- Descriptif : dans cette formule, chaque tirage comporte un joker. Cependant, de maniére a conserver les deux lettres blanches le plus
- longtemps possible, le joker est chaque fois remplacé, une fois le mot posé, par la véritable lettre. Ainsi, il reste toujours en mains.
~ Pour compter, il ne vaut toujours aucun point, méme s’il est substitué par une « vraie » lettre juste aprés. Si 2 un moment de la partie
il n’est plus possible de le remplacer - quand une lettre vient & manquer dans le reliquat -, on le laisse et on prend le second. Quand

~ on perd ce dernier, on achéve la partie de maniere habituelle.

- Cette activité développe les aptitudes a scrabbler, chaque coup étant susceptible de permettre de tout poser si les lettres sont
- correctement coordonnées. En observant bien son tirage, on peut parfois imaginer la lettre nécessaire : un C pour former -(C)H-,
un U pour -Q(U)-, un E pour -(E)Z, un T pour -EN(T)... Une fois encore, le recours aux séquences usuelles ou aux terminaisons

; s’impose et le joker est la pour y contribuer !

, 1° tirage :

234 507819 10 12" B-14:5

~ Au ler coup, le scrabble MEC(H)ANT se place en H2, de
~ maniere a optimiser la position du C. Le joker remplace la
~lettre H. Le score est de 74 points.

2 3.4 5 .6 7 8 9 101 213 1415

Dans cette formule, on reprend son joker et on le remplace
directement par un H. Il ne reste donc plus qu’un seul H dans
- le reliquat mais les deux jokers sont toujours a disposition.
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Lettres

25 38 56 789510 N 1213 1415

Le 2¢ tirage permet de scrabbler avec FOUFOU(S), en collant
avec les derniéres lettres du mot initial (77 points). Le joker
est pris comme un S.

1L 20 3240554 607 -850 10,1V 12013 14515

= ~ 10 ~ A |

DEEEE

On reprend son joker et on place un vrai S sur la grille. La
partie se poursuit ainsi, avec toujours une lettre blanche en
mains.
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