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LES DÉFINITIONS EN CLAIR

1. V · Confier pour un temps. (6 lettres)

2. H · Conjuguez « rouler » (avancer en tournant sur soi)
avec « tu » au imparfait de l’indicatif. (7 lettres)

3. V · Troubler momentanément les sens. (8 lettres)

4. H · Jeune coq ou jeune poule élevés pour leur chair. (6
lettres)

5. V · Attribuer une faute à quelqu'un. (7 lettres)

6. H · Distance verticale entre une base et un sommet. (7
lettres)

7. V · Remettre dans un état antérieur. (8 lettres)

8. H · Nombre qui suit deux. (5 lettres)

9. H · Préposition indiquant une position intermédiaire. (5
lettres)

10. V · Dispositif à mâchoires qui serre un objet pour le
travailler. (4 lettres)

11. H · Arme d'escrime dont la cible comprend tout le corps.
(4 lettres)

12. V · Objet qui permet d'actionner une serrure. (3 lettres)
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LES RÉPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. V · prêter — Confier pour un temps.

2. H · roulais — Conjuguez « rouler » (avancer en tournant sur
soi) avec « tu » au imparfait de l’indicatif.

3. V · étourdir — Troubler momentanément les sens.

4. H · poulet — Jeune coq ou jeune poule élevés pour leur
chair.

5. V · accuser — Attribuer une faute à quelqu'un.

6. H · hauteur — Distance verticale entre une base et un
sommet.

7. V · rétablir — Remettre dans un état antérieur.

8. H · trois — Nombre qui suit deux.

9. H · entre — Préposition indiquant une position intermédiaire.

10. V · étau — Dispositif à mâchoires qui serre un objet pour
le travailler.

11. H · épée — Arme d'escrime dont la cible comprend tout le
corps.

12. V · clé — Objet qui permet d'actionner une serrure.
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