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Deuxième partie

La grille passée à la moulinette

[image: i0133.jpg]


Dans cette partie…

 


Pour gagner au Scrabble, il ne suffit pas de placer de longs mots ! Vous allez comprendre comment utiliser les cases de couleur pour marquer un maximum de points en utilisant le minimum de lettres. Vous apprendrez aussi à réutiliser judicieusement les mots déjà placés sur la grille en les prolongeant. Pour terminer, ce sera à vous de jouer !





Chapitre 5

Combiner les cases de couleur

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Valorisez les lettres chères et semi-chères !

	[image: triangle.jpg] Visez les cases roses et les cases rouges !

	[image: triangle.jpg] Combinez les cases colorées quel que soit le placement de votre mot !



Au Scrabble, la grille est aussi importante que les lettres, si ce n’est plus ! Eh oui, ça ne sert à rien de construire un joli mot s’il ne passe pas sur la grille. C’est pourquoi il vaut mieux rechercher les mots en partant directement de la grille ou, tout du moins, en ayant bien toutes ses places intéressantes en tête.

Et ce qui fait l’intérêt d’une grille de Scrabble, ce sont les différentes cases colorées qui y sont disséminées. Ces cases, qui ont un effet multiplicateur sur les lettres ou les mots qui les recouvrent, permettent en effet de marquer beaucoup de points, à condition toutefois de bien savoir les utiliser !

Si utiliser une case de couleur peut déjà vous être profitable, en combiner plusieurs s’avère généralement nettement plus lucratif ! En effet, si vous cherchez systématiquement à recouvrir une case rose ou rouge pour faire doubler ou tripler votre mot, c’est déjà très bien (et parfois même suffisant). Mais pourquoi ne pas aller plus loin dans votre recherche en tentant de recouvrir en même temps une case rose ou rouge et une case bleue ou même une autre case rose ou rouge ? Voyons tout de suite comment faire !

La technique du Legendre

La première combinaison de cases de couleur que je vais vous présenter est le Legendre. Ce coup particulier tire son nom d’un scrabbleur parisien des années 1970, Michel Legendre.

[image: i0134.jpg]Le Legendre consiste à multiplier simultanément un mot et une lettre de ce mot, celle-ci devant être une lettre chère (J, K, Q, W, X, Y, Z) ou semi-chère (B, C, D, F, G, H, M, P, V). Pour être plus claire, il s’agit de jouer un mot passant par une case rose ou rouge contenant une lettre placée sur une case bleu clair ou bleu foncé.

[image: i0135.jpg]La technique du Legendre permet de rentabiliser son tirage, notamment lorsque celui-ci ne permet pas de scrabbler. Cela étant dit, un Legendre peut tout à fait être un scrabble, il n’y a aucune incompatibilité. Dans ce cas, le scrabble joué vous rapportera encore plus de points et l’appellation de « scrabble » primera sur celle de « Legendre ».

Plusieurs types de Legendres existent en fonction de la couleur des cases combinées.

Le petit Legendre

[image: i0136.jpg]Commençons par le Legendre qui rapporte le moins de points : le petit Legendre. Son principe est de combiner une case bleu clair « lettre compte double » avec une case rose « mot compte double ».

Dans la grille ci-dessous, le mot LÉZARDS joué au troisième coup en D6 est un petit Legendre. En effet, la lettre chère du mot double (le Z sur la case bleu clair D8), tout comme le mot lui-même grâce au S placé sur la case rose D12. Ce coup rapporte 54 points.

[image: i0137.jpg]


De même, dans la grille suivante, le mot BROWNIES joué au quatrième coup en double appui sur le E de JUGER et le S de SUIF est également un petit Legendre, la lettre semi-chère qu’est le B bénéficiant de l’effet multiplicateur de la case 12A, et le mot doublant par son passage sur la case 12D (44 points pour ce coup).

[image: i0138.jpg]


Pour les puristes, un Legendre (quel qu’il soit) doit faire doubler la lettre la plus chère du mot. Dans notre exemple, il s’agirait du W et le mot BROWNIES ne serait alors pas un petit Legendre. Mais cette définition est quelque peu restrictive et je préfère que vous reteniez celle donnée ci-dessus, plus générale et admise par nombre de scrabbleurs. D’ailleurs, je trouve qu’il est plus difficile de se détacher de la lettre la plus chère du tirage pour tenter d’en valoriser une qui l’est un peu moins, plutôt que l’inverse.

[image: i0139.jpg]Ne négligez aucune lettre ! Dans la pratique, vous devez considérer une par une chaque lettre d’une valeur supérieure à 1 point et voir si chacune peut être placée sur une case bleu clair tout en formant un mot qui recouvrirait une case rose. Cette méthode vaut pour tous les types de Legendres.

[image: i0140.jpg]Pour ne rater aucune place de Legendre, vous devez les repérer à l’avance, et éventuellement les noter.

Ainsi, le petit Legendre est possible dès le premier coup. Par exemple, dans la grille suivante, le mot ÉQUIPE placé en H3 pour 46 points est un petit Legendre car, en se trouvant sur la case bleu clair H4, sa lettre chère (le Q) double et le deuxième E, placé sur la case rose H8, permet de multiplier le mot par deux.

[image: i0141.jpg]


Lorsque vous recherchez le premier coup, il vous faut donc tenter de recouvrir l’une des cases « lettre compte double » H4 ou H12 par une lettre chère ou semi-chère. Pour ce faire, comme votre premier mot doit obligatoirement passer par la case rose centrale H8, vous devez trouver un mot de 5 lettresla au minimum. Vous n’y parviendrez peut-être pas toujours et, si c’est le cas, ce ne sera pas nécessairement le top. Quoi qu’il en soit, vous devez absolument procéder à cette recherche, qui sera généralement payante.

Imaginons que le premier tirage d’une partie soit le suivant : EFIMNOT. Voilà comment organiser votre recherche : vous devez d’abord identifier la ou les lettre(s) du tirage à valoriser, c’est-à-dire toute lettre valant plus d’1 point, ici le F et le M. Formez un mot avec l’une d’elles, n’importe lequel histoire d’assurer des points, par exemple FI à 10 ou FOIN à 14. Vous devez ensuite essayer de trouver un petit Legendre en construisant un mot de 5 lettres (inutile de chercher plus dans un premier temps). Le plus facile est de mettre une des lettres semi-chères en début de mot, donc d’utiliser la case H4.

Intéressons-nous au M : en associant les lettres qui vont naturellement bien ensemble et en construisant certaines finales (deux choses que vous maîtriserez parfaitement après la lecture de la troisième partie du livre consacrée à la construction des mots), vous pouvez trouver MINET, MOINE, MOITE ou encore MONTE. Et ce sont 16 points d’assurés ! Pour trouver mieux, tentez ensuite de former un mot de 6 lettres avec le M. MINOTE (féminin d’un MINOT, un enfant) et MOIENT (conjugaison du verbe MOYER signifiant « scier une pierre en deux ») ne vous sont peut-être pas très familiers. Tant pis !

Passez alors au F : en 5 lettres, vous pouvez construire FEINT (du verbe FEINDRE), FIENT (du verbe FIER) et FONTE (les trois solutions rapportant 24 points) ; rien en 6 lettres. Ce n’est pas une raison pour arrêter vos recherches de Legendres !

Même si ce n’est pas le plus évident, il vous faut tenter d’optimiser l’une des deux lettres clés sur la case H12, c’est-à-dire en la mettant en fin de mot. Avec le M, rien n’est possible, que ce soit en 5 ou 6 lettres. Avec le F, en revanche, vous pouvez vous rapprocher du top, voire même l’atteindre ! En effet, si vous pensez à former la finale IF, vous trouverez peut-être le mot MOTIF et, en forçant un peu, ÉMOTIF à 28 points. Ces derniers étaient trouvables précédemment en plaçant le M sur la case H4, mais il fallait alors bien penser à les faire glisser respectivement en H8 et H7 pour valoriser le F, plus cher que le M. Une fois ce petit Legendre trouvé, vous pouvez vous consacrer à la recherche d’un scrabble. Bon, il se trouve qu’il n’y en a pas pour notre exemple…

[image: i0142.jpg]


Pour les coups suivants, la recherche d’un Legendre est un peu plus compliquée car la grille se remplit progressivement, mais si vous procédez méthodiquement, vous devriez y arriver ! La première chose à faire, à chaque nouveau mot posé, est de repérer les éventuelles nouvelles places de Legendres. Pour les places de petits Legendres, voyez en premier lieu si des cases roses sont accessibles. Si c’est le cas, regardez si des cases bleu clair se trouvent sur la même ligne ou sur la même colonne qu’elles.

En dehors du premier coup, les petits Legendres ne peuvent se jouer que sur les lignes C, D, L et M et sur les colonnes 3, 4, 12 et 13, puisque ce sont les seules qui accueillent à la fois des cases « lettre compte double » et des cases « mot compte double ».

Si l’on reprend la grille d’ÉMOTIF, deux places de petits Legendres vous sont offertes en colonne 12 pour le deuxième coup (et pour les coups suivants si la configuration de la grille le permet toujours). Il faut alors s’appuyer sur le F et, si vous voulez utiliser l’une de ces places absolument au deuxième coup, il vous faut scrabbler. En effet, les cases bleu clair étant placées aux extrémités de la colonne (cases 12A et 12O), il faut impérativement former un mot de 8 lettres, ce qui, au deuxième coup, n’est possible qu’en en plaçant sept. Les probabilités sont faibles : peu de mots de 8 lettres commencent par une lettre chère ou semi-chère et se terminent par F (CRAINTIF, DERECHEF, GUSTATIF, KITESURF ou encore PATAPOUF) ; un peu plus de mots commencent par F et se terminent par une lettre chère ou semi-chère (FAIBLARD, FAUBOURG, FACTOTUM, FABULEUX, FÉDÉRAUX, FACTUREZ, FORMULEZ et FUSILLEZ entre autres exemples), mais pas beaucoup plus. N’oubliez pas pour autant ces deux places qui deviendront peut-être plus accessibles en cours de partie (par exemple si l’on joue un mot parallèle à ÉMOTIF au-dessus ou en dessous du F, il n’y aura alors plus que 6 lettres à placer pour rejoindre une case bleue).

[image: i0143.jpg]


[image: i0144.jpg]Mais la colonne 12 n’est pas la seule à offrir des places de petits Legendres. Si les premiers exemples pris ont pu vous laisser penser que les Legendres ne pouvaient se jouer qu’en appui sur une ou plusieurs lettres, détrompez-vous ! En effet, ils peuvent se jouer également en parallèle, en prolongement et perpendiculairement au bout d’un mot, soit de toutes les manières dont il est possible de placer un mot.

Sachant cela, dans notre exemple, deux autres places de petits Legendres sont à repérer en colonne 13 afin de mettre un S au bout d’ÉMOTIF et de jouer perpendiculairement à ce premier mot : il s’agit de la combinaison de la case rose 13C avec la case bleu clair 13G (PONEYS en 13C ou TARMACS en 13B par exemple) et de la combinaison de la case bleu clair 13I avec la case rose 13M (SWINGS ou SPOLIER en 13I). Si vous le pouvez, rien ne vous empêche de parfaire votre Legendre en utilisant simultanément les deux cases bleu clair 13G et 13I (ANALYSE en 13C ou ESPADON en 13G). Du moment qu’une lettre chère ou semi-chère est sur l’une d’elles et qu’une case rose est recouverte, le coup joué est bien un petit Legendre.

[image: i0145.jpg]


Je vous propose deux nouvelles grilles pour illustrer les autres placements de petits Legendres, qui nécessitent tous deux un minimum de deux mots déjà posés, et non plus d’un seul comme pour les placements que l’on vient d’aborder.

Le mot WAOUH a été joué verticalement en 13C au troisième coup de la partie représentée ci-dessous. Il passe par la case « mot compte double » 13C et le H, lettre semi-chère, est sur la case « lettre compte double » 13G. C’est donc bien un petit Legendre. Par ailleurs, WAOUH ne s’appuie pas sur une lettre de la grille, mais est lié à deux d’entre elles (en l’occurrence, les deux premières de SEXISME) pour former horizontalement deux petits mots secondaires, SU et EH. WAOUH est donc un petit Legendre joué en parallèle pour 53 points.

[image: i0146.jpg]


Voyons maintenant un exemple de petit Legendre en prolongement : le mot SCINDÉ a été joué au premier coup en H3. En s’appuyant sur le C, le scrabble DÉTACHAS a ensuite été placé en 4D. En conjuguant ce verbe à un autre temps, il est possible de le prolonger et de placer une lettre chère sur la case bleu clair 4O. DÉTACHASSIEZ est alors un petit Legendre à 74 points joué en prolongement. Cela étant dit, pour un tel coup, la qualification de prolongement primera sur celle de petit Legendre.

[image: i0147.jpg]


[image: i0148.jpg]Pensez donc bien à repérer TOUTES les places susceptibles d’accueillir un petit Legendre, même celles qui semblent condamnées !

Bien entendu, un Legendre (qu’il soit petit ou non) étant avant tout un mot, il peut être placé simultanément de plusieurs manières. Par exemple, le mot ANETH est ici un petit Legendre joué en appui sur le T de TRUQUÉ et en parallèle au-dessus de SAUREZ (41 points pour ce coup).

[image: i0149.jpg]


Après le repérage, il faut gérer le tirage comme si c’était le premier, c’est-à-dire chercher des mots en plaçant successivement les différentes lettres chères et semi-chères que l’on a en mains sur les cases « lettre compte double » des différentes places de Legendres repérées.

Observez la grille ci-dessous :


[image: i0150.jpg]


De nombreuses places de petits Legendres sont ouvertes (ce qui est souvent le cas). Comme la partie est déjà bien entamée, vous n’avez pas pu les repérer au fur et à mesure des coups posés. Pour rattraper cela, nous allons effectuer ce qu’on appelle un « balayage » de la grille, c’est-à-dire que nous allons passer en revue chaque ligne et chaque colonne pouvant proposer une place de petit Legendre, pour être sûr de n’en manquer aucune. Les combinaisons possibles de cases bleu clair et de cases roses sont ici les suivantes :



	[image: coche.jpg] En ligne C : C9/C13 pour mettre un P devant REVUS (PRÉVUS), voire C7/C9/C13 pour commencer un mot par le O de JOIE ;

	[image: coche.jpg] En ligne D : D1/D4 et/ou D4/D8 pour s’appuyer sur CI déjà placé ; D8/D12 et/ou D12/D15 pour s’appuyer sur le R de REVUS ; D4/D8/D12 pour combiner les deux appuis CI et R ;

	[image: coche.jpg] En ligne L : L12/L15 pour faire un scrabble en partant du premier T de RISOTTOS ;

	[image: coche.jpg] En ligne M : M3/M7/M9 pour jouer GIGABYTE, KILOBYTE, MÉGABYTE ou PRESBYTE exclusivement (pour ce qui est d’un petit Legendre en tout cas) ;

	[image: coche.jpg] Rien en colonne 3 ;

	[image: coche.jpg] En colonne 4 : 4A/4D pour former ICI avec le CI déjà en place ; 4L/4O en mettant un A, un O ou un U sur la case 4K (devant SE) ;

	[image: coche.jpg] En colonne 12 : 12H/12L et/ou 12L/12O pour jouer un mot sur le I d’OUBLIER ;

	[image: coche.jpg] En colonne 13 : 13I/13M, voire 13G/13I/13M pour s’appuyer sur le E d’OUBLIER.



[image: i0151.jpg]Même si vous regardez attentivement votre grille à chaque nouveau mot, n’hésitez pas à la balayer régulièrement pour vérifier que vous n’êtes pas passé à côté d’une place de petit Legendre (ou autre d’ailleurs mais dans ce cas, ne vous cantonnez pas à seulement quatre lignes et quatre colonnes) !

Maintenant, je vous donne le tirage EEIPSTY pour chercher sur la grille que l’on vient de décortiquer. Le P et le Y sont les deux lettres qui valent le plus. En plaçant chacune d’elles sur une case « lettre compte double » pouvant se combiner avec une case « mot compte double », trois solutions de petits Legendres sont possibles.

La première se joue en D8, mais ce n’est pas un mot connu : PYRITES (= sulfures de fer). De toute façon, cette solution est celle qui rapporte le moins (42 points). Vous n’avez aucune excuse en revanche pour ne pas trouver les deux autres solutions. Si vous posez le Y en 4A, vous n’avez d’autre choix que de poser votre I en 4D (I-CI). Il n’y a alors plus que deux lettres à intercaler entre le Y et le I : YÉTI vaut 56 points. Mais c’est en C8 que se joue le meilleur petit Legendre, qui se trouve d’ailleurs être le top du coup. Vous êtes contraint de former la séquence - YP- (seul le P peut se placer devant REVUS et, de ce fait, seul le Y peut être mis sur la case bleue C9). TYPÉES rapporte ainsi 65 points. Des solutions intermédiaires étaient possibles entre PYRITES et le top, mais à des places autres que de Legendres (TYPÉES et TYPESSES en O1, ce dernier mot désignant familièrement une femme).

[image: i0152.jpg]


Retenez bien cette méthode car vous allez voir qu’elle vaut aussi pour les autres Legendres, seules les cases de couleur changent.


Le grand Legendre

[image: i0153.jpg]Réaliser un grand Legendre consiste à combiner une case bleu foncé « lettre compte triple » avec une case rose « mot compte double ».

Ainsi, dans la grille suivante, le mot DUPEZ joué en N2 est un grand Legendre car il double sa valeur grâce à la présence du D sur la case rose N2, et sa lettre chère (le Z) triple en se trouvant sur la case bleu foncé N6. Ce coup vaut 72 points.

[image: i0154.jpg]


Autre exemple : le mot AJOUTE joué en B9 en double appui sur le A initial d’AVORTAIS et le U de QUOTA pour 58 points est un grand Legendre, le J triplant et le mot doublant.

[image: i0155.jpg]


Les places de grands Legendres sont moins nombreuses que celles de petits Legendres. En effet, seules les lignes B et N et les colonnes 2 et 14 peuvent en accueillir, puisque ce sont les seules à compter à la fois des cases roses et des cases bleu foncé.

Inutile de chercher un grand Legendre au premier coup, le positionnement des cases de couleur ne le permet pas. En revanche, soyez vigilant dès le coup suivant car, selon la longueur et les coordonnées du premier mot posé, des places pourront être accessibles.

Il est possible de jouer un grand Legendre en appui au deuxième coup, à condition toutefois que le premier coup soit un scrabble (un mot de 7 lettres donc) et qu’il ait été placé en H2 ou en H8. Par exemple, si le mot NOMBRES est posé en H2, cela offre deux places de grands Legendres : une sur la partie haute de la grille, en combinant les cases 2B/2F (ÉDREDON en 2B ou CARDIGAN en 2A) ; une autre dans le bas de la grille, en combinant les cases 2J/2N (ENRHUMÉE en 2G ou NIVEAUX en 2H).

[image: i0156.jpg]


Il est également possible de jouer dès le deuxième coup un grand Legendre perpendiculairement au bout du premier mot, mais ce dernier doit comporter au moins 6 lettres, débuter en H3 ou se terminer en H13, et le grand Legendre sera automatiquement un scrabble. Ainsi, dans la grille suivante, le mot BALAYE a été placé au premier coup en H8. Le mot RIVIÈRE qui vient ensuite le suffixer d’un R est un scrabble en grand Legendre (le V, lettre semi-chère, triple, et le mot double, le tout vaut 104 points).

[image: i0157.jpg]


Les autres placements de grands Legendres ne sont envisageables qu’à compter du troisième coup, tout comme l’étaient ceux de petits Legendres.

Imaginons que le mot AVIRON ait été placé en H3, puis le mot BALEINE en 3G. Au troisième coup, vous pouvez jouer HAINE en 2J, parallèlement à la gauche de notre mammifère. Cela forme ainsi les petits mots HÉ, AI, IN et NE dans l’autre sens. Passant par la case rose 2N, le mot HAINE double et sa lettre semi-chère (le H) profite de l’effet multiplicateur de la case bleu foncé 2J sur laquelle elle se trouve. Un joli exemple de grand Legendre en parallèle qui, mine de rien, rapporte 51 points !

[image: i0158.jpg]


Même si les grands Legendres sont nettement plus fréquents en parallèle qu’en prolongement, ne négligez pas ce dernier placement ! Dans la grille ci-dessous, le mot ARRANGE a été posé en H7 au premier coup, suivi du mot LAMBEAU en 14C formant ARRANGEA. En utilisant seulement deux lettres, vous pouvez jouer un grand Legendre en prolongement ! Ces deux lettres sont un F et un X pour jouer FLAMBEAUX en 14B (le F est sur une case « mot compte double » et le X sur une case « lettre compte triple »). Marquer 88 points avec deux lettres, pas mal non ?

[image: i0159.jpg]


[image: i0160.jpg]Le repérage des places de grands Legendres se fait de la même manière que pour les petits Legendres, c’est-à-dire en observant bien votre grille à chaque nouveau mot posé pour noter l’ouverture d’une place, et en la balayant régulièrement pour réparer d’éventuels oublis.

Prenez connaissance de la grille qui suit :


[image: i0161.jpg]


Les combinaisons de cases « lettre compte triple » et « mot compte double » possibles pour jouer en grand Legendre sont :



	[image: coche.jpg] En ligne B : B2/B6 et B10/B14, toutes deux nécessitant de s’appuyer sur le O de SOÛLARDE ;

	[image: coche.jpg] En ligne N : N2/N6 pour jouer un mot parallèle à BAH (il vous faut au moins un A, un E, un I ou un U en mains pour pouvoir vous raccrocher au B) ; N10/N14 si vous disposez d’un S à mettre au bout d’AVENIR ;

	[image: coche.jpg] En colonne 2 : 2B/2F à condition d’avoir un D ou un R dans le tirage pour former DÉNONÇANT ou RENONÇANT (DANDY ou CURRY en 2B seraient des coups bien sympathiques) ;

	[image: coche.jpg] En colonne 14 : 14J/14N parallèlement à la droite d’AVENIR et en appui sur le M de LÉGITIME ; si vous pensiez que la combinaison 14B/14F était possible en l’état actuel de la grille, je vous informe que le mot EURÊKA est une interjection et est donc, par nature, invariable.



Après ce repérage efficace des places de grands Legendres, que jouez-vous avec le tirage EHPRSUU ? Eh bien, vous portez une attention toute particulière au P et au H qui sont les lettres semi-chères du tirage et vous tentez de les placer sur des cases bleu foncé permettant de rejoindre une case rose.

Avec le P, il est possible de jouer USURPE en N2 pour 32 points (formant BÊ au passage). Si vous avez réussi à construire ce mot, une meilleure place l’attend ! Effectivement, il passe également en 2B pour former RENONÇANT, il vaut alors 39 points. Mais c’est avec le H que vous pouvez viser le top. En colonne 14, plusieurs solutions sont jouables en collante le long d’AVENIR et en appui sur le M de LÉGITIME : HUMER, HUMES et HUMUS pour 51 points et… HUMEUR pour en gagner deux de plus.

[image: i0162.jpg]


[image: i0163.jpg]J’en profite pour vous rappeler qu’il est primordial que vous connaissiez tous les mots de 2 lettres jouables au Scrabble, afin que le placement en parallèle (notamment de Legendres) puisse se faire sans difficulté. Vous trouverez la liste complète de ces mots dans le chapitre 6 et dans le chapitre 15.


Le super Legendre

[image: i0164.jpg]Enfin, voici le Legendre qui rapporte le plus de points (tout du moins pour un même mot posé) : le super Legendre. Il s’agit ici de combiner une case bleu clair « lettre compte double » avec une case rouge « mot compte triple ».

Par exemple, dans la grille suivante, le mot PAUVRES joué au quatrième coup en 15I en appui sur le R de JUBILER est un super Legendre car le V, lettre semi-chère, double et le mot, grâce au S final placé sur une case rouge, triple (48 points).

[image: i0165.jpg]


De même, GAZOLES posé en A2 en appui sur le L de LYCÉE est un super Legendre, le Z étant placé sur une case bleu clair « lettre compte double » et le S sur une case rouge permettant de faire tripler le mot. Ce mot vaut 81 points, et ce n’est pourtant pas un scrabble !

