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Mikado is an interesting stick-lifting
game that requires steady hands and
concentration. The aim is to collect the
most points by lifting sticks from the
table one at a timeby only moving the
stick you are lifting.

How to play

The youngest player begins. He takes all
the sticks in his fist. He lays the fist on
the table. By suddenly opening the fist
the sticks will fall on the table and form
a pile. You can also make the pile by
dropping the sticks from your hand on
the table. The sticks must always form a
pile.

Next the player who dropped the sticks
will start lifting the sticks from the table
with his fingers. The sticks must be
lifted one at a time and in such a
manner that the other sticks do not
move. As soon as a player’s fingers touch
a stick he must try to lift that particular
stick from the table.

A player can continue lifting sticks, one
at a time, as long as he doesn’t move any
of the other sticks than the one he is
trying to lift from the table. As soon as
any other stick moves, the turn goes
clockwise to the next player. The stick
the player was lifting when he moved
another stick must be left on the table.

When a player successfully picks up the
Mikado (the stick marked with the blue
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spiral) he is allowed to use this Mikado
to help him pick up other sticks.

The point values of the sticks

1 Mikado with blue spiral, 20 pzs.

5 sticks with blue-red-blue rings,
10 pts. each

5 sticks with red-blue-red-blue-red
rings, 5 pis. each

15 sticks with blue-yellow-red rings,
3 pts. each

15 sticks with blue-red rings, 2 pts. each

The winner

The game ends when all the sticks have
been lifted. The players add up the
value of their sticks and the winner is
the player with the most points.
Because every time the game begins
there are some sticks scattered from the
pile and are easy to pick up the player
who goes first has an advantage.
Therefore, the players should play
several rounds to that each player gets
to be the first to play, and then see who
won the most rounds.

Conepxanue:
JlIMHHBIE NIaT04YKHU — 4] WT., IpaBuIa Urp
Bl

MHKa10 3T0 yBileKaTellbHas HIPa, B KOTO
POl HY XHBI KperkHue HepBbl U TBep/1asi p
yka. Llenblo ABnseTcs co6paTh camoe
60JIBIIOE KOJIMYECTBO 0YKOB, CHUMas 110
0IHOJI MajovKe 3a pas.

Xon, Hrpbl

HaunHaeT camblil MIIaJIIIHI 110 BO3pacTy
urpok. OH co6HpaeT BCe Majl0o4YKH B KyJIaK.
ITotom oH omyckaeT Kyi1ak Ha cTol. beict
PO PacKpPhIB KYNaK, OH BBICBINIAET MaJ04YKH
KYukoii Ha cToue. Takxe MOXHO
HAChINaTh KY4KY, POHsA Nal04YKH H3 TOpP
CTH Ha CTOI. 3aMBbICEIT B TOM, 4TOGBI
aJl0YKH 00pa3oBajli CMENIaHHYI0 KY4KY.

Ilanee HTpoK, KOTOPBIH pacchimaln
MaJ04KH Ha CTOJI, HaYuHaeT 6paTh UX M0
OJIHOM MaJbllaMH, He UCIO0JIb3Y s IPU 9TOM
noctopoHHue npeamMeTsl. [lanouku
cieyeT 6paTh 110 0JJHO#H TakK, 4TOObI AP
yTHe 0CTaBalHCh Ha cBoux MecTax. Kak
TOJIBKO NaNlblbl MTPOKa 3aJ€BAI0T
KaKyI0-TO JpYTYIo 04Ky, eMy HYKHO
Gy[eT MONBITaTbCs J0CTAaTh HMEHHO 3Ty
najgouky. Arpok MoxeT npoaonxkarhb 6p
aTb MMAJ0YKH [0 TeX Hop, I0Ka OH He
3ajeHeT Apyrue nanouku. Kacatbes
MOKHO TOJILKO TOH MaJ04YKH, KOTOPYIO OH
nbiTaercs goctaTh. Kak Tolbko
Kakas-JI160 ApyTas nanouka 6yneT
3ajieTa. ouepe/b NepexXoauT K APyroMy ur
poKy 1o yacosoii cTpelike. [locneauss
Maj04Ka, KOTOPYI0 UTPOK MbITANCA
JI0CTaTh, OCTAETCs Ha CTOJE.

Korma urpoky yaactcesi OQHSTh MaJ04YKy
Mukajio (manovka noMeveHHas CHHell CIu
pajibio) CO CTONA, OH MOKET C [OMOLIIBIO
najlo4ku MUKaj10 BHITaCKUBATh APyTHe
MaN0YKH.
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MHKAIO

I‘panalmﬂ najo4ex no o4kam

1 nanoyka MuKaso, moMeyeHHast CHHel
cnupaibio, 20 04ko6

5 manoyek, Ha KOTOPBIX CHHE-KP
acHO-CHHHMe Kollbla, daiot 10 0ukos

5 manoyek, Ha KOTOPBIX KPacHO-CHHE-KP
aCHO-CHHe-KpacHble Koublia, daioT 5
0K08

15 nanovex, Ha KOTOPbIX CHHE-KeJITO-Kp
acHble Koublia, daiot no 3 ouka pa
Kaxcoyio

