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A partir de 16 ans.

But du jeu

Jouer sur toutes les oppositions qui existent entre fos 2 séxes, pour &tre

la premitie équipe & rejoindre son symbole, grice : -

« aux-bormes réponses données 4 des questions relatives EHEYE"

 général’des personnes du sexe opposé ;

* 4 la capacité de découvrir des couples célébres & paifir dindices ;
Ia rapidité de surenchére dans des téte-a-18te Sprouvants pour les .

Contenu de la boite

« 1 plateaudejeu

= 2 pions

+ 2 jetonsdescore 3

e 112 carles"avis téminins’ (soit 336 opinions générales de
femmes)

« 112 carles"avismasculing’ (soit 336 opinions générales
d'hommes)

92 cartes “couples célébres” (soit 184 couples a découvirh

20 cartes "qui dit mieux ?* (soit 120 sujets de surenchére)
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La Gueme des Sexes  est une maraue téoasée par Habourdin Intemational
1890 Chieftaic Games.
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Lorsque le pion d'une équipe s'améte sur une de ces cases, I'équipe
adverse tire une carte “avis féminins” pour les femmes ("avis masculins”
pour les hommes) dans fa bofte rose (ou bleus) et pose la question
correspondant au chiffre | - Il ou !l selon le cas, au joueur en lice,

Par exemple :

Siun homme s'améte sur unecase fl, une des femmes tire une carte *avis

téminins” et fitla question I & 'équipe mascuiine. La question seralue de

Ia maniére suivante : "Les femmes pensent que.

Les hommes devront alors se prononcer sur la véracité de cette

affirmation, en disant

« 5iils pensent qu'effectivement Ia piupart des femmes sont de cet avis
— réponse VRAI (le pourcentage est précisé entre parenthéses
uniquement pour information et discussion éventuelle).

* s'ils pensent que la plupart des femmes ne sont Pas du tout de cet avis
— réponsefFAUX (le pourcentage est précisé entre parenthéses),

* s'il pensent qu'en régle générale les femmes sont divisées sur ce sujet
et quaucune majorité nette ne se dégage — réporseBOF- BOF | (ceci
concerme les pourcentages d'accord ou de désaccord compris entre
46% et 54%, donc sujets & caution).

N.B.: Une élude a ét¢ menée auprés dun échantillon représentatit
d'hommes et de femmes, 4gés de 18 2 60 ans afin de déterminer fa
tendance VRAI - FAUX - BOF-BOF ! aux diverses affirmations données
dans les 336 avis féminins et 336 avis masculins.

IMPORTANT : ces réponses et ces pourcentages n'ont pas fa
prétention de dépeindre les femmes etles hommes tels qu'ils sont, mais
deleverun voile sur la maniére dont fes femmes se voient elles-mémes et
dont les hommes se voient eux-mémes dans leur comportement, leurs
relations, leurs idées du couple, de Ia vie, de la sociétd.

Silaréponse donnée est conforme & ceile qui figure surla carte, I'équipe
interrogée fait progresser son jeton de score d'une case surle tableau de
score. Sinon, elle e fait reculer d'une case,

N.B.: Si le jefon est aux pieds de la siihouette. dites-vous bien qu'il ne
risquera pas de tomber plus bas |

Al'ssie de cette réponse, peuimporte qu'elle soit bonne ou mauvaise, la
rain passe & I'équipe adverse.

i G Cases "couples célébres”:

Lorsque le pion d'une équipe saméte sur une de cedh§ cases, ies 2
équipes s'affrontent pour découvrir le plus rapidement possible un
couple céiébre, toujours composé d'un homme et dlune femme.

Le joueur qui vient de lancerle dé tire une carte “couples célébres” et
précise forigine du couple * spécification entre parenthéses figurant en
haut de fa carte.

Par exemple :

« "alavile” signifie que ces 2 personnages vivent ou ont vecu ensemble
une histoire d'amour.

* "al'écran” : signifie que ces 2 personnages ont toumé ensemble au
cinéma .
* “sur scéne” : signifie que ces 2 personnages ont chanté ensembie.

sur fe petit écran” : signifie que ces 2 personnages animent ou ont
animé ensemble une émission de telévision, ou jouent ensemble dans.
une série télévisée.

et pere, telle file” : indique qu'il s'agit d'un auteur ou d'un artiste et

d'un personnage féminin de lune de ses ceuvres.

* "tefle mere, tel fils" : indique qu'il S'agit d'une femme auteur ou d'une
artiste et d'un personnage mascufin de l'une de ses ceuvres

* “héros” : ce sont 2 personnages célébres dans des ceuvres Iittéraires
ou dans la mythologie. Leur type est précisé

N.B.: Le pronom ELLE ou LU, placé en début de fndice, indique si ce
sont les paroles de la femme ou de homme du coupte en question

Cette précision étant apportée, e joueur donne alors 4 lassemblée le
premier indice. Son équipe a alors la possibilité de proposer une seule
solution. {Bien évidemment, le joueur qui tient la carte en main ne fa
montre pas & ses co-équipiers et ne participe pas a ce challenge I}
Si cetteproposition n'est pas exacte, 'équipe adverse peut alors 4 son
tour donner une solution.

