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• “Astoa” jolasa. Lehenik, karta pila murriztu, jokalari bakoitzeko 
laukote bat hartuz (elkarrekin errimatzen duten 4 karta). 
Hautatutako karta horiek nahastu, eta partaideei banatu (launa 
karta). Helburua da errimatzen duten 4 kartak lortzea eta horiekin 
kopla ala bertsoa abestea. Horretarako, partaide bakoitzak aldiro 
behar ez duen karta bat pasako dio bere eskuineko jokalariari 
(buruz behera), eta ezkerreko jokalariarengandik karta bat jasoko 
du. 
• “Txintxon” jolasa. Launa karta banatu eta gainerakoak pilan 
jarri, buruz behera. Pilatik goiko karta hartu eta buruz gora utzi. 
Helburua da errimatzen duten 4 kartak lortzea eta horiekin kopla 
ala bertsoa abestea. Partaide bakoitzak, txanda iristean, bi aukera 
ditu: pilako karta hartu ala buruz gora dagoena hartu. Ondoren, 
behar ez duen karta bat utziko du, buruz gorakoen pilan.
• Puntuka, karta guztiak lehenago nork bota. Karta guztiak 
banatu eta erronda hasiko da, 8ko txikian: aldiro karta bat 
errimatzat erabilita puntu bat abestu daiteke (karta mahai 
gainean utziz). Txandari segiz, errimatzen duen karta eduki ezkero 
hurrengo puntua abestuko da eta, bestela, paso eman. Bertsoa 
osatzean, txandan hurrengoa denak nahi duen errimarekin 
ekingo dio beste bertso bati. Helburua da karta guztiak ahalik 
eta azkarren kitatzea. 
• Hitz ezkutuaren jolasa. Partaide bati errimatzen duten bi 
karta emango zaizkio eta belarrira hitz ezkutua esango zaio 
(adibidez: “zapata”). Kopla abestu beharko du 2 oin horiekin eta 
hitz ezkutua ere sartuz (“zapata”). Gainerako partaideek asmatu 
behar dute koplan zein zen hitz ezkutua.
• “Memori” jolasa.  Kartak mahai gainean buruz behera jarri. 
Txandaka, partaide bakoitzak aldiro bi karta altxako ditu. 
Errimatzen badute, kopla bota eta kartak beretzat hartuko ditu. 
Karta bikote gehien eskuratzen dituenak irabaziko du.

Errimatzen duten
4 kartako 12 multzo.
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