Over-Bast Sonorisation

Jeux pour vos soirées

Droit au but
La mariée est assise sur une chaise, un anneau serré entre les genoux.
On coiffe le marié d'une ventouse à déboucher, manche vers le haut, maintenue par un élastique, et on lui bande les yeux. Le marié doit se mettre à 4 pattes à 10-15 mètres de la mariée, et on le fait tourner un peu sur lui même. 
On donne un micro à la mariée (important pour la suite) et elle doit le guider jusqu'à ce qu'il arrive à attraper l'anneau avec le manche de la ventouse. On peut donner un temps limite, par exemple 2 minutes.
L'intérêt du jeu est qu'il permet de rebondir sur une autre animation, 1 heure ou 2 plus tard : On annonce que des amis des mariés ont essayé de placer une caméra dans leur chambre pour filmer leurs ébats nocturnes... mais que devant la difficulté technique, ils ont dû se contenter d'un micro. 
On annonce que l'on va maintenant diffuser cet enregistrement, en insistant sur le fait que les dits ébats sont plutôt brefs et laborieux ! On fait traîner le suspense devant des mariés de plus en plus congestionnés... et on diffuse ce qu'a dit la mariée au jeu précédent, qu'on a pris soin d'enregistrer !
Normalement, ça devrait être pas mal (du genre : "oui, vas-y... non, plus à gauche, oui, avance, oui, plus haut, redresse-toi... ça y est, t'es dedans !"). 
A bout de souffle
Ce jeu (très suggestif) se pratique en couple.
Les hommes et les femmes se mettent en ligne, face à face. Les hommes auront prient soin de mettre un ballon dans leur pantalon en faisant sortir l'embout par leur braguette. Ils montent sur une chaise et les femmes doivent souffler dans le ballon jusqu'à ce que le ballon explose.

Jeu de ballon
C'est simple et hilarant. Placez quelques chaises au centre de la piste de danse.
Demandez à quelques couples de venir sur la piste. 
Les messieurs devront prendre place sur les chaises. Les dames seront placées devant les hommes. 
Apportez maintenant des ballons gonflés que vous placerez sur les jambes des hommes.
Les dames devront faire éclater les ballons avec leur postérieur en sautant sur les genoux de ces messieurs. A vous de préciser les règles pour le gagnant. Le premier ballon ou le dernier ballon éclaté.

 Jeu de ballon 2
Jeu du ballon (variante) Mettre le ballon sur le sol à droite avec les hommes en ligne devant, face à eux les femmes assises sur les chaises. Au top départ les hommes prennent un ballon avec les dents et courent le poser sur les genoux de leur cavalière pour ensuite le faire exploser avec leur postérieur. Après on inverse les hommes sur les chaises et les femmes avec les ballons. 

La ballade du bouchon
Demander, par exemple la participation de 4 femmes et de 4 hommes (évitez de prononcé le mot couple, afin de laisser aux participants et au spectateurs la joie de la découverte.
Chaque monte sur une chaise et la femme restant debout devant lui.. La femme prend un bouchon et le fait passer à l'intérieur du pantalon par le bas de la jambe droite en le faisant remonter à travers le pantalon, jusqu'au bas de la jambe gauche. arrivée en bas on repars ensuite dans l'autre sens par le même chemin.

La boite à surprises (en cour de création)
Tous les invités forment un cercle et se passe, en musique, une boite de mains en mains contenant différents vêtements suggestifs (slip, string, soutient gorge, etc ….) Quiconque possède la boîte quand la musique s'arrête, doit porter le contenu de la boîte durant 1 heure.

La jarretière
La tradition de la jarretière, de nos jours en voie de disparition, est une tradition ancestrale qui était destinée à préparer la nuit de noces. On distingue plusieurs façons de pratiquer cette tradition. Tout dépend en fait de vos motivations. Désirez-vous récolter des fonds pour votre mariage ou animer tout simplement votre réception ?

La façon la plus commune de procéder est de vendre aux enchères la jarretière de la mariée. A chaque fois que les hommes montent les enchères, la mariée doit monter sa jarretière. Lorsque les dames montent les enchères, la mariée doit au contraire baisser sa jarretière.
ou
D'un côté la famille de la mariée pour sauver l'honneur de celle-ci et faire redescendre la robe, De l'autre celui du marié pour voir remonter la dite robe! 
ou
Les amies de la mariée, les amis du marié.
ect...

Vous pouvez également:
Choisir deux "maîtres gages" ! 
Faire à l'avance toute une liste de questions sur les mariés, leur rencontre et leurs souvenirs (qu'ils soient communs ou non) auxquels devront répondre les équipes.
Par exemple: "comment se sont-ils rencontrés ?"
"quel est la passion du marié ?"
"quel est le surnom de la mariée donné par sa mère ?"
Pour chaque bonne réponse, l'équipe obligera le "maître gage" de l'autre équipe à faire un gage.
S'il réussit alors la robe pourra remonter ou redescendre selon ! Le gagnant qui obtiendra la jarretière sera celle qui aura donnée le plus de bonne réponse, ou la dernière personne à donner la bonne réponse.

Ou, pourquoi pas:
Donner le nom d'un chanteur connu (ou d'un groupe) à chaque tablée, chaque chanteur devant être de la génération des gens de la table. 
Par exemple : 
pour les plus âgés : Yves Montand, Edith Piaf, Mistinguett, Francis Lemarque, Lucienne Boyer, ... 
pour la génération parents : Brassens, Cloclo, Joé Dassin, Mike Brandt, ... 
pour la génération suivante : Louise Attaque, Noir Dés', ... 
Le but est de faire chanter un "standard" tour à tour à chaque tablée à différents moments de la soirée... 
La tablée ayant le mieux chanté gagnera la jarretière, découpée en autant de morceaux que de convives à cette table.
Ou encore:
La mariée s'assoit sur une chaise généralement placée au centre de la salle. Son époux retire la jarretière avec ses dents. Un groupe de célibataires mâles se forme autour des mariés pour attraper cette jarretière, lancée par le marié, dos tourné au groupe. Celui qui l'attrape sera ainsi le prochain à se marier.
La pompe à vélo
Faire plusieurs couples et mettre l'homme derrière la femme. Chaque homme tient entre ses jambes une pompe à vélo, la femme tient l'embout de la pompe adapté à un ballon. L'homme doit alors gonfler le ballon jusqu'à l'éclater.
Le monsieur peux se faciliter la tâche en tenant les hanches de sa partenaire.
Le couple gagnant est bien sûr celui qui éclate son ballon le plus rapidement.
Vous avez dit suggestif ?

La ronde
Les dames formeront un large cercle en se donnant la main et en se tournant vers l'extérieur.
Les hommes formeront également un cercle mais, en se mettant face aux dames.
Au signal du DJ, tout le monde tournera, les femmes dans un sens et les hommes en sens inverse.
Au second signal, tout le monde s'arrêtera et, chaque homme devra faire la bise (et c'est tout !) à la femme qui se trouvera en face de lui. Le nombre d'hommes et de femmes ne sera pas obligatoirement le même. Pour ce type de jeu, une musique entraînante comme une danse du balai par exemple est fortement recommandée.

La statue
Le principe est simple. Les invités dansent ou marchent au milieu de la pièce. Une personne doit s'occuper de la musique. Des que la musique s'arrête, les invités ne doivent plus bouger (devenir des statues). Si une personne n'est pas immobilisée au moment ou la musique s'arrête, elle est éliminée. Quand la musique reprend, les statues se réveillent et recommencent à danser. Vous pouvez continuer le jeu jusqu'a ce qui ne reste plus que deux ou trois personnes sur la piste... Petit conseil: prévoyez quelques cadeaux sympas pour les gagnants, cela les encouragera à participer aux autres jeux.

Le chapeau musical
Ce jeu peut être improvisé au dernier moment, le succès est garanti, le seul matériel nécessaire est un chapeau, voire un foulard.
Réunir un groupe de huit à dix personnes en demi-cercle, assis face au public. Chaque participant sur lequel on dépose " le chapeau ", doit interpréter le début d'une chanson (n'importe quoi).
Aucune chanson ne doit être interprétée deux fois, sous menace de voir le fautif éliminé.
Au début, vous pourrez accorder un peu de temps à chacun pour que l'inspiration vienne, mais au fur et à mesure que le jeu avance, il s'agira de raccourcir cette durée, de même que de changer l'ordre de passage des candidats. 
Le gagnant peut se voir attribuer un gage.

Le dictateur
Accessoires : Autant de bouts de papier qu'il y a d'invités, des crayons et un sac.
Lorsque les invites arrivent, on leur demande d'écrire sur un bout de papier une action qu'ils accepteraient de faire pendant la soirée (raconter une histoire,chanter une chanson,faire quelques pas de danse,mimer quelque chose,faire une culbute,etc...). 
Les bouts de papier sont tous mis dans un sac. 
Pendant la soirée, chacun tire au sort un bout de papier et doit faire ce qui y est indiqué.
Le gendarme et le voleur
Préparation : Il faut installer plusieurs tables mises bout à bout (5 à 6 m de long) et débarrassées du couvert, nappes, etc. Écarter les chaises pour que deux personnes puissent courir autour. Choisir deux personnes dans l'assemblée (comiques de préférence) , leur bander les yeux et les approcher de la table. Règle du jeu à annoncer au public : "Vous avez devant vous deux personnes un gendarme et un voleur mais pour l'instant, personne ne sait qui est qui. Je vais le leur murmurer à l'oreille. Bien sûr le but du jeu est que le gendarme attrape le voleur et le voleur ne doit pas se laisser attraper par le gendarme. Le tout sans lâcher le bord de la table qui leur sert de repère." Maintenant, il ne vous reste plus qu'à dire distinctement à l'oreille de chacun des deux acteurs du jeu qu'il est le voleur. Vous êtes le seul à savoir que les deux acteurs sont "voleur", chacun d'eux pensant que l'autre est le gendarme, cela se passe de commentaires. Vous pouvez aussi de temps en temps faire un peu de bruit à coté d'un des voleurs pour le faire changer brusquement de direction et rajouter du piment à la sauce.

