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Wstep do polskiego thumaczenia
Poniewaz ro$nie zainteresowanie japonskim majanem w Polsce, a jak dotad nie bylo
kompletnych zasad opracowanych po polsku, zebralem si¢ w sobie i1 przettumaczylem zasady
EMA (Europejskiego Stowarzyszenia Mahjonga). Wybratem wlasnie je, poniewaz wszelkich
odmian zasad riichi jest naprawde wiele, a zasady EMA powstaly na uzytek turniejow, ktore
odbywaja si¢ w Europie, zatem znajomo$¢ ich moze si¢ przyda¢ polskim graczom. Mi
osobiscie niektore zasady, ktore zostaty przyjete w Europie nie podobaja sig, np.: zamknigte
Tanyao (kuitan-nashi), dopuszczanie potrdjnego rona, kuikae-nashi czy tez odstanianie dory
od razu po deklaracji kan, jednak rozumiem, ze miato to na celu uproszczenie i ujednolicenie
zasad.

Poza tym tlumaczenie zasad z jgzyka angielskiego wiaze si¢ z pewnymi
niedogodnos$ciami. Wprowadza to zamgt w terminologii (ktéra powinna by¢ tlumaczona
bezposrednio z japonskiego), a szczegdlnie w nazewnictwie yaku. Wolatby aby pozostato ono
w oryginalnej formie, ale Zeby ta broszura byla kompletna, przettumaczytem nazwy yaku na
polski (jednak nie radz¢ ich uzywac, japonskie a nawet angielskie nazwy sa znacznie
praktyczniejsze — polecam  opracowanie yaku dostgpne na  stronie = KGJ
www.kgj.pjwstk.edu.pl, w ktdrym mozna znalez¢ nazwy zarowno po japonsku, angielsku jak
1 po polsku). Takze podzial wartosci yaku w zasadach EMA przeszedl kosmetyczne -
aczkolwiek wprowadzajace - zamieszanie zmiany. To co japonczycy okreslaja jako warto$¢
yaku 2fan -1fan za zameldowane grupy, tutaj wystgpuje w postaci 1 fan +1fan za ukryty uktad.

Moglbym mnozy¢ zastrzezenia co do tego opracowania, jednak zasady EMA sa dobra
podstawa, z ktéra warto si¢ zapozna¢ na poczatku, aby pdzniej moc uzupeti¢ wiedzg o inne
odmiany zasad, w tym o oficjalne zasady Japonskiej Profesjonalnej Ligi Majana (JPML).

Gdy powstana po Polsku pelne zasady, bazujace na tekstach japonskich, opisujace
rozne odmiany, oraz normujace majanowa terminologi¢, znajda si¢ one z pewnos$cia na
stronie Kota Gier Japonskich: www.kgj.pjwstk.edu.pl

Szymon Lasota
Koto Gier Japonskich przy PIWSTK
24 grudnia 2008 .



Przedmowa
Riichi (wspoétczesny japonski mahjong) zostat wprowadzony niezaleznie w kilku europejskich
krajach, przez co istnieja drobne réznice w zasadach gry. Wraz z zaplanowaniem pierwszych
Europejskich Mistrzostw Riichi (European Riichi Championship) w 2008 r. pojawita sig
potrzeba ujednolicenia zasad riichi w ramach Europejskiego Stowarzyszenia Mahjonga
(European Mahjong Association).

W tej broszurze znajduja si¢ ustandaryzowane zasady riichi przyjgte przez Europejskie
Stowarzyszenie Mahjonga. Dzigkujemy Sjefowi Strikowi, Jenn Barr i Benjaminowi Boasowi
za wytlumaczenie wszelkich odmian zasad i bezcenne rady.

Niektore zasady zakorzenione w Europie roznia si¢ od japonskich, w szczegodlnosci
ponizsze trzy:

1. Same Zwykte (Tanyao) nie moze by¢ meldowane (caty uktad musi pozostac¢ ukryty)
2. Gdy pig¢ licznikéw (honba) jest na stole, do wygranej potrzeba co najmniej dwoch Yaku
3. Wolno zameldowac¢ chi 1 odrzuci¢ taki sam kamien, co przejety (kuikae-nashi)

Tina Christensen
Europejskie Stowarzyszenie Mahjonga
14 maja 2008 .



6 RIICHI — JAPONSKI MAHJONG

1. Kamienie (Pai)

Ponizej sa przedstawione podstawowe 34 kamienie do gry w mahjonga. Caly zestaw zawiera
po cztery identyczne kamienie sposrod przedstawionych.

1.1  Trzy rodziny (Supai)

Sa trzy rodziny kamieni, w ktorych kazdy kamien ma przypisany numer od jednego do
dziewieciu:

73 OB 00 08 C0 €7 6 51

Kotka (pin-zu) ® | ea)e 88 28)0 5
_ AP R AR
Bambusy (s6-zu) 8 |8 88 BJBB)BBE)5EE B a )
| CEEEEEE AT
Znaki (man-zu) EJESEJESEIESEIEIES

Jedynka bambusow czgsto jest ozdobiona ptakiem, ktory w réznych zestawach moze
wyglada¢ zupelie inaczej. Jedynki 1 dziewiatki sa nazywane kamieniami granicznymi
(Rotopai).

Uzywane sa tez trzy czerwone piatki (akapai), po jednej w kazdej rodzinie:

1.2 Kamienie Specjalne (Jihai)

Oproécz trzech rodzin, jest tez siedem roznych kamieni specjalnych (Jihai): cztery wiatry i
trzy smoki. Wiatry przedstawiane sa w nastepujacej kolejnosci: wschod - potudnie - zachod -
poinoc. Smoki przedstawiane sa w takiej kolejnosci: czerwony - bialy - zielony. Biaty smok
moze by¢ przedstawiony na kilka sposobow w roznych zestawach; zazwyczaj w ogole nie ma
obrazka, lub oddany jest przez niebieska ramke.

Wiatry @@m Smoki [:]

1.3 Dodatkowe kamienie

Zestaw do mahjonga sktada si¢ ze 136 kamieni (po cztery z wyzej wymienionych). Czasami
w zestawie moga znajdowac si¢ inne kamienie: kwiaty, pory roku, jokery. Nie uzywa si¢ ich
do grania w mahjonga riichi.

1.4 Dodatkowe wyposazenie

Zestawy do mahjonga czesto zawieraja wskaznik wiatru rundy oraz patyczki do liczenia
punktéw, uzywanych takze jako liczniki (honba) oraz zastawy riichi. W zestawie powinny
znajdywac si¢ co najmniej dwie kostki sze§cio$cienne.



2 Przygotowanie do gry

2.1 Wiatr gracza

Mahjong jest gra dla czterech graczy. Kazdy ma przypisany wiatr, ktory okresla gdzie kto
siedzi. Gre rozpoczyna Wschod. Po jego prawej siedzi Potudnie, Zachéd siedzi naprzeciwko
Wschodu, natomiast Péinoc siedzi po lewej stronie Wschodu. Nalezy zwroci¢ uwage, ze
kolejnos¢ wiatréw: wschod - potudnie - zachod - poédinoc, liczona przeciwnie do ruchu
wskazoéwek zegara, nie pokrywa si¢ z utozeniem kierunkow $wiata na kompasie. Podczas
pelnej gry (han-chan), kazdy z graczy jest Wschodem co najmniej dwa razy.

2.2 Wiatr rundy

Gdy zaczyna si¢ gra, wschod jest wiatrem rundy. Gdy gracz, ktory zaczynal gre jako
Wschod, zostanie Wschodem ponownie, po tym jak kazdy z pozostalych graczy zagral co
najmniej jedna rozgrywke jako Wschdd, rozpoczyna sig runda poludniowa. Wskaznik wiatru
rundy powinien zawsze leze¢ przy graczu, ktory byt Wschodem jako pierwszy, a gdy skonczy
si¢ runda wschodnia, nalezy obréci¢ wskaznik, aby wskazywal na nowy wiatr rundy —
potudnie.