[image: i0166.jpg]


Pour pouvoir jouer en super Legendre, il vous faut être attentif aux lignes A, H et O, ainsi qu’aux colonnes 1, 8 et 15, comportant cases rouges et cases bleu clair.

Comme pour les grands Legendres, il est inutile de rechercher un super Legendre au premier coup, il est impossible d’en jouer un, il faut attendre le coup suivant ! Sachez que le placement en parallèle ne peut se jouer qu’à partir du troisième coup (dans le meilleur des cas), les trois autres étant à envisager dès le deuxième.

Quelle que soit la longueur du premier mot, la case rose centrale (par laquelle vous êtes contraint de passer) se trouvant sur la même colonne que deux cases rouges et deux cases bleu clair, vous pouvez systématiquement jouer un super Legendre en appui au deuxième coup, en commençant votre mot soit en 8A, soit en 8H. Toutefois, le tirage devra être favorable, car ce super Legendre ne pourra être qu’un scrabble. Prenons comme exemple LOUCHERA joué en 8A en appui sur le A de VODKA : le C à 3 points double et le mot triple. Ce coup rapporte 98 points.

[image: i0167.jpg]


Si le premier coup joué est un scrabble et qu’il a été posé en H2 ou en H8, pensez que vous pouvez peut-être lui ajouter une lettre devant ou derrière pour jouer perpendiculairement un super Legendre en colonne 1 ou 15. C’est le cas dans la grille suivante où le mot SPRAY vient mettre un S au bout de DÉLIVRE. Ce S étant sur la case « mot compte triple » 15H, il permet non seulement de tripler le mot SPRAY mais également le mot DÉLIVRES nouvellement créé. Le Y est, quant à lui, sur une case bleu clair, ce qui fait bien du mot SPRAY un super Legendre qui rapporte la modique somme de 114 points !

[image: i0168.jpg]


Petite particularité du super Legendre par rapport aux autres : le prolongement est possible dès le deuxième coup. En effet, la ligne H où se situe la case rose centrale compte également deux cases rouges et deux cases bleu clair. Dans l’exemple ci-dessous, le mot NEZ a été placé en H6. Dès le coup suivant, il est transformé en COMBINEZ à 75 points (le B double et le C fait tripler le mot) ! Pensez bien à flairer ce type de coup !

[image: i0169.jpg]


Voici maintenant un exemple de super Legendre joué en parallèle ! À la gauche de DIXIÈMES, le mot JAVA a été placé. Sa lettre chère, le J, se trouve sur une case « lettre compte double » et son deuxième A sur une case « mot compte triple ». Ces quatre lettres bien placées rapportent 85 points, soit 13 de plus que le scrabble joué au coup précédent !

[image: i0170.jpg]


[image: i0171.jpg]Pour ne pas rater une place de super Legendre, vous savez ce que vous devez faire : c’est comme pour les autres Legendres, il vous faut repérer les places à chaque nouveau posé ou, à défaut, balayer votre grille.

Essayez avec celle qui suit !

[image: i0172.jpg]


Dans la configuration actuelle de la grille, les combinaisons possibles de cases « lettre compte double » et « mot compte triple » pour jouer en super Legendre sont les suivantes :



	[image: coche.jpg] En ligne A : A12/A15 pour placer un mot parallèle au-dessus des dernières lettres de BANNIÈRE (si vous êtes audacieux, vous pourriez même rejoindre le F de FADE pour scrabbler en collante quasi intégrale, FAUCHONS conviendrait) ;

	[image: coche.jpg] En ligne H : H1/H12 pour transformer COULER en ROUCOULERIEZ (eh oui, les Legendres en prolongement sont les plus durs à préparer car il ne suffit pas de repérer leur place !) ;

	[image: coche.jpg] En ligne O : O1/O4 ou O4/O8, le Z a une place toute trouvée sur la case O4 pour prolonger ACHEMINE en ACHEMINEZ et ainsi doubler dans les deux sens ;

	[image: coche.jpg] En colonne 1 : aucun super Legendre n’est possible car il n’y aucun mot auquel se raccrocher sur cette partie extrême gauche de la grille ;

	[image: coche.jpg] En colonne 8 : 8L/8O en se raccordant au deuxième T de TIMBRÂT et pourquoi pas en rejoignant le E de COULER pour scrabbler ;

	[image: coche.jpg] En colonne 15 : 15A/15D pour pluraliser le mot BANNIÈRE (en vous appuyant éventuellement sur le S d’IMPRÉCIS) ; 15D/15H ou 15H/15L en prenant appui sur le S d’IMPRÉCIS ; pour les plus téméraires, 15A/15D/15H pour un scrabble mettant un S à BANNIÈRE et s’appuyant sur le S de la case 15F (ESCHASSE, du verbe ESCHER signifiant « garnir un hameçon d’un appât », et ESTHÉSIE = capacité de ressentir, semblent être les deux seules solutions, en super Legendre tout du moins).



Je vous donne à présent le tirage AEHOSTZ. Le H et le Z sont les deux lettres sur lesquelles vous devez plus particulièrement vous concentrer. Le mieux que vous pouvez retirer du H en super Legendre est 46 points, en jouant par exemple HÔTE en A12. Mieux vaut vous consacrer à la valorisation du Z ! En 15D, ZESTA (= enlever le zeste d’un agrume) rapporte 72 points et ZESTAS (avec un S final) 75. Si vous visez la case rouge plus au nord, vous gagnerez 5 points (OSEZ mettant un S au bout de BANNIÈRE). Mais, souvenez-vous, dans notre repérage, nous avions une place de super Legendre idéale pour le Z ! En effet, c’est en ligne O que les quatre meilleures solutions du coup trouvent place. Il y a d’abord OSEZ ou ÔTEZ en O1 pour 103 points, puis ZESTA en O4 pour 3 points de plus et enfin, le top, AZOTES en O3 pour 109 points.

[image: i0173.jpg]


[image: i0174.jpg]Voilà, la présentation des trois types de Legendres est terminée ! Si je vous les ai présentés séparément, sachez qu’au cours d’une partie, il vous faut les envisager en même temps. Le seul conseil que je puisse vous (re)donner pour bien penser à toutes les places est d’observer attentivement la grille à chaque nouveau mot posé. Ce travail d’anticipation deviendra, rassurez-vous, automatique.
[image: i0175.jpg]
Le Blanchard : un scrabble hypocalorique !

Si vous jouez un scrabble ne contenant que des lettres à 1 ou 2 points et ne recouvrant aucune case colorée (ou à la rigueur qu’une lettre à 1 point se trouve sur une case « lettre compte double »), vous avez réalisé ce qu’on appelle un Blanchard.

Contrairement à ce que l’on pourrait croire, ce nom ne vient pas du fait que seules des cases blanches sont utilisées pour jouer un tel coup, mais d’une joueuse parisienne, Annie Blanchard, qui, au début de sa carrière de scrabbleuse, jouait systématiquement des mots évitant soigneusement les cases multiplicatrices, des mots bien souvent plus difficiles à construire que les meilleures solutions !

Bien qu’Annie ait depuis apprivoisé les cases de couleur, son nom restera à jamais associé à ce type de coup !


Passons maintenant à deux autres techniques de combinaison de cases colorées : le quadruple et le nonuple.



Le quadruple

[image: i0176.jpg]Dans le langage courant, quadrupler signifie « multiplier par quatre ». Au Scrabble, ce verbe signifie plus précisément « multiplier la valeur d’un mot par quatre ». Mais comment cela est-ce possible ? Il n’existe pas de cases « mot compte quadruple » ! C’est vrai, mais la grille comporte plusieurs cases « mot compte double » et quadrupler revient en fin de compte à doubler deux fois (2 × 2 = 4). Pour réaliser cette opération, il faut donc que votre mot recouvre simultanément deux cases roses.

Par exemple, si le mot KIMONO a été posé au premier coup en H4 et que vous jouez REBIFFE au coup suivant en appui sur le I de la grille, vous avez fait un quadruple car votre mot passe par deux cases roses, celle en 5E où se trouve le R et celle en 5K où se trouve le second E. Un mot qui a une valeur de base de 15 points vous en rapporte alors 60, l’équivalent d’un petit scrabble !

[image: i0177.jpg]


Puisque l’on parle de scrabble, sachez qu’un quadruple peut tout à fait en être un. Il vaut dans ce cas généralement entre 82 (scrabble en simple appui composé uniquement de lettres à 1 point) et 130 points (score d’un mot comme REFUSIEZ par exemple), mais ça peut aller bien au-delà, tout dépend de la valeur des lettres du mot. Ainsi, LYNCHAGE en quadruple sur le G de GRIVOISE rapporte 142 points (92 + la prime de scrabble).

[image: i0178.jpg]


Au vu de l’espacement entre les différentes cases roses de la grille, peu de places de quadruples sont en réalité exploitables, en tout cas si vous jouez avec un tirage normal de sept lettres (nous verrons plus tard que certaines parties en duplicate, dites « originales », peuvent se jouer avec plus de lettres) et si vous formez des mots d’une longueur de 7 ou 8 lettres. Si vous vous en tenez là, seules les lignes E (combinaison des cases E5/E11) et K (K5/K11) et les colonnes 5 (5E/5K) et 11 (11E/11K) vous intéresseront.

Si toutefois les longs mots ne vous font pas peur, sachez que les lignes B, C, D, L, M et N et les colonnes 2, 3, 4, 12, 13 et 14 peuvent également et théoriquement accueillir des quadruples. Des quadruples en lignes D et L et en colonnes 4 et 13 ne sont joués que rarement, mais ça arrive ! Prenons comme exemple un mot de 9 lettres placé en 4D. En double appui sur le S de SALIVER et le premier A de NASALES, le scrabble VERSATILE recouvre les cases « mot compte double » 4D et 4L, ce qui fait bien de lui un quadruple, rapportant 98 points.

[image: i0179.jpg]


Je n’ai en revanche aucun souvenir d’un quadruple qui aurait été placé sur une ligne ou une colonne proche du bord de la grille, sans doute car les mots doivent alors comporter 11 ou 13 lettres. Mais l’on peut imaginer un prolongement qui recouvrirait deux cases roses, tel que PARDONNA transformé en IMPARDONNABLE (76 points).

[image: i0180.jpg]


Restons donc concentrés sur les places de quadruple les plus fréquentes ! Ainsi, vous pouvez en jouer en appui et en prolongement, mais également perpendiculairement au bout d’un mot et en parallèle.

Le placement d’un quadruple perpendiculairement au bout d’un mot est possible dès le deuxième coup si le premier mot a été joué en H6 ou qu’il se termine en H10, et à la condition bien sûr qu’il admette un prolongement avant dans la première hypothèse ou arrière dans la seconde. C’est le cas dans la grille ci-dessous, où le mot VOLUPTÉ joué en H4 ouvre une place de quadruple en colonne 11 (en plus de celle en appui en colonne 5). Pour en profiter, il vous faudra nécessairement un S dans votre tirage (ou un joker) pour pluraliser VOLUPTÉ et votre mot sera obligatoirement un scrabble. Une FRASQUE conviendrait parfaitement (131 points).

[image: i0181.jpg]


Pour jouer un quadruple uniquement en parallèle, il faut au moins trois mots sur la grille et ce quadruple sera forcément un scrabble. Ainsi, dans la grille qui suit, le mot HANTISE placé en E5 recouvre bien deux cases roses et ses trois premières lettres se trouvent au-dessus des trois dernières de TUTOYÉ. Le coup vaut 113 points.

[image: i0182.jpg]


[image: i0183.jpg]Comme pour les Legendres, il vous faut repérer les éventuelles places de quadruple à chaque nouveau mot posé. Pour en jouer un, il n’y a en revanche pas de méthode particulière à suivre, il vous faut seulement parvenir à construire un mot à l’endroit visé !

Trois remarques pour conclure sur le quadruple : la première est qu’il peut, comme n’importe quel mot et comme nous l’avons vu dans le chapitre 2, cumuler les placements. Ainsi, un quadruple peut être joué en appui sur une lettre d’un mot de la grille et en prolonger un autre ou encore être joué en parallèle à un mot et en appui sur un autre. Par exemple, le quadruple REMÉDIE placé en 5E est parallèle au mot DÉFI, transforme le mot AMOURS en MAMOURS et s’appuie sur le E de VENINS.

[image: i0184.jpg]


[image: i0185.jpg]Deuxième remarque : dès que deux mots ont été posés, quatre places de quadruple peuvent être ouvertes (en colonnes 5 et 11 et en lignes E et K) ! Soyez attentif ! C’est le cas dans la grille suivante où l’on peut jouer un quadruple en appui sur le premier R de BROUTER, sur le H ou le I de HAUTBOIS ainsi qu’en ajoutant un A final à BROUTER. Si vous profitez de l’un de ces quadruples, vous n’aurez alors plus à vous soucier que d’un seul car deux autres seront condamnés. Par exemple, en jouant OUTSIDER en K4, vous bloquez bien sûr le quadruple en ligne K mais aussi ceux en colonnes 5 et 11.

[image: i0186.jpg]


[image: i0187.jpg]Enfin, lorsqu’un mot possède deux ou trois fois la même lettre et qu’il est jouable sur une ligne ou une colonne à quadruple, assurez-vous bien que vous l’avez placé au mieux. Un exemple : le mot VÉTUSTE a été placé en H4 au premier coup. Au coup suivant, avec le tirage AEENRTT, vous pouvez jouer ENTÊTERA en colonne 5 à trois places différentes : soit en 5C ou en 5H pour 66 points (mot compte double), soit en 5E pour 82 points (quadruple). En duplicate, un mauvais placement ne vous coûtera que 16 points ; en classique, il pourra vous coûter beaucoup plus, car, en jouant ENTÊTERA en 5C ou en 5H, vous ouvrez une place très chère à votre adversaire (soit en ligne K pour quadrupler, soit en ligne O pour nonupler). Si c’est une prise de risque délibérée, aucun souci ; si c’est parce que vous n’avez pas vu que le mot passait en quadruple, là, c’est plus embêtant !

[image: i0188.jpg]


Voyons maintenant l’autre technique consistant à combiner deux cases colorées identiques !


Le nonuple

[image: i0189.jpg]Si quadrupler, c’est multiplier un mot par quatre, nonupler consiste à le multiplier par neuf. Pour ce faire, il suffit de recouvrir en même temps deux cases rouges « mot compte triple » puisque multiplier par neuf c’est tripler deux fois (3 × 3 = 9).

Par exemple, dans la grille ci-dessous, le mot FUMISTES est bien un nonuple puisque son F et son S final sont posés chacun sur une case rouge. En jouant ce coup, c’est 167 points dans votre escarcelle !

[image: i0190.jpg]


De même, le mot PENSEURS a son P sur la case rouge O1 et son deuxième S sur la case rouge O8, ce qui fait bien de lui un nonuple, d’une valeur de 140 points.

[image: i0191.jpg]


Un nonuple peut être jouable dès le troisième coup, soyez vigilant ! 14 places de nonuple sont théoriquement possibles (à condition de jouer des mots de 15 lettres), mais seules huit sont facilement exploitables (en jouant des mots de 8 lettres). Surveillez donc de près les lignes A (combinaison des cases rouges A1/ A8 ou A8/A15) et O (O1/O8 ou O8/O15) ainsi que les colonnes 1 (1A/1H ou 1H/1O) et 15 (15A/15H ou 15H/15O). Le score moyen généralement constaté d’un scrabble joué en nonuple est de 140 points, d’où l’importance de s’intéresser tout particulièrement à cette technique de valorisation des cases colorées, la plus lucrative qui soit (à mot égal bien entendu).

Par exemple, le mot ÉCORCHEZ placé en nonuple rapporte ici 293 points (243 + 50). Un coup à ne surtout pas manquer !

[image: i0192.jpg]


Les nonuples sont généralement des scrabbles, mais pas obligatoirement. Ainsi, avec le tirage ACEEITT, le mot qui rapporte le plus de points avec la configuration de grille suivante est un nonuple ne nécessitant que six lettres du tirage. Il s’agit de TÉTANISÉ en O1 en double appui sur le N de LOCATION et le S de GONDOLES. Son premier T et son dernier E se trouvent respectivement sur les cases « mot compte triple » O1 et O8.

[image: i0193.jpg]


[image: i0194.jpg]Pensez toujours qu’un mot qui nonuple sans scrabbler peut valoir plus qu’un scrabble à un autre endroit de la grille ! C’est d’ailleurs le cas ici, où TÉTANISÉ rapporte 81 points, soit 9 de plus que le scrabble DÉTECTAI en K7.

Les exemples pris jusqu’ici pour illustrer la technique du nonuple montrent tous des placements en appui. En effet, l’espacement entre les cases rouges fait que, pour nonupler, il faut jouer au minimum un mot de 8 lettres. Comme vous n’en avez que sept en mains, il vous faut impérativement vous appuyer sur au moins une lettre précédemment posée. Bien sûr, vous pourrez jouer un nonuple cumulant le placement en appui avec un autre type de placement mais jamais un nonuple exclusivement en parallèle ou perpendiculairement au bout d’un mot.

Ainsi, dans la grille suivante, le mot TOURTEAU est un nonuple joué en appui sur le R de RAVALÉE et prolongeant MENEZ en AMENEZ, le tout pour 147 points.

[image: i0195.jpg]


Un nonuple en prolongement est tout à fait envisageable, mais jouer en prolongement ne revient-il pas à jouer en appui sur plusieurs lettres accolées ? Ainsi, le mot ABORD a été placé en A2, afin notamment de transformer ÉBATTRONT en DÉBATTRONT. Par la suite, ABORD s’est vu ajouter simultanément un S devant et les lettres E et R derrière pour former le mot SABORDER. Ce dernier est un prolongement qui nonuple, le S et le R nouvellement placés recouvrant tous deux une case rouge. Trois lettres placées et 99 points empochés !

[image: i0196.jpg]


[image: i0197.jpg]Pensez bien à repérer les places de nonuple éventuellement ouvertes à chaque nouveau mot posé ! Il n’y a malheureusement pas de recette miracle pour parvenir à trouver un nonuple, seule la maîtrise de la construction des mots (voir la troisième partie de ce livre) peut vous y aider.

[image: i0198.jpg]Pour conclure sur les nonuples : ne vous laissez pas piéger par la valeur des lettres ! Je m’explique : en jouant FACÉTIES en 15D en appui sur le E de MIXTE, le F à 4 points est optimisé puisqu’il se trouve sur une case « lettre compte double ». Placé ainsi, le coup est un super Legendre (ce qui est déjà très bien), mais placé en 15A, le coup est un nonuple ! Tant pis si ce n’est qu’une lettre à 1 point qui se trouve sur la case bleu clair, ce petit sacrifice en vaut le coup (176 points contre 101). Cette remarque peut vous paraître superflue mais, d’expérience, je peux vous dire qu’elle ne l’est pas !

[image: i0199.jpg]


[image: i0200.jpg]Bien sûr, si vous pouvez nonupler tout en valorisant une lettre chère ou semi-chère, ne vous privez surtout pas !

Une addition pour le moins salée !

Les scrabbleurs aiment marquer un maximum de points. Dans ce but, certains s’amusent à créer des grilles de toute sorte répondant à certaines contraintes. Ainsi, l’une d’elles peut être de placer un mot de 15 lettres le plus cher possible.

Si vous voulez essayer d’établir un record, vous devrez faire preuve d’ingéniosité, car René Ruckebusch, scrabbleur spécialiste de ce genre d’exercice, a mis la barre très haut. En effet, il a réussi à placer un mot de 15 lettres rapportant à lui seul 1738 points, près du double de ce qu’une partie entière rapporte d’ordinaire ! Pour ce faire, il a joué un scrabble en « vingt-septuple », c’est-à-dire recouvrant d’un seul coup trois cases rouges (3 × 3 × 3 = 27), scrabble qui vient par ailleurs prolonger quatre mots.

Ce coup diabolique, représenté ci-dessous, est possible avec le tirage DEEHPTZ. Il s’agit du mot DÉSHYPOTHÉQUIEZ joué en 15A en appui sur ES placé en 15B, sur le Y de PSY, sur le O de MAMBO, sur le H de LERCH et sur QUI posé en 15K. Le D se place au bout de CABILLAU, le T au bout d’INTERVIEWERAI et le Z au bout de KLAXONNE, ces trois lettres étant placées sur les cases « mot compte triple » de la colonne, ce qui permet de profiter au mieux de la valeur des mots prolongés. Le deuxième E ne se trouve quant à lui que sur une case blanche mais transforme tout de même OSTÉOGÈNES en OSTÉOGENÈSE (formation du tissu osseux) !

[image: i0201.jpg]


Il est possible d’obtenir plus de points avec ce 15 lettres, mais la grille de René a le mérite de respecter toutes les règles du duplicate (poser le top, avoir deux voyelles et deux consonnes à chaque tirage). Vous allez bien tenter de battre ce record ?


[image: i0202.jpg]J’en ai fini avec les différentes techniques de combinaison de cases colorées. Ce qu’il faut avant tout retenir, c’est qu’il est important de repérer à chaque nouveau mot joué toutes les places susceptibles d’accueillir un Legendre (petit, grand ou super), un quadruple ou un nonuple. En anticipant ces places, vous aurez fait la plus grosse partie du travail car vous saurez de suite où jouer les coups suivants !





Chapitre 8

À vous de jouer !

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Entraînez-vous à repérer les places lucratives !

	[image: triangle.jpg] Trouvez la solution rapportant le maximum de points !



Vérifions tout de suite si vous avez bien retenu ce que je vous ai raconté dans les trois chapitres précédents ! Pour ce faire, je vous propose des parties de Scrabble, plus ou moins entamées, où vous devez trouver pour chaque tirage et configuration de grille donnés la solution rapportant le maximum de points. Les solutions peuvent cumuler les techniques (un pivot qui serait également un Legendre ou un quadruple qui serait un prolongement d’une lettre par exemple).

Pour vous aider un peu, des indices vous sont donnés sous chaque grille : d’abord une précision sur le type de coup à trouver, puis son score et enfin sa place. Vous pouvez dévoiler ces indices au fur et à mesure ou d’un seul coup, ou bien ne pas du tout vous en servir, libre à vous !

N’arrêtez pas nécessairement votre recherche lorsque vous avez déniché un mot correspondant à la contrainte, il peut parfois y avoir plusieurs solutions, mais une seule est le top ! Vous trouverez d’ailleurs les bonnes solutions en fin de chapitre.

[image: i0323.jpg]Je vous conseille de prendre d’abord connaissance de la grille avant de vous intéresser au tirage, afin de repérer rapidement les places clés et les éventuels prolongements. Prenez votre jeu de Scrabble, ce sera plus facile !

Tirages

1. BFFIINO

[image: i0324.jpg]


Indices :

Legendre

44 points

N2

 


2. ELMOSTU

[image: i0325.jpg]


Indices :

Nonuple

158 points

O1

 


3. EIILLNX

[image: i0326.jpg]


Indices :

Pivot

44 points

9B

 


4. EEHSUUX

[image: i0327.jpg]


Indices :

Maçonnerie

72 points

6H

 


5. ADEELNR

[image: i0328.jpg]


Indices :

Prolongement arrière

45 points

A7

 


6. BEIIMOZ

[image: i0329.jpg]


Indices :

Legendre

56 points

4A

 


7. EELNNUV

[image: i0330.jpg]


Indices :

Prolongement de plusieurs lettres

81 points

H1

 


8. EINOPRU

[image: i0331.jpg]


Indices :

Cheminée… et quadruple !

53 points

5E

 


9. EIJLSUX

[image: i0332.jpg]


Indices :

Maçonnerie

84 points

13C

 


10. EEHMNTU

[image: i0333.jpg]


Indices :

Prolongement de plusieurs lettres

51 points

A1


Solutions

Si jamais vous n’avez pas trouvé tous les tirages ou si vous souhaitez en vérifier certains, voici les solutions complètes (mot, place et score).



	BOUFFI, N2, 44

	MOUFLETS, O1, 158

	EX, 9B, 44

	LUXUEUSE, 6H, 72

	TRIOMPHAL, A7, 45

	ZOMBI, 4A, 56

	ENNUYEUX, H1, 81

	ROUTINE, 5E, 53

	SILEX, 13C, 84

	HUMBLEMENT, A1, 51


Maintenant que la grille n’a plus de secret pour vous, passons à la construction des mots ! Vous verrez qu’en maîtrisant ces deux éléments, le jeu vous semblera nettement plus fluide.




