettres X et U sur son chevalet à la fin du jeu, son score sera réduit de 11 points.
[bookmark: _Toc147917735]Mots autorisés – Mots refusés
[bookmark: _Toc147917736]Mots autorisés
1.	Sont admis tous les mots repris en tête d'article dans l'O.D.S. (OFFICIEL DU SCRABBLE éditions Larousse 1990). En l'absence de l'O.D.S., l'ouvrage de référence sera le Petit Larousse Illustré (mots figurant en caractères gras dans la première partie).
2.	Les flexions de ces mots (féminins, pluriels, formes de conjugaison) sont également admises, pour autant que l'O.D.S. les valide explicitement ou implicitement.
3.	Les mots suivis de parenthèses sont acceptés, comme ENVI (à l'), ENCONTRE (à l'), CATIMINI (en), JEUN (à), etc. mais sont invariables.
4.	Les verbes pronominaux sont admis à tous les temps, puisqu'ils répondent au chapitre précédent, comme PAMER (se), ENFUIR (s'), etc.
5.	Les mots étrangers repris dans l'O.D.S. comme HADJ(s), BRIK(s), KOT(s), REFUZNIK(s), DAYAK(s), KANJI(s), ainsi que les mots d'argot, comme ENFOIRE(s), VALOCHE(s), VIOC(s), FROMJI(s), NENE(s), MEZIG PEBROC(s), MAC(s), ZIEUTER, VIET(s), etc.
6.	Les abréviations devenues des noms communs, ainsi que leur éventuel pluriel, comme ZOO(s), KILO(s), PROF(s), FAC(s), INFO(s), etc. ainsi que CAF, FOB, etc.
7.	Les mots considérés comme noms propres, mais étant repris en tête d'article dans le dictionnaire de référence (O.D.S.) et qui sont donc des noms communs : comme AY(s), LLOYD(s), ROBERT(s), BRESIL(s), INDE(s), VICHY(s), NEWTON(s), etc.
8.	Certains mots découlant d'une marque déposée, comme SCRABBLE(s), DURIT(s), MARTINI(s), BIC(s), SOLEX, etc.
9.	Le pluriel des mots étrangers peuvent prendre le S final (à la française) en plus du pluriel étranger, dans le cas où celui-ci est mentionné, comme GOY (pl. GOYIM, GOYM ou GOYS), BRAVO (pl. BRAVI ou BRAVOS), LEV (pl. LEVA ou LEVS), WATTMEN ou WATTMANS, LADY (pl. LADIES ou LADYS), KSAR (pl. KSOUR ou KSARS) etc.
10.	Les interjections, comme HI, PFFT, BERK, YOUPI, ZOU ou HELLO, etc. ainsi que les onomatopées comme VLAN, VROOM, DING, etc.
11.	Les 5 mots sans voyelles : BRRR, PST, PFF, PFFT et VS (prononcez VERSUS).
[bookmark: _Toc147917737]Mots refusés
Tous les mots ne figurant pas dans l'O.D.S.
Dans le Petit Larousse Illustré, les mots suivants sont refusés :
Les mots dont les lettres sont séparées par un point, comme W.C., O.K., S.O.S., etc. par un tiret, comme COW-BOY, par un espace blanc comme DON JUAN, etc., par des apostrophes, comme PRUD'HOMME (HOMME est accepté seul), etc.
Les symboles chimiques ou autres, comme Fe, Cu, Km, Cx, etc., les abréviations dont les lettres sont séparées par un point, comme S.V.P., S.A.M.U. etc. (par contre OVNI, SIDA, etc sont acceptés car ces mots s'écrivent sans point entre les lettres), et est également refusé le mot ETC. car celui-ci est suivi d'un point. Ont été écartés de l'O.D.S. les sigles comme ACHT, TSF, ABC.
N'ont pas été retenus les mots comme ACHILLE (tendon d'), BENSUN (bec), etc.
