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D: Mikado

Das Spiel sollte auf einem mdglichst ebenen und glatten Boden, z. B. Asphalt oder Platten gespielt werden.
Der erste Spieler umfasst alle Stabe gebiindelt und stellt sie auf den Boden. Dann lésst er sie pl6tzlich los und
alle Stébe liegen nun durcheinander auf dem Boden. Jetzt versucht der Spieler einen Stab nach dem anderen
wegzunehmen, ohne dass sich die anderen Stabe dabei bewegen. Je nach Geschick gibt es dazu verschiedene
Methoden wie einfach wegnehmen, vorsichtig wegrollen, herausziehen oder aufstellen. Zu Letzterem wird auf
das spitze Ende eines Stabes gedriickt. Wackelt beim Herausnehmen eines Stabes ein zweiter Stab, wird das Spiel
abgebrochen. Die verbleibenden Stabe werden eingesammelt und der néchste Spieler versucht sein Glick.
Nach einer vorher festgelegten Rundenanzahl, z. B. 5, hat derjenige Spieler gewonnen, dessen Stabe die hchste
Gesamtpunktzahl aufweisen. Beim Gleichstand von zwei Spielern gewinnt, wer die meisten Stébe besitzt.

GB: Mikado

The game should be played on as smooth and flat a surface as possible, e.g. asphalt or tiles. The first player holds
all of the sticks together in his or her hand and stands them on the ground. Then he or she suddenly lets them
go and all the sticks tumble onto the playing surface. Now the player tries to remove one stick after the other
without any of the other sticks moving in the process. There are various methods of doing so depending upon
the skill of the players, such as simply taking them away, carefully rolling them, pulling them out or pushing
down on the pointed end of a stick. If a second stick wobbles when a stick is being removed the game is ended.
The remaining sticks are gathered up and the next player tries his or her luck.

After a previously determined number of rounds, e.g. five, the winner is the player whose sticks total the highest
number of points. If two players have the same number of points, the player with the most sticks wins.

F: Mikado

On joue sur une surface la plus plane et lisse possible, par exemple de I'asphalte ou une planche. Le premier
joueur tient tous les batons regroupés en faisceau sur le plateau de jeu. Puis il les lache brusquement de telle
maniére que les batons soient éparpillés sur le plateau de jeu. Le joueur essaie alors de retirer les batons l'un
apreés l'autre sans bouger aucun des autres batons. Selon I'adresse du joueur, il existe différentes méthodes:
soulever tout simplement, faire rouler prudemment, dégager ou bien faire levier. Pour cela, on appuie sur
I'extrémité pointue d'un baton. Dés qu’un deuxieme baton vacille, le jeu est interrompu. Les batons restants
sont ramassés et c'est au joueur suivant de tenter sa chance.

Au bout d'un nombre de tours fixé au départ, par exemple 5, on calcule le total des batons obtenus par chaque
joueur et celui qui a le plus haut score a gagné. En cas d'égalité entre deux joueurs, le vainqueur est celui qui
posséde le plus grand nombre de batons.

I: Mikado

1l gioco necessita di un fondo pil piano e liscio possibile, per es. 'asfalto o un tavolo. Il primo giocatore afferra
tutti i bastoncini a fascio e li appoggia sul piano. Poi li lascia cadere in modo che rimangano sparsi a ventaglio
sul piano. Il giocatore dovra cercare di togliere un bastoncino dopo altro senza muovere gli altri bastoncini. A
seconda della propria abilita ci sono diversi metodi per farlo, come levare semplicemente il bastoncino, farlo
rotolare via con cautela, sfilarlo o posizionarlo in verticale. Infine, & possibile anche premere I'estremita appuntita
dello stesso. Se, mentre si sta togliendo il bastoncino, si muove un altro bastoncino, il turno di gioco viene
interrotto. | bastoncini rimanenti vengono raccolti e il turno di tentare la fortuna passera a un altro giocatore.
Dopo una serie di turni definiti inizialmente, per es. 5, vince il giocatore i cui bastoncini totalizzano il punteggio
piti alto. In caso di parita tra due giocatori vince chi possiede il maggior numero di bastoncini.

