Ten madzianowy podrecznik napisany przez mieszkajgcego w Anglii japonskiego kamieniarza,
Daina Chibe, to wg mnie obecnie najlepsze Zrédio wiedzy madzianowej dla Europejczykdw.
Udostepniony ZA DARMO PDF opisuje wszystkie wazne zagadnienia dotyczace filardw strategii
madzianowe]. Pozwala zbudowac solidne fundamenty pod dalszy rozwdj kazdego gracza.

Mimo, ze znajomosc¢ angielskiego jest powszechna wsrdéd brad madzianowej, postanowitem
przettumaczy¢ kilka rozdziatdéw. Wybratem tylko te dotyczace strategii. Oryginat zawiera
dodatkowo rozdziat o Tenhou, punktacji i etykiecie gry na zywo. Zainteresowanych odsytam do
zrédta:

http://richi.dynaman.net

Na koniec chciatbym bardzo serdecznie podziekowac Daina Chibie za te ksigzke. Dla 0séb nie
znajacych japoniskiego jest to nieoceniona pomoc!

Dziekuje serdeczniei licze na zapowiedziang w ksigzce kontynuage!

Krabman
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PODSTAWY RIICHI MAHJONGA

STRATEGIA

Mahjong to mieszanka szczesda i umiejetnosd. Istnieje zbiér zasad strategicznych, ktére warto
opanowac szlifujgc sztuke kamieniarskg. Samo zdobywanie umiejetnosci nie jest ani niezbedne, ani
nie wystarczajgce, by wygra¢ mecz. Majac szcze$cie, mato wprawny gracz moze fatwo pokonad
mocniejszych przeciwnikéw. Wyniki gier, przynajmniej na krétszg mete, sa bardziej oparte na
szczesciu niz umiejetnoscdach, nie mniej jednak stosowanie sie do regut strategicznych jest
niezbedne, aby polepszy¢ nasze wyniki w diuzszej perspektywie. Ponadto, rozumiejgc wspomniane
zasady mozna czerpaé wiekszg radosé z gry. Z powodu probabilistycznej natury Mahjonga dobre
posuniecia nie zawsze dajg najlepsze efekty. Najlepsze decyzje to takie, ktére statystycznie daja
najlepszy rezultat. Dlatego tez ocena naszych decyzji wymaga rozpatrzenia wszystkich opcji pod
katem prawdopodobienstwa. Na przyktad:

rrhh)  zxcnm,66&

Ta reka wejdzie w tenpai po odrzuceniu 6/ 7p. Poréwnajmy obie mozliwosci:

ﬂ Odrzut 6p =>czekamy na 58p (2 rodzaje, 8 kamieni)

ﬂ Odrzut 7p => czekamy na 4m/6p (2 rodzaje, 4 kamienie)

Mimo, ze obie opcje dajg dwustronne czekanie, czekanie 58p jest znacznie lepsze. Przy czekaniu
4m/6p, 2 szt. kazdego kamienia s3 juz przez nas wykorzystane. Moze by¢ tak, ze po wybraniu
czekania 58p zaden kamien do wygranej nie przyjdzie, podczas gdy pojawi sie kilka 4m i 6p. Takie
rzeczy sie zdarzaja w kazdej grze z elementem losowym. Nie nalezy w takim wypadku
kwestionowac swojej decyzji. Byta prawidtowa, cho¢ zabrakto szczedda. Lepiej zachowaé spokdj i
grac dale;j.
Zanim przejde do metod maksymalizacji wydajnosci kamiennej w kolejnym rozdziale, oméwie kilka
podstawowych zagadnien, z ktdrych bedziemy korzysta¢ w kolejnych rozdziatach. Podam tez
japonskie terminy, ktdre mozna czesto znalez¢ w internetowych dyskusjach na temat strategii.



1. Shanten

Mowimy, ze reka jest w tenpai kiedy czekamy juz tylko na kamien do wygranej, np.

ertiixcnm, 777

Ten uktad mozna skompletowac przez 1 lub 4s. Méwimy zatem, ze ta reka czeka na 14s.
Kiedy reka potrzebuje jednego kamienia do tenpai, mamy 1-shanten (iishanten). Np.

ettilxcnm, 777

Ta reka bedzie w tenpai jesli dostanie rtl ZV « MOwimy wiec, ze przyjmie

rtl ZV (5 rodzajéw-16 kamieni). Kazdy z tych kamieni pchnie reke z 1-shanten

do tenpai. Zakres kamieni zmniejszajgcych nasz shanten nazywa sie ukeire. Im wieksze ukeire, tym
lepiej.

Jak wida¢, odlegtosc naszej reki od tenpai wyrazamy przez shanten. Ponizsza reka jest 2-shanten,
czyli 2 do tenpai.

ettixcnmm777

Ta reka przyjmie wszystkie kamienie wymienione wczesniej: rtlzv plus siedem

innych: eXCb n m y « Kazdy z tych kamieni da 1-shanten.

Shanten moze by¢ wyzszy: 3-shanten, 4-shanten, 5-shanten, 6-shanten. Ze wzgledéw praktycznych
warto jedynie rozpoznawac etapy od 3-shanten w dét.



al f Serd s
W miare jak zmniejsza sie nasz shanten zmniejsza sie tez zakres kamieni, ktére dana reka
przyjmie. WeZmy za przyktad reke omdéwiong wczesniej:

2-shanten ukeire: ertZXCVbn m y
1-shanten ukeire: I'tIZV

Tenpai uke ire: ZV

Ukeire jest najmniejsze po wejsciu w tenpai. Ta redukcja jest pozorna, gdyz w tenpai czekamy nie
tylko na kamienie z muru, ale tez od przeciwnikow. Jesli nasza reka jest n-shanten, polegamy
praktycznie tylko na kamieniach z muru (meldowanie nie zawsze jest mozliwe, np. powyzsza reka

przyjmie C tylko z muru). Wybierajac kamiert do odrzucenia przy 2-shanten nalezy starac sie
wybrac jak najszersze ukeire dla 1-shanten.

w2l gs52 NI A

By wygra¢, musimy stale zmniejszaé shanten, az do tenpai. Gdy nasza reka jest 2-shanten, starajmy
sie doprowadzi¢ jg do 1-shanten, a nastepnie do tenpai. Rozwazmy kolejny przyktad:

ghjjervbbm.666

Odrzucenie daje 2-shanten. OdrzucenieJ badz V daje 1-shanten. Nalezy odrzucié¢

J albo V . Cofanie sie do 2-shanten jest wskazane w nielicznych przypadkach, gdy ukeire

staje sie bardzo niskie (np. ponizej 2 réznych kamieni). Powyisza reka przy 1-shanten przyjmie

Wi,



1.2 Niekompletne grupki (taatsu)
tatwiej jest skompletowac sekwens, niz tréjke. Kazdy kamien wystepuje w 4 egzemplarzach, a do
uzbierania tréjki potrzebujemy az 3 z nich. Dlatego tez zwykle bedziemy skupiac¢ sie na sktadaniu
sekwensow.

Mamy trzy rodzaje niekompletnych grup, czyli tzw. taatsu:

Nazwa Nazwa jap. Przyktad Czekanie ukeire
dwustronne ryanmen df Sg 2 kamienie, 8szt.
srodkowe kanchan Wr e 1 kamien, 4szt.
skrajne enchan 1 kamien, 4szt.
j P ) M

Jak widaé, ryanmen czeka na 2 razy wiecej kamieni niz pozostate taatsu. Ryanmen to klucz do
posuniecia reki naprzdd.

| NPR126SX + &aiNra2yS OI S1FyaAS
Srodkowe i skrajne czekanie nie rézni sie pod wzgledem ukeire. Srodkowe czekanie ma jednak

przewage, poniewaz moze ulepszy¢ sie do dwustronnego. Np. kanchan qe zamieni sie w

ryanmen dzieki r

Skrajne czekanie potrzebuje az 2 kamieni do przeksztatcenia w ryanmen: IO musi najpierw

dostac'y ,apotemt .
0 <yl ty

t NJ & R Ikaniér T 6

Niektdre kamienie sie bardziej uzyteczne od innych. Kamienie numeryczne s najbardziej
przydatne, gdyz kamienie specjalne nie moga tworzyé sekwensdéw. Ponadto, mozemy okreslaé
przydatnos¢ kamieni w oparciu o rodzaje taatsu, ktére mogg stworzy¢.




Kamienie 3-7 sg najbardziej przydatne. Np. e moze stworzy¢ taatsu z qwrt

W dwadch przypadkach uzyskamy ryanmen.

2 i 8 sg troszke mniej elastyczne. Np.W stworzy taatsu tylko z qwe . Zadna z tych opgiji

nie jest ryanmenem.

1i 9 sg najmniej przydatne, gdyz tworzg taatsu tylko z 2 rodzajami kamieni. Np. q da taatsu

tylko w potaczeniu z We .

Idgc tym tokiem rozumowania mozemy sklasyfikowac¢ elastycznos¢ kanchandw. Np. kanchan

qe stworzy ryanmen tylko z r , podobnie jak kanchan Wr da ryanmen tylko z t
Kanchan et zmieni sie w ryanmen w potaczeniu z W LUB y .
Kanchany wg elastycznoSci:

3-5,4-6, 5-7 > 1-3, 2-4, 6-8, 7-9

1.3 Pary

Pary (toitsu) petnig kilka rél. Para moze by¢ naszg koricowg parg w uktadzie, kandydatem do trdjki
lub sktadnikiem 7 Par (Chiitoitsu).

{1O0FRFYAS LI NJ
Kazdy uktad — wtacznie z Kokushi Musou i Chiitoitsu — musi mie¢ pare. Ztozenie pary jest bardzo
proste, wiec zwykle nie przejmujemy sie nig zbytnio. Np.

Jklwertyucvbm

Ta rilka nie ma pary, a czekanie nie jest zbyt dobre. Uk@d uzupeia jedynie I I |(3 sztuki). Jesli
dostaniemy ktérys$ z: h Ithu IXCbn (11 kamieni, 38 szt.),

czekanie sie znacznie poprawi. Np. po dobraniu t reka bedzie wygladata tak:

! 4m réwniez da dobre czekanie (przyp. Krabman)



] klwer ttyucvb

Czekamy na th (3 rodzaje, 9 szt.). Gdy reka nie ma pary, czekanie mozna zwykle tatwo

ulepszyc.

1.4 Paryigrupy
Kolejng wazng rolg par jest ich mozliwo$é zamiany w grupke. Gdy mamy na rece wiecej niz jedng
pare, mozemy liczy¢ na pozyskanie grupki z jednej nich, podczas gdy druga pozostanie naszg para.
Innymi stowy, pary s najbardziej przydatne, gdy mamy dwie (nie wiecej). Aby lepiej to
zobrazowac popatrzmy na ponizsze przyktady rgk z jedng, dwomai trzema parami.

adgtyuioxxnm4

2-shanten i jedna para. Ta para nie jest dobrg kandydatkg na grupke z dwdéch powoddéw. Po

pierwsze: jedli dostaniemy kolejne X , zyskamy grupke, ale stracimy pare i nasza reka

pozostanie 2-shanten. Po drugie: szanse na kolejne X sg niewielkie —zostaty tylko dwie sztuki.

Co, jedli reka bedzie miata 2 pary? Zatézmy, ze dobieramy a. i pozbywamy sie 4 .
aadgtyuioxxnm

Ta reka tez jest 2-shanten. Kazda z par moze rozwing¢ sie do tréjki. Po dobraniu a lub X

bedziemy mieli 1-shanten.

Dodatkowo, reka z jedng parg czeka na 2 sztuki X . Reka z dwoma parami czeka juz na 4

kamienie. Ogdlnie rzecz biorac, ukeire zwieksza sie o 2 kamienie przy kazdej zebranej parze.

Co, jesli reka ma 3 pary? Przyjmijmy, ze dostajemy n :



aadgtyuioxxnnm

Jedli zatrzymamy drugie n i wyrzudmy I I l albo g , reka bedzie miata trzy pary.

Trzymanie 3 par na rece jest niekorzystne. Dla przypomnienia — kazda para zwieksza ukeire o 2
kamienie, w tym wypadku 2 szt. n n . Nie odbywa sie to jednak bez strat. Zatrzymujac 3 pary,

po wyrzuceniu I I l pozbawiamy sie szans na b, . Podobnie jest z odrzuceniem g .

Tracimy ukeire w postaci f . Najefektywniejszym odrzutem bedzie n .
Powyzsze przyktady mozna przenies¢ na szerszy zakres sytuacji. Jesli chcemy ztozy¢ ukryty uktad,

powinnismy unikaé¢ 3 par na rece. Dajg one najstabszg kompozycje. Dwie pary dajg najwieksze
mozliwos$ci manewru. Jesli nasza reka ma 4 pary, warto rozwazy¢ Chiitoitsu.

hidgl NIF NI {1

Jest jeden kruczek dotyczgcy powyzszej reguty. Jesli chcemy meldowaé Pony, 3 pary sg bardziej
wskazane niz dwie. Jest tak dlatego, ze po meldunku, nasza reka bedzie mie¢ dwie pary. Przyktad:

aadgrtxvvm,.77 oo

Chcemy tu zdoby¢ tréjke Chuna. Majac to na uwadze, powinnismy odrzuci¢ g i zachowac¢ 3

pary. Po meldunku bedziemy wybierac¢ pomiedzy d , a X .

aartxvvm,. (77 oo
aadrtvvm,. (77 oo

W obu przypadkach bedziemy mieli po meldunku dwie pary.



1.5 Idealne n-shanten

Idealny 1-shanten

Gdy reka 1-shanten i zawiera dwa ryanmeny i dwie pary, méwimy ze jest widealnym 1-shanten:

sddgweyynmb555

Jest to ‘idealny 1-shanten’, poniewaz ta reka skoriczy z dwustronnnym czekaniem w tenpai bez
wzgledu na to czy zameldujemy Pon, czy Chi.

Idealny 2-shanten
Idealny 2-shanten sktada sie z 3 ryanmen i trzech par:

sddweyynmmb555

Idealny 2-shanten moze rozwing¢ sie do idealnego 1-shanten, ale nie kazdy idealny 1-shanten
pochodzi od idealnego 2-shanten.



1.6 Laczenie opisanych wczesniej elementow

Przyjrzymy sie teraz kilku rekom aby zobaczy¢ jak wygladajg opisane wczesniej zasady strategiczne
w praktyce.

Rozwazmy take reke 2-shanten:

ggjXxxv,,.weulo

Nasza reka ma 3 pary. Powinnismy tego unikac¢, a wiec wybieramy pomiedzy gX ;A y

Wiemy juz, ze kanchan 5-7 jest lepszy od kanchana 2-4i penchana -89. Dobrze jest zatem odrzuci¢

g . Kanchan 5-7 moze tatwo przerodzi¢ sie w ryanmen, podczas gdy XXV oraz

Yy sg stabsze. Pierwszy miks da ryanmen tylko w potaczeniu z b . Drugi miks nie
moze rozwing¢ sie do ryanmena w mniej niz 2 krokach. lepiej zatrzymaé oba te miksy jako

potencjalne grupki lub pary.

Powiedzmy, ze z powyzszg rekg odrzucamy g . Nastepnie dostajemy k .
gjkxxv,,.weuio

Mamy ryanmen w Manzu, wiec g nie jestjuz potrzebne.

Kolejny kamien jaki nam przychodzi z muru to I I l:

Jkxxvm,,.weuio

Mamy 1-shanten. Wybieramy pomiedzy V i y . Oba kamienie s bezuzyteczne, wigc pewnie

oba z reki wypadna. Pytanie: ktéry odrzucié najpierw? Pamietamy, ze 4 jest bardziej uzyteczna niz
8.



V moze byé przez to bardziej niebezpieczna pdiniej. Tego kamienia pozbywamy sie w pierwszej

kolejnosdi.

W kolejnej turze dobieramy r :

Jkxxm,,.weruio

Reka jest w tenpai. Wyrzucamy 4 i zgtaszamy Riichi. Riichi, Pinfu, Sanshoku (wygrana na )

da 7700.



1.7 Rozbudowane miksy
Trzy kombinacje kamieni, ktére poznalismy — grupki, niekompletne grupki i pary — to fundamenty
kazdego madzianowego uktadu. Kamienie, ktdre nie nalezg do zadnej ze wspomnianych kategorii

nazywamy luznymi. g oraz n w ponizszej rece to luzne kamienie:

gklwertyuzxcn

Poza ww. elementami napotkamy rozbudowane kombinacje dwodch lub wiecej grupek,
niekompletnych grupek, par i luznych kamieni. Kombinage te lepiej rozpatrywac jako catos¢, niz
rozbija¢ na pomniejsze elementy. Omowie kolejno trzy- i czterokamienne kombinacje.

1.8 Trzykamienne kombinacje
Istniejg dwa rodzaje trzykamiennych kombinacji — ryankan (podwdjny kanchan) i niekompletna
grupka z para.

Ryankan
W kazdej rodzinie mamy 5 takich form:

ZCb xvn cbm wvn,
bm.

Kazdy ryankan uzupetniaja 2 rodzaje kamieni, 8 szt. To dwa razy wiecej niz penchan. Ryankany
lubigczasem @ YA S&T | 6 ,Ardezco mbinajelata¥ przeoczyd, tak jak w ponizszej rece:

fg g jklrtyyumm coeram: W

Juz przed dobraniem W reka byta w idealnym 1-shanten, czekajagc na

dght“ “ (6 kamieni, 19 sztuk). Pytanie brzmi: czy zatrzymac W
iwyrzucic'g ?



Zwrécmy uwage, ze zostawiajgc sobie W tworzymy ryankan Wry . Kombinacje w

Manzu mozemy bowiem postrzegac¢ jako Wrytyu . Po odrzuceniu g reka
pozostaje 1-shanten i czeka na d hetl (5 kamieni, 19 szt.). Pozostawienie W

gwarantuje nam Pinfu. Po pozbyciu sie W, istniatoby ryzyko braku Yaku po dobraniu g lub

m.

Ryankany przydajg sie najbardziej gdy reka jest jeszcze daleko od tenpai (2-shanten lub wiecej). W
miare jak zblizamy sie do tenpai, przydatnos¢ ryankana maleje, gdyz zajmuje nam na rece az 3
kamienie, a nie jest kompletng grupa. Co wiecej, kazdy ryankan zredukuje sie do kanchana kiedy
kombinacja ta bedzie zawierata nasze czekanie w tenpai. Dlatego tez nie powinniémy nadmiernie
polegac na ryankanach. Przyktady:

aadfgyuixvn77

dfjklertiixvn

Obie rece sg 1-shanteni obie zawierajg ryankan w Souzu. Jesli dojdzie C b , 0ba uktady

skonicza z tadnym tenpai. Kiedy jednak pierwsza reka wejdzie w tenpai po meldunku Chuna, a

druga po dobraniu Sg , czekanie w tenpai bedzie Srodkowe. Z tego wzgledu, po dobraniu

sgsiada do pary, dajgcego ryanmen, powinnismy rozebraé ryankan. W pierszym przyktadzie

powyzej S daje nam ryanmen fg , wiec nalezy odrzucié¢ X .



W drugim przyktadzie U tworzy nam ryanmen U I

kosztem X .

ParaH dzi y e

W grze czesto napotkamy kombinacje takie jak g gJ

1FYASZ

, ktéry powinnismy zatrzymac

, ktére sktadajg sie z niekompletnej

grupki i luznego kamienia. Taki miks uzupetniajg dwa kamienie wiecej niz samotng niekompletna

grupe, poniewaz jest to zaréwno potencjalna grupka, jaki para.

Podobne formy dzielimy na:

Nazwa Przyktad Czekanie Ukeire
Ryanmen +1 d df Sg d 3 kamienie, 10 szt.
Kanchan +1 er We 2 kamienie, 6 szt.
Penchan +1 l I l 2 kamienie, 6szt.
| |

Rozbijanie takich grupek moze by¢ nieefektywne. Na przyktad: odrzucenie r

z kombinacji

er , Zmniejsza ukeire z 6 kamieni do 2. Para zamieni sie w grupke tylko poprzez kolejne

W. Podobnie dzieje sie, gdy odrzucimy W, pozostawiajgc kanchan Wr . Ukeire zmniejsza

sie z 6 do 4 kamieni. Kanchan uzupetni tylko jedna z e .




Rozwazmy nastepujaca reke:

aagjtzxcvm,..
dobieramy: g

Rozbicie kombinacji g gJ nie jest tu korzystne. Odrzucenie g zmniejsza ukeire o 2

kamienie, a po odrzuceniuJ beda to az 4 kamienie mniej. Pozbywajac SiQJ zostawiamy

na rece 3 pary, czego powinnismy unikac. Duzo lepszym wyborem jest =

Czasem musimy wybra¢ pomiedzy kilkoma niekompletnymi grupkami i luznym kamieniem, np.

ffheerzxcvn,44

Powyzej widzimy 2 miksy z luzakiem. Musimy ktdrys z nich rozmontowaé, gdyz pozostate elementy
reki sg dobre. Przy wyborze pomiedzy takimi miksami, priorytet majg te stabsze. Ryanmen

er jest sam w sobie bardzo mocny i nie potrzebuje drugiego e . Z kolei kanchan
fh jest troche stabszy, wiec przyda sie zatrzymad drugie f , by go wzmocnic. W tej

sytuacji powinnismy odrzucié e .



