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Mots N&é; :dela Page&b\(}eu 142 O

Les r@nélés sont un jeu@ettres ou l’objectif%(de retrouver des mots cachés dans

une grille remplie de lettres melangées.

Comment jouer ?

Une liste de mots a chercher est fournie a coté de la grille.

Ces mots sont dissimules dans la grille horizontalement, verticalement ou en diagonale.
Certains mots peuvent étre écrits a I’envers pour ajouter un peu de deéfi !

Des que vous repérez un mot, tracezun trait dessus (01{ er@urez—le) pour le marguer

comine trouve. \\\(b\ s\\@ \\\(Z)\
O O O
But du jeu: \Q}\ \ N

Trouver tous les m ?h}la liste le plus raqj%ent possible pm?fgouvrir le mot

dissimulé que compose les lettres restantes h’appartenant a a mot !
g
QX QY QY
Astuces ;. O O
© © ©
Cherchéz d’abord les lettres les plus rares (Q, X, Z..".

Repérez les premieres lettres des mots dans la grille.
Balayez la grille ligne par ligne et colonne par colonne.

Mots Casés : de la Page de Jeu3 a 4

Les mots casés sont un jeu de lettres ou 1'objectif est de placer une liste de mots dans
une grille vide en respectant les cases disponibles.

Comment jouer ? ‘ \{Z} \‘:Z} .
Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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N
Vous dis d’une grille co ﬁ,am des cases vides.efuthe liste de mots a placer.
Chaq% doit étre inseré e&@la grille en resp@@ la taille et la disposition des

cases
Les mots peuvent étre placés horizontalement ou verticalement, mais jamais en

diagonale ni a I'envers.
Un mot ne peut étre placé qu'une seule fois et ne doit pas se chevaucher avec un autre.

Butdu jeu:
Compléter toute la grille en casant chaque mot au bon endroit.

\@) Q: \Q&

Astuces:

N4 *@* N4
%) ©

Commencez par les mo&%&\)lus longs, souve S fac11es a placer@

Repérez les cases isolées'pour y caser les m \}

Vérifiez la correspo ance entre le nombrede lettres et les case 1spon1b1es

O O
Mots Co de la Page ou 526 <‘§\

Lesm ﬂ@des sont un jeu {é‘t}res ou chaque ca e@a grille contient un numéro
correspondant a une lettre del’alphabet. L’ obJect@t de retrouver tous les mots en
déchiffrant ce code.

Comment jouer ?

Une grille remplie de chiffres est fournie, chaque chiffre représentant une lettre
specifique.

Certains indices sont donnés avec des lettres déja placées pour aider a demarrer
En utilisant ces lettres et la logiqu §lfaut retrouver les Q@éspondances entre{
chiffres et les lettres pour co }@r la grille.

Chaque chiffre correspond.tggnrs a la méme lettgfia‘ans toute la grille \(:\\'

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou uﬁQ est strictement interdite.
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But j\&} : 22{:)

Remplir la grille avec les bonfies lettres pour reconstituer tous les mots caches.

Astuces :

Repérez les lettres déja dévoilées et essayez de compléter les mots en fonction de leur
structure.

Identifiez les lettres les plus fréquentes (comme les voyelles A, E, I, O) qui apparaissent
souvent dans les mots.

Testez des associations et ajustez: %@cessalre jusqu’a e@@é tous les mots sm@@
correctement placés.

Un jeu stimulant qui fait ap%}a la logique et a la\ c@?uctlon parfait pC{IQ)avalller son
sa

esprit d’analyse tout en nt!
» Q§’

Mots Flecheiiade laPagedeJéu7a8
Les mots flé ont un jeu de le@u 'objectif est k\rbhr une grille avec des
mots en s{’:}’ nt des deflnltlons fournies sous forme d’ 1&

2 S A

Comment jouer ?

La grille contient des cases vides et des fleches pointant vers ces cases.
Chaque fleche est accompagnée d'un indice/Definition qui vous aide a trouver le mot
correspondant.

Les mots doivent étre écrits horizontalement ou verticalement, dans le sens indique par
la fleche.

Chaque lettre utilisée fait partie de plusieurs mots, ce qui permet de deviner d’autres
reponses au fur et a mesure. X K \K

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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But du jeu xQ N

\\

\Y;

ey .

Completg} ute la grille en troeg‘ht les mots corresg.)}{dant aux definitions.
‘o) o) Q

Astuces :

Commencez par les indices faciles ou les mots courts qui s’integrent rapidement dans
la grille.

Utilisez les lettres déja placées pour deviner les mots croisés.

Si un mot vous semble incorrect, vérifiez s’il s’accorde bien avec les mots voisins.

Charades : de l1a Page de&%9 alo \KQ" ‘\KQ’

Les charades sont un jeu de d \%&ttes ou |'objectif reconstituer un n
devinant ses différentes p%&ﬂs, qui sont ensuite\‘éémblées pour forn’Q@a reponse

finale. S S} \S
Q¥ Q¥ Q¥
4

Comment jo&@? \Q)

A \(\\} »
Une char st composée de plusieurs parties, chac yant sa propre définition.
Chaqﬁa tie correspond ¢ yllabe du mot fimal}
Une fo0is toutes les parties trouvees, il faut les assembler pour obtenir le mot complet.

Butdu jeu:
Trouver le mot final en résolvant chaque partie de la charade.

Astuces :

Pensez aux mots simples et cour&@&ui peuvent corres{q@are aux définitions\ﬁQ’
Essayez d’assembler les syllabe{éouvées pour VOiI‘é{&S forment un mob@mu.

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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Si une partlea\mgé bloque, passez a@e’autre et revenez@ds tard.

Anag?ammes :de la%ge de Jeu1ll aq:i

Les anagrammes sont un jeu de lettres ou 1'objectif est de recomposer plusieurs mots
en melangeant ses lettres.

