
Bazar-dé 
Un jeu de Christophe COAT 

Pour 2 à 5 joueurs (ou +) 
À partir de 7 ans 

Durée : 10 minutes 
 

 

Résumé 

 
"Bazar-dé" est un jeu d'ambiance coopératif. Il n’y a 
pas de tour de jeu, car tout le monde joue en même 
temps ! Piochez une carte et lancez le dé, pour 
déterminer un mot que vous devez garder secret... 
Prenez les éléments de votre choix dans le bazar... 
Puis faites deviner votre mot à vos coéquipiers, grâce 
à l'assemblage ou à l'animation de vos éléments, et 
ce, sans parler ni mimer ! S'ils trouvent votre mot, 
c'est 1 point de gagné pour l'équipe. Sinon, c'est du 
temps perdu... Et ce n'est pas une bonne nouvelle, car 
pour gagner il faut que l'équipe ait deviné 15 mots en 
moins de 10 minutes ! Pour les équipes les plus 
douées, plusieurs variantes permettent d'offrir de 
nouveaux challenges.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Matériel 

 
Le jeu comporte : 
 

- 39 petits cubes en bois de 13 couleurs. 
- 23 éléments en bois, de formes, couleurs, et 

tailles différentes. 
- 24 cartes, pour un total de 576 mots différents. 
- 1 distributeur de cartes. 
- 1 sablier de 10 minutes. 
- 1 dé à 12 faces. 
- 4 marqueurs en plastique. 
- 1 piste, pour le comptage des points et pour les 

niveaux de difficultés des variantes. 
 

Pour installer le jeu, suivez ces instructions : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Déposez les 4 marqueurs 

en haut de la piste, aux 

emplacements de leurs 

couleurs respectives. 

Mélangez tous les 

éléments en bois au 

milieu de la table de 

jeu. 

Mélangez les cartes, 

et placez-les dans le 

distributeur. 



Règles du jeu 

 
Pour gagner une partie de "Bazar-dé", les joueurs 
doivent coopérer pour deviner au moins 15 mots en 
une durée de 10 minutes. Voici comment procéder : 
 

1)  Retourner le sablier 
 
Ça, c'est plutôt facile ! En revanche, cela déclenche la 
fin de partie, qui aura lieu dans 10 minutes… 
 

2) Effectuer les actions de son choix 
 
Pour rappel, il n’y a pas de tour de jeu. "Bazar-dé" se 
joue en live ! Voici les 3 différentes actions possibles : 
 

- Piocher une carte 
 
Le joueur doit piocher la carte qui se trouve EN 
DESSOUS du paquet de cartes.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lorsque le joueur a déterminé son mot, ce 
dernier doit rester secret aux yeux des autres 
membres de l'équipe. Pour ce faire, il suffit de 
déposer la carte face cachée sur la table de jeu. 
 
Note : Un joueur peut posséder plusieurs cartes. 

- Prendre des éléments du bazar 
 
Le joueur peut prendre autant d'éléments qu'il 
souhaite en provenance du bazar. Le bazar est 
représenté par l'ensemble des éléments en bois 
du jeu. 
 
Note : Il faut garder en tête que ces éléments 
sont communs, et qu'un coéquipier peut aussi en 
avoir besoin. Il est donc parfois préférable de 
prendre le moins d'éléments possible. 

 
- Faire deviner un mot 

 
Le joueur doit faire le nécessaire pour attirer 
l'attention de ses coéquipiers, par la manière de 
son choix. Pour faire deviner son mot secret, il 
peut assembler ses éléments ET/OU animer ses 
éléments… 
 
…Mais il est INTERDIT de parler ou de mimer ! 
 
Note : Le joueur a tout le temps qu'il souhaite 
pour faire deviner son mot secret, mais attention 
au sablier qui s'écoule !  
 
Si son mot est trouvé par un coéquipier, alors le 
joueur replace tous ses éléments dans le bazar. 
Il dépose ensuite sa carte AU DESSUS de la 
pioche. Puis, l'équipe marque 1 point de 
victoire. Pour ce faire, il suffit de faire progresser 
le marqueur gris d’un cran sur la piste : 
 

 
 

Si le joueur a 

moins de 10 

ans, il choisit 

son chiffre et 

donc son mot. 