2.3 Siadanie przy stole
Miejsce graczy przy stole ustala si¢ ciagnac losy, je$li nie zostalo to okre§lone w
harmonogramie turnieju.

2.4 Budowanie muru

Nalezy doktadnie wymiesza¢ kamienie. Nastgpnie kazdy z graczy uktada przed soba mur
(obrazkami do dotu) o dlugosci 17 kamieni, sktadajacy si¢ z dwodch poziomow (zatem caty
mur sktada si¢ z 34 kamieni). Gdy mury sa gotowe nalezy je przesuna¢ do srodka, tak aby
stworzyty kwadrat.

2.5 Rozbijanie muru

Wschod rzuca dwoma kostkami 1 odlicza (zaczynajac od siebie) w strong przeciwna do
wskazowek zegara. Gracz, na ktérego wypadto rozbija mur przed soba, odliczajac od swojej
prawej strony te sama licze oczek co poprzednio. Po ostatnim odliczonym kamieniu, mur jest
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rozbijany poprzez odsunigcie dwoch segmentow muru. Jesli Wschéd wyrzucit na kostkach 12,
Potnoc rozbija mur, jak na ponizszym obrazku:

2.6 Martwy mur

Siedem segmentow muru, odliczajac w lewo od miejsca rozbicia, tworzy martwy mur.
Martwy mur moze zajac tez sasiedni mur, jesli po rozbiciu nie wystarczy dla niego kamieni w
jednym murze. Za siddmym segmentem nalezy zrobi¢ przerweg, aby bylo wyraznie widac,
gdzie konczy si¢ zwykly mur. Kamienie w martwym murze nie biora udzialu w grze, z
wyjatkiem uzupetienia kamieni przy kan (kong).

2.7 Wskaznik dora

Wskaznik dora okresla si¢ odliczajac w martwym murze trzy segmenty (od miejsca rozbicia
muru w prawo) i odwracajac gorny kamien (trzeciego segmentu). Wskazuje on, ktéry kamien
bedzie dora. W przypadku, gdy wskaznik jest kamieniem z jednej z rodzin, dora zostaje
nastgpny kamien w kolejnosci z tej samej rodziny. Np. siodemka bambuséw bytaby dora,
gdyby wskaznikiem byta szostka bambusow. Jesli wskaznikiem jest dziewiatka, dora bedzie
jedynka z tej samej rodziny. Jesli wskaznikiem jest smok, dora jest rowniez smokiem, wedtug
nastgpujacej kolejnosci: czerwony wskazuje na biatego, biaty na zielonego, zielony na
czerwonego. Analogicznie postgpujemy w przypadku wiatrow, wedlug nastgpujacej
kolejnosci: wschod - potudnie - zachdd - pdinoc.

';% jest dora, gdy wskaznikiem jest —;i; juip
— T @@7 T I r N1 N
jest dora, gdy wskaznikiem jest o
“)P jest dora, gdy wskaznikiem jest ﬁ‘ JUn
%7\ jest dora, gdy wskaznikiem jest jt

2.8 Rozdanie

Gracz, ktory jest Wschodem bierze pierwsze cztery kamienie (dwa segmenty) z muru z
miejsca, w ktorym zostal rozbity. Kamienie bierze si¢ w kierunku zgodnym z ruchem
wskazoéwek zegara. Kolejnos¢ graczy - jak zawsze - jest przeciwna do ruchu wskazdéwek
zegara. Zatem nastgpne cztery kamienie bierze Poludnie, kolejne cztery Zachdd, potem



Péinoc 1 dalej, az wszyscy beda mieli po dwanascie kamieni. Wschod kontynuuje dobieranie
biorac dwa gorne kamienie z pierwszego i trzeciego segmentu w murze'. Potudnie, Zachod i
Péinoc biora teraz kolejno po jednym kamieniu. W ten sposob Wschdéd ma na poczatku
czternascie kamieni, a pozostali gracze po trzynascie.

- | |

;| ----w
-------5

Kazdy z graczy powinien ustawi¢ kamienie pionowo przed soba, aby kazdy widziat
obrazki wytacznie na swoich kamieniach. Kostki ktadzie si¢ po prawej stronie Wschodu; w
ten sposob wszyscy gracze maja pewnos$¢, kto w danej rozgrywce jest Wschodem.

' Jest to rownowazne z dobraniem przez Wschod jednego kamienia, odczekaniem, az kazdy z graczy tez
dobierze po jednym, i dobraniem czternastego kamienia.
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3 Rozgrywka

Celem rozgrywki jest ulozenie kompletnego uktadu. Ostatecznym celem gry jest zdobycie jak
najwigkszej ilosci punktow za wygrane rozgrywki. Nie ma znaczenia, ile razy wygrato si¢
rozgrywke (utozyto kompletne uktady). To ilo$¢ punktow, jakie si¢ zgromadzito na koniec
drugiej rundy okresla, kto wygrat gre.

3.1 Etapy gry

Ruch gracza rozpoczyna si¢, gdy dobierze kamien, a konczy gdy odrzuci kamien. W jedne;j
kolejce kazdy z graczy ma jeden ruch. Kolejka jest przerwana, jesli kamien zostat
zameldowany do kan (kong), pon (pung) lub chi (chow) oraz, gdy gracz zrobi ukryty kan
(kong). Rozgrywka trwa do momentu, w ktorym jeden z graczy utozy kompletny uktad i
wygra, lub do momentu, gdy gra zostanie uznana za nierozstrzygni¢ta. W trakcie jednej
rundy kazdy z graczy gra jako wiatr wschodni co najmniej raz. Cala gra sktada si¢ z dwoch
rund: wschodniej i potudniowe;.

3.2 Kompletny uklad (r¢ka)

Kompletny uktad sktada si¢ z czterech grup i jednej pary. Grupa moze by¢ pon (pung), kan
(kong) lub chi (chow). Dodatkowo, kompletny uktad musi posiada¢ co najmniej jedno yaku
(podwojenie). Gracz, ktory jest w furitenie, nie moze wygra¢ na odrzuconym kamieniu.

Chi to trzy kolejne kamienie z tej samej rodziny. Nie mozna tworzy¢ chi z wiatrow i
smokow. 8-9-1 z tej samej rodziny nie tworzy chi. Pon to trzy takie same kamienie. Kan
sktada si¢ z czterech takich samych kamieni. Para sktada si¢ z dwoch takich samych kamieni.

O ([R5 eeloc|ee
Chi (Chow) Pon (ung) Kan (Kone)

W zasadach riichi sa tylko dwa uktady, ktore nie sktadaja si¢ z czterech grup i pary:
Siedem Par (Chi Toitsu) i Trzyna$cie Sierot (Kokushimusd).

3.3 Ruch gracza

Gracze wykonuja ruchy w ustalonej kolejno$ci. Zaczyna si¢ od Wschodu i1 kontynuuje w
strong przeciwna do ruchu wskazéwek zegara.

Gracz rozpoczyna ruch dobierajac kamien. Poniewaz Wschdd zaczyna z czternastoma
kamieniami, w swoim pierwszym ruchu nie dobiera kamienia. Jesli gracz nie moze lub nie
chce zadeklarowa¢ wygranej lub kan (kong), konczy ruch odrzucajac jeden ze swoich nie
zameldowanych kamieni.