Comment jouer ?

Un mot ou un groupe de lettres est donné en désordre.
I1 faut réarranger ces lettres pour former un mot correct, plusieurs mots sont a t@uver.
Chaque lettre doit étre utilisée u eis.eule fois et toutes ent étre placees.

N *\‘2’

()
But du jeu: \Q}\ \Q}\ \Q}\
Trouver les mots caQé%n réorganisant Qh@tres correctemenQo

s oS & N
stuces :
™ & S
Ideng’?}&Q’abord les Voyel%ﬁgonsonnes fréqu%‘q%our deviner la structure du
mot.
Essayez de repeérer des prefixes ou suffixes connus (ex : RE-, -MENT, -AGE).

Si vous bloquez, écrivez les lettres dans un ordre différent et testez plusieurs
combinaisons.

Labyrinthes : de la Page de Jeu 12 213

Les labyrinthes sont un jeu de logique et d'observation ou 1'objectif est de trouver le
bon chemin pour atteindre la sortie
@ @ &

‘ention exclusive de ses bénéficiaires. Les informa un cas transmises a des tiers, toute reproduction ou util m est strictement interdite.
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Le jeu se ] E‘fsente sous forme d' eseau de chemlnsgpﬁtrecrmses.
Vous eofimencez a un p01 part et devez rt@& e la sortie en suivant un
chemiw/possible.

Certains passages peuvent étre bloques par des murs ou des impasses.

Butdu jeu:
Trouver le chemin le plus court ou le plus efficace pour sortir du labyrinthe.

Astuces : Qx o
Repérez les impasses pour évi fa)ss chemins sans is "Z}
Suivez le labyrinthe a I’ enve(g}en partant de la sor@pour remonter ver@,‘entree
Utilisez un crayon pour{@ér des trajets et go@}r si nécessaire. \C}\

Hitori : de laKQage de Jeu 14 (Z!r
Le Hitori es u de logique ou t1f est d’elimine 1nes cases d'une grille
pour que chague ligne et chaque nne ne contlenne t plus qu'un seul exemplaire de

chaq%c\ hiffre. Q)

Comment jouer ?

Vous partez d’une grille remplie de chiffres.

Vous devez noircir certaines cases pour que chaque ligne et chaque colonne ne
contiennent aucun chiffre en double.

Une case noircie ne doit pas étre adjacente a une autre case noircie (ni a gauche, ni a
droite, ni en haut, ni en bas).

Les cases non noircies restantes d%@ht former une seulﬂ%’ne continue, sans @

sépareées en plusieurs parties, (Z} (Z}
N & S
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»

Q Le Magazine de ]eux de Vg Résident du 17 Mars 202 Q

S S
o (30
But %j\&}: O

Réussir a noircir les bonnes‘eases tout en respecta les regles de placement.

Astuces :

Repérez les chiffres qui apparaissent plusieurs fois dans une méme ligne ou colonne :
I'un d’eux doit étre noirci.

Une case entoureée de deux autres chiffres identiques doit étre noircie pour éviter un
doublon.

Si noircir une case coupe la grllle%%iusmurs morceaux&\%rs ce n'est pas la {\&

solution. .
R A
\\
Skyscrapers : d {\E}Q’age de Je é@
ctif est de placer

Le Skyscrapers es jeu de logique ou 1
grille tout en re \§§ ant des indices 31% autour.

\0 Og}(\
Com ouer ? O
%@’ 5 &S

Vous avez une grille vide, carree (4x4).

Chaque ligne et chaque colonne doivent contenir un immeuble de chaque hauteur (la
hauteur est le chiffre attribué, 4 le plus haut et 1 le plus petit), sans répétition (comme
dans un Sudoku).

Les chiffres placés autour de la grille indiquent le nombre d’'immeubles visibles depuis
cette position, en regardant dans la ligne ou la colonne correspondante.

Un immeuble en cache un autre s’il est plus haut, comme dans une ville ou les gratte-
ciels bloquent la vue des plus petits.

xemple :
Un indice "1" signifie que selg)%plus grand 1mmeLk]§e\est visible depuis ({fﬁé@te
Q\§> Q&D Q\§>

<< << <<
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Un indice "4 ifie que tous lesi@r{eubles sont placé@rls 'ordre croissant depuis
ce point e 0() ®)

Q* ° )
But du jeu:

Remplir toute la grille en respectant les regles de hauteur et de visibilite.

Astuces :

Commencez par les indices extrémes (1 et la taille max de la grille), ils donnent des

placements évidents.

Repérez les hauteurs qui ne peuve*(@'pparaitre qu’une~s§§é fois par ligne ou'§ ne.
de

Vérifiez réguliérement si toutes 1és conditions de visi sont respectées avan
valider la grille. ‘ (6;\‘7\ ‘ {‘:}\@t . (:;\'
N N N\
SN N N
Sudoku : de la @ge de Jeu 16 é% Q

Le Sudoku est u de logique et de &ion ou 'objectif e{{%é remplir une grille
avec des chi n respectant de@s precises. \<\\/
O

O O
QO

O O
Con@nt jouer? Q)ﬁ Q}

La grille classique est composée de 9x9 cases, divisees en 9 blocs de 3x3.

Certains chiffres sont déja placés en début de partie.

Vous devez remplir les cases vides en respectant une seule regle essentielle :

Chaque ligne, chaque colonne et chaque bloc de 3x3 doit contenir les chiffres de1a 9,
sans répétition.

But du jeu: X KQ’ X \Q) . KQ’
Compléter la grille en plagant@iffres correctem ut en respectanjc@
contraintes. O O\ O

<< << <<
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Astu% .

Repérez les chiffres déja placés et utilisez-les comme point de départ.

Cherchez les lignes, colonnes ou blocs ou un seul chiffre manque.

