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Scliop a chur ar na duradain: bd B Y r

1. Cuir na duradadin ar fad bun os cionn agus measc thart iad.
2. Tégann gach imreoir 5, 6 ndé 7 nduradan, ag brath ar lion na n-imreoiri (2-4).

3. Fagtar na duraddin eile sa lar; sin an cualach.

Tus an chluiche:

Castar duraddn amhdin ata sa lar, sin an ‘siol’, agus beidh an ‘crann’ ag
fds as sin.

Go hionduil tosaionn an t-imreoir is dige agus téann an seal ar deiseal
(an chéad imreoir eile ar a chlé agus ar aghaidh i gciorcal).

An chéad seal:

1. Cuir duradan leis an uimhir chéanna atd ag ceann amhdin den siol. (Cuir i
gcds: Ma ta 3 ag deireadh, is féidir duradan le 3 air a chur sios; 3 le 3.)

2. Mura féidir leat imirt, tdég duraddn on gcualach.

3. Mura bhfuil tu in ann an duradan nua a chur sios, caill do sheal.

An cluiche:
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Fasann an ‘crann’ i nda threo mar ta dha thaobh ata ‘beo’ agus ® o

caithfidh na himreoiri duraddn leis an uimhir cheart a cheangal .
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le ceann de na taobhanna sin; 4 nd 2 sa gcas seo: o
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Sprioc an chluiche:

Td an bua ag an gcéad imreoir atd in ann fail réidh lena dhuraddin ar fad.
NO, ma gcaitear an cluiche a chriochnt luath, buann an té leis na
poncanna is lu ar na duraddin ata fanta.

So n-éini libh!



