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DE
Spielregeln: Der erste Spieler stellt alle Stédbe gebiindelt auf den Boden und lasst sie

umfallen, so dass sie chaotisch ibereinander liegen. Nun soll ein Stab nach dem anderen
weggenommen werden, ohne dabei andere Stabe zu bewegen. Wer bereits im Besitz des
Mikados (oder auch nur eines Mandarins bei vereinfachten Regeln) ist, darf auch diesen als
JHelfer" benutzen und den anderen Stab mit der Spitze wegrollen oder unter den Stab
gehen und dann hochwerfen. Bewegt sich bei dem Versuch ein zweiter Stab, wird
abgebrochen. Die verbleibenden Stabe werden eingesammelt und der nachste Spieler ist an
der Reihe. Nach fiinf Runden hat der Spieler gewonnen, der die meisten Punkte gesammelt
hat. Bei Gleichstand zweier Spieler gewinnt der, der die meisten Stabe besitzt, bei
nochmaligem Gleichstand wird eine weitere Runde gespielt.

Die Stabe haben farbige Kennzeichen, die verschiedenen Werten entsprechen:

Name Farbcode Wert Anzahl
Mikado ohne Markierung 20 1
Mandarin blau-rot-blau 10 2
Bonzen rot-blau-rot-blau-rot 5 2
Samurai rot-gelb-blau 3 10

Kuli rot-blau 2 10

Insgesamt gibt es also 100 Punkte.

EN

Playing rules: The first player holds all the sticks in a bunch, vertically on the ground and lets
them fall, so that they will land chaotically. Now, one must extract one stick after another,
without moving any of the other sticks. If one player already has a Mikado (or a Mandarin, in
case of the simplified rules), this can be used as an “aid”, in order to roll another stick with
the tip of it, or to put it under a stick and throw it up in the air. In case another stick is
moved during this attempt, the game is suspended. The rest of the sticks are collected and
the next player gets his turn. The player, who manages to accumulate most of the points
after five rounds, wins the game. In case of a tie, the player with the highest number of
sticks wins, and in case of a second tie, there must be an additional round.

The sticks have colored markings, which correspond to the different values:



Name Color code Value Number

Mikado Without marking 20 1

Mandarin Blue-red-blue 10 2

Big shot Red-blue-red-blue-red 5 2

Samurai Red-yellow-blue 3 10

Kuli Red-blue 2 10

There is a total of 100 points.

FR

Régles de jeu: le premier joueur place tous les batons groupés sur le terrain et les laisse
tomber de telle sorte qu'ils soient les uns sur les autres de fagon chaotique. Maintenant un
baton aprés l'autre doit étre enlevé sans bouger les autres batons. Celui qui possede le
mikado (ou simplement d'un mandarin selon des regles simplifiées), peut également I'utiliser
comme « aide » et faire rouler les autres batons avec la pointe ou alors aller au dessous du
baton et ensuite de lancer en I'air. Si cela bouge lors d'un essai avec un deuxieme baton,
alors c'est terminé. Les batons restants sont ramassés et c'est au joueur suivant de jouer.
Apres cinq tours le joueur gagnant est celui qui a gagné le plus de points. Si deux joueurs
ont le méme nombre de points, celui qui gagne est celui qui a le plus de batons, si c'est le
méme nombre de baton, une autre partie est jouée.

Les batons ont des marques de couleurs qui représentent des différentes valeurs:

Nom Code couleur Valeur Nombre
Mikado Sans marque 20 1
Mandarin bleu-rouge-bleu 10 2

Bonzen rouge-bleu-rouge-bleu-rouge 5 2
Samurai rouge-jaune-bleu 3 10

Kuli rouge-bleu 2 1

En tout il y a 100 points.

ES

Reglas de juego: El primer jugador agarra todos los palitos y los apoya verticalmente sobre
el piso, después los suelta para que caigan de forma totalmente desordenada. Ahora se debe
retirar un palito cada vez, sin mover ninguno de los otros palitos. El que ya tiene en su poder
el Mikado (o en reglas simplificadas también un Mandarin), puede utilizarlo para ayudarse a
retirar el préximo palito rodandolo o pasandolo por debajo de éste y después tirarlo para
arriba. Si en este intento se mueve otro palito, se debe parar. Los palitos restantes se juntan
y el turno pasa al proximo jugador. Después de cinco rondas, gana aquel jugador que haya
logrado la mayor cantidad de puntos. En el caso de un empate entre dos jugadores, gana el
que tenga mas cantidad de palitos. Si el empate persiste, se juega una ronda mas.