Utilisez la technique de I’élimination : si un chiffre est déja présent dans une ligne, une
colonne ou un blog, il ne peut pas y apparaitre une seconde fois.

Si vous hésitez, notez les chiffres possibles dans une case avant de valider votre choix.

Jeu des Séquences : de la Page de Jeu 17 a 17

Le jeu des Séquences est un jeu de\ée exion ou I' objectlf@% identifier et comﬂger les
chiffres manquants au sein d: érie numerique.. \ . \\\

o o O
N\ N A\
Comment jouer ?Q§> Q\§> Q\\}Q

La grille présen é\%e suite de chlffrexb\%’onnes allant d' un{&bre initial 4 un

nombre fin
Certams es de cette seque@?us sont déja révé @ facon aleatoire au début

du je ] plusieurs cases t vides.
Votre e est simple : deter er puis completer%ﬁs les chiffres manquants dans
l'ordre logique et exact de la sequence proposée.

Butdu jeu:

Compléter intégralement la sequence en identifiant et en inscrivant tous les chiffres
absents dans les cases prévues a cet effet.

Astuces : . \KQ’ \Q) \KQ’

XD )
Observez bien les chiffres déf(‘a%ﬁnnés pour comprqﬁl‘e la logique de prqg}%smn de la
R

<< << <<
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seéquence. \} N4 N

Identifie idement les interv, évidents ou il m%ﬁue peu de chiffres afin de

facili re tiche. {

Vérifiez'régulierement l’or@logique de la suiteg:ﬁ d’éviter des oublis ou des
inversions.

En cas de doute, notez provisoirement les chiffres possibles dans les cases avant de les
confirmer définitivement.

Escalettres : de la Page de Jeu18 4 18

Escalettres est un jeu de reflexion et de vocabulaire ou 1'objectif est de compléter une
grille en formant une suite logique %mots, en respectant &1 ordre alphabétiquf%ent
croissant. ¢ AN AN

N N\ N

| (i,:\\'% | C»;\\‘Z} | é;\{b
Comment jouer ? ‘Q}\ ‘Q}\ \Q}\
- O -

La grille est composéesd'une serie de mo gsposés sous formeéé%e échelle
alphabétique. I@mier mot est déjé{\ é qui vous donne k{ ttres qui vous servent
de base. \Q \Y, \/

Votre mission*consiste a identifie(}Qcompléter les moté;nquants en respectant une
seule ég@}essentielle :

Chaq ot ajoute doit res@er strictement l'or® alphabétique, en s'intercalant
précisément entre les mots futurs.

But du jeu:

Compléter entierement la grille en placant correctement tous les mots manquants dans
I'ordre alphabétique impose.

Astuces : (§® (§® X KQ’
\ AN
S
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\\\} O >

Observez ots deja présentsdﬁ\gle déterminer ra@ement la plage alphabetique
A\

des met$ recherchés. {
Com%lcez par identifier @mplacemems ou p@de possibilites existent pour

acceélerer votre progression.

Pensez a vérifier régulierement 1'ordre alphabétique global afin d'éviter les erreurs de
placement.

Si vous avez des hésitations, notez plusieurs propositions possibles avant de
sélectionner définitivement le mot adéquat.

Mission Animaux : de la Page de Jeu 19 a 19

Mission Animaux est un jeu d'ob tion et de rapidité&qg'fs lequel vous deve\&@
retrouver et entourer un animalprécis parmi de no Bretises autres espéc o)
N N N

O O O
S W S
Comment jouer ?Q\§> Q\§> Q\§>

Une grille remp {é%’une grande varie é\génimaux apparait Qézént vous. En haut de la
grille, une misSieh precise vous in@ quel animal che , ainsi que le nombre
exact de foiS gu’il apparait. O O

Votrﬁgatif est simple : i%ﬁr et entourer r%{@ent I'animal demande, en

respeetant le nombre précisé dans la consigne.

Butdu jeu:

Trouver et entourer tous les animaux indiqués par la mission, sans en oublier ni en
entourer en trop.

Astuces : L ¢ . <D
o ) N

Parcourez méthodiquement &) 1lle, ligne par ligng}%o‘ur éviter de mar;té%ﬂn animal

O o O

<< << <<
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\
recherche. \(\\’ \Q
Identlflezﬁlrement I'animal nde avant de com@@acer, afin de ne pas le
confi vec d'autres espe imilaires.

Ver1f1 a la fin votre sélectibn pour étre sir d’av%ntoure le bon nombre d’animaux.
Utilisez une stratégie efficace, par exemple en marquant d'abord mentalement ou
légerement les animaux avant de les entourer définitivement.

Animaux en Mouvement : de la Page de Jeu 20 a 20

Animaux en Mouvement est un jeu d'observation et d’orientation spatiale ou il faut
placer des animaux selon les consignes précises indiquées dans chaque mission.

\QZ) Q: \{Zs
Comment jouer ? \‘Z} \"Z} \(Z}

O O O
Une mission vous est do \e sous la forme d' \con31gne claire 1ndt®ant qu'un
animal précis doit € e itionné soit a dreife,soit a gauche d' u%ﬁh‘e animal indiqué.

Votre objectif con a respecter cette conSigne en placant co ement chaque
animal a la bon §%sbsmon par rapport{gfautre.
\Y,
) é\
QO

N\
But du vO
’@ ) &

Reuss1r a positionner tous les animaux conformément aux instructions d’orientation
precisées dans chaque mission.

Astuces :

Lisez attentivement la consigne pour comprendre exactement l'ordre et le sens des
déplacements a effectuer.

Visualisez mentalement la dlsposnK@fmale avant de d.eKQéer concretement l<§®
animaux sur l'interface.

