
Ten madzianowy podręcznik napisany przez mieszkającego w Anglii japooskiego kamieniarza, 
Daina Chibę, to wg mnie obecnie najlepsze źródło wiedzy madzianowej dla Europejczyków.  
Udostępniony ZA DARMO PDF opisuje wszystkie ważne zagadnienia dotyczące filarów strategii 
madzianowej. Pozwala zbudowad solidne fundamenty pod dalszy rozwój każdego gracza. 
 
Mimo, że znajomośd angielskiego jest powszechna wśród braci madzianowej, postanowiłem 
przetłumaczyd kilka rozdziałów. Wybrałem tylko te dotyczące strategii. Oryginał zawiera 
dodatkowo rozdział o Tenhou, punktacji i etykiecie gry na żywo. Zainteresowanych odsyłam do 
źródła: 
 
http://riichi.dynaman.net 
 
Na koniec chciałbym bardzo serdecznie podziękowad Daina Chibie za tę książkę. Dla osób nie 
znających japooskiego jest to nieoceniona pomoc!  
 
Dziękuję serdecznie i liczę na zapowiedzianą w książce kontynuację! 
 
 

Krabman  



ROZDZIAŁ 3 

PODSTAWY RIICHI MAHJONGA 
STRATEGIA 

Mahjong to mieszanka szczęścia i umiejętności. Istnieje zbiór zasad strategicznych, które warto 

opanowad szlifując sztukę kamieniarską. Samo zdobywanie umiejętności nie jest ani niezbędne, ani 

nie wystarczające, by wygrad mecz. Mając szczęście, mało wprawny gracz może łatwo pokonad 

mocniejszych przeciwników. Wyniki gier, przynajmniej na krótszą metę,  są bardziej oparte na 

szczęściu niż umiejętnościach, nie mniej jednak stosowanie się do reguł strategicznych jest 

niezbędne, aby polepszyd nasze wyniki w dłuższej perspektywie. Ponadto, rozumiejąc wspomniane 

zasady można czerpad większą radośd z gry. Z powodu probabilistycznej natury Mahjonga dobre 

posunięcia nie zawsze dają najlepsze efekty. Najlepsze decyzje to takie, które  statystycznie dają 

najlepszy rezultat. Dlatego też ocena naszych decyzji wymaga rozpatrzenia wszystkich opcji pod  

kątem prawdopodobieostwa. Na przykład: 

rrhhj zxcnm,66&  
 
Ta ręka wejdzie w tenpai po odrzuceniu 6/ 7p. Porównajmy  obie możliwości: 

¶ Odrzut 6p => czekamy na 58p (2 rodzaje, 8 kamieni) 
¶ Odrzut 7p => czekamy na 4m/6p (2 rodzaje, 4 kamienie) 

 
Mimo, że obie opcje dają dwustronne czekanie, czekanie 58p jest znacznie lepsze. Przy czekaniu 

4m/6p, 2 szt. każdego kamienia są już przez nas wykorzystane. Może byd tak, że po wybraniu 

czekania 58p żaden kamieo do wygranej nie przyjdzie, podczas gdy pojawi się kilka 4m i 6p. Takie 

rzeczy się zdarzają w każdej grze z elementem losowym. Nie należy w takim wypadku 

kwestionowad swojej decyzji. Była prawidłowa, chod zabrakło szczęścia. Lepiej zachowad spokój i 

grad dalej. 

Zanim przejdę do metod maksymalizacji wydajności kamiennej w kolejnym rozdziale, omówię kilka 

podstawowych zagadnieo, z których będziemy korzystad w kolejnych rozdziałach. Podam też 

japooskie terminy, które można często znaleźd w internetowych dyskusjach na temat strategii. 



1. Shanten 
 

Mówimy, że ręka jest w tenpai kiedy czekamy już tylko na kamieo do wygranej, np. 
 

ertiixcnm,777  
 
Ten układ można skompletowad przez 1 lub 4s. Mówimy zatem, że ta ręka czeka na 14s. 
Kiedy ręka potrzebuje jednego kamienia do tenpai, mamy 1-shanten (iishanten). Np. 

ettiixcnm,777  

Ta ręka będzie w tenpai jeśli dostanie rti zv . Mówimy więc, że przyjmie 

rti zv  (5 rodzajów-16 kamieni). Każdy z tych kamieni pchnie rękę z  1-shanten 

do tenpai. Zakres kamieni zmniejszających nasz shanten nazywa się ukeire. Im większe ukeire, tym 

lepiej. 

Jak widad, odległośd naszej ręki od tenpai wyrażamy przez shanten. Poniższa ręka jest 2-shanten, 

czyli 2 do tenpai. 

ettiixcnmm777  
Ta ręka przyjmie wszystkie kamienie wymienione wcześniej: rtizv  plus siedem 

innych:  excbnm, . Każdy z tych kamieni da 1-shanten. 

Shanten może byd wyższy: 3-shanten, 4-shanten, 5-shanten, 6-shanten. Ze względów praktycznych 

warto jedynie rozpoznawad etapy od 3-shanten w dół. 



 

 

 

aŀƭŜƧŊŎŜ ukeire 

W miarę jak zmniejsza się nasz shanten  zmniejsza się też zakres kamieni, które dana ręka 

przyjmie. Weźmy za przykład rękę omówioną wcześniej: 

2-shanten ukeire: ertzxcvbnm,  

1-shanten ukeire: rtizv  

Tenpai uke ire: zv  
Ukeire jest najmniejsze po wejściu w tenpai. Ta redukcja jest pozorna, gdyż w tenpai czekamy nie 

tylko na kamienie z muru, ale też od przeciwników. Jeśli nasza ręka jest n-shanten, polegamy 

praktycznie tylko na kamieniach z muru (meldowanie nie zawsze jest możliwe, np. powyższa ręka 

przyjmie c  tylko z muru). Wybierając kamieo do odrzucenia przy 2-shanten należy starad się 

wybrad jak najszersze ukeire dla 1-shanten. 

wƻȊǿƽƧ Ǌťƪƛ 

By wygrad, musimy stale zmniejszad shanten, aż do tenpai. Gdy nasza ręka jest 2-shanten, starajmy 

się doprowadzid ją do 1-shanten, a następnie do tenpai. Rozważmy kolejny przykład: 

ghjjervbbm.666  
Odrzucenie .  daje 2-shanten. Odrzucenie j  bądź v  daje 1-shanten. Należy odrzucid 

j  albo v . Cofanie się do 2-shanten jest wskazane w nielicznych przypadkach, gdy ukeire 

staje się bardzo niskie (np. poniżej 2 róznych kamieni). Powyższa ręka przy 1-shanten przyjmie 

wt, . 

  



 

1.2 Niekompletne grupki (taatsu) 
Łatwiej jest skompletowad sekwens, niż trójkę. Każdy kamieo występuje w 4 egzemplarzach, a do 

uzbierania trójki potrzebujemy aż 3 z nich. Dlatego też zwykle będziemy skupiad się na składaniu 

sekwensów. 

Mamy trzy rodzaje niekompletnych grup, czyli tzw. taatsu: 

Nazwa Nazwa jap. Przykład Czekanie ukeire 

dwustronne ryanmen df  sg  2 kamienie, 8szt. 

środkowe kanchan wr  e  1 kamieo, 4szt. 

skrajne penchan ,.  m 1 kamieo, 4szt. 

 

Jak widad, ryanmen czeka na 2 razy więcej kamieni niż pozostałe taatsu. Ryanmen to klucz do 

posunięcia ręki naprzód. 

|ǊƻŘƪƻǿŜΣ ŀ ǎƪǊŀƧƴŜ ŎȊŜƪŀƴƛŜ 

Środkowe i skrajne czekanie nie różni się pod względem ukeire. Środkowe czekanie ma jednak 

przewagę, ponieważ może ulepszyd się  do dwustronnego. Np. kanchan qe  zamieni się w 

ryanmen dzięki r . 

Skrajne czekanie potrzebuje aż 2 kamieni do przekształcenia w ryanmen: io musi najpierw 

dostad y , a potem t . 

io Čyi Č ty  

tǊȊȅŘŀǘƴƻǏŏ kamieni 

Niektóre kamienie się bardziej użyteczne od innych. Kamienie numeryczne są najbardziej 

przydatne, gdyż kamienie specjalne nie mogą tworzyd sekwensów. Ponadto, możemy określad 

przydatnośd kamieni w oparciu o rodzaje taatsu, które mogą stworzyd. 



Kamienie 3-7 są najbardziej przydatne. Np. e  może stworzyd taatsu z qwrt .  

W dwóch przypadkach uzyskamy ryanmen. 

2 i 8 są troszkę mniej elastyczne. Np.w stworzy taatsu tylko z qwe . Żadna z tych opcji 

nie jest ryanmenem. 

1 i 9 są najmniej przydatne, gdyż tworzą taatsu tylko z 2 rodzajami kamieni. Np. q  da taatsu 

tylko w połączeniu z we . 
Idąc tym tokiem rozumowania możemy sklasyfikowad  elastycznośd kanchanów. Np. kanchan 

qe stworzy ryanmen tylko z r , podobnie jak  kanchan wr  da ryanmen tylko z t . 

