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V4 °
Régle du jeu
Distribuer toutes les
cartes.

Poser une carte sur |
table. Annoncer " j'ai
Z Qui a A?

Le joueur quiala
carte correspondant
au résultat annonce
"j'ai A "et demande
"qui a B?".

Quia@?
A

Ainsi de suite.

oLe gagnant est celui
qui s'est débarrassé

le plus rapidement de
toutes ces cartes.

Qui a@ ?I Qui a
*
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