Le rouleau de papier toilette et le bâton
Les invités sont partagés en équipes de cinq personnes, quatre membres de l'équipe porteront un rouleau de papier toilette entre les jambes. Le dernier place un manche à balai entre ses jambes. 
Les porteurs du bâton se placent d'un côté de la salle, les autres de l'autre côté de la pièce en file indienne en face du porteur du bâton.
Le but du jeu est, pour chaque membre de marcher vers leur équipier qui à le manche à balais entre les jambes et à enfiler le rouleau de papier toilette sur le manche (sans utiliser des mains!). 
La première équipe qui placera les quatre rouleaux sur son bâton aura gagnée et se verra attribué un prix.
Le sucre
Prévoir des sucres ainsi que des petits carrés de papiers et de la ficelle (raphia,...). 
Distribuer à chaque invité 1 morceau de sucre, 1 morceau de papier cadeau et 1 bout de ficelle. 
Les invités devront écrire un petit mot à l'attention des mariés au dos du papier cadeau, puis emballer le sucre à l'intérieur. 
Récupérer ensuite tous les sucres et offrez les aux mariés.
Ainsi, chaque matin, en utilisant un sucre dans leur café ils pourront lire le petit mot d'un des invités.

Le tour du monde
Le principe de ce jeu est de faire danser les invités sur plusieurs danses qui seront changées rapidement.
Commencer par exemple par la France avec une Valse Musette, puis descendez en Auvergne pour une bourrée, plus au Sud maintenant, l'Espagne avec un paso-doble, l'Argentine avec un tango, la Grèce avec un sirtaki, l'Autriche avec une valse viennoise, les USA avec un rock'n'roll, le Brésil avec une samba, la Russie avec un cassatchock, et terminez la série en revenant en France avec un french cancan.

L'invitation
Ce jeu est parfait pour commencer la soirée.
Un couple (de volontaires) commence à danser au milieu de la piste.
Sur une musique entraînante, et au signal du DJ, le couple va alors chercher chacun une autre personne et ainsi de suite ...
Faîtes durer le jeux aussi longtemps que vous trouvez cela nécessaire.

Thérapie de groupe
Le meneur demande à l'assistance d'être sérieux et de dire la vérité pour ce jeu.
Les participants se placent en rond et le meneur leur demande d'écrire en lettre carré un défaut qu'ils ont (UN VRAI) sur un bout de papier.
On recueille ensuite les papiers et le meneur enlève discrètement deux papiers qu'il remplace par deux autres papiers qu'il aura écrit lui même avant de commencer le jeu.
Il aura écrit des défauts gênants tels que: je ne me lave jamais, où je transpire des pieds...etc... On distribue ensuite les papiers au hasard, et chacun doit dire à qui appartient le défaut écrit sur le papier. 
Imaginez ceux qui ont les papiers avec des défauts gênants et qui doivent nommer une personne.

Le jeu de sa Majesté
Choisir un invité connu pour rire très facilement, voire partir dans des fous rires impossibles à contrôler
Le faire s'installer sur une chaise au milieu de la salle, de la piste de danse, ou mieux encore sur la scène si scène il y a.
Il a pour consigne de se retenir de rire.
Choisir une dizaine d'invités.
Chacun leur tour, ils devront venir apporter un "présent" à la Majesté.
Bien sûr, ce cadeau restera imaginaire et l'invité devra le décrire avec beaucoup de formules pompeuses, et de grimaces, le but étant de faire exploser de rire la Majesté.
Au bout d'un moment, la Majesté finira par exploser, surtout si les invités ont un peu d'imagination (offrir en cadeau une jolie vache rose qui miaule... faire des courbettes...).
Une fois que la Majesté a explosé de rire, elle est déchue et remplacée par celui qui l'a faite rire.
L'ambiance aidant, le remplaçant aura du mal à tenir longtemps
Idée complémentaire : choisir comme première majesté un enfant.
Il adorera que les adultes viennent se prosterner à ses pieds pour lui offrir des bonbons au jambon et au ketchup
Et c'est tellement communicatif un rire d'enfant !

La danse du parapluie
Pendant le bal un slow est choisi soit par les mariées soit par les témoins. 
On ouvre un parapluie au dessus des mariés qui dansent alors en le tenant. 
ne fois ceux-ci protégés sous leur parapluie les invités leur lance des serpentins et des confettis. 
Cette danse symbolise le couple protégé des agressions extérieures par leur amour .
  Le test de dictions
Faire lire ou faire dire ces phrases de plus en plus vite.

  -Pruneau cru, pruneau cuit
  -Les chaussettes de l'archiduchesses sont-elles sèches ou archi-sèche ?
  -Voici six chasseur se séchant et sachant chasser sans chien
  -L'assassin sur son sein suçait son sang sans cesse.
  -Il était une fois une marchande de foies dans la ville de Foix qui se dit " ma foi, c'est la première fois que je vends du foie dans la ville de Foix "
  -Combien ces six saucissons-ci ? C'est six sous, ces six saucissons-ci.
  -T'as deux tas : tas de riz, tas de rats. Tas de riz tenta tas de rats. Tas de rats tenté. Tas de rats tenté tâta tas de riz. Tas de riz tâté. 
    Donc t'as un tas tentant, tentant un tas tenté, tâté par le tas tentant.
  -Ciel ! si ceci se sait, ces soins sont sans succès.
  -La pie niche haut, la canne niche bas. Ou niche l'hibou ? L'hibou niche ni haut ni bas.
  -Didon dîna, dit-on, de deux dodus dindons.
  -Ton thé t'a-t-il ôté ta toux 
Le jeu des cartes postales

Un souvenir sympa pour les  mariés. les témoins  préparent 52 cartes postales avec l'adresse des mariés et un numéro de 1 à 52.

On présente les 52 cartes sur un fil, attachées à une épingle à linge sur un arbre de voeux ou le long d'un mur.

Chaque invité ou couple prend une carte postale et devra l'adresser aux mariés la semaine correspondante au numéro, ainsi chaque semaine suivant le mariage jusqu'à leur anniversaire de mariage, les mariés auront la surprise de découvrir une nouvelle carte postale, bel exercice de souvenir de la fête et de pensées des mariés.

Le jeux du texte à trous : en voici un exemple : 

"J'étais au bar en train de boire un Calvados et aussi de l' Aude vie car la semaine je Marne lorsque je ne suis pas en Réunion . Tandis que je regardais un clochard faire la Manche , une dame vint s'asseoir près de moi, elle portait un manteau de Loire , je fus impressionné car je sais que le Loir et Cher .Nous engageâmes la conversation et ce qui me charma chez elle bien qu'elle fut un peu Gironde ce sont ses yeux Doubs . Au bout de quelques minutes , elle me demanda de monter .Il fallait donc que je Vienne et j'acceptais sans crier Gard .  
Elle ne perdit pas le Nord , car à peine arrivés, nous entrâmes dans la chambre, elle se déshabilla. Ses seins étaient magnifiques, elle les Aveyron et on s'amusa jusqu'a l' Aube et il ne s'agissait Pas-de-Calais .  
Au petit matin, je lui fit goûter mon jambon, mon saucisson et mon Cantal car ce genre d'activités, ça Creuse . 
Elle fut si contente qu'elle me traita d' Hérault .  
Un peu fatiguée, elle me demanda d'abord l' Eure , mais où l'histoire se Corse , c'est lorsqu'elle eut fini, elle me demanda la Somme , je refusais de payer tout de suite, trouvant que c'étais trop Cher et se fut une terrible Seine lorsque j'ai su qu'elle se Vendée .  
Je vis dans ses yeux beaucoup de haine et c'est à ce moment là que j'aurai eu besoin d'un Allier , elle me frappa et me donna un coup de pied dans le Bas-Rhin . 
 
Tout s'arragea, on ne l'y prendrait plus, elle le Jura et cette histoire resta sans Landes main."
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Matérigl nécessaire : Deux Tee-Shirt et deux m
/

arqueurs

Vous choisissez un gars et une fille (parmi les invités d
et vous demandez 4 Ia fille d'aller faire signer toutes le
: hommes, le ler qui a fini 4 gagné (ou le perdant a un

honneur), vous leur remettez un tee-shirt a chacun
s femmes, et au gars d'aller faire signer tous les
gage). Les tee-shirt sont ensuite remis aux mariés

Sympa comme cadeau'non 7

7, . S ~ . . -
Variante : la fille fait signer les hommes ot le gars les filles

Matériel nécessaire : CD pour les quizz audio, questions écrites pour les questions de
connaissances. ] , .

LES QUIZZ AUDIO : vous aurez auparavant préparé des cd contenant des titres de films (la 7éme
compagnie, les bronzés ...), série télé (dallas, dynastie...), dessins animés (maya I'abeille, capitaine
flam...), génériques d'émission (7/7, journal télévisé...)... (vous en trouvez sans difficulté dans toutes
les grandes surfaces ou dans les magasins spécialisés) . :

Vous allez diviser la salle en plusieurs équipes, le plus simple étant de diviser la salle en deux (pour
un mariage, vous avez I'équipe du marié et I'équipe de la mariée.). Vous pouvez faire plusieurs
manches, 1a 1ére avec les titres de films, suivi plus-tard des séries télé puis des dessins animés. A
vous de gérer suivant la réaction de I'assemblée, si ga n'accroche pas, n'insistez pas.

LES QUIZZ DE CONNAISSANCES : vous préparez a I'avance (sauf si vous savez déja tout) des
questionnaires sur des thémes bien précis :

tabac : "Les adolescents dont les meilleurs amis fument ont 2, 6 ou 13 fois plus de risques de fumer
que si leurs meilleurs amis ne fument pas", : '

I'alcool : "Le moyen le plus rapide pour "dég'riser" est 1a douche d'eau froide : VRAI ou FAUX,

les bases du secourisme - "Devant un accident, il faut d'abord 1 - Alerter les secours 2 - Examiner la
victime 3 - S'assurer qu'il ne persiste pas de danger”, it

mariage : "nombre de mariage en France en 2005",

voiture..., 4 vous d'en tro_uvér d'autres. ‘ : . :

Attention : Evitez d'en faire trop pour ne pas lasser la salle ; ‘
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mardi 4 ao(t 2009
par webmaster.

