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Il y a &I biompels dams ¢ jeu de MIKADO, cest-d-dire:

1 Mikado = blanc - 20 polols ~ D) puinis
5 Manderisa - 3lag - docos 10 points — 50 points
§ Donxes - jaune - chacun 3 points = 23 points
15Samurals - vert - tecum 3 polnts = 45 polnts
15 Coaliss - ouge - tharys 2 pointa = ao;-m-
179 paintx,

REGLES DU JEU:

Pusdee Tex batosnets dans 1o main, de lacon & ce gue lo poing
Tepose sur la table. En ouvrent ls mam, les bitopnets tombent
dmns ux corcle sur la table

Maistenanl log bitoppets doivesl St sorlevds o § us, st
quon ne insse booger s sutre baloooet Sioom toudhe ve et
bouges un sutre bitonnst, le foul passe au suivant.

Lk bitonnets p-uvm T &w toumts avec Jes dolms
Nésnmaine, s on o vn mikado oy un mandarin, on peut «'sm
sesvir posr reticer les sulres bitonmsds. Le Gétonoet aident
ne pout ponitint pas toucher les auizes batonncts.

On peut dgalessent Jancer Jed bitcunets & T'aide du =ikado ou
d'un mendaris,

On peut également exerces une pressioz aves le doigt sur la
poinie Ges blloncsts,

Quand on a fait bouger un bdtonnet ot guand ¢ fout céder se
plzoe au stivant, on comple ot note des polinis obtenus.

Lo fooeur de mikads pent se lever, mais sk pas quitter sa
place

Celui qui 2 J= plus de points A Ia Hn du Se3, =51 weinguenr,
Eo géatral ou Jowe clag lowrs, d¢ facon & o que chague

Joueur @ won lour cing foly, On peul évidamsint 2 joser
gu'un tour.

Ce jen dolt Mre falt avec précislon, Le mondre mouvement
d'on Litonost constitlaa une faule,
Un meuvais il ne peut dize répétd qu'uns fois.

51 fes régles du jen sozt sxtvies exactement, le jou de mikaco
&8l Lds amusant ef captivent,