NL: Mikado

Het spel moet op een zo vlak en glad mogelijke ondergrond, bijv. asfalt of tegels gespeeld worden. De eerste
speler pakt alle stokken vast en zet deze rechtop op de grond. Dan laat hij ze plotseling los, waardoor de
stokken door elkaar op de grond komen te liggen. Vervolgens probeert de speler de ene stok na de andere
weg te nemen, zonder dat daarbij de andere stokken gaan bewegen. Afhankelijk van de behendigheid zijn
daar verschillende mogelijkheden voor, zoals eenvoudig wegnemen, voorzichtig wegrollen, er uit trekken of
omhoog halen. Voor de laatste methode wordt op het puntige einde van een stok gedrukt. Als tijdens het
wegnemen van een stok een andere stok beweegt, wordt het spel onderbroken. De resterende stokken worden
verzameld, waarmee de volgende speler zijn geluk mag beproeven.

Na een vooraf vastgesteld aantal ronden, bijv. 5, heeft die speler gewonnen diens stokken het hoogste aantal
punten hebben. Bij een gelijke stand van twee spelers wint degene die de meeste stokken bezit.

E: Mikado

El juego ha de llevarse a cabo en un suelo liso y lo mas llano posible, p.ej. asfalto o baldosas. El primer jugador
toma un haz de todos los palos atados en el puio y los echa en el suelo. Luego los suelta de repente y todos los
palos caerdn en el suelo desordenadamente. Ahora el jugador intenta quitar un palo uno tras otro sin mover
los otros palos. Segun la destreza hay diferentes métodos como quitar los palos de modo sencillo, rodarlos
cuidadosamente, sacarlos o colocarlos. Con respecto a lo dicho Ultimamente se hace presién sobre el extremo
puntiagudo de un palo. Si se tambalea un segundo palo al retirar uno de los palos el juego se debera interrumpir.
Los palos que quedan se recogen y el préximo jugador intentard su suerte.

Después de haberse jugado un nimero de rondas acordados previamente, p.ej. 5, ganara el jugador que haya
acumulado el puntaje total mas elevado. En caso de empate entre dos jugadores ganara el jugador que posea
la mayoria de los palos.

P: Mikado

Deve ser jogado numa superficie 0 mais plana e lisa possivel, por ex. asfalto ou placas. O primeiro jogador
agarra em todas as varetas e pousa-as no chao. De seguida, larga-as repentinamente e todas as varetas ficam
atravessadas umas em cima das outras no chao. Agora, o jogador procura retirar uma vareta a seguir a outra,
sem que as outras varetas se movam. Ha vérios métodos para isso, como simplesmente retira-las, rola-las
cuidadosamente, extrai-las ou levanta-las, dependendo da sua habilidade. E por fim, pressionar na ponta de
uma vareta. Se, ao retirar uma vareta, uma segunda vareta se mexer, 0 jogo ¢ interrompido. As restantes varetas
s&o reunidas e o proximo jogador tenta a sua sorte.

Apds um numero de jogadas predeterminado, por ex. 5, ganha o jogador cujas varetas perfagam a pontuagao
total mais elevada. Em caso de empate de dois jogadores, ganha aquele que possuir mais varetas.

DK: Mikado

Spillet ber spilles p& en muligst glat flade, fx asfalt eller fliser. Den forste spiller holder alle pindene omsluttet
i et bundt og stiller dem pé underlaget. Sa slipper han alle pindene pa en gang og nu ligger alle pindene
mellem hinanden pa underlaget. Nu forsgger spilleren af fierne én pind efter den anden uden at de andre
pinde bevaeger sig. Alt efter behaendighed findes der forskellige metoder til dette, som fx bare at tage vaek, rulle
forsigtigt veek, traekke ud eller stille op. Til det sidstnaevnte trykker man pa pindens spidse ende. Bevaeger en
anden pind sig nar man traekker en pind ud bliver spiller afbrudt. De tilovers blivende pinde samles sammen og
det er sa den naestes spillers tur.

Efter et forinden fastlagt rundeantal, fx 5, har den spiller vundet, hvis pinde tilsammen giver det hgjeste pointtal.
Ved uafgjort mellem to spillere, vinder den, der har de fleste pinde.