[bookmark: _Toc147917738]Mots contestés
Lorsqu'un mot a été joué, il peut être contesté avant que les points ne soient ajoutés au total et que le joueur suivant ne commence son tour. Dans ce cas, vous êtes autorisé à consulter un dictionnaire pour vérifier la validité du mot contesté.
Si le mot n'est en effet pas autorisé, le joueur reprend ses lettres et passe son tour.
RESUME DES POINTS DE REGLES LITIGIEUX
Toute lettre en contact avec une autre lettre doit former un mot existant avec cette lettre.
Un mot peut être rallongé à ses deux extrémités au cours du même mouvement.
Toutes les lettres jouées au cours du même mouvement doivent former une ligne continue horizontale ou verticale.
Il n'est pas permis d'ajouter plusieurs lettres à des mots différents, ni de former des mots nouveaux à différents endroits du plateau pendant le même tour.
Le bonus des cases Prime ne s'applique que pendant le tour où des lettres sont placées dessus.
Quand plus d'un mot est formé au cours du même mouvement, chaque mot est compté. Les lettres communes sont comptées (avec majoration éventuelle d'une case Prime) dans la valeur de chaque mot.
Si un mot chevauche 2 cases Mot Prime, le mot est multiplié par 4 ou par 9.
[bookmark: _Toc147917739]Astuces et conseils pour optimiser ses points
[bookmark: _Toc147917740]Connaître les mots de 2 lettres
Ce sont des mots très utiles à apprendre. En effet, ils servent souvent à jouer des mots en parallèle et permettent ainsi de créer plusieurs mots en même temps. Ils sont aussi très utiles pour jouer sur une grille saturée en fin de partie.
Utiliser des mots de 2 lettres peut souvent permettre de marquer un score élevé en créant 2 mots simultanément, si on utilise les cases Double ou Triple en "double pivot" avec une lettre « chère ».
A la fin de cette notice, vous trouverez la liste des mots de 2 ou 3 lettres admis au Scrabble.
[bookmark: _Toc147917741]Les cases Prime
Essayez de les utiliser afin d'optimiser vos scores. Cherchez toujours la lettre la plus « chère » de votre chevalet et essayez de la placer sur une case Triple.
Essayez aussi de combiner une case Lettre Prime et une case Mot Prime avec un même mot. Par exemple, si vous réussissez à jouer un Z sur une case Lettre Triple dans un mot de 5 lettres qui arrive sur une case Mot Double, vous obtenez rien que pour cette lettre un total de 60 points.
[bookmark: _Toc147917742]Les cases Mot Triple
Ces cases sont stratégiques. Essayez de bloquer leur accès à vos adversaires. Cependant, ne focalisez pas sur ces cases a	u point de laisser passer un bon score sous prétexte qu'il ouvre une case Triple. Essayez de calculer ce que vous allez marquer par rapport à ce que peut gagner votre adversaire. Par exemple, entre un mot qui vous rapporte 24 points et qui ferme l'une de ces cases à votre adversaire, et un mot qui vous rapporte 32 points mais qui ouvre une case Mot Triple à votre adversaire, choisissez la solution à 24 points. Ne choisissez l'option d'ouvrir une de ces cases que si elle vous rapporte au moins le double de points par rapport à votre adversaire.
Evitez de placer des lettres chères sur les cases Lettres Double ou Triple placées à 4 ou 5 cases des cases Mot Triple : un Z placé à cet endroit vous rapporterait 20 ou 30 points, mais rapporterait d'emblée 30 points à votre adversaire s'il utilisait cette lettre pour placer un mot sur la case Mot Triple.
[bookmark: _Toc147917743]Ne choisissez pas toujours le score le plus élevé
Pour décider d'un mot et de la place où le jouer, il faut bien sûr d'abord se demander : "qu'est-ce qui me rapporte le plus ?"
Toutefois, vous devez aussi prendre en considération les lettres qu'il reste sur votre chevalet et tenter de conserver le meilleur reliquat possible.
Essayez de garder un chevalet équilibré, c'est-à-dire qui comporte autant de voyelles que de consonnes. Jouez en priorité les lettres que vous avez en double ou triple.