Vérifiez toujours que I' amm%ét bien placé du boxg:)gbfe (a gauche ou a d{(}he) car il

<< << <<
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est facile de ndre les deux

Si besoin gshyez plusieurs pos S avant de conflrr@ﬁtre choix final afin d’étre
sur d@gcter parfaltem onsigne donnee@ﬁ

Chasse aux Symboles : de 1a Page de Jeu 21 a 21

Chasse aux Symboles est un jeu d’observation et de concentration ou l'objectif est
d’identifier et d’entourer rapidement tous les symboles indiqués sur une grille remplie
des quatre symboles classiques des cartes a jouer : pique (@), tréfle (éb), cceur ()
et carreau ( 0 ).

; ? << W <9
Comment jouer ? (§ \Q (§
Une grille contenant un g }mmbre de sym bgi * ¥ ¢ \§ﬁ:§%8t

proposée. Au-dessus de e? grllle une missio cise vous 1nd1que~® rement quel
symbole vous devez er.

Votre objectif est I‘COllI‘lI' la grille afé}g identifier et d’ent lgr la totalité des
symboles ment s dans la conmgne& \
>

Retrouver et entourer tous les symboles indiqués, sans exception ni erreur.

Astuces :

Parcourez methodiquement la grille, ligne par ligne, pour ne manquer aucun symbole
recherché.

Concentrez-vous sur le symbole précisé dans la mission pour ne pas étre distrait par les
autres symboles similaires. é’

Vérifiez attentivement votre gg{gb\une fois terminée {’0& vous assurer d’a Y{@blen
entouré tous les symboles re {:)\
N \C}\

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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D N \
En casded »erifiez les symb@tourés par grouggéd par ligne, pour vous

assurer d&ééﬂr exactitude. 0() )
Q* O QO

Equations Alimentaires : de la Page de Jeu 22 a 22

Equations Alimentaires est un jeu ludique de réflexion et de calcul ou 'objectif est de

déterminer la valeur numérique cachée derriere chaque aliment présente dans une
série d’équations.

Comment jouer ?

Le jeu affiche plusieurs équation'{emposées d’alimengéga) place de chiffres’(ﬁhaque
aliment correspond a un nom recis que vous de§ écouvrir. A vous soudre
' 1f1

ces équations en calculant\ eusement pour i er la valeur exa.&\ sociée a
chaque aliment. \Q) \Q \Q
Qe Q> Qe
But du jeu: \Q) «Q) \Q)
o > o

o \' pa
Découvsri&g'ﬂ isement la Valeub§érique cachée d un des aliments présenteés

dans érentes équati% 2 {

Astuces :

Commencez toujours par les équations les plus simples pour identifier rapidement la
valeur d'un aliment isolé.

Servez-vous des résultats déja trouvés dans une équation pour progresser efficacement
dans les suivantes.

Vérifiez soigneusement vos calculs intermédiaires afin d’éviter les erreurs qui
pourraient fausser toute la suite..

: Y,
Sivous étes bloque, utilisez la g@nque d’éliminatiqn\(gl\%omparant les é@ns
o) O O
N\ N\ N
A\, A\,
D O

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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N RN
entre elles dentifier plus rap:@ﬂent la valeur 1ncaQ§tre

O O
O O 0
Nm@:\res en Lettres@e la Page de ]Q? 23 a23

Nombres en mots est un jeu de réflexion et d'observation ou l'objectif est de relier
chaque nombre écrit en chiffres a sa correspondance en écriture littérale.

Comment jouer ?

Vous disposez d'une grille contenant plusieurs nombres écrits en chiffres ainsi qu'une
autre grille avec ces mémes nombre@crlts en toutes let %places dans un ordre,
aléatoire.

Votre mission est de retrouve%@‘egrouper chaque @bre en inscrivant: Q{?‘emem le
chiffre a coté de son écrit érale correspon@k \\

Q§> Y Q¥
But du jeu:

© @ @
Relier corre nt tous les nomb@&n chiffres avec le@}riture en lettres, sans

erreurs nj lis. O O
&S R

Astuces :

Commencez par les nombres dont I’écriture littérale vous semble la plus facile a
identifier.

Comparez chaque partie du nombre (milliers, centaines, dizaines et unités) pour
faciliter 1'association rapide.

Relisez toujours attentivement les écritures littérales avant de valider définitivement
votre association.

En cas de doute, procedez par ehm@lon en traitant les,@’nbres les plus mm%@’

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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\\>
Chansq§;\; Trous : de égge de Jeu 24&%

Lesc @‘ ons a trous consi a présenter un e@ de chanson ou certains mots
sont remplaces par des blanc$ (ou « trous »).

Comment jouer ?

Lisez les paroles et repérez les emplacements vides. Proposez les mots qui completent le
texte de la chanson. Vous pouvez vous aider du contexte, de la rime ou du sens genéral
pour retrouver les mots manquants.

\@) Q) ‘2‘)

But du jeu: \(b \\\(2} \(2)
() \()

Reconstituer les parole%fé)la chanson au plu@s de la version or @ e en comblant

tous les trous. Q Q
< <& Q)
astuces: QO N N
stuces : \(\ \(\ \(\

- Soy, gg?( ntlf au theme o%%cabulalre spem%e la chanson.

- Cherehez des indices musicaux ou poétiques pourdeviner les mots qui riment.
- Si nécessaire, écoutez un court extrait de la chanson originale pour vérifier vos
hypotheses.

Mots en Folie : de la Page de Jeu 28 a 28

Mots en Folie est un jeu amusant de réflexion et de vocabulaire ou 1'objectif est de
composer le mot le plus long possible a partir des lettres proposées.

Comment jouer ? . \{Z} \‘:Z}
\ ()\ () ()\
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Une serleéjettres est afﬁcheeéﬁ&ant vous dans un %;?&w aléatoire. Votre mission est
de tr former le mot s long possible e %fr‘ ant uniquement ces lettres.
Chaq ettre peut étre utilisée une seule fois par

Butdu jeu:

Composer le mot le plus long possible avec les lettres fournies afin d’obtenir le
maximum de points.

