Anniversaire 11 ans : 18 jeux et défis
qui ne font pas bébé

Ressource premium AnimyJob - préte a imprimer et a utiliser

Public enfants de 11 ans

Durée 3 heures

Matériel matériel courant, cartes imprimées, musique facultative
Contenu Programme anniversaire 11 ans, checklist et fiches jeux

Anniversaire 11 ans : 18 jeux et défis qui ne font pas bébé fonctionne si le rythme de la féte reste
plus important que la quantité de jeux. Les propositions ci-dessous sont prévues pour étre lancées
rapidement, écourtées sans frustration et combinées avec de vraies pauses, afin d'éviter I'effet
'enchainement d'animations'.
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Fiches d’activité

Chaque fiche ci-dessous posséde une mécanique identifiable, un matériel annoncé et un repére de
réussite. Imprimez uniquement les pages nécessaires a votre séance.

1. Le défi playlist sans téléphone

Durée : 6-8 min Matériel : cartes-réponses, playlist facultative, ardoises

Pour « Le défi playlist sans téléphone », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche
officielle courte avec une fin clairement annoncée. Faites répondre toutes les équipes en méme temps sur
une ardoise ou une carte. Pour le blind test, limitez chaque extrait a quelques secondes et préparez une
version sans écran avec descriptions ou rythmes si nécessaire.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

2. L'enquéte a choix multiples

Durée : 12-15 min Matériel : enveloppes, cartes-indices, crayon

Pour « L'enquéte a choix multiples », préparez une preuve ou un indice qui change réellement la suite du jeu
; aucune étape ne doit étre seulement décorative. Préparez trois a cinqg indices qui apportent chacun une
information différente. Les équipes doivent réunir toutes les preuves avant de proposer la réponse; un indice
de secours reste dans une enveloppe fermée pour éviter le blocage.

Repere : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

3. Le tournoi de mini-jeux

Durée : 6-8 min Matériel : gobelets, papier ou blocs Iégers identiques

Pour « Le tournoi de mini-jeux », photographiez ou mesurez le résultat a la fin du chrono puis remettez le
matériel a zéro avant la revanche. Donnez exactement le méme matériel a chaque équipe et une contrainte
mesurable : hauteur, portée, stabilité ou nombre de piéces. A la fin du chrono, la construction doit tenir seule
cinqg secondes.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

4. La création d'un logo d'équipe

Durée : 6-8 min  Matériel : papier, feutres, cartes-contrainte

Pour « La création d'un logo d'équipe », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche
officielle courte avec une fin clairement annoncée. Donnez une feuille et une contrainte claire : trois couleurs
maximum, un symbole imposé ou un slogan sans marque. La production est présentée en trente secondes;
le vote récompense une qualité annoncée a I'avance, par exemple la clarté ou l'originalité.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

5. Le débat impossible

Durée : 8-10 min  Matériel : cartes-consignes, minuteur

Dans « Le débat impossible », proposez toujours une option moins exposante - dessiner, choisir une carte ou
étre juge du temps - a un participant qui ne veut pas passer devant le groupe. Un joueur tire une contrainte
et dispose de trente a soixante secondes. Pour le mime ou la statue, le groupe devine; pour le débat
absurde, deux équipes défendent chacune une proposition volontairement légere.

Repere : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.
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6. Le défi dégustation a I'aveugle sans allergenes

Durée : 12-15 min  Matériel : ingrédients autorisés, gobelets, fiches allergenes

Pour « Le défi dégustation a I'aveugle sans allergenes », faites une manche d'essai sans score puis lancez
une manche officielle courte avec une fin clairement annoncée. Préparez uniquement des ingrédients validés
a l'avance avec les responsables Iégaux et identifiez clairement les allergénes. Les équipes composent une
proposition a partir d'une liste fermée; aucune dégustation a I'aveugle n'est obligatoire.

