
22 दो कै चर्स यानी पकड़ ने  वाले  और बाकी बच्चे  रनर यानी
धावक होंगे ।

33 कै चर्स के वल एक पै र पर दौड़  सकते  हैं  

44 जै से  ही कै चर्स किसी रनर को टै ग करते  हैं , कै चर और रनर
की भू मिका स्विच हो जाती है , अर्थात कै चर रनर बन जाता
है  और रनर कै चर बन जाता है । इसी तरह खे ल जारी रहता
है , जब तक कि सभी प्रतिभागियों को कै चर बनने  का मौका
नहीं मिलता।

11 एक आयताकार मै दान मार्क  करें , जिसमें  बच्चे  आराम से
दौड़  सकें ।

लंगड़ी



55 जितने  अधिक डिफें डर्स, अटै कर द्वारा छु ए जाते  हैं , उन्हें
बाहर कर दिया जाएगा और एक-एक प्वाइं ट अटै कर टीम
को दिया जाएगा। यदि कोई अटै कर एक पै र पर नहीं दौड़
सकता है , तो वह बाहर हो जाता है  और अगला अटै कर घे रे
के  अं दर आता है ।

66 5 मिनट के  बाद, भू मिकाएं  बदली जा सकती हैं ।

77 ज्यादा प्वाइं ट जोड़ ने  वाली टीम खे ल जीते गी।

22 मै दान में  घे रा बना लें ।

33 अटै कर सिर्फ  एक पै र पर दौड़ ते  हुए डिफें डर्स को छू ने  की
कोशिश करें गे  

44 एक समय में  तीन डिफें डर और एक अटै कर घे रे  के  अं दर
आ सकते  हैं ।

11 बच्चों को दो टीमों में  बां ट दें । (अटै कर और डिफें डर)
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