Jeu par équipes - a partir de 4 joueurs.
A partir de 16 ans.

But du jeu

Jouer sur toutes les oppositions gui existent entre les 2 sexes, pour étre

la premiére équipe a rejoindre son symbole, grice ;

* 3ux bonnes réponses donndes a des questions relatives a lavis
général des personnes du sexe opposs |

~alaﬂanacitédﬂd&:muﬂrdasmuﬂ&snﬂéhmﬂpamfd1nﬂma;

* 4 la rapidité de surenchére dans des téte-a-téte éprouvants pour les
nerts.

Contenu de la boite
1 plateau de jeu
2 pions
2 jetons descore
112 cartes "avisféminins” (soit 336 opinions générales de
femmes)
112 cares "avis masculins” (soit 336 opinions générales
d'hommeas)
92 cartes"couples célébres” (soit 184 couplhes a decouvrir)
20 cartes "qui dit mieux 7 (soit 120 sujets de surenchére)
1 dé
1 régle dejeu detaillée

& 5 & 8



Mise en place du jeu
* Constituer les 2 équipes | d'un oé les fermmes, de I'autre les hommes |

* Pozerles cartes "qui dit mieux 7" faces cachées sur la case centrale du
plateau represaentant un gant de boxe.

* Poser la boile contenant les canes "couples célébres” au milieu de la
tabde,

* L'Squipe féminine prend la bofle rose contenant les cartes "avis
féminins”; 'équipe masculine prend la bofte bleue contenant les carles
"avis masciulins”.

* | ez femmes posent leur pion rose sur le sigle rose ? el leur jeton de
score aux pieds de la sithouette masculine ; lés hommes posent leur
pion bleu sur le sigle bleu o et leur jeton de score aux pieds de la
silhouette féminine.

Déroulement de la partie

Galanterie oblige : les hommes débutent la partie !

A tour de rle, c'est 4 chaque équipe de lancer le de et de faire avancer
s0n pion dans le sens des aiguilles d'une monfre, uniguemant sur son
ngcle de progression, d'autant de cases gue de points indigués par le

Case symbole Tableau de score Tableau de score

4 rejoindre pour les femmes pour les hommes Sigle de départ
| pour les femmes (sithouette d'hamme) (sithouette de femme) pour les hommes

Sigle de départ Case symbuole
pour les femmes A rejoindre
Cercle Cercle BOMN o Frornies
de progression de progreassion

féminin masculin



signification des cases

“@ Cases | /11 / I

Lorsque le pion d'une equipe s'améte sur une de ces cases, I'équipe
adverse tire une carte "avis féminins” pour les femmes ("avis masculins”
pour les hommes) dans la bofte rose (ou bleus) et pose la question
correspondant au chiffre | - Il ou Il s8lon e cas, au jousur en hice.

Par exemple :

Siun homme s'arméte sur une case |, une des lemmes tire une carte "avis
féminins” et lit la question H a MNéquipe masculine. La gquestion sera lue de
la maniare suivante : "Les femmes pensent que..”

Les hommes devront alors se prononcer sur la veéracitée de cetle
affirmation, en disant -

* g'iis pensanl gu'effectivermant ia plupar des femmes sont de cet avis
— meponse VRAI (le pourcentage est précisé entre parmuﬂses
unigquemsant powr information et discussion éventuealie).

= g'ils pensent que la plupart des femmes ne sont pas du tout de cef avis
— réponse FAUX (le pourcentage est précisé entre parenthéses).

» 5'il pensent qu'en régie générale les femmes sont divisées sur ce sujet
et gqu'aucune majorta natte ne se dégage — réponse BOF - BOF ! (ceci
conceme les pourcenfages d'accord ou de désaccord compris entre
6% et 54%, donc sujets & caution).

MN.B.: Une &ude a &1é mende auprés dun échantiion représentatif
d'hommes el de femmes, dgés de 18 & 60 ans afin de ddlerminer la
fendance VRAI - FALIX - BOF-BOF ! aux diverses affirmations données
dans les 336 avis féminins et 336 avis masculins.

IMPORTANT : ces réponses &f ces pourcentages n'onf pas la
prétention de dépeindre les femmes et les hommes tels qu'ils sond, mais
de lever un voile sur la maniére dont les femmes se voient eilles-mémes af
dont fes hommes se voian! eux-mémes dans leur comportement, leurs
relations, leurs idées du couple, de la vie, de ia sociéls. .

Si la réponse donnee est conforme a celle qui figure surla carte, I'équipe
inte fait progresser son jeton de score d'une case sur ke tableau de
score. sinon, ale le fait reéculer d'une case,

N.B.: 5 le jeton esl aux pleds de la sihouetle, difes-vous bien quTl ne
nsquera pas de tomber plus bas !

Alissue de cette réponse, peu importe gu'elle soil bonneou mauvaise, la
main passe a 'équipe adverse.



