TIEN Z) QUE

# CARD QAME OF MAtJONE FOR g )
A KETSZEMELYES MAHIONG KARTYAVATEK

Szerz6/Grafika: Ta-Te Wuz
Jatékidé: 20 perc
Jatékosok szama: 2

A TZQ -egy szoérakoztatd
kétszemélyes zseb-Mahlong.
Mahlong kovek egyedi fel-
hozatalabdl all, és Ujdonsagként
szinkédokat ad a korvégi pon-
tozadshoz. A kezedben minddssze
5 kdrtyara lesz sziikség és egy
kevés Mahlong ismeretre, de
annak hidnya sem akadaly. Négy
kor utan az a jatékos gydz, aki a
legtobb pontot gydjtotte.

Kor: 8+

Alapvet6 TZQ Mahlong
kifejezések:

Kor: Egy kor az elsé kartya fel-
hlzasatdl a MahJong bemondasaig
tart.

MahJong: Amikor egy jatékos
létrehozza  6todik  szettjét,
MahJongot mond és megnyeri a
kort.

Fordulé: Egy jatékos forduldja egy
koron bell.

Akcid: Egy jatékosnak fordulonként
harom akcidé koziul egyet kell
valasztania (huzds, Pong vagy
Csao).

Szett: Hirom egymast kovet6 vagy
harom egyforma kartya.

Sorozat: Egy sorozat harom egy-
forma szind kartyabol all (Az
alapjatékban csak egyféle szin van, mely
leginkabb egy zold csipeszhez hasonlit és
nem azonos a kartyak sarkdban lathaté
szinkédokkal. — A fordité), melyek szdm-
sorrendben kovetik egymast. (PI.
a 2,3 és a4 azonos szinbdl.)

Trié: A tri6 harom egyforma
kartydbdl all, melyek szine és
értéke azonos. (Pl. harom 5-0s
azonos szinl kartya, hdrom azonos
Szél, harom Voros Sarkany.)

Cél/A jaték gylGztese:

Minden jaték négy korbdl all, a
korok pedig forduldkbol, melyek
soran a jatékosok felvaltva hajtanak
végre akcidkat. Egy kor addig tart,
mig az egyik jatékos Mahlongot
nem mond és megnyeri a kort. A
kor nyertese ezutdn kiszdmolja az
adott korben szerzett pontszamat,
melyet a szettjeibdl félrerakott
ponthozé kdartyakbdl szamit ki.
Négy kor utan az lesz a jaték
gy6ztese, aki a legtobb pontot
gyljtotte.

El6késziiletek:

1. Valasszatok egy kezdGjatékost.
Mindegyik jatékos két korben lesz
kezdGjatékos.

2. Keverjétek meg a kartyakat
képpel lefelé és osszatok 5 kartyat
mindkét jatékosnak. A jatékosok
elveszik kartydikat és NEM
mutatjak meg ellenfelliknek.

3. A megmaradt kartyakat képpel
lefelé helyezzik el a két jatékos

Tartalom (54 kartya):

12 Szél (Hon6r)
3 Kelet, Dél, Nyugat és Eszak

3 Vords Sarkany 36 Szdmkartya (Szin)
4 minden szambdl

1-t6l 9-ig

(Hondr)

3 Tien Zi Que
(Joker kartya)

A Tien Zi jelentése az ,,Isten fia”,
valamint ez a masik kifejezés Kina
uralkoddjara.

A Que jelentése ,Veréb”.

kozé huzdépaklit alkotva, majd a
kor megkezdddik.

Fordulé:

A jatékosok forduldénként a
harombdl egy akcidt hajthatnak
végre:

1. HUzas és dobas (Huzas)

2. Huzas és egy szett létre-
hozdsa kézbdl (Pong)

3. Egy szett létrehozdsa el-
dobott kartyaval (Csao)

Huzas: Huzz egy kartyat a pak-
libdl, majd dobd el egyik kartyad
a dobdpaklira képpel felfelé.

Pong: Huzz egy kartyat a pak-
libol és alkoss szettet harom, a
kezedben |évé kartyabal.

Csao: Egy szett |étrehozasa két
kézben lév6 kartyabdl és egy
dobott kartydbdl, mely az
utolsé korben kerilt eldobasra.
Megjegyzés: Az utolso kor eldo-
bott kartydja (kdrtydi) egy vagy
két kartya lehet. Ha kettd, a
jatékos valaszthat, hogy melyikbdl
alkot szettet.

A szett létrehozasa utan a
jatékosnak azonnal valasztania
kell egy kartyat a szettbdl, és le
kell helyeznie maga elé képpel
felfelé ponthozdé kartydnak a
korvégi pontozashoz. Ezutdn a
masik két kartyat eldobja képpel
felfelé a dobodpaklira és a kezében
Iévé lapjait Ujra Otre egésziti ki a
huzépaklibdél.Megjegyzés: Az el-
lenfél az ezt kdvet6 korében az
eldobott kartyak barmelyikével
szettet alkothat.




