TICHUL

Chcielismy podziekowaé
panu Chuang, przewodnikowi po niemieckojezycznym departamencie
Nanjing, za wszystko co dla nas uczynit.
Polecamy tego wspaniatego przewodnika, poniewaz zna sie na wszystkim: jest
w stanie podac dtugos¢ mostow, znaczenie Buddy, liczbe ciezaréwek w prowingji.
Jezeli go poprosicie to poda takze znaczenie mostow, ilos¢ Buddow i dtugosé
ciezaréwek. Opowie wam o posagu z 5 gesiami, wzgorzu i 38 wojownikach, ktdrzy
sg symbolem miasta. Mozliwe, ze na posagu znajdujg sie 3 gesi, a wojownikow
jest 58, ale na wszelki wypadek przyjmijmy, ze wiecej jest wojownikow niz gesi.
Zresztq szczerze moOwigc, posag mogtby byc¢ symbolem Guanschou lub Wuhan.
Jednak w Nanjing jest ponad 1000 $wigtyr Buddy, oczywiste wiec jest, ze obszar
ten ma swoje symbole. Tak, pan Chunag jest wspaniatym przewodnikiem. Porzuca
Nanjing w Jangcy i zabiera nas w nieznany swiat koncertéw rockowych, zaktadéw
psychiatrycznych oraz prywatnych spotkan z magami. Jednak o grze nie wypowi-
ada sie juz z taka tatwoscig. Oczywiscie zna jg, w koricu wie wszystko. Jednak
o grze, w ktdrg ludzie grajg we wszystkich parkach i we wszystkich miejscach
spotkan, nie méwi nic. Nie jest to poprawne politycznie. Odcigga nas z dala od
grupek graczy, mowigc, ze zasad tej gry nie mozna wyttumaczyc. Zasad Tichu nie
mozna wyttumaczy¢!*

Dwoch partnerow

z kazdej z dwdch druzyn Tichu siada naprzeciwko siebie, a w trakcie rozgrywki
stara sie sobie poméc w zagrywaniu kart i zdobywaniu punktéw.

1 Gdyby$my w to uwierzyli, nie czytalibyscie wtasnie zasad gry. Jednak udato nam sie przekonaé
pana Chuang. Na zapleczu sklepu z pamigtkami, znajdujgcego sie przy konfucjariskiej Swigtyni,
zebrat graczy na partig Tichu. Na poczatku wolno nam byto tylko patrzec. Pézniej zaczelismy
grac, a chiriscy eksperci dali nam dobre rady zwigzana z rozgrywka. Byt to wspaniaty sposéb na
wprowadzenie do gry. Podczas nauki zasad gry sugerujemy wiasnie taka metode.
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Karty

sq podzielone na cztery rodziny (jadeit @ miecz #¢ pagode # oraz gwiazde

% ), aw kazdej z nich znajduije sie trzynascie wartosci, jak w zachodniej talii do
brydza. Asy sa najwyzsza kartg w rodzinie, a 2 najnizsza. 10 znajduje sie pomiedzy
9 a waletem. W talii 56 kart znajdujg sie takze 4 karty specjalne: smok, feniks, pies
i Mah Jong.

Przed kazda runda

zwyciezca poprzedniej rundy tasuje karty, podaje talie przeciwnikowi, ktéry moze
ja przetozyc, a nastepnie ktadzie talie na Srodku stotu. Chinscy gracze nie rozdajg
kart — dobieraja je! Tak wiec gracze w turach, zaczynajac od ,,rozdajacego”, dobie-
raja po jednej karcie z gory talii, az talia sie wyczerpie, a kazdy z grajacych bedzie
miat na rece 14 kart.

Nastepnie gracze przekazujg karty. Kazdy z grajacych przekazuje kazdemu z pozo-
statych graczy jedng zakrytq karte. Tak wiec kazdy gracz otrzymuje 3 karty, ale nie
moze ich wzig¢ do reki, dopoki sam nie przekaze wszystkich 3 kart.

