

Les enfants sont assis en cercle. Le meneur est PIERRE, à sa droite est PAUL.

A la droite de PAUL est le numéro 1, puis le 2, le 3 etc… jusqu'au dernier à la gauche de PIERRE.

PIERRE commence en disant :

" PIERRE appelle PAUL"

exemple  pour la suite:

PAUL :  "PAUL appelle  4" (ex.)

4 :   " 4 appelle  10"

10 : "10 appelle   5" …….
Lieu : cour, préau, plateau

Matériel : aucun


But :

Répondre "juste" afin de gagner des places et se rapprocher de PAUL et PIERRE, éventuellement les remplacer car ils peuvent aussi être appelés et se tromper.


Règle :

Si le numéro 5 appelé se trompe (Ex.)

- par distraction

- ne répond pas dans le rythme

- appelle un numéro n'existant pas

-  répond alors qu'il n'est pas interpellé…

il devient le dernier, prend  sa place et son numéro, alors que les joueurs à partir du 6 gagnent un rang dans la hiérarchie.  

Décompte des points :

L'ordre de la hiérarchie à la fin du jeu.


Aux paroles s'ajoutent des gestes conventionnels exécutés en commun et qui rythment les paroles de l'un, de l'autre, l'aident ou le perturbent. 

Plusieurs formules sont possibles et il est intéressant d'en changer dès que l'une d'elles est trop automatisée.

PIERRE APPELLE PAUL





I - Situation de départ








II - Déroulement du jeu départ











III - Variantes 








