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1) Enfeixam-se as varetas e seguram-se por uma das extremidades, de tal maneira que
a mio descance sobre a mesa. Em seguida, abre-se a mdo, deixando cair as varetas
que se espalham sobre a mesa.

2) O jogo consiste em levantar as varetas, uma a uma, de tal forma que uma ndo togqie
nas eutras. .

3) Se aconiccer mexer-se eill aigima vai€ia, dich dagacia queseieita {evantar, somam
-se os pontos das varetas ja levantadas e, em seguida, entrega-se o’ jogo ao préximo
parceiro. Este comeca da mesma forma, espalhando as 41 varetas sobre a mesa, e
assim sucessivamente,

4) Pode fazer-se uso de ambas as méos ao jogar o MIKADO. Porém, dando-se o caso de
se apanhar o general (branca) ou um major (amarcla), pode-se utilizé-lo como instru-
mento no levantamento das restantes varetas. Contudo, deve-se ter sempre em mente
que, de qualquer modo, ndo se pode tocar nas varetas que ndo forem visadas. -

5) Somente o general e um major podem auxiliar a apanhar as outras varetas. Se alguém
usar qualquer outra vareta, ainda que por engano, comete falta e € obrigado‘a entre-
gar o jogo ao parceiro seguinte. Os pontos dessa vareta sdo vidlidos e devem ser

- acrescentados 4 soma dos outros pontos.

6) O MIKADO ¢ jogado sentado. Se, porém, a colocacdo de alguma vareta o exigir, o
- jogador poderd levantar-se, sem contudo sair do lugar que ocupa.

-7) Se qualquer jogador mexer em alguma das varetas, ainda que seja com o vestudrio ou
de qualquer outra maneira, € considerado em falta e, portanto, perde a vez.
- 8) Esie jogo pode ter a participacao de duas ou mais pessoas, sendo necessdrio combinar, -
préviamente, quantas partidas serdo jogadas.
9) Em vista do direito que cada jogador tem até cometer erro, nada o podera deter (caso

ndo haja falta) no prosseguimento do jogo até levantar todas as varetas e, em seguida,
recomecar até cometer falta.

]0) O regulamento do jogo deve ser rigorosamente obedecido. Serd bastante que um
pequenissimo movimento mude a posi¢do de uma das varetas para que haja falta e se
perca a vez.

1 I) Neste jogo ndo ha motivos para discussdes e, partanto, se houver justa acusagdo de fa_lta.
por parte de um dos companheiros, passa-se 0 jogo 40 parceiro, sem mais comentarios,

12) O valor das varetas € o seguinte: -
1 — General (branca) ~« « 20 pontos

5 — Majores (amarela) =i A0 » cada
5 — Tenentes (azul) =y 5 » »
15— Sargentos (verde) e 3 » »
15 — Soldados (vermelha) e » »

41 — Varetas no valor total de 170 pontos.

O MIKADO € um jogo de mesa e, por isso, 0s parceiros devem jogd-lo sentados em
volta da mesma.

A todos os jogadores a MAJORA deseja horas de prazer
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