Koszonet
Chuang Mesternek, ki mestere a Tichunak, s mestere az idegenvezetésnek. Legalabbis
Nanjingban. O tud mindent. A hidak hosszat, Buddha értelmét, a kamionok szamat a
tartomanyban. Kivansagra a hidak értelmét, Buddhdk szdmat és a kamionok hosszat. A varos
nevezetessége valami 5 kecskéhez cimzett emlékmii és a 38 partizan dombja. De az is lehet, hogy
3 kecske és 58 partizan. Mindenesetre tobb partizan, mint kecske. Chuang mester tobbszor
hangoztatott véleménye szerint, a varos ezen biiszkeségei, latvanyossagai felérnek a
Guanschouval, de még a Wuhannal is.
Viszont all Nanjingban egy 1000-Buddha templom, ami valdéban kiemelkedd latvanyossaga e
vidéknek.
Hat igen, Chuang mester egy igen kivételes idegenvezetd. Nanjingjat a Jangcéba hajitotta, s elvitt
minket egy ismeretlen vilagba: rock koncertre, pszichiatriai klinikara, és privat audenciara egy
varazslohoz.
Csak a jatékhoz nem volt sohasem hiitlen. O valoban tud mindent. A Tichu egy igen kiilonleges
kartyajaték. Uton-ttfélen, parkokban, tereken porog a lap a népek kezén - ugy tinik tiltott jaték.
De mesteriink Gjra €s jra elcsabitott minket a stiribol.

A Tichu elmagyarazhatatlan
Ha ezt elhinnénk, akkor nem kellene a jatékhoz szabalyzatot mellékelni, s6t Chuang mestert se
kellene ide citdlnunk. Na de ha mér itt van, még par sz6 rdla. A konfucianus templom ladakkal
teli hatsd zugaba terelt Gssze egy jatékra valod krapekot. Eloszor csak nézniink volt szabad az
eseményeket, késobb jatszhattunk is, mikdzben a kinai szakérténk ellatott jo tanacsokkal. Ily
modon priman beletanultunk a jatékba. Melegen ajanljuk ezt a tanulasi modszert.

Tichu Nanjing (4 jatékos szamara)

A kartya lapok
Ez a kartya elsO latasra igy hat, mint a nyugati bridzs kartya, hasonldéan 4 szint (jade, kard,
pagoda, csillag) és 13 értéket vonultat fel a 1ét magyardzatara. Az értékek a 2-estdl névekednek
az Aszig. A 10-est a bubi koveti., dama, kiraly, 4sz, annak rendje-modja szerint. De mindezt a
kinai lélek feldisziti viragokkal, €kkovekkel, apro kis mozzanatokkal , melytdl a jaték egy
szertartds hangulatat 6lti magara.: A Tichu aldozat a Jaték oltaran. Eppezért talalunk még 4
specialis kartyalapot, ez a sarkany, a fonix, a kutya, és a veréb (Mah Jong - mazsong).

A két partner
A 4 jatékos koziil ketten-ketten csapattarsak. A partnerek egymadssal szemben lilnek az asztal
koreé
s arra torekednek, hogy segitsék egymast s kozosen minél tobb pontot gyiijtsenek dssze.

A jaték kezdete elott
A legutobbi kor gydztese alaposan megkeveri a lapokat, emelteti a paklit, majd az asztal
kozepére helyezi. A kinaiak sohasem osztjak a lapokat, hanem mindenki huz magénak. A keverd
kezdi a legfelsd lappal, s mindenki egyenként huz mindaddig, mig el nem fogy a pakli az asztal
kozepérdl. Igy 14 lappal a kézben indul a jaték. De elébb még egy pikans részletet nem szabad
elfelejteni -a csusztatast! Mindenki mindenkinek atad leforditva egy lapot a sajatjai koziil.
Magatol értetddden a kapott lapokat csak akkor lehet megnézni, ha mar a sajat 3 lapot
atcsusztattuk.

