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Przedmowa

Popularno$é¢ mahjonga riichi wcigz rosnie na catym $wiecie. Niemal w kazdy weekend gdzie$ w Europie odbywajg sig turnieje

‘ ‘ riichi. Ogromny wzrost spoteczno$ci graczy obserwuje sie w obu Amerykach. Platformy internetowe poswigcone riichi sg
odwiedzane przez graczy z catego $wiata. Transmisje z rozgrywek profesjonalnej japonskiej ligi mahjonga ciesza sie duzg
popularnoscia. Mistrzostwa Swiata w Riichi to uznana impreza, ktéra do tej pory odbyta sie cztery razy: 1. WRC w Paryzu,
Francja, 2014 r,; 2. WRC w Las Vegas, USA, 2017 r.; 3. WRC w Wiedniu, Austria, 2022 r.; 4. WRC w Tokio, Japonia, 2025 r.
Ogtoszono réwniez, ze pigte WRC odbedzie sie¢ w Nowym Jorku w USA w 2028 r. Riichi zostato przyjete jako jeden z trzech
oficjalnych zestawéw zasad mahjonga stosowanych przez Migdzynarodowg Lige Mahjonga, cztonka Miedzynarodowego
Stowarzyszenia Gier Umystowych.

Zasady riichi istniejg w rdznych wersjach, réznigcych sie etykieta, punktacjg i wdrazaniem niektérych wariantéw zasad, ale
nadal majg te same podstawowe zasady, ktdre wyraznie odrézniajg je od innych odmian mahjonga. Réwniez japoriskie ligi
zawodowe stosujg rézne warianty zasad. Zasady WRC zostaty ustanowione w celu ujednolicenia zasad dla wszystkich graczy
w mahjonga riichi. Opieraja sie one na szeroko zakrojonym badaniu zasad na catym $wiecie przeprowadzonym przez Sylvaina
Malbeca w 2013 roku i przed kazdymi mistrzostwami WRC poddawane sg niewielkim zmianom. Zasady WRC stanowig jasny i
dobrze zdefiniowany zestaw regut odpowiedni dla zawoddw na wysokim poziomie.

Gtéwnym celem zasad EMA dotyczacych riichi jest zapewnienie, by riichi byto rozgrywane i nauczane w ten sam sposob na
catym kontynencie europejskim, tak aby gracze spotykajacy sie przy stotach znali te same zasady etykiety i te same zasady
gry. Ma to zasadnicze znaczenie dla rozgrywek turniejowych, aby zapewni¢ uczciwos¢ i ptynny przebieg gry w Srodowisku
wielokulturowym. Drugim celem zasad riichi EMA jest stworzenie zestawu zasad, ktérych mozna nauczy¢ poczatkujacych i
ktdre moga by¢ stosowane rowniez przez graczy rekreacyjnych w klubach mahjonga w catej Europie, gdzie nie wszyscy
graczesg zainteresowani rywalizacja.

Pierwsza edycja zasad riichi EMA zostata opracowana w ramach przygotowan do pierwszych Mistrzostw Europy w Riichi w
2008 roku w Hanowerze w Niemczech. Zostaty one zrewidowane w 2012 roku, aby zblizy¢ je do aktualnych japoriskich zasad
riichi, a w 2016 roku, aby zblizy¢ je do zasad WRC. Obecna rewizja zostata przeprowadzona w celu poprawy przejrzystosci i
wprowadzenia drobnych zmian w zasadach, aby byty one bardziej zgodne z zasadami WRC, i opiera si¢ na szeroko zakrojonej
ankiecie przeprowadzonej wsrod sedziow riichi certyfikowanych przez EMA.

Tina Christensen, Vice President

European Mahjong Association

Podziekowania

Za pomoc przy tworzeniu pierwszego wydania serdecznie dziekujemy Sjefowi Strikowi, Jenn Barr i Benjaminowi Boasowi.
‘ ‘ Kolejne wydania w znacznym stopniu skorzystaty z dyskusji z Sylvainem Malbecem, Scottem Millerem, Jenn Barr, Gemma
Sakamoto i Garthe Nelsonem.

Przy opracowywaniu najnowszej wersji komisja ds. zasad riichi przy EMA oparta sig na ankiecie przeprowadzonej wsréd
europejskich certyfikowanych sedziow, w wyniku ktdrej zebrano ponad 100 sugestii dotyczacych poprawek lub wyjasnien.
Dodatkowe przydatne uwagi dotyczace wyjasnien zostaty przekazane przez cztonkow zarzadu EMA w pdzniejszym etapie
procesu.

Gtéwna grupa komisji ds. zasad riichi (Klaudia Lensu (Fl), Sergio Lima (PT), Gemma Sakamoto (UK), Manuel Tertre (FR) i Tina
Christensen (DK)) przeanalizowata wszystkie uwagi i wprowadzita wyjasnienia oraz poprawki opisane ponizej. Prace te
nadzorowata cata komisja ds. zasad riichi, w sktad ktdrej wchodza réwniez Michael Giirtl-Dusleag (AT), Maxim Ivanov (UA),
Manuel Kameda-Schlich (DE), Edgar Rubio Rodilla (ES) oraz Michael van der Sluijs (RO). Uktad i formatowanie dokumentu
przygotowata Sheila Hansen (DK).

Tlina Christensen, Chair
EMA Riichi Rule Committee
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1. Kamienie

Ponizej przedstawiono 34 podstawowe rodzaje kamieni mahjonga. Petny zestaw kamieni sktada sie z

czterech identycznych kamieni kazdego rodzaju.

1.1 Trzy rodziny

Istniejg trzy rodziny kamieni, z ktérych kazdy zawiera kamienie ponumerowane od jednego do

dziewigciu:
Kétka (Pinzu) | 1% |22 %2 - 2@5 %% €63
. (@) (1) 8)(808) (3,8 (280) [E.) (#0) (220)
sambusy (Sozu) S| § ||y (1 ) 2% sas) (E2H) () (112
M E A o) @) = A GO 0
Znaki (Manzu) IR % % % g % %

Wyglad ptaka na kamieniu jedynki bambuséw r6zni sie w zaleznoéci od zestawu mahjonga. Kamienie

o wartosci 1 i 9 nazywane sa terminalami.

1.2 Honory

Opro6cz kamieni rodzin istnieje siedem r6znych kamieni Honorow: cztery Wiatry i trzy Smoki. Wiatry sg
utozone w kolejnosci: Wschéd—Potudnie—Zach6d—Pétnoc. Smoki sg utozone w kolejnosci: Biaty—
Zielony—Czerwony. Wyglad Biatego Smoka r6zni sie w zaleznosci od zestawu mahjonga; zazwyczaj

jest on pusty albo ozdobiony niebieskg ramka.

Wiatry
oo []

1.3 Dodatkowe kamienie

Zestaw do mahjonga sktada si¢ ze 136 kamieni, po cztery z kazdego z wyzej wymienionych rodzajow.
Zestawy do mahjonga moga rowniez zawiera¢ dodatkowe kamienie: kwiaty, pory roku czy jokery, ktére
nie sg uzywane w riichi mahjongu. Japoriskie zestawy kamieni czesto zawierajg czerwone piatki.

Uzywane sg one zamiast zwyktych pigtek, tak aby kazda rodzina miat jedng czerwong pigtke i trzy



zwykte. Kazda czerwona piatka w rece daje jeden han. Czerwone piatki nie sg uzywane w zasadach

riichi mahjonga EMA.

1.4 Dodatkowe wyposazenie

Zestawy do mahjonga czesto zawierajg znaczniki wskazujgce Wiatr Rundy oraz patyczki stuzgce do
zapisywania wynikéw. Stuzg one rowniez jako liczniki i do obstawiania zaktaddw riichi. WartosSci
patyczkéw punktowych pokazanych ponizej to: 100, 1 000, 5 000 i 10 000. Inne patyczki mogg byé
uzywane dla wartosci 500. Gracze zaczynajg z 30 000 punktow. Zestaw powinien rOwniez zawiera¢ co

najmniej dwie kostki do gry.

e o [ ]
@
o o °
N/ N/ N




2. Konfiguracja

2.1 Ustawienie Wiatrow

W mahjonga gra czterech graczy, z ktérych kazdy jest przypisany do jednego z kierunkéw wiatru,
zwanego Wiatrem Miejsca. Wschéd jest graczem rozpoczynajgcym. Potudnie siedzi po prawej stronie
Wschodu, Zachod siedzi naprzeciwko Wschodu, a Poinoc siedzi po lewej stronie Wschodu. Kolejnosé
grania jest przeciwna do ruchu wskazéwek zegara. Kolejnos¢ kierunkéw wiatréw (Wschod-Potudnie-
Zachbd-Pétnoc) nie odpowiada kierunkom kompasu. Najtatwiej zapamieta¢ kolejnos¢ wiatréw przez
ruch storica w trakcie doby (storice wschodzi, nastepnie jest potudnie, storice zachodzi i jest pétnoc).
Pomiedzy rozgrywkami wiatry miejsc zmieniajg sig, patrz sekcja 3.4.5. W trakcie petnej rozgrywki kazdy

gracz jest Wschodem co najmniej dwa razy.

2.2 Wiatr Rundy

Na poczatku rozgrywki Wiatrem Rundy jest Wschod. Gdy gracz, ktory rozpoczgt rozgrywke jako
Wschdd, ponownie staje sie Wschodem po tym, jak wszyscy pozostali gracze rozegrali co najmniej
jedng partie jako Wschéd, rozpoczyna sige runda Potudnia, a Wiatrem Rundy staje sie Potudnie.
Znacznik wiatru powinien zosta¢ umieszczony na state przy graczu, ktéry rozpoczyna jako Wschéd.
Kiedy ponownie staje sie on Wschodem po pierwszej (wschodniej) rundzie gry, znacznik jest

odwracany, aby wskaza¢ nowy Wiatr Rundy - Potudnie.

2.3 Umiejscowienie przy stole

Miejsca graczy przy stole ustala sie poprzez losowanie,

chyba ze zostalty one wczesniej okreSlone w f%

harmonogramie turnieju. Do losowania wykorzystuje

sie po jednym kamieniu z kazdym Wiatrem. Cztery %
kamienie tasuje sie zakryte, a kazdy gracz wybiera

jeden z nich - gracz, ktéry tasowat kamienie, wybiera

jako ostatni. Podczas losowania musi byé obecnych co

2t

najmniej trzech graczy. Gracz, ktéry wylosowat kamien
Wiatru Wschodu, rozpocznie gre jako Wschod i
wybierze swoje miejsce (jesli nie zostato ono wczesniej ustalone). Pozostali gracze zajmg miejsca

zgodnie z wylosowanymi kamieniami.



2.4 Budowanie Muru

Kamienie nalezy dokfadnie przetasowac. Jesli gracze tasuja je recznie, powinni zacza¢ od utozenia ich
strong zadrukowana do dotu i doktadnie je przetasowac. Nastepnie nalezy odwroci¢ wszystkie kamienie,
ktore sie odwrdcity, strong zadrukowang do dotu i przetasowac je ponownie, tym razem delikatniej, tak
aby kamienie pozostaty strong zadrukowang do dotu. Kazdy gracz buduje przed sobg Sciane Muru z
zakrytych kamieni, sktadajaca sie z siedemnastu kamieni w rzedzie i dwéch w wysokosci. Cztery Sciany

sg zsuwane razem, tworzgc kwadrat (Mur).

2.5 Rozbijanie Muru

Wschdd rzuca dwiema kostkami i liczy takg liczbe
*% graczy w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdwek

zegara, zaczynajgc od siebie. Mur przed tak

wyznaczonym graczem zostaje rozbity poprzez
odliczenie od jego prawej strony takiej samej liczby

stosbw kamieni, jaka wypadta na kostkach. Po

odliczeniu ostatniego stosu kamieni, Mur zostaje

rozbity poprzez delikatne rozsunigcie dwéch jej

czesci. Jesli Wschod wyrzucit 12, Mur zostaje rozbity tak, jak pokazano na rysunku.

2.6 Martwy Mur

Pierwsze siedem stos6w kamieni, liczac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazoéwek zegara od
miejsca rozbicia, tworzy Martwy Mur. Martwy Mur nie powinien by¢ oddzielony od Muru na poczgtku
rozdania, patrz sekcja 5.3. Czternascie kamieni Martwego Muru rézni si¢ od reszty kamieni Muru; cztery
kamienie najblizsze miejsca rozbicia to cztery kamienie zastepcze; kolejne dziesie¢ kamieni to wskazniki

dory, ktdre dzielg sie na wskazniki kan dory i wskazniki ura dory, jak pokazano ponize;.

Po meldunku kan, ostatni kamieri z Muru staje

sig czescig Martwego Muru w kolejnosci:
1.Po 1. czwérce 3. Po 3. czworce
2.Po 2. czwoérce 4. Po 4. czworce

2.Zastepczy kamien dla 2. czworki
3.Zastepczy kamien dla 3. czworki
4.Zastepczy kamien dla 4. czwérk

2.Wskaznik dory nr 2
3.Wskaznik dory nr 3
4.Wskaznik dory nr 4

{ 1.Zastepczy kamien dla 1. czworki ‘ 1.Wskaznik dory nr 1
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Zaleca sie, aby gracz siedzacy przed Martwym Murem umiescit pierwszy kamieri zastepczy
bezposrednio po jej lewej stronie, tak aby Sciana Muru sktadata sie najpierw z dwéch pojedynczych
kamieni, a nastepnie z szedciu stoséw kamieni. Ma to na celu zmniejszenie ryzyka strgcenia i

odstoniecia pierwszego kamienia zastepczego.

2.7 Wskaznik dory

Wskaznik dory ustala sig, liczgc trzy stosy kamieni w Martwym Murze od pierwotnego rozbicia Muru, a
nastepnie odwracajgc kamieri z wierzchu. Kamienn ten wskazuje, kt6ry kamien jest dorg. Jesli
wskaznikiem dory jest kamien rodziny, dorg jest nastepny kamien tej samej rodziny, np. 7 bambuséw
jest dora, jesli wskaznikiem dory jest 6 bambuséw. Jesli wskaznikiem jest 9, dora to 1 tej samej rodziny.
Jesli wskaznikiem jest Smok, dora jest rowniez Smokiem w nastepujacej kolejnosci: Czerwony wskazuje
na Biatego, Bialy wskazuje na Zielonego, a Zielony wskazuje na Czerwonego. W przypadku wiatréw

obowigzuje podobna kolejnos¢: Wschod-Potudnie-Zach6d-Pomoc-Wschéd.

g jest dorg, gdy wskaznikiem jest !E !!
jest dorg, gdy wskaznikiem jest !.@ !.!
E jest dorg, gdy wskaznikiem jest !![% !!!
% jest dora, gdy wskaznikiem jest !:[)E !!!!

W pbézniejszym czasie mogg pojawi¢ sie dodatkowe wskazniki kan dory i ura dory; wskazujg one

odpowiednio na kan dore i ura dore

2.8 Dobieranie

Gracz zajmujgcy pozycje Wschodu dobiera pierwsze cztery kamienie z Muru, po poczgtkowym rozbiciu.
Kamienie dobiera sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, podczas gdy kolejnos¢ ruchéw graczy
przebiega przeciwnie do ruchu wskazowek zegara. Potudnie dobiera kolejne cztery kamienie, Zachéd
kolejne cztery, Pétnoc kolejne cztery i tak dalej, az wszyscy gracze bedg mieli po dwanascie kamieni.
Wschdd kontynuuje, dobierajgc dwa kamienie: gbrne kamienie z pierwszego i trzeciego stosu. Potudnie,
Zachéd i Pétnoc dobierajg po jednym kamieniu w kolejnosci. (Odpowiada to sytuacji, w ktérej Wschod
dobiera jeden kamien, czeka, az pozostali gracze dobiorg po jednym kamieniu, a nastepnie Wschéd
dobiera swéj czternasty kamien.) Wschdd ma teraz reke startowg sktadajgcy sie z czternastu kamieni,

podczas gdy pozostali gracze majg ich trzynascie.
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Kazdy gracz uktada swoje kamienie pionowo przed sobg, tak aby tylko on mogt widzie¢ ich zawartosc.
Jesdli to mozliwe, kostki umieszcza sie po prawej stronie gracza na pozycji Wschodu; dzieki temu

wszyscy gracze zawsze wiedza, ktéry z nich jest Wschodem.
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3. Rozgrywka

Celem gry jest skompletowanie zwycieskiego uktadu kamieni. Ostatecznym celem gry jest
zgromadzenie jak najwiekszej liczby punktéw za zwycieskie uktady. Nie ma znaczenia, ile uktadow

wygrat kazdy z graczy; o zwyciestwie decyduje fgczna liczba punktow.