Il faut prendre au moins 5 couples (ou des faux couples) plus les 2 manés comme jury
(I'animateur devra les aider). -

Premlére musique :
» Les 5 couples dansent sur une musique trés entrainante (type pop rock)
» Au bout de 2-3 minutes de danse, il faut que le jury éhmme un couple (ceux qui
" bougeront le moms)

2&me musique : : y y : E
» Avant la 2éme musique une consigne est donné : les femmes des couples doivent enlever leurs chaussures -
droites et I'échanger contre la chaussure droite de leurs partenaires : chaque personnes se retrouve avec 2
_chaussures différentes, la sienne et une chaussure du sexe opposé.

» La musique démarre (une autre musique pop rock) et le jury ellmme un couple.

3&me musique :

» Avant la 3&@me musique les trois derniéres femmes doivent échanger de partenalres masculins avec les
"autres encore en concours. les couples sont alors mélangés. -

» La musuque démarre (plutdt une valse) et le jury élimine un couple.

4éme musrque
» Les 2 derniers couples doivent cette fons ci échanger leurs chaussures gauches et danser sur la muanue

» Les gagnants de cette ﬁnale seront décernés par les 3 autres couples perdants et les manés trancheront si
besom '

Ils pourront gagner par exemple un « DVD » (Dernier Verre a Descendre) ou un« CD » (Clés de Douze) ou un
week end chez les mariés (mais ¢a c'est plus classique).

Merci & Amélie, interaute, qui nous a envoyé cette idée de jeu ... 5 : : '

A la recherche du mari perdu ou de la  i~re -
femme perdue ... .

mercredi 7 mai 2008
par webmaster

‘L‘animateur fait vemr plusneurs hommes de I'assemblée (5- 6) dontLle Tr::teeulrls
montent sur I'estrade ou @ défaut sur les chaises face aux invités. L'an
leur demande de remonter leur pantalon jusqu ‘aux genoux.

une personne complice du Jeu ou on lui demande simplement de

Pendant ce temps 12 mare E e e dés. Elle est conduites auprés des concurrents et

quitter la salle quelques minutes. Elle revient les yeux ban
en tatant les mollets, elle doit retrouver son mari.

oY '3 ) . P . i
Il est bon de choisir des hommes de statures et de corpulences différentes afin d’assurer les éclats cle rire !

D’aprés vos réactions il est possnble de faire des varlantes

Certains propose de faire ce jeu avec des femmes dont la mariée. Le mané devra reconnaltre le mollet de sa

femme.

Pour les hommes, il sera alors possnble de faire ce jeu en demandant ala manée de reconnaltre le torse du
marié. Ambiance chaude assurée pour la fin de soirée ! .
Merci de partager vos expériences en utilisant le bouton ‘Répondre a cet arcicle’.



[image: image3.jpg]Jeu mariage numéro 1 : le Blind-test ou Quiz musical -le grand test des
‘connaissances musicales... = .

Réalisation du jeu : 10 4 20 minutes. - : :

I our ceux qm ne connaissent pas le leu du bhnd'test/qm llluSlca], ll Saglt pOUI le DJ anmmateur de |0uel un extrait
/
d une umslque connue de tous dmaﬂt l & 2 wcondes et pOuI les llIVltéS de retrouver le plus vite pOSSlble le nom de la

Jeu du Quiz musical de mariage : mise en situation...

Ce quiz musical se déroule souvent en début ou milieu de repas lors d'une réception de mari A
é.vénc_ment r.t?groupant un nombre assez important d'invités é;r plusily ade paetkipantmsgfeg‘g;:::eustgsem et
la{nbxance s'installe. Les jeunes mariés (ou organisateurs de la réception) pourront préparer des "jeux  gratter” en
guise de lotf a remettre aux gagnants du blind-test. Sortons notre calculette : pour une réception de mariage d'une
gg{t;nm;r d myxtés, on peut compter une dizaine de tables et 1 gagnant par table, soit 10 lots pour récompenser les

Jeu du Quiz musical : variante avec passage des tables au buffet...

Le jeu du blind-test (ou quizz musical) peut aussi permettre de définir de fa vivi
t (ou qu \ : con conviviale l'ordre de passage de:
?Illxt:;l;fﬁ;. rzéxpglxii av;)gém_vné lelnatabgi d:s ]manés 4 se diriger vers le buffet, le DJ/animateur joue une nglsiq\?: a - table_s
lte r et désigner la table de l'invité qui a trouvé le nom du ti 'arti i
dirgera son fout vers I butfet . . qui : u titre ou de lnamste du morcean dxffusé ase

Jeu mariage numéro 2 : La Mission...ou comment donner du rythme a
votre réception ! : :
Préparation du jeu : 5 minutes - Réalisation du jeu : 10 4 30 minutes suivant nombre d'invités participants
Derritre ce nom évoquant la série "Mission Impossible” se cache une variante du classique "jeu des chaises musicales”
avec tous les ingrédients pour donner du rythme 3 votre réception de mariage et faire participer tous vos invités.

- Jeudela Mission : mise en situation... : :

12re étape, le DJ / animateur du mariage de la réception invite un groupe d'une 10aine d'invités choisis par les jeunes -
mariés 4 se diriger au milicu de la salle de réception avec leur chaise. L'animateur place les chaises en cercle et invite
les participants 4 s'asscoir et 4 bien écouter les régles du jeu : T'animateur leur donne pour mission d'aller chercherun.
objet (un portable, une cravate, un sac-i-mains...) et de revenir sur leur chaise avec cet objet le plus rapidement

possible.

A chaque‘ nouvelle mission, 'animateur enléve une chaise, emplacement vide qui désignera le participant le plus lent & v
- ramener Pobjet, et donc le perdant de la mission... Le perdant de chaque mission devra choisir au hasard dans une

s L S S S e A

enveloppe préparée par les mariés un gage qu'il devra honorer sur le champ (trouver 5 noms d'invités commengant par
Ia lettre R, improviser un poéme en honneur des mariés...) ou beaucoup plus tard (inviter les jeunes mariés 4 une -
soirée raclette en décembre, préparer le petit-déj aux mariés 2 matins de suite...). ;

Et le gagnant me direz-vous ? et bien il remportera un ou plusieurs cadeaux surpnses préparés par les mariés.
Le gagnant pourra également remporter la jarretiére ou le bouquet de Ia mariée s'il s'agit d'une demoiselle...

> page suivante : jeu de mariage (2eme partie)



[image: image4.jpg]Jeu mariage numéro 4 : le Jeu des Mariés

~ Préparation du jeu avec les mari¢s : 5 minutes - Réalisation du jeu : 10 2 20 minutes
Derritre ce magnifique sous-titre se cache un jeu mettant A I'honneur les jeunes mariés avec une série de questions
permettant de mieux connaitre nos stars du jour. . :
0 a z

Jeu des Mariés : mise en situation... L'animateur/Dj invite les jeuncs mariés 4 se diriger au milicu de la salle de
réception  la vue de tous les invités friands de scoops. Assis sur une chaise et placés dos-a-dos, les jeuncs mariés
disposent de 2 panncaux chacun : 4 disposition de la mariée les panneaux "moi” et "lui", et pour le mari¢ les panncaux
*moi" et "elle”. Attention le jeu du "c'est celui qui dit qui est” va commencer... ' :

L'animateur ainsi que les invités posent une série de questions aux mari¢s. Ces derniers doivent répondre en méme
temps en levant le panneau correspondant (selon eux), et les 3/4 du temps les réponses fusent : "qui va chercher les
croissant lé dimanche matin 2"... les jeunes mariés répondent en cceur "Moi” 1 (...) Soyons fair-play messicurs, nous
connaissons tous la bonne réponse... Quelques exemples de questions pouvant étre posées par le DJ/animateur ou
directement par les invités : - LYoo, 1 -

e qui se I¢ve le premier le weck-end ?

e qui passe le plus de temps dans la salle de bain ?

e qui va chercher les croissants le dimanche matin ? :

o qui se Iéve la nuit pour endormir le petit ? qui sort le plus avec ses copains ou copines ?
e. qui a parlé en premier du mariage ? qui a dragué l'autre le premier ?...

- Aprés une 15aine de questions, les témoins, famille et amis remettent aux jeunes mariés un cadeau commun pour les
remercier de ce grand moment... : ’

\

Jeux mariage 3 : L'homme aux abdos d'acier : ...le jeu imaginé par
Véronique et Davina ! ¢ ’

Préparation du jeu : 5 minutes - Réalisation du jeu : 5 minutes

Voici Ie jeu le plus "physique” de notre sélection... Le jeu de 'homme aux abdos d'acier dure généralement entre 23 3
minutes suivant la sportivité de chaque participant et génére une ambiance certaine | Jeu des abdos d'acier : mis¢ en
situation... Ce jeu de mariage va permettre & chaque invité participant de tester ses aptitudes physiques et plus

" particuli¢rement ses abdos. . ; .

La photo de droite vous donne un apercu du jeu en question : 2 équipes (ou plus) de 4 invités prennent place sur 4
chaises disposées en "carré". Avant le top départ du jeu, chaque invité se balance en arridre et vient reposer sa téte sur
les genoux du voisin de derriére. Dés que les 4 participants sont stabilisés, les autres invités enkvent les chaisesetle -
chrono démarre ! A partir de maintenant, les participants doivent rester en équilibre le plus longtemps possible.
L'équipe gagnante désignera les hommes aux abdos d'acier | Merci Véronique et Davina ! 2) .

J eu mariage numéro 5 : le Mannequin de pépier
Merci & Valérie C. de Pontarlier dans le Doubs pour I'envoie de ce jeu

Le DJ/Animateur demande au couple de jeunes mariés et & 2 ou 3 autres couples de venir sur scéne et donne a chaque
couple des grandes feuilles de journal et 4 bouts de scotch. L'homme doit servir de mannequin et 1a femme doit
réaliser une veste de costume a l'aide des fournitures. A la suite des 5 mn il y a un défilé animé par le dj animateur.
Les invités seront consultés pour élire le mannequin gagnant. Et la cerise sur le giteau : I'heureux gagnant doit garder -
intacte ou presque le vétement tout la soirée |

- Jeu mariage numéro 6 : le Jeu du Parapluie

Le jeu du parapluie peut se dérouler durant voire réce i ' :
it se ption de mariage ou tout autre événement festi
:xl:v z;slz;zpe gras dansm%::;:le ﬁm\i/lnés (ba;géme, JSiangailles...). 1l s'agit de prendre un parapluie et dy accrg:l}ix%r:upam
/ : elles ily aura des gages. Le DJ/Animateur met de la musique pendant le i
mains en mains autour des tables. A chaque fois que le Dj coupe la musi e, Tinyité qui o paraplme i A
2 autour de ; i C ique, l'invité qui 3 le luie in doi
faire le gage qui est inscrit dans I'enveloppe qu'il aura choisi... et les jeunes mariés n‘échappeg??az a laerxég: 1!11 o




[image: image5.jpg]L'arche de Noé

jeudi 30 aoGt 2007
par Webmestre

Sur des bouts de papier, on écrit le nom d’animaux dont il faudra imiter les cris.
11 faut toujours le méale sur un papier et la femelle sur l'autre. Les bouts de
papier « males » sont mis dans un chapeau, les « femelles »dans un autre.

s i ey M
RN
R . P S

On choisit Iés participants hommes et les participantes femmes (autant que de bouts de papier).