15 mano4ex, Ha KOTOPbIX CHHE-KpacHbIe
KoJIbla, 0aioT no 2 04Ka pa kaicoyio

Io6enuTeab Hrpsbl

Wrpa 3akaHuMBaeTCs, KOT/1a Bee MalouKH
GyILyT HOAHATH cO cTosa. Mrpokn
0JCYHTHIBAIOT CBOU OYKH 3a NOIHSAThIE
nanovku. [loGeuTesnem cauTaeTcs ToT, y
KOr0 60JIblle BCero 04koB. B cBsisu ¢ TeM.
4TO NPU Havalle UrPbl 4acThb NaloveKk
JIeXKHT Ha CToJe TaK, YTO UX JIerKo
NOJHATD, Y MI'POKa HAYHHAIOLIET0 UIPY
TNepBbIM. HMEETCs 04eBHIHOE TP
enMymecTso. [IoaToMy nyHIne Cerpath
HECKOJIKO TYPOB, YTOObI KaX/Iblii HIPOK
MOT Ha4aTh OJIMH U3 TypoB. UTpoK, BBIUTD
aBUINi 6OJIbIIEE KOJTHYECTBO TYPOB HIPBI,
CTAHOBUTBCA N0GEIMTENEeM BCel HIPbI.

Contenu du jeu
41 batonnets en bois, 1 régle du jeu.

Description et valeur des batonnets

1 Mikado, bitonnet avec spirale bleue,
20 points

5 batonnets cerclés de couleurs : bleu,
rouge, bleu, 10 points chacun

5 batonnets cerclés de couleurs: rouge,
bleu, rouge, bleu, rouge, 5 points chacun

15 batonnets cerclés de couleurs : bleu,
jaune, rouge, 3 points chacun

15 batonnets cerclés de couleurs : bleu,
rouge, 2 points chacun

Mikado est un jeu de patience qui
demande concentration et dextérité.

Le but du jeu est de collecter le
maximum de points grice aux
bitonnets récupérés.

Déroulement du jeu

Le plus jeune joueur commence. Il
prend tous les bAtonnets dans sa main
(son poing doit reposer sur la table). En
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ouvrant les doigts, les batonnets vont
s'éparpiller sur la table. Le joueur doit
alors tenter de récupérer le maximum
de batonnets un a un sans faire bouger
les autres. Sil les fait bouger, il laisse en
place le batonnet qu'il cherchait a saisir
; son tour s'arréte immédiatement.
Clest au joueur situé 4 sa gauche de
procéder de la méme fagon, et ainsi de
suite, jusqu’a ce qu'il n'y ait plus du
tout de batonnets sur la table.

Une pression exercée avec le doigt sur la
pointe du batonnet permet de le
prendre de fagon plus sire.

Dés qu'un joueur réussit a enlever le
Mikado (batonnet marqué d’une spirale
bleue), il peut I'utiliser pour s'aider &
soulever les autres).

Fin de la partie

Le jeu prend fin lorsque tous les
batonnets ont été récupérés par les
joueurs. Chacun compte ses points en
fonction des batonnets qu’il a gagnés.

Le gagnant est évidemment celui qui
totalise le plus de points.

On ne s’arrétera pas a une partie bien
entendu.

Inhoud:
41 staafjes, spelregels.

Mikado is een interessant staafjesopneem-
spel dat een vaste hand en concentratie
vereist. Het doel is de meeste punten te
verzamelen door de staafjes één voor één
van de tafel op te nemen.

Hoe er wordt gespeeld

De jongste speler begint. Hij neemt alle
staafjes in zijn vuist, en legt zijn vuist op
de tafel. Door zijn vuist plotseling te
openen, vallen de staafjes in een hoopje
op tafel. U kunt de staafjes ook uit uw
hand op de tafel laten vallen. Het is in elk
geval de bedoeling dat de staafjes een
hoopje vormen.

Vervolgens begint de speler die de staafjes
heeft laten vallen de staafjes met zijn
vingers van de tafel op te nemen. De
staafjes moeten één voor één worden
opgenomen, en wel zodanig dat de andere
staafjes niet bewegen. Zodra een speler
met zijn vingers een staafje aanraakt, moet
hij dat specificke staafje van de tafel
proberen op te nemen.

Een speler kan doorgaan met het één voor
één opnemen van staafjes zolang hij geen
andere staafjes beweegt dan het staafje dat
hij van de tafel probeert op te nemen.
Zodra een ander staafje beweegt, is de
volgende speler aan de beurt (met de klok
mee). Het staafje dat de speler probeerde
op te nemen toen hij een ander staafje
bewoog, moet op de tafel blijven liggen.

Wanneer een speler erin slaagt de Mikado
op te nemen (het staafje met de blauwe
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spiraal), mag hij deze Mikado gebruiken
als hulpmiddel om er andere staafjes mee
op te nemen.

De waardering van de staafjes

1 Mikado met blauwe spiraal, 20 punten

5 staafjes met blauw-rood-blauwe ringen,
10 punten per stuk

5 staafjes met rood-blauw-rood-blauw-
rode ringen, 5 punten per stuk

15 staafjes met blauw-geel-rode ringen, 3
punten per stuk

15 staafjes met blauw-rode ringen, 2
punten per stuk

De winnaar

Het spel is afgelopen wanneer alle staafjes
zijn opgenomen. De spelers tellen de
waarden van hun staafjes bij elkaar op, en
de speler met de meeste punten is de
winnaar. Omdat er aan het begin van het
spel altijd wel wat staafjes zijn die niet op
de hoop liggen, en die dus eenvoudig op
te nemen zijn, heeft de beginnende speler
een voordeel. De spelers moeten daarom
meerdere ronden spelen, zodat elke speler
een keer als eerste aan de beurt is
geweest. Vervolgens kan worden bepaald
wie de meeste ronden heeft gewonnen.