Si cette solution n'est toujours pas la bonne, le joueur ayant ta carte en
main doit ire le second indice, et priorité de réponse est alors donnée &
équipe adverse.

Etainsj de suite jusqu'a tatecture du 3*™indice, ol la priorité de réponse.
revient 4 son équipe.

La premiére équipe & donner a bonne réponse avancera son jeton de.
score d'une case.

N.B.: Si aucune équipe n'est capable de donner ja bonne réponse aprés
avoir pris connaissance des 3 indices, le challenge en reste 4, sans qu'if

'y ait de vaingueur. La solution est alors lue, ef personne n'avance, nine
recule.

ATTENTION : dans I'énoncé des indices. bon nombre d'indications
sont données sous forme de jeux de mols. A vous d'étre perspicace |

>
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Lorsque le pion d'une quipe s'arréte sur I'une de ces & cases, UN
HOMME et UNE FEMME se retrouvent face-a-face pour “un bras de fer
mental”

Le joueur qui vient de lancer le dé est alors opposé SEUL & UN membre
de I'équipe adverse (qui sera désigné par son équipe dun commun
accord ; cependant, afin que tout le monde participe, il canviendra de
choisir une nouvelie personne & chague fois). L& joueur tire ators une
carte "qui dit mieux 7" au centre du plateau

Sur chaque carte, it y a 6 catégories. Pour déterminer dans quelle
catégornie les 2 joueurs vont s'affronter, it faut celancer le dé - hionneur aux
temmes ! Le numéro sorti correspondra 4 Ia- catégorie.

Une fois cette catégorie fue & tour de role, en commengant par le
joueur qui a la main, chacun des 2 protagonistes a environ 3 4 5
secondes pour donner une réponse suppiémentaire.

Par exemple :

Si ce sont les hommes qui sont tombés sur cette case et que la catégorie
choisie est "plats uniques”, le joueur en lice devra ciler un nom de plat
unique (par exemple : choucroute), puis la joueuse devra en donner un
autre ( par exemple : cassoulet), puis 2 nouveau au joueur d'en citer un
autre (par exemple : paelia). £t ainsi de suite jusau’a ce que 'un des 2
protagonistes soit incapable de donner une réponse de plus dans un
minimum de temps de 3 & 5 secondes

N.B.: Lors d'un tel face-a-face, Il est interdit aux autres membres de
véquipe d'aider leur partenaite, sous peine de disqualification pour cette
épreuve

Le vainqueur de ce face-a-face est le joueur qui a le demier mol. il fait
alors progresser lejeton de score de son équipe de 2 cases,

Fin de la partie
La premigre équipe qui dépasse le sommet de fa silhouette de sexe
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Mise en place du jeu
« Constituer fés 2 équipes | d'un coté les femmes. de Faur ‘es hormes

» Poser les cartes “qui dit mieux 7" faces cachées sur la case centrale ¢
plateau représentant un gant de boxe.

= Poser la boite contenant les cartes "couples
table

+ {'équipe féminine prend la boite fse contenant les & avig
1éfhinins . [equipe masculing prend la boite#ue contenant les ca~es
‘s masculins”

« LLes femmes posent leur pionaoke sur fe sigle rose § et leur etor: ce
score aux pieds de la silhouette masculine ; les hommes pasent leur
pion bleu sur le sigle bleu f et leu weton de score aux pieds de
sithouette féminine.

sbres’ au riheu de la

Déroulement de la partie

Galanterie ablige : les hommes débutent la partie !

Atour de role, c'est & chaque équipe de lancer le dé et de faire o
son pion dans le sens des aiguilles d'une monire, uniquement sur scn
cercle de progression, d'autant de cases que de points ndiqués par e
dé.

Case symbole  Tableau de score  Tableau de scare
aioindre pour les femmes  pour les hommes
pour les femmes {sihouette d'homme] (sihouelle de femmel pour .«

Swle de départ
hommes

Yigle de départ

Case sebole
pour les femmes.

A reicindre

opposé. pour atteindre ka case n® 17 représentant son propre symbole
est Féquipe gagnante.

ol i pounles hommes
Cette équipe a #1¢ fa plus brillante car efle a notamment mieux pergi: fa " ) Cercle

maniére dont 'autre sexe se considérait giobalement. Mais de 1a 4 en HEAPIE eSSl de orogresaion

tirer des conclusions sur le meilleur des 2 sexes temmin masculin





