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NOTE POUR LES COMMENTATEURS:

Le théme, dans 1'optique et salon les exigences, bien entendu,
de "Jeux sans frontiéres" se déroulera suivant le modéle et la
technique d'un spectacle allégorique du XVIIIéme siécle.

Le recours & certaines machines théatrales, d des nuages suspen
dus & des cdbles visibles, la présence de certaines toiles de
fond sont wvoulus et font partie intégrante du spéctacle formé
de jeux et de décoration.

Darz la description des jeux, les persgnnages de la Mythclogie
classique seront dé8signés par leur nom jtalien dérivé du latin.
Ceux qui le désireraient, peuvent se servir des noms grecs puis
que Tes mythes choisis pour cette &mission ne sont pas trés dif
férents =1 1'on passe de la version originale grecque & la ver
sion latine qui a suivi.




PUPAZZI DEGLI DEI:

Yulcano B Mart b Nettun Apoll M
Efesto D Ares z Poseido Feb Hermes
Yurlcanus Bacchus Mar luppit Neptun Apoll E




JEU n® 1

"LE DIEU AMOUR"

jeu en deux phases. Premigre phase & ]'australienne
Seconde phase: tous ensemble

Espidif du jeu

“Cupidon” Romsu'il tine ses 4f8ches est infaifilible et Lous
ceux qu'il fouche tombenid fatafement amouneux.

On, 4L 4 a {REche ot §{Bche...

Cefui qui est touché pan fa ffiche numiro "un" tombe amowreux
d'une feune {ilfe ayant un poids normal mais ai fur el 2 medu-
ne gue Les fidches progressent en numBros, Les concurrenis Lom-
beronts amouneux d'une jeune §4lfe qui proghessera en poids: fa
jeune {ilfe n. & plsena 120 Kg..

Exglicatiun

(PREMIERE PHASE A L*AUSTRALIENKE)

"tupidon" tire la fléche n° 3. Les concurrents luttent pour se
faire toucher en premier car ils ont tout intérét & s'assccier
3 12 jeune fille la plus 1égére. (Une de leurs co-&guipid¢res qui
a le temps d'enfiler le costume n® 1).

Lorsque tous les couples sont formés on passe & 1a phase n® 2.

(SECONDE PHASE: TOUS ENSEMBLE)

Le six concurrents doivent faire une course, chacunportant la
femme que Cupidon Jui a destinée. Il n'est pas dit que celui qui
a regu pour femme de son coeur la femme la plus légére doive né
cessairement arriver le premier.

Tout repose sur la force et 1'adresse des concurrents.

CONCURRENTS: 1 homme et 1 jeune fille par équipe
5






JEU n° 2

“GANIMEDE ET LE NECTAR DES DIEUX..."

jeu en une manche pour & Equipes

Eaprid du feu

Ganimede, proiZgé par Jupiten accZda & £'immontalit? en buvant
Le nectan des dieux., 1L fut admis & £'0fympe ol habifent Les
dieux et fut ¥Lu gnrdce A fa bienvelllance de Jupilgnr "Echan-
son des digux”.

On dans ce feu, Les "Ganimedi" voulant & 'appropries du priedeux
neetan qud setrouve dans Za coupe des dieux sond devenus fhuop
nombreiLx .,

Jupiten se Lodsse empontfer par £a colidxe el fance sa foudre..

Explicatign

Le concurrent, muni d'un conteneur en forme de peau de.mouton
essafe de s'approprier de la plus grande guantité possible de
nectar débordant de 1a "coupe des dieux". Le concurrent agit
sur un tapis roulant alors que 5 adversaires essatent de 1'en
empécher en balangant une gros faisceau enflammé, (Jupiter sur
sa foudre sera personnifi€ par un acteur ou par un stunt-man
neutre qui ne sera introduit que dans une fonction purement
de décoration).

CONCURRENTS: 2 hommes par équipe {] Ganimede - 1 Adversaire)
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JEU n® 3

“| ES DEGUISEMENTS DE JUPPITER®

jeu en six manches

Espril du jeu:

Jupiter se déguise souvent en Cygne, en Tokreau, en Adgle.... et
necount & ces diguisements pour ses escapades extra-conjugales .
Junon, natunellement, est folle de jalousdie et fait foul ce Qui
est en son pouvoir poun contrecannen Les projets de son mand in
{idile et empicher ses conquiéfes amowreuses.