Odrzuty sa uktadane po kolei, po sze§¢ w jednym rzedzie wewnatrz muru, przez
kazdego gracza osobno. W ten sposob wyraznie wida¢, jakie kamienie byly odrzucane, w
jakiej kolejnosci i przez kogo.
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3.3.1 Ostatni odrzucony kamien

Ostatni odrzucony kamien moze by¢ przejgty przez pozostatych graczy, jesli daje im wygrana
albo uzupetnia kan (kong) lub pon (pung). Zameldowanie pon (pung) lub kan (kong) moze
spowodowac, ze jeden lub dwoch graczy straci swoj ruch, poniewaz gra jest kontynuowana
od gracza, ktory zameldowat grupe, a nie od tego, ktory odrzucit zameldowany kamien. Jesli
gracz przejmuje kamien do wygranej, ignoruje si¢ roszczenia przeciwnikow do ewentualnego
pon (pung). Mozliwe jest jednak, by kilku graczy wygralo na tym samym odrzuconym
kamieniu. Gracz, ktorego ruch nastepuje po graczu, ktéry odrzucal kamien, moze przejacé
ostatni odrzucony kamien, zeby zameldowa¢ chi (chow). Jesli jednak nie chce tego robic,
zaczyna swoja kolejke dobierajac kamien z muru.

Przejecie kamienia do wygranej ma absolutne pierwszenstwo wzgledem innych
potencjalnych przejec. Przejecie do pon (pung) lub kan (kong) ma pierwszenstwo wzgledem
chi (chow), lecz powinno nastapi¢ w przeciagu trzech sekund. Gracz, ktéry zadeklarowat
przejecie kamienia do wygranej, pon (pung), kan (kong) lub chi (chow) nie moze tego
odwotac.

Jesli gracz wyrazi cheC przejecia ostatnio odrzuconego kamienia po tym, jak nastepny
gracz dobral juz kamien z muru, jednak nie mingty jeszcze trzy sekundy od odrzucenia, to
dobrany kamien odktadany jest do muru.

3.3.2 Zameldowany kan (kong)

Jesli chcemy przeja¢ kamien, zeby zameldowaé kan (kong), nalezy glosno i wyraznie
powiedzie¢ kan lub kong oraz odlozy¢ przejety kamien wraz z trzema takimi samymi z reki,
obrazkami do gory, po prawej stronie. Nastgpnie odstaniana jest kan dora, a gracz dobiera
jeden kamien z martwego muru (z lewej strony dory) i kontynuuje grg, jakby dobral ze
zwyktego muru.

Martwy mur zawsze sktada si¢ z 14 kamieni, dlatego po deklaracji kan (kong) martwy
mur jest uzupethiany jednym kamieniem z konca zwyktego muru.

3.3.3 Zameldowany pon (pung)

Jezeli chcemy przejac¢ ostatnio odrzucony kamien, zeby zameldowa¢ pon (pung), musimy
glosno 1 wyraznie powiedzie¢ pon lub pung i polozy¢ przejgty kamien po prawej stronie wraz
z dwoma takimi samymi z r¢ki, obrazkami do gory.
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3.3.4 Zameldowany chi (chow)

Przeja¢ kamien do chi (chow) mozemy wytacznie od gracza, ktéry siedzi po naszej lewej
stronie. Jesli chcemy zameldowac chi (chow) musimy gto$no i wyraznie powiedzie¢ chi lub
chow, po czym odlozy¢ przejety kamien wraz z dwoma tworzacymi sekwens po prawej
stronie, obrazkiem do gory.

3.3.5 Eksponowanie zameldowanych grup

Zameldowane kamienie nie moga by¢ przestawiane w celu stworzenia innych grup ani nie
mozna ich odrzucié.

Po deklaracji przejecia kamienia, nalezy od razu odstoni¢ odpowiednie kamienie z reki.
Mozna jednak przed zabraniem przejgtego kamienia samemu odrzuci¢ kamien, aby nie
spowalnia¢ gry. Jesli jednak nie zabierzemy przejetego kamienia w przeciagu dwdch ruchow
(gracza po prawej i naprzeciwko nas), czyli po dwoch kolejnych odrzuconych kamieniach,
zostaniemy ukarani poprzez martwa reke.

Gracze ukladaja zameldowane grupy po prawej stronie swoich kamieni w taki sposob,
by wszyscy je dokladnie widzieli. Kamien, ktory przejeliSmy, obracamy poziomo, aby
zaznaczy¢, od kogo zostat zabrany. Przejety kan (kong) ma jeden obrocony kamien. Kan
(kong) zrobiony przez ulepszenie zameldowanego pon (pung) ma dwa obrocone kamienie:
kamien ulepszajacy ktadziemy nad wczesniej obréconym kamieniem.

HEEE ..ﬁ

3.3.6 Odpowiedzialnos¢ za Duze Trzy Smoki i Duze Cztery Wiatry

W pewnych sytuacjach odpowiedzialno$¢ za skompletowanie yakumana przez przeciwnika
spada na nas. Jesli wyrzucimy smoka, ktory zostanie zameldowany jako trzeci pon do
Duzych Trzech Smokéw, lub wiatr, ktéry zostanie zameldowany jako czwarty pon do
Duzych Czterech Wiatréow, jesteSmy odpowiedzialni za stworzenie tego uktadu. Dlatego,
jesli ktory$ z graczy wyrzuci kamien kompletujacy ten uktad, musimy zaptaci¢ potowe
punktow. Natomiast je§li gracz z yakumanem wygra przez tsumo, cala kwotg¢ placimy
wylacznie my.

3.3.7 Ulepszenie pon (pung) w kan (kong)

Zameldowany pon (pung) moze by¢ ulepszony w kan (kong) na poczatku ruchu gracza, gdy
dobiera kamien z muru (lub martwego muru). Nie mozna tego zrobi¢ w ruchu, ktory nastapit
po zameldowaniu pon (pung) lub chi (chow). Gracz musi wtedy glo$no i wyraznie powiedzie¢
kan lub kong i odtozy¢ czwarty kamien nad obréconym kamieniem w zameldowanym ponie
(pung). Nastgpnie musi odczeka¢ trzy sekundy na wypadek, gdyby kto$ chcial zadeklarowaé
wygrang na tym kamieniu, po czym trzeba odstoni¢ kan dore oraz dobra¢ kamien z
martwego muru. Martwy mur musi by¢ uzupetiony ostatnim kamieniem ze zwyktego muru.

3.3.8 Ukryty kan (kong)

Ukryty kan (kong) gracz moze zadeklarowa¢ na poczatku ruchu, gdy dobiera kamien z muru
(lub martwego muru). Nie mozna tego zrobi¢ w ruchu, ktéry nastapit po zameldowaniu pon
(pung) lub chi (chow). Gracz musi wtedy glo$no i wyraznie powiedzie¢ kan lub Kkong,
odstoni¢ cztery kamienie tworzace kan, po czym przewroci¢ dwa zewngtrzne kamienie
obrazkiem do dotu, odstoni¢ kan dore i dobra¢ kamien z martwego muru. Martwy mur musi
by¢ uzupetniony ostatnim kamieniem ze zwyklego muru.
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Jesli gracz, ktory zadeklarowat ukryty kan (kong), nie ma zadnych zameldowanych
grup, jego r¢ka nadal jest liczona jako ukryta.

Nie mozna przeja¢ kamienia, ktory ulepsza ukryty pon (pung), z wyjatkiem przejecia
do wygranej przez Trzynascie Sierot (Kokushimusd).

3.3.9 Czwarty kan (kong)

Jesli nikt nie wygrat po odrzuceniu kamienia przez gracza, ktdry zrobit czwarty kan (kong),
gra uznawana jest za nierozstrzygnieta; wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej wszystkie cztery
kan (kong) byty zrobione przez jednego gracza. Wtedy gra toczy si¢ dalej, lecz nie mozna juz
deklarowac kan (kong).

3.3.10 Wygrana na odrzuconym kamieniu (ron)

Gracz, ktéry moze skompletowa¢ wygrywajacy uktad (majacy warto$¢ co najmniej jednego
yaku) uzywajac odrzuconego w danym momencie kamienia, moze oglosi¢ swoja wygrana
gtosno moéwiac ron lub mahjong (pod warunkiem ze nie jest w furitenie).

