
TM

• Une règle de jeu
• 5 jetons

• 61 cartes (50 cartes illustrées, 1 carte Arc-en-ciel,  
	 5 cartes Couleur, 5 cartes Bombe)

La partie reprend au joueur se situant à gauche du dernier 
joueur à avoir révélé une carte.

A la chaîne
Après une “confrontation” il est possible de découvrir d’autres 
cartes de couleur identique et donc de créer une réaction en 
chaîne. Les joueurs concernés appliquent alors la règle décrite 
précédemment. 
Toutes les cartes de couleur identique en jeu lors de la 
“confrontation” sont gagnées par celui qui a répondu le plus vite et  
correctement. Elles sont placées dans la collecte du gagnant.

Règle des jetons
Il existe 5 jetons avec une icône différente sur chaque recto et 
verso (10 icônes différentes).
Ces icônes correspondent à une question à laquelle seuls les 
joueurs concernés doivent répondre lorsque des cartes de même 
couleur apparaissent.
Note : Chaque carte est composée de 2 éléments : 1 principal 
élément (visage) et 1 autre élément «accessoire». Par exemple, 
la carte baignoire est composée d’1 baignoire et d’un accessoire 
boussole. Les joueurs doivent se concentrer sur ces 2 éléments.

A vos réflexes, prêts ? Partez ! Observez les cartes de même  
couleur et trouvez en premier la bonne réponse pour les 
gagner! Combien de jambes y a t-il ? Avec quoi ça rime ?  
Qui est le plus lourd ? Mais attention les consignes changent en 
permanence, c’est le Big Bazar!

But du jeu
Dès que deux cartes de même couleur apparaissent autour de 
la table, soyez le premier à donner la bonne réponse. Collectez le 
plus de cartes pour gagner la partie. 
Mais attention ! Les consignes se cumulent, la partie se complique 
et les réponses ne sont jamais les mêmes !

Préparation
Placez la carte arc-en-ciel au centre de la table, prenez un  
jeton au hasard et posez-le sur la carte (la face du jeton n’a pas 
d’importance).
Mélangez et distribuez toutes les cartes afin que chaque joueur 
ait un nombre équivalent de cartes. Chaque joueur place sa 
pioche de cartes faces cachées devant lui.

Déroulement de partie
Comment démarrer une partie?
Le joueur le plus jeune commence.
Il retourne la première carte de son paquet vers l’extérieur et la 
pose juste devant lui face visible. Le joueur à sa gauche retourne 
à son tour une de ses cartes et ainsi de suite.

Si vous avez déjà retourné une ou plusieurs cartes, placez la 
carte suivante par-dessus la dernière carte retournée afin 
qu’une seule carte soit visible. (cf image)

Chaque carte est marquée par des icônes pour mieux reconnaître 
le type de cartes.

Comment gagner des cartes?
Le premier jeton posé sur la carte Arc-en-ciel vous donne la règle 
à respecter si deux cartes sont de couleur identique. 
Dès que 2 cartes de couleur identique apparaissent, les joueurs  
à qui elles appartiennent doivent répondre au plus vite à la 
question posée par le jeton en se concentrant uniquement sur 
l’une de ces deux cartes (voir “règle des différents jetons”). 
Si la réponse du joueur le plus rapide est correcte, le joueur  
récupère sa carte et celle de son concurrent et les place près 
de lui en pile : on l’appellera la collecte. Ces cartes serviront à 
compter vos points en fin de partie.
Si la réponse est incorrecte, son concurrent récupère les  
2 cartes de la “confrontation” et les place dans sa collecte.
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ABc…: State the first letter of an element appearing on 
one of the cards. 

ZYX…: State the last letter of an element appearing on 
one of the cards.

Leg 1,3, 2, 6: State the number of visible legs (legs/feet) 
appearing on one of the cards.
Ex: image Boat, answer 0

Hanger: State the name of what dresses an  
element appearing on one of the cards.  
Ex: Bathtub, response Compass

House: State the name of the natural habitat of an 
element appearing on one of the cards.  
Ex: Duck, answer Pond/Lake

Palette: State a colour appearing on one of the cards 
(the background of the image must not be quoted).

Ear: State a word that rhymes with the name of an  
element appearing on one of the cards.
Ex: Fly, answer Sky 

Mouth: Imitate the sound that makes you think of an 
element appearing on one of the cards.  
Ex: Parrot, answer Squawk!

Weight: State the name of the heaviest element from the 
two cards.