Kanchan et  zmieni się w ryanmen w połączeniu z  w LUB  y .  

Kanchany wg elastyczności: 

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

1.3 Pary 
Pary (toitsu) pełnią kilka ról. Para może byd naszą koocową parą w układzie, kandydatem do trójki 

lub składnikiem 7 Par (Chiitoitsu). 

{ƪƱŀŘŀƴƛŜ ǇŀǊ 

Każdy układ – włącznie z Kokushi Musou i Chiitoitsu – musi mied parę. Złożenie pary jest bardzo 

proste, więc zwykle nie przejmujemy się nią zbytnio. Np. 

jklwertyucvbm  

Ta rňka nie ma pary, a czekanie nie jest zbyt dobre. Ukğad uzupeğnia jedynie  m (3 sztuki). Jeśli 

dostaniemy któryś z: hlqwtuixcbn  (11 kamieni, 38 szt.)1, 

czekanie się znacznie poprawi. Np. po dobraniu t  ręka będzie wyglądała tak: 

                                                                 
1
 4m również da dobre czekanie (przyp. Krabman) 



j klwer ttyucvb  

Czekamy na wti  (3 rodzaje, 9 szt.). Gdy ręka nie ma pary, czekanie można zwykle łatwo 

ulepszyd. 

1.4 Pary i grupy 
Kolejną ważną rolą par jest ich możliwośd zamiany w grupkę. Gdy mamy na ręce więcej niż jedną 

parę, możemy liczyd na pozyskanie grupki z jednej nich, podczas gdy druga pozostanie  naszą parą. 

Innymi słowy, pary są najbardziej przydatne, gdy mamy dwie (nie więcej).  Aby lepiej to 

zobrazowad popatrzmy na poniższe przykłady rąk z jedną, dwoma i trzema parami. 

adgtyuioxxnm4  
2-shanten i jedna para. Ta para nie jest dobrą kandydatką na grupkę z dwóch powodów. Po 

pierwsze:  jeśli dostaniemy kolejne x , zyskamy grupkę, ale stracimy parę i nasza ręka 

pozostanie 2-shanten. Po drugie: szanse na kolejne x  są niewielkie – zostały tylko dwie sztuki. 

Co, jeśli ręka będzie miała 2 pary? Załóżmy, że dobieramy a i pozbywamy się 4 . 

aadgtyuioxxnm  

Ta ręka też jest 2-shanten. Każda z par może rozwinąd się do trójki. Po dobraniu a  lub x  
będziemy mieli 1-shanten. 

Dodatkowo, ręka z jedną parą czeka na 2 sztuki x . Ręka z dwoma parami czeka już na 4 

kamienie. Ogólnie rzecz biorąc, ukeire zwiększa się o 2 kamienie przy każdej zebranej parze. 

Co, jeśli ręka ma 3 pary? Przyjmijmy, że dostajemy n : 



aadgtyuioxxnnm  
Jeśli zatrzymamy drugie n  i wyrzucimy m albo g , ręka będzie miała trzy pary. 

Trzymanie 3 par na ręce jest niekorzystne. Dla przypomnienia – każda para zwiększa ukeire o 2 

kamienie, w tym wypadku 2 szt. nn . Nie odbywa się to jednak bez strat. Zatrzymując 3 pary, 

po wyrzuceniu m pozbawiamy się szans na b, . Podobnie jest z odrzuceniem g . 

Tracimy ukeire w postaci f . Najefektywniejszym odrzutem będzie n . 

Powyższe przykłady można przenieśd na szerszy zakres sytuacji. Jeśli chcemy złożyd ukryty układ, 

powinniśmy unikad 3 par na ręce. Dają one najsłabszą kompozycję. Dwie pary dają największe 

możliwości manewru. Jeśli nasza ręka ma 4 pary, warto rozważyd Chiitoitsu. 

hǘǿŀǊǘŀ Ǌťƪŀ 

Jest jeden kruczek dotyczący powyższej reguły. Jeśli chcemy meldowad Pony, 3 pary są bardziej 

wskazane niż dwie. Jest tak dlatego, że po meldunku, nasza ręka będzie mied dwie pary. Przykład: 

aadgrtxvvm,.77 Dora: 7  

Chcemy tu zdobyd trójkę Chuna. Mając to na uwadze, powinniśmy odrzucid g  i zachowad 3 

pary. Po meldunku będziemy wybierad pomiędzy d , a   x . 

aartxvvm,.   777  (PON) 

aadrtvvm,.   777  (PON) 

W obu przypadkach będziemy mieli po meldunku dwie pary. 



1.5 Idealne n-shanten 
 

Idealny 1-shanten 

Gdy ręka 1-shanten i zawiera dwa ryanmeny i dwie pary, mówimy że jest w idealnym 1-shanten: 

sddqweyynm555  
Jest to ‘idealny 1-shanten’, ponieważ ta ręka skooczy z dwustronnnym czekaniem w tenpai bez 

względu na to czy zameldujemy Pon, czy Chi. 

Idealny 2-shanten 

Idealny 2-shanten składa się z 3 ryanmen i trzech par: 

sddweyynmm555  
Idealny 2-shanten może rozwinąd się do idealnego 1-shanten, ale nie każdy idealny 1-shanten 

pochodzi od idealnego 2-shanten. 

  



1.6 Łączenie opisanych wcześniej elementów 
 

Przyjrzymy się teraz kilku rękom aby zobaczyd jak wyglądają opisane wcześniej zasady strategiczne 

w praktyce. 

Rozważmy takę rękę 2-shanten: 

ggjxxv,,.weuio  

Nasza ręka ma 3 pary. Powinniśmy tego unikad, a więc wybieramy pomiędzy gx , a  , . 

Wiemy już, że kanchan 5-7 jest lepszy od kanchana 2-4 i penchana -89. Dobrze jest zatem odrzucid 

g . Kanchan 5-7 może łatwo przerodzid się w ryanmen, podczas gdy xxv  oraz 

,,.  są słabsze. Pierwszy miks da ryanmen tylko w połączeniu z  b . Drugi miks nie 

może rozwinąd się do ryanmena w mniej niż 2 krokach. Lepiej zatrzymad oba te miksy jako 

potencjalne grupki lub pary. 

Powiedzmy, że z powyższą ręką odrzucamy g . Następnie dostajemy k . 

gjkxxv,,.weuio  

Mamy ryanmen w Manzu, więc g  nie jest już potrzebne. 

Kolejny kamieo jaki nam przychodzi z muru to m: 

jkxxvm,,.weuio  

Mamy 1-shanten. Wybieramy pomiędzy v   i , . Oba kamienie są bezużyteczne, więc pewnie 

oba z ręki wypadną. Pytanie: który odrzucid najpierw? Pamiętamy, że 4 jest bardziej użyteczna niż 

8.  



v   może byd przez to bardziej niebezpieczna później. Tego kamienia pozbywamy się w pierwszej 

kolejności. 

W kolejnej turze dobieramy r : 

jkxxm,,.weruio  

Ręka jest w tenpai. Wyrzucamy ,  i zgłaszamy Riichi.  Riichi, Pinfu, Sanshoku (wygrana na l ) 

da 7700. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1.7 Rozbudowane miksy 
 

Trzy kombinacje kamieni, które poznaliśmy – grupki, niekompletne grupki i pary – to fundamenty 

każdego madzianowego układu.  Kamienie, które nie należą do żadnej ze wspomnianych kategorii 

nazywamy luźnymi. g  oraz n  w poniższej ręce to luźne kamienie: 

gklwertyuzxcn  
Poza ww. elementami napotkamy rozbudowane kombinacje dwóch lub więcej grupek, 

niekompletnych grupek, par i luźnych kamieni. Kombinacje te lepiej rozpatrywad jako całośd, niż 

rozbijad na pomniejsze elementy. Omówię kolejno trzy- i czterokamienne kombinacje. 

1.8 Trzykamienne kombinacje 
Istnieją dwa rodzaje trzykamiennych kombinacji – ryankan (podwójny kanchan) i niekompletna 

grupka z parą. 

Ryankan 

W każdej rodzinie mamy 5 takich form: 

zcb  xvn  cbm   vn,  
bm.  
Każdy ryankan uzupełniają 2 rodzaje kamieni, 8 szt. To dwa razy więcej niż penchan. Ryankany 

lubią czasem ǿƳƛŜǎȊŀŏ ǎƛť ǿ ǘƱǳƳ, przez co można je łatwo przeoczyd, tak jak w poniższej ręce: 

fg g jklrtyyumm   dobieramy: w 

Już przed dobraniem w ręka była w idealnym 1-shanten, czekając na 

dghtim  (6 kamieni, 19 sztuk). Pytanie brzmi: czy zatrzymad w   

i wyrzucid g ? 



Zwrócmy uwagę, że zostawiając sobie w  tworzymy ryankan wry . Kombinację w 

Manzu możemy bowiem postrzegad jako wrytyu . Po odrzuceniu g  ręka 

pozostaje 1-shanten i czeka na dheti  (5 kamieni, 19 szt.). Pozostawienie w 
gwarantuje nam Pinfu. Po pozbyciu się w , istniałoby ryzyko braku Yaku po dobraniu g  lub  

m. 
 