1.9 Czterokamienne kombinacje
Sposrdod wszystkich czterokamiennych kombinacji skupie sie na sekwensach z luznym kamieniem.
Mamy trzy odmiany tych mikséw —nobetan, nakabukure i sekwens z parg w Srodku.

Nobetan

Nobetan to kombinaga ztozona z czterech kolejnych kamieni z rodziny, np. We rt

Jest to bardzo przydatny miks, zaréwno w 1-shanten, jak i na wczesniejszych etapach sktadania
reki.

Gdy reka w tenpai zawiera nobetan, tworzy on czekanie. Ponizsza reka czeka na af :

asdfwerxcv777

W tym wypadku nobetan da pare i sekwens. Jesli np. wygramy na a , Sdf zostanie

sekwensem (zdobedziemy Sanshoku). Przy wygranej na f , sekwensem zostanie an

Kolejnym waznym aspektem nobetana jest to, ze moze réwnie dobrze da¢ nam dwa sekwensy.
Jesli nasza reka jest 1-shanten lub dalej, bedziemy nobetan traktowaé jako kandydata do

stworzenia dwodch grupek. Rozpatrzmy nobetan erty . Jedli dobierzemy r )

bedziemy mieli ryanmen e r oraz sekwens rty

Gdy do erty dojdzie nam t , zyskamy ryanmen ty plus sekwens
ert

Jedli dostaniemy W albo U , stworzy nam sie 3-stronne czekanie Werty
(czekamy na q ru ) lub e rty U (czekamy na th ).

Jest szes¢ rédznych nobetandw, ktére ukazuje tabela ponizej. Tabela zawiera tez kamienie, ktdre
mogga rozbudowac nobetan dajac okreslony rodzaj czekania:



asdf dg |[sh |af |"&=
sdfg h jadf || |[sg |%a"
dfgh |s] | fg |ak [dh |"="
fghj dk | gh |sl [fj ["=
ghjk f Ihl d [gk |
hjkl g |tk [hl |"mr

Jak widaé, dwa srodkowe nobetany sg najbardziej wszechstronne. Nie powinnismy rozbijac grupek

dfgh

fghj

gdy nasza reka jest daleko od tenpai.

Przeanalizujmy teraz nastepujaca reke zawierajacg nobetan:

dfghggetzxnnm.

2-shanten. Mozemy tu pozby¢sie d albo h , co da chwilowo najszersze uke ire (7 kamieni,

24 szt.). Jest to krétkowzroczne podejscie. Odrzucenie ktéregos z tych kamieni zostawi nam

kanchany i penchan. Lepiej odrzuci¢

ryanmen. Ukeire po wyrzuceniu

nie bedzie duzo mniejsze - 6 kamieni 20szt.

i zostawié¢ nobetan, ktéry tatwo moze da¢ nam

Warto zachowaé nobetan (w szczegdlnosci 3456 i 4567) na rece az do 1-shanten, lub nawet do

tenpai.




Nakabukure
Nakabukure to sekwens zawierajgcy luzny kamien w srodku. Kombinaga ta jest catkiem przydatna
przy tworzeniu ryanmendw. Kazdy taki miks od 2334 do 6778 da sekwens + ryanmen po dobraniu

jednego z czterech réznych kamieni. WeZmy na przyktad dffg . Ten miks da nam

sekwens + ryanmen po dobraniu Sd g h . Popatrzmy na taka reke 2-shanten:
dffgryiizcbbn,

Odrzucenie f z miksa nie jest korzystne. Mimo, ze tymczasowo zyskamy wieksze ukeire, nasza

reka bedzie obfitowata w kanchany. Warto zachowaé miks w Pinzu i odrzuci¢ mniej przydatne

Nakabukure nie jest korzystne, gdy reka jest w tenpai. Na przyktad:

dffgwerxcv4777

Usuniecie 4 pozostawia stabe czekanie na f . Dwie sztuki tego kamienia sg w naszej rece.

Lepiej zatem odrzudc’f i czekac na4 .
{S16Sya L} dza RI f al & anairl R

Miks ten sktada sie z sekwensu orazluznego kamienia oddalonego o dwa, np. d g hJ

d w nakabukure jest bardziej przydatna niz samotna 3, gdyz zwieksza ilos¢ kamieni, ktore

rozbudujg miks. Moze sie wtedy utworzy¢ niekompletna grupkalub 3-stronne czekanie.



Ponizsza tabelka zawiera wszystkie takie kombinacje oraz kamienie, ktére je uzupetniajg badz

adfg s | dh |a "
sfgh | d aff |s |
dgh] |f | s jagk |d|“m"
fhik g | d shl |f|=m
gjKl fh | dj |g|"=
asdg fh | dj g™
sdfh | g |] | ak [h|@m
dfg] h | k |sgl |] |“m
f ghk | dhl |k |
ghj | K | f] I e

Przyjrzyjmy sie takiej rece:

djketyuxvnm777

Wiemy juz, ze e nalezace do etyu

zostawic e .

jest lepsze niz samotna tréjka. Nalezy tu




Jak wida¢ w tabelce, podobne miksy ze skrajnym kamieniem sg takze wartosciowe. 1 w 1345, czy
9w 5679 przyjmie wiecej kamieni niz samotna 2/8, a co dopiero samotna 1/9.

1.9 C(Czekania

Wyrdzniamy pieé podstawowych rodzajéw czekan. Bardziej rozbudowane czekania tworzg sie z
mieszanek tych podstawowych.

Nazwa Przyktad Czekanie Ukeire
Ryanmen 2 kamienie, 8szt.
(dwustronne) S g
shanpon C Ctt Ct 2 kamienie, 4szt.
Kanchan 1 kamien, 4szt.
(Srodkowe)

n, m
Penchan 1 kamien, 4szt.
| QW e
Tanki (do pary) S S 1 kamien, 3szt.

Widzimy, ze najlepsze jest dwustronne czekanie. Czekanie do pary wydaje sie by¢ najstabsze, cho¢

z drugiej strony czesto mozna je ulepszyé Poza tym, czekanie do pary na kamien specalny daje

zwykle duze szanse na Ron.

Nobetan i ryanmen z para
Ponizsza tabelka zawiera dwa warianty czekan, ktére sg mieszankg podstawowych:

Nazwa

Przyktad

Czekanie

Ukeire

nobetan

sdfg

sg

2 kamienie, 6szt.

Ryanmen + para

ccvb

Cchn

2 kamienie, 6szt.

WsponieliSmy juz wczesniej, ze nobetan w tenpai daje dwustronne czekanie. Jest ono przyzwoite,

gdyz daje dwa razy wiecej kamieni do wygranej niz zwykte czekanie do pary. Nie wolno jednak




nobetana stawia¢ na réwni z ryanmenem, z kilku powoddéw: liczba kamieni do wygranej jest
mniejsza — 6 zamiast 8; nobetan jest wariantem czekania do pary, wiec nie daje Pinfu.

fghgwerzxcvbn

Powyzsza reka jest w tenpai bez Yaku. Musimy zgtosi¢ Riichi by wygraé przez Ron.

Z drugiej strony, za wygrang z nobetanem dostajemy 2 Fu. Ponizsza reka dostanie wiec 40 Fu:

fghgwerzxc777

Tsumo: 20 Fu + 2 Fu (Tsumo) + 8 Fu (tréjka ze Smokdw) + 2 Fu (czekanie do pary) =~40 Fu.

Ryanmen + para (np. 1123, 2234, 7899) rdézni sie od zwyktego ryanmena z dwoch powoddow:
kamieni dajacych wygrang jest mniej, gdyz dwa z nich juz mamy; czekanie moze by¢
interpretowane jako ryanmen lub tanki zaleznie od tego, ktéry wariant daje nam wiecej punktéw.

fghggwezxcvbn

W powyiszej rece traktujemy nasze czekanie jako dwustronne aby uzyskaé Pinfu. Popatrzmy na
inny przypadek:

fghggwezxc777

Przy Tsumo traktujemy czekanie jako czekanie do pary, co da 40 Fu zamiast 30 w przypadku

dwustronnego czekania. JeSi wygramy na r , czekanie do pary odpada. Podobnie przy Ronie —

dostaniemy 40 fu bez wzgledu na to jak zinterpretujemy czekanie.



3-stronne czekania

Przyktad Czekanie Ukeire

S d fg h afJ 3 kamienie, 11szt.

d fg hJ S g k 3kamienie, 115zt

fghik | dhl |

Czekania te tworzg sie przez potgczenie ryanmenai sgsiedniego sekwensu. Mozemy je tez uzyskaé
kiedy nobetan potaczy sie z ryanmenem lub ryanmenem + parg:

Przyktad Czekanie Ukeire

anfg hJ afJ 3 kamierie, 9szt.

We rtty u Wti 3 kamienie, 9szt.

vbnm,.. cn.

Warto zauwazy¢, ze czekania w drugiej tabelce sg ostabione, gdyz wykorzystujemy juz niektoére
kamienie dajgce wygrang. Nie wszystkie czekania kwalifikujg sie tez do Pinfu, podobnie jak
czekanie do pary nie zawsze jest opcjg. Na przyktad: zadne z 3 czekan w pierwszym miksie z

powyzszej tabelki nie jest dwustronne.W drugim miksie W to tak naprawde czekanie do pary,

I to cze$¢ ryanmena, a t mozna interpretowac dwojako (czekanie do pary lub dwustronne),

zaleznie od wartosd punktowych. W trzecim miksie, moze by¢ liczone jako czekanie do

pary jesdli da to nam korzysd punktowe.



Rozbudowane czekania
Kiedy tréjka potaczy sie z jakims sagsiadem, otrzymujemy rézne rozbudowane czekania. Ponizsza
tabela zawiera niektore z nich:

Przyktad Czekanie Ukeire

aSSS ad 2 kamienie, 7szt.

q eee qW 2 kamienie, 7szt.

3 kamienie, 11szt.

XCCC X ZV

Kiedy grupka potgczy sie z niepetng grupka, parg lub nakabukure, uzykamy jeszcze bardziej
skomplikowane czekania. W ponizszej tabeli zamieszczam tylko wybrane przyktady:

Przyldad Czekanie

aasssdd asd | o

quWeee qwe 3ka5r;ifnie

Zzxxccvv44 A

ggghjzz gk ? Skamieni
yuliooo tiu | e

XXXCVVD cnv | e

dddghjk fgk |

qgqetit wer |
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PIECIOBLOKOWA METODA

Przyblizajac podstawowe elementy madzianowych uktadéw wspomniatem o waznych zasadach
wydajnosd kamiennej, np. wyzszosci ryanmen, zachowaniu dwéch par zamiast trzech oraz
przydatnosci form takich jak nobetan i nakabukure.

Te zasady s3 istotne, ale préba implementacji wszystkich na raz moze nas przyttoczy¢. Czas na
podjecie decyzji jest ograniczony, a efektywnos¢ kamienna to nie jedyny czynnik, ktdry nalezy
rozpatrzec. Poszczegdlne zasady efektywnosci kamiennej mogg ze sobg kolidowaé, w zwigzku z
czym bedziemy musieli zastosowac tylko jedng z nich. Mozemy na przyktad waha¢ sie pomiedzy
zachowaniem nakabukure, a pozostawieniem dwéch par.

Metoda piecioblokowa, ktérg oméwie w tym rozdziale, pomaga w poréwnywaniu naszych opgji i
znalezieniu najefektywniejszej.” Zasada jest pozornie prosta — najpierw identyfikujemy pie¢ blokéw
W naszej rece — cztery (potencjalne) grupy + (potencjalng) pare, potem staramy sie je uzupetnic.

4.1 Jak wybierac¢ zbedny kamien

Kazdy grajagcy w Mahjonga wie, ze reka sktada sie z pieciu blokéw — 4 grup i pary. Opisywana
metoda sktania do ciagtego sledzenia tych pieciu blokéw. Przyjrzyjmy sie takiej rece:

ggjkwrttzcc/777

By znalez¢ najmniej przydatny kamien, podzielimy te reke na pieé blokéw:

gg Jk wrtt zcc 777

Mimo tego, ze nie wiemy na razie, ktére elementy przeksztatcg sie w grupki, a co zostanie parg,
reka liczy piec¢ blokéw. Oznacza to, ze nie musimy tworzy¢ kolejnego.

’Metoda oparta na ksigzkach Makoto Fukuchiego, w szczegélnosci na Haikouritsu Nyumon Dorirg6.
Yousensha. ISBN978-4-8003-0634-0.



Patrzac na poszczegdlne bloki, para g i tréjka 7 to dobre elementy, ktdrych nie ruszamy.

Ryanmen Jk takze powinien zostaé. Wybieramy pomiedzy Wrtt ,

a Z CC Z jest przydatne, gdyz pozwala na przyjecie X .

W w ogdle nie pomaga, gdyz majac rt i tak czekamy na e . Powinnismy odrzuci¢
Stosujac piecioblokowg metode nalezy pamietac o dwédch rzeczach.

Po pierwsze: nie powinno sie zadnego bloku zbytnio ostabia¢. Odrzucenie C z ZCC

pozostawia nam skrajny kanchan, ktdry jest zbyt staby w poréwnaniu do pozostatych blokow.

Odrzucenie Z pozostawia samotng pare.

Powyzsza reka ma juz dwie inne pary, wiec nie jest to korzystne.

Po drugie: najlepiej, gdy kazdy blok sktada sie z trzech kamieni. W naszym przyktadzie,

Z CC liczy doktadnie tyle kamieni, dlatego tez nie powinnismy eliminowaé zadnego z nich.
Z drugiej strony blok Wrtt liczy 4 kamienie, wiec powinnismy odrzuci¢ kamien z tego
miksa.

Kolejny przyktad:

dgjrtyyuvnn,55
o D

tatwo zauwazy¢ blok w Pinzu, dwa bloki w Manzu i pare Haku. Daje to tacznie 4 bloki, a wiec
potrzebujemy tylko jednego bloku w Souzu.



Te reke dzielimy nastepujgco:

dgj rty yu vnn, 55

Nie powinni$my zadnego bloku zbytnio ostabia¢, wiec nie mozemy ruszy¢ Pinzu. Blok w Souzu liczy
4 kamienie, wiec odrzucimy co$ z niego. Na wypadek gdyby Haku zostat zameldowany, lepiej

zostawic pare n . Wybieramy pomiedzy V ay . V ma wieksze szanse na stworzenie

ryanmena, zatem powinnismy odrzuci¢ 5 . Dzieki temu Zzaden blok nie cierpi na nadmiar

kamieni i zaden nie jest za staby.

4.2 Inne warianty
Popatrzmy na taka reke:

ddfhwwrtyyu777

ddfh ww rty yu 777

Od razu wida¢, ze h tworzy nam zbedny kanchan. Po odrzuceniu go, miks w Pinzu bedzie liczyt
optymalna liczbe kamieni.

Mozna te reke podzieli¢ winny sposéb jesli sytuacja w grze tego wymaga.
Zatézmy, ze S jest martwe, a e wydaje sie byé zywe w murze. Mozna tez przyjgé, ze

strefa d -h jest zbyt niebezpieczna, by taki kamien odrzuci¢. W podobnych przypadkach

mozemy podzieli¢ powyzsza reke na:

dd fh wwrtyyu 777



Tutaj trzymamy d jako pare i liczymy na 2 grupki w Manzu. Jedli odrzucimy W, blok w
Manzu zamieni sie w Wrtyyu , ktéry mozna podzeli¢ na Wry

tyu . Blok ten liczy az 6 kamieni, ale to nie problem, jako ze jest podwdjny.

Zeby w petni opanowaé metode piecioblokowg, musimy bardzo szybko wychwytywaé podstawowa
konfiguracje. To jednak nie wystarczy. Powinnismy jednoczesnie umie¢ wyobrazi¢ sobie
altematywny podziat. Sytuacja w grze zmienia sie bardzo szybko, niemalze z kazdym dobranym i
odrzuconym kamieniem. Dlatego tez powinnismy c¢wiczy¢ umiejetnos¢ wizualizagi wielu
konfiguragdji naszej reki i by¢ gotowymi do zmiany jesli sytuacja tego wymaga.

Teraz przedstawie kilka quizéw dot. metody piecioblokowej. Odpowiedzi do kazdego z nich sg na
kilku kolejnych stronach. Wskazane jest sprawdzanie odpowiedzi dopiero PO wtasnej analizie.



/
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aadfertcc bnmm

Dobieramy: V

gjgqgwe  rrtucbb

Dobieramy: r

dfhhjkwecvnnm

Dobieramy:f

sdfghrryiocvb 4

sdgjjwryivbm,,

pora: [
sdfferrtyvbbnn

dfjweruuivbnm.



Odpowiedzi:

a adfertccvbnmm

Po dobraniu 4s, stworzyto nam sie 3 stronne czekanie w Souzu. 3/7s to kandydat na pare w razie
dobrania kolejnego 1p. Mamy tu sporg szanse na Sanshoku 345, wiec odrzucamy 3s.

2.

g jggwerrrtucbb

Przed dobraniem 4m miks w Manzu prezentowat sie tak: qq Wer

rtu . 7m byto luznym kamieniem. Teraz jednak, z kolejnym 4m, mamy w Manzu 2 grupki

123m 444m oraz kanchan 57m. Nie potrzebujemy obu 1m, wiec mozna sie jednego pozbyc.

dff hhjkwe cv nnm

Mamy 2 ryanmeny z parg — 344p i 667s. Na tym etapie nie wiemy, ktéry z nich przeksztatci sie w
sekwens, a ktdry zostanie para. Powinnismy pozostawi¢ obydwa. W tym wypadku 6p staje sie
zbednym kamieniem.

sdfgh rr yio cvb 4

W Manzu mamy pokrywajgce sie czekanie na 7. 9m jest nieprzydatne. Pei tez nic nam nie daje, ale
lepiej wyrzuci¢ 9m, gdyz Wiatr bedzie pdzniej mozna wykorzystac¢ na wypadek obrony.



sd gj) wryl vb
m!!

Decyzja moze by¢ trudna, gdyz ta reka zawiera kilka kanchandéw. Pamietajmy, ze kazdy blok
powinien mie¢ 3 kamienie, a optymalna liczba par na rece to dwie. Najlepiej odrzuci¢ kamien z
bloku w Manzu. 4m jest Dorg, wiec pozbywamy sie 8m.

6.

sdff errty vbbnn

Wybér odrzutu przez poréwnanie ukeire dla kazdej opdi to zmudne zadanie. Piecioblokowa
metoda przyspiesza ten proces. Widzimy dwa bloki w Manzu i Souzu. Potrzebujemy tylko jednego
bloku w Pinzu. Mamy tam sekwens, wiec druga 4p jest zbedna.

. df] wer uui vbnm.

Nie nalezy ulega¢ pokusie Tanyao i rozwala¢ kanchan 79s. Takie rozumowanie to istna plaga wsrod
sredniozaawansowanych graczy. Blok w Souzu to w rzeczywistosci bardzo mocny miks, ktéry da
nam dwa sekwensy po dobraniu 8s, sekwens plus ryanmen po dobraniu 3/5/6s lub sekwens i pare
jesli dojdzie nam 4/7/9s. Caty blok 778m rdwniez sie przyda, gdyz da nam pare, jesli w Souzu
uzupetnimy oba sekwensy. Nalezy tu pozby¢ sie luznego 7p.



4.3 Wybor blokow

Wszystkie opisane dotychczas rece posiadaty 5 gotowych blokéw. W praktyce nie zawsze jest tak
kolorowo. Czasem nasza reka bedzie mie¢ za mato lub za duzo blokéw. Do wygrania potrzebujemy
doktadnie pieciu blokéw, wiec czasem tworzymy bloki przy pomocy luznych kamieni, a gdy nasza
reka obfituje w bloki, niektérych sie pozbywamy. Przy decyzji o zostawieniu lub rozbiciu
poszczegdlnych blokdéw kierujemy sie nastepujacymi kryteriami:

1. wydajnos¢ kamienna
2. wartosc¢ reki
3. bezpieczenstwo kamieni, ktére chcemy odrzucic¢

W przyktadzie ponizej zauwazymy, ze czasem uda sie wybrac¢ blok do odrzucenia, kierujac sie
wszystkimi kryteriami jednoczesnie:

asdwerttuiv bm,

Widzimy, ze reka ta posiada w tej chwili 6 blokéw.

asd wer tt ui v b
m,

Dwa bloki sg sekwensami, a trzeci parg. Wybieramy pomiedzy odrzuceniem kamienia z ktéregos z
pozostatych blokéw. Z punktu widzenia wydajnosc kamiennej, rozbijajagc 78m tracimy szanse na
69m. Jesli rozmontujemy 78s, stracimy tylko 9s. 45s wcigz pozwala nam uzupetni¢ sekwens dzieki
6s. Zatrzymanie czerwonego 5s jest korzystne ze wzgledu na wyzszg wartos$¢ reki, jak i na
bezpieczenstwo — 78 jest z reguty bezpieczniejsze niz 45. Jak widaé, wybdr 78s spetnia wszystkie
wymienione wczeséniej kryteria.