3.1 Fazy gry

Petna rozgrywka sktada sie z dwoéch rund: wschodniej i potudniowej. Kazda runda sktada sie z co
najmniej czterech rozdan, podczas ktorych kazdy gracz po kolei petni role Wschodu. Pierwsze rozdanie
rozpoczyna sie wraz z rozpoczeciem rozgrywki; kolejne rozdania rozpoczynajg sie po zakoriczeniu
poprzedniego rozdania. Rozdanie konczy sig, gdy gracz skompletuje zwycieskg reke i ogtosi wygrang

lub gdy nastgpi wyczerpanie Muru, patrz sekcja 3.4.

Kazdy rozdanie sktada sie z tur. Tura gracza rozpoczyna sie, gdy dobiera on kamienrt z Muru lub gdy
zgtasza meldunek. Tura gracza koriczy sig, gdy odrzuca on kamien. Nieprzerwany seria ruchdéw skfada

sie z czterech tur, po jednej dla kazdego gracza.

3.2 Zwycieska reka

Kompletna reka sktada sie z czterech grup i pary. Grupe moze stanowi¢ sekwencja, tréjka lub czwérka.
Zwycieska reka musi by¢ kompletna i zawiera¢ co najmniej jedno yaku (wzoér punktowy), patrz sekcja

4.2. Ponadto gracz w furitenie nie moze ogtosi¢ wygranej na odrzuconym kamieniu, patrz sekcja 3.3.9.

Sekwencja to trzy kolejne kamienie tej samej rodziny. Sekwencji nie mozna tworzy¢ z Honoréw
(Smokow ani Wiatrow). 8-9-1 lub 9-1-2 tej samej rodziny nie tworzg sekwenc;ji. Trojka sktada sie z trzech
identycznych kamieni. Czworka skifada sie z czterech identycznych kamieni. Para sktada sie z dwoch

identycznych kamieni
Sekwencja (/R
HE
Trojka Sl R
eclee|e
sl E1EIETEY

] [k

® ]

Istniejg dwa specjalne uktady, ktore nie sktadajg sie z czterech grup i pary, a mimo to sg kompletne:

Siedem Par i Trzynascie Sierot.
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3.3 Runda gracza

Gracze wykonujg swoje ruchy po kolei. Rozgrywke rozpoczyna gracz Wschodu, a kolejnosé ruchow

przebiega w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Gracz rozpoczyna swojg ture od dobrania kamienia. Jako ze Wschéd rozpoczyna gre z czternastoma
kamieniami, nie dobiera kamienia w swojej pierwszej turze. Jesli gracz nie moze lub nie chce
zadeklarowaé wygranej, riichi lub czwoérki, koriczy swoja ture, odrzucajgc jeden ze swoich zakrytych
kamieni. Wschéd powinien poczekaé, az wszyscy gracze zobaczg swoje kamienie, zanim wykona

pierwsze odrzucenie.

Gracze nie powinni od razu umieszcza¢ dobranego kamienia w swojej rece. Zamiast tego powinni
trzymac go oddzielnie od reki lub na jej skraju. Najpierw powinni odrzuci¢ kamien, a dopiero potem
wiozy¢ dobrany do reki (chyba ze go odrzucili). Gracz, ktéry melduje zamkniety kan, rowniez powinien
przez chwile trzyma¢ dobrang ptytke oddzielnie, zanim doda jg do reki lub czwérki. Umozliwia to
cofniecie btednego lub zbyt szybkiego dobrania. Umieszczenie dobranego kamienia w rece po

odczekaniu kilku sekund jest dozwolone, np. jesli gracz musi przemys$le¢ skomplikowany uktad.

Gracze powinni uwaza¢, aby odrzuca¢ kamienie bez zakrywania ich powierzchni dtonia, tak aby kazdy
gracz widziat powierzchnie kamienia w tym samym czasie. Odrzucone kamienie uktada sie odkryte w
uporzadkowany sposoéb, od lewej do prawej, po szes¢ kamieni w rzedzie, przed kazdym graczem i w
obrebie Muru, tak aby byto jasne, kto odrzucit ktéry kamien i w jakiej kolejnosci. Trzeci rzad odrzuconych

kamieni moze liczy¢ wiecej niz szesS¢ kamieni.

Gdy gracz dotknie kolejnego kamienia z Muru w ramach dobierania, traci prawo do kradziezy ostatniego

odrzuconego kamienia.

3.3.1 Kolejnos¢ i czas przejecia kamienia

Kazdy gracz moze przejg¢ ostatnio odrzucony kamiern w celu wygrania, dopoki nastepny gracz nie
odrzuci kamienia, nie zamelduje ukrytej/rozszerzonej czworki lub nie zamelduje ,tsumo” (chyba ze
nastepny gracz zareagowat zbyt szybko — patrz sekcja 6.4.5). Kazdy gracz moze przeja¢ ostatnio
odrzucony kamienn w celu utworzenia trojki/czwoérki, dopoki nastepny gracz nie dobierze kamienia.
Gracz, ktéry ma rozpoczg¢ swojg ture, moze zameldowac ostatnio odrzucony kamienn do sekwenc;ji.

Jesli nie chce tego zrobi¢, rozpoczyna swojg ture, dobierajgc kamien z Muru.

Meldunek kamienia jako wygranej ma pierwszenstwo przed wszelkimi innymi meldunkami. Jesli gracz
zamelduje kradziez kamienia do wygranej, wszelkie rbwnoczesne meldunki dotyczace kamienia sg

ignorowane. Kilku graczy moze zameldowaé¢ wygrang na tym samym odrzuconym kamieniu.

Meldunek w celu utworzenia tréjki/czwérki moze skutkowac utrata tury przez graczy, poniewaz gra toczy

sie dalej od gracza, kt6ry ukradt kamien, a nie od gracza, ktory go odrzucit.
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W przypadku, gdy dwdch graczy zgtasza meldunek na tym samym kamieniu w celu utworzenia grupy:

o Jesli meldunki nastgpity jednoczesnie lub z podobng szybkosciag po tym, jak odrzucony kamien
stat sie widoczny dla wszystkich graczy, meldunek dotyczacy trojki/czwédrki ma pierwszeristwo
przed sekwencja.

o Jesli meldunek nastagpit ze znacznym op6znieniem, pierwszeristwo ma pierwszy meldunek.

o Jedli nie jest jasne, czy meldunki nastgpity jednoczes$nie, nalezy uznag, ze tak byto.

3.3.2 Meldunek wymienny

Meldunek wymienny jest zakazany. Nie wolno wzigé kamienia i natychmiast odrzuci¢ ten sam kamien.
Nie wolno ukrasé (@] do trojki i odrzucié
Nie wolno ukrasé (@] do sekwencii i odrzuci¢ [@)| lub

Meldunek wymienny jest karany martwg reka.

3.3.3 Meldunki

Ostatnio odrzucony kamiert mozna wykorzysta¢ do stworzenia grupy w trzech krokach:

1. Gracz wyraznie ogtasza:
e chii” w przypadku sekwenciji (dopuszczalne jest rowniez ,chow”);
e pon” w przypadku tréjki (dopuszczalne jest rowniez ,pung”);
e kan” w przypadku czwérki (dopuszczalne jest rowniez ,kong”);
Gracz odkrywa pasujgce do grupy kamienie ze swojej reki.

Gracz odrzuca kamien ze swojej reki i bierze ukradziony kamien.
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W przypadku trzeciego kroku kolejno$¢ tych dwdch czynnosci nie ma znaczenia: gracz moze najpierw
wzig¢ ukradziony kamien, a nastepnie odrzuci¢ lub odwrotnie. Przy meldunku do czworki odkrywa sie

wskaznik kan dora, a gracz dobiera kamien zastepczy przed odrzuceniem, patrz sekcja 3.3.4.

Kamienie w zameldowanych grupach nie moga by¢é przestawiane w celu utworzenia innych grup i nie

moga by¢ odrzucane.

Kamien moze by¢ zameldowany do sekwencji wytgcznie od gracza po lewej stronie. Kamiert moze by¢

zameldowany do tréjki/czwérki przez dowolnego innego gracza.

Po zameldowaniu kamienia do grupy, reka gracza staje si¢ otwarta i nie jest juz zamknieta.

3.3.4 Meldunek do czworki

Aby zameldowac¢ czworke, gracz musi najpierw wyraznie powiedzie¢ ,kan” (dopuszczalne jest rowniez

,Kkong”). Istniejg trzy rodzaje czworek: kradziona, rozszerzona i zamknieta

Meldunek kradzionej czwérki polega na meldunku na ostatnio odrzuconym kamieniu do czwoérki,

odkryciu trzech identycznych kamieni z reki i zabraniu zameldowanego kamienia.

Meldunek czworki rozszerzonej polega na dotozeniu dobranego przez gracza z Muru kamienia do
zameldowanej wczesniej trojki poprzez odkrycie czwartego kamienia z reki i umieszczenie go obok

obréconego kamienia z tréjki.

Meldunek zamknietej czworki polega na odkryciu czterech identycznych kamieni i z reki i odwréceniu
dwaoch srodkowych kamieni lub dwoch skrajnych kamieni strong zakryta. Zgtoszenie ukrytej czworki nie
ma wptywu na status ukryty/otwarty reki gracza. Nalezy pamietaé, ze cztery identyczne kamienie nie

tworzg czworki, chyba ze zostang zameldowane jako czworka.

Kamienie w zameldowanych czworkach nie mogg by¢ przestawiane w celu utworzenia innych zestawdw

i nie mogg by¢ odrzucane.

Gracz moze zameldowac rozszerzong lub zamknietg czwérke podczas swojej tury po dobraniu kamienia

z Muru lub Martwego Muru, tj. nie w turze, w nastgpit meldunek do sekwenciji/tréjki.

Po zameldowaniu czwérki gracz znajdujacy sie przed Martwym Murem odkrywa nowy wskaznik kan
dory, odwracajgc kamien znajdujacy sie na prawo od poprzedniego wskaznika (wskaznikéw). Kamien
ten wskazuje kan dore. Gracz, ktéry zameldowat czwérke, dobiera nastepnie kamienn zastepczy

znajdujgcy sie najblizej miejsca przerwania Muru i kontynuuje swoja ture w normalny sposob.

Martwy Mur sktada sie zawsze z czternastu kamieni. Po kazdym meldunku czworki ostatni kamien ze
sciany staje sie czescig Martwego Muru, a przedostatni kamiern z Muru staje sie nowym ostatnim

kamieniem. Zasady postepowania ze Martwym Murem znajduja sie¢ w sekcji 5.3.
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3.3.5 Czwarta czworka

Po zameldowaniu czwartej czwoérki gra toczy sie dalej, ale w tej rozgrywce nie mozna meldowac

kolejnych czwérek. W zadnym wypadku nie mozna utworzy¢ pigtej czworki.

3.3.6 Pokazywanie grup

Zameldowane grupy umieszcza sie po prawej stronie kamieni graczy, tak aby byly widoczne dla
wszystkich graczy. Zameldowane kamienie sg obracane, aby wskazaé, ktéry gracz je odrzucit.
Zameldowany kamien jest umieszczany po lewej/Srodku/prawej stronie grupy, w zaleznosci od pozyciji,
na ktérej siedzi gracz, ktéry odrzucit kamieri. Zameldowana kradziona czwoérka ma jeden obrécony
kamien. Rozszerzona czwérka ma dwa obrécone kamienie: dodany kamien jest umieszczany obok
poprzednio obréconego kamienia. Wiele grup zameldowanych przez jednego gracza jest
pokazywanych pionowo lub poziomo w kolejnosci meldowania, przy czym zestaw zameldowany jako

pierwszy znajduje sie najblizej rogu.

R S CHle B =5E

3.3.7 Obowiagzek zaptaty: Trzecia zameldowana grupa smokéw i czwarta zameldowana
grupa wiatrow.

Gracz jest zobowigzany do zaptaty, jesli posiada kamier do ostatniej trojki/czworki, uzupetniajaca yaku
»1rzy Duze Smoki” lub ,,Cztery Duze Wiatry”, gdy pozostate trojki/czwoérki zostaty juz zameldowane. W
przypadku wygranej poprzez dobranie z Muru, gracz zobowigzany do zaptaty sam pokrywa petng
wartos¢ yakumana. W przypadku, gdy inny gracz odrzuci kamieri zapewniajgcy wygrang poprzez
yakumana, dzieli sie on ptatnoscig rbwnomiernie z graczem zobowigzanym do zaptaty, ale tylko ten, kto

odrzucit kamien, pokrywa ewentualne liczniki.

3.3.8 Tenpai i noten

Tenpai (oczekiwanie) oznacza, ze ukiad jest prawie kompletny; istnieje co najmniej jeden kamien, ktory
po dodaniu do uktadu uzupetnitby go. Przeciwieristwem tenpai jest noten (brak oczekiwania).
Kamieri\kamienie, ktére uzupetnityby uktad, nazywane sg kamieniami oczekiwanymi. Zestaw do gry nie
moze zawiera¢ pieciu takich samych kamieni, wiec uktad zawierajacy cztery sztuki tego samego
kamienia nie moze oczekiwa¢ na piaty, dlatego takie oczekiwanie stanowi noten. Regka gracza nadal
jest uwazana za tenpai, jesli wszystkie jego kamienie oczekiwane sg widoczne wsréd odrzuconych

kamieni i zameldowanych grup.
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Podczas swojej tury reka gracza jest uwazana za tenpai, jesli po odrzuceniu kamienia mozliwe jest

osiggniecie stanu tenpai.
Jesli reka gracza zostata uznana za martwa, jest to stan noten.
Tenpai i noten — przykiad 1:

Ponizsza reka jest w notenie:

Tenpai i noten — przykiad 2:

Ponizsza reka jest w tenpai, niezaleznie od tego, ile 9 kétek jest widocznych w odrzuconych kamieniach

i zameldowanych grupach.

3.3.9 Furiten

Gracz w furitenie nie moze ogtosi¢ ,ron”. Nadal moze jednak ogtosi¢ ,tsumo”, .riichi”, ,chii”, ,pon” lub

Lkan”.

Gracz w tenpai jest w furitenie, dop6ki moze skompletowaé reke, wykorzystujac jeden ze swoich
poprzednio odrzuconych kamieni, nawet bez yaku; dotyczy to réwniez kamieni zameldowanych przez
innych graczy do grup. Kamien, ktéry rozszerza jedng z grup trzech kamieni gracza do czwérki, nie jest
zaliczany do odrzuconych kamieni gracza. Gracz moze zmieni¢ swoje oczekiwane kamienie, aby wyj$¢

z furitenu (chyba ze gracz zadeklarowat riichi).

Gracz, ktory nie zamelduje wygranej po odrzucie, ktéry uzupetnia jego reki (lub nie zdota ukrasé
czworki), jest tymczasowo w furitenie, nawet jesli uzupetiona reka nie ma yaku. Tymczasowy furiten

konczy sie, gdy gracz nastepnym razem dobierze lub zamelduje kamien.

Jesli gracz, ktéry zadeklarowat riichi, nie zdota wygra¢ na odrzuconym kamieniu, ktére uzupetnia jego

reke (lub nie zdota zameldowa¢ czwérki), pozostaje w stanie furiten do korica rozdania.

Furiten — przyktad 1:

Rozwazmy gracza z nastepujaca reka:
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Gracz ma potréjne czekanie na 3, 6 i 9. Gracz znajduje si¢ w furitenie, jesli odrzucit ktérykolwiek z trzech

kamieni, na ktére czeka.

Furiten — przyktad 2:
Rozwazmy gracza z nastepujaca reka:

Gracz czeka na kamienie 1 lub 4 kétek. Odrzucenie kamienia z 7 kotek nie powoduje, ze gracz jest w

furitenie. Gracz jest w furitenie tylko wtedy, gdy odrzuci jeden ze swoich kamieni, na ktére czeka (1 lub
4 kotek).

Furiten — przyktad 3:

Rozwazmy gracza z nastepujaca reka:

Sabi

Gracz czeka na trzy kamienie: 4 i 7 kdtek oraz Czerwonego Smoka. Gracz znajduje sie w furitenie, jesli
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odrzucit ktorykolwiek z tych kamieni.

3.3.10 Riichi
Gracz posiadajacy zamknietg reke w tenpai moze zadeklarowac riichi w trzech krokach:

1. Gracz wyraznie ogtasza ,riichi”.

2. Gracz odrzuca kamien i ustawia go bokiem, np.

HEOHE

3. Gracz umieszcza zaktad riichi (patyczek o wartosci 1000 punktéw) przy odrzuconych kamieniach.

Zaktad riichi nalezy umiesci¢ w poblizu $rodka stotu, w miejscu dobrze widocznym dla wszystkich
graczy, w przestrzeni miedzy czterema obszarami odrzuconych kamieni, najblizej wtasnych

odrzuconych kamieni gracza.
Riichi mozna ogtosi¢ tylko wtedy, gdy w Murze pozostat co najmniej jeden kamien.