Ryankany przydają się najbardziej gdy ręka jest jeszcze daleko od tenpai (2-shanten lub więcej). W 

miarę jak zbliżamy się do tenpai, przydatnośd ryankana maleje, gdyż zajmuje nam na ręce aż 3 

kamienie, a nie jest kompletną grupą. Co więcej, każdy ryankan zredukuje się do kanchana kiedy 

kombinacja ta będzie zawierała nasze czekanie w tenpai. Dlatego też nie powinniśmy nadmiernie 

polegad na ryankanach. Przykłady: 

aadfgyuixvn77  
  dostajemy: s  

 
dfjklertiixvn  

dostajemy:u  
Obie ręce są 1-shanten i obie zawierają ryankan w Souzu. Jeśli dojdzie cb , oba układy 

skooczą z ładnym tenpai. Kiedy jednak pierwsza ręka wejdzie w tenpai po meldunku Chuna, a 

druga po dobraniu sg , czekanie w tenpai będzie środkowe. Z tego względu, po dobraniu 

sąsiada do pary, dającego ryanmen, powinniśmy rozebrad ryankan. W pierszym przykładzie 

powyżej  s  daje nam ryanmen fg , więc należy odrzucid x .  



W drugim przykładzie u  tworzy nam ryanmen ui , który powinniśmy zatrzymad 

kosztem x . 

 

Para + ƭǳȋƴȅ ƪŀƳƛŜƵ 
W grze często napotkamy kombinacje takie jak ggj , które składają się z  niekompletnej 

grupki i luźnego kamienia. Taki miks uzupełniają dwa kamienie więcej niż samotną niekompletną 

grupę, ponieważ jest to zarówno potencjalna grupka, jak i para.  

Podobne formy dzielimy na: 

Nazwa Przykład Czekanie Ukeire 

Ryanmen + 1 ddf  sgd  3 kamienie, 10 szt. 

Kanchan  + 1 wwr  we  2 kamienie, 6 szt. 

Penchan + 1 ,,.  m.  2 kamienie, 6szt. 

Rozbijanie takich grupek może byd nieefektywne. Na przykład: odrzucenie r z kombinacji 

wwr , zmniejsza ukeire z 6 kamieni do 2. Para zamieni się w grupkę tylko poprzez kolejne 

w . Podobnie dzieje się, gdy odrzucimy w, pozostawiając kanchan wr . Ukeire zmniejsza 

się z 6 do 4 kamieni. Kanchan uzupełni tylko jedna z e .  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Rozważmy następującą rękę: 

aagjtzxcvm,..  

dobieramy: g  

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

kamienie, a po odrzuceniu j  będą to aż 4 kamienie mniej. Pozbywając się j  zostawiamy 

na ręce 3 pary, czego powinniśmy unikad. Dużo lepszym wyborem jest . . 

 

Czasem musimy wybrad pomiędzy kilkoma niekompletnymi grupkami i luźnym kamieniem, np. 

ffheerzxcvn,44  
Powyżej widzimy 2 miksy z luzakiem. Musimy któryś z nich rozmontowad, gdyż pozostałe elementy 

ręki są dobre. Przy wyborze pomiędzy takimi miksami, priorytet mają te słabsze. Ryanmen  

er  jest sam w sobie bardzo mocny i nie potrzebuje drugiego e . Z kolei kanchan 

fh  jest trochę słabszy, więc przyda się zatrzymad drugie f , by go wzmocnid. W tej 

sytuacji powinniśmy odrzucid e .  

  



1.9 Czterokamienne kombinacje 
Spośród  wszystkich czterokamiennych kombinacji  skupię  się na sekwensach z luźnym kamieniem. 

Mamy trzy odmiany tych miksów – nobetan, nakabukure i sekwens z parą w środku. 

Nobetan 

Nobetan to kombinacja złożona z czterech kolejnych kamieni z rodziny, np. wert . 

Jest to bardzo przydatny miks, zarówno w  1-shanten, jak i na wcześniejszych etapach składania 

ręki. 

Gdy ręka w tenpai zawiera nobetan, tworzy on czekanie. Poniższa ręka czeka na af : 

asdfwerxcv777  
W tym wypadku nobetan da parę i sekwens. Jeśli np. wygramy na a ,  sdf  zostanie 

sekwensem (zdobędziemy Sanshoku). Przy wygranej na f , sekwensem zostanie asd . 

Kolejnym ważnym aspektem nobetana jest to, że może równie dobrze dad nam dwa sekwensy. 

Jeśli nasza ręka jest 1-shanten lub dalej, będziemy nobetan traktowad jako kandydata do 

stworzenia dwóch grupek. Rozpatrzmy nobetan erty . Jeśli dobierzemy r , 

będziemy mieli ryanmen er  oraz sekwens  rty .  

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

ert . 

Jeśli dostaniemy w  albo u , stworzy nam się 3-stronne czekanie werty  

(czekamy na qru ) lub erty u (czekamy na wti ). 

Jest sześd różnych nobetanów, które ukazuje tabela poniżej. Tabela zawiera też kamienie, które 

mogą rozbudowad nobetan dając określony rodzaj czekania: 

 



Miks 
3-stronne 
czekanie 

2-stronne 
czekanie 

Pojedyncze 
czekanie 

Czekanie do 
pary 

Ukeire 

asdf   dg  sh  af  6 kamieni, 
20szt. 

sdfg  h  adf  j  sg  7 kamieni, 
24szt. 

dfgh  sj  fg  ak  dh  8 kamieni, 
28szt. 

fghj  dk  gh  sl  fj  8 kamieni, 
28szt. 

ghjk  f  hjl  d  gk  7 kamieni, 
24szt. 

hjkl   gj  fk  hl  6 kamieni, 
20szt. 

 

Jak widad, dwa środkowe nobetany są najbardziej wszechstronne. Nie powinniśmy rozbijad grupek 

dfgh  i  fghj  gdy nasza ręka jest daleko od tenpai. 

Przeanalizujmy teraz następującą rękę zawierającą nobetan: 

dfghqqetzxnnm.  

2-shanten. Możemy tu pozbyd się d  albo h , co da chwilowo najszersze uke ire (7 kamieni, 

24 szt.). Jest to krótkowzroczne podejście. Odrzucenie któregoś z tych kamieni zostawi nam 

kanchany i penchan. Lepiej odrzucid .  i zostawid nobetan, który łatwo może dad nam 

ryanmen. Ukeire po wyrzuceniu  .  nie będzie dużo mniejsze - 6 kamieni 20szt. 

Warto zachowad nobetan (w szczególności 3456 i 4567)  na ręce aż do 1-shanten, lub nawet do 

tenpai. 

  



 

Nakabukure 

Nakabukure to sekwens zawierający luźny kamieo w środku. Kombinacja ta jest całkiem przydatna 

przy tworzeniu  ryanmenów. Każdy taki miks od 2334 do 6778 da sekwens + ryanmen po dobraniu 

jednego z czterech różnych kamieni. Weźmy na przykład dffg . Ten miks da nam 

sekwens + ryanmen po dobraniu sdgh . Popatrzmy na taką rękę 2-shanten: 

dffgryiizcbbn,  
Odrzucenie f  z miksa nie jest korzystne. Mimo, że tymczasowo zyskamy większe ukeire, nasza 

ręka będzie obfitowała w kanchany. Warto zachowad miks w Pinzu  i odrzucid mniej przydatne 

, . 

Nakabukure nie jest korzystne, gdy ręka jest w tenpai. Na przykład: 

dffgwerxcv4777  
Usunięcie 4  pozostawia słabe czekanie na f . Dwie sztuki tego kamienia są w naszej ręce. 

Lepiej zatem odrzucid f  i czekad na 4 . 

{ŜƪǿŜƴǎ Ǉƭǳǎ ŘŀƭǎȊȅ ǎŊǎƛŀŘ 

Miks ten składa się z sekwensu oraz luźnego kamienia oddalonego o dwa, np. dghj . 

d  w nakabukure jest bardziej przydatna niż samotna 3, gdyż zwiększa ilośd kamieni, które 

rozbudują miks. Może się wtedy utworzyd niekompletna grupka lub 3-stronne czekanie. 

 

 



Poniższa tabelka zawiera wszystkie takie kombinacje oraz kamienie, które je uzupełniają bądź 

rozwijają: 

 

Miks 
3-stronne 
czekanie 

2-stronne 
czekanie 

1-stronne 
czekanie 

Para Ukeire 

adfg   s  dh  a  4 kamienie, 
14szt. 

sfgh  d   afj  s  5 kamieni, 
18szt. 

dghj  f  s  agk  d  6 kamieni, 
22szt. 

fhjk  g  d  shl  f  6 kamieni, 
22szt. 

gjkl   fh  dj  g  5 kamieni, 
18szt. 

asdg   fh  dj  g  5 kamieni, 
18szt. 

sdfh  g  j  ak  h  6 kamieni, 
22szt. 

dfgj  h  k  sgl  j  6 kamieni, 
22szt. 

f ghk  j   dhl  k  5 kamieni, 
18szt. 

g hj l   k  fj  l  4 kamienie, 
14szt. 

 

Przyjrzyjmy się takiej ręce: 

djketyuxvnm777  
Wiemy już, że e  należące do etyu  jest lepsze niż samotna trójka. Należy tu 

zostawid  e . 