3.3.11 Wygrana na kamieniu dobranym z muru (tsumo)

Gracz, ktéry skompletowat wygrywajacy uktad (majacy warto$¢ co najmniej jednego yaku)
dobierajac kamien z muru, moze oglosi¢ swoja wygrana gltosno mowiac tsumo lub mahjong.
Gracz powinien potozy¢ oddzielnie ostatni kamien, ktéry dobrat, zeby inni gracze wiedzieli,
na ktérym kamieniu wygrat. Gracz bedacy w furitenie moze wygra¢ poprzez tsumo.

3.3.12 Riichi

Gracz, ktéry nie meldowat zadnego ukladu i jest w tenpai (brakuje mu tylko jednego
kamienia do wygranej), moze zadeklarowaé riichi wyraznie moéwiac riichi, obracajac
odrzucany kamien poziomo i ptacac 1000 punktow zastawu przez potozenie odpowiedniego
patyczka na stole (przy swoich odrzuconych kamieniach). Jesli przeciwnik przejmie obrdécony
kamien do wygranej, riichi zostaje uniewaznione. Jesli przeciwnik przejmie obrocony kamien,
zeby zameldowac grupe, nalezy obrdci¢ nastgpny odrzucany kamien.

Gracz nie moze zadeklarowac riichi, gdy w murze pozostaly mniej niz cztery kamienie.

Zastaw 1000 punktow wraca do gracza deklarujacego riichi, jesli gracz ten wygra.
Jesli wygra inny gracz, zdobywa te 1000 punktow, natomiast w przypadku braku
rozstrzygnigcia zastaw zostaje na stole 1 przechodzi do puli zwycigzcy nastepnej rozgrywki.

Gracz, ktory zadeklaruje riichi nie moze wigcej zmienia¢ swojego ukladu. Jednak
moze ulepszy¢ pon (pung) w ukryty kan (kong), jesli dobrany kamien jest czwartym takim
samym kamieniem, a ulepszenie to nie zmienia kamieni, dzigki ktérym gracz moze wygrac,
oraz jesli ulepszane trzy kamienie pierwotnie mogly by¢ liczone wytacznie jako pon (pung).
W przypadku, gdy mamy trzy pony (pung) z kolejnych kamieni z jednej rodziny, nie mozemy
zrobi¢ z nich kan (kong), poniewaz moga one by¢ interpretowane jako trzy takie same chi
(chow).

Gracz bedacy w furitenie moze zadeklarowac riichi. Gracz, ktory po wejsciu w riichi
zdecyduje si¢ nie zadeklarowaé wygranej, gdy zdarzy si¢ taka mozliwo$¢, znajdzie si¢ w
furitenie. Gracz, ktory jest w furitenie moze wygra¢ tylko samemu dobierajac kamien.

Riichi to yaku. Gracz, ktory wygra w pierwszej nieprzerwanej kolejce od deklaracji
riichi (wlaczajac nastgpny dobrany kamien przez gracza) otrzymuje kolejne yaku za ippatsu.
Szansg na ippatsu traci sig, gdy kolejka zostanie przerwana przez przejecie kamienia do kan
(kong), pon (pung) lub chi (chow), tacznie z ukrytym kan (kong).
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Gracz, ktory wygra po deklaracji riichi, odkrywa kamienie pod wskaznikiem dora oraz
pod odkrytymi wskaznikami kan dora. Te kamienie wskazuja ura dory, ktore licza si¢ tylko
dla graczy, ktorzy zadeklarowali riichi.

3.4  Koniec rozgrywki

Rozgrywka moze zakonczy¢ si¢ na trzy sposoby: przez brak rozstrzygnigcia z powodu
wyczerpania si¢ kamieni, przez brak rozstrzygnigcia spowodowany jakim§ przewinieniem
oraz, gdy jeden z gracz zadeklaruje zwycigstwo.

3.4.1 Ostatni kamien

Ostatni kamien z muru moze by¢ uzyty wylacznie do wygrania, nie mozna go zameldowac do
kan (kong), pon (pung) ani chi (chow). W przypadku, gdy przedostatni kamien zostanie uzyty
do zameldowania kan (kong), kamien uzupelniajacy z martwego muru zostaje ostatnim
kamieniem rozgrywki.

3.4.2 Wyczerpanie kamieni

Rozgrywka zostaje uznana za nierozstrzygnigta, gdy zaden z graczy nie zadeklaruje
zwycigstwa po odrzuceniu ostatniego kamienia. Nie uzywa si¢ 14 kamieni z martwego muru.
Gdy dojdzie do wyczerpania kamieni, naktadana jest kara noten (noten bappu), ktora zawsze
wynosi 3000 pkt. Sktadaja si¢ na nia wszyscy gracze, ktorzy sa w noten (czyli brakuje im
wigcej niz jednego kamienia do wygranej), a wyptacana jest tym, ktorzy sa w tenpai. Gracze
w tenpai musza odstoni¢ swoje uktady, aby udowodnié, ze rzeczywiscie brakuje im tylko
jednego kamienia do wygranej. W rezultacie rozliczenie wyglada tak: jesli tylko jeden gracz
jest w tenpai, dostaje on 3000 pkt. - po 1000 pkt. od kazdego z pozostatych graczy; jesli
dwoch graczy jest w tenpai, dostaja po 1500 pkt. od pozostatej dwajki; jesli trzech graczy jest
w tenpai, dostaja po 1000 pkt., czyli czwarty gracz w sumie wyptaca cate 3000 pkt. Jesli
Wszyscy czterej gracze sa w noten lub tenpai, nikt nie ptaci kary. Nawet, jesli gracz jest w
furitenie, jego tenpai jest uznawane. Za kazdym razem, gdy dojdzie do wyczerpania kamieni,
na stot wyktadany jest jeden licznik (honba), ktéry kladzie si¢ przy Wschodzie (po prawej
stronie).

3.4.3 Przerwanie rozgrywki

Gdy gra zostanie przerwana, nie wyptaca si¢ kary noten, a gracze, ktorzy deklarowali riichi
nie musza pokazywaé swoich uktadow (z wyjatkiem przerwania gry przez deklaracj¢ czterech
riichi). Po kazdym przerwaniu gry na stole ktadzie si¢ jeden licznik (honba), ktéry trzymany
jest po prawej stronie reki Wschodu. Przerwanie gry moze nastapi¢ w czterech sytuacjach:

e (racz, ktory w pierwszej nieprzerwanej kolejce ma na rece dziewieé roznych kamieni
skrajnych i specjalnych moze zarzadzi¢ przerwanie gry

e (Gdy nikt nie wygrat po odrzuceniu kamienia po czwartym kan (kong), a nie zostaty
one zrobione przez tego samego gracza

e Wszyscy gracze odrzucili ten sam wiatr w pierwszej nieprzerwanej kolejce

e Wszyscy czterej gracze zadeklarowali riichi 1 nikt nie wygral po odrzuceniu kamienia

przez czwartego deklarujacego gracza. W tej sytuacji wszyscy musza odstoni¢ swoje
uktady.

3.4.4 Przechodzenie zastawow riichi w przypadku braku rozstrzygnigcia

Jesli gra bedzie nierozstrzygnigta (przez wyczerpanie kamieni lub przerwanie rozgrywki),
wszystkie zastawy riichi zostaja na stole i doliczane sa do puli nastgpnej wygranej. Jesli
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wygra naraz kilku graczy, zastawy riichi zdobywa gracz, ktéry jest najblizej prawej strony
gracza przegranego.

3.4.5 Furiten

Jesli gracz jest w tenpai, a wczesniej wyrzucil co najmniej jeden z kamieni potrzebnych do
jego wygranej, to jest w furitenie i nie wolno mu zadeklarowa¢ wygranej na odrzuconym
kamieniu (ron).