[bookmark: _Toc147917744]Pensez à vous établir des scores minimum pour les lettres chères
Les lettres à 10 points ne devraient pas être jouées dans un mot qui rapporte moins de 32 points (excepté le W qui est vraiment très difficile à jouer).
La meilleure des lettres est le joker. Il accroît considérablement vos chances de placer 7 lettres d'un coup et d'obtenir 50 points de bonus. Optimisez son utilisation.
[bookmark: _Toc147917745]Les rajouts
Essayez de repérer sur le plateau les endroits où vous pouvez faire un rajout sur les mots existants. Un rajout est une lettre qui peut être ajoutée devant ou derrière le mot pour en faire un nouveau. Il y a des rajouts avants comme O devant SA pour faire OSA, ou bien des rajouts derrière comme C derrière SA pour faire SAC.
Ces rajouts permettent de former 2 mots à la fois (le nouveau mot formé avec le rajout et le mot placé) et donc d'optimiser son score. Le S est le plus commun des rajouts arrière, mais le E ou le A pour conjuguer sont assez fréquents aussi.
Il est aussi utile de connaître les rajouts pour transformer les mots de 2 lettres en mots de 3 lettres.
A l'inverse, évitez de jouer des mots que vos adversaires peuvent transformer, jouez de préférence des mots invariables, afin de leur laisser le moins d'ouvertures possibles.
[bookmark: _Toc147917746]Allez à la pêche
Généralement, c'est une mauvaise idée de jouer seulement 1 ou 2 lettres dans l'espoir de piocher une lettre spécifique pour compléter le mot auquel vous pensez. La lettre la plus commune au Scrabble est le E, il y en a 15 sur un total de 102. Vous avez donc environ 1 chance sur 15 de piocher un E, contre 1 chance sur 100 de piocher un Z.
Toutefois, vers la fin du jeu, vous pouvez voir quelles lettres ont été jouées, et les probabilités de piocher certaines lettres spécifiques sont plus élevées.
N'abusez pas du changement de lettres, à moins que vous n'ayez vraiment un mauvais tirage. Il est toujours préjudiciable de perdre un tour. Toutefois, en fin de partie, si vous n'avez pas réussi à placer un W, il peut être intéressant de l'échanger pour éviter d'avoir un malus de 10 points en fin de partie.
[bookmark: _Toc147917747]Les anagrammes
Il est très difficile de repérer sur son chevalet les éventuels mots de 7 lettres. Voici une astuce pour vous aider à les repérer : il faut savoir que 75 % des mots de 7 lettres sont des formes verbales conjuguées. Isolez toujours sur votre chevalet toutes les combinaisons verbales : AIT, AIS, IONS, EZ, ER, AIENT, ANT. Ainsi, si vous avez un mot de 7 lettres de forme verbale dans votre tirage, il vous apparaîtra beaucoup plus facilement à travers les 3, 4 ou 5 lettres de sa racine.
[bookmark: _Toc147917748]Essayez de terminer le jeu
Dans une partie où les scores sont serrés, il est souvent vital de terminer le premier, afin de récupérer les points des lettres restant à vos adversaires. Essayez d'anticiper la fin de partie lorsqu'il ne reste que peu de lettres dans le sac.
[bookmark: _Toc147917749]Les lettres chères : K, W, X, Y, Z
Ce sont les lettres les plus chères du jeu, mais elles ne sont pas les seules à pouvoir vous faire marquer des scores élevés.
Ne les gaspillez pas, mais essayez de les jouer assez rapidement, elles sont en général gênantes car plus difficiles à jouer et bloquent vos possibilités de faire des mots de 7 lettres.
N'oubliez pas que le Z s'utilise pour conjuguer à la deuxième personne du pluriel.
Si vous cherchez à apprendre quelques mots utiles, apprenez ceux avec ces lettres chères, en particulier le W qui est la lettre la plus difficile à jouer.