Jak widad w tabelce,  podobne miksy ze skrajnym kamieniem są także wartościowe. 1 w 1345, czy 

9 w 5679 przyjmie więcej kamieni niż samotna 2/8, a co dopiero samotna 1/9. 

1.9 Czekania 
Wyróżniamy pięd podstawowych rodzajów czekao. Bardziej rozbudowane czekania tworzą się z 

mieszanek tych podstawowych.  

Nazwa Przykład Czekanie Ukeire 
Ryanmen 
(dwustronne) df  sg  

2 kamienie, 8szt. 

shanpon 

cctt  ct  
2 kamienie, 4szt. 

Kanchan 
(środkowe) n,  m 

1 kamieo, 4szt. 

Penchan 
(skrajne) qw  e  

1 kamieo, 4szt. 

Tanki (do pary) 

s  s  
1 kamieo, 3szt. 

 

Widzimy, że  najlepsze jest dwustronne czekanie. Czekanie do pary wydaje się byd najsłabsze, chod 

z drugiej strony często można je ulepszyd. Poza tym, czekanie do pary na kamieo specjalny daje 

zwykle duże szanse na Ron. 

Nobetan i ryanmen z parą 

Poniższa tabelka zawiera dwa warianty czekao, które są mieszanką  podstawowych: 

Nazwa Przykład Czekanie Ukeire 

nobetan sdfg  sg  2 kamienie, 6szt. 

Ryanmen + para ccvb  cn  2 kamienie, 6szt. 

 

Wsponieliśmy już wcześniej, że nobetan w tenpai daje dwustronne czekanie. Jest ono przyzwoite, 

gdyż daje dwa razy więcej kamieni do wygranej niż zwykłe czekanie do pary. Nie wolno jednak 



nobetana stawiad na równi z ryanmenem, z kilku powodów: liczba kamieni do wygranej jest 

mniejsza – 6 zamiast 8; nobetan jest wariantem czekania do pary, więc nie daje Pinfu.  

 

fghqwerzxcvbn  
Powyższa ręka jest w tenpai bez Yaku. Musimy zgłosid Riichi by wygrad przez Ron. 

Z drugiej strony, za wygraną z nobetanem dostajemy 2 Fu. Poniższa ręka dostanie więc 40 Fu: 

 

fghqwerzxc777  
Tsumo: 2o Fu + 2 Fu (Tsumo) + 8 Fu (trójka ze Smoków) + 2 Fu (czekanie do pary) = ~40 Fu. 

Ryanmen + para (np. 1123, 2234, 7899) różni się od zwykłego ryanmena z dwóch powodów: 

kamieni dających wygraną jest mniej, gdyż dwa z nich już mamy; czekanie może byd 

interpretowane jako ryanmen lub tanki  zależnie od tego, który wariant daje nam więcej punktów. 

 

fghqqwezxcvbn  
W powyższej ręce traktujemy nasze czekanie jako dwustronne aby uzyskad Pinfu. Popatrzmy na 

inny przypadek: 

fghqqwezxc777  
Przy Tsumo traktujemy czekanie jako czekanie do pary, co da 40 Fu zamiast 30 w przypadku 

dwustronnego czekania. JeŜli wygramy na r , czekanie do pary odpada. Podobnie przy Ronie – 

dostaniemy 40 fu bez względu na to jak zinterpretujemy czekanie. 

 

 

 



3-stronne czekania 

Przykład Czekanie Ukeire 

sdfgh  afj  3 kamienie, 11szt. 

dfghj  sgk  3 kamienie, 11szt. 

fghjk  dhl  3 kamienie, 11szt. 

 

Czekania te tworzą się przez połączenie ryanmena i sąsiedniego sekwensu. Możemy je też uzyskad 

kiedy nobetan połączy się z ryanmenem lub ryanmenem + parą: 

 

Przykład Czekanie Ukeire 

asdfghj  afj  3 kamienie, 9szt. 

werttyu  wti  3 kamienie, 9szt. 

vbnm,..  cn.  3 kamienie, 9szt. 

 

Warto zauważyd, że czekania w drugiej tabelce są osłabione, gdyż wykorzystujemy już niektóre 

kamienie dające wygraną. Nie wszystkie czekania kwalifikują się też do Pinfu, podobnie jak 

czekanie do pary nie zawsze jest opcją. Na przykład: żadne z 3 czekao w pierwszym miksie z 

powyższej tabelki nie jest dwustronne.W drugim miksie w  to tak naprawdę czekanie do pary, 

i  to częśd ryanmena, a t  można interpretowad dwojako (czekanie do pary lub dwustronne), 

zależnie od wartości punktowych. W trzecim miksie,  .  może byd liczone jako czekanie do 

pary jeśli da to nam korzyści punktowe. 

 

 



Rozbudowane czekania 

Kiedy trójka połączy się z jakimś sąsiadem, otrzymujemy różne rozbudowane czekania. Poniższa 

tabela zawiera niektóre z nich: 

 

Przykład Czekanie Ukeire 

asss  ad  
2 kamienie, 7szt. 

qeee  qw  
2 kamienie, 7szt. 

xccc  x zv  
3 kamienie, 11szt. 

 

Kiedy grupka połączy się z niepełną grupką, parą lub nakabukure, uzykamy jeszcze bardziej 

skomplikowane czekania. W poniższej tabeli zamieszczam tylko wybrane przykłady: 

Przykład Czekanie  

aasssdd  asd  3 kamienie 
5szt. 

qqwweee  qwe  3 kamienie 
5szt. 

zzxxccvv44  zv4  3 kamienie 
6szt. 

ggghj22  gk 2  3 kamienie 
7szt. 

yuiiooo  ti u  3 kamienie 
9szt. 

xxxcvvb  cn v  3 kamienie 
9szt. 

dddghjk  fgk  3 kamienie 
10szt. 

qqqettt  wer  3 kamienie 
11szt. 

 



ROZDZIAŁ 4 

PIĘCIOBLOKOWA METODA 
Przybliżając podstawowe elementy madzianowych układów wspomniałem o ważnych zasadach 

wydajności kamiennej, np. wyższości ryanmen, zachowaniu dwóch  par zamiast trzech oraz 

przydatności form takich jak nobetan i nakabukure. 

Te zasady są istotne, ale próba implementacji wszystkich na raz może nas przytłoczyd. Czas na 

podjęcie decyzji jest ograniczony, a efektywnośd kamienna to nie jedyny czynnik, który należy 

rozpatrzed. Poszczególne zasady efektywności kamiennej mogą ze sobą kolidowad, w związku z 

czym będziemy musieli zastosowad tylko jedną z nich. Możemy na przykład wahad się pomiędzy 

zachowaniem nakabukure, a pozostawieniem dwóch par. 

Metoda pięcioblokowa, którą omówię w tym rozdziale, pomaga w porównywaniu naszych opcji i 

znalezieniu najefektywniejszej.2 Zasada jest pozornie prosta – najpierw identyfikujemy pięd bloków 

w naszej ręce – cztery (potencjalne) grupy + (potencjalną) parę, potem  staramy się je uzupełnid. 

4.1 Jak wybierać zbędny kamień 
 

Każdy grający w Mahjonga wie, że ręka składa się z pięciu bloków – 4 grup i pary. Opisywana 

metoda skłania do ciagłego śledzenia tych pięciu bloków. Przyjrzyjmy się takiej ręce: 

ggjkwrttzcc777  
By znaleźd najmniej przydatny kamieo, podzielimy tę rękę na pięd bloków: 

gg jk wrtt zcc 777  
Mimo tego, że nie wiemy na razie, które elementy przekształcą się w grupki, a co zostanie parą, 

ręka liczy pięd bloków. Oznacza to, że nie musimy tworzyd kolejnego. 

                                                                 
2
Metoda oparta na książkach Makoto Fukuchiego, w szczególności na Haikouritsu Nyumon Doriru 76. 

Yousensha. ISBN978-4-8003-0634-0. 



Patrząc na poszczególne bloki, para g  i trójka  7  to dobre elementy, których nie ruszamy. 

Ryanmen jk  także powinien zostad. Wybieramy  pomiędzy wrtt , 

a zcc .z  jest przydatne, gdyż pozwala na przyjęcie x . 

w w ogóle nie pomaga, gdyż mając rt  i tak czekamy na e . Powinniśmy odrzucid 

w . 

Stosując pięcioblokową metodę należy pamiętad o dwóch rzeczach.  

Po pierwsze: nie powinno się żadnego bloku zbytnio osłabiad. Odrzucenie c  z zcc  
pozostawia nam skrajny kanchan, który jest zbyt słaby w porównaniu do pozostałych bloków. 

Odrzucenie z  pozostawia samotną parę.  

Powyższa ręka ma już dwie inne pary, więc nie jest to korzystne. 

Po drugie: najlepiej, gdy każdy blok składa się z trzech kamieni. W naszym przykładzie, 

zcc  liczy dokładnie tyle kamieni, dlatego też nie powinniśmy eliminowad żadnego z nich. 

Z drugiej strony blok wrtt  liczy 4 kamienie, więc powinniśmy odrzucid kamieo z tego 

miksa. 

