
ANIMYJOB  /  LES GRANDS MOTS FLÉCHÉS

Un mot. Un déclic.
9–12 ans  |  Grille j012835  |  11 x 11 cases
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Confier
pour un
temps

3
Ne pas
s'arrêter
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Cousin
sauvage du
chien
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Contenant
à porter

5
Petit de la
chèvre

2
Il vend et
conseille
des livres

6
Fixer avec
une
substance
adhésive

9
Cordes sur
une peau
tendue

1
Être agité
de petits
mouvemen
ts

8
Unité
d'énergie

12
Pensée qui
vient à
l'esprit

4
Découvrir
ce que l'on
cherche

LES DÉFINITIONS EN CLAIR

1. H · Être agité de petits mouvements. (8 lettres)

2. V · Il vend et conseille des livres. (8 lettres)

3. V · Ne pas s'arrêter. (9 lettres)

4. H · Découvrir ce que l'on cherche. (7 lettres)

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

6. H · Fixer avec une substance adhésive. (6 lettres)

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

8. H · Unité du Système international pour l'énergie. (5 lettres)

9. V · Instrument à cordes dont la caisse est couverte d'une
membrane. (5 lettres)

10. H · Canidé sauvage qui peut vivre en meute. (4 lettres)

11. H · Objet souple servant à transporter des affaires. (3
lettres)

12. H · Représentation mentale ou projet. (4 lettres)
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ANIMYJOB  /  LES GRANDS MOTS FLÉCHÉS

Le corrigé, à part.
9–12 ans  |  Grille j012835  |  11 x 11 cases
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3
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5
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C O L L E R
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T R E M B L E R
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N N R A
8
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Pensée qui
vient à
l'esprit I D E E

O E A R
4
Découvrir
ce que l'on
cherche T R O U V E R

LES RÉPONSES ET LEUR ORTHOGRAPHE

1. H · trembler — Être agité de petits mouvements.

2. V · libraire — Il vend et conseille des livres.

3. V · continuer — Ne pas s'arrêter.

4. H · trouver — Découvrir ce que l'on cherche.

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

6. H · coller — Fixer avec une substance adhésive.

7. V · prêter — Confier pour un temps.

8. H · joule — Unité du Système international pour l'énergie.

9. V · banjo — Instrument à cordes dont la caisse est
couverte d'une membrane.

10. H · loup — Canidé sauvage qui peut vivre en meute.

11. H · sac — Objet souple servant à transporter des affaires.

12. H · idée — Représentation mentale ou projet.
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