Tichu

ABACUS SPIELE     Vertaling: Johan François
 Association of Tichu Players (http://www.wuerzburg.de/tichu/index.htm) FAQ. 

Versie 1
Tichu Nanjing (4 spelers)

De kaarten

Er zijn 4 reeksen (edelsteen (jade), zwaard, pagode en ster) van 13 kaarten, met hierin telkens de waarde (cfr bridge) van 1 tot 13. De aas is de hoogste kaart in de familie en de 2 de laagste. De 10 ligt tussen de “9” en de “boer”.

Er zijn 4 speciale kaarten : Mah Jong, Hond, Fenix en Draak, wat het totaal aantal kaarten op 56 brengt.   
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De spellers spelen in 2 teams van 2 spelers. Elke speler zit tegenover zijn partner en ze werken samen om punten te verzamelen.

Voorbereiding

De winnaar van de vorige ronde schudt de kaarten en plaatst het deck met de beeltenis naar onderen midden op tafel.

In plaats van te delen, neemt elke speler om beurt (= rechtsom bij Tichu) een kaart van de top van het deck tot die op-gedeeld is en elke speler  14 kaarten bezit.

Nu geef je aan elke medespeler  1 van je kaarten. Zodoende moet je 3 kaarten weggeven en krijg je er in ruil 3 onbekende voor van je medespelers.

Het Spel

Het spel wordt gestart door de speler die de Mah Jong kaart heeft. Hij kan één van de volgende combinaties neerleggen:

Voorbeeld
· Een enkele kaart - 4 

· Een Paar (twee kaarten met de zelfde waarde) - 8,8 

· Een reeks paren van opvolgende waarden - 9,9,10,10,J,J 

· Een tripple (drie kaarten met de zelfde waarde) - 2,2,2 

· Een ‘full house’ (tripple en paar) - 5,5,5,9,9 

· A rij of straat van minstens vijf kaarten (De Aas kan in een rij gebruikt worden , maar enkel als een hoge kaart zoals 10JQKA - A2345 mag niet gespeeld worden) - 4,5,6,7,8 

De volgende speler (rechts van de vorige) heft volgende opties:

Passen of een gelijksoortige combinatie spelen van een hogere waarde

Zo kan een enkelvoudige kaart enkel geslagen worden door een andere enkelvoudige kaart met hogere waarde; een reeks van 2 paren enkel door een hogere reeks van 2 paren, een straat van 6 kaarten enkel door een straat van 6 kaarten met hogere waarde (3,4,5,6,7,8 wordt geslagen door minimaal 4,5,6,7,8,9), een full house door een hoger full house (in een  full house, is de waarde van de tripple de maatstaf). De enige uitzondering hierop is ‘de Bom’ … zie verder.

Het spel gaat dan verder naar de speler rechts. Wanneer alle spelers na elkaar passen, neemt de speler die de laatste (hoogste) combinatie legde de ‘slag’ en speelt opnieuw uit – heeft hij geen kaarten meer in de hand, dan komt diens rechterbuur aan de beurt (heeft deze ook geen kaarten meer dan gaat het naar diens rechterbuur enz.). Het is toegestaan om te passen en later weer in het spel te komen zolang er maar een andere speler ondertussen gespeeld heeft.

De Speciale Kaarten

De "Mah Jong" Kaart
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Wie deze kaart heeft begint het uitspelen(Hij hoeft de Mah Jong – kaart niet uit te spelen , maar indien gewenst , màg dit).De Mah Jong kaart heeft waarde 1 en is zo de laagste kaart van het spel. Ze kan gebruikt worden om een straat te vormen vb. 1,2,3,4,5. Wie de Mah Jong speelt (enkel of als deel van een straat) moet een kaart vragen – dwz hij moet de specifieke waarde van een kaart noemen (vb een "8" of een ”aas”, maar géén speciale kaart). De volgende speler die deze kaart heeft en deze kàn spelen (in overeenstemming met de spelregels) moet die dan spelen (in bepaalde omstandigheden kan die ook gebruikt worden als ‘Bom’.)

Wie de gevraagde kaart niet heeft of niet kàn spelen , kan eender welke toegestane combnatie spelen of passen.

De voorwaarde opgelegd door het uitspelen van de Mah Jong kaart blijft gelden voor alle spelers tot één ervan die vervult. Eenmaal dat de gevraagde kaart door een speler gespeeld wordt , vervalt de voorwaarde.

