
Remettez une tuile ERREUR face bleue 

visible et gagnez 1 jeton INDICE.

Si les joueurs n’avaient pas commis d’ERREUR, ils 

prennent tout de même 1 jeton INDICE.

Gagnez 1 jeton INDICE.

Donnez 1 information de couleur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Donnez 1 information de valeur sur les 

cartes d’un joueur de votre choix.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mélangez-la dans la pioche.

Cas particulier : si la pioche est vide, le joueur peut appli-

quer le dernier effet décrit ci-dessous à la place.

Choisissez une carte dans la défausse et 

mettez-la en jeu.

La carte choisie doit pouvoir être mise en jeu selon la 

règle (exemple : un « 3 » rouge seulement à la suite d’un 

« 2 » rouge en jeu). Si aucune carte ne convient, l’effet 

est perdu.

Cas particulier : si le joueur choisit un « 5 » dans la dé-

fausse et le met en jeu, il applique immédiatement l’effet 

d’une nouvelle tuile BONUS.
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