Jesli przeciwnik zamelduje wygrang na odrzuconym kamieniu, na ktérym zadeklarowano riichi,
deklaracja riichi traci wazno$¢, a zaktad riichi zostaje zwrdcona graczowi, ktéry zadeklarowat riichi. Jesli
przeciwnik zamelduje kamien, na ktérym zadeklarowano riichi do swojego ukfadu, gracz, ktéry ogtosit

riichi, obraca swéj nastepny odrzucany kamien.
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Gracz, ktory zadeklarowat riichi, bierze z powrotem zakiad riichi, jesli zamelduje wygrang. Jesli inny
gracz zamelduje wygrana, ten gracz zabiera zakfady riichi. W przypadku wielu zwyciezcéw, wszyscy
zwyciezcy, ktorzy zadeklarowali riichi, otrzymujg z powrotem swoje zaktady riichi z biezacej reki.
Wszelkie zaktady od graczy, ktorzy nie zameldowali wygranej, oraz zaktady z poprzednich rozdan, sg
zabierane przez zwyciezce pierwszego w kolejnosci po graczu, ktéry odrzucit kamien. W przypadku
zakoniczenia rozdania przez wyczerpanie Muru, zaktady riichi pozostajg na stole, dopdki gracz nie wygra

rozdania.

Gracz, ktory zadeklarowat riichi, nie moze juz zmienia¢ swojej reki. Moze jednak zameldowa¢ zamknietg
czworke, jesli dobrany kamien pasuje do zamknietej trojki, o ile nie zmienia to jego kamieni
oczekujgcych i o ile trzy kamienie, ktére majg zostaé uzyte do czwoérki, mogg byé interpretowane
wytgcznie jako tréjka w uktadzie uzupetnionym dowolnym kamieniem oczekujgcym. (W przypadku
trzech kolejnych tréjek tej samej rodziny nie mozna ogtosi¢ czwbrki, poniewaz kamienie mozna

zinterpretowac jako trzy identyczne sekwencje.)

Przyktady nieprawidtowych ukrytych czwérek mozna znalez¢ w sekciji 6.7.1.

3.3.11 Wygrana poprzez dobranie z Muru (Tsumo)

Gracz, ktéry moze skompletowaé zwycieskg reke (z co najmniej jednym yaku) przy uzyciu kamienia
wiasnie dobranego z Muru lub z Martwego Muru moze zadeklarowa¢ zwyciestwo, wyraznie ogtaszajgc
»tsumo”. Gracz powinien odtozy¢ kamien, ktéry zapewnit mu zwycigestwo, z dala od reszty reki, tak aby
dla wszystkich graczy byto jasne, ktory kamien byt tym zwycieskim. Gracz w furitenie robwniez moze

wygrac poprzez ,tsumo”.

3.3.12 Wygrana poprzez odrzucenie (Ron)

Gracz, ktory moze skompletowaé zwycieska reke (z co najmniej jednym yaku) przy uzyciu ostatnio

odrzuconego kamienia, moze wygraé, wyraznie ogtaszajac ,ron”, o ile nie znajduje sie w furitenie.

3.3.13 Wygrana poprzez zameldowanie czwoérki

Gdy zameldowano rozszerzong czworke, inny gracz moze przejaé dodany kamien i zameldowac
wygrang, wyraznie ogtaszajgc ,ron”, o ile nie jest w furitenie. Wygrana poprzez zameldowanie czworki
traktowana jest tak samo jak wygrana poprzez odrzucenie; gracz, ktéry zameldowat czworke, ptaci petng
wartosé reki zwyciezcy. Poniewaz czwoérka nie zostata pomysinie zameldowana, nie odkrywa sie

wskaznika kan dory. Gracz, ktory straci okazje do przejecia czworki, jest tymczasowo w furitenie.
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Zamknieta czworka moze zosta¢ ukradziona wytgcznie w celu zameldowania wygranej z Trzynastoma

Sierotami.

3.3.14 Martwa reka

Niektore nieprawidtowosci podczas rozgrywki sg karane martwg reka. Gracz, ktérego reka zostata
uznana za martwa, nie moze ogtaszac ,tsumo”, ,ron”, riichi’, ,chii”, ,pon” ani ,kan” i nigdy nie jest w

tenpai.
Do nieprawidtowosci karanych ,,martwa rekg” naleza miedzy innymi:

o Zbyt mata lub zbyt duza liczba kamieni w rece.
¢ Nieprawidtowe zameldowanie wygranej bez odkrycia kamieni.

o Nieprawidtowa deklaracja riichi.
Petna lista bteddw i zwigzanych z nimi kar znajduje sie w rozdziale 6.

Wszyscy gracze muszg poinformowac pozostatych graczy o wszelkich zauwazonych martwych rekach.

Reka musi zosta¢ wczesniej uznana za martwg, aby mogta by¢ traktowana jako martwa.

W przypadku, gdy wazna reka riichi zostanie uznana za martwg po ogfoszeniu riichi, a rozgrywka
zakonczy sie wyczerpaniem Muru, ptaci sie kare noten. Sytuacja ta nie jest karana chombo. Gracz musi
jednak ujawni¢ swojg reke, aby udowodni¢, ze byla to wazna reka riichi i ze nie zawierata zadnych

niewaznych ukrytych czworek.

Proba meldunku z martwa rekg karana jest chombo; zob. sekcja 3.4.6.

3.4 Zakonczenie rozdania

Rozdanie moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby: poprzez wyczerpanie Muru (zaden z graczy nie melduje
wygranej po ostatnim odrzuceniu) lub poprzez zameldowanie wygranej przez jednego lub wiecej graczy.

Chombo skutkuje powtérzeniem biezgcego rozdania i nie jest trakiowane jako rozdanie.

3.4.1 Ostatni kamien i odrzucenie

Gdy gracz dobierze ostatni kamiert z Muru (nie liczac 14 kamieni ze Martwego Muru), moze jedynie

zameldowa¢ ,tsumo” lub odrzuci¢ kamien. Nie wolno meldowac ,kan” po dobraniu ostatniego kamienia.

Po kazdym zameldowaniu czwoérki ostatni kamien z Muru staje sie czescig Martwego Muru, a

przedostatni kamien z Muru staje sie nowym ostatnim kamieniem. W przypadku meldunku czwoérki, gdy
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w Murze pozostaje jeden kamien, nie nastepuje dobieranie ostatniego kamienia; nastepuje jedynie

dobieranie kamienia zastepczego. Meldunek kolejnej czwérki po tym nie jest dozwolony.

Kamien odrzucony, gdy w Murze nie ma juz kamieni, jest ostatnim odrzuceniem. Mozna je wykorzysta¢

wytacznie do wygranej, a nie do meldunku do grupy.

3.4.2 Wyczerpanie Muru

Wyczerpanie Muru ma miejsce, gdy po ostatnim odrzuceniu nikt nie zameldowat wygranej. Po
wyczerpaniu Muru gracze w noten ptacg kare graczom w tenpai. Gracze ogtaszajg czy sg w tenpai, czy
noten, w kolejnosci: Wschod, Potudnie, Zachod i na koricu Pétnoc. Ogtoszenie poza kolejnoscig nie
podlega karze, ale ogtoszenia nie mozna zmieni¢. Gracze, ktdrzy zadeklarowali riichi, muszg ujawnié¢
swoje rece w przypadku wyczerpania Muru. Gracze, ktérzy ogtosili, ze sg w tenpai, musza ujawni¢ swoje

rece. Gracze z rekg tenpai mogg nadal ogtaszac, ze sg noten.

tagczna kara noten wynosi 3000 punktéw. Jesli trzech graczy jest w tenpai, gracz noten ptaci po 1000
kazdemu. Jesli dwéch graczy jest w tenpai, kazdy z nich otrzymuje 1 500 punktéw od gracza noten.
Jesli tylko jeden gracz jest w tenpai, otrzymuje 1 000 punktow od kazdego z graczy noten. Jesli zaden

lub wszyscy gracze sg w tenpai, nie wymienia sige punktow.

Po wyczerpaniu Muru gracz Wschodu umieszcza nowy licznik po swojej prawej stronie. Jesli nastepuje
zmiana rozdajgcego, nowy gracz Wschodu jest odpowiedzialny za umieszczenie licznikéw, a poprzedni
gracz na pozycji Wschdd zabiera swoje liczniki z powrotem; np. jesli przed wyczerpaniem Muru byty

dwa liczniki, nowy gracz Wschodu umieszcza trzy liczniki.

Po wyczerpaniu Muru wszelkie zaktady riichi pozostajg na stole, aby mogly zostaé odebrane przez
nastepnego gracza, ktory ogtosi wygrang. Zakfady riichi sg umieszczane po prawej stronie gracza
Wschodu, obok liczniku/licznikéw.

3.4.3 W przypadku meldunku wygranej

Gdy rozgrywka konczy si¢ zameldowaniem wygranej przez jednego lub wiecej graczy, nastepuje
rozliczenie punktow. Zaptate otrzymujg wytgcznie zwyciezcy. Jesli istnieje wiecej niz jeden mozliwy
sposo6b na skompletowanie wygrywajacego uktadu za pomocg danego kamienia, wybierana jest zawsze
opcja dajgca najwyzszg liczbe punktow. Szczegodtowe instrukcje dotyczace punktacji znajdujg sie w
sekciji 4.

Gracz, ktéry melduje wygrang poprzez dobranie z Muru, otrzymuje zaptate od trzech przeciwnikow.

Gracz, ktérego odrzucenie powoduje jedno lub wiecej meldunkdédw wygranej, ptaci zwyciezcy petng
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wartos¢é kazdego rozdania, w tym wartos¢é wszelkich licznikéw. Zwycigezca zbiera zakfady riichi, patrz

sekcja 3.3.10. Obowigzek zaptaty moze mie¢ wptyw na zaptate, patrz sekcja 3.3.7.

Wschdd otrzymuje wiecej punktow za wygrang, ale rOwniez ptaci wiecej, jesli przeciwnik zamelduje

wygrang poprzez dobranie z Muru.

Po zameldowaniu wygranej przez Wschod (niezaleznie od tego, czy wiecej graczy ogtosito wygrana,

czy nie), umieszcza on nowy licznik na stole po swojej prawej stronie.

3.4.4 Liczniki (Honba)

Podczas gry z patyczkami punktowymi, licznik zazwyczaj reprezentuje patyczek o wartosci 100
punktéw, pobrany z zestawu gracza Wschodu. Patyk o wartosci 500 punktéw moze stuzy¢ jako pie¢
licznikbéw. Patyczki wykorzystywane jako liczniki nadal nalezg do gracza Wschodu, sg traktowane jako
czes¢ jego wyniku i zostang odtozone wraz z pozostatymi patyczkami punktowymi, gdy nastapi zmiana

rozdajgcego lub gra sie zakonczy.
Alternatywnie jako liczniki mozna wykorzystac inne przedmioty lub wskazniki, takie jak zetony pokerowe.

Kazdy licznik na stole zwieksza wartos¢ zwycieskiej reki o 300 punktéw. W przypadku wygranej przez
dobranie z Muru, zaptata jest dzielona, wigc kazdy przeciwnik ptaci zwyciezcy 100 punktdéw za kazdy
licznik, oprocz standardowej zaptaty za reke. W przypadku wielu zwyciezcdw gracz, ktoéry odrzucit

kamien, ptaci 300 za kazdy licznik kazdemu zwyciezcy.

Nowy licznik umieszcza si¢ na stole po prawej stronie Wschodu po rozdaniu, w ktérym Wschod
zameldowat zwycigstwo oraz po wyczerpaniu Muru. Wszystkie liczniki sg usuwane ze stotu po rozdaniu,

w ktérym gracz inny niz Wschdd zameldowat zwyciestwo, a Wschéd nie.

3.4.5 Rotacja rozdajacego

Po zakoriczeniu rozdania ustala sig, czy gracz Wschodu pozostaje na tej pozycji, czy tez kolejka

przechodzi na nastepnego gracza.

Gracz Wschodu pozostaje na tej pozycji, jesli zameldowat wygrang lub byt w tenpai w momencie
wyczerpania Muru. W przypadku wielu zwyciezcow gracz Wschodu pozostaje na tej pozycji, jesli byt
jednym ze zwyciezcdw. W przeciwnym razie nastepuje rotacja rozdajgcego, a gracz, ktory byt na pozycji
Potudnie, staje sie teraz Wschodem, podczas gdy Zachod staje sie Potudniem, Péinoc staje sie
Zachodem, a Wschaod staje sie Pétnoca.

W przypadku chombo nie ma rotacji rozdajgcego: Wschod pozostaje Wschodem.
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3.4.6 Chombo

Powazne wykroczenia popetnione w trakcie rozgrywki sg karane chombo, po czym nastepuje
powtbrzenie biezacego rozdania. W przypadku ponownego rozdania zaktady riichi z biezgcego rozdania
sg zwracane graczom, ktorzy ogtosili riichi. Nie umieszcza sie nowego licznika a rola rozdajgcego nie

ulega zmianie.

Jesli wygrana zostanie zameldowana w tym samym czasie, co wystgpienie chombo, chombo zostaje
uniewaznione. Jesli chombo wystgpi zaraz po ostatnim odrzuceniu, przed wyczerpaniem Muru, chombo
zostaje zastgpione rekg martwg. Wykroczenia, kitdére uniemozliwiajg prawidtowe rozpatrzenie

zwycieskiej reki (rak) lub wyczerpania Muru, sg nadal karane chombo.

W turnieju kara za chombo wynosi 20 000 punktéw, ktére sg odejmowane od ogoélnego wyniku
turniejowego gracza po zakonczeniu gry i po zastosowaniu umy do wynikow graczy. Poza turniejami
karg za chombo jest odwrotna zaptata mangana: 4 000 dla Wschodu, 2 000 dla pozostatych graczy.
Jesli graczem popetniajgcym wykroczenie jest Wschod, 4 000 wyptaca sie kazdemu z pozostatych
graczy.

Do wykroczen karanych chombo nalezg miedzy innymi:

¢ Nieprawidtowe zameldowanie wygranej i odkrycie kamieni.

e Préba meldunku na kamieniu po ogtoszeniu martwej reki.

o Odkrycie zbyt duzej liczby kamieni.

o Ogtoszenie riichi w sytuacji noten (stwierdzone wytacznie podczas wyczerpania Muru).

¢ Niemoznos$¢ kontynuowania gry w sposéb uczciwy z powodu btedu gracza, np. gracz popetnia
btad prowadzgcy do ogtoszenia btednej wygranej przez innego gracza.

Wyczerpujaca lista bledéw i odpowiadajacych im kar znajduje sie w rozdziale 6.

W turnieju, w ktérym sesje sa ograniczone czasowo, jesli dojdzie do chombo w momencie, gdy gracze
konczg ostatnie lub przedostatnie rozdanie, chombo traktuje sie jako jedno rozdanie, aby unikng¢

probleméw z harmonogramem.

3.5 Kontynuacja gry
Po zakoriczeniu rotacji rozdajgcego kamienie sg tasowane grafikami do dotu i rozpoczyna sie nowe

rozdanie.

Gdy gracz, ktéry rozpoczat gre jako Wschod, ponownie staje sie Wschodem po tym, jak wszyscy

przeciwnicy przynajmniej raz byli Wschodem, rozpoczyna sie Runda Potudniowa.

Gdy gracz, ktéry rozpoczat gre jako Wschod, ponownie staje sie Wschodem po tym, jak wszyscy

przeciwnicy przynajmniej raz byli Wschodem w Rundzie Potudniowej, gra sie koriczy.
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3.6 Arkusze podsumowujace

Organizator turnieju moze rozda¢ graczom arkusze podsumowujgce, aby utatwi¢ im Sledzenie punktéw

podczas ostatniego rozdania gry.

Arkusz podsumowujacy to zazwyczaj kwadratowy, pusty arkusz papieru lub tabliczka z krzyzykiem (X)
posrodku. W kazdej strefie zaznaczono aktualne kierunki wiatru dla graczy. Gracze muszg zapisac¢ swoj
aktualny wynik albo jako wynik catkowity, albo jako réznice w stosunku do wyniku poczatkowego
(wszyscy czterej gracze stosujg ten sam format). Gracze powinni upewnic sig, ze suma jest prawidtowa,

zanim bedg kontynuowac gre. W tym celu mozna uzy¢ kalkulatora.

3.7 Zakonczenie gry
Po zakoriczeniu Rundy Potudnia i zakoriczeniu gry zwyciezca zostaje gracz z najwigkszg liczbg
punktéw. Nie ma znaczenia, ile poszczegoinych rozdan zostato wygranych; o zwyciestwie decyduje

faczna suma punktéw. Mogg wystgpi¢ remisy.

Wszelkie zaktady riichi pozostate na stole przejmuje zwyciezca; w przypadku remisu punkty sg dzielone

(wszelkie utamki sg zaokraglane w dot).