Si le joueur a 

plus de 10 ans, 

il lance le dé, ce 

qui détermine 

son mot. 



Si le joueur estime que ses coéquipiers passent 
trop de temps à trouver son mot secret, il peut 
abandonner sa tentative. Il conserve la carte, et 
il pourra effectuer une nouvelle tentative plus 
tard, avec de nouveaux éléments par exemple. 
 

3) Fin du jeu 
 
Le jeu s'arrête immédiatement lorsque le sablier s'est 
écoulé. Chaque joueur retire 1 point de victoire pour 
chaque carte qu'il possède au-delà de 1 carte. Par 
exemple, si un joueur possède 3 cartes, il fait perdre 2 
points de victoire à son équipe.  
 
Une fois le décompte effectué, les joueurs ont perdu 
la partie s’ils possèdent moins de 15 points. Mais s’ils 
atteignent : 
 

- 15 points : ils sont doués. 
- 18 points : ils sont très doués. 
- 21 points : ils sont vraiment doués. 
- 24 points : ils sont impressionnants ! 
- 27 points : ils forment une équipe de génie ! 
- 30 points : ils sont si forts qu’ils devraient jeter 

un œil aux variantes ci-dessous ! 
 

Variantes 

 
Les joueurs peuvent rajouter l’une des variantes ci-
dessous aux règles classiques du jeu, afin d'augmenter 
la difficulté de façon progressive. Pour chaque 
variante, il faut choisir un niveau de difficulté. 
 

1ière variante : 
 

- Niveau : Facile. 
 
En plus de faire progresser le compteur de 
points lorsqu'un mot a été deviné, les joueurs 
font également progresser le marqueur jaune 
sur la piste, d'un nombre égal aux éléments 
"spéciaux" qui ont été utilisés pour trouver le 
mot. Les éléments "spéciaux" sont constitués de 
tous les éléments en bois qui ne sont PAS des 
petits cubes. 
 
À la fin de la partie, pour chaque palier jaune 
atteint ou dépassé par le marqueur jaune sur la 
piste, les joueurs perdent 1 point de victoire. 
 

- Niveau : Moyen. 
 
C'est le même fonctionnement qu’en Facile, 
mais avec le marqueur et les paliers bleus. 
 

- Niveau : difficile. 
 
C'est le même fonctionnement qu’en Facile ou 
en Moyen, mais avec le marqueur et les paliers 
rouges. 
 
Note : si un marqueur vient à dépasser le chiffre 
100 de la piste, il faut le replacer sur le chiffre 1 
et continuer sa progression. 
 

2nde variante : 
 

- Niveau : Facile (ou pas). 
 
En plus de faire progresser le compteur de 
points lorsqu'un mot a été deviné, les joueurs 
augmentent le marqueur jaune sur la piste, d'un 
nombre égal à TOUS les éléments en bois qui 
ont été utilisés pour trouver le mot. Cette fois, 
même les petits cubes sont décomptés ! 
 
À la fin de la partie, pour chaque palier jaune 
atteint par le marqueur jaune, les joueurs 
perdent 1 point de victoire. 
 

- Niveau : Moyen (c'est beau de rêver). 
 
C'est le même fonctionnement qu’en Facile, 
mais avec le marqueur et les paliers bleus. 
 

- Niveau : Difficile (pour les furieux). 
 
C'est le même fonctionnement qu’en Facile ou 
en Moyen, mais avec le marqueur et les paliers 
rouges. 
 
Note : si un marqueur vient à dépasser le chiffre 
100 de la piste, il faut le replacer sur le chiffre 1 
et continuer sa progression. 
 

Le mot de l'auteur 

 
Merci à tous les joueurs qui ont passé du temps à 
essayer ce prototype, ainsi qu’aux relecteurs de ce 
livret de règles. 
 
Note : Il est possible de cumuler le matériel de deux 
exemplaires du jeu, pour augmenter le nombre de 
joueurs jusqu'à 10 au lieu de 5. En conséquence, le 
temps de jeu passe de 10 à 20 minutes (pour ce faire, il 
suffit de retourner le sablier lorsqu'il s'est écoulé). Et 
pour remporter la partie, il ne suffit pas de 15 points, 
mais il faut en atteindre 24 ! 