S: Mikado

Man spelar pa ett sa jamnt och glatt underlag som majligt, t.ex. asfalt eller plattor. Den forste spelaren tar
om hela knippet med alla stavarna och staller dem pa marken. Sedan slapper han dem pa en géang sa att alla
stavarna hamnar huller om buller pa marken. Dérefter forsoker spelaren att ta bort en stav i taget, utan att de
andra stavarna ror sig. Beroende pa hur skicklig man &r, finns det olika satt att gora det pa, som t.ex. bara lyfta
bort, forsiktigt rulla bort, dra ut eller stélla upp. For det sistnamnda trycker man pa stavens spetsiga ande. Om
en annan stav ror sig ndr man drar ut en stav, sa avbryts spelet. Stavarna som ar kvar samlas in och det &r néste
spelares tur att forsoka.

Efter s& manga rundor som man bestamt i forvdg, t.ex. 5, har den spelare vunnit, som sammanlagt har fatt flest
poéng. Om det ar oavgjort mellan tva spelare, sa vinner den som har flest stavar.

FIN: Mikado

Pelia tulisi pelata mahdollisimman tasaisella ja sileélla alustalla, esim. asfaltil i levylla. Ensimmadinen pelaaja
kokoaa tikut nipuksi ja asettaa nipun toisen péaan lattialle. Sitten hén paastaa dkkia nipusta irti ja kaikki tikut
kaatuvat sekaisin lattialle. Nyt pelaaja yrittdd poistaa kasasta tikun kerrallaan muita tikkuja liikuttamatta. Aina
taitojen mukaan poistamiseen on olemassa erilaisia menetelmid, kuten yksinkertainen poisto, varovainen
pyorittdminen, ulosvetdminen tai pystyyn nostaminen. Viimeisessd menetelmassd painetaan tikun terdvaa
paata. Jos tikkua poistettaessa toinen tikku heiluu, pelivuoro keskeytyy. Jaljellad olevat tikut keratdan kasaan ja
seuraava pelaaja yrittdd onneaan.

Aikaisemmin sovitun kierrosmaard, esim. 5 kierroksen jilkeen on voittaja se pelaaja, jonka tikkujen
yhteispistemaara on suurin. Jos kahdella pelaajalla on sama pistemédard, voittaja on se, jolla on enemmén
tikkuja.

N: Mikado

Det ber helst spilles pa et glatt guly, f. eks. asfalt eller fliser. Den forste spilleren holder hendene rundt alle
pinnene og stiller dem opp pa gulvet. Deretter slipper han dem plutselig slik at de faller fra hverandre. Deretter
forsoker sa spilleren & plukke opp en pinne etter den andre, uten at de andre pinnene beveger seg. Alt etter
hvor fingerferdig han er, finnes det flere metoder a fa fatt i en pinne uten at de andre beveger seg, som f. eks. &
ta dem bort, & rulle dem forsiktig bort, trekke dem ut eller & stille dem opp. Dersom en annen pinne vakler nar
en annen pinne blir trukket ut, blir spillet avbrutt. Resten av pinnene blir sa samlet inn og den neste spilleren
star for tur og forsaker lykken.

Etter et fastlagt antall runder som man kan bestemme pé forhand, f. eks. 5, har den spilleren vunnet som har
fatt det hoyeste poengtallet med sine pinner. Dersom det er uavgjort, vinner den spilleren som har fatt de fleste
pinnene.

H: Mikadé

A jatékot lehetéleg sik és sima aljzaton kell jatszani, pl. aszfalton vagy sik burkolatokon. Az elsé jatékos atfogja
az 6sszes palcikat egy kotegben, és a padlora éllitja azt. Ezutan hirtelen elengedi és az sszes palcika egymas
hegyén-hatan fekszik a padlon. Ezt kovetéen megprébalja a jatékos az egyik palcikat a masik utan elvenni,
anélkil, hogy a tobbi megmozdulna. A jatékosok tigyességéhez mérten ehhez tobbféle modszer is létezik:
egyszerlien elvenni, dvatosan tovabbgorgetni, kihizni vagy feldllitani. Végezetiil a palcika hegyes végét kell
lenyomni. Amennyiben egy pélcika kivételénél egy masik is megmozdul, abbamarad a jaték. A megmaradt
palcikakat 6ssze kell gy(jteni és a kdvetkezé jatékos probal szerencsét.