Rozgrywka
rozpoczyna sie od gracza, ktory posiada karte Mah Jong.
Gracz ten moze zagrac na stét jedng z kombinacji: i { ‘
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Nastepny gracz? ma teraz wybor:

© moie spasowac albo

o moze zagrac taka sama kombinacje o wyzszej wartosci.

Pojedyncza karta moze zosta¢ przebita wyzszg pojedynczg kartg, grupa dwoch
par moze by¢ przebita tylko grupa dwach silniejszych par, strit z oSmiu kart moze
zostac przebity tylko wyzszym stritem ztozonym z o$miu kart, full moze zostac
przebity silniejszym fullem (majacym trdjke o wyzszej wartosci) itd.

Wyjatek: bomby (patrz nizej).

Kolejka przechodzi na gracza po prawej. Jezeli gracz spasuje, bedzie madgt zagra¢
kombinacje podczas swojej kolejnej tury. Jezeli podczas kolejki trzech grajgcych
pod rzad spasuje, gracz, ktory zagrat ostatnig (najwyzsza) kombinacje kart, bierze
lewe (wszystkie zagrane karty, ktore lezg na stole) i rozpoczyna zagrywanie nowej
kombinacji kart. Jezeli graczowi nie zostaty juz na rece zadne karty, zakoriczyt on
juz swoja rozgrywke w tej rundzie, a gracz po jego prawej stronie kontynuuje
runde.?

Bombami sg

wszystkie cztery karty 3 3103 315 315 3
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2Po jego prawej rece! Chiriczycy z Han, tak jak Szwajcarzy i Hopi grajg w prawo, a nie w lewo.
3Jezeli kolejny gracz takze nie ma kart, przywilej rozpoczecia kombinacji przechodzi dalej na prawo.
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Bomby mogg zostac zagrane poza kolejnoscig w celu przebicia dowolnych kart.
Bomby przebijajg wszystko, zaréwno pojedyncze karty, jak i kombinacje. Bomby
moga byc zagrane przeciw bombom, a wyzsze bomby przebijajg bomby nizsze.
Liczba kart w bombie wyznacza jej wartos¢ (bomby ze strita przebijaja bomby
ztozone z czterech kart). Gracz, jezeli chce, moze zdecydowac sie rozpoczaé nowa
kombinacje, zagrywajac bombe.

Karty specjalne
Mah Jong, interesujaca karta o nieciekawej reputacji.

°Jej wiasciciel rozpoczyna gre
(jednak nie musi zagrywa¢ Mah Jong).

o Mah Jong ma wartos¢ 1 i w zwigzku z tym
jest karta o najnizszej wartosci. Gracz moze
zagrac j jako ,,1” w stricie (np. 1,2,3,4,5).

o Kiedy wtasciciel Mah Jonga zagra te karte, otrzymuje darmowe zgdanie, co
oznacza, ze moze on zazadac zagrania karty o okreslonej wartosci (np. 8 lub
asa, ale nie karty specjalnej). Kolejny gracz, ktdry posiada taka karte i moze
ja zagra¢ w kombinacji zgodnej z zasadami, musi to zrobi¢ (w takim wypadku
moze takze zagra¢ bombe!). Jezeli gracz nie posiada wymaganej karty, albo nie
moze jej zagra¢ w kombinacji zgodnej z zasadami gry, w takiej sytuacji moze
zagra¢ dowolng dozwolong kombinacje albo spasowac. Zgdanie pozostaje
w grze, dopdki nie zostanie spetnione przez jednego z grajacych.

Wierny pies nie ma zadnej wartosci i nie moze by¢ zagrany

w zadnej kombinacji. Jednak jezeli gracz zdobedzie lewy i zagra
psa, jego partner natychmiast zdobywa prawo do rozpoczecia
nowej kombinacji (gracz w ten sposéb oddaje partnerowi
prawo zagrywania kart).

°Jeielijego partner nie ma juz zadnych kart na rece, prawo
rozpoczecia kombinacji przechodzi na gracza siedzacego
po prawe;j stronie partnera.