Gra moze réwniez zakoriczy¢ sie z powodu uptywu limitu czasowego, patrz sekcja 7.4. Nie ma zasady

bankructwa, patrz sekcja 4.1.4.

Przy obliczaniu wynikébw koricowych gracze zliczajg swoje punkty (biorgc pod uwage pozyczki) i
odejmujg 30 000 punktow. W nastepnym kroku dodaje sie/odejmuje premie zwyciezcy (uma), a
nastepnie odejmuje sie wszelkie natozone kary. Wynik koricowy, kt6ry dla uproszczenia mozna podzieli¢
przez 1000, zapisuje sie na karcie wynikdéw. Ostateczny wynik, ktory dla uproszczenia mozna podzieli¢

przez 1000, zapisuje sie na karcie wynikow.

Po zakoriczeniu obliczania wynikow gracze odwracajg wszystkie kamienie strong zadrukowang do dotu
i resetujg patyczki punktowe. W razie potrzeby gracze uktadajg cztery kamienie Wiatrébw osobno i

odkrywajg je na nastepng rozgrywke.

3.7.1 Premie zwyciezcy (Uma)

Pod koniec gry do wynikéw dodaje sie ume (premig/karg). Dwoch graczy z najlepszymi wynikami
otrzymuje premig od dwdch graczy z najnizszymi wynikami w grze, zgodnie z nastepujgcym
schematem: zwyciezca otrzymuje 15 000 punktow, gracz zajmujacy drugie miejsce otrzymuje 5 000
punktéw, gracz zajmujacy trzecie miejsce otrzymuje kare -5 000 punktéw, a ostatni gracz otrzymuje
kare -15 000 punktéw.
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W przypadku remisu graczy o dang pozycje, punkty za odpowiednie miejsca sg sumowane i rdwno

dzielone miedzy nich.

Premia dla zwyciezcy — przykitad 1:
Jesli dwoéch graczy zajmie ex aequo 1. miejsce, premia za 1. miejsce (+15 000 punktéw) i premia za 2.
miejsce (+5 000 punkiéw) sg sumowane, co daje 20 000 punktow. Kazdy z graczy, ktérzy zajeli ex

aequo 1. miejsce, otrzymuje potowe tej sumy, czyli 10 000 punktéw.

Premia dla zwyciezcy — przykiad 2:
Jesli trzech graczy zajmie ex aequo 2. miejsce, premia za 2. miejsce (+5 000) oraz kary za 3. (-5 000) i
4. (-15 000) miejsce sg sumowane, co daje -15 000 punktow, a kazdy z graczy zajmujgcych ex aequo

otrzymuje jedng trzecig tej kwoty, czyli -5 000 punktdw.
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4 Punktacja

4.1 Liczenie punktéw wygranej reki

Wszyscy gracze sg odpowiedzialni za zapewnienie, by kazda zwycieska reka zostata poprawnie
oceniona i otrzymata maksymalng liczbe punktow. Kazdy gracz ponosi gtéwng odpowiedzialnos¢ za
zZliczenie han i fu we wtasnym uktadzie. W razie potrzeby mozna poprosi¢ o pomoc, a pozostali gracze

muszg skorygowac wszelkie popetnione btedy.

Najpierw gracz oblicza liczbe han (duze punkty) poprzez zsumowanie han przyznanych przez yaku (co
najmniej jeden) oraz han przyznanych przez dory, kan dory i ura dory w rece. Ura dory sg dodawane
tylko w przypadku riichi. Kamien oznaczony wieloma wskaznikami dory jest odpowiednio traktowany

jako wielokrotna dora.

Nastepnie gracz oblicza liczbe fu (matych punktéw) i zaokragla w gére do najblizszej dziesiatki (np. 32
fu zaokragla sie w gore do 40). W przypadku reki Siedem Par wartos$¢ reki wynosi 25 fu i nie zaokragla

sie w gore. W przypadku rgk z piecioma lub wiecej han, fu nie majg znaczenia.

Wartosé reki mozna znalez¢ w tabelach w sekcji 8. Tabele zostaty doktadniej opisane w sekcji 4.1.3.
Do wartosci podanej w tabeli dodaje sig liczniki: za kazdy licznik na stole dodaje sie 100 w przypadku
wygranej przez dobranie z Muru lub 300 w przypadku wygranej przez odrzucenie. Ponadto wszelkie
zaktady riichi od graczy, ktérzy nie ogtosili wygranej, oraz z poprzednich rozdan, sg odbierane przez
zwyciezce. W przypadku wielu zwyciezcdw gracz, ktéry odrzucit kamien, rozlicza sie z kazdym
zwyciezcg osobno. Kazdy zwyciezca otrzymuje wartosé reki, w tym wartos¢ licznikbw znajdujgcych sie

w grze.

W przypadku wielu zwyciezcow wszyscy zwyciezcy, ktérzy zadeklarowali riichi, odzyskujg swoje
zaktady riichi z biezacej reki. Wszelkie zaktady od graczy, ktdrzy nie oglosili wygranej, oraz nieodebrane
zaktady z poprzednich rozdan, sg zbierane przez zwyciezce, ktéry jest pierwszy w kolejnosci po graczu,

ktory odrzucit kamien.

Gracze muszg odwr6ci¢ kamienie nadrukowang strong do dotu dopiero po zakornczeniu zaptaty. Btedy
w punktaciji wykryte po odwréceniu kamieni mogg i muszg zosta¢ skorygowane tylko wtedy, gdy gracze

uzgodnig prawidtowg wartosc¢ reki (rak) i zaptaty.

4.1.1 Fu (mate punkty)
Za uktad zawierajgcy Siedem Par przyznaje sie doktadnie 25 fu (nie przyznaje sie zadnych dodatkowych

fu). Za pozostate uktady przyznaje sie 20 fu.

Fu za uktady na rece
Siedem Par 25

Pozostate uktady 20
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Fu moga by¢ przyznane za sposéb wygrane;.

Fu za sposob wygranej

Poprzez odrzucenie z zamknietg rekg 10

Poprzez dobranie z Muru 2

2 fu za wygrang poprzez dobranie z Muru nie mogg byc¢ tgczone z yaku Pinfu.

Fu przyznawane sg za kazdg tréjke i czworke na rece. Jesli gracz wygrywa na kamieniu do tréjki,
traktowane jest to jako zameldowana tréjka w przypadku wygranej poprzez odrzucenie i jako zamknigta

tréjka w przypadku wygranej poprzez dobranie z Muru.

Fu za ukfad Zameldowana Zamknieta
Sekwencja 0 0
Trojka, 2-8 2 4
Tréjka, terminale/Honory 4 8
Czworka, 2-8 8 16
Czworka, terminale/Honory 16 32

2 fu sg przyznawane za wartosciowe pary

Fu za wartosciowe pary

Para Smokéw 2

Para Wiatréw Rundy/Gracza 2

Za pare Wiatréw bedacych jednoczesnie Wiatrem Gracza i Rundy przyznawane sg 2 fu.

2 fu moga by¢ przyznawane za rodzaj czekania.

Fu za czekanie

Skrajne czekanie
Zamkniete czekanie
Dwustronne czekanie

Czekanie na tréjke

N O O N N

Czekanie na pare

Skrajne czekanie to sytuacja, w ktérej kamienn 3 zamyka sekwencje 1-2-3 lub kamienn 7 zamyka
sekwencje 7-8-9. Zamkniete czekanie to czekanie na srodkowy kamien w sekwencji (np. czekanie na 5
przy sekwencji 4-5-6). Dwustronne czekanie to czekanie na sekwencje, ktére moze byé dopetnione z
dwaoch stron (np. czekanie na 6 i 9 majac 7-8 na rece). 2 fu za czekanie skrajne, zamkniete lub na pare

sg przyznawane nawet wtedy, gdy reka czeka tez na inne kamienie
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O tym, ktory uktad zostanie zakoriczony przez kamien wygrywajacy, decyduje mozliwosé uzyskania

najwyzszego wyniku. Rozwazmy nastepujgce ukfady:

wygrane na
wygrane na

W pierwszym przypadku zwycieski kamiert zamyka skrajne czekanie 8-9, co daje dwa fu. W drugim
rozdaniu zamyka czekanie dwustronne na pare 5-6, co nie daje zadnych fu, ale za to jeden han za yaku

Pinfu. Zawsze nalezy wybiera¢ opcje dajgcg najwyzszg liczbe punktow.

Wreszcie, 2 fu przyznawane sa za otwarty uktad wart doktadnie 20 fu (otwarte pinfu), np.:

wygrane na g%

Tylko reka zawierajgca zarbwno yaku Catkowicie Dobrana Reka, jak i Pinfu moze by¢ wart 20 fu.

4.1.2 Doktadne wyliczenie wartosci reki
Zamiast recznego obliczania wartosci reki, zaleca sie korzystanie z podanych tabel. Dla kompletnosci i

jasnosci przedstawiono jednak procedure obliczania.

W przypadku rgk wartych piec lub wiecej han oraz yakumanédw stosuje si¢ limitowe rece:

Liczba han Nazwa Bazowa wartosé
5 Mangan 2000
6-7 Haneman 3000
8-10 Baiman 4000
11+ Sanbaiman 6000
- Yakuman 8000

W przypadku rak o wartosci mniejszej niz pie¢ han warto$¢ podstawowa reki jest obliczana poprzez
pomnozenie fu (zaokraglonych w gore do najblizszej dziesigtki) przez 2n, gdzie n to liczba han plus 2.
Warto$¢ bazowa jest ograniczona do 2000 (limitowa reka - mangan), a kazda wartos¢ podstawowa

wieksza niz 1900 zostaje ustalona na 2000.

W przypadku wygranej przez dobranie z Muru, wszyscy trzej przeciwnicy ptacg wartos¢ bazowa. Jednak
w przypadku Wschodu warto$¢ bazowa jest podwajana; Wschéd otrzymuje podwojng zaptate, ale

rowniez ptaci podwdjnie, jesli przeciwnik ogtosi wygrang przez dobranie z Muru.
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W przypadku wygranej przez odrzucenie, gracz, ktory odrzucit kamien, ptaci petng warto$¢ reki, tj.
czterokrotnos¢ wartosci bazowej, jesli zwyciezca nie jest Wschdd, oraz szesciokrotnos¢ wartosci

bazowej, jesli zwyciezcg jest Wschaod.

Ptatnosci sg zaokraglane w goére do najblizszych 100.

4.1.3 Tabele punktacji

Tabele punktacji sg podzielone na kategorie w zaleznosci od tego, czy zwyciezcg jest gracz Wschodu,

czy nie.

Tabela punktacji kolumna podaje warto$c¢ fu reki, a wiersz — wartos¢ han. Rece limitowe sg zaznaczone
w przypadku rgk wartych piec¢ lub wigcej han. Rece o wartosci 4 han i 30 lub wiecej fu oraz 3 han i 60

lub wiecej fu sg warte mangan. Wiersz oznaczony literg Y oznacza yakuman.

Kazda komérka wskazuje najpierw zaptate za wygrang przez odrzucenie, a nastepnie zaptate (zaptaty)
za wygrang przez dobranie z Muru. Pierwsza (najwieksza) liczba jest wyptacana przez gracza, ktory
odrzucit kamien, w przypadku wygranej przez odrzucenie. W przypadku wygranej przez dobranie z Muru
przez Wschéd, kazdy przeciwnik ptaci drugg kwote. W przypadku wygranej przez dobranie z Muru przez
gracza innego niz Wschéd, w odpowiedniej tabeli wskazane sg dwie kwoty: ostatnia kwota jest
wyptacana przez Wschod, a druga (najmniejsza) kwota jest wyptacana przez pozostatych dwoch

przeciwnikow.

Do wartosci podanych w tabelach dodaje sie liczniki, a zaktady riichi sg pobierane przez zwycigzce.

4.1.4 Patyczki

Gdy punkty sg zapisywane za pomocg patyczkoéw, gracze powinni umiesci¢ je na stole w taki sposob,
aby wszyscy gracze mogli je widzie¢ podczas wymiany. Wszyscy gracze sg odpowiedzialni za
upewnienie sie, ze rozliczenia sg prawidtowe i muszg zgtasza¢ wszelkie popetnione btedy. Patyczki
graczy powinny by¢ zawsze widoczne, a gracz moze zosta¢ poproszony w dowolnym momencie o

zliczenie swoich patyczkéw.

Gra nie konczy sie, jesli wynik gracza spadnie ponizej zera. Gra toczy sie dalej bez zadnych zmian.
Gracz powinien pozyczy¢ patyczki punktowe od sedziego lub od innego gracza, jesli nie jest to turniej.

Dtug nalezy zapisa¢ na arkuszu podsumowujgcym.
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4.2 Przeglad Yaku

Niektére yaku wymagajg zamknietej reki. Wygrana poprzez odrzucenie nie wplywa na status
zamknigty/otwarty reki gracza, ale ma wptyw na status dobrany/zameldowany grupy utworzonej przez

kamien, ktory zapewnit wygrana.

Yaku sumuijg sie (o ile nie okre$lono inaczej), wiec w tej samej wygrywajacej rece mozna potaczyc¢ kilka
yaku. Np. zamknieta reka z Samymi Zwyktymi i Mieszang Potrojng Sekwencja jest warta cztery han,
jesli wygrana nastgpita poprzez dobranie z Muru. Jesli reka jest otwarta, jest warta tylko dwa han. W

ten spos6b mozna uzyskac nie wiecej niz jedenascie han.

Yakuman nie sumuija sie.

4.2.1 Yaku o wartosci 1 han

Riichi (Riichi) RIICHI
Zamknieta reka w tenpai zadeklarowana poprzez postawienie patyczka riichi. Szczegétowe zasady
deklaracji riichi znajdujg sie w 3.3.10 Riichi.

Ippatsu (Ippatsu) IPPATSU
Wygrana w pierwszej nieprzerwanej serii ruchéw po deklaracji riichi, wliczajgc w to nastepne dobranie
przez gracza, ktory zadeklarowat riichi. Seria ruchow zostaje przerwana, jesli kamieri zostanie

zameldowany do grupy badz czwbrki.

Catkowicie Dobrana Reka (Fully Concealed Hand) MENZEN TSUMO

Wygrana poprzez samodzielne dobranie z Muru z zamknietg reka.

Pinfu (Pinfu) PINFU

Zamknieta reka z czterema sekwencjami i parg bez wartosci, tzn. parg, ktéra nie jest Smokami, ani
Wiatrem Gracza, ani Rundy. Kamien wygrywajgcy musi zakonczy¢ sekwencje z dwustronnym
czekaniem. Reka z definicji nie jest warta zadnych fu, tylko podstawowe 30 za odrzucenie lub 20 za

samodzielne dobranie.

Czysta Podwdjna Sekwencja (Pure Double Sequence) IIPEIKO

Zamkneta reka z dwiema identycznymi sekwencjami, tj. o tych samych wartosciach z tej samej rodziny
np.:
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Same Zwykte (All Simples) TAN'YAO

Reka bez terminali ani Honorow.
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Tréjka Smokéw (Dragon Triplet) FANPAI/YAKUHAI

Tréjka lub czwérka Smokow. Dwie tréjki Smokoéw sg warte tgcznie dwa han.

Tréjka Wiatru Gracza (Seat Wind Triplet) FANPAI/YAKUHAI
Trojka lub czworka Wiatréw Gracza.

Tréjka Wiatru Rundy (Round Wind Triplet) FANPAI/YAKUHAI
Tréjka lub czwérka Wiatrow Rundy.

Po Czwoérce (After a Quad) RINSHAN KAIHO
Wygrana po dobraniu kamienia zastepczego po meldunku czworki. Punkty za wygrana przez dobranie

z Muru sg liczone. Nie fgczy sie z Pod Powierzchnig Morza HAITEL.

Kradziez Czworki (Robbing a Quad) CHANKAN
Wygrana na kamieniu rozszerzajagcym zameldowang tréjke do czworki, patrz sekcja 3.3.13. Poniewaz
czworka nie zostata pomysinie zadeklarowana, nie ujawnia sie wskaznik kan dora, a to yaku moze by¢é

faczone z Ippatsu.

Pod Powierzchnig Morza (Under the Sea) HAITEI
Wygrana poprzez dobranie z Muru ostatniego kamienia z Muru. Nie tgczy sie z yaku Po Czwoérce
RINSHAN KAIHO.

Pod Powierzchnia Rzeki (Under the River) HOTEI
Wygrana na ostatnim odrzuconym kamieniu, gdy w Murze nie pozostaty juz zadne kamienie. (To

odrzucenie mozna wykorzysta¢ wytgcznie do wygrania, a nie do utozenia grupy.)

4.2.2. Yaku o wartosci 2 han

Podwaéjne Riichi (Double Riichi) DABURU RIICHI
Riichi ogtoszone w pierwszej serii ruchdw w rozdaniu, tj. w pierwszej turze gracza. Pierwsza seria
ruchédw musi by¢ nieprzerwana. Seria ruchOw zostaje przerwana, jesli kamien zostanie zameldowany

do grupy lub czwérki. Nie tgczy sie z Riichi. Mozna taczy¢ z Ippatsu.