<IMG/jpg/Fotolia_1734861_S.jpg>
Couple de perruches

Angelina Scully '<http://fr.foto|ia;com/ld/ 1734861 /partner/1966> -
FOTOLIA <http://www.fotolia.fr/ partner/1966>

Chacun ayant pioché son bapier, on leur explique qu’ils vont devoir imiter le cri de I'animal inscrit sur leur
papier pour trouver son partenaire afin de former les couples d’animaux. _ 2

Au signal... tout le monde essaye d'imiter le cri de son animal ! Belle cacophonie bien sdr, mais petit a petit
des couples d’animaux se forment. Ici c'est le dernier couple qui a perdu et & qui l'on donnera un gage. On
peut refaire ce jeu plusieurs fois en changeant de participants. On peut en réserver une partie aux enfants qui

Sl R

' Ne pas oublier le concours de "manger de Flambi" sans cuiller, les mains attachés dans le dos. C'est
con... Mais qu'est-ce qu'on rigole | Encore plus béte : le jeu de force. Au bout d'un balais, suspendez
une bouteille d'eau. Le but est de soulever la bouteille a la force du poignet, en touchant seulement
la partie poilue, et pas le manche (NON j'ai pas de photo). Autre grand classique bien béte et qui fait
bien rire : accrochez un stylo a la ceinture d'une personne et demander-lui de glisser le stylo dans
une bouteille, sans s'aider de ses mains. Ca a l'air simple, ce qui fait tout le piquant du truc : ca ne
I'est pas. Pour la soirée entre copines, le plan sympa : ecrivez sur un bout de papier le truc le plus
méchant que vous pensez sur une des participantes, mais ne signez pas. Du genre "elle bique les
mecs des autres et fait trés vulgaire". Le jeu consiste a savoir DE QUI CA PARLE, remarques aprés
remarque. Ne craignez pas d'arriver au bout du jeu : vous vous étriperez avant ;-)




[image: image6.jpg]Jeu de la poupé :

prené une poupé avk 6 ou 8 personne dite ke la poupé et en mank d afection et dite a chake
personne d embrasser la poupé a 1 endroi mai ke 1 seul endroi peu etre selectionné ...une fois

ke tt Imonde a embraser la poupé ranger la poupé et placé les gens ( si possible 1 homme 1
femme ) et la le jeu commence la personne doi embrasser son voisin a 1 endroi ou il a

embrasser la poupé ... ( souven certain choisiisse des endroi insolite ex: fesse etc ... rire

garantie :

B T e e H i Sk ikt

j'ai le jeu du post it : donner a chaque convive un post it o il y a marquer le nom d'un
personnage (fictif ou reel) et il doit le coller sur le front d'un autre ( sans que celui ci puisse
lire le nom ) bref tout le monde a un post it sur le front (le premier qui a trouvé a gagné ) et
apres tous doivent se reunir et doivent poser des questions a tour de role & laquelle son/sa
voisin/e doit repondre par oui ou par non [ est ce que je suis un animal ?] [oui /non] (pour

accelerer le jeu on a la possibilité de poser une autre question si la reponse est oui ( pas plus
de 3 par personnes))

T e e e e e g ]

Quelques idées que tout le monde va s'arrachés

1)LE JEU DU BALLON:prenez un ballon et faites des couples ensuite vous placez un ballon
entre vous et pendant un slow vous enlacez le plus fort possible jusqu a ce que le ballon
explose

2)vous pouvez aussi mettre de la mousse a raser sur un ballon et le but et de raser le ballon
sans que celui ci explose

3)le jeu du sac consiste a se mettre a | exterieur et a se mettre dans un sac le premiers arriver a
1a ligne d arriver a gagner un sachet de bonbons et voilas ¢ tout pour aujourd huiv

e —
Qui suis-je ?
Nombre de personnes: Maximum une vingtaine.
Matériel: Une montre ou un chronométre, pour déterminer le temps.
But du jeu:

Faire deviner par un participant, en moins de 3 minutes, quel est son métier.

‘Déroulement:

Un joueur sort de la piéce. Les autres décident quel est son métier. (par exemple: médecin)
Il rentre. On lance le chrono sur 3 minutes. ok
Le joueur demande & un autre joueur: " que dois-je acheter ? " Le joueur lui répond: "un
carnet de rendez-vous" ou "des aspirines” ou "une mallette"... il
Si le joueur a trouvé en moins de 3 minutes qui il est, il a gagné, et un autre joueur sort.

. S'il ne trouve pas, ilaun gage. = S :



[image: image7.jpg]JEUX DES ANIMAUX =y

Matériel nécessaire : entre-5 et 10 couples et autant de foulards ou serviettes que de participant.

Chaque couple doit tirer au sort un nom d’animal,_

“une fois qué tous les couples ont leur animal, vous leurs bandés les yeux et vous les séparés dans la salle.

: . % ' - . i .
- Le but du jeu est que chaque couple doit se retrouver mais seulement en faisant le cri de I'animal.

Animaux
Poule
Mouton
Cochon
Vache
Cheval
Caonard
Singe
Dindon
Chat
Chien
Souris
Pigeont
Serpent
fion

LES MOMIES

atériel nécessaire : des rouleaux de papiers toilettes

M

Vous rassemblez autant de cou

ple que vous le souhaitez, vous donnez un

| ur de la téte au pied et ce'en moins d'ine i
celui qui a le mieux momifier

salle.

rouleau a chacun des couples,

linute, le couple gagnant est

Monsieur. Pour désigner le couple gagnant vous pouvez demander avisa la

- LEJEU DU MOLLET

Vous faites sortir 1a mariée.

Pendant ce temps, faites assoir une dizaine d'invités maximum dont le marié et une ou deux femmes
en rang sur leur dossier de chaise.  ° ;

Demandez leur de lever leur pantalon jusqu'au genoux et de baisser leurs chaussettes.

La mariée doit retrouver son mari seulement en touchant les mollets de chacun des "candidats"
Pour rendre le jeu encore plus amusant, vous pouvez déplacer les "candidats" pendant le jeu.



[image: image8.jpg]ELLE/ LUI (jeu pour mariage)

Matériel nécessaire : 2 pancartes : 1 avec "Elle" sur une face ét "moi" sur l'autre et 1 autre avec "Lui" sur
une face et "moi” sur l'autre face, vous pouvez utiliser des raquettes de ping pong sur lesquelles vous aure:

scotcher les mots imprimés

Appelez les mariés ou les parents des mariés.

Donner a Monsieur la pancarte "Elle / Moi" et & Madame "Lui / Moi"

Positionnez Monsieur et Madame dos a dos pour qu'ils ne puissent se voir, si vous n'avez pas d'estrade,
vous pouvez les installer sur des chaises.

Vous allez maintenant leur poser toute une série de questions auxquelles ils devront répondre avec l'aide
des pancartes (sans se dire un mot et sans se retourner). 1 point sera attnbuee par bonne reponse
commune sinon .

Si vous avez le temps VOuS pou\ez mettre en CODCU!TCHCC plUSIGUX‘S couples soit en méme temps SOlt a
suivre.

Alafin du questlonnalre compter les pomts et annoncer a votre assemblée si oui ou non les manes se
connaissent bien

Exemples de Questions J
jui se leve le ler

1 se couche en demier
i fait Ja vaisselle

ut met Ja table
-} i débarrasse la table
ju1 gent les cordons de la bourse

|u1 fait e ménage
i i faitles courses |

ju1 passe le plus de temps au téléphone ;
i passe le plus de temps devant la télé
(ui passe le plus de temps sur ordinateur
. J passe le plus de temps dans la salle de buin
nu est le plus calin
jui le 1er demande un calin apres 1a dispute
uu c~[ le plus fetard
i est je p)m dLPLn\ILT )

1 en redemande

i a tait le er pas

it est le plus gourmard
jui est le plus sportit’ .

jui change les couches
n se Jéve fa nwat pour le béhé




[image: image9.jpg]A la recherche des couples célébres

Matériel nécessaire : faire des papiers avec le nom de couples célébles

Vous remettez a chaque invité un papier sur lequel est noté un personnage de couple célébre, -

Le but étant pour chaque invité de retrouver son autre moitié, ce papier peut-étre remis a l'entrée
dans la salle ou au moment du vin d'honneur, cela laisse le temps aux invités pour retrouver son
panenalre et ala rigueur faire connaissance.

L‘objectif‘ est d'ouvrir le bal entouré de ces couples célébrés :

" Pensez a bien rébartir les couples entre les hommes et les femr.nes_

' Laufel & Hardy |

Thelma & Louise : o
Marylin Monroe & John F. Kennedy

Marie & Pierre Curie

Tarzan & Jane

César & Cléopatre

Tom & Jerry

Adam & Eve



[image: image10.jpg]“Nourrir bébé ou jeu du nain
lundi 4 février 2008 g
par webmaster

Nom du jeu : Nourir bébé oy jeu du nain,

4 participants sont choisis dans I'assemblée pour pafticiper a cette animation.

Pour ce jeu, il faut un grand drap qui aura été percé de 2 trous pour passer2 R 2R “',ﬂ_ =
tétes et 4 trous Plus petits pour les mains. Le drap pourra étre décoré avecdes T A
bavoirs, chapeaux de bébé, jambes et pieds ...