Egy el6re megbeszélt forduldszam utén, pl. 5, az a jatékos a gydztes, akinek a pélcika-6sszértéke a legnagyobb.
Azonos pontszam esetén a két jatékos kozil az nyer, akinek a legtobb palcikaja van.

CZ: Mikado

Hra by se méla hrat pokud mozno na rovné a hladké plose, napf. na asfaltu nebo deskach. Prvni hra¢ uchopi
vsechny tycinky do svazku a postavi je na zem. Potom je uvolni a vSechny tycinky lezi jedna pfes druhou na
zemi. Nyni se hrac snazi odebirat jednu tycinku po druhé, aniz by se pfitom ostatni ty¢inky pohnuly. Podle umu
hract existuji rlizné metody pro jednoduché odebirani, opatrné odkouleni, vyjmuti nebo postaveni. Nakonec
se zatlaci na $picaty konec tycinky. Pokud se pfi odebrani tycinky pohne jina tycinka, hra se ukonci. Zbyvajici
tycinky se posbiraji a Stésti zkusi dal3i hrac.

Po predem stanoveném poctu kol, napt. 5, vyhrava hrac, jehoz tycinky maji celkové nejvyssi pocet bod. Pri
rovnosti bod vyhrava ze dvou hract ten, kdo ma nejvice tycinek.

PL: Mikado

Gra powinna odbywac¢ sie na mozliwie rownym i gtadkim podfozu, np. na asfalcie lub ptytach. Pierwszy
gracz trzyma wszystkie patyczki razem i ustawia je na podfozu. Nastepnie je upuszcza, tak by rozsypaty sie
w pomieszany stos. Teraz gracz ten prébuje wyciagac ze stosu jeden patyczek po drugim, tak, by przy tym
nie drgnat zaden inny patyczek ze stosu. W zaleznosci od zrecznosci stosowa¢ mozna rézne metody, takie
jak zwykte wyjmowanie, ostrozne toczenie, wyciaganie lub stawianie. Na koricu naciska sie na ostry czubek
patyczka. Gre przerywa sig, gdy podczas wyjmowania patyczka poruszy sie inna bierka. Pozostate patyczki sg
zbierane i szczeécia probuje nastepny gracz.

Po zakoniczeniu ustalonej wczesniej liczby rund, np. 5 wygrywa ten gracz, ktéry uzbierat patyczki o najwyzszej
tacznej liczbie punktéw. Przy remisie punktowym wygrywa ten z graczy, ktéry posiada najwieksza ilos¢ bierek.

GR: Mikado

To maiyvidt Ba mpémet va mailetat katd to Suvatdv oe eminedo Kat Agio damedo, m.x. Aoahto fj mMAdkeg. O TpwTog
TaixTNG mavel OAeg T paPSoug oe déoun Kat Ti oTrvel oTo Sdmedo. Katdmv Ti¢ agrivel Ea@vikd eNeVBepeq
Kkat OAeg ot papdol mépTouv Kat élaompni(ovml pnspéspéva mavw oto Sdmedo. Twpa o maixTng mpoomabei
va Taipvel Tig paBéouc ™ pia petd v a)\)\r] XWPIG Va HETAKIVEL GUWG TIG GN\e¢ pafdouc. Ava)\qu HE TNV
smésﬁlomm undpyouv 6|u(pop£c péBodol drwg amin AQaipEDT), IPOCEKTIKG KUNIOUO, quBr]ypu i onkwpa. NMa
TO orjkwpa mMECETE TN pia dkpn TG pdpdou. Eav katd tnv agaipeon piag puﬁéou Kouvnesl Hia GAAn puBéoc,
tote 1o matkvidt Stakomtetat. Ot umohoireg paR ol meEPICUNEYOVTAL Kal O EMOEVOC TIaXTNG SOKIHALEL TNV TUXN
Tou.

Metd amd mpokaBoplopévo aptBpéd yopwv maxvidioy, Ty. 5 kepdilel o maXTNG, 0 omoiog £XEL OTNV KATOXI| TOU
TG pABSOUC pe TO peYaNUTEPO CUVONKS aplBpd mOvVTwv. e mepimTwon oomahiag, KepSiel o maiXTng He TIG
TIEPIOCOTEPES PABSOUG.