Quatrième partie

Tutoyer les grands chefs étoilés

[image: i0408.jpg]


Dans cette partie…

 


Maintenant que vous maîtrisez les bases, cette partie propose de vous initier aux astuces pour améliorer votre jeu en Scrabble classique. Des conseils pour enrichir votre vocabulaire précèdent les listes de mots indispensables à connaître. D’autres listes plus fournies réjouiront ensuite les plus enthousiastes : rajouts, anagrammes, mots atypiques ou encore benjamins spécialement sélectionnés pour vous !





Chapitre 13

Astuces pour briller au Scrabble classique

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Devenez un fin stratège !

	[image: triangle.jpg] Apprenez à construire vos tirages !

	[image: triangle.jpg] Jouez et déjouez des mots faux !

	[image: triangle.jpg] Suivez un duel haletant !



Le Scrabble classique est la formule originelle du jeu. C’est certainement la façon la plus pratiquée par les amateurs de Scrabble, en dehors des compétitions de duplicate. Le hasard pimente ce duel intellectuel ! Ce n’est pas celui qui connaît le plus de mots qui l’emporte systématiquement, mais celui qui saura tirer le meilleur parti des lettres piochées.

Ce chapitre va vous aider à apprivoiser cette part d’incertitude inhérente à la formule classique. Toutefois, ne vous attendez pas à y trouver la martingale ! Il est inévitable de perdre des parties. D’ailleurs, même les meilleurs joueurs ne gagnent « que » trois parties sur quatre en moyenne. On peut classer les parties en trois catégories :



	[image: coche.jpg] Celles que vous ne pouvez pas perdre tant vous êtes fort (ou que la malchance accable votre opposant) ;

	[image: coche.jpg] Celles que vous ne pouvez pas gagner parce que vous n’avez que des mauvaises lettres (mais que vous étiez plus fort que votre adversaire bien entendu) ;

	[image: coche.jpg] Et enfin, les parties qui peuvent basculer dans votre escarcelle si vous négociez judicieusement certains coups.



Ce chapitre est là pour vous faire gagner ces dernières parties ! Le but est de vous apporter quelques astuces pour que vous n’ayez pas de regrets à la fin. Vous pourrez justifier vos choix. Et quand bien même vous perdriez, dites-vous que la roue finira par tourner !

Si, en dilettante, vous pouvez jouer au Scrabble classique à deux, trois ou quatre joueurs, les tournois ne sont que des duels, pour que la stratégie puisse trouver tout son sens. Toutes les astuces que vous trouverez dans ce chapitre valent donc essentiellement pour les parties à deux.

Bien entamer la partie

Commençons par le commencement et abordons le premier coup. Nous imaginerons en premier lieu que vous entamez la partie, avant d’étudier le cas inverse. Finalement, je vous éclairerai sur les conséquences de ces choix initiaux.

C’est à vous de commencer

Vous avez pioché vos sept premières lettres et c’est à vous de débuter. Première question à vous poser : est-il judicieux de placer un mot sur la grille ou puis-je améliorer substantiellement mon tirage en changeant une ou plusieurs lettres ? Plusieurs critères sont à considérer :



	[image: coche.jpg] Combien de points pouvez-vous marquer ?

	[image: coche.jpg] Quelles lettres conserveriez-vous ?

	[image: coche.jpg] Quelles opportunités s’offriraient alors à votre adversaire ?



[image: i0409.jpg]S’il vous est impossible de marquer plus d’une douzaine de points tout en gardant un joli reliquat pour le coup suivant, le changement de lettres est à privilégier. Si vous retenez cette option, rendez-vous à la prochaine astuce ! Toutefois, retenez d’ores et déjà qu’il vaut mieux garder des lettres qui se marient bien entre elles et, si possible, au moins une voyelle et une consonne.

Vous choisissez de jouer. L’idéal est bien entendu d’avoir immédiatement un scrabble ! Sinon, privilégiez des mots courts avec des lettres semi-chères, de préférence invariables et offrant peu de prolongements, donc peu d’opportunités à votre adversaire. Par exemple, BOF ou HEP en H7 rapportent 16 points et sont des coups valables, à condition que vos quatre lettres restantes laissent augurer d’un scrabble au prochain coup. Un reliquat composé des lettres AEST serait prometteur.

[image: i0410.jpg]Pour le choix de l’emplacement, veillez aux lettres placées en colonnes 5 et 11 pour les quadruples et en colonne 8 pour les triples 8A et 8O. Évitez si possible de placer une voyelle (à l’exception du O) sur les cases H3, H7, H9 et H13. Votre opposant serait ravi de former en pivot AY, EX, JE, KA, WU ou XI sur les lignes G ou I et marquer ainsi une quarantaine de points sans effort.

[image: i0411.jpg]Enfin, il est interdit de passer ! Ce coup est théoriquement possible, mais qu’adviendra-t-il alors ? Votre adversaire profitera de l’aubaine pour changer ses lettres, le plus logiquement du monde. Vous en serez toujours au même point, alors que lui scrabblera peut-être lors de son prochain tour.


C’est à votre adversaire de commencer

[image: i0412.jpg]Plaçons-nous maintenant dans la situation inverse : votre adversaire commence. Comme vous, il dispose de deux possibilités : soit il change une ou plusieurs lettre(s), soit il place le premier mot sur la grille. S’il choisit de changer ses lettres, n’hésitez pas à l’imiter. En effet, à l’exception des cas où vous avez déjà un scrabble à placer ou que vous disposez d’une lettre chère bien rentabilisée (dès 40 points au premier coup), il vaut mieux améliorer votre tirage. Si le changement a été favorable à votre adversaire, il bénéficiera certainement de plusieurs possibilités de scrabbles sur une lettre d’appui. Autant ne lui en offrir aucune et attendre que lui vous en propose !

S’il préfère jouer d’emblée, vous serez peut-être contrarié, car vous souhaitiez changer vos lettres. Votre tirage est en effet injouable et vous craignez que la situation ne demeure ainsi pendant plusieurs tours. Dans ce cas, changez vos lettres ! Nous verrons dans la prochaine astuce quand cette technique est efficace et quelles lettres choisir (de changer, pas choisir vos lettres dans le sac, n’est-ce pas ?). Il se peut aussi que vous ayez en mains un tirage tout à fait acceptable et que vous soyez en mesure de scrabbler. Vous êtes alors sur de bons rails et la partie est excellemment lancée pour vous !


Influence des premiers coups sur le reste de la partie

Le début de partie est déterminant pour l’ensemble du jeu. Allez-vous jouer de façon très technique avec beaucoup de mots parallèles et peu d’appuis pour scrabbler ou la partie sera-t-elle débridée avec de longs mots de part et d’autre de la grille ? Bien sûr, tout dépendra de la distribution des lettres et de l’évolution des scores.

[image: i0413.jpg]Si aucun joueur ne parvient à scrabbler lors des premiers tours, il y a de fortes chances pour que l’on assiste à une partie fermée, dans le sens où personne n’osera risquer une ouverture. Il sera alors primordial d’optimiser les lettres chères et semi-chères, car les perspectives de décrocher le bonus de 50 points seront rares.

[image: i0414.jpg]Si chacun place plusieurs scrabbles en début de partie, la grille sera généralement ouverte, c’est-à-dire que de nombreux appuis pour de nouveaux scrabbles existeront, ainsi que de multiples possibilités de combiner les cases de couleur.

Vous aurez tout intérêt à jouer en priorité sur les places les plus rémunératrices (cases « mot compte triple », combinaison des cases « lettre compte triple » et « mot compte double »). C’est dans ce type de parties que les scores seront les plus impressionnants. Pour vous donner quelques repères, entre deux amateurs, un score cumulé de 800 points est déjà remarquable. En compétition, il oscillera facilement entre 900 et 1 000 points ! Je vous laisse imaginer la désagréable sensation de perdre une partie en ayant marqué près de 500 points ! Eh oui, au Scrabble classique, il faut marquer des points, mais il ne faut pas oublier d’empêcher son adversaire d’en faire autant ! Toutefois, il faut noter que ces parties ne sont pas forcément les plus intéressantes stratégiquement parlant. La grille étant incontrôlable avec de multiples ouvertures, le tirage prévaudra souvent sur la stratégie.

Si l’un des joueurs s’échappe d’entrée de jeu et qu’il n’est pas en mesure de creuser irrémédiablement l’écart, il essaiera plutôt de maîtriser les ouvertures pour éviter la réplique adverse. C’est une stratégie risquée, puisqu’en bouchant la grille, on coince certes son adversaire, mais on se prive peut-être d’opportunités bien utiles pour sceller définitivement l’issue du match. L’éternel dilemme entre blocage et ouverture !

[image: i0415.jpg]Dans le cas où vous seriez largement mené après trois ou quatre tours, ne baissez surtout pas les bras ! Il est possible de remonter. Premier conseil : ménagez-vous des ouvertures ! Placez des mots acceptant des rajouts initiaux ou finaux. Vous en profiterez peut-être avant votre opposant ! Deuxième conseil : lisez les astuces suivantes !



Savoir changer ses lettres

Nous y voilà ! Au Scrabble classique, vous avez le droit de changer une ou plusieurs de vos lettres, autant de fois que vous le souhaitez au cours de la partie. Il y a quand même une limite : le sac doit contenir au minimum sept lettres. S’il y en a moins, c’est trop tard !

Ce coup particulier demande une certaine expérience. S’il semble naturel de changer ses lettres au premier tour, certains joueurs rechignent à laisser leur adversaire jouer deux fois de suite en cours de partie. Je vais vous dire dans quelles situations le changement de lettres peut s’avérer être un pari gagnant et quelles lettres conserver.

Changer ses lettres au premier coup

[image: i0416.jpg]Lorsque c’est à vous de commencer la partie, opter pour le changement de lettres au premier coup n’a guère de conséquences. Vous jouerez après votre adversaire au lieu d’ouvrir le bal. Comme indiqué précédemment, je vous conseille de changer vos lettres :



	[image: coche.jpg] Si vous avez un tirage très déséquilibré, composé d’au moins six voyelles ou six consonnes. Par exemple, avec le tirage BBGHUVV, vous pouvez marquer 16 points avec HUB, mais votre reliquat serait alors BGVV. Votre deuxième coup ne s’engage pas sous les meilleurs auspices. Changez plutôt toutes vos consonnes et conservez votre U ! Avec un tirage à dominante de voyelles, comme AAIIINO, il n’y a que 8 points avec NIAI, ou 6 points avec des mots de 3 lettres (ANA, ION et NIA). Outre le fait d’offrir de nombreuses opportunités à votre adversaire, vous gaspillez des lettres utiles pour scrabbler au deuxième coup. Tous ces inconvénients pour n’engranger que 6 ou 8 points ! Mieux vaut alors changer AIIO et espérer que les quatre nouvelles lettres tirées se marieront bien avec les lettres AIN que vous aurez conservées.

	[image: coche.jpg] Si votre tirage est composé de lettres à 1 point et que vous ne trouvez pas de scrabble (parce qu’il n’y en a pas, cela va de soi). Par exemple, avec le tirage AILOORS, échangez un O, ou LO, ou encore les deux O pour avoir plus de chances de scrabbler ensuite.



[image: i0417.jpg]Pour terminer avec le premier coup, il n’est pas nécessaire de changer vos lettres en cas d’impossibilité de scrabbler, dans la mesure où vous pouvez placer un mot qui vous permet de marquer des points et de garder un reliquat intéressant. Par exemple, avec le tirage ACHIKNR, nul besoin de changer le K, car il y a 58 points avec KRACH. Votre score équivaut presque à un scrabble et vous conservez précieusement IN. De quoi voir votre adversaire s’effondrer ! Ayez à l’esprit qu’en jouant, vous coupez peut-être l’herbe sous le pied de votre opposant qui aurait aimé changer ses lettres !


Changer ses lettres en cours de partie

Dès qu’un mot est placé, changer ses lettres devient une décision plus difficile à prendre. Votre adversaire va jouer deux coups d’affilée et marquer des points alors que votre compteur restera bloqué. Vous pariez qu’en changeant vos lettres, vous surmonterez ce handicap. Ce pari est assurément à prendre lorsque vous êtes englué dans une marée de consonnes ou de voyelles et sans possibilité de vous en extirper. C’est le cas lorsque le coup que vous envisagez ne vous permet pas d’équilibrer votre tirage et de marquer plus de 15 ou 20 points. En effet, quoi de plus pénalisant que de jouer peu de points et conserver un tirage peu reluisant pour la suite ?

[image: i0418.jpg]J’en profite pour vous donner un conseil : ne changez jamais une seule lettre dans l’espoir d’en obtenir une en particulier. Par exemple, si vous avez le Q dans votre tirage et qu’il ne reste qu’un U à découvrir (dans le sac ou déjà sur le chevalet de votre adversaire), ne cherchez pas à changer de lettres pour tirer ce U. Essayez plutôt de marquer des points avec le Q (il existe des mots avec Q sans U – voir chapitre 9) ou vos autres lettres. Si cela n’est pas possible, changez alors le Q. Vous vous débarrasserez ainsi de votre fardeau, sans attendre en retour une lettre particulière. Aucune ne devrait être pire !


Quelles lettres changer ?

[image: i0419.jpg]Voyons maintenant quelles lettres changer et lesquelles conserver, sachant que votre objectif est de scrabbler au prochain coup. Pour que cela ait des chances de se produire, la recette est simple : il vous faut un tirage équilibré de trois voyelles pour quatre consonnes, composé de lettres à 1 point en un seul exemplaire (pas de lettre en double). Le tirage AEINRST est le tirage idéal, car il permet de former 20 mots de 7 lettres et 132 mots en appui sur une huitième lettre. Vous seriez bien malheureux de ne pas scrabbler avec un tel tirage ! Essayez toujours de vous en rapprocher !

[image: i0420.jpg]Ne négligez pas cependant les combinaisons avec les autres lettres à 1 point L, O et U, toujours en simple exemplaire. Les tirages avec deux O ou deux U ne permettent pas de scrabbler facilement, même s’ils recèlent des mots très sélectifs et spectaculaires ! Conserver une lettre à 2, 3 ou 4 points est également envisageable. Si vous en avez trois dans votre jeu, vous pouvez en garder une (à 2 points de préférence). Les tirages avec quatre voyelles et trois consonnes sont aussi prometteurs. Enfin, si vous avez deux A ou deux I, rejetez-en un car vous risquez bien souvent d’en tirer un autre (le E peut figurer en deux exemplaires dans votre reliquat car, même en en piochant un autre, ce n’est pas gênant pour scrabbler).

Votre reliquat sera donc composé de préférence par des lettres à 1 point en un exemplaire, avec au minimum une voyelle et une consonne pour éviter de vous retrouver avec un tirage de sept consonnes ou sept voyelles. Par exemple, il est risqué de garder LNRST en reliquat. S’il reste une proportion équivalente de consonnes et de voyelles, les risques de ne tirer aucune voyelle sont grands.

[image: i0421.jpg]Maintenant que vous savez quelles lettres retenir, vous en déduisez celles à remettre dans le sac ! Pour que tout soit clair, il s’agit des lettres à 1 point que vous avez en multiples exemplaires, les lettres semi-chères et les lettres chères difficilement utilisables (surtout Q et W). Lorsque vous aurez assimilé quelques mots utiles avec le K, le X ou le Y, vous marquerez presque toujours une trentaine de points avec. Vous serez donc ravi de les retrouver sur votre chevalet et ne voudrez surtout pas les rejeter !



Oser jouer des mots faux

[image: i0422.jpg]Il est essentiel d’insister dès à présent sur le fait que jouer un mot faux n’est en aucun cas assimilable à une tricherie. Il s’agit d’une technique qui fait partie intégrante du jeu, qu’il faut savoir manier judicieusement, notamment en fonction de son adversaire.

Un mot faux est donc un mot qui n’est pas admis au Scrabble car il ne figure pas dans le dictionnaire de référence (ODS). Or, un dictionnaire, quel qu’il soit, ne peut contenir l’intégralité du lexique de la langue française, tant celle-ci évolue de jour en jour. Les lexicographes retiennent certains mots, d’autres pas, en fonction de critères les plus objectifs possibles (usages, sources officielles). Chaque joueur de Scrabble (et donc vous) possède son propre vocabulaire, acquis par l’apprentissage, la lecture ou l’exercice d’un métier. Il est tout à fait plausible que vous connaissiez des mots absents de l’ODS. Les jouer au cours d’une partie de duplicate ne vous rapporterait aucun point, mais dans la formule classique, la sanction n’est pas inévitable ! En effet, seul votre adversaire a le pouvoir de contester le mot que vous jouez. S’il ne moufte pas, vous empochez vos points !

Un joueur peut placer un mot erroné de bonne foi, comme un fan de rugby qui joue « flanker » (troisième ligne aile) par exemple. Son opposant est également un assidu du ballon ovale et ne conteste pas. Dommage pour lui, car ce mot n’est pas (encore) valable au Scrabble !

[image: i0423.jpg]Ajoutons maintenant un élément intentionnel et parlons du bluff ! Vous avez le droit de placer un mot que vous savez pertinemment être absent de l’ODS ou alors un mot sur lequel vous doutez. Pour bluffer efficacement, il faut connaître votre adversaire. Est-il affilié à la fédération ? Si oui, quel est son niveau ? Êtes-vous censé être plus fort que lui ? Si vous avez affaire à un crack, vous risquez fort de vous faire attraper. La sanction est simple : vous reprenez vos lettres et passez votre tour ! Imaginons que vous ayez tenté un scrabble. Votre adversaire connaît maintenant vos sept lettres. Il prendra certainement quelques instants pour réfléchir à votre tirage, de manière à vous compliquer la tâche au prochain tour. Au contraire, face à un joueur d’un plus petit calibre, ça peut passer ! Bien sûr, placez votre mot naturellement, comme tous les précédents, sans montrer que vous tentez une entourloupe. Soyez impassible, tournez le plateau, appuyez sur la pendule et tirez vos lettres à votre rythme habituel en les plaçant bien face cachée. Dès que vous retournez votre première lettre, le temps de la contestation est terminé.

Le must consisterait ensuite à contester un mot de votre adversaire prolongeant votre mot erroné. Illustration : vous avez placé « flanker », que vous savez être absent du dictionnaire. Ce mot est resté sur la grille. Eh bien, si votre opposant jouait un mot perpendiculaire mettant « flanker » au pluriel, vous contesteriez à raison le mot « flankers ». Je vous souhaite bien du plaisir ensuite pour terminer la partie en harmonie avec votre opposant, surtout s’il est bâti comme un pilier ! Je vous avoue tout de même que ce type de situation ne survient pour ainsi dire jamais.


Contester à bon escient

Maintenant que vous savez qu’il est parfaitement autorisé de jouer des mots non admis, par inadvertance ou sciemment en bluffant, voyons comment vous pouvez démasquer votre adversaire.

[image: i0424.jpg]Tout d’abord, je vous rappelle que la contestation n’est possible que durant un laps de temps bien précis : à partir du moment où votre adversaire a actionné votre pendule et avant qu’il ait retourné la première lettre tirée. Surtout, ne contestez pas trop tôt, votre opposant aurait alors tout le loisir de reprendre ses lettres et de jouer autre chose. Votre fenêtre de contestation n’est ouverte que pendant une dizaine de secondes au maximum. Voici comment évaluer la situation !

[image: i0425.jpg]Commencez par lire tous les nouveaux mots : non seulement le mot principal joué, mais également les éventuels mots en raccord. Une erreur peut se glisser si rapidement… Ensuite, ne vous fiez pas à votre adversaire, mais plutôt à la manière dont il joue. Ne soyez pas naïf et n’avalez pas n’importe quoi sous prétexte qu’un joueur mieux classé ou plus expérimenté que vous plante un scrabble dont vous ignorez l’existence ! Il essaie peut-être de profiter de la situation. Évaluez le temps qu’il a pris pour placer son mot. Un bon joueur ne devrait pas avoir besoin de plus d’une minute pour trouver un scrabble. S’il joue dès que vous déclenchez sa pendule, il est douteux qu’il l’ait imaginé. En revanche, s’il prend plusieurs minutes avant de le jouer, méfiez-vous ! Il n’a peut-être rien trouvé de mieux que tenter un coup de bluff !

En compétition, contester un mot qui s’avère valable ne vous coûtera que 5 points. Un débours qui peut avoir son importance en cas de partie serrée, mais appréciez cette pénalité par rapport au score tenté par votre adversaire. Il vaut mieux égarer 5 petits points que laisser votre adversaire mettre abusivement dans son escarcelle entre 60 et 80 points !

Vous avez très peu de temps pour contester, et si vous décelez un mot erroné, vous aurez certainement envie de vous précipiter et de contester ce mot. Pourtant, je vous incite à prendre encore une fraction de secondes pour peser ce choix, car il peut être judicieux de vous retenir !

[image: i0426.jpg]Pour prendre la bonne décision, il vous faut évaluer le plus rapidement possible l’écart de points entre le mot suspect placé et votre prochain coup. Si l’écart vous est favorable et que vous avez besoin que le mot adverse reste sur la grille, ne contestez pas ! Dans tous les autres cas, n’hésitez pas à le faire ! Par exemple, si votre adversaire joue 90 points et que cela vous ouvre une place pour en marquer 64, contestez malgré tout, car vous êtes perdant dans l’opération.

Ouf ! Cela représente beaucoup de paramètres à prendre en compte. Soyez donc en alerte lorsque votre adversaire place son mot et posez-vous toutes ces questions promptement. N’hésitez pas à demander à votre adversaire de respecter les règles de tirage des lettres : de les poser une à une, face cachée, et de ne les retourner qu’après les avoir toutes sorties du sac. Il ne doit pas gagner du temps pour éviter la contestation !

J’en ai terminé avec ces deux astuces liées aux mots non admis. Retenez bien que la possibilité de jouer un mot non admis ajoute du piment à la partie. Parfois, vous vous amuserez à déjouer la vigilance de votre adversaire, mais à d’autres occasions vous tomberez dans le panneau. Acceptez-le et gardez à l’esprit que le Scrabble est un jeu.


Gérer son reliquat

Votre reliquat se compose des lettres restant sur votre chevalet après votre tour de jeu. Si vous placez quatre lettres sur la grille, votre reliquat est constitué des trois lettres que vous avez conservées. Il faut bien comprendre que ces lettres forment déjà l’ossature de votre prochain tirage. Vous avez donc tout intérêt à garder précieusement les lettres utiles pour scrabbler et vous débarrasser des lettres les moins prometteuses, le tout en marquant beaucoup de points et en n’ouvrant pas démesurément la grille à votre adversaire. Facile, non ?

[image: i0427.jpg]Concrètement, si vous êtes dans l’impossibilité de scrabbler, demandez-vous comment le faire au coup suivant ! Eh oui, sauf à rentabiliser de façon optimale les lettres chères, il faut scrabbler pour marquer des points ! Alors, quel est le tirage idéal pour empocher le bonus de 50 points ? Souvenez-vous des lettres que je vous conseillais de ne pas changer, ce sont les mêmes (lettres à 1 point). À la différence du changement de lettres, vous avez choisi de placer un mot. Vous hésitez entre plusieurs solutions au score équivalent ? Votre reliquat est un critère à considérer sérieusement pour opérer votre choix. Il faut éviter de conserver plusieurs exemplaires de la même lettre, à l’exception du E, et garder les lettres qui ont déjà été le plus placées.
[image: i0428.jpg]
Le joker : une lettre à consommer avec modération !

Lorsque vous piochez un joker, vous avez sur votre chevalet un atout considérable. Pouvant représenter n’importe quelle lettre, il constitue une aide irremplaçable pour scrabbler. Ne le gaspillez donc pas ! Le plus souvent, il doit être conservé pour scrabbler si un tel coup n’est pas possible dans l’immédiat. Cependant, il n’est pas proscrit de l’utiliser pour optimiser une lettre chère en marquant un nombre de points semblable à un scrabble (à partir de 50 points environ).

