
ANIMYJOB  /  LES GRANDS MOTS FLÉCHÉS

Un mot. Un déclic.
6–8 ans  |  Grille c010488  |  9 x 9 cases

8
Terre
entourée
d'eau

9
Plante qui
grimpe

5
Elle sert à
parler et
manger

2
Petit repas
de
l'après-midi

4
L'animal qui
tire le
traîneau
dans les
histoires du

3
Il garde un
troupeau,
notamment
de moutons

7
Activité pour
s'amuser

1
Jeune chat
que l'on peut
imaginer en
compagnon
de sorcière

6
Placer
quelque part

LES DÉFINITIONS EN CLAIR

1. H · Un jeune chat que l'on peut imaginer en compagnon de
sorcière. (6 lettres)

2. V · Collation prise entre le déjeuner et le dîner. (6 lettres)

3. H · Il garde un troupeau, notamment de moutons. (6
lettres)

4. V · L'animal qui tire le traîneau dans les histoires du Père
Noël. (5 lettres)

5. V · Ouverture par laquelle on absorbe les aliments et forme
des sons. (6 lettres)

6. H · Faire occuper une place à une chose. (6 lettres)

7. H · Activité réglée ou libre destinée notamment au plaisir.
(3 lettres)

8. V · Étendue de terre entourée d'eau de tous côtés. (3
lettres)

9. H · Plante grimpante à feuilles persistantes. (6 lettres)
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Le corrigé, à part.
6–8 ans  |  Grille c010488  |  9 x 9 cases

8
Terre
entourée
d'eau

9
Plante qui
grimpe

L I E R R E
5
Elle sert à
parler et
manger L

2
Petit repas
de
l'après-midi

4
L'animal qui
tire le
traîneau
dans les
histoires du

3
Il garde un
troupeau,
notamment
de moutons B E R G E R

O O E
7
Activité pour
s'amuser

J E U U N
1
Jeune chat
que l'on peut
imaginer en
compagnon
de sorcière

C H A T O N

H E E
6
Placer
quelque part

M E T T R E

LES RÉPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. H · chaton — Un jeune chat que l'on peut imaginer en
compagnon de sorcière.

2. V · goûter — Collation prise entre le déjeuner et le dîner.

3. H · berger — Il garde un troupeau, notamment de moutons.

4. V · renne — L'animal qui tire le traîneau dans les histoires
du Père Noël.

5. V · bouche — Ouverture par laquelle on absorbe les
aliments et forme des sons.

6. H · mettre — Faire occuper une place à une chose.

7. H · jeu — Activité réglée ou libre destinée notamment au
plaisir.

8. V · île — Étendue de terre entourée d'eau de tous côtés.

9. H · lierre — Plante grimpante à feuilles persistantes.
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