Los palitos estan marcados con colores que se corresponden con diferentes valores:

Nombre Cadigo de color Valor Cantidad
Mikado Sin marcado 20 1
Mandarin Azul-rojo-azul 10 2

Bonzen Rojo-azul-rojo-azul-rojo 5 2

Samurai Rojo-amarillo-rojo 3 10

Kuli Rojo-azul 2 10
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Por lo tanto en total existen 100 puntos.

IT

Regole del gioco: il primo giocatore appoggia le bacchette raccolte insieme sul pavimento e
le lascia cadere in modo che si ponga disordinatamente una sopra l'altra. Ora si devono
prelevare una bacchetta dopo I'altra senza muovere le altre bacchette. Chi € gia in possesso
della bacchetta di nome Shanghai (oppure anche soltanto un Mandarin (bacchetta con i
colori blu-rosso-blu) utilizzata nelle regole di gioco piu semplici pud anche utilizzarlo come
"aiuto" e puo spostare un altra bacchetta con la punta oppure filarlo al di sotto della
bacchetta e sollevarla lanciandola in alto. Se si muove una seconda bacchetta, sara interrotto
il tentativo. Le bacchette rimanenti saranno raccolte e sara il turno del prossimo giocatore.
Dopo cinque partite il vincitore sara quello che ha sommato pit punti. In caso di parita di
due giocatori vince chi possiede il maggior numero delle bacchette e se sussiste un'altra
parita, si procede a un'altra partita.

Le bacchette sono colorate e i diversi valori corrispondono a:

Nome Codice colore Valore Quantita
Shanghai Senza colore 20 1
Mandarin blu-rosso-blu 10 2

Bonzen rosso-blu-rosso-blu-rosso 5 2

Samurai rosso-giallo-blu 3 10

Kuli rosso-blu 2 10

In totale ci sono quindi 100 punti.

NL

Spelregels:

De eerste speler neemt alle staven samen en laat deze op de grond vallen, zodat ze
gemengd en op een hoop terecht komen. Nu moet de ene na de andere staaf worden
weggehaald, zonder de andere staven te bewegen. Diegene die de Mikado-staaf al in bezit
heeft (of zelfs een Mandarin bij vereenvoudigde regels) mag deze ook als een "helper"
gebruiken om de andere staven met de punt weg te rollen of onder de andere staven gaan
om deze weg te ketsen. De beurt is voorbij als een tweede staaf wordt bewogen. De overige
staven worden verzameld en de volgende speler is aan de beurt. Na vijf rondes wint de
speler die de meeste punten verzamelde. Als twee spelers een gelijke stand hebben, wint
diegene die de meeste meeste staven in bezit heeft. Is de stand ook daar gelijk, wordt een
nieuwe spelronde gespeeld.

De staven zijn gekenmerkt met kleuren, de waarden luiden als volgt:

Naam Kleurcode Waarde  Aantal
Mikado Zonder markering 20 1
Mandarin Blauw-rood-blauw 10 2
Bonzen Rood-blauw-rood-blauw-rood 5 2
Samurai Rood-geel-blauw 3 10

Kuli Rood-blauw 2 10

Er zijn 100 punten in het totaal

sv

Spelregler: Den f6rsta spelaren samlar alla pinnarna, stéller dem p& marken och I13ter dem
falla sd att de ligger huller om buller pa varandra. Nu ska pinne efter pinne plockas upp en at
gangen utan att de andra pinnarna ror sig. Den som har fatt tag i Mikado-pinnen (eller bara
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en Mandarin vid forenklade regler), far dven ta denna till hjélp och rulla bort andra pinnar
med spetsen eller g& under pinnen och sedan kasta upp den. Ror sig en annan pinne vid
detta forsok, avbryter man. De &terstdende pinnarna samlas ihop och sedan ar det néasta
spelares tur. Efter fem omgéngar har den spelare vunnit som har samlat flest poang. Om det
blir oavgjort mellan tva spelare vinner den som har flest pinnar, om det blir oavgjort annu en
gang spelas ytterligare en omgang.

Pinnarna ar markerade med olika farger som ar olika mycket varda:

Namn Fargkod Varde Antal
Mikado Utan markering 20 1
Mandarin BI3-rod-bld 10 2
Bonzen rod-bl&-rod-bld-rod 5 2
Samurai rod-gul-bld 3 10
Kuli rod-bld 2 10

Totalt finns det alltsd 100 poang.

HR
Pravila igre: Prvi igrac postavlja sve Stapi¢e povezane u snop na pod te ih ispusta tako da

kaoticno leze jedan preko drugog. Sada bi trebalo uzeti jedan Stapic¢ za drugim, a da se pri
tome ne pomaknu drugi Stapic¢i. Tko je vec u posjedu Mikada (ili samo jednog Mandarina
kod pojednostavljenih pravila), moze koristiti tog "pomagaca" i vrhom otkotrljati drugi Stapi¢,
zavudi se ispod Stapica i zatim ga baciti uvis. Ako se kod tog pokusaja pomakne drugi Stapic,
prekida se. Preostali se Stapici skupljaju i sljedeci je igrac na redu. Nakon pet krugova
pobjednik je onaj igrac, koji je skupio najvise bodova. Kod izjednacenja dvaju igraca,
pobjeduje onaj tko posjeduje najviSe Stapica, kod ponovnog izjednacenja igra se dodatan
krug.