Les personnes appelées forment 2 couples, I'un s'assoiera sur les genoux de I'autre, L'animateur les couvrira
alors du drap. Celui qui est dessus passera sa téte par le grand trou, celui qui est dessous passera ses mains.
- Cela fait deux bébés qui apprennent & se nourrir seuls ! e :

Il s’agit ensuite de leur donner de quoi manger. Celui du dessous devra nourrir celui du dessus. On leur
donnera par exemple de la purée de Carottes, des crémes au chocolat, des aliments faciles et qui donneront
de belles tiches au drap. Une fois qu'ils auront manger, il s’agira de les faire boire (vin ou eau) puis de les
laver : gants de toilette, brosse & dent. : -

C’est une animation trés visuelle, qui provoque des fous rires pour les specta’teurs, un peu moins peut-étre
pour les participants. Ii s’agit donc de bien choisir les personnes. Certains réservent ce jeu aux retours de
noces ou enterrement de vie de célibataire car il Y a des risques de tiches sur les vétements !

Ce jeu peut étre fait avec les mariés et leurs témoins en leur proposant un déssert préliminaire avant Ia piéce
montée,

el oV bt

ARG

TR S et i

A i L U s S o

 <IMG/jpg/nouricbebe.jpgs.
- Nourir bébé ou le jeu du nain
Merci & Julien et Séverine pour leur photo.




[image: image11.jpg]Cendrillon

mardi 21 ao(it 2007
par webmaster

Jeu (aisant participer un nombre assez importants de convives sans matériel
spécifique. ; : : :

‘animateur demande 3 une dizaine de femmes dans l'assistance de lui confier : :
une de leurs chaussures. Il appel_le ensuite une dizaine d’'hommes et leur remet a chacun une chaussure afin
qu’il retx:ouve,sa Cendrillon parmi les convives de la soirée ... Chaque couple ainsi formé rejoint la piste de
danse ol tourne en boucle une valse ou un slow. : : -

<IMG/jpg/Fotolia_2218707_S.jpg>
A chaque participant sa cendrillon

Paul Retherford <http://fr.fotolia.com/ld/2218707/paltner/ 1966> -
: . FOTOLIA <http:[/www.fotolla.fr/partner/1966>

C'est un jéu qui peut se faire pendant le repas et qui fait partici
: fa ' per un nombre variable de pers :
_intéressant de faire participer des célibataires ... qui pourraient trouver chaussure a leur pigd "?nnes : e_st

Jeu de gages
vendredi 23 février 2007
par webmaster

Voici un jeu qui permet de faire participer un nombre non défini de personnes. Il peut se réaliser lors de la
soirée du mariage mais aussi lors de la soirée enterrement de vie de célibataire, retour de noces (pour les
mariés qui cherchent 3 rendre la monnale de leur piéce aux copains qui auraient organiser des jeux pour eux
la veille ...), réveillon, féte de familles ... _ '

1l s’agit de mettre dans une corbeille les noms des personnes qui participeront et dans une autre une série
de gages. L ; .

Voici quelques idées de gages : '

imiter le cri-de dix animaux

manger un flan sans les mains

mettre un maximum de chamallows dans sa bouche

échanger ses vétements avec son voisin e :

répéter une pharse que toute 'assemblée aura créée

faire de son voisin une momie de papier toilette :

aller sonner chez les voisins pour s€ faire prendre en photo avec eux
mimer un funambule - A ; . ;
chanter et mimer "savez vous planter des choux"

cirer 20 pompes ... - :

VVVVVV"'V

N’hésitez pas a nous envoyer d’autres idées en utilisant le formulaire de contact accessible dans le ment

de gauche ou tout simplement en répondant 2 cet article. , ;



[image: image12.jpg]Jeu du kangourou

vendredi 24 aofit 2007
par Webmestre

Voici un jeu qui a eu un excellent accuell le jeu du kangooroo.

Faire sortir 5/6 personnes de la salle en leur expliquant qu’elles vont participer 2 N
un jeu. s

Des morceaux de papler auront été préparés avec le mot "kangourou" écnt sur
chaque.

Expliquer dlscretement a Ia salle que le but du jeu est de leur fa|re mimer a tous le ’kangourou sans que
personne n’arrive 3 deviner. Plus la salle joue le jeu du “on ne trouve pas", plus ce jeu est drdle car chaque
personne passe 3 tour de role et aucun mime ne se ressemble. .

<IMG/jpg/Fotolia_3756336_S.jpg>
Photo d’un kangourou pour faire le diplome

Eric Isselée <http: //fr.fotolla.com/ld/3756336/partner/ 1966> -
FOTOLIA <http://www. fotolla.fr/ partner/1966>

Ceux qui ont mlmé vont s’asseoir parmi I’ assemblée, on Ieur explique la régle et devuennent les plus amusant
en faisant semblant de ne pas trouver.

Il sera possible d’élire a la fin le meilleur kangourou a la clameur du public et de lui offrir un dlplome de -
"meilleur sauteur de la soirée".

’

Si le ou la marié a-été en vacances en Australie ou s'il s'agit de leur voyage de noces, € ‘est mcontournable |



[image: image13.jpg]‘Le jeu du carrosse et du cocher

Peut-etre connalssez-vous deja le jeu du carrosse et du cocher ? C‘est un Jeu trés amusant, que
I'on joue aussi bien lors d'un manage que d'un camp scout. :

Participants :

-Leroi

-Lareine

- Le cocher :

- Les roues (4 : avant droite, avant gauche, arriére drmte arriére gauche)
- Les chevaux (un blanc, un noir) - :

- Le conteur, bien entendu.

‘Matériel :

- 10 chaises (une pour chaque participant : :
B Le texte, que vous aurez imprimé. Vous trouverez le texte en cllguant ici. : -

Deroulement duj Jeu : :

On attribue un nom a chaque participant (reme roi, cheval noir etc.. J)
Les joueurs sont assis sur leurs chaises, et le conteur commence a lire I'histoire trés lentement.
Chaque fois que le conteur, en lisant le texte nomme un participant, celui<ci se leve et faitle
tour de sa chaise. .

Si par exemple il dit "les roues" toutes les roues se lévent. S'il dit " la roue droite" seule la
roue droite se léve.

S'l dit "carrosse" tous les part101pants se levent.

Le gagnant est celui qui s'est le moins trompé.

On peut attribuer des gages aux perdants !

L <



[image: image14.jpg]La surprise est dans la valise

samedi 8 octobre 2005
par webmaster :

Voici un jeu collectif qui peut étre mis en scéne simplement dans n‘importe quelle circonsténce. Il s’agit de

zilef?/%g:n t;r:tl.nsvgg rl:\%?j gsieéltli )?cli:sées's g.fair? :{n trou sur le dessus, j'uste de quoi passer la main, puis la rempl.ir
2 vé ires ( lingerie ’ :
e o odes : gerie, pattes d’elph, cravates, chapeau, perruques, foulards, bas,

- . ‘ e :
. ?: ;J:lllzo:tnggi\slggg gg%ealsseesra:g c:lsigéd S:g'a;r:'agsemblée pour participer au jeu, elles s’alignent debout face
salle ] A usique accompagne cette chai ique
; t se aine et dés que la musi
s’arréte, la valise s'arréte et la personne devant qui la valise s’est arrétée doit plongerga main 32#: ?a valise
(]

en retirer un vétement et le vétir. ici
i tir. A la fin, les participants défilent dans Fies accoutrements des plus

e R s R e B S e e S e
La mission ou le jeu des chaises'musical‘es*versi()n 2011

Préparation : 5 minutes - Réalisation : 10 & 30 minutes suivant nombre d'invités participants

* Derriére ce nom évoquant la série la série culte des années 70/80 Mission Impossible se cache
une variante du classique jeu des chdises» musicales avec tous les ingrédients pour donner du
rythme & votre réception de mariage et faire participer tous vos invités.

_ 1ére étape, le DJ/animateur du mariage de la récepti(on invite un groupe d'une dizaine d'invités
choisis par les jeunes mariés a se diriger au milieu de la salle de réception avec leur chaise.

' L'animateur place les chaises en cercle (ou en ligne suivant la configuration de la salle et des
tables), invite les participants & s'asseoir et & bien €couter les régles du jeu : I'animateur leur
donnera pour mission d'aller chercher un objet (un téléphone portable, une cravate, un
sac-a-mains...) et revenir sur leur chaise avec cet objet le plus rapidement possible.

A chaque nouvelle mission (donc a chaque nouvel objet 4 aller chercher rapidement),
I'animateur enléve une chaise, emplacement vide qui désignera le participant le plus lenta -
ramener l'objet, et donc le perdant de la mission... Le perdant de chaque mission devra
choisir au hasard dans une enveloppe préparée par les mariés un gage qu'il devra honorer
sur le'.c':hamp (trouver 2 prénoms d'invités commengant par la lettre A, improviser un poeme
en I'honneur des mariés, etc.) ou plus tard jusqu'au ler anniversaire de mariage (inviter les

‘jeunes mariés a une soirée raclette en décembre, préparer le petit-déjeuner aux mariés 2
matins de suite, etc.). ]

Le grand gagnant du jeu remportera par exemple un cadeau surprise préparé_S par les mariés et
si la gagnante est une demoiselle ou femme célibataire, elle pourra remporter le bouquet ou la

jarretiére de la mariée. -



[image: image15.jpg]Le chef de Ia bande

Nombre de personnes : Maximum une vingtaine.
Matériel : Aucun
But du jeu : Deviner qui est le chef de la bande.

Déroulemen't :

Un joueur sort dela picce, c'est le p011c1er Les autres choisissent le "chef de la bande".

Le chef de la bande fera des gestes qui seront imités par les autres (par exemple: croiser les
bras, tirer la langue, claquer des doigts, taper du pied etc.. ) :

Le chef de la bande change vite de geste, dés que le policier a le dos tourné.

Il est immédiatement imité par les autres.

Le policier doit deviner qui est le chef de la bande. : _
Lorsque le policier a trouvé qui est le chef de la bande, il prend sa place, et quelqu'un d'autre
sort. ‘ e ' : ’

Jeu "La mémoire rame”
Nombre de joueurs : De 2 4 10, ou beaucoup plus si vous faltes des é equlpes
Age :De 6 4 106 ans v
Matériel nécessaire :
e Des photos, sur PC ou non.
e Unchronomeétre. :
" Déroulement du jeu :
° Selon le nombre de partlupants ce jeu peut se jouer en equnpes ou non.