Astuces : (§Q’ o \KQ) (§Q’
X0

Prenez le temps d’examiner @entwement toutes lg\ettres disponibles aq}nt de

former votre mot.

Essayez différentes c ‘é@ aisons pour de&k‘;,‘g} le mot le plus 1 @ le plus valorise.
: 5t

Pensez aux formes ales, adjectifs ou autres déclinaisons possibles pour obtenir un
mot plus long. \ \
En cas de blo a@ commencez par tr@er de petits motw essayez de les rallonger

progressiv t. @ @)
© ©

Rebgg de la Page de'Jeu 29 a 29 Q)

Un rébus est une enigme visuelle ou I'on fait deviner un mot ou une phrase grace a une
combinaison d’images, de lettres et de sons.

Comment jouer ?

Observez attentivement chaque symbole ou dessin et associez-le a un son ou a un mot.
Assemblez ensuite ces éléments da@ ordre pour reforn@a solution du reb.u{@

Ce document est élablLQntion exclusive de ses bénéficiaires. Les informations fournies Q{ en aucun cas transmises a des tiers, toute reproduction ou utﬂQ est strictement interdite.
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o o o
Décoﬁ(l énigme en retro ensemble des n@puis les assembler afin de
n ée.

reconstituer la phrase ou I'expression recherch

Astuces :

- Pensez aux homonymes: une image de «seau» peut se lire «saut» si cela fait sens.

- Jouez avec la prononciation: par exemple, un dessin de «nez» peut représenter le son
« né ».

- N’hésitez pas a dire les syllabes a V&;’)x haute pour mieux %rcevoir leur %

enchainement. \ﬁ \K \)
& & &
N S N
Q R
2 2 @

V:\o‘ Q& &
& o &

<
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Q) LATQ?JREPR N DR A I
GR I EERTIATAUDUTEF
NEALURAUTC COTI XCF
ELRLSDIRSTLITDTRIL
RLEIEMETETETETFOADO
| T RARNACRTETGCI NT
O A B S A T I L A L.UTEE
@ & <@
TEMS®T0|D|(§~OMR "2>\
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O S 1 AN
AQONTEE\QQHCANQ\}
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)

P
A

C:i

_ §§>_ _______ : TE@ d'horreur caractg’ El&@ar des situations grotesques et des

effets spectacula

Mots a trouver creuserais éthiopiennes méson serais
aedes déclinais extasia nacre siffloterai
aidat diams extériorité natatoire taris
ailler écran feudataire notre toton

alentis écuma idiotisme opacifier tressaille
celui élimée idoines ralentissant tronconner
construits encombrerait inachevée rasée
erreraient isole reprendrai

N \ N \' N \
s N N
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{\<_> _____ : Sonore 5 it par un frotteme t& vent associé a une irritation.

Mots a tfouver cuistreri fines noise saxes
ainsi darne formaient nonne schooners

aphorismes désir freinerez ouste shintd
atones diete hyperactif renier siennoise
cantilene empaquetées identifier rétine surfacage

chromatiques épars inquiétiez riens trona

citron épices maria rincer unijambistes

confine évide natta roter unisse

excédés nigériens rougissez ustensile

. @ - @ L 3 @
N N N
@ N N

. ()\ O O
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@&0 pet ,«\O dyke &0 émotif initiait
ria @ euro ’ 7 nigérien

ape rue flag adénine néfliers
eut rut noue lolitas olfactif
gym ter suat statuts refusait
hum uns égal tassées oterions
ion vos 6 égoisme 10

nia épi infini éhontés agapanthes
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nui 4 robots
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ace
bye
ici
peu
phi
pré
sac
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& 6 yémeénites
@ ananas 10
yoga cognac logogriphe
émit loggia tréponemes
5 épicéa 13
frémi 7 reprogrammer
griot assigne a
ilote sinople zombification
récup 9
serpe gesticula
stups
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Définitions. 0(:) ¢ 0()
ogues

1: Tey@ecrivant les actions e

d'une ceuvre audiovisuelle ou théatrale.

2: Relatif a la République du Congo, sa

population ou ses traditions.

3: Personne qui parle beaucoup et de maniere

incessante.

4: Professionnel du commerce des devises.

5: Perte de la capacité a lire.

6: Position apres le deuxieme.

7: Pelage animal utilisé pour la confection de

vétements et accessoires. @
N

: s\@*
Page de Mots ﬂéché%;\\(:)
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8:P sévere consistant a exécuter un

sol ur dix.

9: Choix le plus avantageux dans une situation
donnée.

10: Personne qui prend un enfant sous sa
protection légale.

11: Chasseur habile et enthousiaste.

12: Tapis japonais traditionnel en paille de riz.
13: Village nomade constitué de tentes
disposées en cercle.
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Définitions. 0 .{\0()
len %uide des Muses dan
1 a droite: Sentiment de désintérét ou de
malaise face a une situation répétitive ou peu
stimulante.

2: Rendre stupide ou moins intelligent.

3: Plate-forme extérieure surélevée, souvent
entourée d'une rambarde.

4: Tissu a motifs quadrillés, souvent associé a
1'Ecosse.

5: Appartenant a la monarchie.

6: Produit laitier fermenté, souvent crémeux,
consommeé nature ou aromatise. \ (§

. CN
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mythologie.
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7:Vj semble sous le méme toit.

8: e habitation rurale typique du sud de
la France.

9: Membre d'un ordre religieux dans le
bouddhisme.

10: Agile et 1éger dans ses déplacements.

11: Ressemblance ou apparence.

12: Morceau de bois en forme de coin utilisé
pour assembler ou renforcer des objets.