De Hond
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De Hond heft geen slag-waarde. Hij kan enkel gespeeld worden wanneer je aan de beurt bent als enkelvoudige kaart. Het schakelt de ‘leiding’ over het spel (uitspeelrecht) onmiddellijk over naar je partner. Bezit jouw partner geen kaarten meer en is deze uit het spel, dan gaat de ‘leiding’ over naar de speler rechts van hem.

De Feniks
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De Feniks is een zeer sterke kaart, met een waarde van -25 punten in de eindscore.

Hij kan gebruikt worden als joker in eender welke kaart-combinatie (maar kan niet gebruikt worden om een ‘bom’ te creëren – zie later). Ook al heeft deze kaart een joker-waarde , hij kan niet als speciale kaart uitgespeeld worden (het kan enkel een 2 tot aas zijn).
Hij kan als een enkelvoudige kaart gespeeld worden. Dan heeft die een waarde  van een half punt boven de laatst gespeelde kaart (vb wanneer de Feniks na een “8” gespeeld wordt, is de waarde van de Fenix 8,5 en kan enkel geslagen worden door een enkelvoudige kaart van waarde “9” of hoger. De Feniks zal de aas verslaan ,maar niet de Draak. Wordt de Feniks als eerste kaart gespeeld , dan heeft die een waarde van 1,5.

De Draak
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De Draak is de hoogste enkelvoudige kaart en telt 25 punten.

Deze kaart kan enkel als een enkelvoudige kaart gespeeld worden en slaat zelfs een “aas” of een “aas+1/2”(Een Feniks op een aas gespeeld).

Deze kaart kan niet ‘ingebouwd’ worden in een reeks.

Deze kaart kan enkel geslagen worden door een ‘bom’ .

Wint de Draak de slag, dan moet de speler die hem speelt de volledige slag weggeven (inclusief zijn eigen 25 punten) aan een speler van het tegenstanders-team ( hij kiest zelf wie). Ondanks dit, krijgt de speler die de slag won de leiding en moet uitspelen of passen.

Een Bom

Bommen zijn:

Een reeks van minstens 5 opeenvolgende kaarten én van de zelfde reeks

of – 4 kaarten met de zelfde waarde

Een Bom slaat alle andere kaarten, een enkelvoudige of een combinatie. Een hogere Bom slaat en lagere … vb vier  8en slaan vier 7s.

Een ‘rij’ Bom slaat een ‘4’-Bom en wordt op zijn beurt geslagen dor een hogere of langere Bom-rij. Vb. De volgende lijst geördend van laagste naar hoogste Bom: 

· 4444 

· 5555 

· 45678 (allen groen) 

· 56789 (allen blauw) 

· 234567 (allen blauw) 

Bommen kunnen altijd in het spel ingebracht worden, zelfs wanneer je niet aan beurt bent.  (Een speler moet altijd de kans krijgen om uit te spelen en ‘bommen’ kunnen nooit gespeeld worden op een ‘Hond – kaart alleen / Wie het echt wenst kan ook een ‘bom’ uitspelen)

Nota: Bommen slaan alle combinaties, maar niet het uitspeelrecht. 

Puntentelling

Het spel wordt gespeeld tot drie van de vier spelers al hun kaarten hebben gespeeld.  

De speler die als laatste overblijft, geeft::

· al zijn resterende kaarten in de hand aan de tegenpartij . 

· al zijn slagen aan de winnaar van de  ronde.(de speler die het eerst al zijn kaarten uitspeelde). 

Nu de kaartpunten:

· De “koningen” en"10'en" zijn elk 10 punten waard. 

· De "5'en" zijn elk 5 punten waard. 

· De Draak is 25 punten waard. 

· De Fenix kost je 25 punten. 

Uitzondering: Wanneer echter, twee spelers van een zelfde team (als eerste en tweede eindigend) een dubbelzege behalen, scoort het team 200 punten  en het andere team 0.In dit geval worden de kaartpunten niét geteld. In feite is er zelfs geen reden voor de overige spelers om hun hand verder uit te spelen.

Oh Ja ! Tichu

Voordat hij zijn eerste kaart uitspeelt heeft élke speler het recht om een kleine ‘Tichu’ aan te kondigen.. Wanneer deze speler deze ronde wint (als eerste al zijn kaarten uitspeelt) krijgt diens team 100 punten extra; is dit niet zo .. verliest dit team 100 punten.

Onthoud echter:

De 100 Tichu-punten worden gegeven/afgenomen onafhankelijk van de gewone of dubbele winstpunten die gescoord worden en beïnvloeden deze op generlei wijze.