° . Le meneur de jeu montre des photos soit d’actualités, soit de personnes connues de tous les
joueurs (amis communs, par exemple) (sur PC, sur papler, comme on veut).

‘e les joueurs ont entre 5 et 10 secondes pour bien visualiser Vimage.
e Ensuite, le meneur de jeu leur pose une question sur I'image. Par exemple : quelle est la
couleur de la chemise d’Arnaud ? Quel est le sponsor qui dont Ie nom apparait sur le flanc de

la moto ?

L’équipe ou le jouéur qui a le plus de bonnes réponses a gagné.

"Le jeudu tee-shirt” : 5
Au moment de ['apéritif, une fille et un garcon d' honneurs ont chacun un tee-shirt. La fille dont le °
faire signer par tous les hommes presents et le gargon par toutes les ﬁlles présentes.Le premler quia .
terminé a gagné. Les tee-shirts sont offerts en souvenir aux mariés.
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Nombre de personnes :

Autant qu'on veut

Matériel :

Autant d'étiquettes que de participants (étiquettes assez grandes pour y écrire 3 mots, et
qu'elles puissent étre lues par les autres participants) de quoi écrire, du papier (pour écrire les

gages)

Butdu jeu:
Ne pas prononcer les mots inscrits sur les étiquettes.
Préparation :

Avant la féte, il faut choisir des mots courants (exemples : demain, chaise, voiture, biére,
verre, musique...) et inscrire 3 mots sur chaque étiquette.

On inscrit des gages sur des papiers que I'on replie (exemple de gages : une chanson a
cappella, une interprétation de danse sur un morceau donné, tenir une petite cuiller dans la
main droite pendant 20 secondes, servir & boire 4 toutes les brunes...)

Déroulement:

Chagque participant colle une étiquette sur lui de maniére visible, et ne peut prononcer aucun
des mots inscrits sur son étiquette, sous peine de prendre un gage.

Panneaux a mettre dans la salle : :
Abécédaire : vingt-six lettres pour dresser le portrait de ceux que I'on aime et qui s'aiment : A comme
absolument adorable, B comme bienvenue au pays de mariéland, ma biche, C comme capitale, celle

dans laquelle ils se sont embrassés la toute premiére fois... - ; '
Photos d'enfance : retracer I'histoire des mariés de la naissance a ... I'aprés-midi méme



[image: image17.jpg]"Le jeu de Sa Majesté" : '
Choisir un invité connu pour rire tres facﬂement voire partir dans des fous rires 1mp0551b1es a
controler |
Le faire s'installer sur une chaise au mllleu de la salle de la piste de danse, ou mieux encore
~sur la scéne si scéneily a..
11 a pour consigne de se retenir de rire.
Choisir une dizaine d'invités.
‘Chacun leur tour, ils devront venir apporter un "présent" 4 la Majesté.
Bien siir, ce cadeau restera imaginaire et I'invité devra le décrire avec beaucoup de formules
pompeuses, et de grimaces, le but étant de faire exploser de rire la Majesté.
Au bout d'un moment, la Majesté finira par exploser, surtout si les invités ont un peu -
d'imagination (offrir en cadeau une Johe vache rose qui miaule... faire des courbettes...).
Une fois que la Majesté a explose de rire, elle est déchue et remplacée par celui qui I'a faite
rire:
L'ambiance aidant, le remplaqant aura du mal & tenir longtemps
‘Idée complémentaire : choisir comme premiére majeste un enfant.
" 11 adorera que les adultes viennent se prostemer a ses pieds pour lui offnr des bonbons au
" jambon et au ketchup
Etc est tellement communicatif un rire d'enfant !

A

____———_——__—_—__—_—____—__—___.

"lLe jeude Cendnllon...

Pour relancer une piste de danse un peu tristounette... Prendre une vmgtame d'hommes, leur
demander de se réunir dans une piéce a cote ou dehors. Appeler le méme nombre de femmes. Leur
demander de poser une de leur chaussure soit sur I'estrade soit au milieu de la piste de danse; les
faire s'asseoir en hgne face a I'estrade (ou I' endroit ol seront les chaussures 1). Faire entrer ces
messieurs. Le but du jeu est donc qu'ils retrouvent leur "cendrillon” pour la prochaine danse.

e e T

____________________________-—————————————_—‘
le jeu des chaussures : Gl : = :

4 (aide au départ des mariés incognito) Ala findela soirée ou quand les mariés souhaitent partir : (ca
marchelll)Toutes les personnes présentes se rassemblent en cercle sur la piste. Elles enlévent leurs
chaussures et les mettent en tas au centre du cercle. Elles se mettent én ronde. Le D) met en route la
chanson ("la maladie d'amour " " pour un flirt avec toi ",...). A chaque fois que le DJ stoppera la
chanson, les personnes devront essayer de retrouver leur chaussures et de les mettre. Le premier qui
les a remises a gagné !! De plus, le DJ peut trés bien arréter la musique et éteindre la lumiére de la
salle en méme temps 111 C'est 1a que les mariés peuvent en profiter pour s echpser 1

. :

lejeudujournal:

8 ou 10 couples sur la piste de danse (mais qui'ne sont pas forcement des vrais couples) I'homme a

un journal plié dans sa poche de pantalon Le couple danse et dés' que la musique s'arréte, la femme

doit prendre le journal dans la poche de I'homme, le déplier par terre, I'homme doit s'y asseoir et la
. femme s'asseoit sur les genoux de I'homme. On élimine le dernier couple a s'asseoir jusqu 'an'en

rester plus qu'un qui est le gagnant Evidemment il y a toujours de la triche et cela se bouscule...

"Le soulier de la mariée”

La mariée pause son soulier au milieu de la salle, ou dans un coin de Ia piéce.

- Une personne est désignée, parmi les invités.
La mariée, ou une autre personne lui bande les yeux, et la fals tourner trois ou quatre fois sur lu1
méme.

Le but du jeu est, pour la personne qui a les yeux bandés, d'aller chercher le soulier le plus
rapidement possible, en se guidant des voix d'une ou plusieurs personnes...



[image: image18.jpg]Fruits et fleurs
Nombre de personnes :
Autant qu'on veut
Matériel :

Autant de chaises que de participants, moins une. Une minuterie (ou un air de musique) pour
siffler la fin du jeu.

But du jeu:
Eviter d'étre la personne qui reste debout a la fin du jeu.
Déroulement :

Tous les participants sont assis face 4 face, sauf un. On laisse de la place au milieu pour éviter

les carambolages. .

L'animateur donne a chaque participant un nom de fruit ou de fleur (il a, bien sir, préparé cela
a l'avance).

L'organisateur appelle alors par exemple: "citron et marguerite" Citron et marguerite doivent
alors se précipiter pour échanger leurs places avant que la personne restée debout ne la leur
prenne. L'animateur peut aussi appeler "fruits et fleurs" dans ce cas, tout le monde change de

place. ,
Aumoment décidé, le jeu s'arréte et la personne restée au milieu a perdu. On peut lui donner

un gag
"La Statue” : et _
Le principe est Simple.
Les invités dansent ou marchent au milieu de la piece.
Une personne doit s'occuper de la musique.
Des que la musique s'arréte, les invités ne doivent plus bouger (devenir des statues).
Si une personne n'est pas immobilisée au moment ou la musique s'arréte, elle est éliminée.
Quand la musique reprend, les statues se réveillent et recommencent a danser. ;
Vous pouvez continuer iejeu jusqu'a ce qui ne reste plus que deux ou trois personnes sur la piste...
Petit conseil: prévoyez quelques cadeaux sympas pour les gagnants, cela les encouragera a participer
aux autres jeux. e \ -
——————_—_—_—\\\
"Pour I'entrée des invités"
avant de rentrer dans la salle, les gens devaient passer un par un et boire avec une cuillére en
plastique jetable une gorgée de "soupe au poivre", propsée par les mariés, tradition du sud. C'est une .
soupe en brique normale a laquelle on rajoute beaucoup, beaucoup de poivre. On fait réchauffer et
les gens doivent y gouter! (certains poussent le vice a leur faire avaler du vin rouge a la suitel)

T e T S s o L L o L LS i ST S ST .
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Les invités seront-ils & la hauteur de leurs prétentions?

Qui : Les invités

Matériel :

- Morceaux de papiers
- Quelques stylos

Temps approximatif : 20 minutes

La régle du jeu Cap ou pas cap:

L'animateur devra distribuer a chaque invité au début du repas un papier. Puis il expliquera la régle
a tout le monde : chaque invité devra inscrire sur le morceau de papier une chose qu'il sait faire.
Par exemple, chanter une chanson, raconter une histoire dréle, faire une imitation (d'une personne
présente ou d'une célébrité), faire une démonstration (sport, danse, magie...), ...

L'animateur regroupera tous les papiers et les mettra dans une boite, chapeau...

Au cours de la soirée les mariés tireront au sort un papier et la personne désignée devra donc
exécuter son « gage ».

Variantes / pour pimenter le jeu :

-Vous pourrez aussi demander aux mariés de désigner une personne dans la salle qui devra venir
au milieu et tirer un gage au hasard. Cette personne devra alors accomplir le gage. Vous pouvez
aussi faire venir la personne qui avait écrit le gage pour faire une comparaison entre les deux
démonstrations.

Invitation a la danse : La régle, jeux de
mariage similaires,...

Un jeu qui fera danser les invités. Parfait pour lancer la soirée dansante!
Qui : les invités

Matériel :

Aucun

Temps approximatif : 15 minutes

La régle du jeu "Invitation a la danse™:

Ce jeu est parfait pour lancer la soirée dansante.

L'animateur devra choisir un couple de volontaire qui commencera a danser au départ d'une
musique entrainante choisie par le DJ.

Au top de I'animateur, le couple devra se séparer pour aller chercher une personne dans la salle
pour ensuite danser avec elle. Et ainsi de suite. :

A——————




[image: image20.jpg]Le jeu des points communs

Avant toute chose, demandez au gargon d'honneur ou bien la fille d'honneur ou bien les deux
d'accompagner les mariés a I'extérieur de la salle.