A jaték



A jatékot az kezdi, akinél a Mah Jong van. A kovetkezd kartyakombinaciokat lehet kijatszani:

PL.
egy 0nallo lapot 4
egy part 8.8
értékben  egymast  kdvetd 10,10,J,J,Q,Q
parokat
egy triplat 3,3,3,
egy fullhoust (trippla+par) 5,5,5,8,8
egy sort (legalabb 5 tagu) 4,5,6,7,8,

A sorban kovetkezd jatékos valaszthat passzol vagy egy azonos kombinacidju magasabb értékii
lappal jatszik.
Tehat egy 6nallo lapot egy magasabb értékti 6nallod lap iit, egy dupla part, csak egy kettével
magasabb értékii dupla par, egy 8 lapbol allo sort, egy szintagy 8 lapbdl allo, de magasabb értékii
sor, egy fullhoust csak egy magasabb értékii fullhouse ( ennél a tripla értéke a mérvado).
Kivétel a bomba ( lasd késébb)
Mindig jobb kézre megy a jaték. Aki passzol, az mar késébb nem Iéphet a jatékba. Ha mind a
harom jatékos tars passzol, az viszi a lapokat, s kezdi a kovetkez6 kort, aki a legutoljara titott. Ha
abban a szerencsében részesiilt a Tichu szelleme altal, hogy éppen egyetlen kartya sem maradt a
kezében, akkor a tdle jobb kézre iilore szall at a hivasjog.
A Specialis lapokrél

A Mah Jong
Aki, a huzasnal ezt a lapot kapja, a maga szerencséjének kovacsa. Az €let s a jaték kezdetét, s igy
sorsat ¢ hatarozza meg, mivel 0 kezd tetszése szerinti lappal.
A Mah Jongnak az értéke 1 és ezzel a legalacsonyabb értékii lap, viszont egy sorba beillesztheto
(pl.1,2,3,4,5).
Amikor a Mah Jongot a tulajdonosa kijatssza, lehet egy kivansaga, azaz egy bizonyos értéket
kérhet (pl. 8-ast vagy aszt, de nem specialis lapot). A kovetkez6 jatékosnak, ha akarja, ha nem,
ilyen lapot kell tennie adott esetben akar bombaként is. Ha nincs ilyen lapja, akkor valamilyen
mas lapot ( passzol6 lap) tehet vagy passzolhat. A kivansag mind addig él, mig valaki eleget nem
tesz neki.

A kutya - a hiiség
E lapnak egyaltalan nincs {itéereje, de még sem értéktelen. Csak Onmagédban hasznalhato,
kijatszasaval a jatékos atadja a hivasjogot a partnerének (ha a partner mar befejezte a jatékot,
akkor a jobbjan iilének).

A fonix
Ereje az atvaltozas képességében rejlik, igy a legerdsebb lap, bar a végelszamolasnal -25 pontot
szamitanak érte. A legtokéletesebb joker (tetszoleges érték tulajdonithatd neki a 2-es és az Asz
koz6tt), minden kartyakombinacioba beépithetd, kivéve a bombaba. Onmagaban is jaték képes,
fél értekkel feliill milja az utolsonak tett lap értékét (ha az asz volt, akkor értéke asz+fél),
azonban nem tudhatja feliil mulni a sarkanyt. Ha a fonixszel kezd valaki , akkor az értéke masfél.

A sarkany
A legmagasabb értékii lap: 25 pontot ér. Uti az aszt, sét az aszra tett fénixet is, 1ényegében csak
egy bomba iitheti. Azonban nem épithetd sorba. Erdekessége, hogy a nemes sarkiny
elajandékozza a megszerzett {itését, s vele a sajat 25 pontjat, az ellenfél szimpatikusabb tagjanak.



A bomba

5 egymast kovetd érték azonos szinbdl, vagy 4 egyforma értékli lap. A bomba sajatossaga még,
hogy soron kiviil is bedobhat6 varatlanul meglepetésként. Egyarant iiti az dsszes szololapot és a
kartyakombinéciokat is. SOt az erésebb bomba iiti a gyengébbet. Amit a bombakartydk szdma
mutat, tehat a sor bomba iiti a négylaposat. Megjegyzés: aki feltétleniil akar, az indithat egy
bombéval is.

A kor befejezddik, mihelyt mar csak egy jatékos kezében vannak lapok.