Repeére : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

7. Le studio photo papier

Durée : 8-10 min  Matériel : cartes-missions, accessoires papier, appareil facultatif

Dans « Le studio photo papier », proposez toujours une option moins exposante - dessiner, choisir une carte
ou étre juge du temps - a un participant qui ne veut pas passer devant le groupe. Tirez une carte de cadrage
ou de scéne a reproduire. La participation sans visage doit étre possible : mains, objets, silhouettes ou décor.
Aucune publication n'est nécessaire; les images peuvent étre supprimées a la fin.

Repeére : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.

8. Le challenge construction

Durée : 6-8 min Matériel : gobelets, papier ou blocs Iégers identiques

Pour « Le challenge construction », photographiez ou mesurez le résultat a la fin du chrono puis remettez le

matériel a zéro avant la revanche. Donnez exactement le méme matériel a chaque équipe et une contrainte
mesurable : hauteur, portée, stabilité ou nombre de piéces. A la fin du chrono, la construction doit tenir seule
cing secondes.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

9. Le jeu des missions secretes

Durée : 8-10 min Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le jeu des missions secrétes », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le jeu des missions secretes', annoncez I'objectif en une
phrase, faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre
arrétée a la fin de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.

10. Le quiz des invités

Durée : 10-12 min  Matériel : cartes-réponses, playlist facultative, ardoises

Dans « Le quiz des invités », toutes les équipes répondent en méme temps afin d'éviter qu'un joueur rapide
monopolise les manches. Faites répondre toutes les équipes en méme temps sur une ardoise ou une carte.
Pour le blind test, limitez chaque extrait a quelques secondes et préparez une version sans écran avec
descriptions ou rythmes si nécessaire.

Repeére : Le résultat est mesurable sans discussion interminable.

Variante : Donnez un réle de gardien du temps ou lecteur a ceux qui préférent ne pas étre exposés.

11. Le final coopératif

Durée : 6-8 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le final coopératif », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le final coopératif', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.
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12. La capsule souvenir

Durée : 10-12 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « La capsule souvenir », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'La capsule souvenir', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : Le résultat est mesurable sans discussion interminable.

Variante : Donnez un réle de gardien du temps ou lecteur a ceux qui préférent ne pas étre exposés.

13. Le vote des prix droles

Durée : 8-10 min Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le vote des prix dréles », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le vote des prix dréles', annoncez I'objectif en une phrase,
faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin
de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.

14. Le moment libre cadré

Durée : 6-8 min Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le moment libre cadré », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le moment libre cadré', annoncez I'objectif en une phrase,
faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin
de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

15. Le départ en musique

Durée : 6-8 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le départ en musique », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le départ en musique', annoncez I'objectif en une phrase,
faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin
de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

16. Le photobooth sans écran

Durée : 6-8 min Matériel : cartes-missions, accessoires papier, appareil facultatif

Dans « Le photobooth sans écran », proposez toujours une option moins exposante - dessiner, choisir une
carte ou étre juge du temps - a un participant qui ne veut pas passer devant le groupe. Tirez une carte de
cadrage ou de scene a reproduire. La participation sans visage doit étre possible : mains, objets, silhouettes
ou décor. Aucune publication n'est nécessaire; les images peuvent étre supprimées a la fin.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

17. La boite a messages

Durée : 8-10 min  Matériel : enveloppes, cartes-indices, crayon

Pour « La boite a messages », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Préparez trois a cing indices qui apportent chacun une information
différente. Les équipes doivent réunir toutes les preuves avant de proposer la réponse; un indice de secours
reste dans une enveloppe fermée pour éviter le blocage.

Repeére : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.
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18. Le défi bonus

Durée : 8-10 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le défi bonus », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte avec
une fin clairement annoncée. Pour 'Le défi bonus', annoncez I'objectif en une phrase, faites une manche
d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin de n'importe
quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.
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Checklist organisateur

O espace dégagé [0 matériel par jeu O eau O playlist vérifiée O activité calme O plan B O heure de
fin annoncée
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Checklist avant utilisation

O Le matériel réel correspond a ce qui est annoncé.

O La consigne peut étre expliquée en moins d'une minute.
O Le critére de réussite est visible avant de commencer.

[ Une version plus courte est prévue si le groupe décroche.

O Le rangement ou l'arrét de I'activité est anticipé.
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