The game of the postman

Type of the game:  inside/outside
Number of players: indeterminate
Time: indeterminate
Material: any object
Rules of the games
1- make a circle and then sit down
2- Choose a person who’s going to be the postman.
3- The person in the circle is going to ask the postman a question singing: What time will the postman be?

4- The postman answers: for example 7 o’clock
5- The players in the circle count until 7 (in this case).
6- During that time, the postman puts an object behind a player
7- When the players have finished counting they will ask the postman a question singing: “Has the postman coming? “
8- The postman answers: “Yes”
9- Everybody must return to see if the player has the object (left by the postman) beside him. If it’s the case, the player runs after the postman. After 2 rounds the postman can sit where the other player was before.
 If the player catches the postman, the postman must go inside the circle.

     Note: the player chosen by the postman becomes the next postman and the   

                game starts again.
Jeu du facteur

Type de jeu : intérieur/extérieur  
Nombre de joueurs : indéterminé
Durée : indéterminée
Matériel : un objet quelconque

Règles du jeu

1- faire une belle ronde puis s’asseoir.

2- Désigner un joueur qui va être « facteur ». 

3- Les personnes assises vont poser une question au facteur en chantant. (à quelle heure le facteur passera-t-il ?) 

4- Le « facteur » va répondre. (exemple : 7)

5- Les personnes assises vont compter jusqu’au nombre dit par le « facteur ».

6- En attendant le « facteur » va déposer un objet derrière une des personnes assises.

7- Quand les joueurs auront terminé de compter jusqu’au nombre dit par le facteur ils lui reposeront une question en chantant. (le facteur est-il passé ?)

8- Le «facteur» répondra forcément « oui »

9- Tout le monde doit se retourner puis celui ou celle qui a l’objet derrière lui doit se mettre à courir dans un même sens et attraper le « facteur ».Au bout de deux tours le « facteur » peut s’asseoir à la place du joueur. En revanche si le joueur a attrapé le « facteur » alors le « facteur » doit aller au milieu de la ronde.

Remarque : le joueur que le « facteur » a choisi devient « facteur » à son     

                      tour.