Siedem Par (Seven Pairs) CHIITOITSU
Zamknieta reka z siedmioma r6znymi parami. Nie sg dozwolone dwie identyczne pary. Siedem par

zawsze daje dokfadnie 25 fu; np. dodatkowe fu za pare Smokdw nie sg przyznawane.
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Mieszana Potréjna Sekwencja (Mixed Triple Sequence) SANSHOKU DOJUN

Reka z trzema sekwencjami tych samych liczb, po jednej z kazdej rodziny, np.:

CBRAEEE1IEHE

Warta tylko 1 han, jesli reka jest otwarta.

Strit (Pure Straight) ITTSU/IKKITSUKAN

Reka zawierajgca nastepujgce po sobie sekwencje kamieni z tej samej rodziny, np.

[ R (R

Warta tylko 1 han, jesli reka jest otwarta.

Potowicznie Zewnetrzna Reka (Half Outside Hand) CHANTA
Wszystkie grupy zawierajg terminale lub Honory, a para skifada sie z terminali lub Honoréw. Reka

zawiera Honory i co najmniej jedng sekwencje.

Warta tylko 1 han, jesli reka jest otwarta.

Potréjna Tréjka (Triple Triplet) SANSHOKU DOKO

Reka zawierajgca trzy trojki/czworki tej samej wartosci, po jednej z kazdej rodziny, np.:

eelee
eelee

® @
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D73 [0

Trzy Zamkniete Trojki (Three Conealed Triplets) SAN’ANKO

Reka zawierajgca trzy zamkniete tréjki lub czworki. Nie jest wymagane, aby cata reka byta zamknieta.

Trzy Czworki (Three Quads) SANKANTSU

Reka zawierajgca trzy czworki.

Same Trojki (All Triplets) TOITOI

Reka zawierajgca cztery trojki lub czworki oraz pare.

Trzy Mate Smoki (Three Little Dragons) SHOSANGEN
Reka z dwoma trojkami/czworkami Smokéw i para Smokoéw. Gracz dodaje jeden han za kazdg

pojedyncza tréjke/czwdrke Smokow.

Same Terminale i Honory (All Terminals and Honours) HONROTO
Reka zawierajgca wytgcznie terminale i Honory. Gracz dodaje dwa han za Same Trojki TOITOI lub
Siedem Par CHIITOITSU.
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4.2.3 Yaku o wartosci 3 han

Dwukrotna Czysta Podwdjna Sekwencja (Twice Pure Double Sequence) RYANPEIKO
Zamknieta reka zawierajgca cztery sekwencje, ktore tworza dwie Czyste Podwojne Sekwencije IIPEIKO,
np.:

GE GNE FRE @EE

Nie przyznaje sie dodatkowych han za Czystg Podwojng Sekwencje IIPEIKO.

Pétkolor (Half Flush) HON'ITSU

Reka zawierajgca wytgcznie kamienie z jednej z trzech rodzin w potaczeniu z Honorami.

Warta tylko 2 han, jesli reka jest otwarta.

Catkowicie Zewnetrzna Reka (Full Outside Hand) JUNCHAN
Wszystkie grupy zawierajg terminale, a para réwniez sklada sie z terminali. Reka zawiera co najmniej

jedng sekwencje.

Warta tylko 2 han, jesli reka jest otwarta.

4.2.4 Yaku o wartosci 5 han

Btogostawienstwo Cztowieka (Blessing of Man) RENHO
Wygrana poprzez odrzucenie kamienia w pierwszej nieprzerwanej serii ruchéw, zanim gracz wykonat
swéj pierwszy ruch. Seria ruchdéw zostaje przerwana, jesli kamien zostanie zameldowany do grupy lub

czworki.

Nie mozna tgczyé z innymi yaku ani z dora.

4.2.5 Yaku o wartosci 6 han

Peten Kolor (Full Flush) CHIN’ITSU

Reka ztozona wytacznie z kamieni nalezgcych do jednej z trzech rodzin. Nie dopuszcza sie Honoréw.

Warta tylko 5 han, jesli reka jest otwarta.
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4.2.6 Yakuman

Trzynascie Sierot (Thirteen Orphans) KOKUSHI MUSO

Zamknieta reka zawierajgca po jednym z trzynastu terminali i Honorow oraz jeden dodatkowy terminal

AlllleE) 2] a1 s@ln (4

Zwyciestwo w grze przez , Trzynascie Sierot” to jedyny przypadek, w ktorym zamknigeta czwé6rka moze

zosta¢ ukradziona do wygranej po zameldowaniu.

Dziewieé¢ Bram (Nine Gates) CHUREN POTO

Zamknieta reka sktadajgca sie z kamieni 1112345678999 z tej samej rodziny oraz dowolnego

|

dodatkowego kamienia tej samej rodziny, np.:

HEHBHEHARREEEN

Zamknieta czwérka nie jest dozwolona.

gy

Btogostawienstwo Nieba (Blessing of Heaven) TENHO

Wschdd wygrywa swoja rekg startowa. Zamknieta czworka nie jest dozwolona.

Btogostawienstwo Ziemi (Blessing of Earth) CHIHO
Wygrana poprzez dobranie z Muru w pierwszej nieprzerwanej serii ruchéw. Zamknieta czworka nie jest

dozwolona.

Cztery Zamkniete Trojki (Three Concealed Triplets) SUANKO
Zamknieta reka zawierajacy cztery zamkniete trojki/czwérki oraz pare. Wygrana poprzez odrzucenie

kamienia jest mozliwa wytgcznie w przypadku oczekiwania na pare.

Cztery Czworki (Four Quads) SUKANTSU

Reka z czterema czwérkami i para.

Catkowicie Zielona (All Green) RYUIISO
Reka ztozona wytacznie z zielonych kamieni. Zielone kamienie to: Zielony Smok oraz bambusy 2, 3, 4,
6i8, np.:

) Gl G ) (44 (4
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Same Terminale (All Terminals) CHINROTO

Reka ztozona wytgcznie z terminali.

Same Honory (All Honour) TSUIISO

Reka ztozona wytacznie z Honorow.
Trzy Duze Smoki (Three Big Dragons) DAISANGEN

Reka zawierajaca trzy trojki lub czworki Smokéw. W przypadku trzech zameldowanych tréjek/czwérek
Smokow, gracz posiadajacy kamien, ktéry mogtby uzupetni€ trzeciag grupe Smokdéw musi zaptacic catg
wartosé reki przy wygranej przez dobranie z Muru lub podzieli¢ sie ptatnoscig z graczem odrzucajgcym

w przypadku wygranej przez odrzucenie, patrz sekcja 3.3.7.

Mate Cztery Wiatry (Little Four Winds) SHOSUSHII
Uktad zawierajacy trzy trojki/czworki Wiatrow i pare Wiatrow.

Cztery Duze Wiatry (Big Four Winds) DAISUSHII

Reka z czterema trojkami/czworkami Wiatrow. W przypadku czterech zameldowanych tréjek/czwérek
Wiatrow gracz posiadajgcy kamien, ktory mogtby uzupetni¢ czwartg grupe Wiatrow, musi zaptaci¢ za
catg reke w przypadku wygranej przez dobranie z Muru lub podzieli¢ si¢ ptatnoscia z graczem

odrzucajgcym w przypadku wygranej przez odrzucenie, patrz sekcja 3.3.7.

4.3 Przyktady punktaciji

5 G ST HE GE W

Zwycieskim kamieniem jest 9 bambus6w, dobrana z Muru. Reka jest zamknigta. Gracz zadeklarowat

L0
iig

—

riichi. Reka daje 1 han za riichi, 1 han za Catkowicie Dobrang Reke 1 han za Pinfu i 2 han za Strit
(poniewaz reka jest zamknieta). Razem: 5 han. Je$li nie ma dory, kan dory ani ura dory, wartos¢ reki
wynosi 5 han. Jest to reka limitowa — mangan - i daje 4000 punktéw od kazdego, jesli zwyciezcg jest
Wschdd: tgcznie 12 000 punktéw. Jesdli zwycigzca nie jest Wschdd, otrzymuje on 4000 od Wschodu i

2000 od kazdego z pozostatych przeciwnikdéw: tgcznie 8000 punktdw.

o5 GEE =N HE WS 0

Zwycieskim kamieniem jest 9 bambus6w z odrzucenia. Reka jest zamknieta. Gracz zadeklarowat riichi.

B0
8

=]l

i
i
i

Uktad daje 1 han za Riichi, 1 han za Pinfu i 2 han za Strit (nalezy pamietaé, ze mimo iz to zameldowany
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kamien, ktéry koriczy Strit, to nadal daje 2 han, bo reka jest zamknigta). Razem: 4 han. Fu: 20 za
wygrang i 10 za wygrang po odrzuceniu przy zamknietej rece. Nie ma zadnych dodatkowych fu. Jesli
nie ma dory, kan dory ani ura dory, wartos¢ reki wynosi 4 han, 30 fu, co zaokragla sie w gore do
mangana. Reka daje 12 000 od gracza, ktéry odrzucit kamien, jesli zwyciezcg jest Wschod. Jesli

zwyciezca nie jest Wschéd, reka daje 8 000.

Przyktad punktacji nr 3
HH [a) (hsd

Zwycieskim kamieniem jest 9 bambus6w z odrzucenia. W uktadzie znajduje sie zameldowana grupa.

o2

?ﬁ[ ; ][HHH] [ﬁJ[ : ][HHH] [gﬁg

7 bambusow to dora. Uktad daje 1 han za Strit (poniewaz reka jest otwarta). Razem: 1 han. Uktad daje
dodatkowy han za dore. Fu: 20 za wygrang i 2 za otwarte pinfu. 22 fu zaokragla sie w goére do 30 fu.
Wartosé reki wynosi 2 han, 30 fu, a wygrywajacy otrzymuje 2900 punktéw od gracza, kitéry odrzucit
kamien, jesli wygrywajgcym jest Wschodem. Jesli wygrywajgcym nie jest Wschodem, otrzymuje on
2000 punktow.

FEE EED 058 BN B ©

Zwycieskim kamieniem jest 8 bambus6w, dobrana z Muru. Reka jest zamknieta. Reka zapewnia

yakumana za Cztery Zamknigte Tréjki. Dalsze yaku lub dory nie majg znaczenia, poniewaz limitem jest
yakuman. Jeéli zwycigzca jest Wschodem, otrzymuje on 16 000 od kazdego; tgcznie 48 000. Jesli
zwyciezca nie jest Wschodem, otrzymuje on 16 000 od Wschodu i 8 000 od kazdego z pozostatych

przeciwnikéw: tgcznie 32 000.

Przyktad punktacji nr 5
HEHIHBE

Zwycieskim kamieniem jest 8 bambuséw z odrzucenia. Reka jest zamknieta. Dora to 4 kétek. Mimo ze

) O 66 ©
eelec/ee| |BE(EE| |R4|R4 Rl

reka jest zamknieta, ostatnia tréjka (ktéra zostata uzupetniona przez zameldowany kamien) nie jest
uznawana za zamknietg. Uktad daje 2 han za Trzy Zamkniete Tréjki, 2 han za Same Tréjki i 1 han za
Same Zwykte. Razem: 5 han. Reka zdobywa dodatkowy han za kazdy z kamieni dora, co daje tgcznie
8 han. Jest to reka limitowa - baiman, ktéra daje 24 000 punktéw od gracza, ktory odrzucit kamien, jesli
zwyciezca jest Wschod. Jesli zwyciezca nie jest Wschod, otrzymuje on 16 000 punktéw od gracza, ktory

odrzucit kamien.
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Zwycieskim kamieniem jest 4 bambus6w, dobrana z Muru w serii ruchéw bezposrednio po

X

g

®®
88

zadeklarowaniu riichi przez gracza. Reka przynosi 1 han za Riichi, 1 han za Ippatsu, 1 han za Catkowicie
Dobrang Reke, 1 han za Same Zwykfe i 2 han za Siedem Par. Razem: 6 han. Jest to ukfad limitowy -
haneman, ktéry daje 6 000 punktéw od kazdego gracza, jesli zwyciezca jest Wschodem; tagcznie 18 000
punktow. Jesli zwyciezca nie jest Wschodem, otrzymuje on 6 000 od Wschodu i 3 000 od kazdego z

pozostatych przeciwnikéw; tgcznie 12 000 punktow.

AR EREEN O

Zwycieskim kamieniem jest 4 bambus6w z odrzucenia. Gracz nie zadeklarowat riichi. Reka daje 2 han

®e
8888

za Siedem Par. Fu: 25 za wygrang z Siedmioma Parami. Reka nie daje zadnych dodatkowych punktow,
mimo ze zawiera pare Smokéw i czekanie na pare. Wartos¢ reki wynosi 2 han, 25 fu, a gracz zdobywa
2400 punktéw od gracza, ktéry odrzucit kamien, jesli zwycigezca jest Wschdd, a w przeciwnym razie
1600 punktow.

Przyktad punktacji nr 8

HEHHHEIDDBERRE

Zwycieskim kamieniem jest Czerwony Smok z dobrania z Muru. Reka jest zamknigta i nie zawiera

@\

kamieni dory. Reka daje 3 han za Czystg Podwéjng Sekwencje oraz 1 han za Catkowicie Dobrang Reke.
Reka nie moze réwniez uzyska¢ punktéw za Siedem Par, poniewaz sktada sie albo z siedmiu par, albo
z czterech grup i jednej pary, a zawsze wybierana jest opcja dajaca najwyzsza liczbe punktéw. Fu: 20
za wygrang, 2 za wygrang przez dobrane z Muru, 2 za pare Smokdw i 2 za czekanie na pare. 26 fu
zaokragla sie w gore do 30. Wartos¢ reki wynosi 4 han, 30 fu, co odpowiada manganowi, a zwyciezca
otrzymuje 4 000 od kazdego, jesli jest Wschodem: tgcznie 12 000. Jesli zwyciezca nie jest Wschodem,

otrzymuje on 4 000 od Wschodu i 2 000 od kazdego z pozostatych przeciwnikow: tgcznie 8 000.

e (2 B e B @

B
Zwycieskim kamieniem jest Wiatr Zachodu z odrzucenia. Dora to 7 bambuséw. Gracz jest Wschodem

2
JL

w Rundzie Wschodu. Reka daje 2 han za Po6tkolor, 1 han za trojke Wiatru Gracza, 1 han za tréjke
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Wiatru Rundy i 1 han za Potowicznie Zewngtrzng Reke. Razem: 5 han. Rgka daje dodatkowy han za

kamien dora. Wartos¢ reki wynosi 6 han. Zwyciezca otrzymuje 18 000 od gracza, ktéry odrzucit kamien.

sl B0

Zwycieskim kamieniem jest 7 kétek zdobyta przez dobranie z Muru. Reka jest zamknieta. Gracz jest

Przyktad punktacji nr 10
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Potudniem. Reka daje 3 han za Pétkolor (poniewaz reka jest zamknigta) oraz 1 han za Catkowicie
Dobrang Reke. Fu: 20 za zwycigstwo, 2 za zwycigstwo przez dobranie z Muru, 8 za zamknigtg trojke
Honoréw i 2 za skrajne czekanie. Nalezy zauwazyC, ze mimo iz wystepuje trojstronne czekanie,
zwycigzca wybiera zestaw, w ktérym koriczy sie zwycieski kamienn w taki spos6b, aby uzyskac
maksymalng liczbe punktow. 32 fu sg zaokraglane w gére do 40. Wartosé uktadu wynosi 4 han, 40 fu,
co odpowiada manganowi ptatnemu: 4000 od Wschodu i 2000 od pozostatych graczy, co daje tgcznie
8000 punktow.
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5 Etykieta

Duch riichi mahjonga opiera sie na wzajemnym szacunku i wspotpracy. Obowigzkiem kazdego gracza
jest traktowanie przeciwnikow z uprzejmoscig, pomaganie im w razie potrzeby oraz dbanie o to, by gra
przebiegata ptynnie i komfortowo dla wszystkich. Gracze powinni stara¢ sie gra¢ w duchu fair play.

Atmosfera gry powinna by¢ rywalizacyjna, ale jednoczes$nie uczciwa, przyjazna i przyjemna.

Gracze powinni zawsze by¢ uczciwi i zgodnie z prawdg odpowiada¢ na pytania dotyczace stanu gry
oraz informacji powszechnie znanych, nie ujawniajgc jednak prywatnych informacji na temat reki

zadnego z graczy.

Ponizej znajduje sie lista wskazéwek dotyczacych etykiety w roznych fazach gry. Nadmierne naruszenie
tych wytycznych moze zosta¢ uznane za utrudnianie gry, patrz sekcja 6.12. Niektore z tych wytycznych

moga zostac ztagodzone w zaleznosci od sytuacji, np. podczas gry towarzyskiej lub sesji treningowych.