ExE1iEatian

Le concurrent maguillé en Jupiter enfile un des 5 déguisements.
Junon doit "démasquer® Jupiter en se précipitant de 1'Olympe
sur un char. Lorsque Jupiter sera découvert, i1 Jui restera en
core le droit & une tentative de fugue.

Larsque Junon le frappera de son rouleau & pdte, le jeu se ter-
mimne.

Classement pour 1'Bquipe (3 laguelle appartient Junen) surlaba
sa du temps mis.

Si Jupiter réussit & monter sur une corde jusqu'd 1'01ympe, 1'8
quipe & Taquelle appartient Junon est classée avec le temps le
plus long et n'obtient qu'un seul point.

CONCURRENTS: 1 homme (Jupiter) - 1 femme (Junan)
2 hommes (acolytes de Junon)







JEU n® 4 - “VENUS, PARIS ET LA POMME DE DISCORDE"

jeu en six manches

Eapnit du jeu

Tant d'annbes se sont Seoulées el cependant Paris est Loufours
convaineu que VEmus eat fa plus belle des diesses.

Maintenant aussi, Paris essaiena d'ofgnin La Pomme donle & 4a
prifinte,,. mais cetle fods-ici, Led autres diesses me sont pas
disposdes 2 £'accepten et »'opposenont 2 La tentative de Paris
qui devna parcownin fa gigantesque "table des dieux™ en porfant
wne pomme asser encombranie.,

ExE1ication

Paris doft porter la pomme aux pieds de Vénus mais il doit pas
car syr 1a "table des dieux" & travers des cbstacles qui la ja
lonnent, placés par les diéesses adversaires.

Le classement se fait compte tenu du temps mis.

Y&nus est une figurante.

CONCURRENTS: 2 hommes et 1 jeune fille {déesse adversaire)
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JEY n° 5

"LES 12 TRAVAUX D'HERCULE"

jeu en six manchas

Esprdll du jeu

Hexaule est fe fueit d'une escapade de Jupitern. C'est un hénos
sympathigue car 48 nfussid & surmonter tous fes obstackes que
Junon, qui ne pardonne pas, a machinés & sen intention; d'une
manidne cu de £'autne,

Explication

Hercule ast 118 & un temple avec un élastigque. Toutes les cing
secondes, de Ja porte de gauche du temple, sort un adversaire
qui symbolise un de ses "travaux".

Hercule, muni d'un bouclier ou d'une massue, essajera d'abattre
ses advarsaires en les précipitant hors du parcours préétabli.

Le classement se fait en fonction du nombre d'adversaires mis
hors combat,

CONCURRENTS: 1 homme (Hercule) - 2 hommes (partenaire ou ad-
versaires)

NOTE: A chague manche, Hercule aura & affronter deux "travaux'
qui gseront en fait représent&s par deux cancurrents par-
ten=ires. Les deux congurrents se jetteront hors du par
cours avec des sauts spectaculaires.
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JEU n° &

“PROMETHEE RECOMMENCE..."

jeu en tropis manches

Eaprdll du jeu

Le Titan Promdthie, au couxs de f£a fameuse advolle des Titans,
dénoba fe feu aux dieux pour en faire don aux hommes. Jupiien
fo §it enchainer & un hochex o un vautoun deveit fud ronger
Le fode pour L'8ternitd.

On, ce soin, PromEthée rfussinn & délien ses chatnes pour negat
re son geste rebefle,

Explication

Sagtant sur un tremplin &lastique, le concurrent essaiera d'at
teindre un énorme brasier suspendu en 1'air. La difficulte de

cet exercice ne réside pas seulement dans 1a hauteur a laquel-
le est placé "le brasier des dieux" mais également dans le fait

que le concurrent doit saisir le moment exact, précis pour at-
teindre le brasier juste lorsgu'il passe perpendiculairement &
son tapis élastique.