Taki scenariusz nie zawsze jest mozliwy. Najczesciej wybieramy pomiedzy wartosda, a szybkosca
reki. Maksymalizujemy wydajno$é kamienng porzucajac lepiej punktowane uktady.

adgjjeuicyv,,..

Podzielmy powyzszg reke na bloki. Jest kilka sposobdéw. Na przyktad:



adg Jj eui cv ,,

Jedli stawiamy na wydajnosé kamienng, musimy pozby¢ sie 3m. Mamy juz 6 blokédw na rece, wiec
nie musimy tworzy¢ kolejnego.

Reka ta nie ma w obecnej formie Yaku i zanosi sie na tanie Riichi nomi. Mozna wiec rozpatrzy¢
sytuacje w inny sposob:

adg | euicv,,

Luzne 3m to teraz osobny blok i liczymy tu na zbudowanie grupki. Grupa w Pinzu moze da¢ nam
sekwens + pare. Mozemy pozby¢ sie pary 9s. Konfiguracja reki bedzie sie zmienia¢ zaleznie od
dobieranych kamieni.

Zatézmy, ze dobralismy 4m, a potem 5s. Uzyskamy nastepujacy reke:

adgjj er ui cvb ,,

Teraz odrzucdmy 1p w celu zmniejszenia liczby kamieni w bloku Pinzu. Nasza reka ma teraz
potencjat do Sanshoku 345, Pinfu i Tanyao.

Inny scenariusz: jesli dojdzie nam 6i 8m, bedziemy mogli liczy¢ na dwie grupki w Pinzu i odrzudamy

adghijk e ui cv ,,

Wybierajac bloki powinnismy starac sie zachowaé rownowage pomiedzy wartoscig, a szybkoscia.
Nie warto stale celowaé w drogie uktady, ale tez nie mozna catkowide i$¢ na szybkos$¢ kosztem
punktéw. tatwo powiedzie¢ — ta kwestia przysparza sporo problemdéw nawet zaawansowanym
graczom.
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1. sddjktyzzxv...

2. sffuioooxxnmb5
3. adghjgecvbm,44
4. gjggeuuzzcvbnm



Odpowiedzi:

sdd Kty zz xv

Ta reka liczy 6 blokéw. Jednego musimy sie pozby¢. Kanchan 24s jest najstabszym elementem.
Najpierw powinnismy odrzuci¢ 4s. Jesli dostaniemy 3s, odrzucimy 1s zeby zachowac szanse na
Pinfu. Jedli nie, pozbedziemy sie 2s, a potem 3p.

ZSff U000 XX nm 55

Najstabszym elementem jest para 2s. Rozbijamy. Pozostang nam dwie pary —9m i Haku.

ad ghj ge cvb m,
44

Kandydatami do odrzucenia sg kanchan 13p i 13m. 13p jest mocniejsze, gdyz ma w sgsiedztwie
sekwens. Jesli dostaniemy 4p, bedziemy mieli 3 stronne czekanie. Kanchan 13m moze jedynie
ewoluowac do ryanmena dzieki 4m. Mozemy rozbi¢ 13m. Wazne, by najpierw odrzuci¢ 1m, bo jedli
dostaniemy 4m, bedziemy mogli pozby¢ sie 13p.

bj gge uu zz cvbnm

Mamy 3 stronne czekanie w Souzu. Musimy rozbi¢ ktdrys blok. Nasz reka ma 3 pary wiec
powinnismy sie jednej pozby¢. Para 7m powinna zosta¢, gdyz widaé tu (odlegtg) szanse na
Sanshoku 567. Pozbywamy sie 1s.



4.4 Tworzenie bloku

Kiedy nasza reka ma mniej niz 5 blokéw, musimy stworzyé nowy blok. Mozliwo$é tworzenia
nowego bloku moze nam da¢ luiny kamien. Dobrze jest mie¢ w zamysle docelowe Yaku.
Popatrzmy na reke ponizej:

E1,0ya

hjjkeerovm,.74

Jak zwykle - dzielimy reke na bloki:

hjjk eer o vm,.
74

Widzimy, ze reka ta ma w najlepszym wypadku 4 bloki. Kamieniem do odrzucenia jest ktorys z
luzakéw. 4s jest najmocniejszym luznym kamieniem. Moze utworzy¢ ryanmen z 3s i 5s. Wszystkie
kamienie zwykte 3-7 sg dobre jako luzaki, gdyz tatwo mogg stworzy¢ ryanmen. 1i 9 nie moga
stworzy¢ dwustronnego czekania, a 2 i 8 dadzg ryanmen tylko z jednym kamieniem — 3 lub 7.
Samotne kamienie numeryczne s3g z reguly lepsze od luznych kamieni specalnych, gdyz Smoki i
Wiatry w ogdle nie mogg tworzy¢ sekwenséw.

W powyzszej rece powinnismy sie pozbyé Chuna albo Pei. Chun to lepszy wybér. Pei to cudzy
Wiatr, wiec pasuje nam do Pinfu.

Niekiedy optaca sie odrzuci¢ kamien z istniejgcego bloku zamiast luznego kamienia w celu
zwiekszenia potencjatu reki:

ghhkgwwyzzvbnm

Z punktu widzenia wydajnosd kamiennej najlepszym wyborem jest tutaj 6m/4s/7s:

g hhk gwwy zz vbnm



Jesli postawimy na ktéry$ ze wspomnianych kamieni nasza reka najprawdopodobniej skonczy ze
stabym czekaniem/niskg wartoscig. Mozemy zatem spojrze¢ na te reke inaczej i liczy¢é na
rozbudowanie miksa w Souzu do dwdch sekwenséw. 6m moze nam stworzyé sekwens. Blok Pinzu
tez jest kandydatem na grupe:

gh hkgwwy zz
vbnm

Mozemy pozby¢ sie Im przygotowujac sie na pdzniejsze odrzucenie 1s. Takie posunieda dajg nam
szanse na Tanyao Pinfu i moze nawet Sanshoku.

Tworzenie bloku¢d 6 A OT SYA Y

1. ad g klerrxxcbnm
2. ad g gerrtxxcbnm
3.aad ggerrtxcbnm



Odpowiedzi:

ad g klerr xxc bnm

Gdybysmy chdeli zwyczajnie postawi¢ na wydajnos¢ kamienng, postawilibySmy na 15p. Taki
wybdr za bardzo ostabia jednak miks w Pinzu. Rozmontowanie 344m i 223s nie wchodzi w gre —sg
to bardzo dobre miksy. Powinnismy sie pozby¢ penchana 89p. Zmniejszy to chwilowo liczbe
blokéw do 4, ale z takg kompozycja nie powinno by¢ problemu z powrotem do 5 blokdw.

ad g g errt xxc bnm

Odrzucenie 4m lub 2s daje 1-shanten. Zauwazmy, ze kanchan 13p jest najstabszym sktadnikiem tej
reki. Powinnismy zatrzymac pare 4m w nadziei na 2 sekwensy. Po dobraniu 2356m, bedziemy
mogli sie pozby¢ 13p. Nalezy odrzudi¢ 2s. Jedli dostaniemy 14s/2p, zgtaszamy od-razu-Riichi.

aad g g errt xc bnm

Blok w Pinzu, dzieki parze 1p, jest przyzwoity. Moze da¢ nam grupe i pare do dobraniu 1245p.
Powinnismy odrzuci¢ 4m.



RI:$: 5! |
Skitadanie Yaku

5.1 Jak ztozy¢ Sanshoku

Sanshoku to ulotny uktad. Nawet gdy mamy tenpai do niego, moze nam w ostatniej chwili umknaé.
Powiedzmy, ze mamy tenpai i szanse na Sanshoku 345. Naszym czekaniem jest ryanmen 45m. Jesli
dostaniemy 6m, utracimy Sanshoku.

Z drugiej strony, Sanshoku mozna sobie czasem zapewni¢, ale moze sie to wigzaé ze spadkiem
wydajnosd kamiennej, np. mozemy mie¢ czekanie 35m do Sanshoku 345, jednak taki kanchan nie
jest zwykle zbyt dobry. Jesli skupiamy sie na maksymalizowaniu wydajnosci kamiennej poprzez
ryanmeny, Sanshoku moze by¢ trudne do ztozenia. W tym rozdziale omdéwie 7 sposobdéw na
zdobydie tego uktadu.

5.1.1 Luzny kamien

dg hertzzcvm,.4

Z punktu widzenia wydajnosd kamiennej 3p jest zbedne w tej rece. Jesli jednak celujemy w
Sanshoku 345, mozemy zostawi¢ 3p kosztem Pei. W najlepszym wypadku wejdziemy w tenpai
dzieki 4p.

Jest to ryzykowna strategia. Ktorys z przeciwnikéw moze zgtosic Riichi po naszym odrzucie Pei. Jesli
w nastepnej kolejce wejdziemy w tenpai, bedziemy musieli odrzudé 3/ 6p. Co gorsza, jesli najpierw
uzupetnimy sekwens w Souzu, bedziemy zmuszeni odrzuci¢ potencjalnie niebezpieczne 3p bez
upragnionego Sanshoku.

Kiedy powyzsza reka dostanie 5s, bedziemy mieli dylemat:

dghertzzcvbm,.

Wybrac srodkowe czekanie i Sanshoku, czy Pinfu? W przypadku, gdy nasza reka ma Tanyao/Dore,
wybieramy Pinfu. Sanshoku jestwskazk yS G&f 12 3IRe& yAS YlYeé. dlRyS3a2



5.1.2 Podmianka

sdfhhulixcvvb N

Ta reka ma juz 5 blokdéw i kazdy z nich jest bardzo mocny. Jest to idealny 1-shanten. Mozna smiato
odrzucié 3m. Jest to najlepszy odrzut pod katem wydajnosc kamiennej.

Jesli jednak potrzebujemy wysoko punktowanego uktadu, mozemy zatrzymac 3m i odrzuci¢ 8m.
Strata bedzie niewielka —i tak bedziemy mieli mocny 1-shanten z dwoma ryanmenami. 3m postuzy
jako luzny kamien do potencjalnego Sanshoku. Nalezy pamietaé, ze jesli skompletujemy
ktorykolwiek z ryanmendw, nalezy porzucié¢ Sanshoku i zgtosi¢ od-razu-Riichi. Wyjatkiem jest
sytuacja gdy potrzebujemy Mangana w oorasu zeby poprawic swojg pozycje.

Gdy dostaniemy 2 lub 4m, nasza reka bedzie 1-shanten do Sanshoku, np.

sdfhheruixcvvb

Teraz mozemy pozbyé sie 78m.

Waine jest to, ze przez caly czas utrzymujemy 1-shanten.b A S L2 gAY YA T Y@2AITt6A & { |
oznaczk G2 O2 Fyshan@AlS &At R2 H

5.1.3 Ryankan

ssghgwetyuxcbm

Mamy 2 bloki w Pinzu i Manzu. Potrzebujemy tylko jednego bloku w Souzu. Mamy wybér
pomiedzy ryanmenem 23s, a ryankanem 357s. Ryanmen jest lepszy jesli stawiamy na wydajnos¢
kamienna. Ryankan daje szanse na Sanshoku 567.

Jesli nasza reka ma Tanyao lub przynajmniej jedng Dore, lepiej postawié na ryanmen i pozbyc sie
57s. Gdy Dor lub innych Yaku brak, mozna postawi¢ na Sanshoku.

Pamietajmy, ze w tym wypadku pogon za Sanshoku jest jeszcze bardziej ryzykowna, nawet w
poréwnaniu do przyktadu z podrozdziatu 5.1.1. Jedli najpierw ztozy nam sie sekwens 456 w Pinzu,
bedziemy mieli stabe tenpai bez Yaku. Rezygnada z Sanshoku i odrzucenie 57s gwarantuje nam
chociaz Pinfu.



5.1.4 Nobetan

fghjkeeyucvbnm

Ta reka ma potencjat do Sanshoku 567 lub 678. Swietnym odrzutem jest 4p, ktdre pozostawia
nam nobetan 5678 zawierajgcy zaréwno 567, jak i 678. Jesli dostaniemy 5m/25s, odrzucimy 8p
celujgc w Sanshoku 567:

ghjkeeyuxcvbnm

Jedli dostaniemy 8m/8s, odrzucimy 5p, celujgc w Sanshoku 678:
g hjkeeyuicvbnm

5.1.5 Sekwencje par

fgeerryyvbnm,.

Mamy jeden blok w Pinzu i dwa w Souzu. W Manzu potrzebujemy dwéch, a doktadniej grupki
(najlepiej sekwensu) i pary. Nie patrzymy na Manzu jak na 3 pary, ale jak na pare 6m + podwdjny
ryanmen 34m.

Patrzac przez pryzmat wydajnosc, odrzut 3m i 4m jest tak samo dobry. Obie opcje roznig sie
natomiast znacznie jezeli chodzi o wartos¢ reki. Gdy odrzucimy najpierw 3m i dostaniemy 5m, reka
bedzie wygladaé nastepujgco:

fgerrtyyvbnm,.

Odrzut 4m daje tenpai, ale reka to Pinfu nomi. Teraz zobaczmy co by byto, gdyby najpierw
wylecdiato 4m:

fgeertyyvbnm,.



Po odrzuceniu 6m bedziemy w tenpai do Pinfu Sanshoku.

Zauwazmy, ze odrzucenie 6m w celu zfozenia Sanshoku, zanim dostaniemy 5m, jest bardzo mato
wydajne:

fgeerryvbnm,.

Powyzsza reka zbyt mocno opiera sie na 5m. Jesli dostaniemy najpierw 36p/34m, nie bedziemy
mieli Yaku, a reka bedzie bardzo tania.

5.1.6 Zloty 1-shanten

kwertuiobbnm,.

Jesli zatrzymamy 8p i wyrzudmy 9s, nasza reka bedzie w tzw. ztotym 1-shanten. To oznacza, ze
bedziemy mieli tenpai do Sanshoku i Ittsu - dwdch najpopularniejszych uktadéw za 2 Han. 16m
daja tenpai do Ittsu, a 79p dajg Sanshoku.

Inne przyktady zZtotego 1-shanten:

adfgjklrcvb66
ghjgwertyuccn

5.1.7 Rozbicie grupki

fghgweertvbbnn

Odrzucenie 5s daje tenpai do Pinfu. Jedli jednak potrzebujemy drogiej reki, mozemy pokusic sie o
rozbicie sekwensu 123m. Moze wydawaé sie to szalone, ale zobaczmy jak dobry 1-shanten
uzyskamy:

fghweertvbbnn

6m/4s daja tenpai do Tanyao-Pinfu-Sanshoku-Ippeiko. 7s daje Tanyao-Pinfu-Sanshoku. 234m
gwarantuje Tanyao+Pinfu, by¢ moze da tez Ippeiko.



5.2 Jak ztozy¢ Ittsu

Ittsu to popularny uktad. Nie zawsze warto w niego i$¢ kosztem rozwoju reki. W tym podrozdziale
oméwie sytuacje, w ktérych warto/nie warto sktada¢ Ittsu.

5.2.1 Dwa niepokrywajace sie sekwensy

Kluczem do ztozenia Ittsu jest wychwytywanie niepokrywajacych sie sekwenséw w danej rodzinie:
cvb m,.

Po dobraniu dowolnego sgsiada Ittsu bardzo sie przybliza.
asdghjlyiixvnn

Stawiajgc na wydajnos¢ kamienng powinnismy wybra¢ odrzut 9p. Takie posuniecie pchnie nas w
strone reki bez Yaku i ze stabym czekaniem. Nie jest to wskazane nawet gdy gramy Oorasu i mamy
znaczna przewage punktowa.

9p jest tutaj bardzo przydatne. Podzielmy sobie te reke na bloki:

asd gh |l yii xvnn

Liczymy tu na 3 sekwensy w Pinzu zeby zdoby¢ Ittsu. Potrzebujemy jeszcze blokéw w Manzu i
Souzu. Pamietajgc o tym, ze kazdy blok powinien zawiera¢ 3 kamienie powinnismy wybraé odrzut
Souzu. Wiemy, ze optymalna liczba par na rece to dwie — najlepiej pozbyc sie 2s.



5.2.2 Szesciokamienny blok w odstepach

as fh |l
getylo
ZC vnh m.

Ittsu majaczy na horyzonde, ale nie jest zbyt realne na tym etapie. Gdy dobierzemy np. 8p, lepiej
bedzie odrzuci¢ 1p zostawiajgc 246p, niz trzymad sie Ittsu. Kolejny przyktad:

adggryyuzcvnm.

Widzimy tu odlegta szanse na Ittsu. Wymaga to jednak uzupetnienia 3 grup w Souzu —13s 46s oraz
79s. Znacznie lepiej jest odrzuci¢ 1s i patrze¢ na Souzu jak na 2 ryanmeny: 34s i 67s.

5.2.3

Zanim skompletujemy dwa niepokrywajgce sie sekwensy, mozemy miec na rece sekwens plus
ryanmen, np.

dfg jk er yul
vb m,.

Przy takich kombinacjach (od lewej), 1/2p, 1/9m i 1/2s dadzg szanse na Ittsu. Ponizej znajdujg sie
bloki, ktére w ten sposéb sie stworza.

adfg |k qer y Ul
Z Vb m,.



s dfg Jk er yui o
X vb m,.

Przy takiej kompozycji mozna mysleé o Ittsu. Jesli nasza niepetna grupka obok sekwensu jest
kanchanem albo penchanem, szanse na Ittsu bardzo maleja:

dfg kl gw yui zc
m,.

Jedli nasz sekwens przeksztatd sie w nakabukure, mozina porzucé Ittsu i rozwali¢

kanchan/penchan.

Popatrzmy na takg reke 2-shanten:

adffgklttccn55

Mamy w Pinzu nakabukure, wiec lepiej porzucié¢ Ittsu. Odrzucenie 1p daje uke ire liczace 9 kamieni
- tacznie 25 szt. Jesli odrzucdmy 4p, reka przyjmie tylko 4 kamienie, 10szt.

Sktadanie Ittsu w rece powyzej jest niewskazane. Brakuje nam 2 kamieni do tenpai, a do Ittsu
brakuje 3 kamieni.



5.2.4 Ittsu, a ryanmen
Jak widzieliSmy na przyktadzie Sanshoku, czesto stajemy przed wyborem danego Yaku, a lepszego
czekania. Np. w tej rece:

adfgghjklrttzz s |

Jesli odrzudmy 1p, bedziemy w idealnym 1-shanten. Jesli odrzucimy 5p, zdobedziemy Ittsu.

Gdy poréwnamy oba wybory pod katem ukeire, ryanmen bedzie nieznacznie lepszy (6 kamieni,
18szt., 5 kamieni, 16szt.). Wybdr tego czekania pozbawia nas Ittsu. Uniemozliwi nam tez
meldowanie czegokolwiek, gdyz nasza reka bedzie bez Yaku. Pozostawienie Ittsu pozwala
zameldowacd Pon 5m/1s lub Chi 2p/36m. Pomimo przewagi ryanmena, opga z Ittsu jest lepsza,o ile
mamy zamiar meldowac.

5.3 Jak ztozy¢ Pinfu

Pinfu warte jest tylko jeden Fan, a kryteria do ztozenia go sg surowe. Kluczem do ztozenia Pinfu sg
ryanmeny tworzone nawet kosztem wydajnos$cd kamienne;j:

asdggklruixcvn

Ta reka ma juz 5 blokdw. Najbardziej wydajnym odrzutem jest 4m/6s. Takie posuniecie znacznie
ostabia nasze szanse na Pinfu. Jesli celujemy w ten uktad, lepiej pozby¢ sie penchana 89p w nadziei
na stworzenie ryanmena z 4m/6s. Zatézmy, ze pozbywamy sie 8p i dostajemy 5m. Mamy teraz 1-
shanten z dwoma ryanmenami. W kolejnej kolejce dostajemy Sha:

asdggrtuixcvn3

Powinnismy zatrzymac¢ Wiatr i odrzudi¢ 6s. Zatrzymanie 6s daje pewne korzysci — jesli dostaniemy
5s, bedziemy mieli 3 stronne czekanie. Nawet 7s ulepszy nam reke. 4578m nie jest w petni
wydajne, gdyz czekanie na 6m sie naktada. Lepiej zatem bytoby mie¢ 45m i 67s.

Zostawienie 6s ma tez swoje minusy. Jesli dostaniemy 5s, bedziemy musieli odrzuci¢ 4578m, by¢
moze po Riichi przeciwnika. Dlatego tez, gdy mamy 1-shanten z dwoma ryanmenami (tzw.
ryanmen-ryanmen 1-shanten) powinnismy zatrzymad bezpieczny kamien.

Nawet jesli dobierzemy 4578m i znajdziemy sie w idealnym 1-shanten, lepszym od ryanmen

1-shanten, bezpieczny kamien i tak sie przyda. Reka z idealnym 1-shanten moze skoriczy¢ z tenpai
bez Pinfu.