TR: Mikado

Oyun miimkiin oldugu kadar diiz ve dengeli bir zemine konulmalidir, 6rnegin asfalt veya plakalar tzerinde
oynanabilir. ilk oyuncu bitiin demet halinde duran cubuklari kavrar ve zemine koyar. Bunlari aniden birakir
ve bitin cubuklar artik zeminde karmasik bir sekilde yer alir. Simdi oyuncu cubuklan birbirine degdirmeden,
sirayla bulunduklar yerden almaya calisir. EI marifetine gore cesitli metotlar bulunmaktadir, bunlar dikkatle
ileriye dogru yuvarlamak, cekerek almak veya tiste dogru gekerek, almak icin. Cubugun ucuna da bastirlabilir.
Eger bir cubuk disariya cekilirken baska bir cubuk sallanirsa, oyun kesilir. Geriye kalan cubuklar toplanir ve bir
sonraki oyuncu sansini dener.

Onceden tespit edilen oyun adedine gére, 6rnegin 5, cubuklari en yiiksek toplam puana ulasan oyuncu galip
gelir. Esitlik olmasi halinde, elindeki cubuk sayisi adet olarak fazla olan oyuncu galip ilan edilir.

SI: Mikado

Igro naj se igra na karseda ravnih in gladkih tleh, npr. asfaltu ali ploscah. Prvi igralec prime cel snop palic in jih
polozi na tla. Nato jih nenadoma spusti in vse palice sedaj lezijo pomesane na tleh. Sedaj poskusa igralec vzeti
stran eno palico za drugo, brez da se druge palice pri tem premaknejo. Odvisno od spretnosti obstaja ve¢ metod
kot so kar vzeti, prewdno odkotaliti, izvleci ali postaviti pokonci. Slednje dosezete tako, da pritisnete na zaS|IJen
konec palice. Ce se pri odstranjevanju palice maje druga palica, se igro prekine. Preostale palice se poberejo in
naslednji igralec poskusi svojo sreco.

Po predhodno dolo¢enem Stevilu krogov, npr. 5 j Jje zmagal igralec s palicami, ki ima najvisje skupno stevilo tock.
Ce sta dva igralca izenacena, zmaga igralec z najve¢jim stevilom palic.

HRV: Mikado

Igra se po moguénosti treba igrati na ravnom i glatkom podu, npr. asfaltu ili plo¢ama. Prvi igra¢ obuhvaca sve
Stapice zajedno i stavlja ih na pod. Potom ih odjednom pusta i sve stapici sada leze zbrkano na podu. Sada svaki
igra¢ pokusava izvaditi jedan Stapic za drugim bez da se pri tome drugi $tapi¢i pomaknu. Ovisno o sposobnosti
ovdje postoji razli¢itih metoda kao $to su to na primjer jednostavno uzeti stapi¢, oprezno izgurati ga, izvuci ga
van ili ga uspravno postaviti. Za zadnje se pritis¢e na $iljati zavrsetak nekog stapica. Ako se prilikom vadenja
jednog Stapica neki drugi stapic ljulja, onda se igra prekida. Preostali stapici se skupljaju i sljedeci igra¢ pokusava
SVOJu srecu.

Nakon prethodno utvrdenog broja krugova, npr. 5 je pobijedio onaj igra¢, ¢iji Stapici imaju najvisi ukupni broj
bodova. Kod istog rezultata u dva igraca pobjeduje onaj, tko ima veci broj Stapica.
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SK: Mikado

Hra by sa podla moznosti mala hrat na rovnej a hladkej ploche, napr. na asfalte alebo doskéch. Prvy hra¢ uchopi
vietky tycinky do zvdzku a postavi ich na zem. Potom ich uvolni a vietky tycinky lezia jedna cez druhd na
zemi. Teraz sa hrac snazi odoberat jednu tyc¢inku po druhej, pricom dba, aby sa ostatné tycinky nepohli. Podla
sikovnosti hracov existuju rézne metody na jednoduché odoberanie, opatrné odkotulanie, vytiahnutie alebo
postavenie. Nakoniec sa zatlaci na 3picaty koniec tycinky. Ak sa pri odobrani tyc¢inky pohne ina tycinka, hra sa
ukonci. Zvy3né tycinky sa pozberaju a stastie skusi dalsi hrac.

Po dopredu stanovenom pocte kol, napr. 5, vyhrava hrag, ktorého tycinky maju celkovo najvyssi pocet bodov.
V pripade rovnosti bodov vyhrava ten hra¢, ktory ma najviac tyciniek.