Pendant ce temps, vous distribuerez des feuilles aux invités, une pour deux en moyenne. Une fois
distribuées, expliquez brievement la régle du jeu a votre public, comme quoi au retour des mariés,
les personnes concernées par telle ou telle affirmation devront se lever, le but du jeu, les mariés
doivent trouver le point commun entre toutes les personnes debout sans I'aide des invités.

Vous pouvez faire un petit test en mettant les témoins dans la confidence et annoncer "test" pour les
faire lever, les mariés comprendront vite le principe du jeu.

Affirmation n°1 : Tous les célibataires sont priées de se lever.

Affirmation n°2 : Tous les bretons sont priées de se lever.

Affirmation n°3 : Toutes les personnes n'ayant aucun animal de cofnpagnie sont priées de se lever.
Affirmation n°4 : Tous les retraités sont priées de se lever.

Affirmation n°5 : Toutes les personnes qui ne sont pas mariés sont priées de se lever.

Affirmation n°6 : Toutes les personnes ayant un prénom commengant par un " T" sont priées de se
lever.

Affirmation n°7 : Tous les couples mariés depuis I'an 2000 sont priés de se lever.
Affirmation n°8 : Toutes les personnes travaillant le week-end sont priées de se lever.
Affirmation n®9 : Tous les fonctionnaires ou assimilés sont priées de se lever.

Affirmation n® 10 : Toutes les personnes ayant le méme nom de famille que le marié sont priées de
se lever.

Le limbo

Redécouvrez le plus célébre jeu dansant...
Qui : Les mariés et les invités

Matériel :
- Un long béton ou un balai

La régle du "Limbo™: :
Le limbo est une sorte de danse ot tous les concurrents doivent passer, chacun leur tour en se
courbant en arriére, sous un baton horizontal tenu par deux personnes.

I’l 'ne. fa’ut ni toucher le sol avec ses mains, ni toucher le baton. Dans ces deux cas, la personne est
éliminée. Pour les autres on baisse un peu plus le baton.

Et ainsi de suite jusqu'au ce qu'il n'y ai qu'un seul vainqueur.



[image: image21.jpg]Le chapeau a gages : régles, exemples de
gages,...

Un chapeau, des gages, des invités...tous les ingrédients sont 1a pour mette I'ambiance! Destiné
aux mariages décontractés!

Qui : les invités
Matériel :

- Un chapeau
- Une dizaine de papier comprenant les gages

Temps approximatif : 10/15 minutes

Le régle du Chapeau a gages :

L'animateur donnera un chapeau contenant des gages a un invité. Le DJ lance alors une musique
et le chapeau doit passé d'invité en invité le plus vite possible.

Quand la musique s'arréte l'invité devra prendre un petit papier, le lire tout haut puis realiser le
gage ecnt Et ainsi de suite jusqu'a ce qu'il n'y ai plus de papier.

Exemple de Gages :

- Danser sur une musique hip hop, rap ou la tecktonik.
- Embrasser sa voisine ou son voisin

- Boire un verre cul sec

- Chanter une chanson connue

- Faire une imitation



[image: image22.jpg]La boite surprise : La régle, varlante, jeux
de mariage similaires,...

Décoouvrez le jeu de la boite surprise pour les mariages décontractés et bon enfant.

Qui:
Les invités

Matériel :

- Une boite
- Environ cing objets a mettre dans la boite

Temps approximatif : 10/15 minutes

La régle de La boite surprise :

Mettre des objets « sexy » dans la boite (par exemple : soutien gorge, porte-jarretelle, string,
slip...). Les invités devront se faire passer de mains en mains la boite le plus rapidement possible,
et le tout en musique. Des que la musique s'arréte, I' "heureux" invité devra porter le contenu de la
boite pendant une heure.

Variante/Pour pimenter le jeu :
-A chaque arrét de la mu51que l'invité devra prendre au hasard un objet et le porter pendant une
heure puis continuer a faire passer la boite jusqu'a ce qu'elle soit vide.

Le jeu du coq : regles, variantes,...

Parmi les invités, lequel deviendra le roi de la basse-cour
Qui : les invités

Matériel :

Aucun

Temps approximatif : 10/15 minutes

La régle du jeu du "Coq™":

Ce jeu est a faire en fonction de l'ambiance de la soirée, de préférence quand la salle est déja
chauffée.

L'animateur demande au marié de choisir 5 hommes parmi les invités (plutdt des célibataire).

Les 5 joueurs choisis se placent au milieu de la salle (ou sur I'estrade). L'animateur leur demande
alors d'imiter le chant du coq en rut. S' en suit un vote a main levé pour savoir quel est le meilleur
coq.

Le « coq » gagnant devra renouveler son chant toutes les heures.
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La jarretiére, un jeu trés traditionnel et classique. Découvrez la tradition et les variantes
Qui : Mariés + invités

Matériel :

- Une jarretiére et un corbeille

Temps approximatif : 15 minutes

La regle du jeu de 1a jarretiére:

La version traditionnelle

La mariée doit se placer au centre de la salle ou sur I'estrade. Le principe est de mettre la jarretiére
de la mariée aux enchéres.

Les hommes paient pour que la mariée remonte sa robe (ou sa jarretiére) et les femmes paient
pour que celle ci redescende.

Au bout d'un temps donné (pas trop long, 10 minutes par exemple), I'homme qui aura le plus
participé au panier remporte le droit de retirer la jarretiére de la jambe de la mariée.

Dans certaines familles cela doit se faire avec les dents!

Le lancer de jarretiére

Cette version permet de ne pas faire dépenser d'argent aux invités. )
L'animateur va définir deux équipes : les hommes et les femmes. Des questions ou des quizz sur la
vie des mariés leur seront posées. L'équipe qui aura le mieux répondue aux questions devra se
rendre au milieu de la salle. La mariée, se plagant de dos par rapport & l'assistance, lancera alors
sa jarretiere. Le gagnant (ou la gagnante) étant celui qui aura réussi a la rattraper.

Variantes/Pour pimenter le jeu :

-Vendre des ballons gonflés avec des papiers pliés a l'intérieur : 1 papier avec le mot «gagné » et
tout reste avec « perdu ». Quand tout le monde aura acheté son ballon, ils pourront les éclater
pour découvrir le mot a I'intérieur. Le gagnant de la jarretiére étant bien sur celui qui aura trouvé
le mot « gagné »

Les enfants se feront un plaisir d'éclater les ballons.

Sans argent :

-Utiliser le principe des chaises musicale : le gagnant remporte la jarretiére.

-Faire deviner le poids des mariés réunis. Celui qui s'en rapproche le plus gagne la jarretiére
-Mettre des papiers «Voir », « Ne pas voir » dans une corbeille. Faire circuler la corbeille parmis les
invités qui piocheront chacun leur tour un papier. A chaque « Voir », la mariée souléve un peu plus
sa robe, a chaque « Ne pas voir », elle rabaisse sa robe. Et ce jusqu'a ce que la mariée arrive 3 la
jarretiére. Le gagnant étant la personne a avoir prit ce dernier « Voir ».



[image: image24.jpg]La tombola gag : regles, idées de lots a
gagner,...

Une animation de mariage trés amusante. Une tombola ou les lots & gagner sont...un peu
particuliers...!

Qui : invités
Matériel :

-Des tickets ou des morceaux de papier
-Un chapeau ou un sac pour y placer les tickets
-Les lots qui seront & gagner

Temps approximatif : 20 minutes

La régle de la "tombola gag™ :

L'animateur devra vendre des tickets de tombolas a tous les invités du mariage qui le souhaitent
(par exemple 1 euro le ticket, plusieurs tickets par personne possible). Il pourra indiquer que des
lots de réves sont a gagner ou bien préciser qu'il s'agit d'une tombola gag pour éviter les
déceptions!

A la fin de la vente, I'animateur demandera a une main innocente (a un enfant par exemple) de
tirer au sort des numéros. Les gagnants recevront donc les « superbes lots ».

Le grand gagnant peut éventuellement gagner la jarretiére de la mariée.

Voici des idées pour la liste de lots de réves avec les vrais lots correspondants :
-Un lave vaisselle - Une éponge et du produit vaisselle

-Un séche linge - des pinces a linge

-Un voyage a Rome - Un paquet de pétes et de la sauce tomate

-Une voiture de sport - une voiture miniature

-Un T-shirt signé par des star - T shirt signé par les mariés

-Un voyage dans l'espace - Une photo de fesse (la lune!)

-Une nuit avec la mariée - Une photo de la mariée en train de dormir

-Une séance d'épilation - Un tube de cire

-Un systéme de climatisation - Un éventail

-Une manucure - Une lime a ongles

-Une soirée pour deux aux chandelles - Une boite de conserve et deux bougies
-Un saut a I'élastique - un élastique

-Un vol au dessus du massif central - Une carte de la région

-Un VTT - un Vieux T-shirt Troué

-Un brushing - Une brosse a cheveux

-Un grand cru - Une bouteille de vin de table

-Un voyage a Las Vegas - Un jeu a gratter

...Et bien d'autres que vous pouvez inventer



[image: image25.jpg]Le jeu des pinces a linge
Matériel nécessaire : des pinces a linge
ldéal pour : un réveillon, un anniversaire, une crémaillére

A l'arrivée des invités, I'animateur de jeu remet une pince a linge a chaque personne. La consigne est de
placer cette pince a linge en évidence sur ses vétements. A ce moment-13, il ne leur dit pas & quoi vont servir
les épingles.

Durant la soirée, 'animateur sélectionne une période de temps, par exemple entre 22h et 22h30, ol le jeu va
avoir lieu. Juste avant 22h, il explique que dans la prochaine demi-heure, ils n'auront le droit de dire ni OUI, ni
NON.

Si une personne en surprend une autre a dire I'un de ces mots, elle lui vole son épingle et la place sur elle.
Mais si elle-méme se fait prendre ensuite & dire OUl ou NON, elle devra donner une de ses épingles a la
personne qui I'a piégée.

A la fin de la demi-heure, la personne qui a le plus d'épingles sur elle a gagné. Celle qui en a le moins a perdu
et a droit a un gage !

Vous pouvez corser le jeu en distribuant desépingles de différentes couleurs et en dévoilant & la fin du jeu
que les couleurs avaient une importance différente : 1 point pour les bleues, 2 points pour les rouges...