Smok jest najwyzszg pojedynczg kartg i jest wart 25 punktow
podczas podliczania punktow za runde. Smok przebija kazda
pojedyncza karte, nawet asa i asa 1/2 (w sytuaciji, kiedy po asie
zostanie zagrany feniks). Smoka pokonuje tylko bomba. r
Smok:
o nie moze by¢ zagrany jako cze$¢ strita;
moze sprawic, ze gracz wygra lewe, ale wtedy gracz musi
oddac zdobytg lewe, wigczajac w to smoka wartego 25 punktdow,
jednemu z graczy z przeciwnej druzyny.

Pomocny feniks jest bezsprzecznie najsilniejsza kartg w Tichu.

Jednak podczas podliczania punktéw za runde jest on warty

-25 punktow.

Feniks moze:

o byc zagrany jako pojedyncza karta. Jezeli zostanie zagrany
jako pojedyncza karta, jego wartos¢ jest o 1/2 wyzsza od
poprzedniej zagranej karty. Na przyktad, jezeli obecnie
najwyzszg zagrang kartg jest 8, feniks ma wartos¢ 8 1/2
i moze zostac przebity 9 lub wyzszg kartg. Feniks moze przebic asa,
ale nie moze przebi¢ smoka. Jezeli zostanie zagrany jako pierwsza
pojedyncza karta, ma wartos¢ rowna 1 1/2;

o byc zagrany jako Joker (zastepujac karte z przedziatu od 2 do asa)
w dowolnej kombinacji (ale nie moze zosta¢ wykorzystany jako bomba).

Runda koniczy sie
natychmiast, kiedy tylko jeden gracz bedzie miat na rece karty.

Podczas podliczania punktéw

gracz, ktdremu zostaty na rece karty:

o oddaje przeciwnej druzynie karty, ktére pozostaty mu na rece oraz

o oddaje zdobyte przez siebie lewy zwyciezcy rundy (graczowi, ktdry pierwszy
pozbyt sie wszystkich kart).



Nastepnie nalezy podliczy¢ punkty:

%9 o3| Piatkisawarte5 punktow
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Kazda dziesigtka
aka warta jest 10 punktow.

Kazdy krdl warty jest 10
punktow.
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m} Smok jest wart 25 punktow. m Feniks jest wart -25 punktow
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Jezeli gracze z jednej druzyny zdobedg podwajne zwyciestwo (jako pierwsi obaj
pozbeda sie kart, ktére majg na rece) natychmiast otrzymuja 200 punktéw,
jednoczesnie koriczac runde! Runda ta nie jest juz kontynuowana ani nie sg w niej
podliczane punkty.

Deklarowanie

Przed zagraniem swojej pierwszej karty w rundzie kazdy gracz moze zadeklarowac

,mate Tichu”. Jezeli gracz zadeklaruje mate Tichu i wygra runde (jako pierwszy

pozbedzie sie kart), jego druzyna zdobywa dodatkowe 100 punktéw. Jednak jezeli

gracz nie wygra rundy, jego druzyna traci 100 punktow.

Uwaga:

o Mate Tichu jest osobistym wyborem. Gracz nie moze dyskutowac z partnerem
przed zadeklarowaniem ani nie wygrywa rundy, jezeli jego partner zakonczy
runde. Oczywiscie w trakcie gry partner moze mu pomagac, ale osoba, ktéra
zadeklarowata mate Tichu, musi wygrac¢ runde, w przeciwnym wypadku traci
punkty.

o 100 dodatkowych punktéw za mate Tichu jest dodatkiem podczas podliczania
punktow, nalezy je dodac¢ do wyniku uzyskanego przez druzyne, poza tym
punkty te nie majg zadnego wptywu na gre.

Gracz moze zadeklarowac mate Tichu w dowolnej chwili przed zagraniem swojej
pierwszej karty, nawet podczas tury innego gracza. Gracz moze zadeklarowac
mate Tichu nawet przed przekazaniem kart na poczatku rundy, dajac w ten
sposob swojemu partnerowi znak, aby ten przekazat mu najsilniejszg karte, jaka
posiada.



Skoro mozna zadeklarowac¢ mate Tichu, czym jest duze Tichu? Przed dobraniem
na reke dziewiatej karty* bardzo odwazny lub bardzo zdesperowany gracz moze
zadeklarowac ,,duze Tichu”... o wartosci 200 dodatkowych punktow.

