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Un mot. Un déclic.
Facile  |  Grille e016599  |  11 x 11 cases
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Donner son
accord

1
Tissu à
surface
brillante

3
Rendre plus
sombre

7
Dans un

8
Petit de la

2
Chuchoter :
tu, présent

9
Eau et
verdure du
désert

12
Pronom
personnel
indéfini

4
Il peut
remplacer
un nom

6
Joueur qui
protège
son camp

11
Voie entre
les
maisons

10
Abri vitré
des plantes

LES DÉFINITIONS EN CLAIR

1. V · Étoffe caractérisée par un tissage donnant une face
lisse et brillante. (5 lettres)

2. H · Conjuguez « chuchoter » (parler à voix très basse)
avec « tu » au présent de l’indicatif. (9 lettres)

3. V · Rendre plus sombre. (9 lettres)

4. H · Mot comme il, elle ou celui-ci. (6 lettres)

5. V · Donner son accord. (8 lettres)

6. H · Joueur chargé de s'opposer aux attaques adverses. (9
lettres)

7. H · Dans un récit spatial, un véhicule pour voyager entre
les astres. (8 lettres)

8. V · Jeune animal né d'une chèvre. (8 lettres)

9. V · Lieu fertile d'un désert disposant d'eau. (5 lettres)

10. H · Construction transparente où l'on cultive des
végétaux. (5 lettres)

11. H · Voie de circulation bordée de bâtiments. (3 lettres)

12. H · Pronom sujet pouvant désigner une ou plusieurs
personnes non précisées. (2 lettres)
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Le corrigé, à part.
Facile  |  Grille e016599  |  11 x 11 cases

5
Donner son
accord

1
Tissu à
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brillante

3
Rendre plus
sombre

7
Dans un

8
Petit de la

V A I S S E A U

C C A S
2
Chuchoter :
tu, présent C H U C H O T E S

E E
9
Eau et
verdure du
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V
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Il peut
remplacer
un nom P R O N O M

R T A B
6
Joueur qui
protège
son camp D E F E N S E U R

A R I I
11
Voie entre
les
maisons R U E

10
Abri vitré
des plantes S E R R E

LES RÉPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. V · satin — Étoffe caractérisée par un tissage donnant une
face lisse et brillante.

2. H · chuchotes — Conjuguez « chuchoter » (parler à voix
très basse) avec « tu » au présent de l’indicatif.

3. V · assombrir — Rendre plus sombre.

4. H · pronom — Mot comme il, elle ou celui-ci.

5. V · accepter — Donner son accord.

6. H · défenseur — Joueur chargé de s'opposer aux attaques
adverses.

7. H · vaisseau — Dans un récit spatial, un véhicule pour
voyager entre les astres.

8. V · chevreau — Jeune animal né d'une chèvre.

9. V · oasis — Lieu fertile d'un désert disposant d'eau.

10. H · serre — Construction transparente où l'on cultive des
végétaux.

11. H · rue — Voie de circulation bordée de bâtiments.

12. H · on — Pronom sujet pouvant désigner une ou plusieurs
personnes non précisées.
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