13: Menottes pour les doigts opposés.

14: Suspendu et flottant au gré du vent.

: \,\Q) &
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Chara ﬁo ﬁo ﬁo
M&emier est ce qui circul&ls les veines et les artég)pour transporter I'oxygéne.
Mon second est un bond que I'on fait pour s'élever dans les airs.

Mon troisieme est la monnaie utilisée au Cambodge.

Mon tout est ce qui concerne les perceptions que I'on ressent par nos sens.

Charade :

Mon premier est un batiment agricole souvent en pierre, typique des paysages ensoleillés du sud de la
France.

Mon second est une résine brillante, souvent utilisée pour vernir ou protéger, qui provient des arbres
d'Asie de I'Est. . .&

Mon troisieme est une personne, i’zy}tage ses deux paren @ une autre femme. . (2}.

ria mme le béton ou la pa N
S N
Charade :

Mon premier est la Q&iu corps ou l'on res@gouvent des douIeurQJ\Qd on reste assis trop

longtemps.
Mon second es g)action que tu fais pou&éy%cer, en déplacant tesqée@é 'un aprés l'autre.

Mon troisiemg“est un lieu ou I'on cherc’@f’extrait des ressourc@euses du sol.
Mon toﬁ une substance chimi{é?oduite par le cerveauﬁ@' fluence les émotions et le plaisir.
Chara@ @ Q}

Mon premier désigne la température, I'humidité et les précipitations d'un lieu.

Mon tout est un appareil qui m%}ge et pétrit des maté
N\

Mon second est ce que I'on fait pour alimenter un four en combustible ou signifie boire de I'alcool en
argot.

Mon tout est un systéme qui régule la température et I'humidité d'un espace pour le rendre confortable.

: \o : \ : \o
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Chara%&<> ﬁo ﬁo
Mon“premier est I'action de sépafer et de classer des objets’selon des critéres spécifiques.

Mon second est ce qui recouvre et protege le corps, souvent de couleur variable.

Mon troisiéeme est une mesure de distance utilisée en Chine, souvent équivalente a environ 500
metres.

Mon tout est un type de terre fine et colorée utilisée pour le polissage des surfaces.

Charade :
Mon premier est un verbe qui signifie unir deux objets en utilisant une substance adhésive.
Mon second est un cri pour inciter a l'action, souvent utilisé pour amuser les enfants.
Mon troisiéme est ce que l'on trouw&{ nos pieds, ou pous% es plantes et ou se"\lﬂ%nt les

batiments. ) \(b ) ‘\\(Z}.

Mon tout est un insecte dont le s sont protégées par. {}?tres. . (}
N N AN
Charade : \Q) \Q} \Q
Mon premier est une@g que l'on partage en@ﬁs lors d'un repas. \>
ul

Mon second est UIQ’}
Mon troisiém une attitude de méprii\,éwers quelque chose, @,n e quand on se moque d'une

situation sa&ccorder d'importanchQ \<\

it sec et soudain, souv@ causé par un impact. Q)

Mon to un terme qui dési @C;éction de se déplace@ avers un lieu, en suivant différents
ch@e ou directions. @ @
Charade :

Mon premier est une couleur souvent associée aux yeux clairs, se situant entre le bleu et le vert.

Mon second est la lettre qui représente une unité de mesure de poids, souvent utilisée pour peser des
récoltes.

Mon troisieme est un jeune morceau d'arbre que I'on peut planter pour faire pousser un nouveau.

Mon tout est un bruit produit par un choc, souvent associé a la musique.

: \(ob . \ : \o
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Anagramme : 4 mots a trouver
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Anagramme : 5 mots a trouver
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100/18 7|5 |3 17| 3 |16 | 8 | 23
4181241 6 SO | 7 124 4|19
19 122,20 9 | 12 2 118122 12| 14
141513 2 11 12019 | 6 15
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Equation§_? uations :
') ) 4x K2 60 D2« . 36
2) & + & =26 2) .+ & =20
3) @&+ @ =18 e+ B®=-12
Equations : Equations :
1)2x & =10 D4x =24
2)@+=.]g?) 2),Q\®U=10 .@;
3@ + B AW @-1 D
© © W«
X X Ok
Qquations : Q EquationQ
\>@1)3x&=39 0@) 1)3x ¥ 21
V2 i+ & - 360 2) X -2
O 5@yt 85 =16
O Ve A
Q %) %)
Equations : Equations :
1) 4x @ =52 1) 4 x & =40
2) @ + € =24 2) &% + € =18
3@+ Y =23 3)E) + @ =16
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Nombres en .135} Reliez les nombres é{le‘ Scriture ,

O 4444 7299 ;,éﬁ@" 2240
D' 9294 4805

4 2598
6099 2206 1606 6523
deux mille six neuf mille
cent soixante- deux cent
quatre quatre-vingt-
quatorze
quatre mille six mille cing
quatre cent . << cent vingt; W%
quarante- (§ troiqbK {§
quatre | 3\ N N
. C| V A * v, 0 V v
sept mille \i\\ dSt\Q—fmlle N\

deux cent\c
quatre—?& Qoquarante Q
dixgg f & 17
{%\mille & mille six cent \~§
re-vingt- Six
o <) o)

W/ dix-neuf

o
Q)K(:’ neuf mille 4Q>§V deux mifle
cent quarante- cei%cent

trois quatre-vingt-
dix-huit
deux mille quatre mille
deux cent six huit cent cing
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Chanson a trgt\:}Qranus Cabrel -Les M
:\0

Pou55|ere

Il re@ "‘une ville étran
Une ville de filles et de jeux
I1 voulait vivre d'autre maniere
Dans un autre milieu

Il révait sur son chemin de pierres
"Je partirai demain, si je veux

J'ai la force qu'il faut pour le faire

Et j'irai trouver mieux"

Il voulait trouver mieux

Que son lopin de terre . QQ’
Que son vieil arbre tordu au nitieu
Trouver mieux que la doucg)umlere

du soir

Pres du feu

Qui (1) Ql pére

Et la troupe en g de ses aieux \:\
Le soleil su urs de (2) , e\/
Il voulait ver mieux...