CONCURRENTS: 1 homme
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JEU n® 7

"PYGMALTON"

jey tous enzembie en une manche ou en deux manches

Esprdt du feu

Dlapris £a mythofogie grecque, Pygmalion @tait noi de Chypre,
Gpnis d'uee sfatue de Vinus qut il semnnall dans ses bras comme
si effe &taif vivande.

Dtapris  Le mythe que nous adoplerond et qu'Ovide {LLustrz dans
424 "Mifamonphoaes”, Pygmalion Etali 2tauteun de fa statue. 1L
devait &'en Eprendne et prien Uénus de fud donner une femme com
me eife. Vinus aflait lLe satisfaine transformani {a siatue en
personne vivante.

txplication

Chaque comcurrert va essayer d'extraire de 1'énorme bloc de mar
hre sa propre 'femme-statue”.

Me sachant pas d'od extraire sa propre statue, 11 peut arriver
qu'il aide ainsi une adversaire a sortir du bloc de marbre.
Tant pis pour lui! Les nFammes-statues” sont obligées de sortir
du bloc de marbre les pieds nus et dans la position qu'un arbi-
tre tirara ay hasard de 1'intérieyr du bloc de marbre,au moment
méme du jeud.

a femme - statys ne sera reconnaissable que par la couleur de
son costume et le sigle qui y sera imprimé. Le jeu se termina-
ra par ung course rapide vers la maison de 1'Amour.

CONCURRENTS: 1 homme - 1 femme
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JEU n® B

"LE LABYRINTHE [DE CNOSSOS™

Jeu tous ensemble pour 7 #quipes

Eapndid du jeu

Aords wfus de deux mifée ans, <€ me seralf pas jusfe d'engermex
wre §ois de plus Ariamne ot Thisde dana fe labyrinthe,

Par une jogeuse wdbelldicv, Ardamne ef Thisfe (deux actewns nau-
frea) dgrond fadine aux ddleux wune fonde ot ce sont fes dieux gque
e trouveront emprdiscanis dans e labyninthe et devnant en son-
£ix.

Explication

Les dieux devromt parcourir le Labyrinthe jusqu'd Ta sortie.

5t Te jeu s'avératt trop facile pour les concurrents,des jeunes
filles leur rendront la tache plus difficile, Te Tong du par
cours, en leur mettant une cagoule sur la téte qui les empéche-
rait totalement de voir.

CONCURRENTS: 1 homme - 7 Jeune fille (&ventuellement)
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FIL ROUGE

"LE MYTHE DU HELIOS"

jeu intermediaire

Esprit di feu

Le Sofeif wait chague jour, de £'Oclan, & £'Ondent ef sa tdche
gst de donnen auy hommés Ra fumiBre el fa chalew:.

Mais pour pulssant qu'il soit, fe Scled? comple ful sussd des
advensaires. Le mythe que nous {8Lustrons, 2 vhad dive, eatde
ncine favention ef ne {{gure sur aucun fexte clasiique. I est
cfain que fomsgue fempdtes ef nudges Aous cachent 2a vue de
Llastre 4Lamboyant, Lo travail sur fewre devdent modnd agriable
Les hommes qud construisent "Le Temple du Soleil', Lonsque ceful
~od &'estipaz, nafentiront Le travall & cause des adverscités at
mosprinigues.

Explication

Le concurrent qui symbolise le Soleil se trouve en équilibre in
stable sur son char. 11 est attaqué par ses adversaires.
Lorsque Te Saleil tombe a 1'eau et que Ta TEMPETE ou la FLUIE
ou la BLACE prennent sa place, les constructeurs du TEMPLE re-
coivent 1'averse du phénoméne atmosphérique carrespondant: plu
ie, gréle, vent, nefge etc....

Lorsque le Soleil regagne sa place 1'occupant doit la lui céder
cans combat. Ma‘s aussitSt, i1 y aura un nouveau duel et ain-
si de suite, pencant les deux minutes prévues par le jeu.
L'équipe gagnant sera celle qui aura réussi & construire Je Tem
ple, malgré les adversités, dans le temps le plus court,

DEUXIEME ELEMENT JE CLASSEMENT: le temps pour un certain nom-
bre de piices du Temple.

CONCURRENTS: 1 homme par équipe (Soleil et puis adversaire du
Soleil)
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