5.1 Przesuwanie Muru

Zachecamy graczy do przesuwania swoich Murbéw, aby utatwi¢ innym graczom szybkie i ptynne
dobieranie kamieni. Gracze powinni zachowa¢ ostrozno$¢ podczas przesuwania swoich Muréw, aby

unikngé przypadkowego odstoniecia kamieni.

o Na poczatku rozdania wszyscy gracze powinni przesung¢ swoje Mury do przodu, a prawg
strone przesuna¢ dalej do przodu niz lewa.

¢ W miare postepu rozdania gracze mogg przesuwac¢ swoje Mury dalej do przodu lub w prawo,
aby utatwi¢ innym dobieranie kamieni w miare wyczerpywania sie Muru.

e Jesli wsrdd graczy znajduje sie osoba z ograniczeniami fizycznymi, ktdére uniemozliwiajg jej
fatwe i sprawne sieganie, dopuszczalne jest przesuniecie catej Sciany Muru blizej stotu, aby
gracz mogt fatwiej dobiera¢ kamienie. Pozostali gracze nie powinni dobiera¢ kamieni za gracza

z ograniczeniami (chyba ze jest to absolutnie konieczne).

5.2 Rozbijanie Muru
Na poczatku rozdania, po rzucie kostka przez Wschaod, istniejg dwa sposoby rozbicia Muru.

e Wschdd natychmiast dobiera swoje pierwsze cztery kamienie, rozbijajac w ten sposéb Mur.

o Wschdd wskazuje, w ktdrej miejscu Muru ma zostaé rozbity. Gracz siedzacy przed tym Murem
rozdziela go albo oddzielajgc Martwy Mur od pozostatej czesci, albo przesuwajgc pierwsze
cztery kamienie Wschodu do przodu. Nastepnie Wschod dobiera swoje pierwsze cztery

kamienie.

Metode mozna wybra¢ w zaleznosci od sytuacji, na podstawie wyniku rzutu kostkg i preferencji graczy.
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5.3 Postepowanie z Martwym Murem

Poniewaz sktad Martwego Muru zalezy od liczby zameldowanych czwérek, nie nalezy go oddziela¢ od
konnca Muru na poczatku rozdania. Gdy rozdanie dobiega korica, dopuszczalne jest nieznaczne
rozsuniecie kamieni z Muru i Martwego Muru, ale nie w przypadku zameldowania 1 lub 3 czwoérek. Jesli
czworka zostanie zameldowana po rozdzieleniu Martwego Muru, kamieni z Martwego Muru nie wolno
przestawia¢, rozbijajgc stos kamieni. Po zameldowaniu dwoch czwérek dopuszczalne jest przesunigcie

petnego stosu kamieni.

W kazdej sytuacji gracze mogg zapytaé, ile kamieni pozostato w Murze, a pozostali gracze muszg
odpowiedzie¢ prawdziwie. Gracze powinni poinformowac innych graczy, ktdrzy zamierzajg popehic
btad, np. dobierajac kamier po ostatnim odrzuceniu lub ujawniajgc swojg reke przed wyczerpaniem

Muru.

5.4 Granie jedna reka

Po dobraniu i posortowaniu kamieni na poczatku rozdania gracze powinni gra¢ wytgcznie jedng reka.
Powinni dobieraé, odrzuca¢, odbiera¢ zameldowane kamienie oraz uktada¢ kamienie tag samg reka.

Kamienie w rece gracza mozna przesuwac lub uktada¢ obiema rekami tylko w razie koniecznosci.

Gracze nie mogg zastania¢ odrzuconych kamieni ani zameldowanych grup dtonig lub ramieniem, z
wyjgtkiem ruchéw niezbednych do dobrania, odrzucenia lub pobrania zameldowanego kamienia.

Gracze nie moga zastania¢ ostatniego odrzuconego kamienia.

5.5 Odrzucaj ptynnie

Gracze powinni odrzuca¢ kamienie szybko i ptynnie, tak aby wszyscy przeciwnicy widzieli odrzucony
kamienn w tym samym momencie. Nalezy unikaé powolnego odstaniania kamienia lub powolnego

przesuwania go z dfoni do stosu odrzuconych kamieni.

Gracz po prawej stronie nie moze zobaczy¢ odrzuconego kamienia przed pozostatymi dwoma graczami,
poniewaz mogtoby to doprowadzi¢ do dobrania lub ogtoszenia ,chii” przed tym, jak pozostali dwaj gracze
bedg mieli szanse ogtosi¢ ,pon”, ,kan” lub ,ron”. Gracze grajacy lewa rekg powinni zwroci¢é na to

szczeg6lng uwage.
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5.6 Wreczanie patyczkéw punktowych

W przypadku rozliczania sie za pomocg patyczkéw gracz dokonujgcy ptatnosci powinien potozy¢ swoje
patyczki przed zwycigzca. Zwyciezca nastepnie ktadzie odpowiednig kwote reszty (jesli jest) obok

ptatnosci, a nastepnie zabiera ptatnos¢.
Ptatnosci nalezy dokonywac w taki sposéb, aby zminimalizowa¢ catkowitg liczbe uzytych patyczkéw:

o Reke wartg 3900 punktow najlepiej jest zaptaci¢ 4000 (lub 5000) punktéw, otrzymujac jeden
patyczek o wartosci 100 punktow (i jeden patyczek o wartosci 1000 punktéw) jako reszte,
zamiast 900 punktéw w patyczkach o wartosci 100 punktéw.

o Reke o wartosci 3 200 punktéw najlepiej wyptaci¢ za pomocg 5 200 punktéw zamiast 5 000
punktéw, aby uniknaé sytuacii, w ktérej zwyciezca musiatby wreczy¢é 800 punktow patyczkami

o wartosci 100 punktéw jako reszte.

Dokonujac zaptaty, gracze powinni zawsze stara¢ sie zachowac co najmniej jeden patyczek o wartosci
1 000 punktéw, aby méc ogtosi¢ riichi. W razie potrzeby moga poprosi¢ trzeciego gracza o wymiane
patyczkoéw podczas zaptaty. Zdarzajg sie sytuacje, w ktorych nie kazdy gracz moze mie¢ patyczek o
wartosci 1000 punktdéw, poniewaz czes$¢ z nich pozostaje na stole po wyczerpaniu Muru. W takim

przypadku gracz ogtaszajacy riichi moze by¢ zmuszony poprosi¢ o wymiane w trakcie rozdania.

Gracze powinni doktadnie podawac liczbe swoich punktéw, gdy zostang o to poproszeni. Aby utatwié i
przyspieszy¢ obliczanie wyniku, gracze powinni utozyé swoje patyczki punktowe z wyprzedzeniem, jesli
majg na to czas. Staranne utozenie patyczkéw pozwala réwniez innym graczom oszacowaé wynik na
podstawie wygladu. Gracz ma prawo zapytac¢ o wynik przeciwnika (przeciwnikbéw) podczas swojej kolejki
w dowolnym rozdaniu, ale nadmierne zadawanie pytari moze zosta¢ uznane za utrudnianie gry, patrz

sekcja 6.12.

5.7 Unikaj rozpraszania

Gracze powinni unika¢ niepotrzebnego zatrzymywania lub spowalniania gry. Jesli gracz chce poprosié¢
innego gracza o podanie wyniku, przesuniecie Muru itp., powinien to zrobi¢ podczas swojej tury, aby
nie przerywac¢ tury innego gracza. Gracze nie moga nigdy przerywac gry w celu uzyskania przewagi,
np. aby zyskac wiecej czasu na zastanowienie sig, czy ogtosic ,pon”. Gracze powinni réwniez skupiac

sie na grze, unikac rozpraszania uwagi i utrzymywac szybkie tempo rozgrywki.

Istniejg jednak sytuacje, w ktorych gracz moze by¢é zmuszony do diugiego zastanowienia sie przed
podjeciem decyzji. W takich sytuacjach, o ile jest jasne, ze gracz jest zajety mysleniem, inni gracze

powinni powstrzyma¢ sie od ponaglania gracza wykonujgcego ruch za pomoca dzwiekoéw lub gestow.

Gracze powinni unika¢ niepotrzebnych i glosSnych rozméw. W zaleznosci od atmosfery panujgcej

podczas turnieju, przyjacielskie rozmowy i nawigzywanie kontaktow towarzyskich w trakcie gry moga
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by¢ dopuszczalne, o ile nie zaktécajg tobie rozgrywki ani nie przeszkadzajg przy innych stotach. W
kazdej sytuacji gracze muszg unika¢ podnoszenia glosu, przerywania sobie nawzajem oraz
wywotywania btednego kota, w ktorym gtosnos¢é rozmédw i Smiechu stopniowo wzrasta. Zabrania sie
prowadzenia rozméw w jezyku, ktbrego nie rozumiejg wszyscy gracze przy stole. Gracze musza

szanowac prosby o cisze ze strony sedziéw, organizatoréw i innych graczy.

Gracze powinni rozmawiac z sedziami tylko wtedy, gdy jeden z nich interweniuje lub zostaje wezwany
do stotu w celu rozwigzania jakiej$ kwestii. Nalezy unika¢ niepotrzebnych rozmoéw, gtosnych wypowiedzi

i ktotni z sedziami.

5.8 Wygrywaj i przegrywaj z klasa

Chociaz mahjong moze budzi¢ silne emocje, gracze powinni powstrzymywa¢ sie od nadmiernych
reakcji, aby okazaé¢ szacunek innym graczom. Gracze, ktdrzy wygrali, nie powinni Smia¢ sie ani
Swietowac w przesadny sposob, ani krytykowac przegranego. Gracze, ktorzy przegrali, powinni unika¢

gtosnego jeczenia, przeklinania i narzekania.

Po zakoriczeniu gry kazdy gracz powinien pozostac przy stole i skupi¢ sie na wypetnieniu karty wynikéw,
uporzadkowaniu stotu oraz podziekowaniu przeciwnikom. Gracz moze opusci¢ gre wczesdniej, jesli ma

pilng potrzebe, ale powinien nadal upewni¢ sie, ze jego wynik zostat poprawnie zapisany.
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6 Bledy i kary
6.1 Ogdlne zasady

Gdy gracz zauwazy popetniony btgd, powinien natychmiast poinformowaé o tym pozostatych graczy, a
rozgrywke nalezy wstrzymagé. Jesli to mozliwe, nalezy zapobiec btedowi lub go skorygowagé, tak aby gra
mogta toczy¢ sie dalej bez dalszych zaktécen. Podczas korygowania btedu rozgrywke przywraca sie do

stanu sprzed btedu poprzez odiozenie kamieni na miejsce, z ktorych zostaty zabrane.

W przypadku sporu lub sytuaciji, ktérej gracze nie sg w stanie rozwigza¢ samodzielnie, powinni wezwaé
sedziego. W sytuacjach nieokreslonych w niniejszym regulaminie oraz w ztozonych sytuacjach
obejmujacych wiele btedow sedziowie powinni kierowaé sie wtasnym osgdem oraz niniejszymi

zasadami, aby podja¢ decyzje o wtasciwej karze.

6.1.1 Drobne btedy

Pojedyncze drobne btedy nie podlegaja karze. Powtarzajgce sie drobne btedy popetniane przez gracza
mogg by¢ karane odebraniem punktéw lub martwg reka wedtug uznania sedziego. Gracze powinni

poinformowaé sedziego, jesli ktérys z graczy popetnia ten sam drobny btad wielokrotnie.

6.1.2 Martwa reka

Btedy, ktére uniemozliwiajg graczowi dalsze uczciwe rozgrywanie wiasnej reki, sg karane martwg reka,

patrz sekcja 3.3.14.

6.1.3 Chombo

Btedy, ktorych nie da sie naprawic i ktére uniemozliwiajg uczciwg kontynuacje gry, sg karane chombo,
patrz sekcja 3.4.6. Moze to obejmowac sytuacje, w ktérych btgd gracza uniemozliwia innemu graczowi
kontynuowanie rozgrywki, oraz sytuacje, w ktérych powazny biagd gracza powoduje, ze inny gracz

popetnia powazny btad, ktérego w innym przypadku by nie popetnit.

6.1.4 Punkty karne

Btedy poza rozdaniem i utrudnianie gry moga by¢ karane punktami karnymi wedtug uznania sedziego,

patrz sekcja 6.12.
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Punkty karne sg odejmowane od wyniku gracza na koniec gry po zastosowaniu umy, nie wptywajgc tym
samym na pozycje w rankingu przy stole. Punkty nie sg dodawane do wynikéw innych graczy (wyjatkiem

jest kara chombo w grze poza turniejem).

6.2 Odkrycie kamieni

Odkrycie kilku kamieni stanowi drobny bfad; odkryte kamienie odktada si¢ z powrotem do Muru lub do

reki, z ktérej pochodza.

Odkrycie kamieni, zanim ktorykolwiek z graczy obejrzat swoje kamienie, nie podlega karze. Jesli
sytuacja zostanie uznana za utrudniajgcg przebieg gry, nastepuje ponowne rozdanie bez zadnych kar.

Nie umieszcza sie nowego licznika, a rola rozdajgcego nie ulega zmianie.

Jesli w trakcie rozdania odkrytych zostanie zbyt wiele kamieni, gra nie moze by¢ kontynuowana. Jest to
ocena zalezna od okolicznosci i przebiegu gry, w miare mozliwosci nalezy skonsultowa¢ sie z sedzig.
Zasadniczo gra nie moze by¢é kontynuowana, jesli znaczna czes¢ Muru zostata zniszczona, gracz
ujawnit znaczng czes$¢ swojej reki lub kilka kamieni zostato ujawnionych z reki przeciwnika. Im mniejszy
jest Mur lub reka, tym mniej kamieni mozna z niej ujawnié¢, zanim kontynuowanie gry stanie sie

niemozliwe.

Jesli rozgrywka nie moze by¢ kontynuowana, gracz, ktéry popetnit wykroczenie, zostaje ukarany
chombo. Jesli kamienie zostaty odstoniete bez winy gracza, nastepuje ponowne rozdanie, bez zadnych
kar.

Nawet po zakoniczeniu rozdania gracze nie mogg odstania¢ kamieni z Muru, Martwego Muru ani z rgk

innych graczy.

Celowe odstanianie kamieni w powaznych lub powtarzajacych sie przypadkach jest uwazane za

utrudnianie gry i bedzie karane wedtug uznania sedziego, patrz sekcja 6.12.

6.3 Zbyt mata lub zbyt duza liczba kamieni w rece

Posiadanie zbyt matej lub zbyt duzej liczby kamieni na rece skutkuje uznaniem reki za martwg reke w

momencie, gdy btgd zostanie zauwazony lub wskazany.
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6.4 Btedy przy dobieraniu

6.4.1 Dobranie kamienia z niewtasciwej czesci Sciany

Dobranie kamienia z niewtasciwej czesci Muru lub z Martwego Muru jest drobnym btedem. Jesli btad
zostanie zauwazony lub wskazany zanim gracz umiesci kamient w rece, odrzuci kamien lub zamelduje

»tsumo”, jriichi” lub ,kan”, blad nalezy skorygowac. Po tym momencie btedu nie mozna juz skorygowac.

Dobranie kamienia z niewtasciwej czesci Martwego Muru jest karane chombo, jesli kamienia nie mozna

umies$ci¢ z powrotem tam, skad pochodzi.

6.4.2 Dobranie kamienia z reki przeciwnika

Dobranie kamienia z reki przeciwnika jest karane chombo, chyba Ze gracz zostanie zatrzymany.

6.4.3 Dobranie poza kolejnoscia

Jesli gracz dobierze kamien poza swojg kolejnoscia, a btgd zostanie zauwazony lub wskazany przed
umieszczeniem kamienia w rece, przed odrzuceniem kamienia przez gracza lub przed zameldowaniem
przez gracza ,tsumo”, ,riichi” lub ,kan”, btad nalezy skorygowaé. Po tym momencie btedu nie mozna juz

naprawic, a gracz zostaje ukarany martwg reka. Jesli juz odrzucit kamien, bierze go z powrotem.

Rozgrywka toczy sie dalej od miejsca, w ktérym byta przed dobraniem poza kolejnoscia.

6.4.4 Wkitadanie dobranego kamienia do reki

Gracze, ktorzy nie zadeklarowali riichi, nie powinni zbyt szybko wktada¢ dobranego kamienia do reki.

Jest to drobny bfad; inni gracze powinni zwréci¢ uwage, ze nalezy tego unikacé.

Jesli btad wymaga cofniecia poprzez odtozenie dobranego kamienia z powrotem do Muru, a kamienia

tego nie da sie zidentyfikowa¢ na podstawie kamieni w rece, gracz zostaje ukarany martwg reka.