[bookmark: _Toc147917750]Suivre la sortie des lettres
Essayez de suivre la sortie des lettres chères ou utiles. Cela vous permettra de faire des choix plus éclairés : par exemple conserver une lettre plutôt qu'une autre si elle est la dernière en jeu.
[bookmark: _Toc147917751]La rotation des lettres
Plus vous piochez de lettres, plus vous avez de chances d'avoir les plus intéressantes en main. Essayez de jouer un minimum de 4 ou 5 lettres à chaque coup, même si parfois il vaut mieux conserver certaines lettres.
Essayez d'évaluer les lettres qu'il vaut mieux conserver ensemble, par exemple C et H, Q et U, afin d'optimiser leur utilisation.
[bookmark: _Toc147917752]Observez votre adversaire
Si vous avez un adversaire régulier, essayez d'observer ses forces et ses faiblesses. S'il préfère un plateau ouvert pour jouer des mots longs, essayez de garder un plateau plus serré. S'il aime les jeux fermés, essayez de l'ouvrir. Si votre adversaire a un niveau de vocabulaire supérieur au votre, fermez au maximum le plateau afin de lui laisser moins de chances d'utiliser ses connaissances.
[bookmark: _Toc147917753]Règle simplifiée du jeu de Scrabble Duplicate
[bookmark: _Toc147917754]Introduction
Le jeu de Scrabble en duplicate a été inventé en Belgique par Hippolyte Wouters. Alors que dans le scrabble traditionnel, les joueurs jouent avec des lettres différentes sur la même grille, dans le duplicate, chaque joueur dispose d'un jeu complet et d'une grille; à chaque coup il essaie de faire le maximum de points avec les mêmes lettres que ses adversaires, ce qui élimine le facteur chance.
[bookmark: _Toc147917755]Tirages
C'est l'arbitre qui tire les lettres au hasard et les épelle pour tous les joueurs. Ceux-ci ont donc intérêt à classer leurs lettres avant la partie, face imprimée visible. En partie amicale et avec un nombre limité de joueurs, l'arbitre peut être en même temps joueur.
[bookmark: _Toc147917756]Bulletins réponses et marques
Les joueurs ont un temps limité (voir note) pour trouver un mot, l'inscrire sur un bulletin-réponse et remettre celui-ci à l'arbitre avec leur numéro de table et le score, c'est-à-dire les points que leur mot rapporte.
L'arbitre retient le mot qui rapporte le plus de points (le "top") et tous les joueurs posent ce mot sur leur grille, mais, bien entendu, l'arbitre ne leur accorde que les points correspondant au mot qu'ils ont trouvé (si ce mot n'est pas admis, il ne rapporte aucun point).
Si le "top" a 7 lettres, l'arbitre tire 7 nouvelles lettres ; si le "top" a moins de 7 lettres, les joueurs conservent les lettres non utilisées et l'arbitre en tire de nouvelles, de façon que les joueurs jouent toujours avec 7 lettres au total.
NOTE : En compétition, le temps est officiellement fixé à 3 minutes. Mais il est bien sûr possible de fixer d'un commun accord entre les joueurs, en début de partie, un temps de réflexion de 2 ou 4 minutes par exemple.
[bookmark: _Toc147917757]Jokers
On peut utiliser le joker à la place de n'importe quelle lettre, mais il faut indiquer sur le bulletin-réponse quelle lettre ce joker représente.
[bookmark: _Toc147917758]Minimum de voyelles et de consonnes
Pendant les 15 premiers coups, chaque tirage doit comporter un minimum de deux voyelles et de deux consonnes, et à partie du seizième, un minimum d'une voyelle et d'une consonne, les jokers et le Y pouvant indifféremment être considérés comme voyelle ou consonne. Si ces conditions ne sont pas remplies, l'arbitre rejette les 7 lettres et en tire 7 nouvelles.
[bookmark: _Toc147917759]Fin de partie
La partie se poursuit jusqu'à ce que toutes les lettres aient été jouées, ou bien jusqu'à ce qu'il ne reste plus que des voyelles ou que des consonnes.