De même, si vous tirez le joker en fin de partie, ne vous y cramponnez pas nécessairement s’il n’est plus possible de tout poser. À l’inverse, notez qu’il est aussi intéressant de laisser croire à votre adversaire que le joker est encore dans le sac, et donc de le garder !


La gestion du reliquat a introduit la notion d’anticipation. Élargissons maintenant notre étude en voyant comment le coup suivant intervient dans notre façon de jouer.


Tenir compte du coup suivant

Il y a deux coups suivants à préparer. Chronologiquement, le premier est celui de votre adversaire, le second étant votre prochain coup. À mon sens, c’est aussi leur ordre d’importance.

[image: i0429.jpg]Lorsque vous choisissez quel mot jouer, vous devez tenir compte de la riposte de votre adversaire. Imaginez toujours le pire scénario : si vous ouvrez une possibilité de nonuple (combinaison de deux cases « mot compte triple »), supposez qu’il en profitera. Cette prise de risque est le plus souvent déconseillée sur la base de votre « score relatif », c’est-à-dire le score que vous rapporte votre coup en comparaison des opportunités offertes à votre adversaire. Si vous jouez 20 points tout en permettant à votre adversaire d’en jouer 131 (score d’un scrabble en nonuple avec uniquement des lettres à 1 point), votre score relatif est de -111. Vous allez donc accuser un retard de 111 points.

Ouvrir un nonuple ne peut se justifier que dans de rares exceptions :



	[image: coche.jpg] Vous êtes déjà largement en retard et vous jouez votre va-tout ;

	[image: coche.jpg] Vous jouez un scrabble (ou un coup aussi rémunérateur) que vous ne pouvez placer ailleurs, et la différence avec votre deuxième meilleure solution est trop grande.



[image: i0430.jpg]Non seulement le prochain coup est fondamental, mais le dernier coup joué par votre adversaire peut l’être tout autant. S’il vient de placer un petit coup d’attente, vous devez supposer qu’il a amélioré son tirage. Ce n’est donc pas le meilleur moment pour tenter une ouverture ! Cela peut paraître évident, mais il est important de retenir que le Scrabble classique se joue à deux ! Les mots placés par votre adversaire ne sont pas anodins et vous devez en tirer les conséquences pour vos propres choix.

Une fois que vous avez réfléchi aux desseins et aux réactions de votre opposant, concentrez-vous sur votre prochain coup. Nous avons déjà parlé de votre reliquat, auquel vous devez être attentif. Un autre facteur est l’ouverture de la grille. Une stratégie subtile consiste à vous créer des opportunités que votre reliquat vous permet déjà de concrétiser. Par exemple, vous avez le tirage ACFIORT et la grille est la suivante :

[image: i0431.jpg]


FRICOTA et FORÇAIT ne trouvent pas place sur la grille, et les appuis disponibles ne vous sont d’aucune aide pour scrabbler. Un coup malin serait de poser délicatement ROC en 3B, formant au passage OH et ÇA. Vous disposez du F et du T restant pour placer un mot horizontalement en ligne A, formant FROC ou TROC, ce qui vous permettrait de rejoindre une case « mot compte triple ». Il n’y a plus ni B pour BROC, ni C pour CROC et les deux jokers ont été utilisés. Votre reliquat sera AFIT, équilibré et laissant entrevoir des possibilités de scrabble. Il faut toutefois rester réaliste et penser que votre adversaire aura repéré votre manœuvre. Mais peut-être ne pourra-t-il pas jouer sur le M de MITÉES ou en 8A pour former IF. Vous aurez alors tout le loisir de coloniser les cases A1 ou A8 !

[image: i0432.jpg]Ce type de coup est communément appelé le coup du hibou, ainsi baptisé par Pierre-Olivier Georget, champion de Scrabble classique, suite au placement du mot HIBOU par un adversaire. Ce dernier avait déjà le X en mains pour jouer directement HIBOUX mais a préféré le conserver pour son coup suivant et ainsi marquer nettement plus de points que s’il l’avait joué tout de suite.

[image: i0433.jpg]Enfin, n’ayez pas la hantise d’ouvrir la grille. Il faut certes empêcher votre adversaire de marquer des points, mais dans le même temps vous ménager des possibilités. Un coup judicieux consiste à ouvrir plusieurs places, que votre adversaire ne peut utiliser simultanément. Il vous en restera donc forcément une à exploiter à votre prochain tour, quel que soit le mot joué entre-temps. De même, si vous êtes dans l’impossibilité de bloquer une place ouverte par votre adversaire, répondez par une nouvelle ouverture. Il devra choisir entre profiter de sa place ou bloquer la vôtre !


Bien gérer son temps

Les conseils sur la gestion du temps ne valent que si vous participez à des tournois ou si vous jouez chez vous avec une pendule. En effet, à la maison, le temps de réflexion est généralement librement choisi, mais en compétition, chaque joueur dispose, pour l’ensemble de la partie, de 20 ou 25 minutes qu’il gère comme bon lui semble. La plupart du temps, chacun joue entre 10 et 15 coups, ce qui représente donc une moyenne de 1 minute et 20 secondes à 2 minutes et 30 secondes pour chaque coup. Cette durée est similaire à celle des compétitions de duplicate.

Nous venons de voir qu’il y a beaucoup de paramètres à étudier avant de jouer. Le rythme vous paraîtra certainement soutenu lors de vos premières parties chronométrées, mais vous vous y habituerez.

Pour vous rassurer, n’oubliez pas que le temps de votre opposant est aussi le vôtre ! Rien ne vous empêche de chercher lorsque vous attendez qu’il joue ! Si son coup ne bloque pas celui que vous aviez prévu de placer, vous répondrez alors du tac au tac. Attention quand même à bien considérer les implications du coup joué. Avez-vous une raison de contester ? Quelles places a-t-il ouvertes ? Inutile de vous précipiter ! Jouer en 10 secondes plutôt qu’en 20 ou 30 ne vous fera pas économiser beaucoup plus de temps.

Gardez un œil sur votre pendule et ne vous perdez pas en conjectures. C’est un jeu où le hasard tient une large place et vous aurez beau tenir compte de tous les paramètres imaginables, vous pouvez vous retrouver dans la situation la plus improbable. Tôt ou tard, il vous faudra pendre une décision et jouer ! Et mieux vaut tôt que tard ! Il est en effet indispensable de garder du temps pour la fin de partie. Si le score est serré, ce serait dommage de faire un mauvais choix et de perdre juste parce que vous avez manqué de temps.

[image: i0434.jpg]De plus, je vous rappelle que, si vous n’avez plus de temps à votre compteur, cela ne sonne la fin de la partie que pour vous, votre adversaire peut continuer de jouer et de tirer des lettres tant qu’il lui reste du temps.

Outre avoir du temps à disposition pour réfléchir sereinement, il est primordial de connaître les lettres restantes. En route pour notre dernière astuce !


Connaître les lettres restantes en fin de partie

Le Scrabble classique comporte une part de hasard non négligeable, due bien sûr aux lettres différentes que chacun pioche à tour de rôle. Cependant, lorsqu’il n’y a plus aucune lettre dans le sac, vous connaissez automatiquement les lettres de votre adversaire, à condition d’avoir méticuleusement coché les lettres placées sur le jeu tout au long de la partie ! Dès lors, plus rien ne doit être laissé au hasard, car vous disposez de toutes les informations pour prendre la décision gagnante.

[image: i0435.jpg]Évidemment, l’écart entre vous sera peut-être déjà important et les derniers coups n’auront pas beaucoup d’incidence, mais imaginez que le score soit serré ! Déduire les lettres à la disposition de votre adversaire vous permet :


	[image: coche.jpg] D’éviter de lui offrir un cadeau (par exemple, une case « lettre compte triple » pour une lettre à 10 points) ;

	[image: coche.jpg] De l’empêcher de placer ses dernières lettres (le Q ou les G s’avèrent parfois problématiques) ;

	[image: coche.jpg] Ou encore de réussir à terminer avant lui pour empocher les points des lettres restantes dans son jeu.



Pour suivre la sortie des lettres, il vous suffit d’utiliser votre feuille de score. Les 102 jetons y sont préinscrits et vous êtes libre de les cocher à tout moment (pour le jeu à la maison, il vous suffit de fabriquer une telle feuille). Personnellement, je préfère prendre un peu de temps lors de chaque tour plutôt que d’attendre la fin de partie. Cette méthode a plusieurs avantages :



	[image: coche.jpg] Vous saurez à tout moment les lettres non jouées, c’est-à-dire les lettres restantes dans le sac, mais également les lettres que votre adversaire est susceptible d’avoir sur son chevalet. Lorsque vous appréciez le reliquat, n’oubliez pas d’ôter mentalement les lettres dont vous disposez. Je ne vous conseille pas de cocher les lettres de votre tirage, car vous pourriez avoir envie d’en changer, et le suivi sur une feuille raturée s’en trouverait quelque peu compliqué !

	[image: coche.jpg] Vous n’aurez pas à consacrer plusieurs minutes au recensement des lettres en fin de partie, moment où les joueurs se réservent généralement une part non négligeable de leur temps car, en cas de mano a mano, ils doivent anticiper au maximum la réponse de leur opposant. Il vaut mieux que ce temps épargné soit utilisé à la réflexion plutôt qu’à cocher les lettres. En procédant ainsi, vous serez paré pour ces quelques coups où le hasard n’a plus sa place !



[image: i0436.jpg]Cette technique demande une certaine discipline. Pour commencer, essayez déjà de suivre la sortie des jokers et des lettres chères. Ajoutez ensuite les lettres semi-chères, et lorsque vous aurez pris de bonnes habitudes et que vous vous sentirez prêt, suivez toutes les lettres ! Ainsi, vous disposerez toujours d’informations pour guider vos choix (et pas seulement en fin de partie) et aurez par exemple les réponses aux questions suivantes :



	[image: coche.jpg] Le Q n’est pas sorti, combien reste-t-il de U ? Si vous avez le dernier U, mieux vaut ne l’utiliser que pour scrabbler. Sinon, gardez-le précieusement au cas où vous tireriez le Q ;

	[image: coche.jpg] Vous n’avez que des consonnes dans votre tirage et vous envisagez de changer vos lettres. Combien reste-t-il de voyelles dans le sac ?

	[image: coche.jpg] Quelles sont les lettres chères non jouées ? Y a-t-il des places de pivots à bloquer ? Il peut d’ailleurs arriver que l’on bloque une place que l’on aurait aimé utiliser par la suite (par exemple, c’est vous qui avez tiré la lettre que vous ne vouliez pas que votre adversaire valorise à la place que vous avez bouchée).



Tant que toutes les lettres ne sont pas sorties du sac, vous ne pourrez que supposer et appliquer des probabilités. Lors de certaines parties, vous gagnerez grâce à de bons choix et lors d’autres parties, vous perdrez alors que les probabilités étaient de votre côté !

[image: i0437.jpg]Une dernière confidence pour la fin de partie : surveillez scrupuleusement le nombre de lettres contenues dans le sac. S’il comporte encore des lettres favorables pour un scrabble et que la grille le permet, plus vous poserez de lettres, plus vous aurez de chances de piocher ces lettres si intéressantes ! De plus, si vous menez, votre intérêt est d’abréger la partie. En piochant un maximum de lettres, vous privez votre adversaire d’autant de possibilités. Enfin, évitez dans la mesure du possible de piocher la dernière lettre car, si votre adversaire scrabble, la partie prendra fin aussitôt. Vous serez alors dans l’incapacité de répliquer, lui donnant par-dessus le marché tous les points des lettres de votre chevalet. Une fin abrupte qui vous laissera sans voix, surtout si le match bascule à cette occasion !

La soupe à la grimace

Un jour, à la toute fin d’une partie importante, un brillant joueur (dont je tairai le nom par courtoisie) disposait du tirage AEGINU ?. C’était son tour de jeu et, ayant coché les lettres posées tout au long de la partie, il savait qu’il restait encore huit lettres, sept sur le chevalet de son adversaire et une dans le sac. Trois places de scrabble bien distinctes étaient ouvertes et plusieurs solutions pour obtenir la prime de 50 points étaient jouables. Au vu des huit lettres restantes, il s’imaginait gagner, son adversaire ne pouvant répliquer par un autre scrabble. Funeste erreur !

En effet, bien que connaissant exactement les dernières lettres, il n’a pas pensé qu’il pourrait piocher la pire de toutes : le Q, qu’il n’a pu placer ! Son adversaire a alors joué plusieurs coups de suite et a ainsi pu combler son retard et l’emporter, notamment grâce à la valeur du Q qui a été ajoutée à son score et retranchée à celui de notre malheureux joueur.

S’il ne s’était pas précipité, il aurait compris que le seul moyen de gagner à coup sûr le match était de poser dans un premier temps la seule lettre G car, quelle que soit la lettre restante dans le sac, il lui était encore possible de scrabbler à son tour de jeu suivant, son adversaire ne pouvant boucher les trois places simultanément.

Moralité : c’est bien de connaître les lettres restantes en fin de partie mais il faut savoir en tirer TOUTES les conclusions !



Partie commentée

Après la présentation de toutes ces astuces, je vous propose de suivre une partie d’illustration. Les deux protagonistes sont des joueurs lambda, Isidore et Mélusine. Ils se rencontrent fréquemment pour disputer une partie amicale, mais leur vocabulaire n’égale pas celui des champions.

 


1. Isidore : AIPRTUZ

Utiliser le Z pour n’engranger que 28 points (ZIP ou ZUP) ne sied guère à Isidore. Il préfère changer PZ et espère tirer deux lettres lui permettant de scrabbler avec AIRTU.

 


2. Mélusine : ABEIIIR

Perdue sous cette avalanche de I, Mélusine envisage une seconde de placer BRAIE pour 20 points. Mais ce score lui semble insuffisant, et elle se méfie de la réplique d’Isidore qui vient de ne changer que deux lettres. Elle l’imite donc en changeant deux I pour garder comme reliquat ABEIR, qu’elle estime satisfaisant.

 


3. Isidore : AEIRTUU

Caramba ! En piochant deux voyelles (E et U), Isidore ne peut toujours pas scrabbler. Pire, il n’a que des lettres à 1 point ! AUTEUR admet trop de rajouts (HAUTEUR, SAUTEUR, AUTEURE entre autres) et offre trop de lettres d’appui à Mélusine. Il choisit de changer une nouvelle fois deux lettres, les deux U.

 


4. Mélusine : ABDEINR

Elle déniche rapidement les deux solutions de ce tirage : BADINER et BRANDIE. La première a l’inconvénient de se prolonger par un A et il en reste huit dans le sac, alors qu’il n’y a que six S pour pluraliser BRANDIE. Même si BADINERA permettrait de continuer dans la même veine avec BADINERAI ou BADINERAS, Mélusine se rabat sur BRANDIE en H4 pour limiter les pivots en lignes G ou I.

BRANDIE, H4, 76 points

[image: i0438.jpg]


Isidore 0 – Mélusine 76

 


5. Isidore : AEEILRT

L’entame tonitruante de Mélusine a fait monter la pression d’Isidore. Ce dernier en profite pour construire un subtil ARTÉRIEL en quadruple. Ce n’est pas tant le S final qui le gêne, puisque cette ouverture ne fait que dupliquer celle au bout de BRANDIE, mais les risques de pivot en 4D à la gauche du A et surtout en 6J à la droite du E. XI rapporterait 64 points. « Pas question ! », se dit Isidore, qui cherche une autre solution plus satisfaisante à ses yeux. Il cherche sur le D posé en 8H et forme le préfixe DÉ- et la terminaison verbale -ERA du futur. « Seulement 2 points sacrifiés », calcule-t-il mentalement, il se lance !

DÉLITERA, 8H, 80 points

[image: i0439.jpg]


Isidore 80 – Mélusine 76

 


6. Mélusine : ELLMNRU

Dans l’impossibilité de poursuivre cette série de scrabbles, Mélusine se met en tête de soigner son reliquat pour le prochain coup. Les L ne l’inspirent guère et elle veut garder une voyelle. Elle opte pour MILLE pour boucher le quadruple. Elle espère secrètement qu’Isidore n’osera pas mettre ce nombre au pluriel. Non seulement Mélusine sait que c’est également une unité de mesure, mais elle pense aussi au MILLET, céréale d’Afrique noire. Elle sait qu’Isidore se laisse parfois surprendre par des rajouts…

MILLE, K7, 12 points

[image: i0440.jpg]


Isidore 80 – Mélusine 88

 


7. Isidore : AAAFHLO

Isidore est soulagé que Mélusine se calme. Après quelques instants de recherche, il concentre sa réflexion sur trois coups possibles. Le premier serait de jouer HA en pivot en 9M pour 20 points. Cette solution a l’avantage de bloquer la ligne M et ses combinaisons « mot compte double » et « lettre compte double », mais conserve deux A. Ce n’est pas le cas de HÂLÂT en L4 pour 19 points, mais une nouvelle fois, la hantise des pivots s’empare d’Isidore. Les cases K5 pour le K (KA) et M7 pour le X (MAX) contrebalancent l’avantage du reliquat (AFO). Enfin, il a vu qu’en plaçant FA devant MILLE, il marquerait 22 points avec FAMILLE, mais il craint de voir une feuille de BRIK en J3 lui rester en travers de la gorge. « Ha, ha ! » s’exclame-t-il pour se donner de l’allant.

HA, 9M, 20 points

[image: i0441.jpg]


Isidore 100 – Mélusine 88

 


8. Mélusine : NRU + EOST

Fière de voir sa tactique fonctionner (car, avec sept lettres à 1 point différentes, elle n’a que l’embarras du choix pour scrabbler), Mélusine se retient d’afficher un sourire. Elle trouve en premier lieu TOURNES à 75 points en 11B pour mettre BRANDIE au pluriel. « Bien trop de nouveaux appuis de scrabbles, cherche encore ! » s’exhorte-t-elle. Elle voit ainsi RUSERONT en 5D en quadruple pour 82 points. Encore trois nouveaux appuis, sans compter qu’elle laisserait la partie est de la grille ouverte aux quatre vents. En jouant BRANDIES et en s’appuyant sur le E de MILLE, elle dégote TONSURÉE pour 77 points. Réjouie de sa trouvaille, elle s’empresse de complimenter Isidore sur sa nouvelle coiffure.

TONSURÉE, 11E, 77 points

[image: i0442.jpg]


Isidore 100 – Mélusine 165

 


9. Isidore : AAFLO + BM

Il scrute désespérément la grille à la recherche du Y. Mais rien n’y fait, son FLAMBOYA ne restera qu’un coup flamboyant de son imagination. Son scrabble le met sur la voie pour évacuer ses trois lettres semi-chères. FLAMBÂT trouve place en E5 pour 26 points et en L2 pour 29. Au diable l’avarice, il joue le maximum. Et il n’a aucune envie de voir Mélusine profiter du pivot en F10 avec ce Y qui lui a tant manqué !

FLAMBÂT, L2, 29 points

[image: i0443.jpg]


Isidore 129 – Mélusine 165

 


10. Mélusine : AAEJRUU

Contrariée de ne pas trouver de E pour faire pivoter son J avec JE, Mélusine se reporte sur les cases « lettre compte triple ». Là non plus, elle n’est pas convaincue : AJOURE, AJOURA, JOUEUR et JOUERA en ligne F lui paraissent suicidaires pour 31 points, car tous ces mots laissent à Isidore de multiples possibilités de jouer un « mot compte triple » sur la colonne 15, voire même un nonuple. JURE en 10B laisse planer la menace du Z en F10. Elle passe ensuite en revue les cases « mot compte double » : FEUJ en 2L offre le J en pâture pour un « mot compte triple » et JUMEAU en 5J ne conserve aucun U. Le Q n’étant pas sorti, Mélusine tient absolument à en garder un ! Finalement, elle maçonne le long de TONSURÉE. Même si elle ne doute pas qu’Isidore connaisse le mot NAY, elle préfère obstruer des lettres d’appui et garder un reliquat riche de voyelles (AEU).

JURA, 12D, 28 points
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Isidore 129 – Mélusine 193

 


11. Isidore : O + ACEENS

Bercé par les alizés, Isidore se rêvait déjà en vacances sur une plage de sable fin. Patatras ! Voilà que Mélusine l’empêche de scrabbler avec son tirage plein de beautés OCÉANES. « Ce n’est pas possible ! », fulmine-t-il intérieurement. « L’ACÉTONE est un solvant incolore et volatil, qu’est-ce qui a pu lui mettre la puce à l’oreille ? » Décidé à s’ouvrir de nouveaux horizons, il place CAFÉS en 2J. En gardant le O, il espère profiter de la colonne 1 en formant OC.

CAFÉS, 2J, 32 points
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Isidore 161 – Mélusine 193

 


12. Mélusine : AEU + TEOS

Comme Isidore, Mélusine doit ranger ses scrabbles au placard (OUATÉES, OUATEUSE ou TATOUÉES par exemple). Elle n’est pas emballée par la colonne 13 et le JE en maçonnerie. TEES rapporte 23 points, mais n’arrive pas à la cheville, selon elle, d’un coup d’attente conservant les deux consonnes. Désireuse de scrabbler au prochain coup, elle n’hésite pas à sacrifier 15 points. « Âmes sensibles s’abstenir ! » déclare-t-elle solennellement en posant sa solution.

ÂME, 5K, 8 points
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Isidore 161 – Mélusine 201

 


13. Isidore : ENO + EIIK

Interloqué par la déclaration de Mélusine, Isidore se ressaisit. Malheureusement pour lui, pas moyen de jouer en colonne 1 pour OC, le K n’étant pas la lettre ad hoc cette fois-ci. Toujours à l’affût des cases « lettre compte triple », il découvre un sublime IRAKIEN en N7 pour 36 points. Il se renfrogne toutefois en recomptant les cases. Eh oui, il y a un petit grain de sable : sa trouvaille se termine juste devant une case « mot compte double » ! Un simple S rapporterait 34 points. Ayant appris les petits mots avec le K, il pense à KORA en N6 et KORÊ en F10. Il joue le second, espérant profiter des cases 15A ou 15H si Mélusine joue en colonne 14 pour former KORÊS.

KORÊ, F10, 33 points
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Isidore 194 – Mélusine 201

 


14. Mélusine : EOSTU + DI

En complétant sa feuille de match, Mélusine constate qu’Isidore est revenu au score. « Il est temps de remettre un petit scrabble », se motive-t-elle. Aussitôt dit, aussitôt fait, d’un coup de baguette magique, les lettres s’harmonisent pour former « outside »… et trouvent le R de BRANDIES. Émerveillée, Mélusine ne peut se résoudre à renoncer à son scrabble à 68 points, même s’il ouvre un nonuple entre les cases A1 et A8. Sans conviction, elle compte DOTES ou DOUÉS en 14B à 32 points. L’écart se chiffre à 36 points et Isidore marquerait bien plus s’il possédait une lettre chère. Même sans nonupler, VOYEZ en A4 rapporte 90 points ! Prenant son courage et ses sept lettres à deux mains, Mélusine s’exécute. « Tu es désormais le favori », ose-t-elle avec une pointe de malice.

OUTSIDER, 5A, 68 points

Notons ici que Mélusine, un peu étourdie, n’a pas vu ÉTUDIONS en 7B. Une solution certes moins esthétique, mais surtout moins risquée !

[image: i0448.jpg]


Isidore 194 – Mélusine 269

 


15. Isidore : EIINO + IZ

Isidore voudrait s’arracher le peu de cheveux qu’il lui reste. Mélusine lui offre sur un plateau la ligne A, mais son Z est en grève ! Qu’à cela ne tienne, s’il ne peut fermer, il va ouvrir ! Il commence par construire OSIEZ en D4 à 48 points avant que la grâce n’intervienne. Atteint par un rayon ionisant, il forme IONISIEZ. « Waouh ! » jubile-t-il en comptant 106 points. Et un deuxième nonuple s’ouvre, sans oublier le triple avec le Z en 8A. La partie s’emballe !

IONISIEZ, D1, 106 points
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Isidore 300 – Mélusine 269

 


16. Mélusine : DINQSSU

Mélusine accuse le coup en calculant son retard. Elle ne croyait pas si bien dire en déclarant Isidore favori ! Heureusement, elle est vite rassérénée lorsqu’elle parvient à se débarrasser de son Q, avec la manière !