Family: State a name coming from the same  
family / universe as an element appearing on one of the 
cards. Ex: Table, answer Chair (furniture)

How to play with special cards?
As long as the special cards do not appear, the instructions to 
be followed are those of the rainbow card and the corresponding 
token.

There are 10 special cards:

Color cards
When a player reveals a Color card, it must be placed next to 
the Rainbow card. Then, take a random token and place it on 
the Color card, as you would on a Rainbow card. 
From now on, as soon as 2 identical cards match the revealed 
Color card, players must answer the question shown on the 
token as soon as possible.

Bomb Cards
When player draws a Bomb card, they must flip one of the 
tokens already in play revealing the hidden icon. Then the Bomb 
card is discarded by placing it in their collection. From now on, 
players must apply the new rule corresponding to this new pic-
ture. After a special card has been revealed the player on the 
left draws a card from their stack and the game continues.

End of the game
When all players have revealed all their cards, the game is 
over. Each player counts the number of cards collected.  
The one with the most cards is the winner of the game.
© 2017 Blue Orange. Game created by Adam Porter. Big Bazar and  
Blue Orange are trademarks of Blue Orange. Made in China. 
Designed in France. www.blueorangegames.eu

5 Color Cards

5 Bomb Cards

Attention! 
As soon as the Color card is positioned and the token placed 
on it, the rule must be applied immediately.
The token of the Rainbow card is still active but only for 
colored cards which are different from the in-game Color cards.
When the 5th Colour card is revealed, the token of the  
Rainbow card must be moved onto it. The Rainbow card is then 
removed from the game.
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ABC : Donnez la première lettre d’un élément  
apparaissant sur l’une des cartes.

ZYX : Donnez la dernière lettre d’un élément apparaissant 
sur l’une des cartes.

Jambe 1,3,2,6 : Donnez le nombre de jambes visibles  
(pattes / pieds) d’un élément apparaissant sur l’une des 
cartes. La réponse peut être zéro.

Cintre / valise : 
Donnez le nom de ce que porte un  
élément apparaissant sur l’une des cartes. 
Ex : Baignoire - réponse : Boussole. 

Maison : Donnez le nom de l’habitat naturel 
d’un élément apparaissant sur l’une des cartes. 
Ex : image Canard - réponse : Mare.

Palette : Donnez une des couleurs apparaissant sur l’un 
des éléments présent sur les cartes (la couleur de fond de 
carte n’est pas autorisée).

Oreille : Donnez un mot qui rime avec le nom d’un élément 
apparaissant sur l’une des cartes.  
Ex : image Mouche - réponse : Douche.

Bouche : Imitez un son qui vous fait penser à un élément 
apparaissant sur l’une des cartes.
Ex : image Perroquet - réponse : Cocoooo!

Poids : Donnez le nom de l’élement le plus lourd 
apparaissant sur les 2 cartes.

Famille : Donnez un nom venant de la même famille / univers 
qu’un élément apparaissant sur l’une des cartes.
Ex : image Table - réponse : Chaise (meubles)

Comment jouer avec les cartes spéciales ?
Tant que les cartes spéciales n’apparaissent pas, la consigne à  
respecter est celle de la carte Arc-en-ciel et du jeton 
correspondant.

Il y a 10 cartes spéciales :

Cartes Couleur
Lorsqu’un joueur retourne une carte Couleur, celle-ci doit être 
posée à côté de la carte Arc-en-ciel. Prenez un jeton au hasard 
et posez-le sur la carte Couleur, comme pour la carte Arc-
en-ciel. À partir de maintenant, dès que 2 cartes identiques 
correspondent à la carte Couleur retournée, les joueurs 
doivent répondre à la question demandée par le jeton le plus 
vite possible.

Attention! 

Cartes Bombe
Lorsqu’un joueur tire une carte Bombe, il doit retourner 
un des jetons déjà en jeu pour faire apparaître l’icône  
cachée. Puis il défausse la carte en la plaçant dans sa  
collecte. A partir de maintenant, les joueurs doivent appliquer  
la nouvelle règle correspondant à cette nouvelle icône.
Le joueur à sa gauche continue la partie en retournant une 
carte de sa pioche.

Fin du jeu
Lorsque tous les joueurs ont épuisé leur deck de cartes, la  
partie est terminée. Chaque joueur compte le nombre de cartes 
collectées. Celui qui en a récupéré le plus gagne la partie.