Le jeu des dessins

Matériel nécessaire : Des stylos ou marqueurs, un tableau blanc, ou de grandes feuilles de papier
Idéal pour : Un anniversaire, un réveillon, un mariage

Voici une valeur sure : le "dessinez c'est gagné"” version papier.

L'animateur du jeu a préparé a I'avance 40 ou 50 bouts de papier sur lesquels sont inscrits des noms
communs. .

Les participants forment des équipes. L'un des joueurs pioche un papier et doit faire deviner & ses coéquipiers
le mot en question. Le but est de faire deviner le maximum de papier en 1 minute. La main passe ensuite a
l'autre équipe.

Quand tous les mots ont été devinés, I'équipe qui compte le plus de points a gagné.

Pour pimenter et "personnaliser" le jeu, vous pouvez proposer des mots en rapport avec

le(s) héros de la féte : guitare (si la personne qui féte son anniversaire joue de cet instrument), alliance (pour
les mariés), carton (pour le déménagement préalable a la crémailiére)...

Le jeu de la valise

Matériel nécessaire : rien de particulier
Idéal pour : un anniversaire, un mariage

Un peu d'évasion avec ce jeu classique mais amusant !

Les participants (entre 5 et 20) sont en cercle. L'animateur les invite & dresser une liste des objets &
emporter dans sa valise lorsqu'on part en voyage.

Chaque participant doit nommer un objet puis répéter ce que les autres avant lui ont prévu, dans I'ordre
d'énumération.

"Quand je pars en vacances, jemmeéne de la créme solaire mais aussi une carte routiére et un paréo..." Au
suivant !

Ce jeu est idéal dans le cadre d'un mariage puisque I'on peut alors énumérer les choses a mettre dans la
valise des mariés pour leur voyage de noces. A la fin du jeu, ce sera a eux de répéter tous ce que les
participants ont prévu de mettre dans leur valise.

L'animateur doit prévoir des gages pour ceux qui se trompent.

Le jeu de la thérapie de groupe

Matériel nécessaire : du papier, des stylos
Idéal pour : un anniversaire, un réveillon, une soirée entre (bons) amis

Ce jeu implique que les invités se connaissent plutét bien. L'animateur demande & chaque participant
d'écrire un de ses défauts sur un bout de papier.

Il recueille ensuite les "vrais” bulletins mais, discrétement, en remplace 4-5 par des papiers écrits a l'avance
par lui-méme. Sur ces bouts de papier, il aura écrit des défauts assez génants mais amusants : "je me lave
rarement”, “je suis de trés mauvaise foi", "je suis moche", "je sens des pieds"...

Ensuite, il redistribue les papiers au hasard.Chaque participant doit lire le défaut qui figure sur le papier et
dire & qui il appartient d'aprés lui. ;

Imaginez ceux qui ont les papiers avec les défauts génants... Quel ami vont-ils trahir ou dénoncer a tort ? Les
réactions sont souvent drdles...



[image: image26.jpg]Le jeu du saladier (ou du bol)
Matériel nécessaire : Du papier, des stylos, un saladier
Idéal pour : un anniversaire ou une soirée réunissant une quinzaine de personnes maximum

Chaque participant a 6 bouts de papier, sur lesquels il écrit le nom d'une personnalité (réelle ou fictive...) Chacun
plie ses 6 papiers et les jette dans un saladier (ou boite, bol...)

Il faut ensuite constituer des équipes (de 2, 3, 4... joueurs).

Le jeu se déroule en 3 manches : :

1/ Un premier joueur essaye de faire deviner le plus de personnages possible & son équipe en 30 secondes. Il
peut dire ce qu'il veut (pas de "Michael White" pour Michel Blanc cependant !) Un personnage deviné = 1 point
pour I'équipe. Lorsque les 30 secondes sont écoulées, la main passe & un membre d'une autre équipe. Une fois
que tous les papiers ont été découverts, on les remet dans le saladier et on passe a la 2e manche.

2/ Les personnages & découvrir sont les mémes mais cette fois-ci, le joueur n'a le droit de dire qu'un seul

mot pour faire deviner le papier & son équipe.

3/ Pour cette demiére manche, le joueur doitmimer pour faire deviner le papier.

L'équipe qui a le plus de points a l'issue des 3 manches a gagné.

Le jeu des affirmations

Matériel nécessaire : Feuilles photocopiées avec la liste des 10 affirmations
Idéal pour : Un mariage

Préparez & I'avance une liste de 10 phrases. Distribuez-la aux invités du mariage. Les époux, eux, ne doivent
pas la voir. L'animateur prend la parole : "Les personnes concernées par l'affirmation n°1 doivent se
lever".

Les mariés doivent alors deviner le point commun qui rassemble toutes les personnes debout. Ils ont droit
pour cela de poser des questions. S'ils ne trouvent pas, I'animateur peut leur fournir des indices.

Exemple - Affirmation n°1 : toutes les personnes travaillant dans le milieu médical sont priées de se lever.

N°2 : tous les footballeurs...

N°3 : les personnes portant une robe rouge...

N°4 : toutes les personnes mariées...

N°5 : tous ceux qui sont nés en juin...

N°6 : tous les propriétaires de chiens...

N°7 : toutes les personnes de plus d'1m80...

N°8 : tous ceux qui portent des lunettes...

N°9 : tous les musiciens...

N°10 : toutes les personnes possédant une voiture noire...

Vous pouvez aussi glisser des affirmations concernant les mariés (I'école que l'un d'entre eux a fréquentée,
le sport que l'autre pratique...)

Ce jeu permet & tous les invités de participer, méme les plus timides.

Le jeu des 12 mois

Matériel nécessaire : Des objets présents dans la piéce, des chaises, du papier, un crayon
Idéal pour : Une crémaillére, un anniversaire, un mariage

L'animateur du jeu choisit 12 personnes pour participer au jeu. Il installe 12 chaises face a I'assemblée ou au
centre de la piéce.

Une fois tous les participants assis sur leur chaise, il leur annonce qu'il faut aller chercher tel ou tel objet
dans la salle, et revenir s'asseoir.

Le dernier arrivé regoit un gage (et on retire sa chaise). Ce gage est une attention particuliére a porter aux
mariés, aux personnes qui font leur crémaillére ou a celui dont c'est I'anniversaire. Exemple : leur offrir une
galette des rois en janvier, venir faire le ménage chez eux en avril, les inviter au restaurant en juin... Au
final, chacun des 12 participants aura un "cadeau" & offrir aux hétes dans l'année.

Le fait d'aller chercher des objets dans la piéce met tous les invités & contribution. S'il s'agit de trouver des
lunettes de couleur rouge, vous allez demander a Monique, que vous ne connaissez pas du tout, de vous
préter ses lunettes le temps du jeu... Le plus amusant est de commencer par des objets faciles et d'augmenter
la difficulté a chaque tour.



[image: image27.jpg]La phrase ou le mot mystére a placer
Matériel nécessaire : Du papier et un crayon
Idéal pour : un anniversaire, une crémaillére, une soirée entre amis

Ce jeu se préte tout & fait & un diner convivial entre amis. L'héte de la soirée écrit sur un bout de papier
une phrase difficile & sortir mais utilisable, pour chaque invité.

Exemple : "Avez-vous déja croisé un éléphant rose ?" ou "Un soir, je suis tombée d'une échelle dans une botte
de foin".

A vous de faire travailler votre imagination pour trouver des phrases amusantes.

Au début du repas, chaque convive lit sa phrase en secret, sans la communiquer aux autres.

Le but du jeu est de placer sa phrase le plus naturellement possible pendant la conversation sans que
les autres se rendent compte que c'est "la" phrase écrite sur le papier.

A vous de fixer les régles : celui qui place sa phrase en dernier a perdu celui dont personne ne s'est rendu
compte qu'il a placé sa phrase a gagne celui dont la phrase a été repérée par les autres a un gage ("tout nu
dans l'escalier !")...

Vous pouvez aussi préparer des phrases de plus en plus compliquées au fil du repas.

Le jeu de la vache sans tache qui tache

Matériel nécessaire : un bouchon de liége préalablement noirci & la flamme
Idéal pour : un anniversaire, un réveillon, une soirée entre amis

Cette animation est un jeu faisant appel a la mémoire. Il promet de sacrés fous rires ! Le nombre idéal de
joueurs se situe entre 5 et 15.

Le premier participant annonce : "Moi, zzz (le prénom du joueur), la vache sans tache qui tache appelle
yyy (prénom d'un autre joueur), la vache sans tache qui tache".

Le joueur interpellé doit alors répéter la phrase ci-dessus. S'il se trompe, les autres joueurs doivent lui
faire une tache sur le visage, a I'aide d'un bouchon en li¢ge noirci avec la flamme d'un briquet ou d'une
allumette.

A partir de ce moment I3, le joueur qui a une ou plusieurs taches doit adapter la phrase et dire : "Moi,

yyy (prénom du joueur), la vache a X (selon le nombre) tache(s) qui tache(nt)appelle xxx (prénom d'un
autre joueur), la vache a X (selon le nombre) tache(s) qui tache(nt)."

A vous de fixer la fin du jeu : quand un joueur a accumulé 10 taches, quand 15 tours ont été faits... Vous
pouvez aussi prévoir des gages pour les 3 participants qui, a la fin, ont le plus de taches.

Cette animation, un classique des soirées de féte, se termine toujours dans un grand éclat de rire...

Le jeu de I'arche de Noé

Matériel nécessaire : Papier, stylo
Idéal pour : un mariage, une soirée dansante

L'animateur du jeu écrit a l'avance des noms d'animaux sur des bouts de papier. Il faut toujours former des
couples : sur un papier le nom du méle, sur un autre la femelle.

Il place ensuite les papiers avec les animaux males dans un chapeau et les papiers avec les animaux femelles
dans un autre.

Les participants, hommes et femmes, piochent chacun un papier puis retournent & leur place. L'animateur
précise alors qu'a son signal, chacun devra imiter le cri de son animal et retrouver sa ou son
partenaire... Cacophonie assurée !

L'animateur peut aussi choisir une variante moins sonore en proposant aux invités de mimer les animaux...
Ce jeu est idéal pour détendre et dérider I'assistance quand les gens ne se connaissent pas trés bien. Vous
pouvez choisir d'attribuer un gage au couple qui se reconstitue le plus tard : danser un rock endiablé
devant tout le monde, imiter tous les couples d'animaux des papiers...