QUIZ, 8A, 60 points
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Isidore 300 – Mélusine 329

 


17. Isidore : EGGLOSU

Isidore pensait bien que Mélusine saurait profiter du Z, mais il est médusé de la voir marquer 60 points ! Il est grand temps de boucher la colonne 1, en conservant le S pour jouer KORÊS plus tard. Pour rafraîchir l’atmosphère, Isidore empile les glaçons.

IGLOU, 1D, 18 points
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Isidore 318 – Mélusine 329

 


18. Mélusine : DNSS + NTV

Que des consonnes pour Mélusine ! Elle peut jouer VS en 14E à 23 points. Mais elle ouvrirait le triple en 15A et serait déjà lestée de cinq consonnes pour le prochain tour. Le changement de lettres la tente. Le sac contient encore les deux jokers, si Isidore ne les détient pas, mais il y a 16 consonnes pour seulement 10 voyelles et le Y. Dans ces conditions, elle préfère jouer en plaçant trois lettres. La case C7 accueille bien volontiers son V pour marquer 21 points.

VINT, C7, 21 points

STAND en O6 pour 12 points était une autre solution acceptable consommant une consonne de plus, tout en laissant un reliquat relativement correct (NSV).
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Isidore 318 – Mélusine 350

 


19. Isidore : EGS + CERY

Isidore aurait été catapulté au septième ciel si GEYSER doublait en colonne 14. Or, en 14C, non seulement il ne double pas (34 points), mais il allume en rouge vif les cases 15A et 15H. Craignant de voir Mélusine profiter avant lui d’une place de scrabble, Isidore poursuit dans le vocabulaire de la physique et des radiations.

GRAY, N7, 34 points

Le GRAY est l’unité dans laquelle est exprimée la dose de radiation absorbée. Isidore aurait pu marquer bien plus de points s’il connaissait les mots CRAYÈRES (= carrières de craie) ou RAYÈRES (= ouvertures étroites dans une tour) qui rapportaient respectivement 78 et 72 points au même endroit. Mais personne ne le lui reprochera, surtout pas Mélusine !
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Isidore 352 – Mélusine 350

 


20. Mélusine : DNSS + EEU

Pas de DANSEUSE en vue pour distraire Isidore alors que nos deux protagonistes sont au coude à coude. Elle va donc enfin jouer sur la colonne 14 et mettre KORÊS au pluriel. DENSES et DENUES valent 34 points, mais ont l’inconvénient d’ouvrir la ligne A pour rejoindre la case A15. Mélusine renonce donc à 2 petits points et souhaite voir Isidore s’ensabler en cette fin de partie, alors qu’elle garde un reliquat idéal (ES).

DUNES, 14B, 32 points
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Isidore 352 – Mélusine 382

 


21. Isidore : CEERS + NP

La PRÉSENCE d’un E aurait été la bienvenue ! À défaut, Isidore colonise le triple A1, en pensant qu’en plaçant cinq lettres, il aura bien la chance de tirer un joker pour accompagner son reliquat aussi idéal que celui de Mélusine (ES).

CRÉPON, A1, 39 points
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Isidore 391 – Mélusine 382

 


22. Mélusine : ES + OTVW ?

Voici Mélusine plongée dans ses réflexions. Doit-elle utiliser son joker pour marquer 48 points avec le W (SHOW ou SLOW en 12L), mais en l’offrant pour un « mot compte triple » ou conserver le W et le joker tout en s’adjugeant 37 points (VOTES ou VÉTOS en 15A) ? Elle se dit que la stratégie gagnante consiste à placer le W immédiatement et garder le joker. Elle place donc WUS en C13. Deux fois moins de points que son maximum, mais moins de points pour Isidore et un reliquat (EOTV ?) prêt à parer tout coup dur, comme un scrabble adverse par exemple.

WUS, C13, 24 points
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Isidore 391 – Mélusine 406

 


23. Isidore : ES + AEHO ?

Les places de scrabbles brillant par leur absence, Isidore ne prend pas la peine de chercher des mots qu’il ne pourrait que regretter. Comme Mélusine, il vaut mieux pour lui choyer son joker, d’autant plus qu’il peut marquer 30 points sans difficulté grâce à la femelle du lièvre.

HASE, 15A, 30 points
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Isidore 421 – Mélusine 406

 


24. Mélusine : EOTV ? + RX

Mélusine a vite posé le problème : 15 points d’avance pour Isidore et plus que deux lettres dans le sac parmi EFIMOPST et un joker puisqu’elle a pris l’habitude de cocher les lettres jouées. Elle sait qu’avec le X, elle a l’assurance de marquer une quarantaine de points. Isidore ne pourra pas simultanément bloquer la colonne 3 (INTOX en 3C), la colonne 9 (MIX en 9G) et la colonne 12 (XI ou TOUX en 12L) ! Même si la probabilité est infime, elle doit éviter qu’Isidore ne termine au prochain tour en scrabblant. Il ne lui faut donc jouer qu’une lettre pour en laisser une dans le sac.

VA, K4, 10 points

En plaçant cette unique lettre V, Mélusine ne marque que 10 points, mais c’est pour mieux rebondir !
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Isidore 421 – Mélusine 416

 


25. Isidore : EOS ? + IPT

Isidore a lui aussi suivi les lettres posées. Il sait que la lettre restante figure parmi EFMORTX et un joker. Il y a une chance sur huit pour que cette lettre soit le X. La seule place de scrabble consiste à jouer en 12I pour former MILLET ou MILLES. Isidore imagine un instant ne poser qu’une lettre et tirer le joker, mais aucune solution de scrabble à cette place ne lui vient à l’esprit. Avec 5 points d’avance, il doit creuser l’écart si d’aventure le X était chez Mélusine. Il joue STOP en 12K pour à la fois bloquer la meilleure place pour le X et avoir des chances de terminer dès le prochain tour.

STOP, 12K, 23 points
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Isidore 444 – Mélusine 416

 


26. Mélusine : EORTX ? + M

Isidore a maintenant 28 points d’avance. Consciente de l’avantage que le X lui procure, mais prudente, elle ne se précipite pas. Il lui reste deux places pour valoriser le X avec INTOX en 3C ou MIX en 9G, chaque fois pour 46 points. Pour faire son choix, elle anticipe le prochain coup d’Isidore. Elle s’aperçoit qu’il a en mains le tirage EFI ?. Il pourrait donc terminer dès le prochain tour en jouant en colonne 3 (SNIFE ou ENFIN à 16 points) ou sur la ligne F (REDIF à 10 points). Elle extrapole les scores en supposant qu’Isidore finisse. Elle plafonnerait à 458 points (462 – 4), et serait dépassée lors du décompte des points restant sur sa réglette, car Isidore culminerait à 464 points (444 + 16 + 4). Mélusine se rend compte que seul INTOX lui assure la victoire. Pas mécontente de son sens aigu de l’anticipation, elle ne réfrène pas une série d’entrechats pour se dégourdir les jambes.

(I)NTOX, 3C, 46 points
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Isidore 444 – Mélusine 462

 


27. Isidore : EI ? + F

Notre matou trouve Mélusine bien présomptueuse. Décidé à en terminer, il guette scrupuleusement la grille. Et eurêka ! Il déniche un spectaculaire double appui. Mélusine en reste comme deux ronds de flan !

ÉVA(S)IF, 4J, 16 points

Mélusine était décidément dans la lune puisque Isidore avait une autre possibilité de finir la partie et de l’emporter, certes moins jolie : (S)UIFE en I10 (verbe signifiant « enduire de suif »).
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Isidore 460 – Mélusine 462

 


28. Redistribution des points restants

Il reste les lettres E, M et R à Mélusine. On ajuste les scores comme suit :

Isidore : 460 + 4 = 464

Mélusine : 462 – 4 = 458

Conclusion

Le dernier coup de griffe d’Isidore a renversé la situation ! Sans avoir recours à un vocabulaire impressionnant, il a triomphé grâce à son sang-froid en fin de partie. Emmagasinez de l’expérience en jouant un maximum de parties, vous acquerrez alors des réflexes pour manier avec brio les astuces proposées et, pourquoi pas, trouver les vôtres !






Chapitre 15

Les mots indispensables

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Acquérez le vocabulaire de base du scrabbleur !



Ce n’est pas le tout de savoir construire et placer des mots, il faut avant tout en connaître ! Chacun a son propre vocabulaire et c’est déjà très bien pour pouvoir jouer au Scrabble. Cela étant dit, le dictionnaire de référence du jeu, l’ODS, compte près de 379 000 mots, conjugaisons et pluriels inclus, ce qui est énorme comparé au nombre de mots qu’un adulte connaît en moyenne, et a fortiori un enfant. Pour briller au Scrabble, il est absolument inutile d’apprendre ces 379 000 mots, d’autant que, parmi eux, « seulement » 103 900 peuvent intéresser les scrabbleurs (nombre de mots de 2 à 8 lettres). Par ailleurs, une partie de Scrabble ne dure qu’une vingtaine de coups, il n’y a donc qu’une vingtaine de mots joués, certains revenant régulièrement. Bref, si connaître tout le vocabulaire admis n’est certainement pas une obligation pour s’illustrer, il est en revanche indispensable d’acquérir le vocabulaire de base du scrabbleur, afin de jouer, si je puis dire, avec les mêmes cartes que les autres.

[image: i0491.jpg]Le vocabulaire de base du scrabbleur se décompose en trois parties : les petits mots, c’est-à-dire les mots de 2 et 3 lettres ; les mots contenant une lettre chère (J, K, Q, W, X, Y, Z) ; et les verbes de 4 à 6 lettres à l’infinitif. Ajouté à celui que vous possédez déjà, ce vocabulaire élémentaire vous permettra de faire des prouesses.

Je vous propose donc de découvrir ou de revoir ces quelques mots. Pour chaque liste, les mots vous sont présentés par ordre alphabétique. Le signe / après un mot vous indique qu’il est invariable, c’est-à-dire que vous ne pouvez pas ajouter de S à la fin. Les mots se terminant par S, X et Z n’ont pas ce signe /, bien qu’on ne puisse pas les suffixer d’un S, tout simplement parce que les règles de l’orthographe française interdisent cet ajout.

N’hésitez pas à consulter l’ODS ou éventuellement un dictionnaire de grande diffusion (quoique vous n’y trouverez pas toujours le mot en question) pour les mots qui vous seraient inconnus.

Enfin, pour une poignée de mots, vous trouverez un chiffre associé. Reportez-vous alors à la fin de la liste considérée pour obtenir quelques précisions. Bon voyage au pays des mots !

Les petits mots

L’ODS autorise 666 mots de 2 et 3 lettres. Ce nombre apocalyptique ne doit pas vous effrayer car, de par leur longueur, ce sont les mots les plus simples et rapides à retenir, d’autant que vous en connaissez déjà plein !

[image: i0492.jpg]Il est indispensable de connaître tous les petits mots pour pouvoir poser, par exemple, votre scrabble en parallèle à un mot de la grille. Ils sont également bien utiles pour jouer en pivot et marquer un maximum de points. Je vous les ai d’ailleurs déjà présentés dans le chapitre 6 consacré aux pivots, mais il est nécessaire de les retrouver également dans ce chapitre.

[image: i0493.jpg]Les petits mots sont la base de la base du vocabulaire scrabblesque ! Je vous recommande donc de commencer par leur apprentissage.

Les mots de 2 lettres

Voici la liste des 77 mots de 2 lettres autorisés au Scrabble :
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1. Invariable mais il existe le nom masculin CAS (un cas de conscience).

2. Invariable mais il existe l’adjectif CIS (terme de chimie). 3. Invariable mais il existe le nom masculin DOS (avoir bon dos).

4. Invariable mais il existe FIS, conjugaison du verbe FAIRE. 5. Invariable mais il existe MIS, conjugaison du verbe METTRE.

6. Invariable mais il existe l’adjectif RAS (un chien à poil ras).

7. Invariable mais il existe l’adjectif SIS (= situé).


Les mots de 3 lettres

Ça y est ? Vous maîtrisez tous les mots de 2 lettres ? Parfait, vous pouvez passer à ceux de 3 lettres ! Ils sont au nombre de 589. Ne vous obligez pas à les ingurgiter d’une traite, procédez petits bouts par petits bouts, ce sera nettement mieux pour leur assimilation !
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[image: i0497.jpg]
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1. Invariable mais il existe le nom féminin APIS (= abeille).

2. Au pluriel, le mot FEU prend un S (adjectif signifiant « défunt ») ou un X (des feux de joie).

3. Invariable mais il existe le nom masculin HUIS (= porte).

4. Le mot MAL a deux pluriels : MALS et MAUX.

5. Le mot POU prend un X au pluriel, et non un S.

6. Invariable mais il existe le nom masculin TAUX (le taux de change).



Les mots à lettre chère

[image: i0501.jpg]Après les petits mots, la priorité est d’apprendre les mots contenant une lettre chère. En effet, comme nous l’avons vu dans les chapitres 5 et 6, placer une lettre chère sur une case de couleur peut rapporter énormément de points, encore faut-il trouver un mot en comportant une !

Voici donc tous les mots de 2 à 5 lettres comprenant une ou plusieurs lettre(s) chère(s) ! Pour plus de lisibilité et pour faciliter leur apprentissage, ils vous sont présentés par lettre chère puis par longueur. Là encore, procédez par étapes !

Les pluriels classiques ne sont pas repris, par exemple JOBS ne figure pas dans les mots de 4 lettres puisque son singulier JOB est déjà dans la liste des mots de 3 lettres. De même, les conjugaisons sont réduites au strict minimum (participes passés et présents, infinitifs et formes atypiques). Ainsi, vous trouverez JASÉ (conjugaison du verbe JASER) mais pas JASA, JASÂT ou JASEZ.

Les mots de 2 à 5 lettres avec un J

Les mots de 2 et 3 lettres avec un J
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Les mots de 4 lettres avec un J
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Les mots de 5 lettres avec un J
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Les mots de 2 à 5 lettres avec un K

Les mots de 2 et 3 lettres avec un K
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Les mots de 4 lettres avec un K
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Les mots de 5 lettres avec un K
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Les mots de 3 à 5 lettres avec un Q

Les mots de 3 lettres avec un Q
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Les mots de 4 lettres avec un Q

[image: i0511.jpg]



Les mots de 5 lettres avec un Q
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Les mots de 2 à 5 lettres avec un W

Les mots de 2 et 3 lettres avec un W
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Les mots de 4 lettres avec un W
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Les mots de 5 lettres avec un W
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Les mots de 2 à 5 lettres avec un X

Les mots de 2 et 3 lettres avec un X
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Les mots de 4 lettres avec un X
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Les mots de 5 lettres avec un X
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1. BOXER est à la fois un nom masculin (= race de chien) et un verbe.

2. MIXER est à la fois un nom masculin (= appareil électrique) et un verbe.
[image: i0521.jpg]
Un moyen mnémotechnique aux petits oignons !

Les scrabbleurs possèdent tous des moyens mnémotechniques pour retenir des mots. Si certaines astuces sont propres à chacun, d’autres sont universelles ! C’est le cas notamment d’une courte phrase pour penser simultanément aux cinq mots de 4 lettres comprenant à la fois un X et un Y : « Le LYNX aux YEUX d’ONYX court après l’ORYX SEXY. » Ainsi, quand vous aurez dans votre tirage ces deux lettres chères, n’oubliez pas de réciter cette phrase dans votre tête pour voir si l’un de ces mots passe sur la grille !




Les mots de 2 à 5 lettres avec un Y

Les mots de 2 et 3 lettres avec un Y
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Les mots de 4 lettres avec un Y
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Les mots de 5 lettres avec un Y
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1. NOYER est à la fois un nom masculin (= arbre) et un verbe.



Les mots de 3 à 5 lettres avec un Z

[image: i0527.jpg]J’ai retiré des listes qui suivent tous les verbes conjugués à la deuxième personne du pluriel qui, comme vous le savez, ont pour terminaison -EZ, les conjugaisons faisant l’objet d’un chapitre entier (chapitre 11).

Les mots de 3 lettres avec un Z
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Les mots de 4 lettres avec un Z
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1. Ce n’est pas seulement un adjectif numéral, c’est également un nom masculin. Vous pouvez donc le suffixer d’un S !


Les mots de 5 lettres avec un Z

[image: i0530.jpg]


Les sots l’i laissent !

Si j’ai retiré toutes les conjugaisons à la deuxième personne du pluriel des listes de mots avec Z, j’aimerais quand même attirer votre attention sur certaines de ces conjugaisons. Des formes verbales à l’imparfait de l’indicatif, comme BÉIEZ (du verbe BÉER), LIIEZ (du verbe LIER), PUIEZ (du verbe PUER) ou encore RIIEZ (du verbe RIRE), sont souvent très difficiles à construire par les scrabbleurs, du fait de la séquence de trois voyelles qu’elles comprennent. La plupart d’entre eux oublient d’intercaler le deuxième I et perdent alors quelques points en ne jouant que des formes au présent de l’indicatif.

Ne les imitez pas et pensez bien que les verbes en -ÉER, -IER, -UER ainsi qu’une poignée de verbes du troisième groupe peuvent enchaîner les voyelles, et pas seulement ceux de 4 ou 5 lettres à l’infinitif !





Les verbes de 4 à 6 lettres à l’infinitif

[image: i0531.jpg]Connaître un verbe, c’est connaître en réalité une trentaine de mots ! En effet, un verbe se décline en de multiples formes en fonction du temps et de la personne auxquels on le conjugue. Il suffit de connaître l’infinitif d’un verbe et de maîtriser les conjugaisons des différents groupes, en particulier celles des deux premiers qui regroupent la quasi-totalité des verbes existants.

[image: i0532.jpg]Au-delà du fait que l’apprentissage des verbes soit un investissement très rentable, il faut savoir qu’en moyenne, un mot joué sur quatre est une conjugaison. C’est pourquoi il est indispensable de connaître les verbes, en priorité les « petits » de 4 à 6 lettres à l’infinitif.

Vous trouverez ci-après les verbes de 4 lettres à l’infinitif, puis ceux de 5 lettres et enfin ceux de 6 lettres. Si vous doutez de la manière dont il faut les conjuguer, n’hésitez pas à vous reporter au chapitre 11 ! De ces listes ont été retirés les verbes défectifs qui sont spécifiquement expliqués dans le chapitre suivant.

Les verbes de 4 lettres à l’infinitif
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Les verbes de 5 lettres à l’infinitif
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Les Anaverbes : êtes-vous plutôt gratiné ou granité ?

Un Anaverbe (le mot n’est pas valable au Scrabble) est un verbe à l’infinitif qui a pour anagramme un autre verbe à l’infinitif, c’est-à-dire qu’en mélangeant les lettres du premier, vous obtenez le deuxième.

Connaître quelques Anaverbes peut s’avérer bien utile au cours d’une partie lorsque l’un des verbes ne passe pas sur la grille mais que l’autre oui. Le principe est qu’en formant l’un des verbes, vous pensiez instantanément à l’autre. De plus, si les deux verbes appartiennent au même groupe, leurs conjugaisons à un temps et une personne donnés seront également anagrammes.

Histoire de vous initier aux Anaverbes, voici ceux de cinq lettres :

ARMER/RAMER ; BÉNIR/BINER ; BOIRE/OBÉIR ; BUTER/TUBER ; CALER/LACER ; CIRER/CRIER ; DORER/RODER ; ÉLIER/ÉLIRE ; GARER/RAGER ; GÉMIR/MÉGIR ; GÉRER/GRÉER ; GÎTER/TIGER ; GLUER/LUGER ; LEVER/VÊLER ; LOVER/VOLER ; MIRER/RIMER ; OPTER/TOPER ; PARER/RÂPER ; PÂTIR/TAPIR ; PÉRIR/PRIER/RIPER (eh oui, il y en a trois) ; PILER/PLIER ; RATER/TARER ; RIVER/VIRER ; SÉVIR/VISER ;TIRER/TRIER ;VENIR/ VINER.



Les verbes de 6 lettres à l’infinitif
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Vous n’en avez pas eu assez ? Tournez la page alors !






Chapitre 16

Les mots qui font la différence

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Enrichissez votre vocabulaire !

	[image: triangle.jpg] Découvrez des transformations subtiles de mots !

	[image: triangle.jpg] Peaufinez votre maîtrise des verbes !



Connaître les mots indispensables, c’est déjà très bien, mais connaître les mots qui font la différence, c’est encore mieux ! Si vous décidez d’enrichir votre vocabulaire scrabblesque, certains mots sont à privilégier. C’est le cas des rajouts d’une lettre, des benjamins, des anagrammes, des mots atypiques, des verbes intransitifs et des verbes défectifs.

Je vous propose donc dans ce chapitre d’aborder chacune de ces catégories de mots, à travers des sélections personnelles pour ce qui est des prolongements, des anagrammes et des mots atypiques, et par des listes exhaustives pour ce qui concerne les verbes.

[image: i0544.jpg]Pour des raisons évidentes de place, les définitions ne vous sont pas données ici, hormis pour les verbes défectifs, peu nombreux. N’hésitez donc pas à prendre un dictionnaire à côté de vous pendant que vous lisez les pages suivantes ! Vous en aurez plus particulièrement besoin pour les anagrammes et les mots atypiques. Bien sûr, le Scrabble ne nécessite pas de connaître la définition des mots, mais je vous recommande de la lire au moins une fois, pour des raisons d’assimilation et de culture générale.

Par ailleurs, sachez que les cédilles et les accents éventuels des mots sont mentionnés dans les différentes listes de ce chapitre, sauf pour certains rajouts d’une lettre et benjamins, où la prononciation et l’accentuation diffèrent entre le mot initial et le prolongement (exemple REFONDS, du verbe REFONDRE, qui peut se préfixer d’un T pour former TRÉFONDS, sera noté T - REFONDS sans accent).

Enfin, j’espère que vous ne considérerez pas ce chapitre comme une suite de listes rébarbatives mais plutôt comme une démonstration de tout ce que peut receler un mot : ses transformations et ses difficultés. C’est magique !

Rajouts avant d’une lettre

Nous avons vu dans le chapitre 7 sur les prolongements que l’on pouvait ajouter une lettre devant ou derrière un mot de la grille pour jouer perpendiculairement à ce mot et ainsi reprendre la valeur de ses lettres. Pour ce faire, la lettre ajoutée doit former un autre mot valable.

[image: i0545.jpg]Lorsqu’un mot est posé sur la grille, et pour éviter toute mauvaise surprise, il faut systématiquement réfléchir à ce que l’on peut mettre de chaque côté de ce mot. Un mot peut avoir un ou plusieurs rajout(s) avant et/ou un ou plusieurs rajout(s) arrière. Pour les rajouts d’une seule lettre, ma technique est de réciter rapidement l’alphabet pour être sûre de ne rien oublier.

Toutefois, après avoir joué un bon nombre de parties, certains rajouts viennent automatiquement à l’esprit. C’est notamment le cas pour les conjugaisons : lorsqu’un participe passé d’un verbe du premier groupe est placé (GRADUÉ par exemple), on pense instantanément à préparer un E, un R, un S et un Z derrière (GRADUÉE, GRADUER, GRADUÉS, GRADUEZ). En revanche, on ne pense pas forcément au L (GRADUEL). On ne pense pas non plus à un rajout qui viendrait changer la prononciation du mot initial : MAÇONNAIS, conjugaison du verbe MAÇONNER, peut se prolonger d’un E pour former MÂCONNAISE, de la ville de Mâcon. C’est pourquoi les rajouts font souvent la différence.

Il existe une infinité de mots que l’on peut préfixer d’une lettre. Pour vous donner un petit aperçu (je ne peux pas être exhaustive, ce n’est pas l’objet du livre), j’ai choisi 300 mots qui n’admettent qu’un seul rajout avant d’une lettre (indépendamment des rajouts arrière). Ce qui a ensuite guidé ma sélection, c’est de ne prendre que des mots initiaux connus de tous, à la différence parfois des rajouts. Vous trouverez aussi bien des noms que des conjugaisons, des adverbes que des adjectifs.

Je vous laisse découvrir ces quelques rajouts avant uniques : 100 sur des mots de 6 lettres, 100 sur des mots de 7 lettres et 100 sur des mots de 8 lettres, longueurs pour lesquelles les rajouts sont moins bien maîtrisés par les scrabbleurs et donc plus sélectifs !