Jest tutaj jeden wyjatek —jesli nasz luzny kamient pozwala zwiekszy¢ wartos¢ reki o 3 Fany, mozna
go zostawi¢ kosztem bezpiecznego kamienia.

asdgjkleruuxc3 oo |

Sha moze by¢ uzyte jako bezpieczny kamien, ale pozostawienie 5p daje szanse na Ittsu oraz uzycie
Dory (tgcznie 3 Fan). Lepiej odrzuci¢ Wiatr.

Tworzenie pary
Parg w Pinfu nie moze by¢ Wiatr rundy/gracza, ani Smok. Nie powinnismy wiec odrzuca¢ cudzego
Wiatru lub kamieni skrajnych kiedy sktadamy Pinfu.

Przyjmijmy, ze jesteSmy graczem Potudnia. Mamy pierwszg kolejke pierwszego rozdania rundy
Wschodniej:

afhweyuobnnm36

Nasza reka ma potencjat do Pinfu. Nie powinnismy odrzuca¢ kamieni skrajnych ani Sha. Kazdy z
tych kamieni, choé w tej chwili matfo przydatny, moze zosta¢ pdzniej parg. Hatsu pary do Pinfu nam
nie da, dlatego tez powinnismy sie go pozbyc.



5.4 Jak ztozy¢ Honitsu

Honitsu to dobry sposéb na wysoko punktowang wygrang. Mozemy je tgczy¢ z Fanpai, Toitoi,
Chantg, Ittsu i innymi Yaku. Otwarte Honitsu jest warte 2 Fany, wiec mozemy przyspieszy¢ jego
sktadanie bez duzej straty punktowej.

5.4.1 Kiedy iS¢ w Honitsu
Przy ocenie, czy z dang rekg isc w Honitsu, rozpatrujemy 2 czynniki: potencjat na stworzenie 5
blokéw oraz wartosc¢ reki z/bez Honitsu.

1. Potencjal na stworzenie 5 blokéw
Najwazniejszy czynnik, ktéry powinien decydowaé o wyborze Honitsu — czy reka posiada 5 blokéw
lubluzne kamienie, ktére stworzg kolejne bloki.

aggjlixv11377

Mamy E1, jesteSmy Potudniem, 6 kolejka. Czy optaca sie tutaj iS¢ w Honitsu? Zastosujmy metode
piecioblokowa:

gg Jl 11 77 a3 ixv

Para Tonai Chunaliczy sie jako dwa bloki, 55p i 79p tez. Mozemy liczy¢ na utworzenie kolejnych
blokéw z 1p i Sha. Warto sprébowad tutaj Honitsu.

Kamienie, ktdre tracimy to luzne 8m i kanchan 24s.

Mozemy i$é w Honitsu nawet jesli wymaga to rozbicia ryanmena lub pary, tak jak w rekach ponizej:

sdgerttyii3555
rrzxvvbb.12247

2. Wartos$¢ uktadu
Kolejnym waznym czynnikiem jest rozpatrzenie wartosci reki z/bez Honitsu. Jesli nasza reka nie ma
zadatkéw na zaden uktad (np. nie mamy pary Yakuhai), mozemy skonczy¢ z gotym Honitsu, ktére
jest bardzo tanie — 2000 lub 2600. W takich wypadkach nie warto w nie iS¢. Lepiej trzymac reke
ukrytg i zgtosié Riichi.



asfhkkrtmm3344

E1, Poludnie
Sha i Pei to dla nas bezwartosciowe Wiatry. Prawdopodobnie skoriczymy tu z Honitsu nomi.

Dlatego nie wartois¢ w ten uktad, mimo tego, ze mamy 5 przydatnych to tego blokdw.

Kiedy nasza reka jest wystarczajgco wartoscdowa BEZ Honitsu (25200), nie powinnismy goni¢ za
tym uktadem kosztem wydajnosci kamiennej.

aaf ()er6663 rn 222

9 m Zudniez2 O
Ta reka warta jest 5200 bez Honitsu (2xYakuhai + aka Dora), wiec nalezy odrzucié 7p i zachowac¢ 1-
shanten. Gdyby Nan nie byt naszym Wiatrem, lepiej bytoby i$¢ w Honitsu.

5.4.2 Odrzuty
Sktadajgc Honitsu warto pamietac o kolejnosd odrzucanych kamieni. Ponizsza reka przed chwilg
zameldowata Pona z Haku. Co odrzucic¢?

aashkucb447 55%

Kandydatami do odrzucenia sg 7m/35s. Z czasem pozbedziemy sie wszystkich tych kamieni, ale
powinnismy je odrzucac w takiej kolejnosci, ktdra najmniej zdradza nasze zamiary. Jesli odrzucimy
7m, a potem 5s, przeciwnicy moga zafozy¢ (stusznie), ze zbieramy Manzu. Kamicha moze nawet
przesta¢ odrzuca¢ kamienie z tej rodziny zeby zablokowaé nam mozliwos¢ meldowania Chi.
Powinnismy najpierw odrzuci¢ 35s. Przeciwnicy nie bedg wiedzieli czy zbieramy Pinzu, czy Manzu.
Koniec kofcédw i tak sie zorientujg, ale dobrze jest gra¢ na zwtoke.



5.4.3 Meldowanie

Kiedy robimy otwarte Honitsu, musimy zadbad o jak najwyzszg wartos¢ punktowa.

llwetui034466

E1, Poludnie, 6 kolejka
Nie powinni$my tu meldowaé 4m ani Pei. Mozemy wtedy skoriczy¢ z Honitsu nomi. Powiedzmy, ze
udato sie zdoby¢ Pona Hatsu.

lwetuio344 6&6

Meldunek 4m/Pei jest wcigz nieoptacalny. Jedyny interesujgcy nas meldunek to 1m:

tuio344 Qwe 6&6

Luzne 5m i Sha dajg nam dwie drogi do reki wartej 7700. Jesli dostaniemy kolejne Sha lub
zameldujemy Pona z Pei, bedziemy mieli Honitsu Yakuhai Chanta:

uio3344 Qwe 6&6

uio3 44% Qwe 6&6

Jedli dostaniemy 4/6m, bedziemy mieli tenpai do Yakuhai-Honitsu- Ittsu:

rtuio44 Qwe 6&6

tyuio44 Qwe 6&6



5.5 Jak zlozy¢ Toitoi/Chiitoitsu

5.5.1 Toitoi vs Chiitoitsu

Sktadajac Siedem Par mozemy znaleZ¢ sie na rozstaju drég pomiedzy tym uktadem, a Toitoiem.
Chodz o sytuacje gdy mamy Chiitoitsu 1-shanten, a jedna z naszych par zamienia sie w tréjke. Co
zrobic?

9 M Z udnie2 &kolejka

JJkkgeeebbm664

Whtasnie dobralismy kolejne 3m. Jesli odrzucimy 3m, nasza reka pozostanie 1-shanten do Siedmiu
Par czekajgc na 1m/7s/Pei. Jesli zostawimy wszystkie 3m, zatrzymamy 1-shanten do Chiitoitsu,
cho¢ z troszke wezszym ukeire. Zyskamy za to 2-shanten do Toitoi i by¢ moze Suu Ankou.

Chiitoitsu wybieramy gdy:

1. Mamy martwa pare
2. Nie mamy pary Yakuhai
3. Mamy trzy lub wiecej par z kamieni 3-7

Pierwszy warunek jest najwazniejszy. Jesli 7p w naszym przyktadzie jest juz martwe (pozostate
2szt. widoczne na stole), nie bedziemy mogli stworzy¢ z niego tréjki. W tym wypadku powinnismy
trzymad sie Chiitoitsu.

Drugi i trzed warunek tez moze by¢ istotny. Bez pary Yakuhai mozemy skoniczyé¢ z Toitoi nomi za
2600 lub nawet 2000. Z jednym Yakuhai warto$¢ zwiekszy sie do 5200, a z dwoma mozemy
wycisng¢ Mangana.

Ostatni warunek zilustrujemy w ponizszym przyktadzie. 1-shanten do Chiitoitsu:

hjjttxxnn5567

Zatézmy, ze otwieramy te reke Ponem Haku. Potem udaje nam sie Ponowac 2s:

Jitnn7  xxX 59%5

Pozostate pary sktadajg sie z kamieni s$rodkowych, ktére prawdopodobnie wykorzystujg
przedwnicy. Czesto zdarzy sie, ze taki Toitoi utknie w 1-shanten.



5.5.2 Standardowa reka vs Chiitoitsu

Kolejny dylemat to decyzja pomiedzy sktadaniem normalnej reki, a Sie dmiu Par:

fgghhrtiinnm44

Przed chwilg dobraliSmy 5p i jestesmy w 1-shanten do Chiitoitsu. Ta reka jest takze 2-shanten do
Pinfu.

Rece z tyloma ryanmenami dobrze jest rozpatrywac jako standardowe. Zastosujmy do powyzszej
reki metode piecioblokowa:

fgghh rt Il nnm 44

Mamy juz 5 blokéw. Para Pei jest zbedna. Pozbywajac sie jej, rezygnujemy z Chiitoitsu, ale
maksymalizujemy ukeire to Tanyao. Bedziemy mieli sporg szanse na Pinfu i Ippeiko. Reka bedzie
warta duzo wiecej niz Chiitoitsu.

Kiedy reka ma mato ryanmendw, ale za to kilka par, lepiej postawi¢ na pary:

EME t 20d2RYASS ¢ 12ft8eql

aassrixv..1255

Mamy tu jeden ryanmen, ale jego skompletowanie srednio nas zadowoli. Mozemy potem skoriczy¢
z bardzo tanig rekg ze stabym czekaniem. Warto rozwazy¢ Chiitoitsu/Toitoi.

Podzielmy sobie powyzszg reke na bloki zeby znalezé kamien do odrzucenia:

aa ss .. 55 xvrtl2

Chcemy stworzy¢ 4 bloki z naszych par. Bedziemy potrzebowac jeszcze tylko jednego bloku z
pozostatych kamieni. Ton/Nan/2s majg tu duzg przewage nad 45m ze wzgledu na mniejsza
przydatnos¢ dla przeciwnikdw. 45m sg dobrymi kamieniami, wiec przeciwnicy mogg ich
potrzebowaé. Powinnismy odrzud¢ 4s/4m. 5m warto zostawi¢ na wypadek gdyby doszta aka 5m,
ktéra databy nam 1-shanten do Chiitoitsu.



ROZDZIAL 7

OCENA SYTUAC]I PRZY ZGEASZANIU RIICHI

7.1 Zgtaszac czy nie?

Riichi to poteine narzedzie w japonskim Mahjongu. Po jego zgtoszeniu przeciwnicy muszg
przyhamowa¢ z atakiem lub catkowicie spasowaé, by unikng¢ Rona. Jednym z naszych gtéwnych
celéw jest jak najszybsze dojscie do tenpai i zgtoszenie Riichi przed innymi — sensei Riichi (przyp.
Krabman)

S3 jednak sytuacje, w ktdrych powinnismy zagraé¢ damaten (tenpai z ukrytg reka, bez zgtaszania
Riichi). Kazdy gracz z pewnym doswiadczeniem na pewno natrafit na sytuacje, w ktérych
zastanawiat sie czy zgtosi¢ Riichi, czy zosta¢ w damatenie. Wyczucie w tej kwestii to jeden z
fundamentéw Madziana, ktéry nie wydaje sie by¢ dobrze przyswojony przez wielu Europejczykéw.

Rozwazmy najpierw zalety i wady Riichi:

Minusy:

- mozliwa strata 1000 pkt

- przedwnicy mogag sie bronici nie odrzucg nam kamieni, na ktére czekamy

- nie mozemy podmieniaé nic na rece (odpada gra obronna, czy mozliwo$é ulepszenia
czekania/wartosd reki)

Plusy:

- nasza reka zyskuje min. 1 Fan

- przedwnicy mogg spasowac i nie zbudujg swoich uktadéw, co zwieksza szanse na Tsumo

- kiedy ostatni kamienl odrzucony przed Riichi sprawia, ze kamien, na ktérym wygramy wydaje sie
bezpieczny, przeciwnicy mogg sie podrzucic

Poréwnujac plusy i minusy Riichi widzimy, ze jest to zagrywka o niskim stopniu ryzyka, a
ogromnych korzysciach. Moze zostaé nawet uzyte w charakterze defensywnym. Po naszym Riichi
przeciwnicy moga porzucié swoje rece, dzieki czemu szanse na podtozenie sie komus$ znacznie
spadng. Mimo, ze z Riichi nie mozemy sie broni¢, zmniejsza ono ryzyko naszego podtozenia sie gdy
nasza defensywa kuleje.



Zgtaszamy Riichi gdy:

1. Nasza reka ma zapewniony przynajmniej jeden Fan (oprdcz Riichi)
2. Mamy dobre czekanie
3. Jestesmy Oya

Oznacza to, ze powinnismy zgtosi¢ Riichi gdy:

9  mamy stabe czekanie i zagwarantowany min. 1 Fan
mamy Riichi nomi i dobre czekanie
T mamy Riichi nomi ze stabym czekaniem jako Oya

Jedyny przypadek, w ktérym Riichi nie jest korzystne to tenpai bez Yaku jako Ko.

7.2 Od-razu-Riichi

Warto zapamietaé, ze Riichi zgtaszamy zaraz po wejsciu w tenpai. Nie ma zwykle sensu czekac na
,odpowiedni”moment.

Opisze teraz kilka czestych sytuagi, w ktérych zgtaszamy od-razu-Riichi. W kazdym przyktadzie
jestesmy Potudniemw E1i mamy 6 kolejke.

7.2.1 Przyklady od-razu-Riichi

Jklertiixccnm,
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Pinfu nomi. Z taka reka nalezy zgtosi¢ od-razu-Riichi. Co prawda mamy tutaj szanse na Tanyao po
dobraniu 6p, ale czekanie na ten kamien jest mato efektywne. Po podmiance 9p na 6p mozemy i
tak straci¢ Tanyao gdy wygramy na 1s. Mamy wieksze szanse na Ippatsu i Ura Dore, niz 6m a
potem wygrang na 4s.

Wyrzucamy 3s, od-razu -Riichi!
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Nasza reka ma Dore, wiec zgtaszamy od-razu-Riichi. Nie strormy od srodkowych/skrajnych czekan.
Czekanie moze tu co prawda zostac¢ ulepszone przez 245p1s, ale czekanie na ktérys z tych kamieni
zajmie nam przecietnie 8 kolejek. Nie mamy tutaj Yaku, wiec w damatenie nie zrobimy Rona.
Nawet jedli ulepszymy czekanie, nie zdobedziemy Pinfu, wiec wartos¢ uktadu sie nie zwiekszy.

Odrzucamy Sha, ethzuRIiichi!

df ghkyuim,.441 pors: O

Mamy tutaj kilka sposobdéw na zwiekszenie wartosd uktadu/ulepszenie czekania. Np. po dobraniu
6s nasza reka zdobedzie Sanshoku; 2/4/5p da Pinfu. Nasza reka ma jednak jeden Fan za aka Dore,
wiec powinnismy zgtosi¢ od-razu-Riichi.

Odrzucamy Ton, od-razu -Riichi!

dfllgwertyuxcv ool

Chcielibysmy tu wygrac¢ na 2p zeby zdoby¢ Sanshoku. Czekanie na 2p w damatenie to absurd. W
najgorszym wypadku wygramy w damatenie na Tsumo 5p, co da nam jedynie 400-700. Zwyciestwo
na 5p po Riichi da minimum 700-1300. Z Ura Dorg/Ippatsu bedziemy mieli 1300/2600.

Odrzucamy 1m, od-razu -Riichi!
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Nie mamy tu Yaku ani Dory, ale czekanie jest dobre. Mozemy zgtosi¢ od-razu-Riichi.

Odrzucamy 9s, od-razu -Riichi!

sftyuliixcvnm,
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Zgtaszamy od-razu-Riichi nawet gdy czekamy na Dore.

Odrzucamy 8p, od-razu-Riichi!

Gdy gl Kl Y& &At LRBYRIRITESWEAORDOASNI Y& WAAOKASD 2§
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7.2.2 Dobre czekanie, a wysoko punktowany ukiad

W poprzednim rozdziale omowilismy trudng sztukg kompromisu pomiedzy szybkoscig (wydajnosé
kamienna), a zyskiem punktowym. Przy decyzjach o zgltoszeniu Riichi ta kwestia przejawia sie jako
wybdr pomiedzy lepszym czekaniem z mniejszg wartoscig uktadu, a wysoko punktowang reka ze
stabym czekaniem.

W kolejnych przyktadach ukaze rozmaite opcje odrzutéw po wejsciu w tenpai. Objasnimy sobie jak
zachowaé réwnowage pomiedzy wydajnoscig kamienng, a wartoscig uktadu. Kazdy przyktad
zakfada, ze jestesmy Potudniem w 6 kolejce E1.

Tania reka

jklertxccnm,55 i

Zgtoszenie Riichi na 3s daje dobry ryanmen, ale nasza reka to gote Riichi. Jesli wyrzucimy 2s,
bedziemy mieli szanse na dodatkowe Yaku (Haku). Shanpon 3s/Haku jest gorszy od ryanmena.
Ktdre czekanie lepiej wybrac?

W takich sytuacjach lepiej postawi¢ na stabsze czekanie. Riichi + Yakuhai to 2600, samo Riichi
1300.

Od-razu-Riichi na 2s!

Prosta praktyczna zasada: gdy minimalna wysokos$¢ wygranej na Ron to mniej niz 5200, stawiamy
na warto$¢ punktowga uktadu. Od 5200 wzwy?z lepiej wybierac lepsze czekanie. 5200 uznajemy tu
za granice, gdyz do tego momentu warto$¢ uktadu podwaja sie z kazdym zyskanym Fanem.

5NEo&al F NI T}
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Ta reka ma Dore, ale wartos$¢ uktadu i tak jest ponizej 5200 (Riichi + Dora = 2600). Ponownie
stawiamy na dodatkowy Fani wybieramy shanpon.

Wysoko punktowana reka

Jklertvbb55566 o |

Zgtoszenie Riichi z tg rekg gwarantuje 5200. Priorytet ma teraz lepsze czekanie.

Od-razu-Riichi na 5s!



Lepsze czekanie vs Sanshoku
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Riichi na 2p daje nam Riichi nomi + dobre czekanie. Odrzucajgc 5p gwarantujemy sobie Sanshoku,
ale czekanie bedzie stabsze. Riichi nomi jest tansze niz 5200, a zatem wybieramy opcje z Sanshoku.

Od-razu-Riichi na 5p!

Dobre czekanie vs Ittsu

adfgghjklertoo oo 4

Riichi na 1p daje nam Riichi-Pinfu, podczas gdy Riichi na 5p gwarantuje nam Ittsu. Riichi Pinfu jest
tansze niz 5200, wiec stawiamy na stabsze czekaniei Ittsu.

Od-razu-Riichi na 5p!

Wysoko punktowane Pinfu

adf g hjjkler { oo

Odrzut 7p daje nam stabe czekanie i Mangana w damatenie. Catkiem niezle, ale lepiej odrzuci¢ 1p
do Pinfu Dora 2 (7700) z bardzo dobrym czekaniem.

Od-razuRiichi na 1p



7.2.3 Chiitoitsu z czekaniem na Dore
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Nie powinnismy stroni¢ od zgtaszania Riichi z Chiitoitsu czekajgcym na Dore. Przecdiwnicy
niechetnie bedg pozbywac sie Dory nawet gdy pozostaniemy w damatenie. Lepiej zgtosi¢ Riichi i
celowac w wiekszg zdobycz punktowa.

Chiitoitsu Dora 2 moze by¢ decydujaca rekg w meczu, ktéra zapewni nam pierwsze miejsce. Tsumo
po Riichi da Hanemana, z szansg na Baimana (Ura Dora zawsze bedzie zawsze x2). Hanemana
zdobedziemy nawet na Ronie jesli dostaniemy Ippatsu lub Ura Dore.

Od-razuRiichi na 4s!

SSQQOOXXV37 766
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Dorg jest bezwartosciowy dla nas Wiatr. Przeciwnicy mogg go predko wyrzud¢ jesli zagramy
damaten. Nie mniej jednak LJ2 6 A VYV A | Y & -rdzERUcA @& ds Nalezg f& celowaé w
Hanemana/Baimana zamiast 6400.



7.2.4 Chiitoitsu bez czekania na Dore
Kryteria do zgtoszenia Riichi z Chiitoitsu bez czekania na Dore sg bardziej skomplikowane. W
skrdcie - zgtaszamy od-razu-Riichi gdy:

 jestesmy Oya

mamy Tanyao

czekamy do pary z aka Dorg
mamy suji putapke

czekamy na kamien inny niz 456

=A =4 -4 A4 -2

wartosc reki bez Riichi jest ponizej Mangana

Jak wynika z powyzszego, powinnismy zagra¢ damaten gdy jestesmy Ko i czekamy na 4,5,6 lub gdy
mamy Honitsu/Chinitsu. Kryteria nie zmieniajg sie gdy mamy juz pare Dor i czekamy na inny
kamien.

dffqgyyxxx3366 ool

Czekamy na 3p. Riichi jest lepsze niz damaten.