6.4.5 Zbyt szybka lub zbyt wolna gra

Gracze nie majg ograniczen czasowych, ale oczekuje sie od nich, ze beda gra¢ w rozsgdnym tempie.
Gracz, ktory dobiera kamienie zbyt szybko, aby inni gracze mieli czas na meldunek lub ktory wielokrotnie
zajmuje zbyt duzo czasu, moze zosta¢ ukarany za utrudnianie gry wedtug uznania sedziego, patrz

sekcja 6.12.
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Jedli gracz wykona ktérgkolwiek z ponizszych czynnosci, uniemozliwiajac innym graczom
zameldowanie wczes$niej odrzuconego kamienia jako wygrywajacego, wygrana przez odrzucenie

kamienia pozostaje wazna:

e Zbyt szybkie dobranie i odrzucenie kamienia;
e Zbyt szybkie dobranie i zameldowanie zamknietej/rozszerzonej czwérki;
o Zbyt szybkie dobranie i zameldowanie wygranej;

e Meldunek kamienia do grupy i zbyt szybkie odrzucenie;

Jesli gracz wykona ktérgkolwiek z ponizszych czynno$ci, uniemozliwiajgcych innym graczom
zameldowanie wczesniej odrzuconego kamienia jako tréjki/czworki, meldunek tréjki/czworki pozostaje

wazny, a rozgrywka zostaje cofnieta:

e Zbyt szybkie dobieranie i odrzucanie kamienia;

e Zbyt szybkie dobieranie i zameldowanie ukrytej/rozszerzonej czworki.

Aby cofnaé rozgrywke, gracz, ktory popetit wykroczenie, umieszcza kamien (kamienie) z powrotem w
miejscu, z ktérego pochodzity przed popetnieniem wykroczenia. Gracz, ktdéry popetnit wykroczenie,
zostaje ukarany martwg reka, jesli dobranego kamienia (jesli taki istnieje) nie mozna zidentyfikowac

sposrod kamieni w rece lub jesli gracz ten dobrat juz kamien zastepczy.

Jesli gracz dobiera i melduje wygrang zbyt szybko, aby inni gracze mogli zameldowac¢ roszczenie do
wczesniej odrzuconego kamienia w celu utworzenia tréjki/ czwérki, wygrana przez dobranie z Muru

kamienia jest wazna.

6.5 Btedy przy meldunku do grupy

Meldujac do grupy, gracz najpierw wyraznie ogtasza ,chii”, ,pon” lub ,kan”, nastepnie odkrywa pasujgce
kamienie ze swojej reki, a na koncu odrzuca kamien z reki i bierze zamldowany kamien (w dowolne;j
kolejnosci). Przy zameldowaniu czworki odkrywa sie wskaznik kan dora, a gracz dobiera kamien

zastepczy przed odrzuceniem.
Nieprzestrzeganie powyzszej kolejnosci podczas zgtaszania kamieni stanowi drobny btad.

Za kazdym razem, gdy kamien jest meldowany do grupy, gracze powinni zwraca¢ uwage na to, na
ktérego gracza wskazuje zameldowana grupa. Btgd nalezy skorygowac, gdy tylko zostanie zauwazony
lub wskazany. Jesli btagd pozostanie niezauwazony i zameldowana zostanie wygrana, gracz, na ktérego
wskazuje grupa, jest uwazany za tego, ktéry odrzucit obr6cony kamieri i otrzyma kare furiten, jesli czekat

na ten kamien.
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6.5.1 Nieprzejecie zameldowanego kamienia

Chociaz gracz meldujacy moze odrzuci¢ kamien przed umieszczeniem zameldowanego kamienia
wérdd swoich odkrytych kamieni, powinien przejaé zameldowany kamieri w ciggu dwdch kolejnych tur
innych graczy, tj. zanim zostang odrzucone dwa inne kamienie. Pozostali gracze powinni przypomnieé
graczowi meldujgcemu o przejeciu kamienia. Nieprzejecie kamienia w odpowiednim czasie skutkuje

uznaniem reki za martwa, poniewaz gracz bedzie miat fatszywg grupe.

6.5.2 Puste meldunki

Puste meldunki do grupy (wypowiedzenie ,chii”, ,pon” lub ,kan” i wycofanie sie z nich przed odkryciem
jakichkolwiek kamieni) sg drobnymi btedami. Po odkryciu pasujacych kamieni, meldunku nie mozna

cofnagc.

Puste meldunki na wygrang (wypowiedzenie ,ron” lub ,tsumo” bez odkrycia kamieni) sg karane martwg

reka. Jesli kamienie zostaty ujawnione, gracz zostaje ukarany chombo.

Pusta deklaracja riichi (wypowiedzenie ,riichi” i wycofanie sie z niego przed odrzuceniem obréconego
kamienia) sg karane martwa rekg. Zadeklarowane riichi zostaje uniewaznione, a zaktad riichi (jesli zostat
whniesiony) jest zwracany graczowi. Po odrzuceniu kamienia przez gracza zadeklarowanego riichi nie

mozna cofnggé.

6.5.3 Niejasny meldunek

Gracze powinni sktada¢ prawidtowe meldunki o wygranej. Gracz, ktéry myli terminy ,ron” i ,tsumo” lub
uzywa niestandardowego terminu (np. ,mahjong”, ,hu” lub ,agari”), dokonat prawidtowego meldunku
wygranej. Jest to drobny bfad; inni gracze powinni zwréci¢ uwage na koniecznosé uzycia prawidtowego

terminu.

Meldunki powinny by¢ jasne. Gracz, ktéry melduje niejasno, dokonat waznego meldunku zgodnie ze
swojg nastepng akcjg. Jest to drobny btad; inni gracze powinni na to zwréci¢ uwage. Np. gracz, ktéry
ogtasza ,,on”, dokonat niejasnego meldunku. Jesli odstonit dwa kamienie, meldunek dotyczy tréjki; jesli

odstonit swojg reke, meldunek dotyczy wygrane;.

6.5.4 Zmiana meldunku

Meldunkoéw nie nalezy zmienia¢. Pierwszy meldunek powinno by¢ tym prawidtowym. Jednakze, o ile

poczgtkowy meldunek nie dotyczyt wygranej, dopuszczalna jest szybka korekta.
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Gracz, ktoéry zameldowat ,pon, nie - ron”, dokonat prawidtowe]j korekty swojego meldunku, a meldunek

wygranej jest wazny.

Gracz, ktory zameldowat ,ron, nie - pon”, zameldowat wygrang. Moze on zameldowa¢ kamien jako
wygrywajacy, ale nie jako tréjke. Jesli nie ma on wygrywajgcej reki, zostaje ukarany martwag reka, jesli
nie odkryto zadnych kamieni lub jesli odkryto dwa pasujgce kamienie. Jesli gracz odkryt wszystkie swoje

kamienie, nie majac wygrywajacej reki, zostaje ukarany chombo.

6.5.5 Wystawienie btednej grupy

Jesli gracz wystawi btedng grupe, a btgd zostanie zauwazony lub wskazany przed odrzuceniem
kamienia lub dobraniem kamienia zastepczego, nalezy go skorygowac. Gdy gracz odrzuci kamien lub
dobierze kamien zastepczy, btedu nie mozna juz skorygowac, a gracz zostaje ukarany uznaniem reki

za martwa.

Np.:

Be) c=EE FElEs

6.5.6 Meldunek wymienny

Gracz, ktéry melduje kamien i odrzuca ten sam kamien lub kt6ry melduje kamien do sekwencji i odrzuca

kamien z drugiej strony sekwenciji, zostaje ukarany martwg reka.

6.6 Btedy przy deklaraciji riichi

Prawidtowa deklaracja riichi powinna odbywa¢ sie w trzech krokach: gracz najpierw wyraznie ogtasza

Lrichi”, nastepnie odrzuca kamieri bokiem, a na koricu wnosi zakfad riichi.

Gracz, ktory wykonat pierwsze dwa kroki, ale zapomniat wnie$¢ zaktad riichi, nadal dokonat
prawidtowego meldunku riichi, ale powinien skorygowa¢ btad, gdy tylko go zauwazy lub zostanie mu to
wskazane. Btad powinien zosta¢ wskazany przez innych graczy. Gracz, ktory wnosi zaktad riichi jako
pierwszy lub drugi krok, rébwniez dokonat prawidtowego meldunku riichi, ale nalezy mu wskazaé

prawidtowg kolejnos¢.
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Gracz, ktory nie wykrzyknie wyraznie riichi” lub nie obréci odrzucanego kamienia, albo ktdry odrzuca
kamien jako pierwszy krok, nie dokonat prawidlowego meldunku riichi. Zakfad riichi (jesli zostat

postawiony) jest zwracany graczowi, a gracz zostaje ukarany martwg reka.

Jesli przeciwnik zamelduje obr6cony kamien jako cze$¢ grupy, a gracz zapomni obréci¢ swéj nastepny

odrzucony kamien, powinno to zosta¢ wskazane przez innych graczy bez kary.

Pusta deklaracja riichi (wypowiedzenie ,riichi” lub postawienie zaktadu riichi, a nastepnie wycofanie sie
z tego przed odrzuceniem kamienia) skutkuje uznaniem reki za martwg. Deklaracja riichi zostaje
uniewazniona, a zaktad riichi (jesli zostat postawiony) wraca do gracza. Po odrzuceniu kamienia przez

gracza zadeklarowanego riichi nie mozna juz cofngc.

Jesli gracz prébuje zadeklarowac riichi, gdy nie ma juz zadnych kamieni w Murze, deklaracja riichi

zostaje uniewazniona, a zakfad riichi jest zwracany graczowi bez kary.

6.6.1 Deklaracja riichi z otwarta reka

Préba deklaracii riichi z otwartg reka jest karana martwg reka, poniewaz deklaracja riichi jest niewazna.
Zaktad riichi jest zwracany graczowi, a obrécony kamien jest korygowany, gdy btad zostanie zauwazony

lub wskazany.

6.6.2 Deklarcja riichi z reka noten

Deklaracja riichi z rekg noten jest niedozwolona. Jesli gracz zadeklarowat riichi z rekg noten, zostaje

ukarany chombo w przypadku wyczerpania Muru.

6.7 Btedy po deklaraciji riichi

W przypadku, gdy wazna reka riichi zostanie uznana za martwg po deklaracji riichi, a rozgranie
zakoniczy sie wyczerpaniem Muru, gracz ptaci kare noten. Musi on nadal ujawni¢ swojg reke, aby
udowodni¢, ze byta to wazna reka riichi i ze nie byto w niej niewaznych zamknigtych czwérek. Przypadek

ten nie jest karany chombo.

6.7.1 Niewazna zamknieta czwérka

Gracz, ktéry zadeklarowat riichi, moze ogtosi¢ zamknietg czworke, jesli dobrany kamien pasuje do

zamknietej tréjki, o ile nie zmienia to jego oczekiwanego kamienia, a trzy kamienie, ktére majg zostac
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uzyte do utworzenia czworki, mozna interpretowaé wytgcznie jako tréjke w uktadzie uzupetnionym

dowolnym oczekiwanym kamieniem.

Jesli gracz, ktory zadeklarowat riichi, zameldowat nieprawidtowg zamknietg czworke, zostanie ukarany
chombo, jesli zameldowat wygrang lub w przypadku wyczerpania Muru.

Nieprawidiowa zamknieta czwérka — przyktad 1:

Rozwazmy gracza, ktéry zadeklarowat riichi z nastepujaca reka:

HEEHHRBNNN HT

Gracz ma cztery sztuki 3 bambuséw. Po dobraniu 6 bambus6w nie moze ogtosi¢ zamknietej czworki:

i
g

@ |
e

® "®@]

dobrany kamien nie pasuje do zamknietej trojki.

Nieprawidiowa zamknieta czwérka — przyktad 2:

Rozwazmy gracza, ktéry zadeklarowat riichi z nastepujaca reka:

HEHHBHRANERT

Gracz ma trojstronne czekanie na 1, 3 i 4 kétek. Gracz nie moze zameldowaé zamknietej czworki

2 kétek: zmienitoby to jego kamienie oczekiwane.

Nieprawidiowa zamknieta czwérka — przyktad 3:

Rozwazmy gracza, ktéry zadeklarowat riichi z nastepujaca reka:

HHAABERSESHLI

Bl Bl Bl
Gracz czeka na 7 i 8 znakow. Gracz nie moze zameldowaC zamknietej czworki znakéw 6 lub 9:
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kamienie, ktére maja zosta¢ uzyte, mozna zinterpretowa¢ jako sekwencje 6-7-8 lub 7-8-9, przy czym
kamieniem, na ktéry gracz czeka, jest 7 znakbw. Gracz moze jednak zameldowaé czworke

1 bambusow.

Nieprawidiowa zamknieta czwérka — przyktad 4:

Rozwazmy gracza, ktéry zadeklarowat riichi z nastepujaca reka:

EEELELEEEEGR

Gracz czeka na 1 i 4 znak6éw. Gracz nie moze zameldowaé¢ zamknietej czworki 4, 5 lub 6 kotek: trzy

® @
@
®e

® @
@
@

tréjki mozna interpretowac jako sekwencje 4-5-6, nawet jesli jest to opcja dajgca najnizszy wynik w

kazdej rece uzupetnionej przez oczekiwane kamienie.
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6.7.2 Dobrany kamien dotykajacy reki

Po deklaracii riichi przez gracza wylosowane przez niego kamienie nie mogg dotkng¢ kamieni w jego
rece. Przy meldunku czwérki dobrany kamienn musi by¢ trzymana z dala od reki i moze dotykac
pozostatych trzech kamieni czwérki dopiero po oddzieleniu ich od reki. Przy meldunku wygranej przez

dobranie z Muru, dobrany kamien wygrywajgcy musi by¢ umieszczony oddzielnie od reki.

Jesli dobrany kamien gracza, ktéry zadeklarowat riichi, dotyka kamieni w jego rece, nalezy najpierw
zwrOci¢ uwage, ze nalezy tego unika¢. W przypadku powtarzajgcych sie sytuacji, zarobwno w tej same;j
rozgrywce, jak i w wielu rozgrywkach, gracz zostaje ukarany martwg reka, z wyjgtkiem sytuacji, gdy

wylosowany kamien jest kamieniem wygrywajacym.

6.7.3 Odtozenie kamienia z reki

Jesli gracz, ktéry zadeklarowat riichi, odrzuci kamien inny niz ten, ktéry wtasnie wylosowat, lub wiozy

wylosowany kamien do reki, a nastepnie go odtozy, zostaje ukarany chombo.

6.7.4 Meldunek kamienia do grupy

Gracz, ktory zadeklarowat riichi, nie moze juz zmienia¢ swojej reki. Jesli wykrzyknie ,chii”, ,pon” lub
.Kan” (z wyjgtkiem meldunku zamknietej czwoérki), a btgd zostanie zauwazony lub wskazany przed
odrzuceniem kamienia lub dobraniem kamienia zastepczego, btad nalezy skorygowaé. Gracz zostaje
wowczas ukarany martwg rekg i nadal nie moze zmienia¢ swojej reki. Gdy gracz odrzucit kamien lub

dobrat kamien zastepczy, btedu nie mozna juz skorygowac, a gracz zostaje ukarany chombo.

6.8 Btedy przy meldowaniu wygranej

Gracz, ktéry nieprawidtowo zamelduje wygrang i odkryje swoje kamienie, zostaje ukarany chombo.
Mozliwe przyczyny niewaznego wygrania to: brak tenpai, brak yaku, brak oczekiwania na kamien, na

ktérym ogtoszono wygrang oraz ogtoszenie ron bedac w furiten.

W przypadku wygranej przez dobranie z Muru, kamien wygrywajgcy powinien zosta¢ umieszczony obok
reki gracza i by¢ wyraznie widoczny. Jesli kamienia wygrywajgcego nie da sie zidentyfikowa¢ sposrod
kamieni w rece jako kamien wygrywajacy zostanie wybrany kamien o najnizszej wartosci. W przypadku,
gdy kamien wygrywajgcy zostanie umieszczony w stosie odrzuconych kamieni, zanim gracz wyraznie
ogtosi ,tsumo”, meldunek wygranej zostaje uniewaznione. Jeéli gracz nie ujawnit jeszcze swojej reki,

zostaje ukarany martwg reka; jesli kamienie zostaty juz ujawnione, zostaje ukarany chombo.
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W przypadku wygranej przez odrzucenie, kamient wygrywajacy powinien pozostac¢ w stosie odrzuconych
kamieni gracza, ktéry go odrzucit. Zabranie kamienia wygrywajacego jest drobnym btedem; powinni na

to zwréci¢ uwage inni gracze.

6.9 Meldunki przy martwej rece

Gracz, ktéry prébuje zameldowa¢ ,tsumo”, ,ron”, ,riichi”, ,chii”, ,pon” lub ,kan” z wcze$niej ogtoszong
martwg reka, zostaje ukarany chombo. Jesli reka jest martwa w momencie meldunku (zanim gracz
odrzuci kamien, dobierze kamien zastepczy lub jego czworka zostanie skradziona), meldunek zostaje

anulowany.