© 2017 Blue Orange. Jeu créé par Adam Porter. Big Bazar et Blue Orange 
sont des marques de Blue Orange. Made in China. Designed in France. 
www.blueorangegames.eu

5 cartes Couleur

5 cartes Bombe

Dès que la carte Couleur est posée et le jeton placé dessus, 
la règle doit être appliquée immédiatement. Le jeton de la 
carte Arc-en-ciel est toujours actif mais uniquement pour les 
cartes de couleurs différentes de celles des cartes Couleurs 
en jeu. Lorsque la 5ème carte Couleur est retournée, le jeton 
de la carte Arc-en-ciel doit venir dessus. La carte Arc-en-ciel 
est alors retirée du jeu.
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• Reglas de juego
• 5 marcadores de 	
	 respuesta

• 61 cartas (50 cartas de animales, 1 carta arco iris, 
	 5 cartas de color, 5 cartas de bomba)

El juego continúa después a partir del jugador de la izquierda del 
último que mostró una carta.

Reacción en cadena
A menudo, al retirar dos cartas tras darse una respuesta se 
destapan otras cartas jugadas previamente. Si estas cartas 
comparten color con alguna otra que esté en la mesa se crea 
entonces una reacción en cadena y los jugadores con el mismo 
color deben dar una nueva respuesta inmediatamente. 
Todas las cartas del mismo color en juego durante la competición 
son ganadas por el primer jugador en responder correctamente y 
son añadidas a su colección.
En caso de que al destapar dos cartas se creen dos parejas 
de distinto color, los jugadores juegan al mismo tiempo pero 
respondiendo cada uno al jugador con el que coinciden.

Marcadores de respuesta
Hay 5 marcadores de respuesta con un dibujo diferente en cada 
cara (10 diferentes en total). Cada cara presenta una pregunta 
diferente que deben contestar los jugadores con cartas del mismo 
color.
Nota: en cada carta pueden verse dos elementos: un personaje 
principal (el que tiene cara) y algunas piezas de ropa o accesorios. 
Por ejemplo, en la carta de la Bañera se ve una Bañera y una 
Brújula, siendo el personaje principal la Bañera.

¡Pon tus reflejos a prueba! ¿Preparados? ¿Listos? ¡Pues a jugar!
¡Sé el primero en ver qué cartas son del mismo color y encontrar 
la respuesta correcta para ganarlas! ¿Cuántas patas se ven? 
¿Con qué rima su nombre? ¿Cuál es el más pesado? Pero ten 
mucho cuidado al responder porque las reglas de juego cambian 
continuamente. ¡Así es el Gran Bazar!

Objetivo del juego
Ser el primer en dar una respuesta correcta cuando tu carta 
coincida en color con la de otro jugador. ¡Consigue tantas cartas 
como puedas antes de que finalice la partida!
¡Pero cuidado! Las reglas cambian continuamente durante la 
partida, el juego se va complicando y las respuestas para cada 
color pueden ser distintas.

Preparación
Colocad la carta arco iris en el centro de la mesa, coged un 
marcador de respuesta al azar y colocadlo sobre ella (el marcador 
puede colocarse mostrando cualquiera de sus dos caras).
Mezclad y repartid las cartas restantes de manera que todos los 
jugadores tengan el mismo número de ellas. Después, cada jugador 
coloca su pila de cartas bocabajo delante de él y todo está listo 
para empezar a jugar.

¿Cómo se juega?
El jugador más joven empieza la partida.
En su turno, el jugador gira la primera carta de su pila y la pone 
bocarriba delante de ella. Entonces, el jugador de su izquierda 
hace lo mismo y se juega de esta manera hasta que aparecen dos 
cartas del mismo color. Cuando un jugador ha de destapar una 
nueva carta, la pone encima de su carta anterior de forma que 
sólo una de sus cartas sea visible a la vez. 
La esquina de cada carta está marcada con un icono para ayudar 
a identificar el color de cada carta.

¿Cómo se ganan cartas?
El marcador de respuesta colocado encima de la carta arco iris 
marca la regla a seguir cuando aparecen dos cartas del mismo 
color. Tan pronto como hay dos cartas del mismo color en la mesa, 
los propietarios de esas cartas deben contestar lo más rápido 
posible a la pregunta indicada por el marcador usando para ello 
las imágenes de cualquiera de las dos cartas.
El jugador que conteste antes a la pregunta, recuperará su carta, 
ganará la de su oponente y las colocará en una pila al lado de sus 
cartas de juego. Esta pila será su colección y cada carta en ella 
valdrá un punto al final de la partida. 
Si un jugador da una respuesta incorrecta es el oponente el que 
recibe las 2 cartas en juego y las añade a su colección.
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