Od-razu-Riichi na 2s!

ffhyylixxxbbmm i

Czekanie na 6p nie powala, ale mamy Tanyao, wiec warto zgtosi¢ Riichi celujgc w 6400 na Ron lub
Mangan Tsumo.

Od-razuRiichi na 2s!

ssqqr t ooxx/766 @ .4

Czekanie mogtoby by¢ lepsze, ale mamy aka Dore, wiec powinnismy zgtosi¢ Riichi.

Od-razu-Riichi na4m!
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Mamy tutaj Mangan Ron lub Haneman Tsumo. Z takim Chiitoitsu lepiej gra¢ dama.

Odrzucamy 7sbez Riichi!

ffhyylixxvbb66
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W tym wypadku lepiej gra¢ damaten, chyba ze jesteSmy Oya. Z drugiej strony, jesli mamy w rzece
3i9plub 1i7s, mozna $miato zgtaszac Riichi.

Dlaczego nie warto zgtaszac Riichi z czekaniem na 4567 Ze wzgledu na uzytecznos¢ poszczegdlnych
kamieni, niektore sg lepsze w czekaniu do pary nizinne. Najlepsze sg cudze Wiatry, potem honory,
kamienie skrajne i pozostate kamienie zwykte. Sposrdd kamieni zwyktych, 2 i 8 sg lepsze niz 3i 7.
Kamienie 456 to najgorsi kandydaci na czekanie do pary.

Srodkowe kamienie 456 pozwalajg wykorzystaé aka Dory, wiec przeciwnicy nie predko bedg je
wyrzucaé. Poza tym, z 456 trudniej tworzy sie sujitapki. Kazdy z tych kamieni potrzebuje dwdch
suji, by stworzy¢ putapke, np. 4 potrzebuje do tego zaréwno 1 jak i 7. Pozostate kamienie
numeryczne potrzebujg tylko jednego suji, np. 1 wystarczy tylko 4 do stworzenia sujitapki.



7.3 Kiedy NIE zglaszac Riichi

Zbedny damaten to jeden z najwiekszych madzianowych grzeszkéw (pozostate bedg opisane w
rozdziale 9).

NIGDY NIE GRAIMY BEZSENSOWNEGO DAMATENA!

Ta zagrywka jest optacalna tylko gdy mamy dobry ku niej powdd. W wiekszosci sytuacji Riichi jest
bardziej wskazane niz damaten. Najlepiej zapamietac wyjatki od tej reguty. Ponizej opisze pie¢
sytuacji, w ktérych dama jest uzasadnione:

7.3.1 Stabe czekanie i brak Dory

Damaten jest dobry gdy nasza reka ma bardzo stabe czekanie. Pytanie brzmi: co rozumieé przez
»bardzo stabe czekanie”? Na odpowiedz wptywajg trzy czynniki:

1. typ kamienia, na ktdry czekamy oraz ilos¢ dostepnych kamieni do wygranej
2. to, czy nasze czekanie jest ,drogie” w oparciu o analize stotu
3. to, czy kamien, na ktéry czekamy moze wydawaé sie przeciwnikom bezpieczny

1. Liczba kamieni do wygranej

Za dobre czekanie uwaza sie przynajmniej dwa rézne kamienie w ilosci ponad 4 szt. Dlatego tez
penchany, kanchany i tanki sg uznawane za stabe czekania. Pamietajmy o liczeniu zywych kamieni,
ktére dadzg wygrana. Ryanmen czekajacy na 25s jest na réwni z kanchanem jesli 2s jest martwe.

2.Tanie/drogie czekania

Oceniajac nasze czekanie powinnismy ustali¢, czy kamienie dajgce wygrang mogg by¢ przydatne
dla przeciwnikéw. Jak pokazat przyktad z Chiitoitsu - kamienie 456, ogdlnie rzecz biorgc, s bardzo
przydatne.

W rozpatrzeniu tego kryterium przyda sie odrobina ,czytania stotu”. Jedli np. przecwnicy
wyrzucajg duzo Souzu, te kamienie uwaza sie za ,tanie”. Tanie czekanie to dobre czekanie.
Zatézmy, ze co najmniej 3 szt. 4s zostaty wyrzucone przez przeciwnikéw. W takim wypadku
penchan 3s nie jest zty. Przy braku 4s, 3s ciezej jest wykorzystaé w uktadzie. Jest tez spora szansa
na 3s w murze. Nawet jesli przecwnik dobierze 3s po naszym Riichi, bedzie miat problem z
wykorzystaniem tego kamienia. Bedzie zmuszony go odrzuci¢ lub przejs¢ do defensywy.

Stosujgc ten sam tok rozumowania zauwazymy, ze kamienie specjalne tez dajg szanse na dobre
czekanie. Przypusémy, ze jeden Chun wyleciat. Mamy na rece pare tego Smoka. Przeciwnicy nie
beda mieli jak wykorzysta¢ Chuna jesli dostang ostatnig sztuke. Czekanie na Chuna bedze tu
prawie tak samo dobre jak ryanmen, mimo tego ze liczba kamieni do wygranej jest mniejsza.



Kiedy kamieni z danej rodziny nie wida¢ na stole, rodzine t3 uwaza sie za ,drogg”. Jesli np.
przedwnik sktada Honitsu w Souzu, nawet ryanmen 25s moze okazac sie stabym czekaniem.

3. Pulapki

Trzecim czynnikiem jest to, czy kamien dajacy wygrang wyda sie przeciwnikom bezpieczny. Gdy
mamy np. kanchan 13s, a wczesniej odrzuciliSmy 5s, przeciwnicy mogg uznac 2s za bezpieczne. Jest
to tzw. sujitapka. Kolejny przyktad: jeden z graczy zgtosit ukrytego Kana z 8m. Mamy czekanie do
pary na 9m. Przeciwnicy mogg uznac¢ 9m za bezpieczne.

Czytanie stotlu wymaga doswiadczenia. Analiza toku myslowego przeciwnikéw jest jeszcze
trudniejsza. Lepiej skupi¢ sie bardziej na wtasnej rece, niz nadgorliwej obserwacji stotu. Warto
zapamieta, ze czekanie do pary/penchan/kanchan nie musi by¢ stabe. Przydatna praktyczna
zasada, by utatwié proces decyzyjny:

I zgtaszamy Riichi, gdy mamy przynajmniej 3 szt. kamieni do wygranej
9 gramy damaten gdy sa tylko 3 szt. zwyktego kamienia do wygranej’

7.3.2 Prowadzenie w meczu

Gdy mamy sporg przewage w meczu i chcemy jedynie, by kolejne rozdania konczyty sie jak
najszybciej, warto gra¢ damaten zamiast Riichi. Jest to szczegdlnie istotne pod koniec rundy
Potudniowej. Na przyktad:

Oorasu
Wschéd (my) 39000 Potudnie 22900
Zachodd 13000 Pétnoc 25100

Nasze prowadzenie jest niezagrozone. Gracz na drugim miejscu nie pokona nas nawet z Mangan
Tsumo. Miejsce obronimy tez w wypadku wrzucenia sie w Mangana Zachodowi lub Potudniu. Jesli
zgtosimy Riichi, Pétnoc moze zdoby¢ pierwsze miejsce przez Mangan Tsumo, a Potudnie moze z
nami wygra¢ przez bezposredniego Mangana. Nie podejmujmy takiego ryzyka. Nawet jesli
ztozymy tenpai z dobrym czekaniem, musimy zagra¢ damaten.

3Gdy czekamy na kamien skrajny/honor, mozemy zgtosi¢ Riichi nawet jesli zostata tylko jedna sztuka



7.3.3 Czekanie na genbutsu

Trzecia sytuacja, w ktorej damaten jest dobry to taka, gdy uwaga przedwnikéw skupiona jest na
jednym zawodniku (ma on Riichi, Dora Pon lub Honitsu), a nasz wygrywajacy kamien to genbutsu
wtasnie przeciwko tamtemu zawodnikowi. Zatézmy, ze Oya ma ponizszg reke i rzeke w E-1:

Rzeka:
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Mamy tu gwarantowane 7700 (Dabuton + Haku), a wartos¢ reki moze tatwo podskoczy¢é do
Hanemana, czy Baimana. W takich sytuacjach uwaga graczy skupia sie (stusznie) na Oya. Zatézmy,
ze udaje nam sie ztozyc tenpai do Pinfu z czekaniem 36s. Powinniémy zagraé¢ damaten, poniewaz
6s to jeden z genbutsu przeciwko Oya. Jest duza szansa na to, ze rywale spasujg i beda wyrzucaé
tylko genbutsu.

Popatrzmy nainng sytuacje:

Dfg 777 .>. Wer

Nasz przeciwnik wyrzucit wczesniej Dore. Mimo, 7e jego agresywna gra przykuwa uwage, nikt nie
bedzie sie przejmowat jego uktadem i na pewno nie bedzie sie bronit. W takim wypadku lepiej
zgtosi¢ Riichi, nawet jesli nasz zwydeski kamien jest w rzecze wspomnianego gracza. Nalezy mu sie
kara za takie lekkomys$lne meldowanie.



7.3.4 Wysoko punktowana reka
Gdy nasza reka ma wysokg warto$¢ bez Riichi (min. 7700 przy grze z aka Dorami; 5200 przy grze
bez aka Dor), mozemy zagraé damaten. Popatrzmy na przyktady:

dfgeeeryixcvnn
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Powinnismy tu postawi¢ na damaten, gdyz nasza reka jest wartosciowa (Tanyao, Dora 3), a
czekanie stabe.

Damaten, wyrzucamy 8m!

Skad wybdér 8m? Daje to mozliwos$é ulepszenia czekania. Jesli zameldujemy Pona na ostatnim 3m
lub 6s, nasze tenpai ulepszy sie do ryanmen:

dfgeeeryxcvnn
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Pamietajmy, ze damaten jest uzasadniony gdy nasza reka kosztuje PRZYNAJMNIEJ 7700 na Ron.
Oznacza to, ze mamy co najmniej jedno Yaku, i ze uktad wart jest min. 7700 przy wygranej na
yasume (kamieniu, ktéry daje najnizszg mozliwg wygrang naszego uktadu).

dfgeeeryizxcnn o €

Powyzsza reka nie ma Yaku, wiec nie mozemy zagra¢ damaten. Zgtaszamy od-razu-Riichi na 4m.

dffhhertcvbnm. 4



Ta reka warta jest 7700 przy wygranej na takame 5p (Tanyao + Pinfu + Sanshoku), ale wygrana na
yasume 2p daje jedynie 2000 (Tanyao + Pinfu). Lepiej zgtosi¢ Riichi na 4p.

Majac drogg reke mozemy zagra¢c damaten, ale mozemy tez rozwazyé zgtoszenie Riichi.
W szczegdlnosci gdy mamy bardzo dobre czekanie.

afhhwerv b nnm,.
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Po odrzuceniu 9s mamy gwarantowane 7700 bez Riichi. Wiemy juz, ze z taka rekg damaten jest
dobry. Moze wariant z Riichi jest jeszcze lepszy?

Warunki do zgtoszenia Riichi z podobnymi rekami:

- duza strata punktowa do przeciwnikéw

- tenpai w 6 lub wczesniejszej kolejce, dwustronne czekanie

- tenpai w 10 lub wczesniejszej kolejce, trzystronne lub lepsze czekanie
- nie zgtaszajmy Riichi, gdy reka jest warta Hanemana lub wiecej



7.3.5 Mozliwos¢ ulepszenia czekania

Warto zagra¢ damaten gdy mamy duze pole manaweru w kwestii rozwoju reki. Pamietajmy przy
tym, ze takie sytuacje s do$¢ rzadkie. Zgtoszenie Riichi jest na ogoét lepsze nawet gdy istniejg
»~pewne”szanse na ulepszenie reki. Damaten ma sens tylko gdy s3 spetnione OBA ponizsze
warunki:

- jest nadal wczesnie (8 kolejka lub wczesniej)
- czekamy na przynajmniej 6 roznych kamieni, by ulepszy¢ czekanie/zdoby¢ wyzej punktowany
uktad

albo

- czekamy na przynajmniej jeden kamien, ktdry zwiekszy wartos¢ uktadu o 3 Fany

Miejmy na uwadze, ze sens czekania w damatenie zmniejsza sie w miare jak zblizamy sie do konca
rozdania. Po 9 kolejce (potowa drugiego rzagdka w rzekach), lepiej zgtosi¢ Riichi, nawet jesli reka
spetnia drugi warunek. Szanse na dobranie pozgdanego kamienia sg bardzo niskie - ok. 3%."

Jesli zdecydujemy sie pozosta¢ w damatenie, wiekszy sens moze czesto miec cofniedie reki do 1-
shanten, niz trzymanie danego tenpai. Jak wyjasniliSmy w Rozdziale 3, reka 1-shanten przyjmuje
wiecej kamieni, niz reka w tenpai.

asdgjkluiooobm

Zgtoszenie Riichi na 5p daje tylko 1 Fan i stabe czekanie. Jesli odrzucimy 5p, czekanie ulepszy sie
tylko dzieki 4/8s. Jesli dojdzie 4s, naszymi uktadami bedg Riichi + Pinfu z ulepszonym czekaniem.

Bardziej sensownym odrzutem bedzie 5s:

asdgjkluiooom

Mamy tutaj ztoty 1-shanten. To o wiele lepsza sytuacja, niz poprzednie tenpai. Czekamy na 4rézne
kamienie, z ktérych kazdy zwiekszy wartos¢ uktadu o 3 Fan:

- po dobraniu 9s bedziemy w tenpai do Junchan, Sanshoku — Mangan bez Riichi/Haneman z Riichi.
Mamy w rzece 5s wiec tworzy nam sie sujitapka, ktéra jest argumentem przemawiajgcycm za
Riichi. Damaten tez jest OK.

- jesli dobierzemy 8s, bedziemy w tenpai do Pinfu, Junchan, Sanshoku — Haneman bez Riichi.
Szkoda bytoby wygrac te reke na 6s, ale taka wygrana bez Riichi bytaby najgorsza.

4Gdy liczba kamieni ulepszajgcych reke wynosi 4, dobranie ktéregos z nich zajmie nam srednio 8 kolejek



- 4/6p da nam tenpai do Pinfu + Ittsu — 7700 z Riichi. Damaten z takg rekg to absurd.

Kolejny, mniejekscytujacy przyktad:

dfghzcm,.qgtyu oo

Zatézmy, ze mamy 5 kolejke. Wybieramy pomiedzy 3p, a 1s i cofnieciem do 1 shanten. Obie
decyzje sg dobre. Jest jedna rzecz, ktérej nie powinnismy robié, tj. odrzucenie 3p bez Riichi. Jedli 2s
wydaje nam sie przyzwoitym czekaniem (wszystkie cztery sztuki dostepne, inne Bambusy byty
wyrzucane), zgtaszamy od-razu-Riichi. Damaten z rekg bez Yaku to na ogdt zty wybor. Jedli
odrzucimy 3p, by zachowa¢ tenpai, nie bedzemy mogli zrobi¢ Rona, a reka ulepszy sie tylko przez
4s. Nie ma to sensu.

Jedli chcemy poczekac i ulepszyé tenpai, powinnismy cofngc sie do 1-shanten. Jesli dobierzemy
ktorys z 2457p 4s (5 kamieni, 15 szt.), zaréwno czekanie jak i warto$¢ uktadu sie poprawia. Jesli
dobierzemy 36p/3s/1m (4 kamienie, 11 szt.), przynajmniej ulepszy sie czekanie.

Podstawowa zasada dot. reki bez Yaku:

- Riichi powejsciu w tenpai
- rezygnacja z tenpai, bez Riichi

5FYIFGSyYy ) NI 1 0S1 , 1 dz
W niektdrych wyjatkowych sytuacjach damaten z rekg bez Yaku ma sens.

dfgkertozxcnm,
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Ta reka ma Dore i stabe czekanie. Zgodnie z kryteriami dot. zgtaszania Riichi, mozemy je zgtosié.
Jesli jest 9 lub pdiniejsza kolejka, musimy to zrobié. Jesli mamy dopiero 6 kolejke, odrzucenie 9m
lub 8p i damaten jest dobra opca. Po dobraniu ktérego$ z 35p/35m/168s (7 kamieni, 21 szt.),
naszym uktadem bedzie Pinfu z pseudodwustronnym czekaniem. Ponadto, po dobraniu
26p/26m/459s (7 kamieni, 28szt.), czekanie zmieni sie w nobetan.

Gdy mamy tyle opgji na ulepszenie reki (14 kamieni, 49 szt.), damaten z rekg bez Yaku jest
wskazany.
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DEFENSYWA

8.1 ATAK CZY PAS?

Kolejnym waznym elementem sztuki madzianowej jest wyczude pomiedzy atakiem, a defensywa.
Jest to temat o wiele bardziej skomplikowany niz meldowanie Riichi. Najpierw przedstawie bardzo
prostg zasade, ktéra podpowiada kiedy gra¢ defensywnie, a kiedy atakowac, w oparciu o stan
naszej reki. Kolejnym krokiem jest pojecie tego jak sie broni¢. W dalszej czesci rozdziatu
przedstawie zbidér technik defensywnych.

8.1.1 Prosta zasada

Na decyzje "pchac-nie pchaé" sktada sie mndéstwo czynnikdw, m.in. bycie w tenpai, wartos$é reki,
szacowana warto$¢ reki przeciwnika, miejsce zajmowane w meczu, miejsce zajmowane przez
rywala.

Rozpatrzenie wszystkich tych kwestii w krdtkim czasie jest niemozliwe. Mozna i$¢ na skroty,
korzystajgc z ponizszych wskazéwek:

Gdy przecdwnik ma tenpai - pchamy, jesli dwa z ponizszych warunkdéw sg spetnione:

1. mamy tenpai
2. mamy wysoko punktowany uktad
3. mamy dobre czekanie

Nie pchamy, jesli dwa z ponizszych warunkdw sg spetnione:

1. mamy 1-shanten (lub wyzszy)
2. mamy tani uktad
3. mamy stabe czekanie

Wyjasnie teraz poszczegdlne warunki.



8.1.2 Przewidywanie tenpai przeciwnikow

Najpierw musimy oceni¢ czy przeciwnik ma tenpai, czy nie. Jesli nie, nie ma sensu grac
defensywnie. Dedukcja w tej kwestii moze by¢ ktopotliwa. Zamiast traci¢ czas na zgadywanki,
trzymajmy sie ponizszych, prostych skrétéw:

A.Riichi

Najtatwiejszy przypadek. Mamy praktycznigoewnos¢, ze przeciwnik ma tenpai.
B. Otwarta reka

Tutaj ocena nie nalezy do fatwych.

C. Damaten

Te kwestie pominiemy.

Zatozenie, ze przeciwnik nie jest w damatenie nie zawsze wyjdzie nam na dobre. Nie mniej jednak
taki skrét jest do przyjecia, choéby z takiego wzgledu, ze wykrycie tenpai przy ukrytej rece jest
ekstremalnie trudne. Ryzyko damatena mozina tez ignorowaé po czesci dlatego, ze Riichi jest
poteznym narzedziem ofensywnym i jest o wiele bardziej wskazane w wiekszosc sytuagji.
Przedwnik nie wygra meczu jesli bedzie grat damaten w sytuacjach proszacych sie o Riichi.

8.1.3 Trzy warunki dot. atakowania/pasowania

Zwroémy uwage na to, ze zgodnie z wytycznymi opisanymi wczesniej, nie ma potrzeby
przechodzenia do defensywy, gdy (wydaje nam sie, ze) przecdwnik ma tenpai. Gdy dwa z
wymienionych warunkéw — tenpai, wysoka wartos¢ uktadu, dobre czekanie - sg spetnione,
powinnismy atakowac.

Pierwszy warunek jest jasny. Nalezy pamieta¢ o nakresleniu wyraznej linii pomiedzy byciem w
tenpai, a 1-shanten. Atakowanie z rekg 1-shanten jest wskazane tylko gdy OBA pozostate warunki
sg spetnione.

Drugi warunek réwniez jest prosty. Uktad jest wysoko punktowany, tj. od 7700 wzwyz. W innym
wypadku jego wartos¢ uwaza sie za niska.

Trzeci warunek wymaga objasnien. Gdy mamy tenpai, jest z gorki. Mozemy sie wtedy oprze¢ na
klasyfikacji typdw czekan opisanej wczesniej, tji. dobre czekanie to nobetan lub ryanmen; czekanie
do pary, kanchan i penchan uwaza sie za stabe czekania.

Jak ocenié czekanie gdy reka wciaz jest 1-shanten (lub dalej)?

W mojej ocenie powinniémy oprze¢ sie na najlepszym MOZLIWYM tenpai, przy najstabszej
kompozycji. Najlepiej ukazaé to na przyktadzie. Przeciwnik zgtasza Riichi, a nasza reka wyglada tak:
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Nie mamy tenpai, ale nasza reka warta jest min. 7700, wiec decyzja o ataku zalezy od trzeciego
czynnika. Mamy tutaj idealny 1-shanten. Kazda opga wejscia w tenpai da czekanie ryanmen. Jesli
zameldujemy Pon 6p, bedziemy czekaé na 36s. Podobnie w przypadku Pona 6m lub Chi z 67m. Jesli
najpierw zdobedziemy 36s, bedziemy czekac na 58m. W takim wypadk smiato mozemy atakowac.