6.10 Btednie wypetniony arkusz podsumowujacy

Posiadanie poprawnie wypetnionego arkusza podsumowujgcego ma kluczowe znaczenie dla
zakoniczenia gry. Gracz, ktéry nieprawidtowo zapisat swéj wynik w arkuszu podsumowujacym podlega

karze 8 000 punktéw (po zastosowaniu uma), jesli miato to wptyw na przebieg gry.

6 .11 Przekazywanie informacji

Przekazywanie informacji lub wskazéwek dotyczgcych strategii przeciwnikéw w jakikolwiek sposéb (np.
o stanie tenpai, o tym, czy odrzucone kamienie sg niebezpieczne, lub o tym, do jakiego yaku ktos moze
dazy¢) jest niedozwolone. Drobne przypadki uznaje sie za drobne btedy. Powazne lub powtarzajace sie

przypadki uznaje sie za utrudnianie gry — patrz sekcja 6.12.

Gracze powinni informowac innych graczy, ktérzy zamierzajg popemic btad, np. dobierajgc kamien po

ostatnim odrzuceniu lub ujawniajac swojg reke przed wyczerpaniem Muru.

Wszyscy gracze muszg informowac¢ innych graczy o wszelkich zauwazonych btedach, kiére
podlegatyby karze martwej reki. Reka jest uznawana za martwg dopiero po formalnym ogtoszeniu jej

martwa.

6.12 Oszukiwanie i utrudnianie gry

Oszukiwanie i utrudnianie gry zakiocajg przebieg turnieju, a celowe zaktdcenia beda surowo karane.
Gracze powinni przestrzegac zasad fair play. Nie wolno im naduzywac¢ zasad ani wykorzystywac¢ luk w

przepisach, takich jak wykonywanie nieprawidtowych dziatann w celu uzyskania przewagi lub celowe
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doprowadzenie do uniewaznienia reki lub chombo. Popetnianie btedéw celowo i/lub z korzyscig dla

gracza moze zosta¢ uznane za utrudnianie gry lub oszukiwanie.

Gracz przytapany na oszukiwaniu zostanie natychmiast zdyskwalifikowany, ale jest to bardzo powazny

zarzut, wiec dowody muszg by¢ jednoznaczne.

Celowe zachowania utrudniajace gre sg karane wedtug uznania sedziego odjeciem 8 000 lub 12 000
punktéw, a w powaznych lub powtarzajgcych sie przypadkach odjeciem od 12 000 do 48 000 punktow.
Punkty karne sg odejmowane od og6inego wyniku turniejowego zawodnika po zakoriczeniu meczu i po

zastosowaniu umy do wynikéw zawodnikOw.

Dalsze powtarzajgce sie zachowania utrudniajgce gre skutkujg natychmiastowa dyskwalifikacja.
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7 Zasady turniejowe
7.1 Telefony

Zawodnicy i widzowie powinni podczas rozgrywki ustawi¢ swoje telefony i inne urzadzenia elektroniczne
w trybie cichym i bez wibracji. W zaleznosci od stopnia zaki6cenia, gracz moze zosta¢ ukarany punktami
wedtug uznania sedziego za dzwonienie telefonu lub wydawanie innych zakt6cajgcych dzwigkdw.
Gracz, ktéry ma konkretny i wazny powo6d, by spodziewa¢ sie potaczenia (lub jest w podobnej sytuaciji),

powinien przed sesjg uzgodni¢ z sedzig (sedziami) sposdb postepowania w takiej sytuaciji.

7.2 Spo6znienie na turniej

Gracz, ktory sp6zni sie o 10 minut lub mniej, podlega karze punktowej w wysokosci 1000 punktéw za
kazdg minute spdznienia, zaokraglonej w gére (po zastosowaniu uma). Zatem gracz, ktory spdzni sie o
1 minute, otrzymuje kare 1000 punktow, podczas gdy gracz, ktory spdzni sie 0 9 minut i 30 sekund,

otrzymuje kare 10 000 punktéw (po zastosowaniu uma).

7.3 Gracze rezerwowi

Poniewaz w mahjonga gra czterech graczy, organizatorzy turnieju potrzebujg graczy rezerwowych, jesli
pewne jest, ze gracz jest nieobecny lub nie bedzie w stanie gra¢, np. z powodu choroby lub

dyskwalifikacji. Dopdki gracz nie moze grac, jego miejsce zajmie gracz rezerwowy.

Zmieniony gracz traci -15 000 punktéw i -15 000 uma w kazdej sesji, czyli fgcznie -30 000 punkidw.
Gracz, ktéry sp6zni sie o ponad 10 minut, zostaje zastgpiony przez gracza rezerwowego i nie otrzymuje

kary za spOznienie; gracz ten moze nadal gra¢ w kolejnych sesjach, je$li jest w stanie to zrobic.

Jesli zmiana nastgpita przed rozpoczeciem gry przy stole, wynik gracza rezerwowego ma znaczenie dla
ustalenia uma przeciwnikow. Np. jesli gracz rezerwowy wygra partig, otrzyma -15 000 punktéw uma, a

pozostali gracze otrzymajg 5 000, -5 000 i -15 000 punktéw.

Jesli zmiana nastgpita po rozpoczeciu gry przy stole, wynik gracza zastgpczego nie ma znaczenia;

zawsze otrzyma on -15 000 punktéw uma, a pozostali gracze otrzymajg 15 000, 5 000 i -5 000 punktéw.

7.4 Sesje turniejowe

W turniejach wygodnie jest rozgrywac sesje z limitem czasowym. Czesto sesje trwajg 90 minut. Podczas

rozgrywania sesji z limitem czasowym wyrazny sygnat dzwigekowy musi zasygnalizowaé, kiedy
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pozostato 15 minut. Po ustyszeniu sygnatu trwajgce rozdanie zostaje zakoriczone i rozgrywa sie jeszcze
jedno rozdanie (chyba ze petna gra zostata juz zakoriczona). Po uptywie 90 minut nie rozbrzmiewa
sygnat; gracze powinni by¢ w stanie zakoriczy¢ ostatni lub dwa ostatnie rozdania w pozostatym czasie,
ale jesli tak nie jest, bedg gra¢ do zakoriczenia rozdan. Chombo po sygnale czasowym traktuje sie jako
jedno z pozostatych rozdan.

Przed rozpoczeciem pierwszego rozdania w sesji gracze mogg budowac Mur. Gra oficjalnie rozpoczyna
sie, gdy kazdy stot ustawi swoje Mury i zostanie wydany sygnat startowy. W tym momencie Wschéd
rzuca kostka.

Rozdanie konczy sie, gdy gracz ogtasza wygrang lub gdy ostatni kamien zostaje odrzucony w przypadku
wyczerpania Muru (przed podliczeniem punktéw, przed zbudowaniem Muru i przed rzutem kostka).

Kolejne rozdanie rozpoczyna sie natychmiast po poprzednim.

7.5 Karta wynikéw

Po zakoniczeniu gry, gdy gracze wypetnig karte wynikdéw, powinni przekazaé arkusz podsumowujgcym
wraz z kartg wynikéw obstudze turnieju. Wszyscy gracze sg odpowiedzialni za prawidtowe wypetienie
karty wynikéw. Kazdy bfgd w karcie wynikéw, ktérego nie mozna skorygowa¢ w samej karcie ani w

arkuszu podsumowujgcym, podlega karze 2000 punktéw dla kazdego z graczy (po zastosowaniu umy).

Gracze musza podpisa¢ karte wynikéw, aby potwierdzi¢, ze zgadzajg sie z wynikiem gry. Powinni
upewni¢ sie, ze wszyscy pozostali gracze rowniez podpisali karte. W przypadku sporu dotyczacego
wyniku gracze powinni wezwaé sedziego. Karty wynikow, ktore nie zostaty podpisane, sa niewazne, a
kazdy gracz, ktory bez uzasadnionej przyczyny nie podpisat karty, podlega karze 2000 punktéw wedtug

uznania sedziego.

Ro6zne turnieje mogg stosowac rézne procedury dotyczgce kart wynikow i arkuszy podsumowujgcych.
Organizatorzy turnieju powinni poinformowaé graczy o sposobie zgtaszania wynikéw. Gracze sg

odpowiedzialni za przestrzeganie instrukcji organizatoréw i proszenie o pomoc w razie potrzeby.
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8 Zataczniki

Kary
Martwa Reka

Chombo

Rozpoczecie i dobieranie kamieni

Za mato lub za duzo kamieni na rece

Zbyt wiele odkrytych kamieni

Dobranie kamienia poza kolejnoscia i brak

mozliwosci odiozenia jej z powrotem

Nieprawidtowe dobranie kamienia z Martwego

Muru i brak mozliwosci odtozenia go z powrotem

Zbyt szybkie dobranie kamienia i brak mozliwosci

odfozenia go z powrotem

Préba deklaraciji riichi z otwartg reka

Dobranie kamienia z reki przeciwnika

Préba deklaraciji riichi z martwag reka

Préba deklaraciji ,riichi” po odrzuceniu kamienia,
niejasne wygtoszenie ,riichi” lub nieobrécenie

odrzuconego kamienia

Deklaracja riichi z reka w noten (stwierdzane

wytacznie w przypadku wyczerpania Muru)

Pusta deklaracja riichi

Nieprawidtowy meldunek zamknigtej czworki po
riichi (stwierdzane wytgcznie w przypadku

wygranej lub wyczerpania Muru)

Wielokrotne dotkniecie reki dobranym kamieniem
po riichi (z wyjatkiem wygranej przez dobranie z
Muru)

Odrzucenie kamienia z reki po riichi

Meldunek kamienia po riichi (jesli wycofany)

Przekazywanie informacji (ustalane wytgcznie

przez sedziego)

Meldunek kamienia po riichi (jesli niewycofany)

Gra nie moze byé kontynuowana w sposob
uczciwy z powodu btedu gracza, np. gracz
popetnia btad, ktdéry prowadzi do tego, ze inny
gracz ogtasza btedng wygrang

Kary punktowe Dyskwalifikacje

Powazne/powtarzajgce sig ujawnianie informacji

Oszukiwanie

Swiadome i/albo powtarzajace sie zaktdcanie gry

Powazne i/albo powtarzajgce si¢ zaktbcanie gry

Spo6znienie sie na gre

do

uzupetnienie arkusza podsumowujgcego

Niemozliwe naprawienia  niepoprawne

Niepodpisanie karty wynikdw

a1
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Lista yaku

Yaku o wartosci 1 han

i RIICHI Z ; ‘ i

Same Zwykte TAN’YAO Reka bez Honoréw i terminali

Tréjka Smokéw (FANPAI/YAKUHAI) Reka z tréjka/czwérka Smokéw

Tréjka Wiatru Gracza Reka z trojka/czworka Wiatrow Gracza

Trdjka Wiatru Rundy Reka z trojka/czworka Wiatrow Rundy

Po Czwdrce RINSHAN KAIHO Wygrana na dobranym kamienia zastepczym po meldunku czwérki
Kradziez Czwérki CHANKAN Wygrana dzigki kamieniowi, ktory rozszerza ukradziong tréjke do czworki
Pod Powierzchnig Morza HAITEI Wygrana na przez dobranie ostatniego kamienia z Muru

Pod Powierzchnig Rzeki HOTEi Wygrana na ostatnim odrzuconym kamieniu w rozgraniu

Yaku o wartosci 2 han
Po. ) >HI R arowane w plerwszej serii ruchow w roz i

Mieszana Potrdjna Sekwencja SANSHOKU DOJUN
Strit ITTSO/IKKITSUKAN
Potowicznie Zewnetrzna Reka CHANTA

Potréjna Tréjka SANSHOKU DOKO Reka zawierajgca identyczne trdjki/czworki z kazdej rodziny
Trzy Zamknigte Tréjki SAN’ANKO Reka zawierajaca trzy zamknigte tréjki/czworki

Trzy Czworki SANKANTSU Reka zawierajaca trzy czworki

Same Troéjki TOITOI Reka zawierajaca cztery tréjki/czworki i pare

Trzy Mate Smoki SHOSANGEN Reka zawierajgca dwie tréjki/czworki Smokow i parg Smokow
Same Terminale i Honory HONROTO Reka zawierajaca tylko terminale i Honory

L )tna Czysta Podwojna Sekwencja RY (0 Reka zawierajgca dwie Czyste Pc ek cje

Pélkolor HON'ITSU Reka zawierajgca tylko kamienie jednej rodziny i Honory
Catkowicie Zewnetrzna Reka JUNCHAN Reka w ktérej wszystkie grupy i para zawieraja terminale

Yaku o wartosci 5 han

Blogostawienstwo CztowiekaRENHO = Wygrana przez odrzucenie e w pierwszei nieprzerwanei serii ruchow

Yaku o wartosci 6 han

Peten Kolor CHIN’ITSU

Cztery Czwérki SUKANTSU Reka zawierajaca cztery czworki i parg

Catkowicie Zielona RYUIISO Reka zawierajca tylko 2,3,4,6,8 bambusdw i Zielone Smoki
Same Terminale CHINROTO Reka zawierajaca tylko terminale
Same Honory TSUIISO Reka zawierajaca tylko Honory
Trzy Duze Smoki DAISANGEN Reka zawierajg trzy trjki/czworki Smokow
Cztery Mate Wiatry SHOSUSHII Reka zawierajaca trzy tréjki/czworki Wiatrow i pare Wiatrow
Cztery Duze Wiatry DAISUSHII Reka zawierajaca cztery tréjki/czworki Wiatrow

Uwaga: | ywa wy A

European Mahjong Association 2025 Yaku podkreslone tracg 1 han jesli reka jest otwarta

claEEIERERIY #eleld [ ]«]
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Smokow




Tabela punktaciji

Sposob wygranej Para i czekanie Tréjka/czworka Zameldowana Dobrana
Siedem par (bez dodatkowych fu) 25 Para Smokéw 2 Tréjka 2-8 2 4
Wygrana 20 Para Wiatru Rundy/Gracza 2 Tréjka, terminale/Honory 4 8
Przez odrzucenie, zamknigta reka 10 Czekanie Skrajne/Zamknigte/na parg 2 Czworka, 2-8 8 16
Przez dobranie z Muru (chyba ze pinfu) 2 Otwarte pinfu 2 Czworka, terminale/Honory 16 32

Han 20 fu 25 fu 30 fu 40 fu 50 fu 60 fu 70 fu 80 fu 90fu | 100fu | 110fu
1,500 2,000 2,400 | 2,900 3,400 3,900 | 4,400 | 4,800
1 - 500 700 800 1,000 1,200 1,300 1,500 1,600 -
E 2,400 | 2,900 3,900 | 4,800 5,800 | 6,800 7,700 8,700 9,600 | 10,600
2 700 - 1,000 1,300 1,600 2,000 2,300 2600 2,900 3,200 3,600
- 4,800 5,800 7,700 | 9,600
3 1,300 1,600 2,000 2,600 3,200
E 9,600
4 2,600 3,200
Mangan - 12,000 4,000
5
6-7 Haneman - 18,000 6,000
8-10 Baiman - 24,000 8,000
11+ Sanbaiman - 36,000 12,000
Y Yakuman - 48,000 16,000

Han 20 fu 25 fu 30 fu 40 fu 50 fu 60 fu 70fu 80 fu 90fu | 100fu | 110fu
1,000 1,300 1,600 2,000 2,300 2,600 2,900 3,200
1 - 300 400 400 500 600 700 800 800 -
500 700 800 1,000 1,200 1,300 1,500 1,600
E 1,600 2,000 2,600 3,200 3,900 4,500 5,200 5,800 6,400 7,100
2 400 - 500 700 800 1,000 1,200 1,300 1,500 1,600 1,800
700 - 1,000 1,300 1,600 2,000 2,300 2,600 2,900 3,200 3,600
B 3,200 3,900 5,200 6,400
3 700 800 1,000 1,300 1,600
1,300 1,600 2,000 2,600 3,200
- 6,400
4 1,300 1,600
2,600 3,200 Mangan - 8,000 2,000/ 4,000
5
6-7 Haneman - 12,000 3,000 /6,000
8-10 Baiman - 16,000 4,000/ 8,000
11+ Sanbaiman - 24,000 6,000/ 12,000
Y Yakuman - 32,000 8,000/ 16,000
Legenda - Wschéd Legenda - Nie-Wschod
Ptatnos¢ dla wygranej przez odrzucenie Ptatnos¢ dla wygranej przez odrzucenie
Ptatnos¢ dla wygranej przez dobranie z Muru - dla kazdego z graczy Ptatnos¢ dla wygranej przez dobranie z Muru - dla Nie-Wschodu

Ptatnos¢ dla wygranej przez dobranie z Muru - dla Wschodu
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