Kolejny przykład: 

dgjrtyyuvnn,55   

Dora: 5  

Łatwo zauważyd blok w Pinzu, dwa bloki w Manzu i parę Haku. Daje to łącznie 4 bloki, a więc 

potrzebujemy tylko jednego bloku w Souzu. 

 

 



Tę rękę dzielimy następująco: 

dgj rty yu vnn, 55  
Nie powinniśmy żadnego bloku zbytnio osłabiad , więc nie możemy ruszyd Pinzu. Blok w Souzu liczy 

4 kamienie, więc odrzucimy coś z niego. Na wypadek gdyby Haku został zameldowany, lepiej 

zostawid parę n . Wybieramy pomiędzy v  a , . v  ma większe szanse na stworzenie 

ryanmena, zatem powinniśmy odrzucid , . Dzięki temu  żaden blok nie cierpi na nadmiar 

kamieni i żaden nie jest za słaby. 

4.2 Inne warianty 
Popatrzmy na taką rękę: 

ddfhwwrtyyu777  
Dzielimy na 5 bloków: 

ddfh ww rty yu 777  
Od razu widad, że h tworzy nam zbędny kanchan. Po odrzuceniu go, miks w Pinzu  będzie liczył 

optymalną liczbę kamieni. 

Można tę rękę podzielid w inny sposób jeśli sytuacja w grze tego wymaga.  

Załóżmy, że s  jest martwe, a e  wydaje się byd żywe w murze. Można też przyjąd, że 

strefa d -h  jest zbyt niebezpieczna, by taki kamieo odrzucid. W podobnych przypadkach 

możemy podzielid powyższą rękę na: 

dd fh wwrtyyu 777  



Tutaj trzymamy d  jako parę i liczymy na 2 grupki w Manzu. Jeśli odrzucimy w , blok w 

Manzu zamieni się w wrtyyu , który można podzielid na wry 
tyu . Blok ten liczy aż 6 kamieni, ale to nie problem, jako że jest podwójny. 

Żeby w pełni opanowad metodę pięcioblokową, musimy bardzo szybko wychwytywad podstawową 

konfigurację. To jednak nie wystarczy. Powinniśmy jednocześnie umied wyobrazid sobie 

alternatywny podział. Sytuacja w grze zmienia się bardzo szybko, niemalże z każdym dobranym i 

odrzuconym kamieniem. Dlatego też powinniśmy dwiczyd umiejętnośd wizualizacji wielu 

konfiguracji naszej ręki i byd gotowymi do zmiany jeśli sytuacja tego wymaga. 

Teraz przedstawię kilka quizów dot. metody pięcioblokowej. Odpowiedzi do każdego z nich są na 

kilku kolejnych stronach. Wskazane jest sprawdzanie odpowiedzi dopiero PO własnej analizie. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



/ƻ .ȅǏ hŘǊȊǳŎƛƱƱŀΚ 

1. aadfertcc bnmm  
Dobieramy: v  
 

2. gjqqwe rrtucbb  
Dobieramy: r  
 

3. dfhhjkwecvnnm  
Dobieramy: f  
 

4. sdfghrryiocvb 4  
 

5. sdgjjwryivbm,,  

Dora:r  

 
6. sdfferrtyvbbnn  

 
7. dfjweruuivbnm.  



Odpowiedzi: 

1.  

a adfertccvbnmm  
Po dobraniu 4s, stworzyło nam się 3 stronne czekanie w Souzu. 3/7s to kandydat na parę w razie 

dobrania kolejnego 1p. Mamy tu sporą szansę na Sanshoku 345, więc odrzucamy 3s. 

2. 

  g jqqwerrrtucbb  
Przed dobraniem 4m miks w Manzu prezentował się tak: qq wer 
rtu . 7m było luźnym kamieniem. Teraz jednak, z kolejnym 4m, mamy w Manzu 2 grupki 

123m 444m oraz kanchan 57m. Nie potrzebujemy obu 1m, więc można się jednego pozbyd. 

3.  

dff hhjkwe cv nnm  
Mamy 2 ryanmeny z parą – 344p i 667s. Na tym etapie nie wiemy, który z nich przekształci się w 

sekwens, a który zostanie parą. Powinniśmy pozostawid obydwa. W tym wypadku 6p staje się 

zbędnym kamieniem. 

4. 
sdfgh rr yio cvb 4  

W Manzu mamy pokrywające się czekanie na 7. 9m jest nieprzydatne. Pei też nic nam nie daje, ale 

lepiej wyrzucid 9m, gdyż Wiatr będzie później można wykorzystad na wypadek obrony. 

 

 

 



5.  

sd gjj wryi vb 
m,,  

Decyzja może byd trudna, gdyż ta ręka zawiera kilka kanchanów. Pamiętajmy, że każdy blok 

powinien mied 3 kamienie, a optymalna liczba par na ręce to dwie. Najlepiej odrzucid kamieo z 

bloku w Manzu. 4m jest Dorą, więc pozbywamy się 8m. 

6.  

sdff errty vbbnn  
Wybór odrzutu przez porównanie ukeire dla każdej opcji to żmudne zadanie. Pięcioblokowa 

metoda przyspiesza ten proces. Widzimy dwa bloki w Manzu i Souzu. Potrzebujemy tylko jednego 

bloku w Pinzu. Mamy tam sekwens, więc druga 4p jest zbędna. 

7.  dfj wer uui vbnm.  

Nie należy ulegad pokusie Tanyao i rozwalad kanchan 79s. Takie rozumowanie to istna plaga wśród 

średniozaawansowanych graczy. Blok w Souzu to w rzeczywistości bardzo mocny miks, który da 

nam dwa sekwensy po dobraniu 8s, sekwens plus ryanmen po dobraniu 3/5/6s lub sekwens i parę 

jeśli dojdzie nam 4/7/9s. Cały blok 778m również się przyda, gdyż da nam parę, jeśli w Souzu 

uzupełnimy  oba sekwensy. Należy tu pozbyd się luźnego 7p. 

  



4.3 Wybór bloków 
Wszystkie opisane dotychczas ręce posiadały 5 gotowych bloków. W praktyce nie zawsze jest tak 

kolorowo. Czasem nasza ręka będzie mied za mało lub za dużo bloków. Do wygrania potrzebujemy 

dokładnie pięciu bloków, więc czasem tworzymy bloki przy pomocy luźnych kamieni, a gdy nasza 

ręka obfituje w bloki, niektórych się pozbywamy. Przy decyzji o zostawieniu lub rozbiciu 

poszczególnych bloków kierujemy się następującymi kryteriami: 

1. wydajnośd kamienna 

2. wartośd ręki 

3. bezpieczeostwo kamieni, które chcemy odrzucid 

W przykładzie poniżej zauważymy, że czasem uda się wybrad blok do odrzucenia, kierując się 

wszystkimi kryteriami jednocześnie: 

asdwerttuiv b m,  
Widzimy, że ręka ta posiada w tej chwili 6 bloków. 

asd wer tt ui v b 
m,  

Dwa bloki są sekwensami, a trzeci parą. Wybieramy pomiędzy odrzuceniem kamienia z któregoś z 

pozostałych bloków. Z punktu widzenia wydajności kamiennej, rozbijając 78m tracimy szanse na 

69m. Jeśli rozmontujemy 78s, stracimy tylko 9s. 45s wciąż pozwala nam uzupełnid sekwens dzięki 

6s. Zatrzymanie czerwonego 5s jest korzystne ze względu na wyższą wartośd ręki, jak i  na 

bezpieczeostwo – 78 jest z reguły bezpieczniejsze niż 45. Jak widad, wybór 78s spełnia wszystkie 

wymienione wcześniej kryteria. 

Taki scenariusz nie zawsze jest możliwy. Najczęściej wybieramy pomiędzy wartością, a szybkością 

ręki. Maksymalizujemy wydajnośd kamienną  porzucając lepiej punktowane układy. 

adgjjeuicv,,..  
Podzielmy powyższą rękę na bloki. Jest kilka sposobów. Na przykład: 



adg jj eui cv ,, 
..  
Jeśli stawiamy na wydajnośd kamienną, musimy pozbyd się 3m. Mamy już 6 bloków na ręce, więc 

nie musimy tworzyd kolejnego. 

Ręka ta nie ma w obecnej formie Yaku i zanosi się na tanie Riichi nomi.  Można więc rozpatrzyd 

sytuację w inny sposób: 

adg jj e ui cv ,, 
..  
Luźne 3m to teraz osobny blok i liczymy tu na zbudowanie grupki. Grupa w Pinzu może dad nam 

sekwens + parę. Możemy pozbyd się pary 9s. Konfiguracja ręki będzie się zmieniad zależnie od 

dobieranych kamieni. 

Załóżmy, że dobraliśmy 4m, a potem 5s. Uzyskamy następującą rękę: 

adgjj er ui cvb ,,  
Teraz odrzucimy 1p w celu zmniejszenia liczby kamieni w bloku Pinzu. Nasza ręka ma teraz 

potencjał do Sanshoku 345, Pinfu i Tanyao. 

Inny scenariusz: jeśli dojdzie nam 6 i 8m, będziemy mogli liczyd na dwie grupki w Pinzu i odrzucimy 

3m. 

adghjjk e ui cv ,,  
Wybierając bloki powinniśmy starad się zachowad równowagę pomiedzy wartością, a szybkością. 