Gracz, ktory jest w furitenie moze zmieni¢ swoj uktad tak, aby wyjs¢ z furitenu
(wyjatkiem jest sytuacja, gdy ma juz zadeklarowane riichi).

Gracz, ktory jest w furitenie moze wygra¢ wytacznie przez dobranie kamienia z muru
(tsumo).

Gracz, ktory opusci mozliwo$¢ zadeklarowania wygranej na odrzuconym kamieniu,
bedzie w tymczasowym furitenie, ktory obowiazuje go do konca kolejki (nie moze wygraé
przez ron), czyli do momentu dobrania przez niego kamienia. Jesli kolejka zostanie przerwana,
gracz przestaje by¢ w furitenie. Gracz znajduje si¢ w tymczasowym furitenie, nawet jesli
opuszczony kamien nie dawat mu yaku, ale kompletowat uktad (cztery grupy i parg).

Furiten — przyklad 1 Jesli gracz jest w tenpai i moze skompletowa¢ uklad uzywajac
jednego ze swoich odrzuconych kamieni, to jest w furitenie 1 nie moze wygra¢ na czyims
odrzuconym kamieniu, nawet jesli jego uklad z odrzuconym kamieniem nie dawal mu yaku.
Przyjrzymy si¢ ponizszej rece:
sle e

Gracz jest w trzystronnym oczekiwaniu na 3-6-9. Ten gracz bedzie w furitenie, jesli
ktorykolwiek z tych kamieni jest w jego puli odrzuconych.
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Furiten — przyklad 2  Przyjrzymy si¢ ponizszej rece:
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Gracz czeka na 1 lub 4 kétek. Odrzucona 7 bambusow i1 kotek nie sprawiaja, ze gracz
jest w furitenie. Tylko kamienie, na ktore czeka (1 lub 4 kétek) posrdéd odrzuconych sprawia,
ze bedzie w furitenie.

Furiten — przyklad 3  Przyjrzymy si¢ ponizszej rece:

q:,q? zelzalsalesles] (=] [=]=]=
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Gracz czeka na takie trzy kamienie: 4 1 7 kotek oraz czerwonego smoka. Jesli gracz
odrzucit cho¢by jeden z tych kamieni, to bgdzie w furitenie.

3.4.6 Chombo

Powazne przewinienia sa karane przez chombo, po ktorym nalezy powtorzy¢ rozgrywke.
Jesli w tym samym momencie, gdy jeden gracz popetit chombo, drugi oglosil swoja
wygrana, chombo jest anulowane.
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Punkty karne, ktore trzeba wyptaci¢ za chombo, wynosza tyle samo, co wyptata za
mangan: 4000 dla Wschodu i po 2000 dla pozostatych graczy. Jesli to Wschod popenit
przewinienie, to ptaci po 4000 dla kazdego z graczy.

Ponizsze przewinienia sa karane poprzez chombo:

e bledna deklaracja wygrane;j

e deklaracja riichi, gdy nie jest si¢ w tenpai (co moze wyj$¢ na jaw tylko, gdy
rozgrywka bedzie nierozegrana)

e zrobienie nieprawidtowego kan (kong) po deklaracji riichi (co moze wyj$¢ na jaw
tylko, gdy rozgrywka bedzie nierozegrana)

e odslonigcie ponad pigciu kamieni z muru lub reki przeciwnika

e przejecie kamienia, gdy reka gracza jest uznana za martwa

W przypadku popehienia chombo, wszystkie zastawy riichi wracaja do wtascicieli i
nastgpuje ponowne rozdanie kamieni. Nie umieszcza si¢ dodatkowego licznika, ani nie
zmienia si¢ wiatru.

3.4.7 Martwa r¢ka

Niektore przewinienia nie sa karane poprzez chombo, lecz koncza si¢ martwa reka. Gracz,
ktorego reka jest martwa nie moze zadeklarowa¢ wygranej ani zameldowa¢ kan (kong), pon
(pung), ani chi (chow). Nigdy nie bedzie tez w tenpai.

Ponizsze przewinienia sa karane poprzez martwa reke:

e zbyt mato lub zbyt duzo kamieni na rgce
e odstonigcie kilku kamieni z martwego muru lub r¢ki przeciwnika
e bledna deklaracja kan (kong), pon (pung) lub chi (chow)

3.4.8 Pomniejsze uchybienia

Przypadkowo odstonigte kamienie z muru nalezy po prostu odtozy¢ na miejsce. Jednak jesli
ponad pig¢ kamieni zostato odstonigtych, naktadana jest kara chombo.

3.49 Gdy zwycigstwo jest zadeklarowane

Gdy jeden lub kilku graczy zadeklaruje zwycigstwo, podliczane sa punkty za uktady. Tylko
zwyciezcy otrzymuja punkty. Jesli wartos¢ punktowa ukladu mozna policzy¢ na kilka
sposobdw, gracz sam decyduje, jak ma to by¢ zrobione.

Gracz, ktéry wygrat przez dobranie z muru otrzymuje punkty od pozostalych trzech
graczy. Gracz, ktérego kamien zostat przejety do kompletnego uktadu musi sam zaptaci¢
wszystkim graczom, ktorzy skompletowali uktady na tym kamieniu.

Wschod za wygrana zdobywa wigcej punktow, ale jesli jego przeciwnik wygra
dobierajac kamien z muru, to Wschod musi zaptaci¢ wigce;.

Za kazdym razem, gdy Wschod wygra rozgrywke (nawet jesli inni gracze tez wygrali),
na stole ktadziony jest licznik (honba), po prawej stronie uktadu Wschodu.

3.4.10 Liczniki

Licznik zawsze jest kladziony na stole, po prawej stronie uktadu Wschodu, gdy Wschod
wygra rozgrywke oraz w przypadku braku rozstrzygnigcia.

Kazdy licznik na stole zwigksza warto$¢ punktowa wygranej o 300. W przypadku
wygranej przez dobranie z muru, punkty te dzielone sa na trzech wyplacajacych graczy -
ptaca po 100 pkt. za kazdy licznik lezacy na stole (oprocz punktow, ktore ptaca za wygrany
uktad przeciwnika).
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Wszystkie liczniki sa zdejmowane ze stotu w przypadku, gdy rozgrywke wygra inny
gracz niz Wschod.

3.4.11 Pig¢ licznikow

Gdy na stole znajdzie si¢ pi¢¢ lub wigcej licznikdw, aby moc zadeklarowaé wygrana trzeba
mie¢ co najmniej dwa yaku.

3.4.12 Zmiana wiatrow

Po zakonczeniu rozgrywki ustala sig, czy Wschdod pozostanie Wschodem, czy tez przywilej
ten przejdzie na nast¢pnego gracza.

Wschod pozostaje Wschodem, jesli zadeklarowat zwycigstwo lub byl w tenpai, gdy
gra byla nierozstrzygnigta. W przeciwnym wypadku wiatry si¢ zmieniajq 1 gracz, ktory byt
Potudniem zostaje Wschodem, Zachod zostaje Potudniem, Poinoc zostaje Zachodem, a
Wschaéd zostaje Potnoca.

3.5 Kontynuacja gry

Gdy juz sig rozstrzygnie zmiang wiatréw, nalezy wymiesza¢ kamienie i rozpoczyna si¢ nowa
rozgrywka.

Gdy gracz, ktory zaczynat gre jako Wschod, ponownie nim zostanie (po tym, jak
pozostali gracze mieli okazje zagra¢ jako Wschod co najmniej jedna rozgrywke w rundzie
wschodniej) rozpoczyna si¢ runda potudniowa.

Gdy gracz, ktory zaczynal gre¢ jako Wschod, ponownie nim zostanie (po tym jak
pozostali gracze mieli okazj¢ zagra¢ jako wschdod co najmniej jedna rozgrywke w rundzie
potudniowej) gra jest zakonczona.