Il a fai tletourdelat

Il a meme demandé a Dle%

I1 a fait tout I'amour de la terre
Il n'a pas trouvé mieux

I1 a croisé les rois de naguere
Tout drapés de (3)

Que son lopin de terre

Que son vieil arbre tordu au milieu
(4) mieux que la douce
lumiere du soir &Q)

Pres du feu
Qui(5) ___ sonpére* \(b
Page de Chansons a Tr(\l@\\(‘)

et de feu
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Etla tro@ (6) __ deses
aieu
A e11 sur les murs de poussiere

Il n'a pas trouvé mieux...

Il a dit "Je retourne en arriere

Je n'ai pas trouve ce que je veux"
I1 a dit "Je (7) en arriere"
Il s'est brilé les yeux

I1 s'est brile les yeux

Sur son lopin de terre

Sur son Vie%arbre tordu au milieu
Aux (8)-.£ de la doue

N

Q‘id ,
;;22 u soir
p e\r feu . ()\

{é} échauffait son pé N
Q\}t la troupe (10) de ses
aieux

Au soleil sur gfnurs de poussiere

Il s'est b es yeux
Il s est é les yeux

ralé les yeux
Propositions
1):

- rechauffait
- chauffait
- aidait

(2):

Q) poussmre Q}

‘23" - terre ‘23'&\
(;\\' - gravier (;\\
N

\ N\
RS %

x@



3):

(4):

(5):

(6):

Q\ » Q\
QO QSS’ Q¥
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<
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S @ &

S
o o o

ST S i
- pierres précieuses - vais
(8):
- Trouver - reflets
- Découvrir - éclats
- Chercher - miroirs
(9):
- réchauffait - lumiere

- chauffait . ‘\Q) . QQ) - clarte . :\Q)
- suivait (8 . ,\fb\ -lueur ‘b\
N

o CD (10): LN
- entie \\O \so\\b - entie \\O
-Cco > -C : te
- @tgle Q)Q Q}?;inie
O S O
5 S
A

‘\‘2}& ~\’§\Q) ‘\(§\®
O © N
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Chanson a tr harles Aznavour - E \&z Court al@/ant de moi

Etje é‘é}pends au cou

S@Slocks ot le p01ds@¥nnu1 De%bn réve
Me courbent le dos Quand les bars ferment, que les
Ils arrivent le ventre alourdi marins
De fruits les bateaux Rejoignent leur bord
Is(@)____ duboutdumonde Moi je réve encore jusqu'au matin
Apportant avec eux Debout sur le port
Des idées vagabondes Emmenez-moi au bout de la terre
Aux(2) ______ deciels bleus Emmenez-moi au pays des merveilles
De(@) I1 me semble que la misére
Trainant un parfum poivreé §® Serait moirts’penible au soleil &Q’
De pays inconnus &0 Unh ‘@};our sur un raflots@quant
\

Etd'(4) ____ étés . ()\ De 1€>oque au pont
Ou I'on vit presque nuS(:}\ s@)r part1r je (6) dans

Sur les plages Q\}a soute a charb
Moi qui n'ai connu ute ma vie Prenant la rou %1 mene
l

Que le ciel du N A mes réves fant
J'aimerais cl%\ boulller ce gris \Q\x Sur des i
ord

En Viranb@» Ou rienJaest 1mportant
moi au bout de

ez-moi au pays de ervellles f111es alanguies
Il me semble que la misere Vous ravissent le coeur
Serait moins pénible au soleil En (8) m'a t'on dit
Un verre a la main De ces (9) de fleurs
Je perds la notion des choses Qui enivrent
Et (5) ma pensee Je (10) laissant la mon
M'enleve et me dépose passé
Un merveilleux été Sans aucun remords
Sur la greve Q) Sans bagageret le cceur libére ,
Ou je vois tendant les bras En cha t trés fort
L'amour qui comme un fou* \(b Em z-moi au bout d {ggrre
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Emmenez- n@}}u pays des mew@ﬂ?

»

A rusquement

Il me ser&é que la misere 00 o - tout a coup
Seraj ns penible au s (%&
- travaillerai
Propositions - ceuvrerai
1): - consacrerai
- viennent (D):
- arrivent - lointaines
- proviennent - éloignées
(2): - distantes
i re;ﬂe'ts Q) 8): \KQ) : {KQ)
- miroirs
, (2} 0 - tressant )
- échos (;\\' . c;\\' - entrela alq)\
3): \<}\ N - fals
: miﬁ@ ):
- chimeres Q ghers
: <
\->il sions & (gulrlandes
(4): <‘){\ (‘j\\ ornements
o~ - éternels ) 1 {}
Q} - im?lgi.nafireQ;,K é)‘ - fuirais
- infinis - laisserais
(5): - partirais
- soudain
KQ) o KQ) N KQ)
N N\
\\\(b .\\\"2" A\\(b
© O O
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O o O
Q) Q) Puzzle 1

T E|E| C|U|L|P|J]|A|X

SY

Trouver le mot le plus long possible avec ces lettres !

Puzzle 2
D|B|Y|YVPA|U|QJer | T]|E Y
[é’)( 2 £ AN
» O - O

O
Trso@‘e mot le plus long is)@e avec ces lettres ! \)\Q\\
< < R

< ®u

~TE B S | A K, U T
&5}"3\ gﬁv &(5\“

\
Trouver le mot le plus long possib;; avec ces lettres !

Puzzle 4

I AR/ R|A|F | U|L/|V]|S

Trouver le mot le %us long possible avec ces lettres !

