REGLEMENT DU SCRABBLE CLASSIQUE
1. Introduction

Le Scrabble est un jeu de lettres qui se pratiqueud, trois ou quatre joueurs. Les parties a
deux joueurs sont les plus courantes, c’est poultgurésent reglement ne traite que celles
ou un joueur est opposé a un autre, mais les reéghlgsacilement applicables aux parties a

trois ou quatre joueurs.

Il consiste a former des mots entrecroisés sumguiie avec des lettres de valeurs différentes,
les cases de couleur de la grille permettant déphat la valeur des lettres ou des mots. Le
gagnant est celui qui cumule le plus grand nombrpdints a I'issue de la partie.

2. Le matériel de jeu

Les joueurs utilisent un jeu standard (pas deglettnagnétiques). Les lettres doivent étre
dépourvues de tout élément permettant leur ideatitin au toucher; en particulier, les jokers
doivent étre lisses et sans pastilles adhésives.

Les lettres sont placées dans un sac opaque aunméss sur la table, face cachée. Les
joueurs peuvent utiliser une feuille de brouillaarge, une fiche récapitulative des cent deux
lettres, pour pointage, et un chevalet ou un époam cacher leurs lettres.

3. Le début de la partie

Avant de mettre les lettres dans le sac ou deetesimer sur la table, les joueurs sont tenus de
vérifier que le jeu est complet: cent lettres ebd@kers ou lettres blanches. Chacun tire une
lettre, le joueur qui a la lettre la plus procheAddoommence. Si les deux joueurs tirent la
méme lettre, ils recommencent I'opération. Si urejar tire un joker, il pioche une autre

lettre. Les lettres utilisées pour ce tirage atiisdtial sont remises dans le sac ou retournées
sur la table. Chaque joueur pioche alors septketine a une, en les cachant a la vue de son
adversaire.

4. La formation et le placement des mots

Le premier joueur forme un mot de deux lettres ainmet le place sur la grille. Ce mot peut
étre placé horizontalement ou verticalement etdesges lettres doit recouvrir la case
centrale. Comme tous les mots joués au ScrabluleitiEtre lisible de gauche a droite ou de
haut en bas car les mots en diagonale ne sonupassaés. Quand il a posé son mot, le joueur
annonce a haute voix le total des points qu'il cafg Une lettre ou un mot posé sur la grille
ne peut jamais étre repris. Ensuite le joueur peendasard dans le sac autant de lettres qu'il
en a placé, de maniere a avoir a nouveau sepdettr main.

Le second joueur, pour former un nouveau mot, ajant ou plusieurs lettres a celles déja
placées sur la grille. Les lettres posées lors daup doivent étre placées sur une méme ligne
horizontale ou verticale. Un nouveau mot doit @texé parallelement ou

perpendiculairement a un mot déja placé sur l&egetlles mots supplémentaires formés
simultanément doivent aussi étre valables. Un ré# placé peut étre prolongé d’'une ou de
plusieurs lettres, dans un sens, dans l'autre ns légs deux.



Les jokers, de valeur nulle, peuvent étre utilesg@semplacement de n'importe quelle lettre.
Lorsqu’un joueur utilise un joker, il y inscrit lattre qu’il représente, maintenue comme telle
jusqu’a la fin de la partie. Si un joueur se troaven moment donné en possession des deux
jokers, il peut les utiliser au méme coup. Poutdeompte des points, voir Reglement du
Scrabble Duplicate, 2.6 a 2.6.3.

5. La limitation de temps

En compétition officielle, les joueurs peuventigél une pendule d’échecs. Le temps imparti
a chaque joueur est alors de trente minutes peas¢mble de la partie. Lorsqu’un joueur a
épuisé ce temps, il n’a plus le droit de jouenelpeut ni rejeter de lettres (voir 6.) ni en
piocher, ni en poser sur la grille. Son adversadrginue a joueur seul, sans possibilité de
rejet, jusqu’a la fin de la partie ou du solde die &mps de jeu.

Si les joueurs jouent avec un chronometre au lienedpendule, ils disposent chacun de deux
minutes pour jouer chaque coup. Si un joueur posart en moins de deux minutes,
aussitét apres avoir joué, il remet le chronométzéro et il le déclenche pour son adversaire.
Si un joueur n'a pas joué a I'expiration de sesxdainutes, il passe son tour.

5. Le changement de lettres

Tant gu’il reste au moins sept lettres non tir@esijoueur peut changer une, plusieurs ou
toutes ses lettres, en perdant son tour. Pouraegeiment, le joueur annonce d’abord

combien de lettres il désire changer et place selleface cachée a la vue de son adversaire.

Il tire alors les nouvelles lettres avant de reredds lettres échangées dans le sac. S'il s'avére
gu’un joueur a changé une ou plusieurs lettresalalil en restait moins de sept, tous les
coups qu'’il a joués a partir de ce moment lui smmhptés comme nuls.

Un joueur peut passer son tour sans changer alstiree Si les deux joueurs passent leur
tour I'un aprés l'autre sans changer aucune ldé@r@ueur qui a passeé le premier a
I'obligation de joueur ou de changer au moins @tied.

Si un joueur prend trop de lettres, son adversairen enléve au hasard jusqu’a ce qu’il n’en
ait plus que sept. Les lettres enlevées sont rendides le sac ou sur la table.

6. Les mots admis

Sont admis au Scrabble tous les mots repris enl't&@ticle dans I'Officiel du Scrabble
(O.D.S). Les flexions de ces mots (féminins, plsrilormes verbales) sont admises si
'O.D.S. les valide explicitement ou implicitement.

L'O.D.S. ne peut étre consulté qu’en cas de caatiest Si un joueur estime qu’un mot placé
par son adversaire est erroné, il doit dire «JE TESITE» avant que I'adversaire n’ait pioché
de nouvelles lettres. Si le contestataire a raiofautif reprend ses lettres et perd son tour. Si
le contestataire a tort, il est pénalisé de dixtsoét la partie continue. Dans le cas d’'un mot
erroné non contesté et laissé sur la grille, svéasaire du joueur qui I'a posé le prolonge et
est contesté a juste tire, il reprend ses lettresj@ue a une autre place.



En cas de partie ou le temps de jeu est mesungepaule d’échecs ou par chronométre, le
décompte du temps est suspendu pendant les vioifisaconsécutives a une contestation. Un
joueur dont le temps est épuisé peut toujours starten mot placé par son adversaire ; si la
contestation s’avere fondée, la partie s’arréte.

7. La fin de partie

La partie s’arréte lorsqu’un joueur n'a plus dérést et qu’il n’en reste plus a piocher. Ce
joueur ajoute a son score le total de la valeulete®s restant a son adversaire et ce dernier
retranche ce méme total de son score. La partiegoessi s'arréter par blocage, les joueurs ne
pouvant plus placer aucune lettre. lls se cont¢rmiens de retrancher de leur score la valeur
de leurs lettres non jouées. Il en va de mémessidex joueurs ont épuisé le temps qui leur
était imparti.

Source: Officiel du Scrabble
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