Zard aktusként az értékeléshez a kézben maradt lapokat at kell adni az ellenfélnek és az
Osszegyljtott titéseket a kor gydztesének, majd dssze kell adni az elért pontokat.

A szamolashoz: A kiraly és a tizes egyenként 10 pontot érnek,
az 0tosok mindegyike 5 pontot,
a Sarkany 25 pontot,
¢s a Fonix -25 pontot.
fgy 6sszesen 100 ponton osztozkodik a két csapat.
Ha egy csapat dupla gy6zelmet ér el, azaz a korben egyikdjiik elsének a masik masodiknak megy
ki, akkor jutalomként mindketten 200 pontot irhatnak még jova a szamlajukon.

No és a Tichu?!

Ez lényegében egy fajtaja a “kontra”-nak ill., a “rekontranak .

A sajat elsd kartydjanak kijatszasaig minden jatékos bemondhatja a “kis Tichu”-t. Aki ezt
bejelenti s nyeri a kort 100 pont nyereménnyel zarhat, ellenkez6 esetben 100 pont veszteséggel.
Figyelem:

A Tichu személyes dolog. Nem szabad megbeszélni a partnerrel, sem segiteni 6t tovabb,
teljesen maganak kell kikaparnia a gesztenyét a tlizbol. A 100 Tichu-pont poétldlagosan irando a
jaték rendes eredményéhez vagy vonandd le abbol. A Tichut akar mar joval az elso sajat lap
kijatszéasa eldtt is be lehet mondani. Egy ilyen bemondas a “csusztatas” el6tt figyelmeztetheti a
partnert, hogy jo lesz a legjobb lapjat atcstsztatnia.

Ahol a kis Tichu felvetddik ott a nagy Tichu sincs tul messze. Miel6tt a kilencedik lapjat
felvenné a kiilonlegesen vakmerd vagy kétségbeesett jatékosunk egy nagy Tichut jelenthet be.
Ezért nyerés esetén 200 pontot kap.

A jaték végso célja 1000 pont elérése. Ha mindkét csapat azonos korben éri el az ezer pontot,
akkor az nyer, akinek az dsszesitett pontszama magasabb.

Tichu (3 jatékos szamara)

A lapok a szokott médon keriilnek leosztasra. Azonban 1 jatékos egyediil lesz, és pedig az, aki a
lapokat osztja. O lényegében egy fiktiv szemben iil3 partnerrel, akit “asztalnak * neveziink, alakit
egy csapatot. Az ellenfelei a nyolcadik lap utdn bemondhatnak egy nagy Tichut, 6 azonban
sajnos nem. Ha az osszes lap kiosztasra keriilt, a sz016 jatékos megnézheti az Asztal lapjait is. Igy
6 adja meg, mely lapokat cstsztatja at az Asztal az ellenfélnek, de csak nekik ad, s az atadas utan
az Asztal lapjait jol lathatoan kiteriti, de 6 adja meg az Asztal jaték modjat. A kis Tichut a
szokott mdédon lehet bejelenteni az Asztal nevében is. A Tichu-Nanjinghoz képest van még egy
eltérés: az asztalnak nem kell figyelembe vennie a Mah Jong kivansagat.

Az értékelés



Epp tgy zajlik, mint a 4 fos Tichunal, viszont mindegyik jatékosnak, tehat az asztalnak is kiilén
rublikaban jegyezziik. (Példaul: 60 pont az A-nak és B-nek 40 pont C-nek és az Asztalnak.)
Minden jaték utdn cserélni kell a szo6lo jatékost. Aki a kilencedik jaték utdn a legtobb
pontszammal rendelkezik az gy6z. Mindenkit lebeszéliink az 1000 pontos gydzelemi feltételrdl,
kiilonben el6fordulhat, hogy egy korben az Asztal nyer.

Tichu tientsin ( 6 jatékos szamara)

A Tientsinben 6 jatékos jatssza a Tichut, kettd 3 f6s csapattal.

Az iilésrendet valtakozva alakitsuk ki. A szabalyok azonosak a 4 f6s Tichuval, kivéve a most

kovetkezoket:

A nagy Tichut a hatodik lap felvétele utan lehet bejelenteni. Minden jatékos csak két lapot ad at,

¢és csak a sajat partnereinek . A Kutya a hivasi jogot tetszés szerinti tarsanak adhatja at.

