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LES DÉFINITIONS EN CLAIR

1. V · Un art martial où l'on peut projeter son adversaire. (4
lettres)

2. H · Conjuguez « garder » (conserver ou surveiller) avec «
je » au présent de l’indicatif. (5 lettres)

3. V · Aptitude à maintenir une activité dans la durée. (9
lettres)

4. H · Prendre place dans un espace. (7 lettres)

5. H · Équipement qui relie le grimpeur à sa corde. (8 lettres)

6. H · Une activité qui consiste à grimper sur une paroi. (8
lettres)

7. V · Meuble pour une personne, avec dossier. (6 lettres)

8. V · Phase de reprise du jeu opposant deux groupes de
joueurs liés. (5 lettres)

9. V · Sport pratiqué debout sur une planche entraînée par
une vague. (4 lettres)

10. V · Cadre dans lequel on cherche à envoyer le ballon. (3
lettres)

11. H · Pronom personnel de la première personne du
singulier. (2 lettres)

12. V · Long levier utilisé depuis une embarcation pour
pousser l'eau. (4 lettres)
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Le corrigé, à part.
Facile  |  Grille e012842  |  11 x 11 cases
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LES RÉPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. V · judo — Un art martial où l'on peut projeter son
adversaire.

2. H · garde — Conjuguez « garder » (conserver ou surveiller)
avec « je » au présent de l’indicatif.

3. V · endurance — Aptitude à maintenir une activité dans la
durée.

4. H · occuper — Prendre place dans un espace.

5. H · baudrier — Équipement qui relie le grimpeur à sa corde.

6. H · escalade — Une activité qui consiste à grimper sur une
paroi.

7. V · chaise — Meuble pour une personne, avec dossier.

8. V · mêlée — Phase de reprise du jeu opposant deux
groupes de joueurs liés.

9. V · surf — Sport pratiqué debout sur une planche entraînée
par une vague.

10. V · but — Cadre dans lequel on cherche à envoyer le
ballon.

11. H · je — Pronom personnel de la première personne du
singulier.

12. V · rame — Long levier utilisé depuis une embarcation
pour pousser l'eau.
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