ANIMYJOB / LES GRANDS MOTS FLECHES

Un mot. Un déclic.

9-12 ans | Grille j005356 | 11 x 11 cases
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LES DEFINITIONS EN CLAIR

1. H - Jour compris entre lundi et mercredi. (5 lettres)
2.V - Utiliser de l'argent. (8 lettres)

3. H - Membre d'une équipe investi d'un role de

représentation. (9 lettres)

4.V - Atteindre un lieu. (7 lettres)

5. H - Donner une forme arrondie. (7 lettres)
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6.V - Nom donné a de nombreux bovidés sauvages. (8
lettres)

7.V - Rendre plus sage. (7 lettres)
8. H - Nombre égal a dix centaines. (5 lettres)

9.V - Grande étendue d'eau située a l'intérieur des terres. (3
lettres)

10. V - Canidé sauvage qui peut vivre en meute. (4 lettres)

11. H - Objet qui permet d'actionner une serrure. (3 lettres)
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ANIMYJOB / LES GRANDS MOTS FLECHES

Le corrigé, a part.

9-12 ans | Grille j005356 | 11 x 11 cases
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LES REPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. H - mardi — Jour compris entre lundi et mercredi.

2.V - dépenser — Utiliser de I'argent.

3. H - capitaine — Membre d'une équipe investi d'un role de

représentation.

4.V - arriver — Atteindre un lieu.

5. H - courber — Donner une forme arrondie.
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6.V - antilope — Nom donné a de nombreux bovidés
sauvages.

7.V - assagir — Rendre plus sage.
8. H - mille — Nombre égal a dix centaines.

9.V :lac — Grande étendue d'eau située a l'intérieur des
terres.

10. V - loup — Canidé sauvage qui peut vivre en meute.

11. H - clé — Objet qui permet d'actionner une serrure.
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