Az ertékeléshez meg annyit:

& az utols6 jatékos elvesziti a kezében maradt lapokon kiviil az {itott lapjait is, amit az
ellenfélnek kell atadnia.

& a7 6todikként kiment jatékosnak az tit6tt lapjait az adott kor gydztesének kell atadnia.

Egy dupla gy6zelem még nem kiilondsebb kunszt, hiszen ezt iiti a tripla gydzelem (amikor az egy

csapatban 1évok veszitik el els6ként 0sszes lapjaikat és az ellenfél harom tagjanak még van lap a

kezében), ekkor 300 pontot irhatnak be.

Grandseigneur - Nagyur (5-12 jatékos szamara)

Oszintén megmondva : ezt a valtozatot nem Kindban fedezték fel, hanem a nyolcvanas évek

kozepén, egészen prozai modon, Eurdpaban talaltak ki. Egy egyszertsitett fajtaja “Karrierpoker”

néven valt ismerté.

Kiviil kell maradnom

B a Kutya mint partnerkartya hasznavehetetlen. A Grandseigneur nem egy tarsas jaték, sokkal
inkabb egyéni kiizdelem a rangért egy erds hierarhikus rendszerben.

A Tichu finom arnyalatai semmit sem szamitanak a Grandsegineur durva vilagédban. Senki sem

gyotri magat a pontokért. Mindenki egyszeriien csak szeretne a kartyain minél hamarabb tiladni.

Senki sem mondja be a Tichut, senki nem gytijti be szivesen az iitéseit - csak el a lapokkal.

Utni csak amiatt a franya hivas miatt kell.

Post Scriptum:

Az iitések begytijtése, mint a jaték elején a keverés €és az osztds is, és minden, ami az ember

szerencsétlen karjainak jutd kotelességszeri segité mozdulat, tartozzék csak a kéregetd

nincstelenekhez.

Az iilésrend :

A Grandsegineur-ben van A és O. Az asztalfén, a haz legkényelmesebb székén il maga a

Nagyur személyesen. Baljan iil, a hierarhia méasodik helyén az Urasag.

Toéle balra a harmadik helyet elfoglalo Tanitémester.

A ranglétra kovetkezd, negyedik fokan a Nyarspolgar.

Az 6todik hely a Szegény emberé.

Az utolsé helyen - ami egyben a Nagyur jobbjan van - egy egyszerli konyha samlin vagy

zongoraszéken iil a nyomorult Nincstelen.



A helyek szdma a jatékosok szamanak felel meg. A megnevezéseket igény szerint egyéb sotét
figurakra is valtoztathatjuk mint pl.: Kanaszlegény vagy A Lovag. Magatdl értetddden
mindenkori ndi jatékosok esetén kedviinkre kereshetiink ndnemet kifejezé alakokat is, pl. A
Pornd.

A kezdokor:

Egy szimpla Tichu-kor iités és pontértékelés nélkiil, mindenki azon van, hogy mieldbb
elhajigalja a lapjait -megvalasztodik a nap elsé Nagyura, a masodik, akinek sikertilt letenni a
kartyajat, az Urasag, és igy tovabb. Ekkor a jatékosok helycserével elfoglaljak a hierarhikus
rangsorban Oket megilletd helyeiket

A tarsadalmi igazsdgtalansag :
A Grandsegineur-jaték a masodik korben mutatja meg magat a csusztatasnal:
B a Nincstelen atadja a harom legjobb lapjat a Nagyurnak
B a Szegény ember a két legjobb lapjat az Urasagnak
B a Nyarspolgar a legjobbjat a Tanitomesternek.
A megajandékozottak cserébe barmelyik lapjukat adhatjak.
A Mabh Jong kezd.

Jaték célja

Nincs. Mindez csak szorakozas. A Nagyurnak a haz minden eldjoga és kényelme jar, hogy
korlatlanul élvezhesse a hatalmat, mindenki alljon készen az 6 kivansaga €s parancsa szerint. A
hatalom megvesztegethetd.