Je kan altijd een Tichu aankondigen voordat je je eerste kaart speelt. Je kan hiervoor kiezen om meerdere keren te passen voor diverse slagen en toch nog een Tichu later aankondigen.
Je kan ook een Tichu aankondigen voordat je past , bij het begin van een ronde. Zo kan je partner je zijn beste kaart toeschuiven .

Eeen Tichu is persoonlijk. Vooraf kan niks afgesproken worden en ook de zege van de partner help niet !

Je kan ook een ‘grote Tichu ‘ aankondigen vóór je je  negende kaart neemt (bij de ‘verdeling’ van de kaarten aan het begin van de ronde). Dit brengt 200 extra punten op ... of verlies.  

Het is volkomen legaal dat meer dan één speler zelfs van het zelfde team een type Tichu aankondigen . Natuurlijk kan slechts één het halen ( !

Het Spel winnen

Wanneer een team 1000 punten behaalt wint het. Behalen beide teams 1000 punten in de zelfde ronde , wint het team dat de meeste punten behaalt.

Nota’s en regeldetails

1) Geen enkele speciale kaart mag gebruikt worden in eender welke soort Bom. 

2) Met betrekking tot de ‘Mah Jong’ kaart: 

· Het is toegestaan een kaart te nomineren , waarvan je weet dat alle 4 ervan reeds gespeeld werden – zo plaats je op geen enkele speler een druk. 

· Neem aan dat de "7" genoemd werd wanneer de speler een rij uitspeelt van 12345. Wanneer je de kaarten 5689 hebt  én de Feniks (joker) , moet je NIET de slag spelen. Heb je echter de 5678 en de Feniks , MOET je de slag spelen door de Feniks te laten gelden voor een “4” of een “9”, waardoor je je “natuurlijke” 7 kan spelen.. Je zou ook , indien je het had 7777 moeten spelen. 

· Daar bommen buiten je beurt om kunnen gespeeld worden, kan je er soms gekke dingen mee aanvangen. Vb. Laat ons aannemen dat je  2222 456789 hebt en de speler voor je aan de beurt spelt de Mah Jong en nomineert de “7”. Nu moet je in feite ofwel de enkelvoudige 7 spelen  (wat in feite slecht voor je uit zou komen daar je achterblijft met 5 tamelijk lage enkelvoudige kaarten) ófwel speel je een Bom van 2222. Wanneer deze Bom de slag haalt, moet je dan een “7” spelen, maar het is toegestaan om de 7 dan te spelen als een daal van een combinatie en kan je de rij  456789 uitspelen. 

3) Het is toegestaan om een Bom te spelen op eender wat, uitgezonderd de Hond. Wanneer je die uitspeelt op de Draak moet die slag NIET weggegeven worden. 

4) De speelvolgorde is rechtsom – elke speler wordt gevolgd door de speler rechts van hem Bij onderlinge overenkomst kan men ook gewoon de normale gewende toer maken klokgewijs. 

Hints

Probeer je slechte kaarten zo snel mogelijk kwijt te geraken (lage enkelvoudige kaarten en paren) and wees zuinig op je Azen, “Draken” en “Bommen”

Wie echter na een goeie Powerplay met een enkelvoudige “4” blijft zitten heeft het spel nog niet goed door. Blijf niet zitten met lage kaarten zodat je nooit de leiding krijgt.
Wanneer je partner een Tichu speelt, help hem dan onvoorwaardelijk. Wanneer je de Mah Jong speler bent, vraag je nooit een kaart die hem van een ‘Bom’ kan beroven of van een slag. De kaart , die je aan je rechterbuur gaf, nomineren is een manier om uw partner niet te hinderen.

Wanneer een tegenspeler een Tichu aankondigt, speel tégen hem !

Versie 2
Tichu Tientsin (voor 6 spelers)

Er zijn twee teams van elk 3 spelers.

De spelregels zijn de zelfde als bij 4 spelers met uitzondering van :

De ‘grote Tichu’ moet aangekondigd worden voordat je je zevende kaart neemt (tijdens de deelfase).

Elke speler geeft slechts 2 kaarten weg en dit aan zijn medespelers elk één. Hij krijgt hiervoor van beide ook een kaart terug.

De “Hond” geeft de leiding aan de partner van jouw keuze

Bij het rekenen:

De laatste speler geeft zijn overblijvende kaarten en al zijn slagen aan het tegenstandersteam.

De speler die 5e eindigt geeft al zijn slagen aan de winnaar van de ronde.

Nu is er een triple-overwinning  wanneer alle leden van een team hun kaarten uitgespeeld hebben en de 3 rivalen nog steeds kaarten in de hand hebben. Dit is 300 punten waard.