Inny przyktad- mamy 1-shanteni potencjalny wysoko punktowany uktad:

dfer t yioxcvnn4
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Nasze czekanie bedzie dwustronne tylko gdy najpierw dostaniemy 7m. Jesli wczesniej uzupetnimy
ryanmen 34p (co jest bardziej prawdopodobne), skoriczymy z kanchanem. W najgorszym
mozliwym wypadku nasze czekanie nie bedzie dobre. Powinnismy tutaj przejs¢ do obrony jesli
przeciwnik/cy majg tenpai.

Rozpatrzmy teraz Chiitoitsu. Taka reka zawsze ma stabe czekanie. Oznacza to, ze jesli przeciwnik
zgtosi Riichi, a my nie mamy tenpai, powinniémy z urzedu pasowac nawet jesli mamy 2 lub wiecej
Dor.



8.2 Podstawy defensywy
Wiemy juz kiedy sie broni¢. Teraz zapoznamy sie z technikami defensywnymi. Rozrézniamy 3
podstawowe sposoby identyfikowania bezpiecznych kamieni.

8.21 Genbutsu

Genbutsu u gracza X to kazdy kamien, ktéry ten gracz wezesniej odrzudit. Jesli gracz X zgtosit Riichi,
genbutsu staje sie kazdy kamien odrzucony po Riichi.

Genbutsu to kamien bezpieczny w 100% u jednego gracza, choé niekoniecznie u innych. Sg 3
rodzaje kamieni bezpiecznych u wszystkich przeciwnikéw:

9 ostatni kamien odrzucony przez kamicha
1 czwarty egzemplarz Smoka/Wiatru, jesli nie ma ryzyka Kokushimusou
T ,niemoiliwy kamien”

Pierwszy typ jest oczywisty. Zgodnie z zasadg furiten, ostatni odrzucony kamien jest w kolejnej
kolejce bezpieczny. Nikt nie moze na nim wygrac przez Ron.

Drugi typ jest réwniez tatwy do przyswojenia. Zatdzmy, ze 9p jest martwe (liczac kamienie na stole,
jak i na twojej rece). Zaden przeciwnik nie moze wtedy ztozy¢ Kokushi, chyba ze odrzucimy 9p. W
takiej sytuacji 4 egzemplarz dowolnego Honora jest bezpieczny, np. czwarty Ton jest bezpieczny u
wszystkich jesli 3 pozostate sgwidoczne.

Trzeci typ genbutsu na wszystkich wymaga krétkiego objasnienia. Przyjmijmy, ze 2p i 4p jest
martwe i widzimy (na stole, badz u nas) 3 szt. 3p. Ostatnia sztuka 3p jest wtedy w 100% bezpieczna

u wszystkich przedwnikéw. Kamien ten nie moze uzupetni¢ zadnej grupki, ani czekania do pary.

Nie zawsze mamy pod rekg genbutsu.Musimy zatem nauczy¢ sie rozpoznawaé wzglednie
bezpieczne kamienie korzystajgc z kabe i suji. Obie teorie przedstawie w kolejnym podrozdziale.



8.2.2 Suji

Gdy przeciwnik zgtasza Riichi, podstawowym zatozeniem powinno by¢ to, ze ma dwustronne
czekanie. Prawdg jest, ze gracze nie zawsze zgtaszajg Riichi z ryanmen tenpai, ale wg statystyk 2/3

Riichi ma dwustronne lub lepsze czekanie. Jest tak po czesd dlatego, ze prawdopodobienstwo
damaten wzrasta gdy czekanie jest stabe. Innym powodem jest to, ze gracze starajg sie zbieraé

ryanmeny, eliminujgc srodkowe i skrajne czekania.

Suji to taktyka obronna przedwko dwustronnym czekaniom. Opieraja sie na trzech sekwencjach

kamieni w odstepach pokrywajgcych sie z czekaniem ryanmen. Na przyktad: gdy mamy na rece

23m, czekamy na 14. Kamienie uzupetniajgce ryanmen to wtasnie suji. W kazdej rodzinie mamy 6
suji, co daje w sumie 18 suji.

Suji

Niekompletna grupka

Suji

Niekompletna grupka
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Gdy przeciwnik ma w rzece 4p, méwimy, ze 1 i 7 to suji. Takie kamienie sg bezpieczniejsze od
innych dzieki zasadzie furiten, ktéra zabrania Rona na 1p. Podobnie, gdy przeciwnik odrzucit 5p. 2

853 suji. Gdy w rzece przeciwnika jest 6p, 3i 9 to suji.

Pomimo, ze 4 czyni suji z 1, nie dziata to w drugg strone. Odrzucona 1 nie oznacza, ze 4 to suji. W

takim wypadku 4 wcale nie musi by¢ bezpieczniejsza od innych kamieni. 1 wyklucza czekanie 14,

ale ryanmen 47 jest wcigz mozliwy. n
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Genbutsu Suji
4 1i 7 bezpieczniejsze
5 2i 8 bezpieczniejsze
6 3i 9 bezpieczniejsze
1i7 4 bezp.
2i8 5 bezp.
3i9 6 bezp.




Sujitapki (putapki suji)

Pamietajmy, ze suji dziatajg tylko na czekanie ryanmen. Nie mozemy na nich nadmiernie polegaé
gdyz przeciwnicy bedg zgtaszac Riichi takze z innymi czekaniami. Czekanie na kamien, ktdry jest suiji
jednego z wczedniej odrzuconych przez nas kamieni to tzw. sujitapka. Jest to czesty widok w
japonskim Mahjongu. Sujitapki tworzg sie gtéwnie z ryankanéw (np. 135, 246, 357):

sthlllyycvb666
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Jesli zgtosimy Riichi odrzucajac 6p, nasze czekanie na 3p bedzie sujitapka.

Ogolnie rzec biorac, suji kamieni odrzuconych na poczatku rozdania sg bezpieczniejsze od suji
kamieni odrzucanych pdiniej. Zwtaszcza suji kamieni, na ktdrych gracz zgtasza Riichi sa
niebezpieczne.

Zatézmy, ze przedwnik zgtasza Riichi w 7 kolejce, a jego rzeka wyglada tak:

46lfwy
B

Mamy tu trzy kamienie dajgce suiji:

T 4p zwieksza bezpieczenstwo 1i 7p
 6m czyni 3i 9m bezpieczniejszymi
I 5sdajesuji2i8s

Zauwazmy, ze 9p i 2m same w sobie nie dajg nam suji. Z trojki 4p/6m/5s, suji 4p wydajg sie
najbezpieczniejsze. Suji 5s s3g niebezpieczne, gdyz gracze czesto trzymaja na rece ryankan 579/135
az do wejsciaw tenpai. Popatrzmy na taka reke 1-shanten:

aaahjkqqg t yyzcb

Predzej pozbedziemy sie tutaj 6m niz 15s. Gdy dostaniemy 47m, zgtosimy Riichi z sujitapka.



3. Kabe (Sciana)

Kolejna wazna strategia defensywna. W miare jak widzimy coraz wiecej egzemplarzy danego
kamienia, malejg szanse na tworzenie grupek z jego uzyciem. Sdana tworzy sie gdy wszystkie
cztery sztuki kamienia sy widoczne. Zatézmy, ze widzimy wszystkie 2m. Zaden prze dwnik nie moze
miec¢ ryanmen 23 co czyni 1m wzglednie bezpiecznym.

Nolczans

Gdy widzimy cztery sztuki jakiegos kamienia, méwimy, ze jest to niemozliwa sytuacja — przedwnik
nie moze mie¢ czekania ryanmen zawierajgcego ten kamien. Takie kamienie sg bezpieczniejsze od
tych nie bedacych suji, ale pamietajmy, ze czekanie do pary lub pojedyncze (penchan, kanchan)
jest wcigz mozliwe. Zaletg niemozliwych kamieni jest to, ze ich bezpieczenstwo nie zalezy od tego
czy s3 suji, czy nie. W przyktadzie opisanym we wczedniejszym akapicie, 1m jest bezpieczne bez
wzgledu na to, czy przedwnik odrzucit 4m. 4m nie jest za to bezpieczne, gdyz ryzyko czekania 47
istnieje. Kiedy widzimy Sciane z 2m i 7m, 4m staje sie bezpieczniejsze.

Kabe Bezp. kamienie
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Jak widag, pojedyncze kabe daje maks. dwa bezpieczne kamienie.

Uwagal Kabe 4 czyni tylko 2i 3 bezpieczniejszymi, jako ze przeciwnik nie moze mie¢ ryanmena 34
ani 45, Niekoniecznie czyni to 1 bezpieczniejsza.

Kabe 5 sprawia, ze 3i 7 sg bezpieczniejsze —ryanmen 45 56 jest niemozliwy.

Kabe blokuje tez czekania nie oparte na suji. Gdy widzimy wszystkie 3 i 5 z danej rodziny, kanchan
35 jest niemozliwy do utworzenia. Jesli przecdwnik czeka na 4 to musi mieé czekanie do
pary/shanpon. Jesli dodatkowo widac 3szt. 4, to ostatni egzemplarz jest genbutsu.

Sciana niweluje szanse przedwnikéw na niektére uktady. Gdy widzimy np. wszystkie sztuki 3m,
wiemy, ze przeciwnik nie moze miec Ittsu w tej rodzinie. Ta informacja moze by¢ przydatna przy
wyborze pomiedzy nie suji 8m, a nie suji 8s. Szansa na podtozenie sie jest taka sama, ale szansa na
wrzucenie sie w drogi uktad jest mniejsza w wypadku 8m. Sciana 3m eliminuje réwniez Sanshoku
123/234/345. Jesli wybieramy pomiedzy nie suji 2s i nie suji 8s, lepiej wybraé 2s.

Yy Of I y a
Gdy widaé 3szt. danego kamienia, mamy niepetng Sciane, ktdra czyni niektére kamienie tzw. tan

czansami. Przewaznie sg one bezpieczniejsze od nie suji, ale nie tak bezpieczne jak nofczansy.
Skutecznos¢ niepetnego kabe zalezy od dwdch czynnikdw.

Po pierwsze, polegaé na tej metodzie mozemy we wczesnych kolejkach. Powiedzmy, ze przeciwnik
zgtosit Riichi i ma w rzece 2m. Przeciwnicy mogg bronié sie wtasnie tym kamieniem, w zwigzku z
czym moze sie pdzniej utworzy¢ niepetne kabe. Nie bedzie ono zbyt dobre. Jesli przeciwnicy sie
bronig, a ostatnia sztuka 2m nie wypada, jest spore ryzyko, ze ma je przeciwnik z Riichi. W tym
wypadku, na péZznym etapie rozdania taki fanczans jest niebezpieczny tak samo jak kamien nie suiji.

Po drugie, tanczansy sg najlepsze gdy wiemy o nich tylko my (posiadamy pare lub tréjke danego
kamienia). tanczansy utworzone przez niepetng $ciane w rzekach nie sg szczegdlnie bezpieczne.
Przedwnik moze wybraé Riichi zamiast damaten gdy jego czekanie zawiera tanczans, ktéry wydaje
sie bezpieczny.

Gdy mamy dwa niepetne kabe z sgsiednich kamieni, tworzy sie podwdjny tanczans. Na przyktad:
widzimy 3 szt. 2i 3m. Przeciwnik musiatby mieé ostatnie sztuki tych kamieni, by utworzyé ryanmen
23. Jest to mato prawdopodobne. Podwdjne tanczansy sg zatem bezpieczniejsze od pojedynczych.

Klasyfikacja bezpieczeristwa kamieni w oparciu o kabe:

y2001 yad B LRRgsa2ye y200ilya B OryOllga
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Gdy mamy $ciane na 2p i 7p jest genbutsu u przeciwnika, odpada ryanmen 23 i 56, co czyni 4p
bezpiecznym. taczenie suji i kabe moze poczatkowo przysparza¢ trudnosd, ale z czasem
staje sie intuicyjne.

8.2.3 Ranking bezpieczenstwa kamieni

100% genbutsu

AAA  czwarty egzemplarz skrajnego suji; czwarty egz. Wiatru/Smoka

AA  trzecia szt. skrajnego suji; trzecia szt. Wiatru/Smoka

AA- druga szt. skrajnego suji

A+ druga szt. bezwartosdowego Wiatru; pierwsza szt. skrajnego suiji

A drugi egz. Wiatru/Smoka

BBB Suiji 4,5,6; notczans

BB+Suji 2, 8

BB- Suji 3, 7; tanczans (wczesne kolejki)

B pierwszy egz. Wiatru/Smoka

CC skrajne nie-suiji

C tanczans (pdiniejsze kolejki)

DDD Nie-suji 2,8

DD Nie-suji 3,7

D  Nie-suji 4,5,6




Kamienie oznaczone tg samg literg alfabetu nie réznig sie znaczaco pod katem bezpieczenstwa.
Kamienie w kategorii AAA s3 niebezpieczne tylko przy potengalnym Kokushimusou. Pierwszy,
drugi, trzeci i czwarty egz. kamienia oznacza, ze (kolejno) zaden/jeden/dwa/trzy zostaty juz
odrzucone.

Kamienie 456, 37 i 28 réznig sie stopniem bezpieczeristwa ze wzgledu na swojg uzytecznosc. Nie-
suji 456 sg najniebezpieczniejsze, gdyz mogg pasc ofiarg az dwdch ryanmendw, np. 4 moze wpasc
w ryanmen 23 lub 56, co czyni jg podwdjnie niebezpieczng. 37 sg niebezpieczniejsze od 28, gdyz
mogg wpasé w penchan. Kamienie skrajne nie mogg uzupetié ani kanchana, ani penchana. Suji
456 sg bezpieczniejsze od suji 28, poniewaz 456 to stabi kandydad na czekanie do pary/shanpon.

8.3 Obrona przed Riichi
Podsumowujgc opisane wczesniej taktyki, mozemy scharakteryzowad gre defensywna
nastepujaco:

OBRONA PRZED RIICHI

I Nie nalezy wyrzucac kamieni z grupy D az do naszego wejsciaw tenpai (chyba, ze mamy
reke ze Swietnym czekaniem ORAZ bardzo wysokg wartoscig)

T Jesli musimy atakowac i mamy 1-shanten, mozemy pchac kamienie od grupy C wzwy?z .
Kamienie grupy D wyrzucamy tylko jesli nasza reka ma GWARANTOWANEGO Mangana

T Jesli musimy atakowac i mamy 2-shanten, mozemy prébowac odrzucaé kamienie z grupy B
lub wyzej

T Jesli zaden powyzszy warunek nie jest spetniony, nalezy przejs¢ do petnej obrony —betaori

8.3.1 Co odrzuci¢ gdy utkneliSmy

Kiedy nie mozemy znalez¢ zadnych bezpiecznych kamieni, mozemy polega¢ na ponizszych
sposobach, by zagrac jak najbezpieczniej:

¢Nbx 21 A
Rozbijamy pary i ukryte trojki (ankou). Jedli jeden kamien przejdzie, zyskamy kilka bezpiecznych
kolejek.

' YA1FYAS LI R1A ¢ RNBIA dzl OFR

Odrzucajgc kamienie skrajne mozemy unikng¢ Tanyao. Nalezy stara¢ sie unika¢ odrzucania
sgsiadow Dory/samej Dory.
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Kamienie, ktére sanal S & Yy Krtiidwdodrzucanych na poczatku sa wzglednie bezpieczne.
Popatrzmy na takie Riichi:

4s6.emK

Gracz odrzucit 2p bardzo wczesnie. Prawdopodobienstwo czekania ryanmen 23p jest nizsze niz
normalnie. Gdyby zawodnik miat miks 223p od poczatku, zachowatby go raczej na dtuzej. Nie
mozna na tej metodzie polega¢ w 100%, ale w powyzszej sytuacji, wybierajgc pomiedzy 9p i 1p,
lepiej odrzucié 1p.

8.3.2 Wskazowki
Teraz omoéwie kilka innych czynnikéw, ktére decyduja o tym, czy powinnismy sie broni¢ i jak
bardzo.

Pozycjaw meczu
Nalezy gra¢ defensywnie gdy prowadzimy, a agresywniej gdy jestesmy z tytu. Tyczy sie to w
szczegblnosci rundy Potudniowe;.

Kolejka

We wczesnych kolejkach mozna graé ofensywnie. Bardziej asekuracyjna gra wskazana jest pod
koniec rozdania. Zatézmy, ze przeciwnik zgtasza Riichi w 3 kolejce, a nasza reka jest 1-shanten.
Mamy przed sobg jeszcze 15 kolejek, wiec mozemy sobie pozwoli¢ na odrobine agresywnej gry.
Jedli do korica rozdania zostaty np. 3 kolejki, a nasza reka utkneta w 1-shanten, szanse na tenpai i
wygrang sg minimalne. Nie warto podejmowac zbednego ryzyka.

We weczesnych kolejkach jest wiele ,zywych” suji, ktére zmniejszajg ryzyko podrzucenia sie
przeciwnikowi. Na przyktad:

461X

Na razie tylko 2 z 18 suji zostaty wyeliminowane (6-9 i 2-5). Pozostaje 16. Zastanawiamy sie nad
odrzuceniem 1p. Przy zatoZzeniu, ze przeciwnik z Riichi ma dwustronne czekanie, szansa na
podrzucenie sie to 1/16

Wraz z kolejnymi turami liczba zywych suji bedzie maleé, co uczyni odrzucanie nie-suj
ryzykownym.



Mineto 13 kolejek i rzeka przeciwnika wyglada nastepujaco:

461Xdt
viynsu
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16 suji zostato juz wykluczonych. Tylko dwa sg wcigz ,,zywe” (1-4m i 5-8). W tej chwili, szansa na
podrzucenie sie w dwustronne czekanie po wyrzuceniu 1m wynosi az 50%. Daje to kolejny powdd
do defensywnej gry po d koniec rozdania.

{Gef LINI SOASYA]s S

Znajomosé oséb, z ktérymi gramy moze by¢ przydatna. Jesli wiemy na przyktad, ze jeden z
przecdwnikéw gra staromodnie i zgtasza Riichi jedynie z dobrym czekaniem, mozemy mocniej
polegac na suiji.

Jedli gramy z osobami, ktére sg na biezagco w kwestii madzianowych taktyk, bardzo ciezko jest
przewidzieé czy majg dobre, czy stabe czekanie. Nie mozemy nadmiernie polegaé na suji w takich
wypadkach.



8.4 Obrona przed otwartymi rekami

8.4.1 Wykrywanie tenpai u przeciwnika
By broni¢ sie przed otwartg reka musimy najpierw ustali¢, czy przeciwnik ma tenpai. Ponownie
uzyjemy  pewnych  skrétéw, ktére w  wiekszosd  przypadkow  bedy  dzatad

Mozemy zatozyé, ze przeciwnik ma tenpai gdy:

1. Ma trzy meldunki
2. Przeciwnik sktada Honitsu i odrzuca kamienie z rodziny, ktdrg zbiera
3. Przeciwnik caty czas odrzuca kamienie prosto z muru (tsumogiri)

8.4.2 Szacowanie wartosci reki przeciwnika

Kolejng rzecza, ktdrej warto by¢ swiadomym, to (potencjalna) warto$¢é punktowa uktadu agresora.
Ocena wartosci ukrytej reki jest praktycznie niemozliwa, ale warto$¢ otwartego uktadu mozemy
czesto oszacowacd. Jedli przeciwnik sktada gote Tanyao lub Fanpai, nie ma potrzeby gry
defensywne;j.

hdgl NIS NY OS 1T 52NJ YA

Typowym przyktadem drogiej otwartej reki jest uktad ze sporg iloscia Dor. Jedli np. przecdwnik
zameldowat Pona z Dor, ma co najmniej 4 Fany. Przy grze z czerwonymi pigtkami, stosunkowo
tatwo jest Zozyc¢ drogi uktad, np.

5555555 111 V bn

Warto$¢ reki to co najmniej 5800 (Dabu Ton + aka Dora). Nalezy zachowac ostroznosc.



Honitsu/Chinitsu
Te uktady réwniez czesto bywajg wartosciowe.’

5555 Zzz \V/cC b Nm,

Powyzsza reka jest warta minium3900, a moze nawet Hanemana, jesli podrzucimy sie jakims
Souzu. Powinnismy spasowac jesli dostaniemy kamien z tej rodziny.

Yakuhai

Meldunki z Yakuhai tez mogg da¢ drogi uktad.

5555 %55 ILI 11!
4

Ta reka wyglada bardzo groznie. Nalezy przejs¢ do petnej defensywy.

¢lFyAS NI OS
Czasem rece przeciwnikéw nie bedg zbyt grozne.

5555555 Mn, Tyu
vorad.

Honitsu i Ittsu odpada, Sanshoku jest mato prawdopodobne. Jesli widzimy wszystkie Dory (u siebie
lub w rzekach/martwym murze), mozemy by¢ pewni, ze reka ta jest niedroga. Prawdg jest, ze
istnieje np. taka mozliwos¢:

5556667 Mn, Tyu
sora

Mozemy ja wykluczy¢ sprawdzajacilos¢ Yakuhai w rzekach.