Nie warto stale celowad w drogie układy, ale też nie można całkowicie iśd na szybkośd kosztem 

punktów. Łatwo powiedzied – ta kwestia przysparza sporo problemów nawet zaawansowanym 

graczom. 

 

 



²ȅōƽǊ ōƭƻƪƽǿ ς ŏǿƛŎȊŜƴƛŀΥ 

1. sddjktyzzxv...  

2. sffuioooxxnm55  

3. adghjqecvbm,44  

4. gjqqeuuzzcvbnm  

  



 

Odpowiedzi: 

1. 

sdd jk ty zz xv 
...  

Ta ręka liczy 6 bloków. Jednego musimy się pozbyd. Kanchan 24s jest najsłabszym elementem. 

Najpierw powinniśmy odrzucid 4s. Jeśli dostaniemy 3s, odrzucimy 1s żeby zachowad szansę na 

Pinfu. Jeśli nie, pozbędziemy się 2s, a potem 3p. 

2.  

sff uiooo xx nm 55  
Najsłabszym elementem jest para 2s. Rozbijamy. Pozostaną nam dwie pary – 9m i Haku. 

3. 

ad ghj qe cvb m, 
44  

Kandydatami do odrzucenia są kanchan 13p i 13m. 13p jest mocniejsze, gdyż ma w sąsiedztwie 

sekwens. Jeśli dostaniemy 4p, będziemy mieli 3 stronne czekanie. Kanchan 13m może jedynie 

ewoluowad do ryanmena dzięki 4m. Możemy rozbid 13m. Ważne, by najpierw odrzucid 1m, bo jeśli 

dostaniemy 4m, będziemy mogli pozbyd się 13p. 

4. 
gj qqe uu zz cvbnm  
Mamy 3 stronne czekanie w Souzu. Musimy rozbid  któryś blok. Nasz ręka ma 3 pary więc 

powinniśmy się  jednej pozbyd. Para 7m powinna zostad, gdyż widad tu (odległą) szansę na 

Sanshoku 567. Pozbywamy się 1s. 



4.4 Tworzenie bloku 
Kiedy nasza ręka ma mniej niż 5 bloków, musimy stworzyd nowy blok. Możliwośd tworzenia 

nowego bloku może nam dad luźny kamieo. Dobrze jest mied w zamyśle docelowe Yaku. 

Popatrzmy na rękę poniżej: 

E1, Oya 

hjjkeerovm,.74  
Jak zwykle - dzielimy rękę na bloki: 

hjjk eer o v m,. 
74  

Widzimy, że ręka ta ma w najlepszym wypadku 4 bloki. Kamieniem do odrzucenia jest któryś z 

luzaków.  4s jest najmocniejszym luźnym kamieniem. Może utworzyd ryanmen z 3s i 5s. Wszystkie 

kamienie zwykłe 3-7 są dobre jako luzaki, gdyż łatwo mogą stworzyd ryanmen. 1 i 9 nie mogą 

stworzyd dwustronnego czekania, a 2  i 8 dadzą ryanmen tylko z jednym kamieniem – 3 lub 7. 

Samotne kamienie numeryczne są z reguły lepsze od luźnych kamieni specalnych, gdyż Smoki i 

Wiatry w ogóle nie mogą tworzyd sekwensów. 

W powyższej ręce powinniśmy się pozbyd Chuna albo Pei. Chun to lepszy wybór. Pei to cudzy 

Wiatr, więc pasuje nam do Pinfu. 

 

 

Niekiedy opłaca się odrzucid kamieo z  istniejącego bloku zamiast luźnego kamienia w celu 

zwiększenia potencjału ręki: 

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

g hhk qwwy zz vbnm  



Jeśli postawimy na któryś ze wspomnianych kamieni nasza ręka najprawdopodobniej skooczy ze 

słabym czekaniem/niską wartością. Możemy zatem spojrzed na tę rękę inaczej i liczyd na 

rozbudowanie miksa w Souzu do dwóch sekwensów. 6m może nam stworzyd sekwens. Blok Pinzu 

też jest kandydatem na grupę: 

gh  hk qww y zz 
vbnm  
Możemy pozbyd się 1m przygotowując się na późniejsze odrzucenie 1s. Takie posunięcia dają nam 

szansę na Tanyao Pinfu i może nawet Sanshoku. 

Tworzenie bloku ς ŏǿƛŎȊŜƴƛŀΥ 

1. ad g klerrxxcbnm  

2. ad g gerrtxxcbnm  

3. aad g gerrtxcbnm  
  



Odpowiedzi: 

1.  

ad g kl err xxc bnm  
Gdybyśmy chcieli zwyczajnie postawid na wydajnośd  kamienną, postawilibyśmy na 15p. Taki 

wybór za bardzo osłabia jednak miks w Pinzu. Rozmontowanie 344m i 223s nie wchodzi w grę – są 

to bardzo dobre miksy. Powinniśmy się pozbyd penchana 89p. Zmniejszy to chwilowo liczbę 

bloków do 4, ale z taką kompozycją nie powinno byd problemu z powrotem do 5 bloków. 

2.  

ad g g errt xxc bnm  
Odrzucenie 4m lub 2s daje 1-shanten. Zauważmy, że kanchan 13p jest najsłabszym składnikiem tej 

ręki. Powinniśmy zatrzymad parę 4m w nadziei na 2 sekwensy. Po dobraniu 2356m, będziemy 

mogli się pozbyd 13p. Należy odrzucid 2s. Jeśli dostaniemy 14s/2p, zgłaszamy od-razu-Riichi. 

3. 

aad g g errt xc bnm  
Blok w Pinzu, dzięki parze 1p, jest przyzwoity. Może dad nam grupę i parę do dobraniu 1245p. 

Powinniśmy odrzucid 4m. 

  



R/:$:)!l 5 

Składanie Yaku 

5.1 Jak złożyć Sanshoku 
Sanshoku to ulotny układ. Nawet gdy mamy tenpai do niego, może nam w ostatniej chwili umknąd. 

Powiedzmy, że mamy tenpai i szansę na Sanshoku 345. Naszym czekaniem jest ryanmen 45m. Jeśli 

dostaniemy 6m, utracimy Sanshoku. 

 

Z drugiej strony, Sanshoku można sobie czasem zapewnid, ale może się to wiązad ze spadkiem 

wydajności kamiennej, np. możemy mied czekanie 35m do Sanshoku 345, jednak taki kanchan nie 

jest zwykle zbyt dobry. Jeśli skupiamy się na maksymalizowaniu wydajności kamiennej poprzez 

ryanmeny, Sanshoku może byd trudne do złożenia. W tym rozdziale omówię 7 sposobów na 

zdobycie tego układu. 

5.1.1 Luźny kamień 

dg hertzzcvm,.4  
Z punktu widzenia wydajności kamiennej 3p jest zbędne w tej ręce. Jeśli jednak celujemy w 

Sanshoku 345, możemy zostawid 3p kosztem Pei. W najlepszym wypadku wejdziemy w tenpai 

dzięki 4p. 

Jest to ryzykowna strategia. Któryś z przeciwników może zgłosid Riichi po naszym odrzucie Pei. Jeśli 

w następnej kolejce wejdziemy w tenpai, będziemy musieli odrzucid 3/ 6p. Co gorsza, jeśli najpierw 

uzupełnimy sekwens w Souzu, będziemy zmuszeni odrzucid potencjalnie niebezpieczne 3p bez 

upragnionego Sanshoku. 

Kiedy powyższa ręka dostanie 5s, będziemy mieli dylemat: 

dghertzzcvbm,.  
Wybrad środkowe czekanie i Sanshoku, czy Pinfu? W przypadku, gdy nasza ręka ma Tanyao/Dorę, 

wybieramy Pinfu. Sanshoku jest wskazŀƴŜ ǘȅƭƪƻ ƎŘȅ ƴƛŜ ƳŀƳȅ ȍŀŘƴŜƎƻ ƛƴƴŜƎƻ ¸ŀƪǳ ŀƴƛ 5ƻǊ. 



5.1.2 Podmianka 

sdfhhuiixcvvb Dobieramy: e  

Ta ręka ma już 5 bloków i każdy z nich jest bardzo mocny. Jest to idealny 1-shanten. Można śmiało 

odrzucid 3m. Jest to najlepszy odrzut pod kątem wydajności kamiennej. 

Jeśli jednak potrzebujemy wysoko punktowanego układu, możemy zatrzymad 3m i odrzucid 8m. 

Strata będzie niewielka – i tak będziemy mieli mocny 1-shanten z dwoma ryanmenami. 3m posłuży 

jako luźny kamieo do potencjalnego Sanshoku. Należy pamiętad, że jeśli skompletujemy 

którykolwiek z ryanmenów, należy porzucid Sanshoku i zgłosid od-razu-Riichi. Wyjątkiem jest 

sytuacja gdy potrzebujemy Mangana w oorasu żeby poprawid swoją pozycję. 

Gdy dostaniemy 2 lub 4m, nasza ręka będzie 1-shanten do Sanshoku, np. 

sdfhheruixcvvb  
Teraz możemy pozbyd się 78m. 

