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ZAVIAREN JOLASA

24V batekwi editen dev harravaketra jolasa

Zer behar da? 3. Talde bateko kideak marra/marka

Zapi bat eta jolasteko leku zabal bat.

Nola jolastu?

1.

Bi marra edo marka marraztuko di-
tugu lurrean. Marren arteko distan-

tzia (adibidez, 8 pauso) izango da
jolaslekua. Erdibidean (adibidez, bi
aldeetatik 4 pausora) ipiniko da za-
piduna.

. Zapia eutsiko duena izendatu oste-

an, gainerako umeak bi taldetan bo-
natuko dira. Talde bietako kideen ko-
purua bera izango da, efa jokalari
bakoitzak zenbaki bat izango du: 1,
2,3...

baten atzean jariko dira eta beste-
ak parean, beste marraren atzean.
Zapidunak zenbaki bat esango du,
eta zenbaki hori duten bi joka-
lariak -talde bakoitzetik bat- zapio-
ren bila abiatuko dira.

. Helburua: zapia hartu, eta bueltan

taldekideei eramatea. Bidean doa-
la beste taldekoak harrapatuz gero,
zapia bestearentzat izango da. Za-
pia lortzen ez duena jolasetik kan-
po geratuko da, efa bere zenbakia
beste taldekide batek hartuko du.

. Taldeetako bat jokalari gabe gera-

tzean amaituko da jolasa. Beste au-
kera bat: inor ez kanporatzeq, eta
puntu kopuru jakin batera iristean bu-
katzea jolasa.

Zenbakiak banaka esan beharrean,
binaka eta hirunaka ere esatea. Bi-
naka esanez gero, zenbaki horiek
dituzten bi pertsonak bata bestearen
gainean, bizkarrera igota, joango
dira zapi bila. Hiru zenbaki esanez
gero, berriz, “erreginaren aulkia”-
n: bik elkarri eskuak eman, eta hi-
rugarrena beso gainean eserita
eramango dute.

Jolasteko modu alternatiboak lturria

o Zenbakiak esan beharrean, batu-
ketak eta kenketak esatea. Adibidez:
12 ken 8 esanez gero, 4 zenbakia
dutenak irfengo dira.

Elgoibarren jaso dugu; han “bandere-
tara” jolastea esaten zioten.
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