BG: Mukago

Virpata TpAGBa fja ce urpae Mo Bb3MOXHOCT BbPXY paBeH W MafbK nof, Hanp. achant uian naouu. Mupsuat
urpay 06XBaLua BCUYKM NPDBYKM B CHOM W M M3MNpaBa Bbpxy noAa. CﬂeJZl TOBa r NyCcKka BHe3anHo 1 TO Taka,
Ue BCUUKM NPBUKN fla NexaT 6e3pa3bopHo Ha 3emATa. Cera UrpaybT ce ONKUTBa [ja B3eMe NpbukuTe efjHa cnej
npyra, npv ToBa 6e3 fja ce NOMpbABAT APYriTe NPBLUKNA. B 3aBUCMMOCT OT CPbUYHOCTTa UMa Pa3NNiyHU METOAN 3a
Tas Len KaTo: NPOCTO B3eMaHe, BHMATETHO U3TbpKansHe, 3abprBaHe uiu nsnpasaHe. Mpy nocneaHata ce
HaTuCKa BbpXy oCcTpnAa Kpal;l Ha npbyKaTta. Ako npn U3TernAHETO Ha NpbYKaTta ce 3astonee pyra npbyka, urpata
ce npekbcBa. OcTaHanuTe NPbUKK 61BaT CbOPaHK 1 CIeABALYMAT UrPay ONMTBa KbCMeTa CU.

Cnep npefBapnTeNHO HampaBeHaTa yroBopka 3a 6pos Ha pyHAOBETe, Hanp. 5, No6eauTeN e To3n urpay, YNinTo
NPBYKA UMa Hail-ronam obuy 6pon Toukwn. Mpu paBeHCTBO MeXAy fABama uWrpaun nobexaasa TO3M, KOUTO
npuTexasa NnoBeye NpPpbyku.

RO: Mikado

Este recomandabil ca jocul sa se joace pe un sol cat se poate de plan si de lucios, de exemplu pe asfalt sau pe
pléci. Primul jucator cuprinde toate betele intr-un manunchi si le pune in picioare pe sol. Apoi jucétorul incearca
sa ridice succesiv betele fara ca celelalte bete s se miste. In functie de indemanare exista diferite metode cum ar
filuarea pur si simplu, rularea prudentd, scoaterea sau ridicarea. Pentru realizarea acesteia din urma, se apasé pe
varful ascutit al unuia din bete. In cazul in care la scoaterea unui bat, un al doile bét se misca, jocul se intrerupe.
Betele ramase se colecteaza si vine randul jucatorului urmator sa isi incerce norocul.

Dupa un numar de runde convenit in prealabil, de exemplu 5, castiga acel jucator ale cérui bete arata punctajul
cel mai mare. Cand doi jucatori au un punctaj egal, castiga acela care detine cele mai multe bete.

UA: Mikago

B uto rpy Tpeba rpaty, AKLIO MOXINBO, Ha PIBHI | rNajKin NoBepxHi, Hanpuknag, Ha acpanbti abo Ha nanTax.
Mepwnin rpaBeLb OXOMIOE YCio B“A3KY NanuUoK i CTaBuTb ii Ha 3emnio. MoTiM BiH panToBo BignycKae i, i BCi
nanuyku NAraioTb yrnepemiw Ha 3emio. MoTiM BiH HaMara€TbCA OfHY 3a OHOIO BUMATV MaNNYKK TakUM
YNHOM, LWO6 NPY LIbOMY He 3PYLUMTY 3 MICLA, Lo 3aNMLWaloTbCA Ha 3eMAi. 3aneXHO Bif CNPUTHOCTI iCHYIOTb Pi3Hi
MeToAU, AK,HaNpyKiag: NPOCTO 3HATH, 0GEPEXHO BUKOTUTH, BUTATTU NannyKy abo NoCTaBuTy ii BePTUKaIbHO.
JInA OCTaHHbOI 3 UMX Ai NOTPIGHO HATUCHYTW Ha rOCTPUIA KiHelb Mannukn. AKLWO NPW BUAMaHHI ofHiel i3
NannyoK 3pyLINTLCA iHLA, FPa NPUMMHAETLCA. MannuKy, Wo 3anniualoTbCA, 361PaloTbCs, | HACTYMHWIA rpaBeLb
BMUNPOBOBYE CBOE WACTA.