Rajouts avant uniques de mots de 6 lettres






	S
	-
	ACCULE


	J
	-
	ACQUET


	F
	-
	ACTION


	F
	-
	ACTUEL


	V
	-
	ACUITÉ


	R
	-
	ADIEUX


	M
	-
	AFFLUE


	F
	-
	AGACÉE


	S
	-
	AGACES


	G
	-
	AIMENT


	G
	-
	ALIBIS


	M
	-
	ALIGNE


	H
	-
	ALTÈRE


	M
	-
	AMOURS


	V
	-
	ANESSE


	L
	-
	AQUEUX


	P
	-
	ARCHET


	S
	-
	ARMENT


	S
	-
	AUMONE


	V
	-
	AUTOUR


	A
	-
	BAJOUE


	É
	-
	BAVURE


	A
	-
	BLETTE


	T
	-
	CHÈQUE


	A
	-
	CHOURA


	A
	-
	COMPTE


	S
	-
	COPIES


	O
	-
	CREUSE


	I
	-
	DEALES


	D
	-
	ÉCURIE


	B
	-
	ÉGAYER


	L
	-
	EMPIRA


	R
	-
	EMPLOI


	G
	-
	ÉRABLE


	P
	-
	ÉRIGÉE


	M
	-
	ÉTAYER


	Z
	-
	ÉTETES


	D
	-
	ÉTROIT


	É
	-
	FENDIS


	A
	-
	GENOIS


	C
	-
	HAMEAU


	L
	-
	INGÈRE


	V
	-
	INIQUE


	É
	-
	LAPIDÉ


	C
	-
	LAVAGE


	F
	-
	LINGOT


	B
	-
	LISTER


	B
	-
	LOCAUX


	A
	-
	LOYAUX


	F
	-
	LUSTRE


	F
	-
	LUTTER


	A
	-
	MERLOT


	É
	-
	MOTION


	É
	-
	MOTIVE


	M
	-
	OIGNON


	T
	-
	OMETTE


	B
	-
	ORDURE


	N
	-
	OTARIE


	D
	-
	OUBLIS


	C
	-
	OURSON


	É
	-
	PARQUE


	S
	-
	PÉCULE


	A
	-
	PÉTALE


	A
	-
	PICOLE


	A
	-
	PIQUER


	É
	-
	PISSER


	A
	-
	PLANAT


	S
	-
	POILER


	Y
	-
	PRÉAUX


	G
	-
	RABATS


	G
	-
	RADINE


	O
	-
	RAISON


	D
	-
	RALONS


	T
	-
	RAMAGE


	B
	-
	RASAGE


	G
	-
	RAVOIR


	F
	-
	RAYURE


	P
	-
	RESTOS


	T
	-
	RÉVISE


	T
	-
	RICARD


	T
	-
	RIPOUX


	B
	-
	RISQUE


	G
	-
	RONDIN


	D
	-
	ROSERA


	F
	-
	RUSTRE


	E
	-
	SCIENT


	É
	-
	SERINE


	A
	-
	SOCIAL


	A
	-
	STABLE


	É
	-
	TANCHE


	S
	-
	TERNES


	É
	-
	TIRAGE


	É
	-
	TOFFEE


	S
	-
	TOMATE


	S
	-
	TROMBE


	R
	-
	URBAIN


	A
	-
	VALOIR


	A
	-
	VARICE


	A
	-
	VISEUR


	I
	-
	VRAIES




Rajouts avant uniques de mots de 7 lettres






	F
	-
	ACTRICE


	L
	-
	ADRESSE


	M
	-
	AIGREUR


	M
	-
	ANCHOIS


	S
	-
	ANGLAIS


	P
	-
	ANTENNE


	G
	-
	ARDOISE


	C
	-
	ARPETTE


	P
	-
	ARTISAN


	B
	-
	ASSISTE


	B
	-
	ATTABLE


	L
	-
	AURÉOLE


	N
	-
	AUTISME


	A
	-
	BANDONS


	A
	-
	BOUCHER


	É
	-
	BOUEUSE


	É
	-
	BRIQUER


	É
	-
	CHANCRE


	É
	-
	CHANSON


	É
	-
	CHIFFRE


	I
	-
	CONIQUE


	A
	-
	COQUINE


	S
	-
	CORIACE


	S
	-
	CROTALE


	É
	-
	DICTION


	B
	-
	ÉCOSSES


	S
	-
	ÉDITION


	L
	-
	ÉGALITÉ


	D
	-
	ÉLÉGANT


	R
	-
	ELEVAGE


	V
	-
	ENDETTA


	R
	-
	ENGAGER


	B
	-
	ENJOINS


	H
	-
	ENNUYER


	P
	-
	ENSABLE


	R
	-
	ENTIÈRE


	K
	-
	ÉROGÈNE


	R
	-
	ESSAYER


	F
	-
	ESTIVAL


	K
	-
	ÉTAMINE


	M
	-
	ÉTRIQUE


	D
	-
	ÉVENTER


	R
	-
	ÉVOQUER


	H
	-
	EXOGÈNE


	A
	-
	GALAXIE


	A
	-
	GÉRATES


	A
	-
	GRAPHIE


	A
	-
	GRIFFER


	A
	-
	GRIPPER


	É
	-
	GUEULER


	C
	-
	HÉLATES


	A
	-
	HEURTER


	V
	-
	IGNOBLE


	M
	-
	INCITES


	S
	-
	INUSITE


	B
	-
	IONIQUE


	A
	-
	JOURNÉE


	P
	-
	LAIDEUR


	F
	-
	LAMBEAU


	F
	-
	LAMINAT


	G
	-
	LANDAIS


	C
	-
	LAYETTE


	A
	-
	LEXIQUE


	A
	-
	LOGIQUE


	P
	-
	LUMBAGO


	A
	-
	MARINER


	A
	-
	MASSEUR


	A
	-
	MATRICE


	A
	-
	MENTALE


	É
	-
	MÉRITAT


	A
	-
	MIMIQUE


	É
	-
	MISSIVE


	É
	-
	MOULAGE


	É
	-
	MOUVOIR


	O
	-
	NANISME


	Z
	-
	OREILLE


	D
	-
	OUBLIER


	N
	-
	OVATION


	É
	-
	PARVINS


	É
	-
	PATEUSE


	Y
	-
	PÉRITES


	É
	-
	PICARDE


	A
	-
	PLOMBER


	C
	-
	RABOTER


	G
	-
	RADIENT


	B
	-
	RANCARD


	G
	-
	RASSOIS


	T
	-
	RAVIOLE


	É
	-
	RECTEUR


	T
	-
	REFILER


	T
	-
	REFONDS


	A
	-
	ROUMAIN


	B
	-
	ROUTARD


	B
	-
	RUINEUX


	E
	-
	SCAROLE


	S
	-
	TILTONS


	A
	-
	TOXIQUE


	F
	-
	UTILITÉ


	É
	-
	VOCABLE


	L
	-
	YONNAIS




Rajouts avant uniques de mots de 8 lettres






	R
	-
	ABATTOIR


	S
	-
	ABORDAGE


	J
	-
	ACQUIERS


	R
	-
	AFFINAGE


	R
	-
	AGRÉMENT


	L
	-
	AIDERONS


	M
	-
	AIGRELET


	B
	-
	AISEMENT


	S
	-
	ALIGNONS


	S
	-
	ANISETTE


	C
	-
	ARABIQUE


	G
	-
	ARGOTIER


	P
	-
	ARTICULE


	R
	-
	ASSORTIR


	M
	-
	ASTIQUER


	D
	-
	AVANTAGE


	É
	-
	BRANCHER


	A
	-
	BREUVAGE


	A
	-
	CHARISME


	É
	-
	CHAROGNE


	A
	-
	CHEMINER


	É
	-
	CHIFFONS


	A
	-
	CLINIQUE


	É
	-
	COINÇONS


	É
	-
	CRÉMEUSE


	A
	-
	DRESSAGE


	D
	-
	ÉCERVELÉ


	D
	-
	ÉCHÉANCE


	L
	-
	ÉGALISER


	S
	-
	ÉLECTION


	R
	-
	EMBRAYER


	R
	-
	EMPIÉTER


	R
	-
	EMPOCHER


	R
	-
	ENCONTRE


	R
	-
	ENDOSSER


	V
	-
	ENGEANCE


	V
	-
	ENTAILLE


	R
	-
	ENVOYEUR


	R
	-
	ÉPROUVER


	S
	-
	ÉQUESTRE


	R
	-
	ESSUYAGE


	R
	-
	ETENDOIR


	D
	-
	ÉVOLUTIF


	É
	-
	FAUFILER


	É
	-
	GAIEMENT


	S
	-
	GRAFFITE


	C
	-
	HAINEUSE


	L
	-
	IMITABLE


	F
	-
	INITIONS


	F
	-
	LACHEUSE


	P
	-
	LATITUDE


	É
	-
	LECTORAT


	A
	-
	LINÉAIRE


	É
	-
	LOCUTION


	A
	-
	LUMINEUX


	A
	-
	MAREYEUR


	A
	-
	MORALITÉ


	É
	-
	MOUCHOIR


	L
	-
	OCULAIRE


	M
	-
	ORATOIRE


	C
	-
	ORDONNER


	C
	-
	ORNEMENT


	O
	-
	PACIFIER


	A
	-
	PERCUTES


	É
	-
	PINCETTE


	É
	-
	PISTATES


	É
	-
	POULARDE


	A
	-
	PRIORITÉ


	É
	-
	PUCERONS


	C
	-
	RAQUETTE


	G
	-
	RATIFIER


	F
	-
	REDONNER


	P
	-
	RELAVAGE


	T
	-
	REMBLAIE


	P
	-
	REMONTRÉ


	T
	-
	REPASSER


	T
	-
	REPOINTE


	A
	-
	REQUIERS


	P
	-
	RETENDRE


	P
	-
	RETRAITÉ


	P
	-
	RÉVISION


	F
	-
	RIGIDITÉ


	T
	-
	RIPAILLE


	T
	-
	ROUSSEUR


	T
	-
	RUANDAIS


	A
	-
	SEPTIQUE


	A
	-
	SISMIQUE


	E
	-
	STAGNONS


	A
	-
	STATIQUE


	A
	-
	STÉROÏDE


	U -
	
	SURPASSE


	A -
	
	SYMÉTRIE


	A
	-
	SYNERGIE


	É
	-
	TALONNER


	A
	-
	TEMPOREL


	A
	-
	TONALITÉ


	É
	-
	TOUFFEUR


	A
	-
	VIRULENT


	A
	-
	VIVEMENT


	É
	-
	VOCATION





Rajouts arrière d’une lettre

Après les rajouts avant, je vous propose une sélection de rajouts arrière d’une lettre. Vous en trouverez également 300, répartis de la même manière : 100 pour chaque longueur de mots initiaux. Ces derniers sont, là encore, de vocabulaire courant pour que ce soit plus percutant, et de toute nature grammaticale. En revanche, ce ne sont pas des rajouts uniques, car la plupart des mots admettent un S final comme marque du pluriel et la plupart des verbes un A, un E, un I, un R, un S, un T ou un Z selon la conjugaison. Les rajouts arrière qui vous sont donnés ici sont des rajouts un peu subtils auxquels on ne songe pas toujours.

Rajouts arrière de mots de 6 lettres






	AFGHAN
	-
	I


	AGITAT
	-
	O


	ALCOOL
	-
	O


	ANIMAT
	-
	O


	ATTIFE
	-
	T


	AUGURA
	-
	L


	BAGOUS
	-
	E


	BALAIS
	-
	E


	BASQUE
	-
	T


	BERCAI
	-
	L


	BLONDE
	-
	L


	BRECHE
	-
	T


	CACHER
	-
	E


	CASSAT
	-
	E


	CHANCE
	-
	L


	CHIANT
	-
	I


	CISELE
	-
	T


	CLAMPS
	-
	E


	COCHER
	-
	E


	COGNAT
	-
	S


	COMPOS
	-
	T


	CORNÉE
	-
	N


	COUVAI
	-
	N


	COUVER
	-
	T


	CUMULE
	-
	T


	CYCLOS
	-
	E


	DEMODE
	-
	X


	ÉMIRAT
	-
	I


	ENTRAI
	-
	N


	FERMAI
	-
	L


	FERRAT
	-
	E


	FOIRAI
	-
	L


	FORÇAI
	-
	L


	FOURNI
	-
	L


	FRAYER
	-
	E


	GERMAI
	-
	N


	GOUSSE
	-
	T


	GRAVIT
	-
	É


	GUÉRIT
	-
	E


	HALLAL
	-
	I


	HÉLICO
	-
	N


	HUMERA
	-
	L


	ISOLAT
	-
	S


	JASERA
	-
	N


	JONCHE
	-
	T


	LUSTRA
	-
	L


	MACHIN
	-
	O


	MADRAS
	-
	A


	MAGNET
	-
	O


	MAMELU
	-
	K


	MINIME
	-
	X


	MODULO
	-
	R


	MONDAI
	-
	N


	MOUCHE
	-
	T


	MUSELE
	-
	T


	NYMPHE
	-
	A


	ORNAIS
	-
	E


	OSERAI
	-
	E


	PARTIE
	-
	L


	PARTIT
	-
	A


	PECHER
	-
	E


	PERCUT
	-
	E


	PLANEZ
	-
	E


	PLEURA
	-
	L


	POUSSA
	-
	H


	PRETES
	-
	T


	PRIMAT
	-
	E


	PYGMÉE
	-
	N


	PYTHIE
	-
	N


	QUARTE
	-
	T


	QUINTE
	-
	T


	RALENT
	-
	I


	RASSIE
	-
	D


	REFONT
	-
	E


	RÉGALE
	-
	C


	REVENT
	-
	E


	REVERS
	-
	I


	ROUSSI
	-
	N


	SCALPE
	-
	L


	SENTIE
	-
	R


	SERRAT
	-
	I


	SERVIT
	-
	E


	SIMPLE
	-
	X


	SINGLE
	-
	T


	SOCIAL
	-
	O


	SOUDAI
	-
	N


	SOUPES
	-
	E


	STÉNOS
	-
	E


	SUCRAS
	-
	E


	SUCRAT
	-
	E


	SURFAI
	-
	X


	TARENT
	-
	E


	TOUCHA
	-
	U


	TRIMER
	-
	E


	TRIPLA
	-
	N


	TRIPLE
	-
	X


	VANTAI
	-
	L


	VAQUER
	-
	O


	VIBRAT
	-
	O


	VITRAI
	-
	N




Rajouts arrière de mots de 7 lettres






	ANGLAIS
	-
	A


	APPOINT
	-
	I


	ATTIRAI
	-
	L


	BARBARE
	-
	E


	BISTROT
	-
	E


	BOUFFIE
	-
	Z


	BOUILLE
	-
	E


	BROWNIE
	-
	N


	BUSTIER
	-
	E


	CAPUCIN
	-
	O


	CARAMEL
	-
	E


	CARRELE
	-
	T


	CELEBRE
	-
	T


	CHAMBRA
	-
	Y


	CHASSÉE
	-
	N


	CHATIER
	-
	E


	COCHERE
	-
	Z


	COLORIS
	-
	E


	CONCERT
	-
	O


	CONTINU
	-
	O


	COQUINE
	-
	T


	COUDRAI
	-
	E


	COULOIR
	-
	E


	COURBAT
	-
	U


	CROUPIE
	-
	R


	CULTIVA
	-
	R


	DÉCELER
	-
	É


	DÉCROIS
	-
	A


	DÉCUSSE
	-
	E


	DÉNIAIS
	-
	A


	DIAMANT
	-
	A


	DOSSIER
	-
	E


	ENCORNE
	-
	T


	ENTRAIT
	-
	S


	ÉVENTAI
	-
	L


	EXPRESS
	-
	O


	FERMENT
	-
	É


	FICHAIS
	-
	E


	FILTRAT
	-
	S


	FLANCHE
	-
	T


	FLEURIE
	-
	Z


	FOUGERE
	-
	Z


	FOUTAIS
	-
	E


	GALERIE
	-
	N


	GÂTERIE
	-
	Z


	GIROFLE
	-
	E


	GROSSIE
	-
	R


	GROUPIE
	-
	Z


	HABITUE
	-
	L


	IMAGINA
	-
	L


	INÉGALE
	-
	E


	INERTIE
	-
	Z


	INFORME
	-
	L


	INHUMAI
	-
	N


	INITIAL
	-
	A


	INTERNE
	-
	T


	INTERRO
	-
	I


	JONCHAI
	-
	E


	JONCHER
	-
	E


	LANGUIE
	-
	R


	LOSANGE
	-
	E


	LUNETTE
	-
	E


	MACARON
	-
	I


	MAGASIN
	-
	A


	MAGNÉTO
	-
	N


	MANGEUR
	-
	E


	MANIERE
	-
	Z


	MATURAS
	-
	E


	MÉCHOUI
	-
	A


	MERCURE
	-
	Y


	MINUTIE
	-
	Z


	MODERAT
	-
	O


	MURERAI
	-
	E


	MUSCADE
	-
	T


	NYMPHOS
	-
	E


	PAUVRET
	-
	É


	PIAFFER
	-
	S


	PLACENT
	-
	A


	PLANTAI
	-
	N


	PONCTUE
	-
	L


	POURRIE
	-
	L


	PROPRET
	-
	É


	RACONTA
	-
	R


	RAMENER
	-
	S


	RECOLLE
	-
	T


	REJOUIE
	-
	Z


	RESSUIE
	-
	Z


	SOMBRER
	-
	O


	SOUFFLE
	-
	T


	SOUPENT
	-
	E


	SPATULE
	-
	E


	STÉRILE
	-
	T


	SYNTHES
	-
	E


	TERMITE
	-
	E


	TOQUANT
	-
	E


	TORCHER
	-
	E


	TOURNOI
	-
	E


	TOXICOS
	-
	E


	TROUVER
	-
	E


	VACCINA
	-
	L




Rajouts arrière de mots de 8 lettres






	ABSINTHE
	-
	E


	ADULTERE
	-
	R


	AÉROPORT
	-
	É


	ALTERNAT
	-
	S


	AMBIANCE
	-
	R


	ARTICULE
	-
	T


	ASSIGNAT
	-
	S


	AUMÔNIER
	-
	E


	BACTÉRIE
	-
	N


	BARDASSE
	-
	R


	BOISERIE
	-
	Z


	BONIMENT
	-
	A


	BRADERIE
	-
	Z


	BRILLANT
	-
	A


	BRODERIE
	-
	Z


	CAMOUFLE
	-
	T


	CANTALOU
	-
	P


	CASTRAIS
	-
	E


	CENTAURE
	-
	E


	COQUILLE
	-
	R


	COUPASSE
	-
	R


	COUPELLE
	-
	R


	COURTISA
	-
	N


	CRÉMERIE
	-
	Z


	DÉMENTIE
	-
	L


	DERMATOS
	-
	E


	DESIGNER
	-
	S


	DIPLOMAT
	-
	E


	DISPERSA
	-
	L


	DYNAMITE
	-
	R


	ÉCHALOTE
	-
	E


	ÉMERGENT
	-
	E


	ENTRESOL
	-
	É


	ÉPICERIE
	-
	Z


	ESCALOPE
	-
	R


	ESPÉRANT
	-
	O


	EXERÇANT
	-
	E


	FAINÉANT
	-
	A


	FLAGEOLE
	-
	T


	FORGERON
	-
	T


	FRAISIER
	-
	E


	FRANCHIS
	-
	A


	FRIMASSE
	-
	R


	FULMINAT
	-
	E


	GÉLATINE
	-
	E


	GENDARME
	-
	R


	GOURMAND
	-
	A


	INAUGURA
	-
	L


	INCARNAT
	-
	E


	JALOUSIE
	-
	Z


	JUBILANT
	-
	E


	LANTERNE
	-
	R


	LIMOUSIN
	-
	A


	LOURDAIS
	-
	E


	MAGNÉSIE
	-
	N


	MARMOTTE
	-
	R


	MÉNAGERE
	-
	Z


	MEURTRIE
	-
	R


	MIGNONNE
	-
	T


	MILDIOUS
	-
	É


	MOQUERIE
	-
	Z


	MOSAIQUE
	-
	E


	MOUILLER
	-
	E


	MULTIPLE
	-
	X


	NAPPERON
	-
	T


	NARGHILE
	-
	H


	NAUFRAGE
	-
	Z


	ORNEMENT
	-
	A


	OVERDOSE
	-
	E


	OXYGÉNAS
	-
	E


	PATRONNE
	-
	R


	PEINTURE
	-
	R


	PERRUQUE
	-
	R


	POIVRIER
	-
	E


	POSTULAT
	-
	S


	PRESSENT
	-
	I


	PYRAMIDE
	-
	R


	RAFFINAT
	-
	S


	RATIONNE
	-
	L


	RAVIGOTE
	-
	R


	REFORMAT
	-
	E


	RINGARDE
	-
	R


	ROMANCER
	-
	O


	RUISSELE
	-
	T


	RUSTIQUE
	-
	R


	SACRISTI
	-
	E


	SALADIER
	-
	E


	SANDWICH
	-
	A


	SARRASIN
	-
	E


	SINGERIE
	-
	Z


	SOUPIRAI
	-
	L


	SUCRERIE
	-
	Z


	TABLETTE
	-
	R


	TRÉBUCHE
	-
	T


	TREMBLAI
	-
	E


	TRIOMPHA
	-
	L


	VACHERIE
	-
	Z


	VAUTRAIT
	-
	S


	VIOLENTE
	-
	R


	VOLAILLE
	-
	R





Benjamins

[image: i0574.jpg]Pour rappel, le benjamin est le nom donné à la fameuse technique consistant à préfixer de trois lettres un mot placé sur la grille pour en former un autre (voir chapitre 7).

Les benjamins sont des coups souvent très sélectifs, car les scrabbleurs ne pensent pas toujours à les préparer et, quand ils y pensent, les mots ne sont pas systématiquement évidents à dénicher, a fortiori quand la prononciation du mot initial se trouve modifiée par le benjamin (différence d’accentuation, perte de cédille). Sans compter bien sûr les benjamins inconnus que l’on n’a pas pu anticiper ! Rassurez-vous, ces derniers ne sortent que très rarement !

Un mot peut avoir un ou plusieurs benjamins. Dans la mesure où il existe des milliers de mots « benjaminables », j’ai choisi d’opérer ma sélection parmi les mots n’en admettant qu’un seul. Je n’ai pris ensuite que des mots de vocabulaire courant, à la différence des benjamins qui ne le sont pas toujours. Je n’ai retenu enfin que ceux qui me semblaient pertinents, ceux qui feront la différence. C’est donc un choix tout à fait subjectif !

J’ai sélectionné pour vous 300 mots à benjamin unique (noms, adverbes, adjectifs, verbes conjugués…), dont 100 mots de 6 lettres, 100 mots de 7 lettres et 100 mots de 8 lettres, tout simplement parce que ces longueurs donnent, selon moi, les benjamins les plus intéressants.

Place à la sélection en espérant que certains benjamins vous laisseront sans voix !