Ważne jest to, że przez cały czas utrzymujemy 1-shanten. bƛŜ ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ƛǏŏ ǿ {ŀƴǎƘƻƪǳ ƧŜǏƭƛ 

oznaczŀ ǘƻ ŎƻŦƴƛťŎƛŜ ǎƛť Řƻ н-shanten! 

5.1.3 Ryankan 

ssghqwetyuxcbm  
Mamy 2 bloki w Pinzu i Manzu. Potrzebujemy tylko jednego bloku w Souzu. Mamy wybór 

pomiędzy ryanmenem 23s, a ryankanem 357s. Ryanmen jest lepszy jeśli stawiamy na wydajnośd 

kamienną. Ryankan daje szansę na Sanshoku 567.  

Jeśli nasza ręka ma Tanyao lub przynajmniej jedną Dorę, lepiej postawid na ryanmen i pozbyd się 

57s. Gdy Dor lub innych Yaku brak, można postawid na Sanshoku. 

Pamiętajmy, że w tym wypadku pogoo za Sanshoku jest jeszcze bardziej ryzykowna, nawet w 

porównaniu do przykładu z podrozdziału 5.1.1. Jeśli najpierw złoży nam się sekwens 456 w Pinzu, 

będziemy mieli słabe tenpai bez Yaku. Rezygnacja z Sanshoku i odrzucenie 57s gwarantuje nam 

chociaż Pinfu. 



 

 

5.1.4 Nobetan 

fghjkeeyucvbnm  
Ta ręka ma potencjał do Sanshoku  567 lub 678. Świetnym odrzutem jest 4p, które pozostawia 

nam nobetan 5678 zawierający zarówno 567, jak i 678. Jeśli dostaniemy 5m/25s, odrzucimy 8p 

celując w Sanshoku 567: 

ghjkeeyuxcvbnm  
Jeśli dostaniemy 8m/8s, odrzucimy 5p, celując w Sanshoku 678: 

g hjkeeyuicvbnm  

5.1.5 Sekwencje par 

fgeerryyvbnm,.  
Mamy jeden blok w Pinzu i dwa w Souzu. W Manzu potrzebujemy dwóch, a dokładniej grupki 

(najlepiej sekwensu) i pary. Nie patrzymy na Manzu jak na 3 pary, ale jak na parę 6m + podwójny 

ryanmen 34m. 

Patrząc przez pryzmat wydajności, odrzut 3m  i 4m jest tak samo dobry. Obie opcje różnią się 

natomiast znacznie jeżeli chodzi o wartośd ręki. Gdy odrzucimy najpierw 3m i dostaniemy 5m, ręka 

będzie wyglądad następująco: 

fgerrtyyvbnm,.  
Odrzut 4m daje tenpai, ale ręka to Pinfu nomi. Teraz zobaczmy co by było, gdyby najpierw 

wyleciało 4m: 

fgeertyyvbnm,.  



Po odrzuceniu 6m będziemy w tenpai do Pinfu Sanshoku. 

Zauważmy, że odrzucenie 6m w celu złożenia Sanshoku, zanim dostaniemy 5m, jest bardzo mało 

wydajne: 

fgeerryvbnm,.  
Powyższa ręka zbyt mocno opiera się na 5m. Jeśli dostaniemy najpierw 36p/34m, nie będziemy 

mieli  Yaku, a ręka będzie bardzo tania. 

5.1.6 Złoty 1-shanten 

kwertuiobbnm,.  
Jeśli zatrzymamy 8p i wyrzucimy 9s, nasza ręka będzie w tzw. złotym 1-shanten. To oznacza, że 

będziemy mieli tenpai do Sanshoku i Ittsu - dwóch najpopularniejszych układów za 2 Han. 16m 

dają tenpai do Ittsu, a 79p dają Sanshoku. 

Inne przykłady złotego 1-shanten: 

adfgjklrcvb66  
ghjqwertyuccn  

5.1.7 Rozbicie grupki 

fghqweertvbbnn  
Odrzucenie 5s daje tenpai do Pinfu. Jeśli jednak potrzebujemy drogiej ręki, możemy pokusid się o 

rozbicie sekwensu 123m. Może wydawad się to szalone, ale zobaczmy jak dobry 1-shanten 

uzyskamy: 

fghweertvbbnn  
6m/4s dają tenpai do Tanyao-Pinfu-Sanshoku-Ippeiko. 7s daje Tanyao-Pinfu-Sanshoku. 234m 

gwarantuje Tanyao+Pinfu, byd może da też Ippeiko. 



5.2 Jak złożyć Ittsu 
 

Ittsu to popularny układ. Nie zawsze warto w niego iśd kosztem rozwoju ręki. W tym podrozdziale 

omówię  sytuacje, w których warto/nie warto składad Ittsu. 

5.2.1 Dwa niepokrywające się sekwensy 
Kluczem do złożenia Ittsu jest wychwytywanie  niepokrywających się sekwensów w danej rodzinie: 

asd ghj  
wer yui  
cvb m,.  
Po dobraniu dowolnego sąsiada  Ittsu bardzo się przybliża. 

asdghjlyiixvnn  
Stawiając na wydajnośd kamienną powinniśmy wybrad odrzut 9p. Takie posunięcie pchnie nas w 

stronę ręki bez Yaku i ze słabym czekaniem. Nie jest to wskazane nawet gdy gramy Oorasu i mamy 

znaczną przewagę punktową. 

9p jest tutaj bardzo przydatne. Podzielmy sobie tę rękę na bloki: 

asd gh jl yii xvnn  
Liczymy tu na 3 sekwensy w Pinzu żeby zdobyd Ittsu. Potrzebujemy jeszcze bloków w Manzu i 

Souzu. Pamiętając o tym, że każdy blok powinien zawierad 3 kamienie powinniśmy wybrad odrzut 

Souzu. Wiemy, że optymalna liczba par na ręce to dwie – najlepiej pozbyd się 2s. 

  



5.2.2 Sześciokamienny blok w odstępach 
Popatrzmy na sześciokamienne kombinacje z odstępami: 

as fh jl  
qe ty io  
zc vn m.  
Ittsu majaczy na horyzoncie, ale nie jest zbyt realne na tym etapie. Gdy dobierzemy np. 8p, lepiej 

będzie odrzucid 1p zostawiając 246p, niż trzymad się Ittsu. Kolejny przykład: 

adggryyuzcvnm.  
Widzimy tu odległą szansę na Ittsu. Wymaga to jednak uzupełnienia 3 grup w Souzu – 13s 46s oraz 

79s. Znacznie lepiej jest odrzucid 1s i patrzed na Souzu jak na 2 ryanmeny: 34s i 67s. 

5.2.3 
Zanim skompletujemy dwa niepokrywające się sekwensy, możemy mied na ręce sekwens plus 

ryanmen, np. 

dfg jk  er yui   
vb m,.  
Przy takich kombinacjach (od lewej), 1/2p, 1/9m  i 1/2s dadzą szansę na Ittsu. Poniżej znajdują się 

bloki, które w ten sposób się stworzą. 

a dfg jk  q er y ui  
z vb m,.  



s dfg jk  er yui o  
x vb m,.  
Przy takiej kompozycji można myśled o Ittsu. Jeśli nasza niepełna grupka obok sekwensu jest 

kanchanem albo penchanem, szanse na Ittsu bardzo maleją: 

d fg kl  qw yui  zc 
m,.  
Jeśli nasz sekwens przekształci się w nakabukure, można porzucid Ittsu i rozwalid 

kanchan/penchan. 

Popatrzmy na taką rękę 2-shanten: 

adffgklttccn55  
Mamy w Pinzu nakabukure, więc lepiej porzucid Ittsu. Odrzucenie 1p daje uke ire liczące 9 kamieni 

- łącznie 25 szt. Jeśli odrzucimy 4p, ręka przyjmie tylko 4 kamienie, 10szt. 

Składanie Ittsu w ręce powyżej jest niewskazane. Brakuje nam 2 kamieni do tenpai, a do Ittsu 

brakuje 3 kamieni. 

  



5.2.4 Ittsu, a ryanmen 
Jak widzieliśmy na przykładzie Sanshoku, często stajemy przed wyborem danego Yaku, a lepszego 

czekania. Np. w tej ręce: 

adfgghjklrttzz  Dora: t  

Jeśli odrzucimy 1p, będziemy w idealnym 1-shanten. Jeśli odrzucimy 5p, zdobędziemy Ittsu. 

Gdy porównamy oba wybory pod kątem ukeire, ryanmen będzie nieznacznie lepszy (6 kamieni, 

18szt., 5 kamieni, 16szt.). Wybór  tego czekania pozbawia nas Ittsu. Uniemożliwi nam też 

meldowanie czegokolwiek, gdyż nasza ręka będzie bez Yaku. Pozostawienie  Ittsu pozwala 

zameldowad Pon 5m/1s lub Chi 2p/36m. Pomimo przewagi ryanmena, opcja z Ittsu jest lepsza,o ile 

mamy zamiar meldowad. 