>Dodatkowe Haku oznaczajg kamienie zakryte



8.4.3 Rozpoznawanie niebezpiecznych kamieni przy otwartych
rikach

Jesli bedziemy sie bronié za kazdym razem gdy przecdwnik atakuje, nie zdotamy wygra¢ zadnego
rozdania. O ile atakujgcy nie ma oczywistej wysokopunktowanej reki (np. Dora Pon z Yakuhai), nie
przechodzimy do petnej defensywy. Zwracamy jedynie uwage na to, by nie odrzuca¢ bardzo
niebezpiecznych kamieni. Wazne jest przy tym umiejetne identyfikowanie niebezpiecznych
kamieni.

5555 666 lIL eEe

Przedwnik prawdopodobnie sktada Toi Toi. W przeciwnym razie uktad bedzie miat niskg wartosé.
W przypadku Toi Toi nie pomogg nam ani suji, ani kabe. Najniebezpieczniejsze s kamienie, ktére
nie byty jeszcze odrzucane/meldowane. Szczegdlnie uwazaé nalezy na zywe Yakuhai. Mozliwe jest
pojedyncze czekanie do pary, wiec kamienie specjalne z reguty sg niebezpieczne, chyba ze mamy
ostatnig sztuke danego rodzaju.

5555555  lIL >m,

W takiej sytuacji przeciwnik moze mie¢ np. czekanie shanpon zawierajgce Yakuhaii Dory:

yyzxc66 IIL >m,

Jesli nasz przeciwnik to ogarniety gracz, moze mie¢ dobry powdd (2 Dory) by meldowac sekwens w
pierwszej kolejnosci.



8.4.4 Kamien odrzucony po Chi

Czasami mozemy rozpozna¢ kamienie, ktére sg wzglednie bezpieczne/niebezpieczne u danego
przeciwnika, obserwujgc co odrzuca po zameldowaniu sekwensu/Pona. Przyjrzyjmy sie trzem
przypadkom:

Przypadek1l:/ KA Th 2 RNJ dzOSyAS (FYASYyAl 1T G4S2 alyvySe

Przecdwnik zameldowat Pon Hatsu, nastepnie sekwens z 3m, po czym odrzucit 4m.

5555555 Ert 666

Kamien odrzucony po meldunku Chi: 4m

W tym przypadku mato prawdopodobne jest czekanie w sgsiedztwie 4m. 23567m sg wiec
wzglednie bezpieczne.

Przypadek 2: Chi lhodrzucenie kamienia z innej rodziny

Przeciwnik zameldowat Pon Hatsu, nastepnie sekwens z 3m, po czym odrzucit 4s.

5555555 Ert 666

Kamien odrzucony po meldunku Chi: 4s

W tym przypadku przeciwnik moze czekaé na jaki$ kamien w sasiedztwie 4s. Suji 2-5 i 3-6 sg
szczegélnie niebezpieczne. Srodkowe czekanie na 7s tez jest mozliwe.

Przypadek 3: Pon

5555555 Ert 666

Kamien odrzucony po meldunku Pona: 4s

Tutaj przecdwnik moze czekac praktycznie nawszystko. Nie mozemy wywnioskowad jakie kamienie
bedg szczegdlnie niebezpieczne.
Skad ta réznica pomiedzy przyp. 2i 3?

Zaktadamy tu, ze przeciwnik ma przed zameldowaniem dobry 1-shanten. W przypadku nr 1
przecdwnik maidealny 1-shanten:



asdkkrrtcvv 6 66

Po zameldowaniu sekwensu 345m przeciwnik pozbywa sie drugiego 4m co czyni jego sgsiadow
wzglednie bezpiecznymi.

Przypadek 2
Przeciwnik ma przed ostatnim meldunkiem taki idealny 1-shanten:

asdkkrtcvv 666

Po zameldowaniu 3m odrzuca 4s co czyni jego sgsiaddw niebezpiecznymi. Tutaj mamy akurat
czekanie na suji 2-5s. Gdyby przeciwnik miat miks 334s, czekaniem bytoby 3-6s. Gdyby zamiast

344s miat 468s, czekatby na 7s.

Przypadek 3

Przeciwnik ma ponizszy idealny 1-shanten przed meldunkiem Pona:

asdjkeeccv 666

Po meldunku odrzuca 4s i czeka na kamienie zupetnie z nim niezwigzane. Zauwazmy, ze gdyby
przedwnik zameldowat Chi 678 lub 789 i potem odrzucit 3s, sgsiedzi odrzuconego kamienia byliby
niebezpieczni (patrz: Przypadek 2). Gdyby przeciwnik zameldowat sekwens 234/345s i odrzucit 3s,
sgsiedzi tego kamienia byliby wzglednie bezpieczni (patrz: Przypadek 3).



Rozdzial 9
Meldowanie

Decyzja o zameldowaniu grupki zalezy od wielu czynnikéw. Dwa z nich sg szczegdlnie wazne.
Kiedy nie meldowac:

1. reka jest taniai daleka od tenpai
2. meldowanie znacznie redukuje wartos¢ uktadu

Omoéwie oba te kryteria, a takze wyjatkowe sytuacje, w ktérych meldowanie jest uzasadnione
nawet jesli oba kryteria sg spetnione.

9.1.1 Kiedy nie meldowac¢ - tania i "dretwa" reka
Meldowad warto tylko jesli reka jest szybka lub wysoko punktowana. Otwieranie dretwych i tanich
rak to jeden z dwdch najwiekszych grzechéw madzianowych®.

Mowimy, ze reka jest dretwa gdy PO meldunku bedzie 2-shanten lub wiecej i bedzie miata stabe
czekanie. Popatrzmy na przyktady:

dgjeryyuoch55 o &

Nie powinnismy meldowaé¢ Haku. Reka po meldunku wcigz bedzie 2-shanten. Zawiera tez kilka
stabych czekan.

dgjeryyuchb %55 s @

Szanse na szybka wygrang sg nikte. Co jesli przedwnik zgtosi Riichi? Zostaniemy nalodzie z samymi
kamieniami srodkowymi. Nie ma sensu wyrzucac suji w obronie przed Riichi gdy nasza reka jest
tania i 2-shanten. Kiedy reka jest staba i tania powinnismy sie bardziej zajg¢ zbieraniem
bezpiecznych kamieni (np. Haku), niz pogonig za tenpai.

Dretwa, droga reka:

dgjeryyuoch55 Y,

6 . . . ]
Drugi z nich to wspomniany wczesniej bezsensowny damaten




W tym przypadku warto zameldowac¢ Haku. Reka jest dretwa (ta sama kompozycja co poprzednio),
ale ma potendgat do 7700 (Haku + Sanshoku + Dora 2) nawet jesli jg otworzymy. Warto otworzy¢
dretwa reke gdy mamy potencjat do wysokiej wygrane;j.

Tania szybka reka:

gheryyuoxcc55 oo T

Mozna zameldowac¢ Haku. Reka bedzie wtedy 2-shanten, ale zawiera dobre czekania. Kiedy mamy
szanse na bardzo szybkg wygrang, mozemy otworzy¢ nawet tanig reke.
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9.1.2 Kiedy nie meldowac¢: przepas¢ punktowa pomiedzy uktadami
Powinnismy unika¢ meldowania gdy otwarcie reki wigze sie ze znaczng stratg punktowa.
Doktadniej rzecz ujmujac - nie warto meldowac gdy wartosc reki spada z 7700 (lub wyzej) do 2000
(lub nizej).

Szybkai tania reka:

fghjjweerrvbb o

Kamicha odrzua 3s.

Nie otwierajmy takiej reki, przynajmniej do ok. 12 lub pdzniejszej kolejki. Meldunek Chii daje
tenpai z dobrym czekaniem, ale zmniejsza wartosc¢ reki do 1000. Jesli pozostawimy reke ukryta,
moze da¢ nam Mangana/Hanemana.

Szybkai droga reka:

Ss ¢ hjttycvvbn ooV

Kamicha odrzuca 7m.

Meldunek Chii da tenpai z dobrym czekaniemi duzg wartoscig — 7700. Reka ta moze by¢
oczywiscie warta wiele wiecej w ukrydiu, ale 7700 to tez niezty wynik. Powinnismy zameldowac
7m, zwtaszcza po 9 kolejce.
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9.2 Wybor meldunku: przyktady
Przyjrzymy sie teraz rdznym decyzjom dot. meldowania. Niektdre z nich postuzg jako wyjatki od
wymienionych wczesniej zasad.

9.2.1 Eliminowanie stabych czekan

Jednym z celéw meldowania jest uzupetnienie grupek, ktére maja stabe czekanie. Kiedy pojawia
sie okazja do zameldowania Chi uzupetniajgcego penchan/kanchan i wejsca w tenpai, powinnismy
meldowad.

klulozxxbnme66 e

Kamicha odrzuca 7p.

Powinnismy zameldowaé grupke w Manzu. Skazuje nas to na tanig reke za 1000, ktdrg bedziemy
mogli wygrac tylko na Hatsu, ale wartos¢ uktadui tak jest niska, nawet jesli jej nie otworzymy. Jesli
dostaniemy 7p z muru i zgtosimy Riichi, uktad bedzie warty 2600 (wygrana na Hatsu) lub 1300
(wygrana na 2s).

Pamietajmy, ze wygrana takim tanim uktadem nie jest bezcelowa. Mozemy w ten sposdb
powstrzymacd przeciwnikéw. Jedyne czego nie chcemy to z Mangana schodzi¢ do 1000. Powyzsza
reka nie jest warta Mangana.

Powyisza reka ma tez bardzo niskie ukeire (4 rodzaje kamieni, 12 sztuk). Wejscie w tenpai bez
meldowania jest mato prawdopodobne.
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9.2.2 Ulepszenie czekania

Czasem warto meldowac nawet gdy mamy tenpai, pod warunkiem, ze ulepszamy w ten sposdéb
czekanie/wartos$¢ uktadu. Mozna tez meldowaé, by przejs¢ od 1-shanten ze stabym czekaniem do
1-shanten z dobrym czekaniem.

sfghjer tzz77 7

Kamicha odrzuca 5p.

Mamy tenpai z czekaniem kanchan 3p. Warto zameldowac¢ 5p do sekwensu z 67p i odrzuci¢ 2p. Da
to tenpai z czekaniem 36p. Grajgc otwartg reka warto mie¢ na uwadze mozliwoscd ulepszenia
czekania/wartosd uktadu poprzez dalsze meldowanie. W naszym przyktadzie Chii z 5/6/8p lub Pon
1s ulepszy czekanie z jednostronnego do dwustronnego.

9.2.3 Zapewnienie sobie Yaku
Najbardziej chdelibysmy, by meldunek stabego czekania dat nam tenpai z dobrym czekaniem.
Czasem warto zameldowac lepsze czekanie, jesli gwarantuje nam to Yaku.

s fwwyuzx bnm,. ...

Kamicha odrzuca 4s.

Meldunek Chii daje 1-shanten z jednym kanchanem i ryanmenem do uzupetnienia. Jest to

optacalne, gdyz 4s gwarantuje tutaj Itttsu. By zdoby¢ Ittsu musimy skompletowa¢ sekwens 456s, a

nie 567s. Ryanmen 56s traktujemy w tym wypadku bardziej jak penchan. Zdobycie 4s jest bardzo
. 7

wazne.

wwtyuicv11122 o O

Kamicha odrzuca 2m.

Jedli zameldujemy 2m i odrzucimy 5/8m, nasza reka bedzie warta 1300. Powinnismy po meldunku
rozbi¢ ryanmen 34s by wejs¢ w 1-shanten do Honitsu.

7Uwaga: po meldunku odrzucamy 2p, nie 4p, gdyz pozbedziemy sie 67m jesli dostani emy czerwone 5p.
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Mozemy teraz zameldowac 4679m lub zgtosi¢ Pon na Potudniu by wejs¢ w tenpai warte 5200.

9.2.4 Ukryte trojki z Yakuhai

Sg sytuage, w ktérych otwarcde topornej i taniej reki jest korzystne. Wczesniej wspomniatem ze
jednym z argumentdéw przeciwko otwieraniu stabych rak jest strata bezpiecznych kamieni. Jesli nie
jestesmy na to narazeni, mozemy otworzyc topoma reke.

f hkwrzxbnn777 o O

Kamicha odrzuca 5p.

Reka powyzej jest tania i toporna. Po zameldowaniu 5p wcigz bedzie 1-shanten ze stabymi
czekaniami. Widzimy jednak ukrytg tréjke Chuna, ktdry bedzie sie Swietnie nadawat do
ewentualnej defensywy. W takim wypadku mozna pokusié¢ sie o zameldowanie, o ile przybliza nas
to do zwyciestwa. W powyzszej rece takim ruchem bedzie meldunek 57p3m3s. Nie powinnismy
meldowac Chii z 47s ani Pona z 6s, gdyz nie zmniejsza to naszego shanten/nie zwieksza wartosd
uktadu/nie ulepsza czekania
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9.2.5 Kiedy warto otwierac toporne rece
Ponizej podsumuje inne przypadki, w ktérych wskazane jest otwarcie topornych rak:

1. Prowadzenie w Oorasu

Nie martwimy sie tutaj o warto$¢ punktowg uktadu. Meldujemy nawet tani uktad. Mozemy
meldowaé nawet jesli oznacza to sporg strate na wartosdi.

2. W puli sg 2 lub wiecej patyki Riichi

Jakakolwiek wygrana gwarantuje 3300 (minimalna wygrana za 1000 + 2000 za patyczki + 300 za
Honbe). Jest to wygrana bardzo zblizona do 3900.

3. JesteSmy ostatni i mamy Oya runde.

Nalezy celowad tu w szybkie Riichi aby powstrzymacd przeciwnikéw. Jesli jednak nasza reka wydaje
sie zbyt toporna, mozemy wspomagac sie meldunkami.



9.3 Meldunek Kan

Istniejg trzy sposoby zgtaszania Kana — ukryty Kan (Ankan), otwarty Kan (Daiminkan) oraz Pon
ulepszony do Kana (Kakan). W kolejnych akapitach oméwie kryteria przy meldowaniu kazdej z
odmian Kana.

9.3.1 Ukryty Kan

Korzysdi ze zgoszenia ukrytego Kana:

- dostajemy dodatkowy kamien
- zwiekszamy ilo$¢ Fu
- mozemy trafi¢ kolejng Dore

Kryteria do zgtoszenia ukrytego Kana:

- 1-shanten z przynajmniej jednym dobrym czekaniem

- 2-shanten z dwoma dobrymi czekaniami

- potrzebujemy Dory lub wiecej Fu by wyprzedzi¢ kogos (szczegdlnie wazne w rundzie Ptd.)
- jestesmy na 4 miejscu z bardzo duzg stratg punktowg do 3

Kilka przyktadow:

» Sfhwetyuxx4444

- dffwetyuxx4444

» dffwetuu XX4444
« dggetyuxx44445

» dgqqeyyu444455



(1) 1-shanten, jedno czekanie jest stabe, ale drugie jest dobre. Mozna zgtosi¢ Kan.

(2) Idealny 1-shanten. Mozemy zgtosi¢ Kana.

(3) Idealny 2-shanten. Mozemy zgtosi¢ Kana.

(4) 1-shanten. Oba czekania sg stabe. Lepiej nie zgtasza¢ Kana.

(5) 2-shanten, stabe czekania. W normalnych warunkach nie zgtaszamy Kana. Jedli mamy Oorasu i
potrzebujemy 2000 by zwyciezy¢, natychmiast zgtaszamy Kana. W ten sposdb zdobedziemy
minimum 60 Fu, co pozwoli nam wygrac z jednym Fanem (Yakuhai).
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Meldunek Kana ma swojg cene:

- mozemy strad¢ bezpieczne kamienie
- mozemy dac przeciwnikom Dore

Jedli ponizsze warunki sg spetnione, lepiej nie zgtaszaé Kana:

- jestesmy bliscy tenpai do Chiitoitsu
- jeden z czterech kamieni jest przydatnym luzakiem
- przez Kana tracimy Yaku

Przyktady:

f fffkkrtyuvbn,

Zgtasza¢ Kana czy nie?

Zgtoszenie Kana pozostawia nam znosny 1-shanten. Tenpai da: 8p23456789m3679s. Ktdrys z tych
kamieni moze nam doj$¢é z martwego muru. Naszym uktadem bedzie tylko Riichi lub Riichi-Tanyao,
by¢ moze ze stabym czekaniem.

Jedli nie zgtosimy Kana i odrzudmy 8s, 4p bedzie kandydatem do utworzenia czekania. Tenpai z
ryanmenem da 35p3568m. Ponadto, jesli dostaniemy 5 lub 6p, bedziemy mieli tenpai do Sanshoku
456. Zgtoszenie Kana pozbawi nas ukeire w postaci 2356p.

Nie powinnismy zgtasza¢ Kana. Lepiej odrzucd¢ 8s i poczekaé. Kana wcigz bedzie mozna
zameldowac jesli wejdziemy w tenpai po dobraniu ktéregos Pinzu.

Yyl
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ffffjkirtzxcm,

Zgtasza¢ Kana czy nie?

Zgtoszenie Kana pozbawia nas Pinfu. Jesli dobierzemy kamien do czwartej grupki, skoficzymy z
czekaniem do pary. Powinnismy odrzuci¢ 4p. Po skompletowaniu czwartej grupy bedziemy mogli
odrzucié kolejne 4p, by wejs¢ w tenpai do Pinfu.
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9.3.2 Otwarty Kan

Kryteria do zgloszenia otwartego Kana sg duzo bardziej surowe. Warto zgtosi¢ otwartego Kana
jesli:

- mamy tenpai z dobrym czekaniem i reke wartg 2000-5200
- potrzebujemy Dory lub wiecej Fu by wyprzedzi¢ kogos (szczegdlnie wazne w rundzie Ptd.)
- jesteSmy na 4 miejscu z bardzo duzg stratg punktowg do 3

hjlizxc777 Eqw o X

Shimocha odrzuca Chuna. Meldowac Kana czy nie?

Mamy tenpai za 2000 z dobrym czekaniem. Meldunek Kana jest uzasadniony. Jesli zyskamy jedna
Dore, wartos$¢ uktadu wzrosnie do 5200. Z Rinshan Tsumo zdobedziemy Mangana.

kKliizxc777 Eqw o X

Shimocha odrzuca Chuna. Meldowac kana?

Reka jest warta 2000 i ma stabe czekanie. Lepiej nie zgtasza¢ Kana.

sdiizxc777 Eqw

Shimocha odrzuca Chuna. Meldowa¢ Kana?
Mamy dobre czekanie, a uktad jest warty 1000. Nie optaca sie zgtasza¢ Kana. Nawet jesli zyskamy
Dore, warto$¢ punktowa wzrosnie jedynie do 2600.



9.3.3 Ulepszenie Pona do Kana

Gdy mamy zameldowanego Ponai dobieramy z muru ten sam czwarty kamien, mozemy zgtosic
Kana. Kryteria do tego meldunku sg bardziej surowe niz do ukrytego Kana, ale mniej surowe niz
przy otwartym Kanie. Kan z Pona jest mniej ryzykowny niz otwarty Kan, gdyz nie tracimy zadnego
kamienia bezpiecznego. Z drugiej strony, taki Kan jest niebezpieczniejszy niz ukryty, poniewaz
mozemy pasc¢ ofiarg Chankana.

Kan z Pona najlepiej zgtasza¢ gdy:

- mamy tenpai lub 1-shanten z dobrym czekaniem, a reka ma min. 2 Fany

- reka jest tenpai lub 1-shanteni koniczy sie rozdanie

- potrzebujemy Dory lub wiecej Fu, by wyprzedzié kogos (szczegdlnie wazne w rundzie Ptd.)
- jestesmy na 4 miejscu z bardzo duzg stratg punktowg do 3

Przyktady:
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Z muru przychodzi nam Chun.

Mamy 1-shanten i dobre czekania. Mozna zgtosi¢ Kana.

sdgqrtxc.. 777 o

Z muru przychodzi nam Chun.

Mamy 3 Fany i dobre czekania, ale jestesmy wcigz 2-shanten. Nie warto zgtasza¢ Kana.



9.4 Rozmaite wskazowki dot. meldowania

9.4.1 Planuj meldunki

Meldunek Pona musi by¢ wykonany btyskawicznie. Jesli kolejny gracz dobrat juz kamien, meldunek
jest anulowany. Podobnie w przypadku, gdy inny gracz zgtosit meldunek Chi.

Wymaga to od nas planowania. Musimy wiedzie¢ co chcemy ukrasé¢ ZANIM nasz kamien wypadnie.
Powinnismy caty czas monitorowaé kamienie, ktéore ulepsza czekanie/punkty.

Przyktad:

sfggggwerr 55%

Na jakie kamienie czekamy?