Benjamins uniques de mots de 6 lettres






	SUB
	-
	ADULTE


	TYR
	-
	ANNEAU


	MÉG
	-
	APHONE


	BIR
	-
	APPORT


	BAR
	-
	BADINE


	JAM
	-
	BALAYA


	TAR
	-
	BOUCHE


	MAL
	-
	BOUFFE


	TRI
	-
	BOULET


	LAM
	-
	BOURDE


	ISO
	-
	BUTÈNE


	ALI
	-
	CAMENT


	MYO
	-
	CASTOR


	PER
	-
	CHAUDE


	BRA
	-
	CHIALE


	MAT
	-
	CHICHE


	TRI
	-
	CHINÉE


	BIO
	-
	CLIMAT


	ACY
	-
	CLIQUE


	SUC
	-
	COMBAT


	SYN
	-
	COPIEZ


	BIS
	-
	COTEAU


	ROU
	-
	COULIS


	BIO
	-
	DESIGN


	PAR
	-
	DESSUS


	BIO
	-
	DIESEL


	MOR
	-
	DORURE


	COR
	-
	DOUANE


	PIÉ
	-
	DOUCHE


	ROU
	-
	DOUDOU


	TEN
	-
	DRESSE


	TÉL
	-
	ÉCARTE


	CAT
	-
	ÉCHINE


	ASS
	-
	EMBLÉE


	FAÏ
	-
	ENCAGE


	APO
	-
	ENZYME


	REJ
	-
	ETONNE


	MÉN
	-
	ÉTRIER


	TÉL
	-
	ÉVENTE


	CHA
	-
	FOUINE


	BIA
	-
	FRAISE


	MOR
	-
	GELINE


	LAR
	-
	GHETTO


	VEU
	-
	GLAIRE


	ÉPI
	-
	GLOTTE


	ZIG
	-
	GOURAT


	KAN
	-
	GOUROU


	GAR
	-
	GOUSSE


	ISO
	-
	GREFFE


	GUÉ
	-
	GUERRE


	MAL
	-
	HABILE


	WAH
	-
	HABITE


	GAL
	-
	HAUBAN


	ROC
	-
	HELAIS


	TRI
	-
	JUMEAU


	DÉG
	-
	LAÇAGE


	NOV
	-
	LANGUE


	BER
	-
	LINGOT


	PEL
	-
	LUCIDE


	GRI
	-
	MACERA


	PLU
	-
	MAISON


	COU
	-
	MARINE


	ABÉ
	-
	NAQUIS


	BOS
	-
	NIAQUE


	SUR
	-
	NOMBRE


	MÉL
	-
	ODIEUX


	SUB
	-
	ODORAT


	DAM
	-
	OISEAU


	END
	-
	OSMOSE


	KAM
	-
	PALAIS


	PRO
	-
	PANIER


	NON
	-
	PAREIL


	HIP
	-
	PARQUE


	SUS
	-
	PENSIF


	ZOO
	-
	PHOBIE


	CES
	-
	PITEUX


	COM
	-
	PLEXUS


	STU
	-
	POREUX


	COM
	-
	POTIER


	ZAG
	-
	REBOIS


	SUR
	-
	RÉGIME


	PRÉ
	-
	REQUIS


	SPI
	-
	RITUEL


	PER
	-
	ROQUET


	AND
	-
	ROSACE


	BIO
	-
	RYTHME


	MES
	-
	SALINE


	CAS
	-
	SANDRE


	PAS
	-
	SAVANT


	PAS
	-
	SÉISME


	MEN
	-
	SONGER


	SAN
	-
	SONNET


	ACÉ
	-
	TABULE


	SPA
	-
	TANGUE


	MUL
	-
	TITUBE


	PIS
	-
	TOLIER


	FOU
	-
	TRAQUE


	INS
	-
	TRUITE


	BLO
	-
	USANTE


	VOL
	-
	VOCALE




Benjamins uniques de mots de 7 lettres






	POD
	-
	AGRAIRE


	DÉF
	-
	AISANCE


	SUB
	-
	ALTERNE


	PYR
	-
	AMIDONS


	ÉTR
	-
	ANGLAIS


	PAR
	-
	ANORMAL


	ARN
	-
	AQUEUSE


	CAM
	-
	ARGUAIS


	EXT
	-
	ASIATES


	ROU
	-
	BIGNOLE


	SOR
	-
	BONNARD


	TRI
	-
	BORDAIS


	LOM
	-
	BRICOLE


	CAM
	-
	BROUSSE


	LAM
	-
	BRUSQUE


	FLI
	-
	BUSTIER


	OXY
	-
	CARBONE


	SUB
	-
	CARENCE


	POD
	-
	CASTING


	TRO
	-
	CHANTER


	WIN
	-
	CHESTER


	BOU
	-
	CLEMENT


	PHA
	-
	COCHÈRE


	GLY
	-
	COLIQUE


	FAU
	-
	CONNEAU


	MAL
	-
	CONTENT


	TOU
	-
	COULEUR


	ANA
	-
	CROISÉS


	PRÉ
	-
	CUISSON


	DUO
	-
	DÉCIMAL


	CAN
	-
	DÉLABRE


	SUS
	-
	DÉNOMMÉ


	GRA
	-
	DUALITÉ


	EXP
	-
	ÉDITION


	SÉN
	-
	ÉGALAIS


	BIO
	-
	ÉNERGIE


	MAL
	-
	ENTENDU


	CIM
	-
	ENTIÈRE


	ASS
	-
	ESSORAT


	BIO
	-
	ÉTHIQUE


	SYM
	-
	ÉTRIQUE


	SUB
	-
	FÉBRILE


	TRÉ
	-
	FONCIER


	SER
	-
	FOUETTE


	DIF
	-
	FUSIBLE


	SIN
	-
	GALETTE


	GAR
	-
	GAMELLE


	ISO
	-
	GLUCOSE


	AVA
	-
	LISEUSE


	SUB
	-
	LUNAIRE


	TUR
	-
	LURETTE


	TAR
	-
	MACADAM


	POM
	-
	MADAMES


	DIA
	-
	MANTAIS


	FOR
	-
	MARIAGE


	FER
	-
	MENTEUR


	ABO
	-
	MINABLE


	HER
	-
	MINETTE


	PER
	-
	MISSIVE


	VER
	-
	MOULURE


	KID
	-
	NAPPAGE


	APO
	-
	NÉVROSE


	PÉR
	-
	ORAISON


	DÉB
	-
	OSSEUSE


	DÉC
	-
	OUVREUR


	ORO
	-
	PHARYNX


	PAL
	-
	PLANCHE


	EXO
	-
	PLANÈTE


	SUP
	-
	PLIANTE


	PRÉ
	-
	POTENCE


	CRA
	-
	POUSSIN


	OST
	-
	RACISME


	ATT
	-
	RAPEUSE


	RÉT
	-
	RÉCITES


	COR
	-
	RECTEUR


	ENT
	-
	REFAITE


	CHA
	-
	ROGNAGE


	FER
	-
	ROUTAGE


	VAS
	-
	SALIQUE


	PUT
	-
	SCHISTE


	DIS
	-
	SÉCABLE


	BAS
	-
	SECOURS


	RES
	-
	SEMELLE


	CON
	-
	SENSUEL


	BOU
	-
	SILLAGE


	DIS
	-
	SOLUBLE


	FOS
	-
	SOYEUSE


	FRU
	-
	STRATES


	MON
	-
	STRESSE


	SUB
	-
	SURFACE


	ÉCO
	-
	SYSTÈME


	POS
	-
	TCHÈQUE


	NAN
	-
	TERRIEN


	GÉO
	-
	TEXTILE


	CON
	-
	TEXTUEL


	SER
	-
	TISSAGE


	CON
	-
	TREPIED


	RÉS
	-
	URGENCE


	CHE
	-
	VILLAGE


	SUR
	-
	VITESSE




Benjamins uniques de mots de 8 lettres






	PAR
	-
	AFFINAGE


	MAL
	-
	AISÉMENT


	MÉS
	-
	ALLIANCE


	DÉS
	-
	ANNEXION


	SUD
	-
	ARABIQUE


	PAN
	-
	ATHÉNIEN


	MÉS
	-
	AVENTURE


	GIR
	-
	AVIATION


	BAR
	-
	BICHETTE


	REM
	-
	BOURRAGE


	BIS
	-
	BROUILLE


	PAN
	-
	CANADIEN


	SUR
	-
	CAPACITÉ


	BIO
	-
	CATALYSE


	NÉO
	-
	CELTIQUE


	MAL
	-
	CHANCEUX


	SAR
	-
	COMATEUX


	PRO
	-
	CONSULAT


	ROU
	-
	COULANTE


	DIS
	-
	COURTOIS


	PRO
	-
	CRÉATION


	DIA
	-
	CRITIQUE


	IRI
	-
	DESCENTE


	CON
	-
	DISCIPLE


	SUB
	-
	DIVISION


	GYN
	-
	ÉCOLOGIE


	NET
	-
	ÉCONOMIE


	TÉL
	-
	ÉCOPIONS


	SUR
	-
	EFFECTIF


	SUR
	-
	ÉMISSION


	MAL
	-
	ENCONTRE


	MAL
	-
	ENGUEULÉ


	PÉR
	-
	ÉQUATION


	FUN
	-
	ÉRAILLES


	SCL
	-
	ÉROTIQUE


	DÉS
	-
	ESCALADE


	PAN
	-
	EUROPÉEN


	UNI
	-
	FAMILIAL


	CAL
	-
	FEUTRAGE


	ZOO
	-
	FLAGELLÉ


	DYS
	-
	FONCTION


	CON
	-
	FONDANTE


	DIF
	-
	FRACTION


	USU
	-
	FRUITIER


	NÉO
	-
	GOTHIQUE


	PRÉ
	-
	HISTOIRE


	MÂC
	-
	HOUILLER


	SUR
	-
	HUMANITÉ


	IOD
	-
	HYDRIQUE


	DÉF
	-
	INITIONS


	DIG
	-
	ITALIQUE


	UNI
	-
	LINÉAIRE


	BIO
	-
	MARQUEUR


	ONO
	-
	MASTIQUE


	BIO
	-
	MATÉRIAU


	BIO
	-
	MÉDECINE


	SAR
	-
	MENTEUSE


	VER
	-
	MILLIONS


	BIO
	-
	MOLÉCULE


	MIG
	-
	NONNETTE


	AME
	-
	NUISIONS


	DÉS
	-
	OPERCULE


	LAB
	-
	ORATOIRE


	ZOO
	-
	PLANCTON


	COM
	-
	PONCTION


	SUR
	-
	PRENANTE


	MAL
	-
	PROPRETÉ


	APO
	-
	PROTÉINE


	PRÉ
	-
	PSYCHOSE


	SUR
	-
	PUISSANT


	OUT
	-
	RAGEANTE


	CHA
	-
	RANÇONNÉ


	TÉT
	-
	RAVALENT


	ÉCO
	-
	RECHARGE


	COR
	-
	RELATION


	MYO
	-
	RELAXANT


	IMP
	-
	RÉVISION


	DÉT
	-
	ROUSSEUR


	DES
	-
	SALEMENT


	OTO
	-
	SCLÉROSE


	BIO
	-
	SÉCURITÉ


	MON
	-
	SEIGNEUR


	CON
	-
	SÉQUENCE


	DIS
	-
	SOCIABLE


	DIS
	-
	SOLUTION


	MAI
	-
	SONNERIE


	MAI
	-
	SONNETTE


	SUB
	-
	SPONTANÉ


	SUR
	-
	STOCKAGE


	DIS
	-
	SYMÉTRIE


	BIO
	-
	SYNTHÈSE


	SYN
	-
	TACTIQUE


	ÉCO
	-
	TOURISME


	BIS
	-
	TOURNAGE


	ÉCO
	-
	TOXICITÉ


	ABS
	-
	TRACTEUR


	SUB
	-
	TROPICAL


	IMM
	-
	UNITAIRE


	FUT
	-
	UROLOGUE


	SUR
	-
	VÊTEMENT





Anagrammes

[image: i0588.jpg]Pour rappel, une anagramme est un mot formé avec exactement les mêmes lettres d’un autre mot mais disposées différemment. Par exemple, le mot PITRE est l’anagramme du mot TRIPE car ils utilisent tous deux strictement les mêmes lettres E, I, P, R et T. De même, le mot CŒUR est l’anagramme du mot ÉCROU, le mot ANCIEN celle du mot CANINE ou encore le mot CHALEUR celle du mot LÂCHEUR.

Au Scrabble, connaître des anagrammes est très pratique car cela constitue un gain de temps. En effet, si vous savez à l’avance que le mot CHIEN a pour anagramme le mot NICHE, quand vous construirez l’un des deux mots, vous verrez automatiquement l’autre dans la foulée, par association.

Grâce aux anagrammes, vous gagnerez également du temps dans votre recherche des scrabbles. Je m’explique : imaginons que vous ayez en mains les lettres AEIINPS et qu’il y a un R sur la grille. Si vous savez que le mot PARISIEN a pour unique anagramme le mot ASPIRINE et qu’aucun des deux mots ne passe sur ce R, vous pourrez sereinement chercher un scrabble à une autre place, car vous serez sûr qu’il n’y a aucune possibilité d’engranger la prime de 50 points à cet endroit.

Les anagrammes sont une priorité dans l’entraînement des champions, qui en connaissent énormément. Si cela peut ressembler à un travail de robot que d’apprendre des anagrammes, cela peut se révéler salvateur lors de parties ! Je ne vous blâmerai donc pas si vous décidez de ne pas lire les anagrammes que j’ai sélectionnées, mais j’espère tout de même que vous vous laisserez emporter par la magie des mots et que vous découvrirez un des plaisirs du scrabbleur !

Vous trouverez dans les pages suivantes ma sélection, c’est-à-dire une liste loin d’être exhaustive, d’anagrammes de 7 lettres puis de 8 lettres, car ce sont les anagrammes de ces longueurs qui sont les plus utiles pour scrabbler. Les anagrammes choisies sont des « classiques » pour les scrabbleurs chevronnés. Par ailleurs, je ne vous propose que des binômes, c’est-à-dire deux mots anagrammes l’un de l’autre, sans troisième solution possible avec leurs lettres.

Bon apprentissage, que je vous conseille de faire petit à petit !