Stapici imaju oznake u bojama koje odgovaraiju razli¢itim vrijednostima.

Ime Kod boje Vrijednosti Broj
Mikado Bez oznake 20 1
Mandarin plava-crvena-plava 10 2
Bonzen crvena-plava-crvena-plava-crvena 5 2
Samurai crvena-zuta-plava 3 10
Kuli crvena-plava 2 10

Znaci, ukupno ima 100 bodova.

SL

Pravila: Prvi igralec na tla postavi Sop palic in jih spusti, tako da padejo na vse strani ena
preko druge. Naslednji igralec poskusa izvleci ¢im vec palic, ne da bi pri tem premaknil druge
palice. Kdor ima v posesti Mikado palico (ali eno izmed palic Mandarin, pri poenostavljenih
pravilih), si lahko pomaga s tole palico, tako da s konico premakne drugo palico ali jo vrze v
zrak. Ce igralec pri poskusu premakne drugo palico, se poskus prekine. Preostale palice se
poberejo in na vrsti je naslednji igralec. Zmagovalec je tisti, ki v petih krogih zbere najvec
tock. Pri neodloCenem izidu dveh ali veC igralcev zmaga tisti igralec, ki ima najveC palic. Pri
ponovnem neodlo¢enem izidu se igra dodatni krog.

Palice so oznacene z razli¢nimi barvami in so vredne razlicno Stevilo tock:
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Ime Barva Vrednost

Stevilo
Mikado brez oznake 20 1
Mandarin rde¢a/modra/rdeca 10 2
Bonzen rdeca/modra/rdeca/modra/rdea 5 2
Samuraj rdeca/rumena/modra 3 10
Kuli rdeca/modra 2 10
Skupaj: 100 tock.
PL
Zasady gry: Pierwszy gracz ustawia wszystkie bierki w jednej wigzce na podtozu i puszcza je

tak, by upadty w sposéb niekontrolowany. Zadanie polega na wyjmowaniu bierek jedna po
drugiej, bez poruszenia przy tym innych. Osoba, ktéra posiada mikado (lub w przypadku
uproszczonej wersji takze osoba, ktéra posiada mandarin'a), moze uzywac tej bierki do
wyjmowania kolejnych bierek — poprzez kulanie lub tez poprzez podwazenie wycigganej
bierki. Jesli podczas takiej proby poruszy sie jakas bierka, gre nalezy przerwad. Pozostate
bierki trzeba wéwczas zebra i ruch ma wtedy kolejny gracz. Po pieciu rundach wygrywa ten
gracz, ktory zebrat najwiekszg ilos¢ punktow. W przypadku takiej samej ilosci zdobytych
punktdw, wygrywa ten, kto ma najwiecej bierek; w przypadku ponownego remisu nalezy
rozegrac kolejng runde.

Bierki posiadajg kolorowe oznaczenia, odpowiadajgce réznym wartosciom:

Nazwa Kolor Wartos¢ Ilosc

Mikado bez oznaczenia 20 1

Mandarin niebiesko-czerwono-niebieski 10 2
czerwono-niebiesko-czerwono-

Bonzen . 5 2
niebiesko-czerwony

Samurai czerwono-zotto-niebieski 3 10

Kuli czerwono-niebieski 2 10

tacznie daje to 100 punktow.

HU

Jatékszabaly: Az elsd jatékos a palcakat 6sszefogva allitja fel és hagyja elddini 6ket ugy,
hogy Osszevissza fekiidjenek egymason. Most az egyik palcat a masik utan el kell venni
anélkil, hogy a tobbi palca megmozdulna. Akinek mar van egy mikaddja (vagy egy
mandarinja, egyszer(sitett szabaly esetén), az ezt ,segitoként" hasznalhatja és a masik
palcat a hegye segitségével elgurithatja vagy a palca ala nyulhat és ezutan a magasba
dobhatja. Ha a prébalkozas alatt egy masodik palca is megmozdul, akkor meg kell szakitani a
jatékot. A maradék pélcakat be kell gydijteni és a kévetkezd jatékos van soron. Ot kér utan
az a jatékos nyert, aki a legtobb pontot gy(ijtotte 6ssze. Ha két jatékos egyenlden all, akkor
az nyer, aki a legtdbb palcaval rendelkezik, Gjra azonos allas van, akkor egy tovabbi kort kell

jatszani.

