Veillé de présentation
Différents petits jeux de présentations qui nécessite peu ou pas de matériel :

Memory prénom : 

 On fait un cercle, le premier dit son nom, le deuxième répète le nom du premier et dit le sien. Etc... Donc le dernier à parler devra dire dans l'ordre le nom de tout le monde plus le sien

Le lucky luke :

En cercle. Tout le monde a deux revolvers aux mains.  Un enfant au milieu ferme les yeux, tourne et désigne une autre personne, quand il ouvre les yeux il devra dire le prénom de celui qu’il a désigné, celui-ci devra aussitôt se baisser car ceux qui se trouve à sa gauche et à sa droite auront peu de temps pour se tirer dessus par un « PAN ». Le premier tue l’autre et ainsi de suite jusqu’à ce qu’il ne reste que trois joueurs. Deux seront choisit pour une première finale, dos à dos. Le troisième compte : Un, il faut un pas, DEUX, deux pas et au bout de trois ils devront se retourner et se tirer dessus. 

Citron, citron, citron : 

Matériel :

Un ballon

Les joueurs sont disposés en cercle. Une première personne, en possession du ballon, fait une passe à une deuxième personne. Le premier joueur lui demande alors soit "Quel est le prénom de ton voisin de gauche", soit "Quel est le prénom de ton voisin de droite". Le joueur interrogé doit alors répondre avant que le premier n'est répété 3 fois le mot citron.

Variante: on peut aussi se passer du ballon ou changer le mot à répéter (histoire de corser ou de faciliter le jeu). Ou alors on peut vraiment corser le jeu en jouant sur le mot voisin. Par exemple, si on demande "Quel est le prénom de ta voisine de gauche?", le voisin est alors le premier joueur féminin sur la gauche du joueur interrogé (ce n'est pas forcément celui ou celle qui est assis à côté de lui). 

La couverture mystère :

Matériel :

Une grande couverture

Deux équipes sont faces à faces, une couverture les sépare. On place un enfant de chaque équipes de chaque coté de la couverture, puis on la laisse tomber, l'enfant qui parvient le premier à dire le prénom de l'autre gagne un point pour son équipe. 
Le Mitoman :
Effectif : 5 équipes de 6 

Matériel : 

- Un tableau de score 

- 5 stylos

- Petits papiers

Tout les animateurs se mettent à l’écart un instant, et décide qui sera le mitoman. Ils vont alors devoir choisir des évènements réelles de leur vie et devoir venir les raconter le plus sincèrement possible aux enfants sauf le mitoman qui raconte une fausse histoire. Une fois tous les animateurs passés, chaque équipe écrit sur son morceau de papier celui qu’ils croient être le mitoman. L’équipe qui a su le plus de fois détecté le mitoman a gagné. 

Variantes : les animateurs pourront ensuite prendre la place d’enfants et vice versa. 

Zip/Zap :

En cercle. Une enfant est au milieu et il interroge au hasard une personne du cercle en lui disant Zip, Zap ou Zip-Zap.
S’il dit Zip, la personne visée doit prononcer le prénom de son voisin de droite.
S’il dit Zap, la personne doit prononcer le prénom de son voisin de gauche.
Si le joueur se trompe, il vient au milieu du cercle à la place de l’autre.
Quand le meneur dit Zip-Zap, toutes les personnes changent de place dans le cercle.
Variante : on peut imaginer d'autres mots quand les participants se connaissent mieux. 
Exemple : Zip-Zip : on doit nommer le second voisin de droite,
Zipou : en face… 

Qui suis-je ? 

Matériel :

· Préparer au préalable des bouts de papiers avec des stars, des personnages ou des chanteurs. Autant de papier que de participants. 

· Papier/crayon/scotch 

Les meneurs accrochent ses papiers au dos de chaque joueur. On demande à tous de marcher dans l’espace. Quand on rencontre quelqu’un on doit lui poser une question pour découvrir ce personnage. Les réponses ne peuvent se faire que par oui ou par non Le but étant que chacun devine qui il est ce soir, mais surtout qu’il est la possibilité de parler à tout le monde. Si un joueur découvre son identité, il peut quand même continuer à aider les autres. 
Le plus : 
Matériel : 

· deux feuilles avec écrit + et - 

On dépose les deux feuilles au centre, les enfants se place devant. Au signal, les enfants doivent se mélanger selon la règle que le meneur énonce : "du plus grand au plus petit" "de plus de cheveux à moins de cheveux" "de celui qui adore le plus le foot a celui qui l'aime moins" etc.

La ronde des cartes : 

Matériel :

·  Un jeu de cartes 

· Des chaises (autant que de participants) 

Les enfants sont assis en rond, chacun sur une chaise. On distribue à chaque enfant une couleur (pique, cœur..) . Le meneur au milieu garde le paquet de cartes. Il va retourner la première carte et annonce sa famille (coeur, trèfle, pique, carreau) et tous les enfants possédant une carte de cette famille se lèvent et s’assoient sur leur voisin/chaise de gauche. Par exemple, si je tire un coeur, tous les coeurs se lèvent et bougent vers la gauche mais attention, si quelqu’un est assis sur vous, vous ne pouvez pas bouger. Le meneur tire ainsi autant de cartes qu’il faut jusqu’à ce qu’un joueur fasse un tour entier de la ronde et revient à son point de départ
. 