3.6  Zakonczenie gry

Gdy zakonczy si¢ runda potudniowa, gra zostaje zakonczona, a zwycigzca zostaje gracz
posiadajacy najwigksza liczbg punktow. Nie jest wazne, ile razy gracze wygrali poszczeg6lne
rozgrywki, to ostateczna suma punktow decyduje kto wygrat. Moga si¢ zdarzy¢ sytuacje
remisowe. Wszelkie pozostate na stole zastawy riichi zabiera zwycigzca.

3.6.1 Premia dla wygranego

Pod koniec kazdej gry punkty sa modyfikowane o premig¢/kar¢ (uma). Gracze, ktorzy zajeli
dwa pierwsze miejsca dostaja punkty od pozostalych dwodch graczy wedlug nastepujacego
schematu: zwycigzca dostaje 9000 punktéw, gracz na drugim miejscu otrzymuje 3000
punktow, gracz na trzecim miejscu ptaci 3000 punktéw, a ostatni gracz wyplaca 9000
punktow.

W przypadku remisu, punkty sa rowno dzielone pomigdzy graczy, ktérzy zremisowali.
Na przyktad: jesli dwoch graczy zremisowato na pierwszym miejscu, to obaj dostaja po 6000
punktow.
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4 Liczenie punktow

4.1 Obliczanie wartosci wygrywajacego ukladu

Po pierwsze, sprawdz ile fan (podwojen) jest wart uktad: do liczby yaku (co najmniej jedno),
dodaj liczbg czerwonych piatek, wszystkie dory, kan dory i1 - w przypadku riichi - ura dory.
Ta suma jest wartoscia fan danego uktadu.

Potem obliczana jest warto$¢ bazowa uktadu, czyli male punkty. Wynik zawsze
zaokraglamy w gore do nastepnej dziesiatki (np.: 32 mate punkty sa zaokraglone do 40). Gdy
uktad jest wart pig¢ lub wigcej fan, nie trzeba liczy¢ matych punktow.

Wartos$¢ uktadu mozna odczyta¢ uzywajac tabelek ze strony 24. Ich szczegdtowy opis
znajduje si¢ w rozdziale 4.1.3. Do wartosci z tabelek nalezy doda¢ 100 punktéw za kazdy
licznik w przypadku wygranej przez dobranie z muru, oraz 300 w przypadku wygranej na
odrzuconym kamieniu. Dodatkowo wszystkie zastawy riichi graczy, ktoérzy nie wygrali, sa
zabierane przez zwycigzce.

W przypadku, gdy na odrzuconym kamieniu zwycigzy kilku graczy, przegrany
wyptaca punkty indywidualnie kazdemu zwycigzcy, uwzgledniajac ilos¢ licznikow.

Gdy wygrywa kilku graczy, zastaw riichi graczy, ktorzy nie wygrali, dostaje gracz
siedzacy najblizej prawej strony gracza przegranego. Gracze, ktorzy zadeklarowali riichi i
wygrali, dostaja sw@j zastaw z powrotem.

4.1.1 Male punkty

Zawsze dostaje si¢ mate punkty za jedna z ponizszych metod zwycigzenia:

Male punkty za wygrana:

Ukryty uktad, na odrzuconym kamieniu 30
Siedem par (nie dodaje si¢ wigcej matych punktow) 25
Inne (dobranie z muru albo zameldowane grupy) 20

Dodaj mate punkty za pony (pung) i kany (kong). Chi (chow) nie daja zadnych matych
punktéw. Jesli ostatni kamien tworzy pon (pung) jest liczony jako ukryty pon (pung) w
przypadku dobrania z muru oraz jako zameldowany pon (pung) w przypadku wygranej na
kamieniu odrzuconym.

Male punkty Zameldowane | Ukryte
Pon, 2-8 2 4
Pon, graniczne/specjalne 4 8
Kan, 2-8 8 16
Kan, graniczne/specjalne 16 32

Dodatkowo 2 mate punkty sa przyznawane za spetienie kazdego z ponizszych warunkéw:

2 male punkty za:

Pare ze smokow

Parg z wiatru gracza

Pare z wiatru rundy

Wygrana przy pojedynczym, zamknigtym lub skrajnym czekaniu
Wygrana przez dobranie z muru (nie dotyczy pinfu)

Otwarte pinfu
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Za wygrang przy pojedynczym, zamknigtym lub skrajnym czekaniu przyznaje si¢ dwa mate
punkty, nawet jesli byly inne mozliwo$ci zwycigzenia. Skrajne czekanie wystepuje wtedy,
gdy mamy 11 2, a czekamy na 3, oraz gdy mamy 8 1 9, a czekamy na 7. Zamknigte czekanie
jest wtedy, gdy potrzebujemy $rodkowego kamienia do skompletowani chi (chow).
Pojedyncze czekanie to czekanie na kamien do pary.

P
Skrajne czekanie: czekamy na

®
EXIEE czekamy na

Zamknigte czekanie:

Zwycigzca moze zdecydowad, ktora grupe ma uzupetnia¢ wygrywajacy kamien. Przyjrzyjmy
si¢ ponizszemu schematowi:

ee
czekamy na |e @

Gdy wygramy na 7, gracz moze zadecydowaé, czy chce dosta¢ 2 male punkty za wygrana
przy skrajnym czekaniu, czy tez 0 matych punktow za zakonczenie dwustronnego czekania do
5-6-7 chi (chow). Ta druga opcja pozwoli mu doda¢ yaku za pinfu (w przypadku ukrytego
uktadu).

Za wygrang przez dobranie kamienia z muru przyznawane sa 2 mate punkty. Jednak
wyjatkiem jest, gdy naszym yaku jest pinfu.

Uktad z zameldowanymi grupami, ktory nie zdobywa zadnych matych punktow,
dostaje 2 mate punkty za otwarte pinfu. Np.:

=T g ) [@®@ ==

4.1.2 Dokladne obliczanie wartosci punktowej

Zamiast mozolnie wylicza¢ warto$¢ uktadu, zaleca si¢ skorzystania z tabelek na stronie 24.
Dla ciekawych przedstawiamy trudniejsza (podstawowa) metodg obliczania punktow.

Dla uktadow wartych pig¢ lub wigcej fan uzywa si¢ tabelki limitow. Dla ukltadow,
ktore maja warto$¢ mniejsza niz pie¢ fan, warto$¢ punktowa oblicza si¢ w taki sposob:

Bazowa warto$¢ uktadu (zaokraglone w gore mate punkty) mnozymy przez liczbe dwa
spotggowang przez liczbg punktow fan +2. W ten sposob uzyskujemy bazowa kwote, ktora
musza wyplaci¢ przegrani w przypadku wygranej przez dobranie z muru. Jednak Wschod
musi zaptaci¢ dwa razy wigcej. Wschod zawsze dostaje podwojona ilos¢ punktow, ale takze
musi zaptaci¢ dwa razy wigcej, gdy jego przeciwnik wygrywa przez dobranie z muru. Punkty
te trzeba zaokragli¢ zawsze do kolejnej setki, lecz warto$¢ ta nie moze nigdy przekroczy¢
warto$ci mangana.

W przypadku wygranej na odrzuconym kamieniu, przegrany gracz ptaci punkty za
pozostatych graczy wlacznie ze Wschodem, to znaczy, ze gdy wygrywa gracz, ktory nie jest
Wschodem, przegrany ptaci 4 razy bazowa kwote, a jesli wygral Wschod, to placi 3 razy
podwojona bazowa kwotg (czyli szesciokrotnos¢). Punkty te trzeba zaokragli¢ zawsze do
kolejnej setki, lecz warto$¢ ta nie moze nigdy przekroczy¢ warto§ci mangana.