Mamy tenpai z czekaniem na 3p. Musimy by¢ gotowi do kolejnych meldunkéw, by zwiekszy¢
warto$¢ uktadu lub ulepszyé czekanie. Np. Pon z 4m i odrzucenie 2p pozwoli nam ulepszy¢
czekanie do tréjstronnego 346p. Zgtoszenie Pona na aka 5p i odrzucenie 2p da nam jeden Fan oraz
lepsze czekanie —ryanmen 36p.
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9.4.2 Badz gotowy na Dore

Powinnismy miec uwadze  wykorzystanie Dory  przy  meldunkach, np.

kkrtywxcc 6&6 o |

Kamicha odrzuca 6m.

Musimy zameldowaé Chi. Pytanie: zameldowad sekwens 456 czy 678? Poréwnajmy oba warianty:

kkyuixcc Yrt 6&6
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Zauwazmy, ze w pierwszym wariancie mozemy liczyé na kolejng Dore. Jesli dostaniemy 5m,
bedziemy mogli odrzucd¢ 8m zwiekszajgc warto$¢ reki z 2000 do 3900. W drugim wariancie,
dobierajgc kolejne 5m bedziemy mogli zostawic¢ tylko jedno z nich.

Meldunek Chi 456 jest lepszy takze pod katem defensywy. Odrzuct 8m pod Riichi przeciwnika jest
lepszy niz odrzucenie Dory. 5m moze pasc ofiarg ryanmena 25 i 58. 8m wpadnie tylkow czekanie
58. Dodatkowo, wygrana przeciwnika na 8m bedzie zapewne nizsza niz na 5m.

9.4.3 Miej na uwadze, ktorym Wiatrem jestes

Przy kazdym meldunku Pon/Kan od Toimena, Kamicha traci kolejke. Kazdy meldunek Pon od
Shimocha pozbawia kolejki Toimena. Shimocha zyskuje kolejke w obu przypadkach. Meldujac
Pona, karzemy Toimena i Kamicha, a pomagamy Shimocha. Warto mie¢ to na uwadze podejmujac
decyzje o meldowaniu, w szczegdlnosd gdy otwarcie reki jest minimalnie bardziej korzystne niz
pozostanie w ukrydu.
Np. bedac Pdéinocg nie powinnismy graé¢ bardzo agresywnie, gdyz w ten sposéb dajemy Oya
dodatkowe kolejki. Gdy jestesmy Potudniem, powinnismy stara¢ sie meldowac Pony od Toimena,
by pozbawiac Oya kolejek. Ta sama zasada dziata, gdy ktorys przedwnik zdecydowanie prowadzi w
meczu. Gdy Shimocha prowadz, powinnismy trzymaé reke ukryty. Jedli na prowadzeniu jest
Kamicha, wskazane jest meldowanie.

Idgc tym samym tropem - nie jest nam na reke, gdy Shimocha melduje Pon od Kamicha. Jesli
mamy kamien, ktéry Shimocha maégtby ukrasé, lepiej odrzuci¢ go jak najwczesnie;j.

Zatdzmy, ze jesteSmy Oya i zastanawiamy sie, ktdry z Wiatréow Nan/Sha/Pei odrzudié. Powinnismy
wybraé Nan. Jesli Shimocha ma go Ponowac, lepiej zeby zrobit to od nas niz od Kamicha.
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KLUCZOWE STRATEGIE

Gtéwnym celem w Mahjongu jest zwyciestwo lub polepszenie zajmowanego miejsca. Nie przecze,
ze ztozenie drogiego i rzadkiego uktadu daje wielkg rados¢. Musimy jednak pamietaé, ze wygrane
rozdanie to tylko jedna ze Sciezek. Czasami nawet podtozenie sie przecdwnikowi pozwoli nam
wygraé. W tym rozdziale oméwie strategie walki olepszg pozycje.

10.1 Co robi¢ w Oorasu

Wiekszos¢ zbioréw zasad madzianowych uwzglednia UME, czyli punkty przyznawane graczom na
podstawie zajetych miejsc. W EMA, UMA wynosi 15/5, czyli zwyciezca dostaje +15 000, 2 miejsce
+5000, 3. -5000, 4. -15000. Taki system jasno sugeruje, ze priorytetem jest zdobycie jak
najlepszego miejsca, a nie samo wygrywanie rozdan.

Zatézmy, ze jesteSmy ostatni w Oorasu ze stratg 1800 do 3 miejsca. Wygrana za 1000 niewiele nam
da. Jesdli ztozymy chodiaz dwa Fany i wygramy, nie tylko dostaniemy 2000, ale takze kolejne 10 000
za 3 miejsce.? Razem 12 000. Wygrana réwna Hanemanowi.

W podobnych sytuacjach kompromis pomiedzy szybkosdg, a wartoscig reki wyglada inaczej niz
zwykle. Na przyktad: jesli wybieramy pomiedzy uktadem za 1 Fan z dobrym czekaniem, a uktadem
wartym 2 Fan ze stabym czekaniem, zdecydowanie powinnismy wybrac ten drugi. Poréwnujemy tu
bowiem tak naprawde reke za 1000 z dobrym czekaniem, a reke za 12 000 ze stabym czekaniem.

Z drugiej strony, wybierajgc pomiedzy 2 Fanami z dobrym czekaniem, a 3 ze stabym, lepiej wybrac
pierwszg opge. Zwiekszenie wartosd reki z 12 000 do 13 900 nie jest warte zmniejszenia swoich
szans na wygrang.

Przyjmijmy, ze gracz na 3 miejscu jest Oya. Daje nam to jeszcze jedng opcje na wyprzedzenie go.
Jesli ktorys z pozostatych dwdch graczy wygra Tsumo Mangana, takze awansujemy na 3. Stanie sie
tak dlatego, ze Oya zaptad o 2 000 wiecej od nas. Stracimy 2 000 ptacac za Tsumo przeciwnika, ale
zyskamy 10 000 z UMY, co da zysk 8 000 —rownowartos¢ wygranej przez Mangana.

Jedli dodatkowo zatozymy, ze gracz na 2 miejscu traci do lidera 10 000, bedzie dazyt do wygranej
Tsumo Manganem, gdyz to da mu 1 miejsce. Jedli bedzie robit oczywiste Honitsu mozemy

®.5 000 zamiast -15 000



podrzuca¢ mu kamienie z danej rodziny, dopdki nie wejdzie w tenpai. ° Gdy uda mu sie wygra¢
Tsumo Mangana, zdobedziemy 8 000. Jesli podfozy mu sie gracz z trzeciego miejsca —zdobedziemy
10 000.

Pomaganie przedwnikom w nadziei na ich zwydestwo to raczej ostatnia deska ratunku, niz
petnoprawna taktyka. Powinnismy skupié¢ sie gtéwnie na wygraniu rozdania uktadem, ktéry
wystarczy do awansu. Omoéwie to w kolejnych sekcjach tego rozdziatu.

Polepszanie pozycji po Ron/Tsumo

W Qorasu bardzo wazna jest swiadomos¢ zajmowanego miejsca. Jesli prowadzimy, priorytetem
jest utrzymanie 1 miejsca. Jesli jesteSmy z tytu, nalezy stara¢ sie poprawi¢ pozyge.
Pierwszg rzeczg jakg powinnismy robi¢ w Oorasu to oszacowanie rdznic punktowych miedzy
graczami zanim rozpocznie sie rozdanie. Nastepnie liczymy warto$¢ uktadu, ktérg musimy osiggnac
do awansu. Rozpatrujemy te kwestie na 3 sposoby.

1. Ron od kogokolwiek
2. Tsumo
3. Bezposredni Ron

III

Adl. Bierzemy tu pod uwage Ron na graczu innym niz nasz ,cel”. Zatézmy, ze jestesmy na 2
miejscu, a lider ma 3400 przewagi. Wygrana za 3 Fan 30 Fu (3900) przez Ron na kimkolwiek da
wygrang. W taki uktad powinnismy celowaé. Nie potrzebujemy 40 Fu, wiec meldowanie moze
pomac.

Ad2. Zatézmy, ze jestesmy na 2 miejscu, a lider (Ko) ma 9500 wiecej. Zdobycie Tsumo Mangana
wystarczy do awansu. Dostaniemy 8000,a lider straci 2000, co da 10 000 na naszg korzyscé
Musimy celowa¢ w Mangana Tsumo lub bezposredni Ron.

Ad3. Przyjmijmy, ze jestesmy na 2 miejscu, a lider (Ko) prowadzi o 15 200. Nawet Haneman Tsumo
nie pozwoli go wyprzedzi¢. Potrzebujemy bezposredniego Mangan Rona. Da nam to +16 000
(+8 000 u nas, -8 000 u przeciwnika).

Sposrdod tych 3 opgji powinnismy gtéwnie bazowac na pierwszej. Wymaga ona duzej wygranej, ale
jest najbardziej prawdopodobna.Przedwnik, ktérego gonimy nie bedzie chciat dac sie ztapac, wiec
liczenie na bezposredniego Rona to pobozne zyczenie.

9 . . s . s 4
Nalezy tu uwaza¢, by samemu nie wpasé w Mangana!



Rozwazmy teraz ponizszg reke:

Oorasu, Pétnoc, 6 kolejka; 2 miejsce ze stratg 5 100.
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Wejdziemy w tenpai przez odrzucenie 2s. Zgtoszenie od-razu-Riichi z tg reka nie jest najlepsze.
Uktad wart jest 2600 (2 Fan 40 Fu). Wygrana na Ron od gracza na 3 lub 4 miejscu, nie poprawi
naszej pozycji (chyba, ze dojdzie Ippatsu i Ura Dora). Tsumo da jedynie 1000/2000 (3 Fan 30 Fu),
co stworzy réznice 5000 (4 000 + 1 000). Nie poprawimy w ten sposob naszego miejsca.

Powinnismy zagra¢ damaten i odrzuci¢ 8p zatrzymujac 1-shanten. Jesli dostaniemy 1 lub 2s,
mozemy zgtosi¢ od-razu-Riichi z Sanshoku. Da to min. 5200. Ron od ktéregokolwiek z graczy da
nam awans. Jesli dobierzemy 5/7p, réwniez bedziemy mogli zgtosi¢ Riichi do Pinfu Dora. Wygrana
przez Tsumo lub Ippatsu Ron da nam wtedy zwyciestwo.'’

ws O ypanki&ve przy Tsumo

Pojecie rdznic punktowych tworzgcych sie przy Tsumo moze przysparzac trudnosci. Zatézmy na
przyktad, ze jesteSmy Peicha w Oorasu. Mamy drugie miejsce. Shacha prowadzi z przewagg 6300.
Czy w tej sytuacji wystarczy nam Tsumo za 3 Fan 30 Fu? Co w przypadku Tsumo 3 Fan 40 Fu
(=4 Fan 20 Fu)?

Zeby policzy¢ réznice punktowa, dodajemy punkty, ktére zdobedziemy, do punktéw, ktére strad
nasz przecdwnik. Na przyktad: 3 Fan 30 Fu da 4000 (nasz zysk) + 1000 (strata przeciwnika) = 5000.

Przy 3 Fan 40 Fu bedziemy mieli: 5200 + 1300 = 6500. Widzimy, ze w tym wypadku musimy zdoby¢
3 Fan 40 Fu by wyprzedzi¢ lidera.

Liczenie wszystkich mozliwych wartosci wygranych w Oorasu bytoby bardzo ucigzliwe. Lepiej
naczy¢ sie na pamiec¢ roznic punktowych w kilku najczestszych przypadkach. Dzieki temu bedziemy
mogli nasze zasoby umystowe przeznaczy¢ na analize innychistotnych kwestii.

Ponizsze tabele przedstawiajg réznice punktowe dla limitdw i rak 30, 40 (20) i 50 Fu. Druga
kolumna w kazdej z tabel ukazuje réznice punktowga do Ko; trzecia kolumna dotyczy Oya. Réznice

Dobranie 7p daje furiten, ale powinnismy i tak zgtosi¢ Riichi



punktowe dla Oya bedg wyzsze, gdyz Wschdd ptad podwdjnie za Tsumo. Dodatkowo, kazda Honba
zwieksza réznice o 400.

30 Fu:

Tsumo Ko Oya

300/500 1400 1600
500/1000 2500 3000
1000/2000 5000 6000
2000/3900 9900 11900
LIMITY:

Tsumo Ko Oya
Mangan 10 000 12 000
Haneman 15 000 18 000
Baiman 20 000 24 000
Yakuman 40 000 48 000
40 (20) Fu:

Tsumo Ko Oya
400/700 1900 2200
700/1300 3400 4000
1300/2600 6500 7800

50 (25) Fu:

Tsumo Ko Oya
800/1600 4000 4800
1600/3200 8000 9600

Wszystkie tabele dotyczg naszej gry jako Ko. Gdy jesteSmy Oya, zwykle nie potrzebujemy takich
kalkulacji, gdyz zdobywamy renchan. Jesli jednak gramy na zasadach, w ktérych czyjes bankructwo
konczy mecz, lub mamy ograniczenia czasowe, mozemy renchana nie dostaé. Wtedy nawet jako



Oya warto bedzie zwrdéd¢ uwage na to, czy biezaca reka pozwoli nam poprawi¢ zajmowane
miejsce.

Zapamietanie tych tabelek jest o wiel e bardziej przydatne, niz wkuwanie wygranych dla 70 Fu.
Spdjrzmy na ponizszy przyktad:

Potnoc, Oorasu, strata do lidera: 3300, 6 kolejka
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LiczyliSmy tu na dobranie 6p w pierwszej kolejnosci, by miec Riichi-Pinfu-Dora za 3900. Dostalismy
jednak 1s. Co zrobi¢?

Wiemy, ze Tsumo 700/1300 da 3400 rdznicy. Wystarczy nam zatem Riichi-Tsumo-Pinfu.
Odrzucamy 5p i zgtaszamy Riichi. To pozostawi nam trzy opgje: 1-Ippatsu Ron od kazdego, 2-Ron
od lidera lub 3-Tsumo.
Oznacza to, ze mozemy by¢ zmuszeni do pominiecia Rona w walce o 1 miejsce. Optacalnos¢
takiego manewru zalezy gtdwnie od naszej przewagi nad graczem z 3 miejsca. Jesli nie jest wieksza
niz 12000, lepiej zgtosi¢ Ron i liczy¢ na Ura Dore.

Teraz popatrzmy na bardziej skomplikowany przyktad, ktéry wymaga liczenia Fu.

Potnoc, Oorasu, strata do lidera (Oya) 4700, 6 kolejka
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Wygrana na Hatsu przez Ron i Tsumo daje nam zwyciestwo — 5200. Wygrana na 4s daje nam tylko
2600. Tylko Ron od Oya da nam zwyciestwo. Tsumo na 4s nie da wygranej pomimo tego, ze gracz,
ktorego gonimy jest Wschodem. Dostaniemy wtedy 700/1300, co daje réznice punktowg 4000.

Jedli jednak dostaniemy 8m lub 7s, powinnismy zgtosi¢ Kan. Da to nam nie tylko szanse na Rinshan
Tsumo oraz Dore, ale pozwoli nam zwyciezy¢ nawet po Tsumo na 4s. Stanie sie tak dlatego, ze z
jednym Kanem reka bedzie warta 50 Fu: 20 za wygrang, 2 za Tsumo, 8 za Kan, 2 za Pon 7s, 4 za



ankou 4s, 4 za ankou 2p, 2 za pare Hatsu — 42 Fu, zaokraglone do 50. Tsumo za 2 Fan 50 Fu daje
réznice punktowg 4800.

Obrona pozycji wmeczu

Prowadzac w oorasu powinnismy przede wszystkim stara¢ sie obroni¢ zwydestwo. Wygranie
szybkiej i taniej reki jest opcjg, ale musimy przy tym uwazaé, by nie podtozy¢ sie w drogi uktad
przedwnika.

Zatézmy, ze masz 15200 prowadzenia nad drugim graczem. Jesli zaden z was nie jest Oya,
przecdwnk ten nie wyprzedzi cie nawet Tsumo Hanemanem. Nalezy wiec wystrzegac sie
bezposredniego podtozenia pod Mangana. Stracimy wtedy nie tylko 8000, ale takze 10000 za
pierwsze miejsce - tacznie 18000.

Jesli chcemy doktadnie ustali¢ jak zagra¢ w oorasu prowadzac w meczu, trzeba wyobrazi¢ sobie, co
bedzie grat kazdy z przeciwnikéw. Przywotam teraz sytuacje, ktdra byta wspomniana przy
omawianiu zgtaszania Riichi:

Oya (my) 39000
Pétnoc 25100
Potudnie 22900
Zachéd 13000

Pomyslmy nad motywacjg kazdego z przeciwnikow. Czwarty zawodnik (Zachéd) powinien celowac
w Mangan Tsumo, by zdoby¢ 3 miejsce. Trzedi gracz (Potudnie) potrzebuje 500/1000 Tsumo lub
Ron za 2600 po drugie miejsce, co jest realistyczng opcja. Aby wygraé, Potudnie potrzebuje
Haneman Tsumo lub Haneman Ron na nas. Drugi gracz (Pétnoc) potrzebuje Haneman Tsumo lub
Mangan Ron na nas. Zawodnikowi temu bardziej powinno zaleze¢ na jakiejkolwiek wygranej, by
utrzymac drugie miejsce.

Co zrobi¢ w takiej sytuacji? Najbardziej boimy sie Haneman Tsumo od Potudnia i Pdtnocy.
Pamietajmy, ze ci zawodnicy ostro ze sobg rywalizujg. Mozemy to wykorzystaé. Jesli nie jestesmy
w stanie ztozy¢ szybkiej reki, powinnismy pomagaé¢ zawodnikowi Potudnia. Warto odrzucac
przydatne srodkowe kamienie (3-7) zeby Shimocha moégt meldowaé Chi. Mozna pokusié sie
o odrzut aka Dory. Nawet Mangan Ron od Shimocha nie pozwoli mu nas wyprzedzic!



10.2 Co robic przed S3?

Nigdy nie jest za wczesnie, by mie¢ oko na zajmowang pozyge. Jedli jesteSmy z tytu, strata
punktowa w jakg powinnismy celowaé przed oorasu to 10000 lub mniej. Wyprzedzenie
przecdwnika jedng reka przy stracie 10000 jest trudne, ale realne. Wystarczy Mangan
Ron/Haneman Tsumo.

Przyjmijmy, ze Oya wygrywa Mangan Tsumo w E-1. Ma teraz przewage 16000, co jest dosé
przykre. Zamiast probowac¢ wyprzedzi¢ tego zawodnika jednym drogim uktadem, powinnismy
dazy¢ do zmniejszenia réznicy punktowej z 16000 do 10000 przed korcem S3. To bardziej
prawdopodobny scenariusz. Zgtaszaj Riichi z Pinfu nomi, az w koricu dostaniesz Tsumo i Ura Dore
co da réznice punktowa 6500.

Jesli jesteSmy na czele stawki, powinnismy walczy¢ o 10000 (lub wiecej) przewagi punktowej nad
drugim graczem. Rozwazmy nastepujacy przyktad:

S3, Pdétnoc, 6 kolejka, przewaga na drugim miejscem: 1000
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Riichi czy damaten? Riichi zwieksza wartos¢ reki, damaten zwieksza szanse na wygrang. Jesli
wygramy te reke w damatenie, przewaga punktowa w oorasu wyniesie tylko 3600. Nie robi to
wiekszej réznicy graczowi na drugim miejscu. Gdy wygramy z Riichi, nasz przewaga wzrosnie do
6200, 9000 z Ura Dorg i 11000 przy Tsumo. Przewaga punktowa wynoszaca 11000 w oorasu
znacznie zwieksza nasze szanse na wygranie meczu.

Jesdli oorasu to nasza Oya runda, musimy celowaé w przewage punktowg wynoszgcg 12000. Jest
tak dlatego, ze Mangan Tsumo od Ko tworzy 12000 przewagi nad Oya.

W S3 i oorasu nalezy tez mie¢ na uwadze rdinice punktowe powstajgce przy wyptatach noten
bappu. Maksymalna réznica punktowa po takiej wymianie to 4000 (1 gracz noten i 3 graczy noten).
Oznacza to, ze powinnismy mie¢ minimum 4000 przewagi punktowejw S3.

Przyjmijmy, ze jestesmy Oya w oorasu. Rozdanie jest nierozstrzygniete, a nasza przewaga nad
drugim graczem wynosi ponad 4000. Nalezy wtedy zgtosi¢ noten i zakoriczy¢ gre, nawet jesli
MAMY tenpai. Nie bedziemy mieli takiej opcji jesli bedziemy prowadzi¢ o mniej niz 4000.



Ws Oy AOS hdzy{026S

TSUMO KO OYA
300/500 1400 1600
400/700 1900 2200
500/1000 2500 3000
700/1300 3400 4000
800/1600 4000 4800
1000/2000 5000 6000
1300/2600 6500 7800
1600/3200 8000 9600
2000/3900 9900 11800
2000/4000 10000 12000
3000/6000 15000 18000
4000/8000 20000 24000
6000/12000 30000 36000
8000/16000 40000 48000
ws Oy AOS tlim 1 G268
TSUMO KO
500 2000
700 2800
1000 4000
1300 5200
1600 6400
2000 8000
2600 10400
3200 12800
3900 15600
4000 16000
6000 24000
8000 32000
12000 48000
16000 64000




