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tir de la gauche).

T T T
o R )
[ L A
T L e
7 b
T e ™ L ]
A T AL R L R R P R L )
¥ o I M I A
fr A A T T I T
e e g Lo e L e e S e T e
[ S T g e R e M R I
L L g [ P I A
[ e e e T e T S e ]
T g S o I M I A
[ I T T I T
e s [ T L
[ I S B
L [
Lo T S e e T S e Lttt
e L S I A [t
[ A i
e e S e T T [
[ A N it
T I A frisse
L e e L e e o5
[ A T T I T
e e S e T T Lo e e e e e S e e e
[ A N R N R
T I A I R I
Lo T S e e T S e
e L S I A
[ A
e e S e T T
[ A N
T I I T A
oo e )
R T S

Solitaire : La danse des souris
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Michel Lyons, Les expertises didactiques LYONS, inc. 1997

ier roi.

(les chats).

N

IS

les 4, les 5 et les ro

b

la carte du dessus de la pile du haut (4 de trefle) et la

te des la sortie du dern

, les 2, les 3

irer

arre

tourné les quatre ro
Reti
S!
ter autant de piles qu’on le veut, dans I’ordre. Si on forme un

avoir re

Meler les cartes et les placer comme dans l’illustration.

sous sa pile. Les rois vont a cote de la pile du haut. Le jeu
jou

Retirer la carte du dessus de la quatr

placer sous la pile des 4 (quatr

A
cercle de douze piles (les rois au centre), on obtient le jeu de

I’horloge.

d’

: Tous les as

Ranger toutes les cartes (les souris) dans leurs piles respect

isposition

Cartes

D

But

Reégles du jeu
Variante