[bookmark: _Toc147917760]Nombre de joueurs
Il est indifférent. On peut même jouer seul, soit en tirant soi-même les lettres au hasard, soit en refaisant des parties déjà jouées et publiées.
[bookmark: _Toc147917761]Solo
Lorsque le nombre de joueurs dépasse 15, une prime de 10 points est accordée au joueur qui fait un solo, c'est-à-dire qui est le seul à trouver le "top".
REMARQUE : Le principe du bulletin-réponse propre à la compétition peut être supprimé lorsque l'on joue en famille ou entre amis.
Chaque joueur doit alors annoncer, à l'issue du temps écoulé, le nombre de points qu'il réalise. Bien évidement, chacun aura alors pris soin de déposer sur sa grille le mot annoncé, pour éviter tout problème de mauvaise annonce. Un joueur désigné s'occupera du comptage des points de chacun et notera le "top".
[bookmark: _Toc147917762]Liste des mots de 2 ou 3 lettres admis au Scrabble
[bookmark: _Toc147917763]Mots de 2 lettres et tous leurs raccords possibles donnant un mot de 3 lettres
AA, AAS
AH, BAH
AI, BAI, GAI, HAI, LAI, MAI, RAI, SAI, AIE, AIL, AIR, AIS, AIT
AN, BAN, DAN, FAN, GAN, HAN, JAN, KAN, MAN, PAN, TAN, VAN, ANA, ANE, ANS
AS, BAS, CAS, JAS, KAS, LAS, MAS, PAS, RAS, SAS, TAS, VAS, ASE
AU*, BAU, EAU, TAU, VAU, AUX
AY, GAY, NAY, RAY, AYS
BI, OBI, BIC, BIP, BIS, BIT
BU, BUE, BUG, BUN, BUS, BUT
CA, CAB, CAF, CAL, CAP, CAR, CAS
CE, ACE, CEP, CES, CET
CI, CIL, CIS, ICI
DA, ADA, DAB, DAL, DAM, DAN, DAO, DAW
DE, IDE, ODE, DEB, DER, DES, DEY
DU, DUC, DUE, DUO, DUR, DUS, DUT
DO, DOC, DOL, DOM, DON, DOS, DOT, ADO
EH
EN*, BEN, SEN, YEN, ZEN
ES, CES, DES, LES, MES, NES, SES, TES, VES, EST
ET, CET, JET, LET, MET, NET, PET, SET, TET, VET, ETA, ÉTÉ
EU, FEU, HEU, JEU, LEU, PEU, EUE, EUH, EUS, EUT, EUX
FA, FAC, FAF, FAN, FAR, FAT
FI, FIA, FIC, FIE, FIL, FIN, FIS, FIT
GO, AGO, GOI, GON, GOS, GOY
HA, HAI, HAN
HE, OHE, RHE, THE, HEM, HEP, HEU
HI, KHI, PHI, HIA, HIC, HIE, HIP, HIT
HO, RHO, HOP, HOT, HOU
IF, KIF, NIF, PIF, RIF, TIF, VIF, IFS
IL, AIL, CIL, FIL, KIL, MIL, OIL, SIL, VIL, ILE, ILS
IN, DIN, FIN, GIN, LIN, MIN, PIN, TIN, VIN, YIN
JE*, JET, JEU
KA*, OKA, SKA, KAN, KAS
LA, FLA, LAC, LAD, LAI, LAO, LAS
LE, ALE, BLE, CLE, ILE, OLE, LEI, LEK, LEM, LES, LET, LEU, LEV,, LEZ
LI*, PLI, LIA, LIE, LIN, LIS, LIT
