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La guerre des sexes
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Contenu:

1 plateau, 2 figurines, 2 marqueurs, 112 cartes “Les hom-
mes pensent.../Les femmes pensent...”, 82 cares
couples celébres, 20 cartes Qui ait mieux?, 1 dé.

Le but du jeu

Il 5°’agit dans ce jeu de prouver qu'on connait 'autre sexe
sur le bout des doigts. C'est seulement grace a cela que
'on peut remporter 2 victoire.

Prénaratif
Les farmmes forment ensamble une eguipe et les hommes
una gutre equipe. L'éguipe des femmes joue avec la
figurine et le marqueur roses, les hommes jouent avec la
figurine &t le margueur bleus.

Les deux équipes s& placent 'una en face de l'autre,
séparées par le plateau de jeu posé sur la table.

Les hommes dovent gtre assis de {elle sorte gue sur fe
plateau de jeu, les pieds de la figurine féminine solent
orientés vers eux a l'intériewr de la piste de jeu bleue. Leur
tableau de marque commence par la valeur 17 aux pieds
de la figurine féminine et continue jusgu'a la valeur "17" 4
'extériaur de la piste bleus.

Les hommes placent leur margueur bleu sur la case “1"
de leur tableau de margue.

lis jouent surle grand cercle Dleu et placent, pour @
depart, leur figurine sur fe patit cercie viclet qui se trouve
dans e coin siué juste & coté de leur piste de jeu.

Les femmes sont assises en face, les pieds de la figurine
masculine devant étre orientes vers elles. Las femmes
placent leur marqueur rese sur la case "1" de leur tableau
de margue et leur figunne sur le cercle wiolet qui se trouve
dans le coin cppose a celul des hommes, situs juste a
coté de leur piste de jeu.

La boite ast placee de telle sorte que tout '2 monde
puisse y acceder faciiement.

[rans une case de la boite se trouvent les 112 cartes
“Les hommes pensent.../Les femmes pensent...” ( D'un
cdte des cartes so trouvent les gquestions “Les hommes
pensent...” et de autre les Gquestions “Les femmes
pensant...”) et dans lautre case les cartes couples

Les 20 cartes Qui dit mieux? sont enlevées de la boite et
posées faces cachees a cité du plateau de jeu.




Tableau de margue de Tablaau de margue de

I'squipe fémining I'équipe mascLsine
; Arrivea de |'eque- Départ _de | Bquite
f pe famining masculine

Départ de I'équipe Arrivéa da lMegui-
férnininge pe masculing
Pista de jeu de |'équipe Piste de jeu der
féminine éguipe masculins

Le “"champ de bataille” de la Guerre des Sexes esl
mantenant prét, Le jeu peut commencer!

Les regles du jeu

i en va da ce jeu comme de la vie: I'égalité n'axiste pas
puisque les hommes peuvent towours commencer... les
pramiers! Lin des hommes lance le deé et deplaca: sa figurineg,
dans le sens des aiguilles o'une montre, du nombre de cases
indiqué. Ensuite i faut effectusr "action qui est indiquée sur la
¢case. Pour cela entrent en jeu les trois types de cartes gui
sont expliquées ci-dessous:

pensent.../Les femmes pensent...”

Lorsque la figurine de I'équips masculine s'arréte
sur une case presentant une bulle et un chiffre,
I'eguipe féminine it a I'equipe masculine une question "Les
femmes pensent...” provenant d'une des cartes prise dans e
paquet “Les hommes pensent.../Les femmes pensent...”.
Les hommes doivent essayer de déterminer comment la
majorite des femmes a2 répondu a cetle question par:
“*d'accord” ou "pas d accord”.

* Les petites cartes “Les hommes
»,




Le chiffre figurant dans la bulle déterming la question
figurant sur la carte qui doit &tre posee. Directernent aprés
la question se trouve la réponse (d'accord ou pas d'ac-

cord) qui doit &tre donnee pour cbtendr un point. Le
= pourcentage v est mantionné pour nformation.

Si 'éguipe a donné une bonne raponse, elle avance son
margueur d'une case sur son tableau de marque.
Lorsque c'est au tour de I'dquipe féminine, on procede de
la meéme fagon : la figurine avance du nombre de cases
indiqué par le dé, Si elte s'arréte sur une bulle, |'équipe
masculine it a 1'équipe féminine une question “Les
hommes pensent...”, provenant d'une des cartes prise
dans le paguet “Les hommes pensent.../Les femmes

Les femmes doivent maintenant essayer de daterminer
comment la majorité des hommes a répondu a cette
question par: "d'accord” ou “pas d'accord”.

Si leur réponse est juste, elles aussi peuvent avancer leur
margueur d'une cage sur leur tableau de margue.

Si une équipe ne donne pas la bonne reponse a une
question, elle perd un point et alle doit reculer son
miarqueur d'une case (sauf, bien st si le margueur se
trouve sur la premiere case du tablead de marguel.

Souvensz-vous que les réponses aux questions sont
basées sur des enquétes actuelles. Un groupe
représentatit d'hommes et de femmes ages de 18 & 45
ans ont été sollicités pour répondre & cas questions: les
fermmes aux guestions “Les femmes pensent...”, les
hommes aux guestions “Les hommes pensent.,.”.

Les résultats revelent des tendances qui donneront de
quoi glimenter le dabat.

h Les cartes couples celéebres
AN Ces quaestions sont posees lorsqu une equipe
armve avec sa figuring sur une case ou est
reprasentée une petite bombe,
Dans ce cas, || 8'agit en général de deviner des noms de
couples celébres ou de personnages de fa vie quetidienne.

Ln membre de Yequipe tire: une carte couples célebres.
de la boite coupies Celebres et tous les alires jouBurs
peuvent participer & la devinette! e b

L& joueur ayant pris la carte Iit le premier iIndice a voix
haute et chacune des deux égquipes peut donner une
réponse. |l n'y a qu'une seule restriction ; apres chaque:
indice, une &quipe ne peut donnar gu'une seule reponse.
Si personne ne trouve la bonne répense aprés e pramier
indice, un deuxiéme indice et éventuellement un troisiéme
indice sont lus,

La premiére équipe gul donne la bonne réponse, déplace
son margueur d'une case.




Les cartes Qui dit mieux?
Ces questions sont posees lorsgu’une
ipe arrive. avec sa figurine sur une case

ol ezt représents un gant de boxe.

Cés carles se trouvent a coté du plateau de jeu.

Sur chacune de cas cartes sont menticnneas six
catégories. Le chiffre gu’indique e dé lorsqu'on amve sur
cette case détermine la catégorie qui sera jouse.

L& joueur gui a lance le dé chaksit quelgu'un de l'autre
equipe. Tous deux engagent un duel "homme/femme”.
La question comespondant a la catégorie concernas est
lue & voix haute et nos deux valeureux combattants
doivent, a tour de réle, donner une bonne réponse.

Le joueur de |'éguipe qui a lancé le dé commence.

Le temps de réflexion par réponse est de trois secondes
MExIMuIm par joueur.

Des qu'un foum.lf dont ¢'est e tour, n'arrive plus a trouver
une nouvelle réponse, 'autre équipe peut déclarer gu'elle
a gagne el avancer son margueur d'une case,

La fin du jeu

Le jeu est terming dés qu'une éguipe a atteint la case
"17" de son tableau de margue. Cette équipe a gagne,
car elle sait presque tout ce qu'il faul savoir sur autre
Sexel