. K
N
Page de Mots en Foh{o\ \Q\
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Correction de Mots mé%

$Q\ Q &Q\ »
d@Vo

N
\g\\}

W
N
Résident du 17 Mars 202 Q
N
O
o)

O|G DR | GO N ST R$UFHT
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Correction de@f{}ts codés \0 \<\

1 1 1 265 118 . |2
&0 Z\|\Z|Z U|E
% 1B 4 R QA 26Y 2 E 2 eo 20P
21B 9A 15 2E 1Z 2E 7S 4R 6 26Y 9A 15L
2 4_ |6 8 |24, 5 22__ |6 9 |2
E[G|O|U|T I O|NJE
7S 15L 18U 24_|_ 2E 9A 7 7S sl 7S
24_|_ 13H 2E 7S gA 4R 25D 7S 7S 2E
Z R 2 E 21B 9 A
21_ |26 14_ |2 5 14 _ |19 |9 4 25
B|Y G|IE|I|[G|N|JA|R|D
2E 22C 13 2E 4R 19N so 15U 7S 7S
24T 13H 2 E 24_|_ g A 6 0 18U 9 A 24T 9 i
2 E 19N 19N 18U 1sU 7 R 14G 2 E 19N 22 @
3 4 £ 5 21 2 4 z ¥ ° &
o ['RAMN | '8 [E['R : \
S ¢ \

6 7 8
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Solu@k e la Charade :
Y %)

La solution est : sensori

Avec comme découpage : sang - saut - riel
Solution de la Charade :

La solution est : malaxeur

Avec comme decoupage : mas - laque - soeur
Solution de la Charade :

La solution est : dopamine
* @ *> K@ *> K@
Avec comme découpage : d \$pas - mine N N\
. N N4 N4
Solution de la Charade :, (:)\ Xe . ()\
La solution est : clima@»} \Q} \Q}\
Avec comme déch ge : climat - tiserQo Qo
Solution de la Charade : J\Q) \Q)
La soluti ’eét : tripoli \\) \<\\}
Avec c&ﬁme découpage : trbﬁ?eau - i 0()
Solu@rde la Charade Q} Q}
La solution est : coléoptére
Avec comme découpage : coller - hop - terre
Solution de la Charade :
La solution est : parcourir
Avec comme découpage : part - coup - rire
Solution de la Charade :
La solution est : percussion ) \KQ) \\Q) ) \KQ)
Avec comme decoupage : K g - scion (Z} (2}
. L \ )\\'

Correction de Charades \ \ \
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Correct@&@e I'’Anagramme de(@c
desserraient Q)

N \Nd

O \

Coriections des Anagramme{»\)<\
eeeinrrsst : @)
dresseraient re@ssaient sédentariser

Correction de I'Anagramme de acinot :

aconit

action cation contai

Correction de I'Anagramme de aelpst :

palets

Correction de I'Anagramme de a‘sé%pst :

penalties

Correction de I'Ana&a@e de adeir : C}Q \>
Q radié gde

aider

Y

Correction(} nagramme de ae@?

aitres

Q}Q serait

pastel plaste plates
L, <<
N N
) (’:%&nées péné&}@ pénalités(’)\(b
N » S

aride
@ 4

N

S restaij satire
Q)ﬂeries ti {0

Correction de I'Anagramme de aeiprsst :

partisse

persista piastres pressait

Correction de I'"Anagramme de deeirtu :

réduite

Correction d'Anagramr%

tiedeur éditeur érudite
N \ N \' N \
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R| O | N
N | O I R +]
N O] R I A +A
A |V I R | O % +V | o
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Correction de@ahons Alimentaires 0
' (:§ lution :

@) Solution()
') % < =18

@& =1 S =2
&-7 &-=10
Solution : Solution :
& =5 7 \ 6
© =7 P-4
© -1 =10
Solutio :b}‘\e) (8§1ution : (é}‘\@
O 8-5 O
O O
- < &-1Q
QQ) Solution : QQQ) Sol (@f
(V;Q d 13 (g =10
Q© QO
Q O Q' @-s
(2} Q) . \;\Q) . \:\Q)
\\' 0\\'® ’\\'(&
O O ©
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Corrections :E}fo}is Cabrel - Les Murs D \%ssiere ()Q
(1) ré ffait O \0
(2) %ssiére Q)K Q)
(3) diamants
(4) Trouver
(5) réchauffait
(6) entiere
(7) retourne
(8) reflets
(9) lumiere ) QQ) ) KQ) ) KQ)
(10) entiére W N W
Corrections : Charles Aznavoq@hmenez-Moi \0\\ \0\\
(1) viennent O ) O
(2) reflets Q Q Q
(3) mirages QQ) &Q) KQ)
(4) éternelﬁQ\> \(\0 \QQ
(5) soudefv O() 00
(6) illerai Q)K Q)K
(7) lointaines
(8) tressant
(9) colliers
(10) fuirais
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Correction ol\@)@én Folie OC\)Q 0&
Q)ﬁ Q)ﬁ Correction du pu%ﬁz

T E|E|C|U|L |P|]J|A|X

Plus longs mots possibles : capulet, cauteéle, exécuta, tape-
cul

Correction du puzzle :

D|B|Y|Y{QA|U 1T | T | E | <
f&% PR AS
. ‘\\V’ ‘(.;\\

O
Plus longs I{@E\%ossibles déb \()

-
Q Correctlogu puzzle : Q
E\#\""E B|V [ A KJ(\Q\“’U T

N
S

\/

Q)ﬁ Plus longs mo@c;g)slbles baveus@e?utes buveuse,

sauveté

Correction du puzzle :

I  A|R|R|A|F | U|L/|V]|S

Plus longs mots possibles : arrivas, raflais

O

Correction de Mots en E \\
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