Dodatkowo do obliczonej wartosci punktowej nalezy doda¢ punkty za liczniki, ktore
leza na stole, oraz zastawy riichi.
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4.1.3 Tablice wynikow

Tablice wynikéw na stronie 24 sa podzielone zaleznie od tego, czy zwycigzca byt Wschod,
czy tez inny wiatr, oraz czy wygrana byfa na odrzuconym kamieniu (ron), czy tez po dobraniu
kamienia z muru (tsumo).

W odpowiedniej tabelce uzyj kolumny, ktéra odpowiada liczbie zdobytych fan, oraz
rzedu odpowiadajacemu ilo$ci zdobytych matych punktow.

W tabelce Wschod (tsumo) wartosci punktowe odpowiadaja liczbie punktow, ktoére
pozostali trzej gracze (kazdy z osobna) musza mu wyplaci¢. W tabelce Inni (tsumo) podane sa
dwie liczby; wigksza to kwota, ktora musi wyptaci¢ Wschod, natomiast mniejsza to punkty,
ktére wyplaca kazdy z pozostatych graczy. Tabelki wygranych na odrzuconym kamieniu
(ron) podaja, ile punktéw musi zaplaci¢ zwycigzcy ten gracz, ktory odrzucit kamien. W
tabelce limitow liczby odpowiadaja ilosci punktow, ktore musi zaptaci¢ kazdy z przegranych
w przypadku wygranej przez dobranie z muru. Jesli wygrana byta na kamieniu odrzuconym,
przegrany wyptaca cata nalezno$¢, np.: za hanemana nalezy wyplaci¢ Wschodowi 18000 lub
12000 pkt., jesli zwycigzca byt inny wiatr.

Punkty za liczniki i zastawy riichi sa dodawane do punktow odczytanych z tabelek.

4.2 Omowienie yaku

Niektore yaku wymagaja, aby wszystkie grupy byly nie zameldowane. Jednak ukryta reka
(uklad) moze by¢ wygrana na odrzuconym kamieniu (ron). Jesli odrzucony kamien dajacy
wygrang kompletuje pon (pung), to wtedy ten pon (pung) jest uznany za otwarty, gdy liczymy
mate punkty, ale reka jest nadal ukryta.

Yaku mozna taczy¢, dlatego mozna wygra¢ majac kilka yaku w wygrywajacym
uktadzie. Na przyktad ukryta reka z Samymi Zwyklymi oraz Identycznymi Chi w Trzech
Kolorach jest warta 4 yaku, gdy wygramy przez dobranie z muru. Jesli jednak wygramy na
odrzuconym kamieniu, warto$¢ wyniesie jedno yaku. W ten sposob mozna zdoby¢ najwyzej
trzynas$cie fan.

Yakumany si¢ nie tacza.

4.2.1 Jedno Yaku

Riichi RIICHI Ukryta reka w tenpai zadeklarowana kosztem 1000 punktéw. Szczegdtowy
opis jest w rozdziale 3.3.12. Dodatkowe yaku, IPPATSU, jest dodawane, jesli wygrana
nastapita w pierwszej nieprzerwanej kolejce po deklaracji riichi, wlaczajac w to
nastgpne dobranie kamienia przez osobg deklarujaca riichi. Jesli kolejka byta
przerwana przez meldunki kan (kong), pon (pung) lub chi (chow), wliczajac ukryte
kan (kong), szansa na IPPATSU przepada.

Dodatkowe yaku, DABURU RIICHI, jest dodawane, jesli deklaracja riichi nastapita w
pierwszej kolejce rozgrywki, czyli w pierwszym ruchu danego gracza. Ta pierwsza
kolejka musi by¢ nieprzerwana, czyli jesli kto$ zamelduje kan (kong), pon (pung) lub
chi (chow), wliczajac ukryte kan (kong), przed deklaracja riichi, DABURU RIICHI nie
jest doliczone.

W Pelni Ukryta Reka MENZEN TSUMO Wygrana przez dobranie z muru, gdy nie mamy
zadnej zameldowanej grupy.

Same Zwykle TANYAO CHUU Ukryta r¢ka bez kamieni skrajnych 1 specjalnych.

Pinfu PINFU Cztery ukryte chi (chow) i bezwarto$ciowa para. Tzn. nie mozna miec
zameldowanych grup. Wszystkie grupy musza by¢ chi (chow), natomiast gtowa nie
moze sktadaé si¢ ze smokdéw, wiatru rundy ani wiatru gracza. Wymagane jest, aby
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ostatni kamien konczyt uktad w dwustronnym czekaniu. Ten uktad z definicji jest
zawsze wart tyle samo malych punktow: 30 w przypadku wygranej na odrzuconym
kamieniu lub 20 w przypadku dobrania z muru.

Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze IIPEIKOU Ukryta r¢ka z dwoma doktadnie takimi
samymi chi z jednej rodziny (czyli majacymi takie same numery), np.:

8 |ee
olee

Identyczne Chi w Trzech Kolorach SAN SHOKU DOUJUN Uklad z trzema takimi samymi
sekwensami w kazdej z rodzin, np.:

Za ukryty uktad dodawane jest jeszcze jedno yaku.

Czysty Strit ITSU Uklad z trzema kolejnymi chi (chow) w tej samej rodzinie, np.:

2| 8| B | B B|8.8[888| [,2.|BR8[EEE
-»

Za ukryty uktad dodawane jest jeszcze jedno yaku.

Pon ze Smok6w FANPAI/'YAKUHAI Pon (pung)/kan (kong) ze smokow.
Wiatr Gracza FANPAI/'YAKUHAI Pon (pung)/kan (kong) z wiatru gracza.
Wiatr Rundy FANPAI/YAKUHAI Pon (pung)/kan (kong) z wiatru rundy.

Zewnetrzna Reka CHANTA Wszystkie grupy zawieraja kamien graniczny lub skrajny. Co
najmniej jedna z grup musi by¢ chi (chow). Za ukryty uktad dodawane jest jeszcze
jedno yaku.

Po Kan RINCHAN KAIHOU Wygrana na kamieniu dobranym z martwego muru. Liczy si¢ jako
tsumo.

Przechwycenie Kan CHAN KAN Wygrana na kamieniu, ktorym przeciwnik chciat ulepszy¢
zameldowany pon (pung) w kan (kong), patrz rozdziat 3.3.7. Poniewaz kan (kong) nie
dochodzi do skutku, nie odstania si¢ kan dory. Liczy si¢ jako ron.

Pod Morzem HAITEI Wygrana na ostatnim kamieniu z muru.

Pod Morzem HOUTEI Wygrana na ostatnim odrzuconym kamieniu (Ten kamien moze by¢
wykorzystany tylko do wygranej, nie mozna go uzy¢ do zameldowania kan (kong),
pon (pung) ani chi (chow).

4.2.2 Dwa yaku

Siedem Par CHII TOITSU Ukryta r¢ka sktadajaca si¢ z siedmiu réznych par. Nie mozna miec
dwoch takich samych par.

Potréjny Pon SAN SHOKU DOKOU Uktad z trzema pon (pung)/kan (kong) z takimi samymi

numerami w kazdej z rodzin, np.:
$]%)%) (BgEaas

Trzy Ukryte Pon SAN ANKOU Regka z trzema ukrytymi pon (pung). Cata r¢ka nie musi by¢
ukryta.

Trzy Kan SAN KAN TSU Reka z trzema kan (kong).
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Same Pony TOI-TOI HOU Re¢ka z czterema pon (pung)/kan (kong) i dowolna para.

Pét Kolor HONITSU Uktad z kamieniami z jednej rodziny oraz kamieniami specjalnymi. Za
ukryty uktad dodawane jest jeszcze jedno yaku.

Matle Trzy Smoki SHOU SANGEN Uktad z dwoma pon (pung)/’kan (kong) oraz para ze
smokow. Za poszczegolne pon (pung) ze smokéw nalezy doliczy¢ jeszcze dwa yaku.