500 anagrammes de 7 lettres





	ABACULE
	CABLEAU


	ABÉLIEN
	BALEINE


	ABOLIES
	BÂLOISE


	ABORDEZ
	BÉZOARD


	ABRASEZ
	ZARABES


	ABRASIF
	BAFRAIS


	ACCORDE
	COCARDE


	ACCOUAI
	CACAOUI


	ACTINIE
	CANITIE


	ACTRICE
	CACTIER


	ADHÉSIF
	HAFSIDE


	ADMIRER
	MADRIER


	AFFALAS
	FALSAFA


	AFFLUER
	FARFELU


	AFFRONT
	OFFRANT


	AFICION
	CONFIAI


	AGAMÈTE
	ÉTAMAGE


	AGUILLE
	GLAÏEUL


	AHANONS
	HOSANNA


	AJOUPAS
	SAPAJOU


	AJUTAGE
	JAUGEÂT


	ALARMAI
	MALARIA


	ALARMAS
	MARSALA


	ALCIDÉS
	DISCALE


	ALCÔVES
	VOCALES


	ALFANGE
	FLÂNAGE


	ALIÉNEZ
	ALIZÉEN


	ALISMAS
	SALAMIS


	ALLÉGEZ
	GAZELLE


	ALLUSIF
	FUSILLA


	AMBITUS
	BITUMAS


	AMENDEZ
	MAZDÉEN


	AMERLOS
	MORALES


	AMOLLIT
	MAILLOT


	AMORPHE
	AMPHORE


	AMUÏTES
	AUTISME


	AMUSEUR
	SAUMURE


	ANCOLIE
	ONCIALE


	ANICIEN
	NIACINE


	ANILIDE
	ENLAIDI


	ANOBLIT
	BITONAL


	ANTIJEU
	JEÛNAIT


	ANXIÉTÉ
	TAXINÉE


	APIVORE
	OVIPARE


	APOSTEZ
	TOPAZES


	AQUAVIT
	VAQUAIT


	AQUEDUC
	CADUQUE


	AQUILON
	QUINOLA


	ARCHIVE
	CHAVIRE


	ARMADAS
	MADRASA


	ASSAGIE
	SAGAIES


	ASTRAUX
	SURTAXA


	ATCHOUM
	MOUCHÂT


	AUDACES
	DÉCAUSA


	AUGUSTE
	GUEUSÂT


	AUNEREZ
	AZURÉEN


	AURIGES
	SARIGUE


	AUROCHS
	CHOURAS


	AUTOCAR
	COURATA


	AUXDITS
	DISTAUX


	AVIVÉES
	ÉVASIVE


	AVOINES
	ÉVASION


	BADERNE
	BÉNARDE


	BAFRONS
	FORBANS


	BAGNOLE
	ENGLOBA


	BALANCE
	BANCALE


	BALÈVRE
	VERBALE


	BALOURD
	LOUBARD


	BANTOUE
	ÉBOUANT


	BASILIC
	CIBLAIS


	BÊCHOIR
	BRIOCHE


	BÉLÎTRE
	LIBERTÉ


	BÉLOUGA
	GABELOU


	BESOGNE
	ENGOBES


	BEURREZ
	ZÉBRURE


	BIBERON
	BOBINER


	BICARRÉ
	CRABIER


	BIERGOL
	OBLIGER


	BIGORNE
	BROIGNE


	BILEUSE
	BLEUIES


	BILOBÉS
	LOBBIES


	BIMÉTAL
	TIMBALE


	BINERIE
	IBÉRIEN


	BIRMANS
	MINBARS


	BISONNE
	BOSNIEN


	BITUMER
	TERBIUM


	BIVALVE
	VIVABLE


	BONNARD
	BRANDON


	BORÉALE
	ÉLABORE


	BOUCANE
	CEBUANO


	BOUCLER
	CORBLEU


	BOULINE
	UNILOBÉ


	BRAHMIS
	MIHRABS


	BRIEFES
	FRISBEE


	BROCHÂT
	CHABROT


	BRONCHA
	CHARBON


	BRUMERA
	MARRUBE


	BRUNIRA
	RURBAIN


	BUGGERA
	GRABUGE


	BURMESE
	REBÛMES


	BUTOMES
	EMBOUTS


	BYLINES
	LIBYENS


	CÆSIUM
	ÉCUMAIS


	CAILLOT
	COLLAIT


	CALAMUS
	MACULAS


	CALENDO
	CÉLADON


	CAMBERA
	MACABRE


	CAMIONS
	MANIOCS


	CANAQUE
	ENCAQUA


	CANDELA
	DÉCANAL


	CAPSIDE
	SPADICE


	CAPSULE
	SPÉCULA


	CARIBOU
	COURBAI


	CAROLIN
	CLAIRON


	CAROUBE
	CORBEAU


	CAROUGE
	COURAGE


	CARTELS
	CLARTÉS


	CASÉEUX
	EXAUCES


	CASOARS
	CROASSA


	CAVEÇON
	CONCAVE


	CÉLERIS
	CISELER


	CENSÉES
	ESSENCE


	CERVEAU
	ÉVACUER


	CERVIER
	RÉCRIVE


	CHAGRIN
	GRINCHA


	CHAMSIN
	MACHINS


	CHANCIR
	CRACHIN


	CHANGEA
	GANACHE


	CHARLOT
	CHLORÂT


	CHARMER
	MARCHER


	CHATOYÉ
	CHAYOTE


	CHENILS
	LICHENS


	CHÉRIFS
	FRICHES


	CHÉTIFS
	FICHETS


	CHIISME
	CHIMIES


	CHIPOTE
	POTICHE


	CHIQUES
	QUICHES


	CHOLINE
	HÉLICON


	CHÔMANT
	MANCHOT


	CHÔMEUR
	MOUCHER


	CHOYANT
	TACHYON


	CINSAUT
	CUISANT


	CIRCULA
	CRUCIAL


	CISEAUX
	EXCUSAI


	CITADIN
	INDIÇÂT


	CLAMEUR
	MACULER


	CLIPSÂT
	PLASTIC


	CLOAQUE
	LOQUACE


	CLOPERA
	POLACRE


	CNÉMIDE
	MÉDECIN


	COACHES
	SACOCHE


	COALISE
	SOCIALE


	COALTAR
	RACOLÂT


	COCASSE
	OCCASES


	COCTION
	CONÇOIT


	COFFRÉE
	EFFORCE


	COIFFES
	OFFICES


	COINÇÂT
	OCCITAN


	COITRON
	CORNIOT


	CONQUIS
	COQUINS


	CONSPUE
	ÉPUÇONS


	CONSUME
	ÉCUMONS


	CONTOUR
	CROÛTON


	CONTRIT
	CROTTIN


	CORNIEZ
	ZIRCONE


	CORVIDÉ
	DIVORCE


	COSAQUE
	QUÈSACO


	COSSARD
	RADSOCS


	COSTUMA
	MOUSTAC


	COTÂMES
	ESTOMAC


	COTISÉE
	SOCIÉTÉ


	CÔTOYER
	OCTROYE


	COUCHER
	CROCHUE


	COUILLE
	LUCIOLE


	COUPLET
	OCTUPLE


	COURBES
	OBSCURE


	COURLIS
	SOURCIL


	COUTILS
	LOUSTIC


	CRAIGNE
	RINÇAGE


	CRISTAL
	LISTRAC


	CRUDITÉ
	TRUCIDE


	CUEILLI
	LUCILIE


	CULIÈRE
	RECUEIL


	CUSTODE
	DOUCETS


	DANDIES
	DÉDAINS


	DANGERS
	GRANDES


	DATCHAS
	SCHADÂT


	DATURAS
	TARAUDS


	DÉBÂTIE
	DIABÈTE


	DÉBÂTIR
	TRIBADE


	DÉBRUTI
	TURBIDE


	DÉCIMAL
	MÉDICAL


	DÉFAITS
	SÉDATIF


	DÉFERLA
	FÉDÉRAL


	DÉFRIPE
	PERFIDE


	DÉFRISA
	SEFARDI


	DÉFRISE
	REDÉFIS


	DÉGOMMA
	DOMMAGE


	DÉJETAI
	JADÉITE


	DÉMOLIS
	MELDOIS


	DÉNICHE
	ÉCHIDNÉ


	DÉSUETS
	SUDÈTES


	DÉTORSE
	ŒRSTED


	DIGNOIS
	INDIGOS


	DIRHAMS
	MIDRASH


	DISPARU
	PUISARD


	DISPUTE
	STUPIDE


	DISSOUT
	STUDIOS


	DISTOME
	MODISTE


	DOPAGES
	PAGODES


	DOSAGES
	GODASSE


	DOUCHAI
	HAÏDOUC


	DOUSSIÉ
	SUÉDOIS


	DRAVANT
	VANTARD


	DUPERIE
	RÉPUDIE


	ÉBLOUIE
	OUBLIÉE


	ÉBORGNE
	ENGOBER


	ÉCŒURE
	ÉCROUÉE


	ÉCOPAIT
	OPACITÉ


	ECTOPIE
	PICOTÉE


	ÉCUYÈRE
	EURYÈCE


	ÉDREDON
	REDONDE


	ÉFENDIS
	FIDÉENS


	EFFORTS
	OFFERTS


	ÉGLEFIN
	FEELING


	ÉGOÏSTE
	GOÉTIES


	ÉLECTRO
	RÉCOLTE


	ÉLIMINE
	ÉMILIEN


	ÉLINVAR
	RAVELIN


	EMBARGO
	OMBRAGE


	EMBOÎTA
	MOABITE


	EMBRUME
	MEMBRUE


	ENCLAVE
	VALENCE


	ENCLISE
	SILENCE


	ENDROIT
	TENDOIR


	ENDUROS
	SONDEUR


	ENFOIRÉ
	FÉROÏEN


	ENFÛTES
	FUNESTE


	ENIVRÉE
	VÉNERIE


	ENRICHI
	HIRCINE


	ENROULE
	LÉONURE


	ENTENTE
	NÉNETTE


	ENTREVU
	VENTRUE


	ENVAHIS
	VAHINÉS


	ENVIRON
	INNOVER


	ENVOILE
	NIVÉOLE


	ÉOSINES
	OSSÉINE


	ÉPANDUE
	PENAUDE


	ÉPIGONE
	POIGNÉE


	ÉPILEUR
	PUÉRILE


	ÉPINGLE
	PEELING


	ÉPISODE
	ŒDIPES


	ÉQUIPER
	REPIQUE


	ÉROSIFS
	FROISSE


	ÉROSION
	NOROISE


	ERREURS
	SERRURE


	ESCROCS
	SOCCERS


	ÉTÊTENT
	NETTETÉ


	ÉTOFFER
	OFFERTE


	ÉTUVAIS
	SUAVITÉ


	EUGÉNOL
	ONGULÉE


	ÉVANOUI
	INAVOUÉ


	ÉVENTAI
	NAÏVETÉ


	ÉVIDOIR
	VIROÏDE


	EXHUMAI
	HIÉMAUX


	EXHUMÂT
	MATHEUX


	FABLIER
	FRIABLE


	FAILLIE
	FILIALE


	FALUNER
	FLÂNEUR


	FAMINES
	INFÂMES


	FANTÔME
	FOMENTA


	FARAUDE
	FARDEAU


	FARINER
	REFRAIN


	FARTONS
	TRANSFO


	FASCINE
	FIANCES


	FAUCRES
	SURFACE


	FAUTIFS
	SUIFFÂT


	FÉBRILE
	FÉLIBRE


	FEIGNIT
	GÉNITIF


	FÉLONIE
	OLÉFINE


	FERMION
	INFORME


	FESTIVE
	FIVETES


	FÊTEREZ
	TERFÈZE


	FÉVIERS
	FIÈVRES


	FIBULES
	FUSIBLE


	FIGURÉE
	RÉFUGIE


	FILMEUR
	MUFLIER


	FINESSE
	SNIFÉES


	FLIQUAS
	QUALIFS


	FLUORÉE
	REFOULE


	FORMULE
	MOUFLER


	FOULAGE
	GOULAFE


	FOURMIS
	FUMOIRS


	FRAGILE
	GIFLERA


	FREEZER
	REFEREZ


	FROTTAI
	ROTATIF


	FRUITÉE
	TUFIÈRE


	FULGORE
	GOLFEUR


	GÂCHÉES
	SÉCHAGE


	GADOUES
	SOUDAGE


	GAGISTE
	GÎTAGES


	GAGNIEZ
	ZINGAGE


	GAILLAC
	GLACIAL


	GALONNE
	LONGANE


	GALOPÉE
	POÊLAGE


	GALOPER
	PERGOLA


	GALOPES
	PELAGOS


	GALURIN
	LANGUIR


	GAMBIEN
	INGAMBE


	GANTIEZ
	TZIGANE


	GENTILÉ
	LIÈGENT


	GENTILS
	SINGLET


	GERZEAU
	GUÉRÉZA


	GIRAFON
	GOINFRA


	GIROLLE
	GORILLE


	GIRONDE
	GORDIEN


	GLANDÂT
	LANDTAG


	GOMÉNOL
	MONGOLE


	GONADES
	SONDAGE


	GOURAMI
	MORGUAI


	GOÛTERS
	ROUGETS


	GOYAVES
	VOYAGES


	GRANDIR
	RINGARD


	GRAVOIS
	VIRAGOS


	GRIVELÉ
	LÉVIGER


	GROUPIE
	PIROGUE


	GRUTIER
	TIGRURE


	GUARANI
	NARGUAI


	GUÊPIER
	PIÉGEUR


	GUEULES
	LUGEUSE


	GUINÉEN
	INGÉNUE


	HAPPERA
	PARAPHE


	HARENGS
	HARGNES


	HERCULE
	LÉCHEUR


	HÉTÉROS
	ORTHÈSE


	HIRSUTE
	HUÎTRES


	HOSPICE
	PIOCHES


	HUMÉRAL
	MALHEUR


	HUSSARD
	SHUDRAS


	ICARIEN
	RICAINE


	IGUANES
	USINAGE


	IMMOLES
	SOMMEIL


	IMMUNES
	MUNÎMES


	IMPOSTE
	SEPTIMO


	INCUITE
	UNICITÉ


	INDOUES
	UNIDOSE


	INÉDITE
	TINÉIDÉ


	INEPTIE
	PIÉTINE


	INFLIGE
	INGÉLIF


	INQUART
	TRINQUA


	INSENSÉ
	SIENNES


	INSULAS
	SINUSAL


	INTÉRIM
	INTIMER


	ISOGAME
	MOISAGE


	JALOUSE
	JOUALES


	JETÂMES
	MAJESTÉ


	JUNIORS
	JURIONS


	JURÂMES
	MAJEURS


	KAISERS
	SKIERAS


	KASSITE
	SKIÂTES


	KIMONOS
	MONOSKI


	LAITUES
	LISTEAU


	LAMBINE
	MINABLE


	LAMENTO
	TÉLAMON


	LAMINAS
	MALSAIN


	LAMINER
	MINÉRAL


	LANGRES
	SANGLER


	LAQUÉES
	QUÉLÉAS


	LAQUEUR
	RELUQUA


	LARMOYA
	MAYORAL


	LASCIVE
	VÉSICAL


	LAVANDE
	VANDALE


	LÉGUMES
	MEUGLES


	LENTIGO
	LINGOTE


	LÉOTARD
	TÔLARDE


	LETTRES
	STERLET


	LIGNEUL
	LINGULE


	LIMACES
	MALICES


	LINGOTS
	TIGLONS


	LIPARIS
	PLAISIR


	LIPPUES
	SUPPLIE


	LISSOIR
	LOISIRS


	LIVAROT
	VIROLÂT


	LOBULES
	SOLUBLE


	LONDRÈS
	RONDELS


	LOPETTE
	POTELET


	LOUPÉES
	PELOUSE


	LUMIÈRE
	MEULIER


	LUTTEUR
	TURLUTE


	MACARON
	ROMANÇA


	MACHINO
	MOHICAN


	MAGNÉTO
	MONTAGE


	MAGYARS
	MARGAYS


	MALOTRU
	TUMORAL


	MANIEUR
	UNIRAMÉ


	MANITOU
	TINAMOU


	MARACAS
	MASCARA


	MARENGO
	MÉGARON


	MATURAS
	TRAUMAS


	MAUDIRE
	MIRAUDE


	MAUGRÉE
	REMUAGE


	MÉCÈNES
	SEMENCE


	MERLOTS
	MORTELS


	MESQUIN
	MINQUES


	MEURTRI
	TRIMEUR


	MIAULER
	ULMAIRE


	MINERVE
	VERMINE


	MIRAUDS
	RADIUMS


	MOISAIS
	SIAMOIS


	MOUFTAS
	SFUMATO


	MOULINS
	MULSION


	MUESLIS
	SIMULES


	MUNSTER
	STERNUM


	NAGEANT
	TANNAGE


	NASIQUE
	NIAQUES


	NAVARIN
	NIRVANA


	NAVIGUE
	VIGNEAU


	NÉGATON
	TONNAGE


	NIAISES
	SAISINE


	NISSART
	TRANSIS


	NIVELER
	VRENELI


	NIVELÉS
	VÉNIELS


	NOSTRAS
	ROSSANT


	NOTICES
	SECTION


	NOYÂMES
	YEOMANS


	OCTUORS
	TORCOUS


	ODORANT
	TANDOOR


	ŒSTRES
	STÉRÉOS


	OPPRIME
	POMPIER


	ORTHOSE
	SHOOTER


	OTIQUES
	STOÏQUE


	OVAIRES
	VAROISE


	PAGAYES
	PAYSAGE


	PALPERS
	RAPPELS


	PAMPÉRO
	POMPERA


	PANORPE
	PROPANE


	PAPAVER
	VARAPPE


	PAPOUES
	SOUPAPE


	PARTAGE
	TAPAGER


	PÉGASES
	PESAGES


	PHRASES
	SHERPAS


	PICOSSE
	SCOPIES


	PIÉFORT
	PROFITE


	PIERROT
	PORTIER


	PILLEUR
	PLURIEL


	PLEUVRA
	PRÉVALU


	POÊLANT
	POLENTA


	POIVRER
	PRÉVOIR


	PONCEUR
	PUCERON


	PORTION
	POTIRON


	PROFITS
	SPORTIF


	PRONOMS
	ROMPONS


	PRURITS
	SURPRIT


	PUBÈRES
	SUPERBE


	PULSION
	UPSILON


	PYCNOSE
	SYNCOPE


	PYTHONS
	TYPHONS


	QARAÏTE
	QATARIE


	QATARIS
	TARIQAS


	QUALITÉ
	TEQUILA


	QUASSIA
	SAQUAIS


	QUETZAL
	TALQUEZ


	QUEUSOT
	TOUQUES


	QUITTER
	TRIQUET


	RADIEUX
	RIDEAUX


	RASSURA
	SARRAUS


	RAVIOLI
	VIROLAI


	REFLETS
	TRÈFLES


	RÉGLOIR
	RIGOLER


	REMIXES
	REXISME


	RÉSILLE
	SELLIER


	RESSUYA
	YASSEUR


	RESTAUX
	SURTAXE


	RETIRER
	TERRIER


	REVÉCUT
	VECTEUR


	RÉVOQUA
	VAQUERO


	RISQUER
	SQUIRRE


	ROCKETS
	STOCKER


	ROCOUÂT
	TOURACO


	ROOTERS
	TOREROS


	ROSETTE
	TÉTROSE


	ROUSSIS
	SURSOIS


	ROUVRES
	VERROUS


	SACHEMS
	SCHÉMAS


	SATYRES
	STAYERS


	SAUVÉES
	VASEUSE


	SAYNÈTE
	SEYANTE


	SCRIPTE
	TRICEPS


	SCRUTÂT
	TRACTUS


	SESSION
	SISSONE


	SINOQUE
	SONIQUE


	SURSAUT
	SUTURAS


	SURVIES
	VISEURS


	SUSCITA
	TSUICAS


	TAMISÂT
	TATAMIS


	TANAGRA
	TANGARA


	TELLURE
	TRUELLE


	TÉZIGUE
	ZEUGITE


	TRAVERS
	VERRATS


	VIGNETA
	VINTAGE



ALAIN DUCASSE = CUISSE À NADAL

Pour changer un peu, je vous propose quelques anagrammes de célébrités de tous domaines, piochées sur le site N’ayons plus peur des mots (site présenté dans le chapitre 14).

 


COPERNIC = COPRINCE

MICHEL FUGAIN = LE FICHU GAMIN

AYRTON SENNA = RAYONNANTES

PASCAL OBISPO = PABLO PICASSO

LAURENT FABIUS = NATUREL ABUSIF

LÉON ZITRONE = LOTIONNEREZ

ALBERT EINSTEIN = RIEN N’EST ÉTABLI

HENRI LECONTE = NOËL CHRÉTIEN

JEAN-PAUL BELMONDO = UNE JAMBE D’APOLLON

L AUTRÉ AMONT = AMOUR LATENT

JEAN-LOUIS DEBRÉ = JEUNE BORDELAIS

CATHERINE LARA = CHARLATANERIE

GÉRICAULT = GRATICULE

JEAN-LUC DE LARUE = LE JEUNE DRACULA

IAN THORPE = PHONIATRE

MICHEL SARDOU = LE MACHO SI DUR

ALAIN JUPPÉ = J’AI UN APPEL

STENDHAL = SHETLAND




500 anagrammes de 8 lettres





	ABRÉAGIR
	GABARIER


	ABRICOTÉ
	BORACITE


	ABRIVENT
	VIBRANTE


	ABSINTHE
	THÉBAINS


	ABSTRUSE
	ARBUSTES


	ACALÈPHE
	ACÉPHALE


	ACCALMIE
	CLAMEÇAI


	ACCAPARE
	CARAPACE


	ACCOINTE
	OCCITANE


	ACCORAIS
	CARIOCAS


	ACCRÛTES
	CRUSTACÉ


	ACIÉRAGE
	AGACERIE


	ACIÉRIES
	CERISAIE


	ACMÉISTE
	ÉCIMÂTES


	ACQUIERT
	ARCTIQUE


	ACQUITTA
	TICTAQUA


	ACROBATE
	CABOTERA


	ACTINIDE
	CITADINE


	ACTUAIRE
	AUTARCIE


	ADIANTUM
	MINAUDÂT


	AÉROCLUB
	BOUCLERA


	AÉROSTAT
	TOASTERA


	ÆTHUSES
	HAUTESSE


	AFRICAIN
	CARNIFIA


	AGAÇANTS
	CASTAGNA


	AGERATUM
	MAUGRÉÂT


	AGRESSIF
	FRISAGES


	AGUILLER
	GUÉRILLA


	AIGLEFIN
	INFLIGEA


	ALANDIER
	NADIRALE


	ALASTRIM
	TRAMAILS


	ALATERNE
	ARANTÈLE


	ALBANAIS
	BANALISA


	ALBIENNE
	BIENNALE


	ALBUMENS
	BLUESMAN


	ALCOTEST
	CALOTTES


	ALDERMAN
	MALANDRE


	ALFÉNIDE
	ENFILADE


	ALGIDITÉ
	DIGITALE


	ALIMENTS
	SMALTINE


	ALIQUOTE
	LOQUETAI


	ALUMINER
	LAMINEUR


	ALUNIONS
	LUNAISON


	AMBIGUËS
	GAMBUSIE


	AMÉLIORA
	MAÏORALE


	AMENSALE
	MÉLÆNAS


	AMEUTIEZ
	AZIMUTÉE


	AMIDONNE
	MONDAINE


	AMNÉSIES
	SEMAINES


	AMNISTIA
	MÂTINAIS


	AMONCELÉ
	CAMÉLÉON


	AMORCEUR
	MACROURE


	ANACARDE
	DRACÆNA


	ANALECTA
	CATALANE


	ANALOGUE
	LOUANGEA


	ANDROCÉE
	ENCODERA


	ANEURINE
	ENNUIERA


	ANIMISME
	MAINMISE


	ANONYMAT
	MONNAYÂT


	ANOREXIE
	EXONÉRAI


	ANTIBOIS
	OBSTINAI


	ANTILOPE
	POILANTE


	APLATIES
	SPATIALE


	APNÉIQUE
	PANIQUÉE


	APPRÉCIE
	ÉPICARPE


	APTITUDE
	DÉPUTAIT


	AQUITAIN
	TAQUINAI


	AQUOSITÉ
	ESTOQUAI


	ARALDITE
	DILATERA


	ARCBOUTE
	CABOTEUR


	ARGININE
	NIGÉRIAN


	ARGIOPES
	PRAGOISE


	ARGOTIER
	RÉTROAGI


	ARMAILLI
	RIMAILLA


	ARRIMANT
	TRIMARAN


	ARTÉRIEL
	RÂTELIER


	ARVICOLE
	VIOLACER


	ASHANTIS
	HAÏSSANT


	ASPERGER
	PRÉSAGER


	ASPÉRULE
	PARLEUSE


	ASPIRINE
	PARISIEN


	ASSIMILE
	ISLAMISE


	ATHANÉES
	HANSÉATE


	ATHÉISME
	HÉMATIES


	ATONIQUE
	ÉQUATION


	ATTABLÉE
	ATTÉLABE


	ATTAGÈNE
	ÉTAGEANT


	ATTELÉES
	TÉLÉASTE


	ATTRAPAS
	PATATRAS


	AUGMENTE
	MUTAGÈNE


	AUMÔNIER
	ROUMAINE


	AUSSITÔT
	TOUSSAIT


	AUSTRALE
	LAURÉATS


	AUTOLYSE
	LOYAUTÉS


	AUXDITES
	EXSUDAIT


	AVEUGLER
	LEVURAGE


	AZOTITES
	TOASTIEZ


	AZULEJOS
	JALOUSEZ


	BABALLES
	BASEBALL


	BABOUINE
	BOBINEAU


	BACANTES
	CABESTAN


	BADGEUSE
	DÉBAGUES


	BADINAGE
	BAIGNADE


	BALÉNIDÉ
	ENDIABLE


	BANCAIRE
	CARABINE


	BANQUISE
	BASQUINE


	BARIOLER
	BORRELIA


	BAVERONT
	BÉVATRON


	BÉDÉISTE
	DÉBITÉES


	BÉHAÏSME
	ÉBAHÎMES


	BÉLIZIEN
	ZIBELINE


	BELOTEUR
	TROUBLÉE


	BERÇANTE
	CABERNET


	BÉSICLES
	CESSIBLE


	BESTIOLE
	LISBOÈTE


	BÉTOIRES
	SOBRIÉTÉ


	BIAURALE
	BLAIREAU


	BICOLORE
	ORBICOLE


	BIGUINES
	BISINGUE


	BILOQUER
	OBLIQUER


	BIMOTEUR
	EMBOUTIR


	BIPOUTRE
	TUBIPORE


	BIROUTES
	ESTOURBI


	BITTURÉE
	RUBIETTE


	BONELLIE
	LOBÉLINE


	BONIFIER
	FIBROÏNE


	BREVETER
	VERTÈBRE


	BRISANCE
	CINABRES


	BROMÉLIA
	LOMBAIRE


	BRUNÉIEN
	RUBÉNIEN


	BRUNOISE
	ROUBINES


	BUPRESTE
	PUBERTÉS


	CABOSSER
	ESCOBARS


	CACHETER
	CÉTÉRACH


	CADRATIN
	RADICANT


	CALADION
	DIACONAL


	CALANDRE
	LANDRACE


	CALFATER
	FRACTALE


	CALOMNIE
	MÉCONIAL


	CAMELOTE
	COLMATÉE


	CANDELAS
	SCANDALE


	CANICHON
	CINCHONA


	CANNELEZ
	ZANCLÉEN


	CANTINES
	INSTANCE


	CAPOEIRA
	OPIACERA


	CARILLON
	CORALLIN


	CARTOONS
	OSTRACON


	CARYOPSE
	COPAYERS


	CASEYEUR
	CRAYEUSE


	CATALYSE
	CATLEYAS


	CATCHEUR
	CHARCUTE


	CATHÉTER
	TACHETER


	CATINÉES
	CINÉASTE


	CÉLÉRITÉ
	ÉRECTILE


	CELTIQUE
	CLIQUETÉ


	CENTIÈME
	CIMENTÉE


	CERFEUIL
	FÉCULIER


	CERTIFIE
	RECTIFIE


	CHAPATIS
	PASTICHA


	CHARABIA
	RABÂCHAI


	CHASTETÉ
	TACHETÉS


	CHÉLATER
	HALECRET


	CHEMINOT
	MICHETON


	CHÈNEVIS
	ÉCHEVINS


	CHEVAINE
	INACHEVÉ


	CHICOTER
	RICOCHET


	CHIERONT
	CORINTHE


	CHLORATE
	TALOCHER


	CHLORITE
	TROCHILE


	CHOREUTE
	RETOUCHE


	CHORISTE
	ORCHITES


	CHROMATE
	TRACHOME


	CHROMITE
	TRICHOME


	CICLERAI
	ÉCLAIRCI


	CIRRHOSE
	ROCHIERS


	CISSOÏDE
	DISSOCIE


	CITOYENS
	CYTOSINE


	CLAUSTRO
	CLÔTURAS


	CLERGEON
	CONGELER


	CLUPÉIDÉ
	PÉDICULE


	COHÉRITE
	ÉCHOTIER


	COLEADER
	DÉCOLÉRA


	COLMATAS
	STOMACAL


	COLOPHON
	POLOCHON


	COLTINÉE
	ÉLECTION


	COMÉDIEN
	NICODÈME


	COMMUNIE
	MÉCONIUM


	CONDUIRA
	CORNIAUD


	CONDUITS
	DISCOUNT


	CONFLUER
	FURONCLE


	CONGÉDIE
	GÉNOCIDE


	CONIDIES
	DÉCISION


	CONJOINT
	JONCTION


	CONSPUÉE
	PONCEUSE


	CONVOITA
	VOCATION


	COQUELET
	COQUETEL


	CORICIDE
	CRICOÏDE


	COUDRIER
	DUCROIRE


	COURRIEZ
	CRUZEIRO


	COUVAINS
	CUVAISON


	CRAINTIF
	INFARCIT


	CRAPOTES
	SARCOPTE


	CRÉTELLE
	LÉCRELET


	CRISSAIT
	SACRISTI


	CRISSANT
	SANSCRIT


	CUPIDITÉ
	PUDICITÉ


	CURARINE
	RICANEUR


	CYPHOSES
	PSYCHOSE


	DARTREUX
	EXTRADUR


	DÉCAGONE
	ENCODAGE


	DÉCHAÎNA
	HACIENDA


	DÉCRISPA
	PICARDES


	DÉFENSIF
	EFFENDIS


	DÉGARNIR
	RINGARDE


	DÉGIVRER
	DIVERGER


	DÉGOISÉE
	GÉODÉSIE


	DÉLAINAS
	LANDAISE


	DÉMANGER
	GENDARME


	DÉMINEUR
	MURÉNIDÉ


	DÉNATURE
	TRUANDÉE


	DÉNOMBRA
	DOBERMAN


	DÉNUTRIS
	STURNIDÉ


	DÉPÊTRES
	PÉDESTRE


	DÉPHASER
	ÉPHÉDRAS


	DÉPLOYER
	POLYÈDRE


	DÉPRIMÉE
	ÉPIDERME


	DESTRIER
	TRIÈDRES


	DÉTRITUS
	DÉTRUITS


	DIAGNOSE
	GANOÏDES


	DIÉNIQUE
	INDIQUÉE


	DISSÉQUA
	SADIQUES


	DORLOTAI
	TOROÏDAL


	DOUANIER
	NOIRAUDE


	DROGUENT
	TRUDGEON


	DROITURE
	ÉTOURDIR


	DULCINÉE
	NUCLÉIDE


	ÉCHALOTE
	TALOCHÉE


	ÉCLUSAGE
	GLACEUSE


	ECMNÉSIE
	ÉMINCÉES


	ÉCONOMIE
	MONŒCIE


	ÉCRIVANT
	NAVICERT


	EFFONDRA
	OFFRANDE


	ÉGORGEÂT
	ERGOTAGE


	ÉGOSILLA
	GALLOISE


	ÉLÉGANTE
	GANTELÉE


	ÉLINGAGE
	NÉGLIGEA


	EMBAUCHE
	MAUBÈCHE


	EMBRUMER
	MEMBRURE


	ÉMONDAGE
	ENDOGAME


	ÉMOTIONS
	MONTOISE


	ÉMOTTERA
	TÉRATOME


	EMPILADE
	PÉLAMIDE


	EMPORIUM
	POMERIUM


	ENCAQUES
	SÉQUENÇA


	ENCOURRA
	RANCŒUR


	ENDETTER
	TENDRETÉ


	ENDOLORI
	INDOLORE


	ENFILEUR
	FLEURINE


	ENFUMOIR
	UNIFORME


	ENGLOBER
	LEONBERG


	ENGOURDI
	GUÉRIDON


	ENGRANGE
	GANGRÈNE


	ENGUEULA
	UNGUÉALE


	ENLUMINA
	MANUÉLIN


	ENRICHIT
	TRICHINE


	ENRÔLIEZ
	LOZÉRIEN


	ENSIMAGE
	MAGNÉSIE


	ENTRESOL
	LÈSERONT


	ÉNUCLÉAI
	LEUCANIE


	ENVIDAGE
	VIDANGÉE


	ÉPERONNE
	NÉOPRÈNE


	ÉPHORIES
	PHORÉSIE


	ÉPISTYLE
	PYÉLITES


	ÉPITOGES
	PÉGOSITÉ


	ÉPITOMÉS
	EPSOMITE


	ÉPURATIF
	PUTRÉFIA


	ÉQUESTRE
	REQUÊTES


	ÉQUIPIER
	PIQUERIE


	ÉQUITANT
	QUANTITÉ


	ÉROTISME
	TIMORÉES


	ÉRUPTIVE
	VITUPÈRE


	ESCULINE
	LEUCINES


	ESPAGNOL
	PLONGEAS


	ESPIONNA
	SAPONINE


	ESSÉNIEN
	INSENSÉE


	ESTIVALE
	TÉLÉVISA


	ESTIVANT
	TASTEVIN


	ESTONIEN
	TISONNÉE


	ESTUAIRE
	SAUTERIE


	ÉTALONNA
	NÉONATAL


	ÉTATISTE
	STÉATITE


	ÉTERNUAS
	SÉNATEUR


	ETHNISME
	HIEMENTS


	ÉTROITES
	ŒRSTITE


	EURASIEN
	SAUNIÈRE


	EUSSIONS
	SOUSSIEN


	EUSTASIE
	TAISEUSE


	ÉVANGILE
	NIVELAGE


	ÉVICTION
	NOCIVITÉ


	EXALTAIS
	SAXATILE


	EXCELLAI
	LEXICALE


	EXCISANT
	INEXACTS


	EXHÉRÉDA
	HEXAÈDRE


	EXOTISME
	TOXÉMIES


	EXPIRENT
	INEXPERT


	EXTRAFIN
	REFIXANT


	FEINTEUR
	FEUTRINE


	FLUORINE
	UNIFLORE


	FOIREUSE
	SERFOUIE


	FONDERIE
	INFÉODER


	FORGIONS
	ROOFINGS


	FRAPPONS
	PROPFANS


	FRIPIERS
	SPIRIFER
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