Ostatecznym celem gry
jest zdobycie 1000 punktéw. Jezeli obie druzyny osiggna ten cel w tej samej
rundzie, wygrywa druzyna majaca wiecej punktow.

Wskazowki taktyczne

Radzimy zapytac o nie chiriskiego kierowce waszego autobusu. Jezeli macie
problem ze znalezieniem osoby, ktéra mogtaby pomdc, mozecie wyprébowac
nasze ,nijakie” wskazowki. Niektore z nich zostaty nam przekazane przez naszego
chinskiego nauczyciela, ale musicie pamietac, ze w stosunku do rad udzielonych
przez chinskiego kierowce autobusu bedg sie miaty tak jak psia karma do wspa-
niatej kuchni z Nanjing®.

Dobrzy gracze Tichu:

o Staraja sie najpierw zagra¢ swoje niskie karty jako pojedyncze karty albo pary,
zachowujac w ten sposob swoje asy, smoki i bomby na pézniej. Gracz, ktory
po silnym zagraniu ma na swojej rece pojedyncza 4, albo nie rozumie gry, albo
byt ofiarg bomby!

o Bez wahania starajg sie wspierac partnera, ktory zadeklarowat mate badz duze
Tichu: gracz posiadajacy Mah Jong powinien starac sie unikac zatrzymywania
kart, ktére partner moze wykorzystac do przygotowania bomby; stara sie
takze nie zbierac lew, w ktérych prowadzi partner, chyba ze ten prowadzi
bardzo niska wartoscig.

o Staraja sie atakowac, sprawiajac, ze mate i duze Tichu zadeklarowane przez
przeciwnikow sie nie powiedzie, nawet jezeli oznacza to oddanie w tym celu
wartosciowych lew.

o Zawsze uwaznie $ledza wynik rozgrywki, tak wiec jezeli wynik bedzie wynosit
630:970, gracz z przegrywajacej druzyny bedzie chciat zadeklarowac duze Tichu.

4Poréwnaj z chiriskim specjalnym sposobem ,rozdawania” kart.
°Np. specjalna zupa z morskiego ogérka.
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FAQ (Najczesciej zadawane pytania) i odpowiedzi mozna znalez¢ w sieci pod

adresem:

http://www.fatamorgana.ch/tichu/

Dla osdb, ktdre nie znajg chiriskiego, przedstawiamy w skrdcie najwazniejsze

zagadnienia:

* Nie, bomby pokonujg wszystkie kombinacje kart, ale nie zapewniajg automa-
tycznie prawa do rozpoczecia nowej kombinacji. Osobiste prawo do zagrywania
kombinacji jest dla chiriczykéw swietoscia.

* Nie, pies takze nie. Nie jest to zwykfa karta. Przekazuje on partnerowi prawo
do rozpoczecia kombinacji. Jezeli pies zostanie zagrany, zmiana jest natychmia-
stowa — nie ma czasu na bomby!

 Tak, to prawda. Mozesz zbombardowac wtasng kombinacje, jezeli masz takq
potrzebe lub uwazasz, ze nie masz innego wyjscia.

* Tak, oczywiscie, kiedy trzeci gracz zdobywa lewy, zagrywajac ostatnia swojg
karte, to takze sie liczy. Jezeli lewy zostang zdobyte przy pomocy smoka, nalezy
przed koricem rundy oddac je graczowi z przeciwnej druzyny.

* Nig, te karty nie nalezg do niego — smok nie oddaje zbombardowanej lewy.

* Wiem, co myslisz i masz racje® — gracze w Monachium rozdajg karty, poniewaz
ich dobieranie po kilku drinkach zajmuje im zbyt wiele czasu!

* Jezeli gracz nie spetnit prosby gracza Mah Jong, druzyna przeciwna zdobywa
200 punktéw w efekcie podwdjnego zwyciestwa. Punkty za wszystkie zadeklaro-
wane Tichu s3 dodawane lub odejmowane.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spotka z ograniczong $cia Spotka k ly
62-510 Konin, ul. Spotdzielcow 3, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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