[Mo 3aKiHYeHHi 06yMOBNEHOT KiNbKOCTI Kifl, HaNpuUKnag, 5, BUrpae Ton rpaseLib,AKnii Habpas HanbinbLUy KinbKicTb
OYOK. 3a PiBHOCTi OYOK Y ABOX rPaBLiB, BUrPaE Tow i3 HKX, XTO 3i6paB GinbLuy KiNbKICTb Nanuyok.

EST: Mikado

Méngu tuleb mangida voimalikult tasasel ja siledal pinnal, nt asfaldil voi plaatidel. Esimene mangija votab
pulgakimbu ja asetab selle maapinnale. Seejarel laseb ta selle jérsku lahti ja niitd asetsevad koik pulgad segilabi
maas. Niitid Uritab mangija tihe pulga teise jarel dra votta,ilma et teised pulgad sealjuures liiguksid. Olenevalt
mangija osavusest on selleks erinevaid meetodeid, nagu dravotmine, ettevaatlikult eemale veeretamine,val-
jatombamine voi pustiseadmine. Viimaks vajutatakse pulga teravale otsale. Kui pulga véljavotmisel teine pulk
kéigub, katkestatakse mang. Ulejadnud pulgad kogutakse kokku ja jargmine méngija proovib oma énne.
Olenevalt eelnevalt kindlaksmaaratud taisarvule,nt 5, on voitnud see mangija, kellel on kéige kérgem
kogupunktide arv. Kahe méangija Gihesuguse pulkade arvu kohal voidab see, kellel on koige rohkem pulki.

LT: Mikado

Zaidimas turéty bati zaidziamas ant kuo lygesnio ir plokstesnio pavirdiaus, pavyzdziui, asfalto ar ploks¢iy.
Pirmasis zaidéjas suima visas lazdeles ir pastato jas ant pagrindo. Tada jis staiga paleidzia lazdeliy kravele ir visos
lazdelés netvarkingai sukrenta ant pagrindo. Dabar Zaidéjas, nepajudindamas kity lazdeliy, vieng po kitos
bando nuimti po viena lazdele. Priklausomai nuo jasy jgadziy, yra jvairiy bady kaip tai padaryti: pavyzdziui,
paprasciausiai nuimti, atsargiai isridenti, istraukti ar pastatyti lazdele. Norint atlikti pastarajj — pastatymo -
veiksma, reikia paspausti smailyjj lazdelés gala. Jei imant lazdele sujuda kita lazdelé, Zaidimas yra nutraukiamas.
Likusios lazdelés yra surenkamos ir jau kitas zaidéjas bando savo laime. Po i$ anksto nustatyto Zaidimo raundy
skaiciaus, pvz., po 5 raundy, laimi tas Zaidéjas, kurio lazdelés turi daugiausiai tasky. Jei du zaidéjai surenka
vienoda skaiciy tasky, laimi tas zaidéjas, kuris turi daugiau lazdeliy.

LV: Mikado

Spéli ieteicams spélét uz péc iespéjas lidzenakas un gludakas virsmas, pieméram, asfalta vai galda. Pirmais
spélétajs satver un vertikali novieto kocinus uz spéles virsmas. Tad Sis spélétajs atlaiz tos vala un visi kocini sakrit
viens uz otra. Tagad spélétajs mégina kocinus vienu péc otra panemt, neizkustinot paréjos kocinus. Atkariba no
prasmeém ir iespéjamas dazadas metodes, pieméram, vienkarsi panemt, uzmanigi aizripinat, izvilkt vai novietot
vertikali. Peédéja metodé kocina spicais gals ir jaspiez uz leju. Ja nemot ara kocinu, tiek izkustinats cits kocins,
spéle tiek partraukta. Atlikusie kocini tiek savakti un savu veiksmi izmégina nakamais spélétajs. Spéles sakuma
janosaka gajienu skaits, pieméram, 5, péc kuriem ir uzvargjis spélétajs, kuram ir kocini ar vislielako punktu skaitu.
Ja diviem spélétajiem ir vienads punktu skaits, uzvar tas spélétajs, kuram ir vairak kocinu.
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