A jatékosok nem alkothatnak
koronként két szettet, még ha
lenne is hozza elegendd kartyajuk.

Megjegyzés: A jatékosok kezében
a kor elején és a kor végén is 5
kartydnak kell lennie.

Tien Zi Que (TzQ vagy Veréb):
A Veréb kartydja jokerként is
haszndlhaté egy szett I|étre-
hozasanal. Példa (1): A jatékosnak
egy 4-es és egy Veréb van a
kezében. A Verebet haszndlhatja
2-esként, hogy szettet alkothasson
a dobdpaklin lathaté 3-as kartya-
val (a Csao akciot hasznalva). Példa
(2): A jatékosnak egy Kelet és egy
Veréb van a kezében. Felhlz egy
masodik Keletet, igy a Verébbel
helyettesithet egy harmadik Ke-
letet és létrehozhat egy tridt (a
Pong akcidt hasznalva).

A jatékos megtarthatja a Verebet
a pontozasra. Azonban a Verebet
Verébként vagy fekete szind
kartyaként kezeljik az értékelés-
nél és nem jokerként.

A jatékosok a Verebet NEM vehe-
tik fel a dobdpaklibdl szett létre-
hozdsdhoz, és egy szettben nem
lehet kettd vagy tobb Veréb.

Pontozas:

Ha a huzast kdvetéen a huzépakli
elfogy, az eldobott kartydk
Ujrakeverésével hozzunk létre
Ujat. Viszont ha a pakli egy szett
létrehozdsa utan a kézben |évé
kartydk kiegészitésekor fogy el,
a dobodpaklit a szett eldobott
kartyai nélkil keverjik djra.

Ha egy jatékos létrehozza 6todik
szettjét, MahJongot mond és
megnyeri a kort. A jatékos ezutan
ot ponthozé kartydja segitségével
kiszamitja, hany pontot szerzett.

Megjegyzés: csak a gybztes
jatékos kap pontokat, és lehet-
séges 0 pont szerzése is.

A lehetséges pontszamok és
példak lentebb lathatdak.

Haladd szabaly: (1) Legalabb 2
vagy tobb pontot kell szerezniink
osszesen ahhoz, hogy az 5. szettet
létrehozhassuk és Mahlongot
mondhassunk. (2)A kor azonnal
véget ér, ha a dobdpakli egy
fordulé végén fogy el. Ha senki
sem alkotott ot szettet, a kor
eredménye dontetlen.

(A BGG oldalan szabalyvariansként
megemlitik, hogy a jatékot jatszhatjuk
négy kor helyett addig, mig az
egyik jatékos 30 pontot nem érel. - A
forditd)

Egy koron belll az 6t kartya értékelésénél akar tobbszordsen is

szerezhetlink pontokat.

Tipus Pontok
Floss

Leiras
5kartyaugyanazzalaszinkdoddal (kék,

zoldvagypiros)

Fehér Floss
Elemek

Verebek Kirdlya
Vakmerg Sarkany

5 kdrtya fehér szinkéddal

5 kartya, mind kiilonb6z6 szinkédokkal
Harom TZQ (Veréb) kartya

Ot egymast kdvetd szamkartya.

Példaul 2, 3, 4, 5 és 6 egy szinbdl

Par

Harom egyforma
Négy egyforma
Hon6r

Kétegyformakartya.PéldaulkétDél
Példaul harom 7-es kartya

Példaul négy 9-es kartya

Egyféle Hondér (Példaul Kelet)

Kétféle Hondr (Példdul Nyugat és Voros
Sarkany)

Haromféle HonGr

Négyféle HonGr

Osszes Szél Négy kiildbnb6z8 Szél (Ha az Osszes Szelet
pontozzatok, ne adjatok hozza a Hon6rokeért
jaré pontokat)

Barmelyik 6t HonGr. Példaul Kelet, Kelet,
Dél, Dél és Voros Sarkany (Ha a Mind
Hondért pontozzatok, ne adjatok hozza
sem a Hond6rokért, sem az Osszes
Szélért jard pontokat)

Az 5. szettet huzasbdl vagy a mar kézben
lévé kartydkbol hozzuk [étre

Mind Hon6r

Nyer6 Huzas

Példak:

Példa 1: Kelet (Hondr 1 pt) + két
Kelet (Par 2 pt) + Harom Veréb
(Verebek Kiralya 6 pt) =9 pt

Példa 2: Kelet és Voros Sarkany (két
Hondr 3 pt) + Elemek (4 pt) = 7 pt

Példa 3: Nyugat (Hondr 1 pt) + két |1
Nyugat (Par 2 pt) + harom 1-es
(Harom egyforma 5 pt) = 8 pt
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