5 Cases "couples célébres”:

Lorsque le pion d'une équipe s'améle sur une de ces 5 cases, les 2
equipes s'affrontent pour découvrir le pius rapidement possible un
couple célabre, toujours composé d'un homme & d'une fermme.

Le jousur qui vient de lancer e dé tire une care “couples célébres” et
précise "'ongine du couple ;| spacification entre parenthéses figurant en
haut de la carte.

Par exemple :

= "Alaville” : signifie que ces 2 personnages vivent ou ont vecu ensemble
une histoire d'amour.

. “amrééﬂran“ : signifie que ces 2 perscnnages ont tourné ensemble au
cinéma .

* "sur scéne” ; signifie gue ces 2 personnages ont chanté ensembile.

* "sur le petit écran” : signifie que ces 2 personnages animent ou onl
anirna enﬂembleuﬂeémmamn de télévision, ou jouent ensemble dans
e séng (Sldvigde,

= "1a} pare, tefle fille”™ ; indique qu'd s'agit d'un auteur ou d'un artiste et
d'un personnage féminin de 'une de ses ceuvres,

» "talle mére, tel fils” : Indique qu'll s'aght d'une femme auteur ou d'une
artiste et d'un personnage masculin de 'une de ses ceuvras,

* "heéros” : ce sont 2 personnages célébres dans des cauvres littéraires
ou dans la mythologie, Leur type est précise.

MN.B.: Le pronom ELLE ou LN, placé en début dea Findice, indique si ce
sont les paroles de la fermme ou de 'homme du couple en question.

Cette précision étant apportée, le joueur donne alors a4 MNassemblée le
pramier indice. Son équipe a alors la possibilité de proposer une seule
solution. (Bien évidemment, le joueur gui tient la carte en main ne la
monire pas a ses co-équipiers et ne participe pas a ce challenge 1),
Si cette proposition n'est pas exacte, N'éguipe adverse peut alors a son
tour donner une solution.

Si cette solution n'est toujours pas la bonne, le joueur ayant la carte en
main doit lire e second indice, et priorité de réponse est alors donnde a
l'equipe adverse.

Et ainsi de sulte jusqu'a [a lecture du 3*indice, ol la priorité de réponse
revient & son égquipe.

La premiére dquipe a donner ka bonne réponse avancera son jedon de
score d'une case.

M.B.: 5/ aucuneéquipe n'aest capabie de donner a bonne rieponse aprés
Svoir pris connaissance des Jindices, le challenge en resite g, sansqull
n'y aif de vaingueur. La solution est alors lue, ef personne n'avance, nineg
recile.

ATTENTION : dans I'énoncé des indices, bon nombre dindications
sont donndes sous forme de jeux de mots. A vous d'éire perspicace !



ﬁ} Cases "gant de boxe"”

Lorsque le pion d'une éguipe s'améte sur 'une de ces 5 cases, UN
I-EDMI'-EEH LINE FEMME se retrouvent face-a-face pour "un bras de fer

Le joueur qui vient de lancer le dé est alors opposé SEUL & UN membre
de 'égquipe adverse (qui sera désigné par son équipe d'un commun
accord ; cependant, afin que tout le monde participe, il conviendra de
dmﬁrummwdhmﬁdmmmhs: Le jousur tire alors une
carle "qui dit mieux 7" au centre du plateau.

Sur chaque carte, | v a 6 calégories. Pour déterminer dans quelle
les 2 joueurs vont s'affronter, il faut relancer e dé : honneur aux

m‘t&gn-riﬂ
temmes ! Le numero sorti comespondra a la catégone.
Une fois cetle catégorie lue & tour de rBle, en commencant par le

mmafammdﬂmndﬂsﬂmsﬁa&aa‘mmnaaﬁ
secondes pour donner une reponse su

Par exemple :

Si ce sont les hommes qui sont tombés sur cetle case el que la catégorie
choisie est "plats uniques”, ke joueur en fice devra citer un nom de plat
unique (par exemple : choucroute), puis la joueuse devra en donner un
autre ( par exemple : cassoulet), puis & nouveau au joueur d'en citer un
autre (par exemple : paella). El ainsi de suite jusqu'a ce que 'un des 2
protagonistes soit incapable de donner une réponse de plus dans un
minimum de temps de 3 a 5 secondes.

MN.B.: Lors d'un tel face-a-face, il est inferdil aux autres mambres de
I'équipe d'aider leur partenaire, sous peine de disqualification pour cetie

Le vainqueur de ce face-&-face est ie joueur qui a ke demier mot. i fait
alors progresser le jeton de score de son équipe de 2 cases.

Fin de la partie

La premiére éqguipe qui dépasse le sommet de la sihouelle de sexe
opposd, pour atteindre la case n° 17 représentant son propre symbole
est 'equipe gagnante.

Cette équipe a éé la plus brillante car elle a nolamment mieux
maniére dont 'autre sexe se considérait globalement. Mais de la E.-n
tirer des conclusions sur le meilleur des 2 sexes...