L palcaknak szines jeloléseik vannak, amelyek kiilonbdzo értékeknek felelnek meg:
Név Szinkod Erték Darabszam
Mikado jelolés nélkdil 20 1

Mandarin kék-piros-kék 10 2

Bonzen piros-kék-piros-kék-piros 5 2

Szamuraj piros-sarga-kék 3 10
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Kuli piros-kék 2 10

Osszesen tehat 100 pont van.

CS

Pravidla hry: Prvni hrac uchopi svazek tycinek jednou stranou hrotl vzhlru a necha je
spadnout tak, ze tycCinky lezi jedna pres druhou. Snazi se vytahovat jednu tyc¢inku po druhé
tak, aniz by se ostatni pohnuly. Ten, kdo ziska tycinku Mikado (nebo tycinku Mandarin v
pfipadé zjednodusenych pravidel), smi si s touto pomahat pfi odebirani tycinek, tj. mize s
jeji pomoci jinou tycinku odstréit nebo ji podebrat a odhodit. Pokud se pohne jina tycinka,
pokracuje souper. Zbylé tycinky se seberou a na fadé je dalsi hrac. Vyhrava ten, kdo po péti
kolech sesbira nejvic bod. PFi stejném poctu bodl dvou spoluhracll vyhrava ten, kdo ma vic
tyCinek. Pokud je i poCet tyCinek dvou hracd stejny, hraje se jesté jedno kolo.

Tycinky jsou barevné rozliSeny a odpovidaji nasledujicim hodnotam:

Nazev Barevné znaceni Hodnota Pocet

Mikado bez znaceni 20 1

Mandarin modra-Cervena-modra 10 2
¢ervena-modra-cervena-modra-

Bonzen N , 5 2
cervena

Samurai cervena-zluta-modra 3 10

Kuli Cervena-modra 2 10

Celkem lze ziskat 100 bodd.

SK

Pravidla hry: Prvy hrac uchopi zvazok tyciniek jednou stranou hrotov hore a necha ich
spadnut’ tak, ze tycinky lezia jedna cez druhu. Snazi sa vytahovat’ jednu tycinku po druhej
bez toho, aby sa ostatné pohli. Ten, kto ziska tycinku Mikado (alebo tycinku Mandarin v
pripade zjednodusenych pravidiel), smie si s hou pomahat’ pri odoberani tyciniek, tj moze s
jej pomocou inl tycinku odstrcit’ alebo ju podobrat’ a odhodit’. Ak sa pohne ina tycinka,
pokracuje super. Zvysné tycCinky sa zoberu a na rade je dalsi hrac. Vyhrava ten, kto po
piatich kolach zozbiera najviac bodov. Pri rovnakom pocte bodov dvoch spoluhracov vyhrava
ten, kto ma viac tyciniek. Ak je aj pocet tyciniek dvoch hracov rovnaky, hra sa este jedno
kolo.

Tycinky su farebne rozliSené a zodpovedaju nasledujucim hodnotam:

Nazov Farebné znacenie Hodnota Pocet

Mikado bez znacenia 20 1

Mandarin modra-Cervena-modra 10 2
¢ervena-modra-cervena-modra-

Bonzen N . 5 2
cervena

Samurai cervena-zIlta-modra 3 10

Kuli Cervena-modra 2 10

Celkom sa da ziskat’ 100 bodov.

RO
Regulile de joc: Primul jucator ridica toate betele, la un loc, in pozitie verticalg, si le lasa sa

cadad, in asa fel incat sa formeze o stiva haotica. Acum trebuie scos un bat dupa altul, fara a
deplasa celelalte bete cu aceasta ocazie. Cine se afla deja in posesia unui Mikado (sau si a
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unui Mandarin, in cazul regulilor simplificate) poate sa il foloseascd, ca si ,ajutor" pentru a
rula un alt b&t cu varful sau pentru a trece sub un b&t si a-I arunca in sus. In cazul in care pe
parcursul incercarii se deplaseaza un bat, jocul se intrerupe. Restul betelor sunt adunate si
este randul urmatorului jucator. Dupa cinci runde a castigat jucatorul, care a reusit sa
stranga cele mai multe puncte. In caz de egalitate, castigd jucstorul cu mai multe bete, daci
este din nou egalitate se mai joaca o runda.

Betele au marcaje colorate, care corespund valorilor:

Nume Cod de culoare Valoare Numar
Mikado Fara marcaj 20 1
Mandarin Albastru-rosu-albastru 10 2

Boier Rosu-albastru-rosu-albastru-rosu 5 2
Samurai Albastru-galben-albastru 3 10

Kuli rosu-albastru 2 10

Exista in total 100 de puncte.
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