LU, ALU, ELU, GLU, PLU, LUE, LUI, LUS, LUT, LUX
MA, MAC, MAI, MAL, MAN, MAO, MAS, MAT
ME, AME, MEC, MER, MES, MET
MI, AMI, MIE, MIL, MIN, MIR, MIS, MIT
MU, EMU, MUA, MUE, MUR, MUS, MUT
NA, ANA, NAY
NE, ANE, UNE, NEE, NEF, NEO, NES, NET, NEY, NEZ
NI, UNI, NIA, NIB, NID, NIE, NIF, NIT
NO*, NOM, NON, NOS
NU, NUA, NUE, NUI, NUL, NUS
OC, DOC, FOC, ROC, SOC, TOC
OH, OHE, OHM
ON, BON, CON, DON, EON, GON, ION, MON, NON, SON, TON, WON, ONC, ONT
OR, COR, FOR, ORE, ORS
OS, DOS, GOS, LOS, NOS, ROS, VOS, OSA, OSE, OST
OU, COU, FOU, HOU, MOU, POU, SOU, ZOU, OUD, OUF, OUI, OUT
PI, API, EPI, SPI, PIC, PIE, PIF, PIN, PIS, PIU
PU, PUA, PUB, PUE, PUR, PUS, PUT, PUY
RA, ARA, IRA, RAB, RAD, RAI, RAM, RAS, RAT, RAY, RAZ
RE, ARE, CRE, ERE, GRE, IRE, ORE, PRE, URE, REA, REE, REG, REM, REZ
RI, CRI, TRI, RIA, RIE, RIF, RIO, RIS, RIT, RIZ
RU, BRU, CRU, DRU, RUA, RUE, RUS, RUT, RUZ
SA, OSA, USA,, SAC, SAI, SAR, SAS, SAX
SE, ASE, OSE, USE, SEC, SEL, SEN, SEP, SES, SET
SI, KSI, PSI, SIC, SIL, SIR, SIS, SIX
SU, SUA, SUC, SUD, SUE, SUR, SUS, SUT
TA, ETA, OTA, TAC, TAN, TAO, TAR, TAS, TAU
TU, TUA, TUB, TUE, TUF, TUS, TUT
UN, BUN, FUN, UNE, UNI, UNS
US, BUS, DUS, EUS, FUS, GUS, JUS, LUS, MUS, NUS, PUS, RUS, SUS, TUS, WUS, USA, USE
TE, ÉTÉ, OTE, TEC, TEE, TEK, TEL, TEP, TER, TES, TET, TEX
UT, BUT, DUT, EUT, FUT, LUT, MUT, OUT, PUT, RUT, SUT, TUT, ZUT
VA, VAL, VAN, VAR, VAS, VAU
VE, AVE, IVE, OVE, VER, VES, VET
VS
VU, VUE, VUS
WU, WUS
XI
* Certains groupes sont décalés d'une colonne en fonction de la place disponible.
[bookmark: _Toc147917764]Autres mots de 3 lettres 
AGA, AGE, AGI
ARC, ART
AXA, AXE
BAC, BAL, BAR, BAT
BEA, BEC, BEE, BEL, BER, BEY
BIS, BIT
BOA, BOB, BOF, BOL, BOP, BOT, BOX, BOY
BYE
CHU
COI, COL, COP, COQ
CUL
DIA, DIS, DIT, DIX
DRY
ECU
ERG, ERS
FEE, FER, FEZ
FOB, FOI, FOL, FOX
FUI, FUR
GAG, GAL, GAP, GAZ
GEL, GIS, GIT
GUE, GUI
GYM
HUA, HUE, HUI, HUM
IPE
JAM, JAR, JOB
KID, KIP, KIR, KIT
KOB, KOT
KYU
LOB, LOF, LOI, LOT
LYS
MOA, MOB, MOI, MOL, MOT, MOX
MYE
OBI, OFF, OIE, OXO, OYE
PAF, PAL, PAR, PAT
PEP
PFF
POP, POT
PRO
PST, PSY
QAT, QUE, QUI
ROB, ROI, ROM, ROT
RYE
SPA, SKI
TIC, TIP, TIR
TOI, TOM, TOP, TOT
VIA, VIE, VIS, VIT
VOL
WAX
WEB
YAK
YOD
YUE
ZEE, ZEF
ZIG, ZIP
ZOB, ZOE, ZOO
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