Same Skrajne i Specjalne HONROUTOU Uklad, ktorego grupy sktadaja si¢ wylacznie z
kamieni skrajnych i specjalnych.

Skrajne w Kazdej Grupie JUNCHAN TAIYAI Wszystkie grupy zawieraja kamienie skrajne.
Co najmniej jedna z grup musi by¢ chi (chow). Za ukryty ukilad dodawane jest
jeszcze jedno yaku.

4.2.3 Trzy yaku

Podwojne Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze RYAN PEIKOU UKkryta rgka z czterema
tworza si¢ dwa Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze, np.:

Nie dolicza si¢ dodatkowych yaku za Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze.

4.2.4 Pigé¢ yaku

Pelny Kolor CHINITSU Uktad z kamieniami wylacznie z jednej rodziny, bez kamieni
specjalnych. Za ukryty uktad dodawane jest jeszcze jedno yaku.

Odrzucone Same Skrajne i Specjalne NAGASHI MANGAN Tego specjalnego uktadu nie
mozna taczy¢ z innymi. W przypadku, gdy rozgrywka bedzie nierozstrzygnigta przez
wyczerpanie si¢ kamieni w murze, gracz, ktory odrzucat wytacznie kamienie skrajne i
specjalne (sposrod ktorych zaden nie zostat przejety), otrzymuje wygrang rGwnowarta
manganowi (liczonemu jako tsumo) oraz wszelkie zastawy riichi 1 punkty za
wszystkie liczniki, ktore leza na stole. Nie trzeba by¢ w tenpai, zeby wygra¢ przez
Nagashi Mangan.

4.2.5 Yakuman

Trzynascie Sierot KOKU SHIMUSOU Ukryta re¢ka, zawierajaca po jednym kamieniu skrajnym
1 specjalnym, plus jedna powtorka, np.:

W przypadku, gdy gracz jest w tenpai z trzynastostronnym oczekiwaniem, czyli gdy
czeka na powtorke, otrzymuje dodatkowego yakumana.

Dziewi¢g¢ Bram CHUUREN POOTO UKryta rgka, sktadajaca si¢ z kamieni 1112345678999 z
jednej rodziny, plus jedna powtdrka, z tej samej rodziny, np.:

SIS ESESENEIE It Imt
W przypadku, gdy gracz jest w tenpai z dziewigciostronnym oczekiwaniem, czyli

gdy czeka na powtorke, otrzymuje dodatkowego yakumana.

Blogostawienstwo Niebios TENHOU Wygrana Wschodu od razu po rozdaniu kamieni. Nie
wolno zrobi¢ ukrytego kan (kong).
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Blogostawienstwo Ziemi CHIHOU Wygrana przy pierwszym dobraniu kamienia w pierwszej
nieprzerwanej kolejce. Nie wolno zrobi¢ ukrytego kan (kong).

Blogostawienstwo Towarzyszy RENHOU Wygrana na pierwszym odrzuconym kamieniu w
pierwszej nieprzerwanej kolejce. Uznaje si¢ ze zrobienie ukrytego kan (kong)
przerywa kolejke.

Cztery Ukryte Pon SUU ANKOU Ukryta rgka z czterema pon (pung)/kan (kong). Wygrana na
odrzuconym kamieniu jest mozliwa tylko, jesli jestesmy w pojedynczym oczekiwaniu
na skompletowanie pary. W takiej sytuacji jesteSmy nagrodzeni dodatkowym
yakumanem.

Cztery Kan SUU KAN TSU Uktad z czterema kan (kong).

Same Zielone RYUU I1ISOU Regka sktadajaca si¢ wylacznie z zielonych kamieni, czyli
zielonych smokow oraz 2,3,4,6 1 8 bambuséw. Np.:

Ble |8 B | B |88 |BBB|BRE|BEE A8 A8
Same Skrajne CHINROUTOU Regka skladajaca si¢ wytacznie z kamieni skrajnych.

Same Specjalne TSUU I11SOU Reka sktadajaca si¢ wytacznie z kamieni specjalnych.

Duze Trzy Smoki DAI SANGEN Regka skladajaca si¢ z trzech pon (pung)/kan (kong) ze
smokow. W przypadku gdy wszystkie pony ze smokow sa zameldowane, gracz, ktory
wyrzucil smoka do trzeciego pona (pung), jest odpowiedzialny za tego yakumana,
patrz rozdziat 3.3.6

Male Cztery Wiatry SHOU SUUSHII Regka sktadajaca si¢ z trzech pon (pung)/kan (kong) z
wiatrow oraz pary z wiatrow.

Duze Cztery Wiatry DAI SUUSHII Reka sktadajaca si¢ z czterech pon (pung)/kan (kong) z
wiatrow. Ten uktad ma wartos¢ dwoch yakumanow. W przypadku, gdy wszystkie
pony z wiatrow sa zameldowane, gracz, ktory wyrzucit wiatr do czwartego pona
(pung) jest odpowiedzialny za tego yakumana, patrz rozdziat 3.3.6
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Wschadd (Tsumo) Wschéd (Ron)

Tsumo | 1fan | 2 fan | 3fan | 4 fan Ron | 1fan | 2fan | 3 fan | 4 fan
20 700 1300 | 2600 25 2400 | 4800 | 9600
25 1600 | 3200 30 | 1500 | 2900 | 5800 | 11600
30 500 1000 | 2000 | 3900 40 | 2000 | 3900 | 7700 | 12000
40 700 1300 | 2600 | 4000 50 | 2400 | 4800 | 9600 | 12000
50 800 1600 | 3200 | 4000 60 | 2900 | 5800 | 11600 | 12000
60 1000 | 2000 | 3900 | 4000 70 | 3400 | 6800 | 12000 | 12000
70 1200 | 2300 | 4000 | 4000 80 | 3900 | 7700 | 12000 | 12000
80 1300 | 2600 | 4000 | 4000 90 | 4400 | 8700 | 12000 | 12000
90 1500 | 2900 | 4000 | 4000 100 | 4800 | 9600 | 12000 | 12000
100 1600 | 3200 | 4000 | 4000

Inni (Ron)
Inni (Tsumo) Ron | 1fan | 2fan | 3fan | 4 fan

Tsumo | 1fan | 2 fan | 3 fan | 4 fan 25 1600 | 3200 | 6400
20 400 700 1300 30 | 1000 | 2000 | 3900 | 7700

700 1300 | 2600 40 | 1300 | 2600 | 5200 | 8000
25 800 1600 50 | 1600 | 3200 | 6400 | 8000
1600 | 3200 60 | 2000 | 3900 | 7700 | 8000
30 300 500 1000 | 2000 70 | 2300 | 4500 | 8000 | 8000
500 1000 | 2000 | 3900 80 | 2600 | 5200 | 8000 | 8000
40 400 700 1300 | 2000 90 | 2900 | 5800 | 8000 | 8000
700 | 1300 | 2600 | 4000 100 | 3200 | 6400 | 8000 | 8000
50 400 800 1600 | 2000
800 1600 | 3200 | 4000 Limity
60 500 | 1000 | 2000 | 2000 Limit Fan | Wschéd | Inni
1000 | 2000 | 3900 | 4000 2000
0 | 600 [ 1200 | 2000 | 2000 Mangan 5 4000 | 4400
1200 | 2300 | 4000 | 4000 3000
g0 | 700 [ 1300 | 2000 | 2000 Haneman | 6-7 | 6000 | ./,
1300 | 2600 | 4000 | 4000 . 4000
o0 | 800 [ 1500 | 2000 | 2000 Baiman | 810 | 8000 | ¢q0
1500 | 2900 | 4000 | 4000 . 6000
1600 | 3200 | 4000 | 4000 2000
Opis tabelek jest w rozdziale 4.1.3 Yakuman | 13+ 16000 16000