5.3 Jak złożyć Pinfu 
Pinfu warte jest tylko jeden Fan, a kryteria do złożenia go są surowe. Kluczem do złożenia Pinfu są 

ryanmeny tworzone nawet kosztem wydajności kamiennej: 

asdggklruixcvn  
Ta ręka ma już 5 bloków. Najbardziej wydajnym odrzutem jest 4m/6s. Takie posunięcie znacznie 

osłabia nasze szanse na Pinfu. Jeśli celujemy w ten układ, lepiej pozbyd się penchana 89p w nadziei 

na stworzenie ryanmena z 4m/6s. Załóżmy, że pozbywamy się 8p i dostajemy 5m. Mamy teraz 1-

shanten z dwoma ryanmenami. W kolejnej kolejce dostajemy Sha: 

asdggrtuixcvn3  
Powinniśmy zatrzymad Wiatr i odrzucid 6s. Zatrzymanie 6s daje pewne korzyści – jeśli dostaniemy 

5s, będziemy mieli 3 stronne czekanie. Nawet 7s ulepszy nam rękę. 4578m nie jest w pełni 

wydajne, gdyż czekanie na 6m się nakłada. Lepiej zatem byłoby mied 45m i 67s. 

Zostawienie 6s ma też swoje minusy. Jeśli dostaniemy 5s, będziemy musieli odrzucid 4578m, byd 

może po Riichi przeciwnika. Dlatego też, gdy mamy 1-shanten z dwoma ryanmenami (tzw. 

ryanmen-ryanmen 1-shanten) powinniśmy zatrzymad bezpieczny kamieo. 

Nawet jeśli dobierzemy 4578m i znajdziemy się w idealnym 1-shanten, lepszym od ryanmen  

1-shanten, bezpieczny kamieo i tak się przyda. Ręka z idealnym 1-shanten może skooczyd z tenpai 

bez Pinfu. 



Jest tutaj jeden wyjątek – jeśli nasz luźny kamieo pozwala zwiększyd wartośd ręki o 3 Fany, można 

go zostawid kosztem bezpiecznego kamienia. 

asdgjkleruuxc3  Dora: f  

Sha może byd użyte jako bezpieczny kamieo, ale pozostawienie 5p daje szansę na Ittsu oraz użycie 

Dory (łącznie 3 Fan). Lepiej odrzucid Wiatr. 

Tworzenie pary 

Parą w Pinfu nie może byd Wiatr rundy/gracza, ani Smok. Nie powinniśmy więc odrzucad cudzego 

Wiatru lub kamieni skrajnych kiedy składamy Pinfu. 

Przyjmijmy, że jesteśmy graczem Południa. Mamy pierwszą kolejkę pierwszego rozdania rundy 

Wschodniej: 

afhweyuobnnm36  
Nasza ręka ma potencjał do Pinfu. Nie powinniśmy odrzucad kamieni skrajnych ani Sha. Każdy z 

tych kamieni, chod w tej chwili mało przydatny, może zostad później parą. Hatsu pary do Pinfu nam 

nie da, dlatego też powinniśmy się go pozbyd. 

  



5.4 Jak złożyć Honitsu 
Honitsu to dobry sposób na wysoko punktowaną wygraną. Możemy je łączyd z Fanpai, Toitoi, 

Chantą, Ittsu i innymi Yaku. Otwarte Honitsu jest warte 2 Fany, więc możemy przyspieszyd jego 

składanie bez dużej straty punktowej. 

5.4.1 Kiedy iść w Honitsu 
Przy ocenie, czy z daną ręką iśc w Honitsu, rozpatrujemy 2 czynniki: potencjał na stworzenie 5 

bloków oraz wartośd ręki z/bez Honitsu. 

1. Potencjał na stworzenie 5 bloków 

Najważniejszy czynnik, który powinien decydowad o wyborze Honitsu – czy ręka posiada 5 bloków 

lub luźne kamienie, które stworzą kolejne bloki. 

aggjlixv11377  
Mamy E1, jesteśmy Południem, 6 kolejka. Czy opłaca się tutaj iśd w Honitsu? Zastosujmy metodę 

pięcioblokową: 

gg jl 11 77 a3 ixv  
Para Tona i Chuna liczy się jako dwa bloki, 55p i 79p też. Możemy liczyd na utworzenie kolejnych 

bloków z 1p i Sha. Warto spróbowad tutaj Honitsu. 

Kamienie, które tracimy to luźne 8m i kanchan 24s. 

Możemy iśd w Honitsu nawet jeśli wymaga to rozbicia ryanmena lub pary, tak jak w rękach poniżej: 

sdqerttyii3555  
rrzxvvbb.12247  
2. Wartość układu 

Kolejnym ważnym czynnikiem jest rozpatrzenie wartości ręki z/bez Honitsu. Jeśli nasza ręka nie ma 

zadatków na żaden układ (np. nie mamy pary Yakuhai), możemy skooczyd z gołym Honitsu, które 

jest bardzo tanie – 2000 lub 2600. W takich wypadkach nie warto w nie iśd. Lepiej trzymad rękę 

ukrytą i zgłosid Riichi. 



asfhkkrtmm3344  
E1, Południe 

Sha i Pei to dla nas bezwartościowe Wiatry. Prawdopodobnie skooczymy tu z Honitsu nomi. 

Dlatego nie warto iśd w ten układ, mimo tego, że mamy 5 przydatnych to tego bloków. 

Kiedy nasza ręka jest wystarczająco wartościowa BEZ Honitsu (≥5200), nie powinniśmy gonid za 

tym układem kosztem wydajności kamiennej. 

aaf g jer6663 (Pon)222  

9мΣ tƻƱudnie 

Ta ręka warta jest 5200 bez Honitsu (2xYakuhai + aka Dora), więc należy odrzucid 7p i zachowad 1-

shanten. Gdyby Nan nie był naszym Wiatrem, lepiej byłoby iśd w Honitsu. 

 

5.4.2 Odrzuty 
Składając Honitsu warto pamiętad o kolejności odrzucanych kamieni. Poniższa ręka przed chwilą 

zameldowała Pona z Haku. Co odrzucid? 

aashkucb447 55%  
Kandydatami do odrzucenia są 7m/35s. Z czasem pozbędziemy się wszystkich tych kamieni, ale 

powinniśmy je odrzucad w takiej kolejności, która najmniej zdradza nasze zamiary. Jeśli odrzucimy 

7m, a potem 5s, przeciwnicy mogą założyd (słusznie), że zbieramy Manzu. Kamicha może nawet 

przestad odrzucad kamienie z tej rodziny żeby zablokowad nam możliwośd meldowania Chi. 

Powinniśmy najpierw odrzucid 35s. Przeciwnicy nie będą wiedzieli czy zbieramy Pinzu, czy Manzu. 

Koniec kooców i tak się zorientują, ale dobrze jest grad na zwłokę. 

 
 

 



5.4.3 Meldowanie 
Kiedy robimy otwarte Honitsu, musimy zadbad o jak najwyższą wartośd punktową. 

llwetuio34466  
E1, Południe, 6 kolejka 

Nie powinniśmy tu meldowad 4m ani Pei. Możemy wtedy skooczyd z Honitsu nomi. Powiedzmy, że 

udało się zdobyd Pona Hatsu. 

lwetuio344  6&6  
Meldunek 4m/Pei jest wciąż nieopłacalny. Jedyny interesujący nas meldunek to 1m: 

tuio344  Qwe  6&6  
Luźne 5m i Sha dają nam dwie drogi do ręki wartej 7700. Jeśli dostaniemy kolejne Sha lub 

zameldujemy Pona z Pei, będziemy mieli Honitsu Yakuhai Chanta: 

uio3344  Qwe  6&6  
 

uio3  44$ Qwe 6&6  
 

Jeśli dostaniemy 4/6m, będziemy mieli tenpai do Yakuhai-Honitsu- Ittsu: 

rtuio44  Qwe 6&6  
 

tyuio44  Qwe 6&6  



5.5 Jak złożyć Toitoi/Chiitoitsu 

5.5.1 Toitoi vs Chiitoitsu 
Składając  Siedem Par możemy znaleźd się na rozstaju dróg pomiędzy tym układem, a Toitoiem. 

Chodzi o sytuację gdy mamy Chiitoitsu 1-shanten, a jedna z naszych par zamienia się w trójkę. Co 

zrobid? 

9мΣ tƻƱudnie, 6 kolejka 

jjkkqeeebbm664  
Właśnie dobraliśmy kolejne 3m. Jeśli odrzucimy 3m, nasza ręka pozostanie  1-shanten do Siedmiu 

Par czekając na 1m/7s/Pei. Jeśli zostawimy wszystkie 3m, zatrzymamy 1-shanten do Chiitoitsu, 

chod z troszkę węższym ukeire. Zyskamy za to 2-shanten do Toitoi i byd może Suu Ankou. 

Chiitoitsu wybieramy gdy: 

1. Mamy martwą parę 

2. Nie mamy pary Yakuhai 

3. Mamy trzy lub więcej par z kamieni 3-7 

Pierwszy warunek jest najważniejszy. Jeśli 7p w naszym przykładzie jest już martwe (pozostałe 

2szt. widoczne na stole), nie będziemy mogli stworzyd z niego trójki. W tym wypadku powinniśmy 

trzymad się Chiitoitsu. 

Drugi i trzeci warunek też może byd istotny. Bez pary Yakuhai możemy skooczyd z Toitoi nomi za 

2600 lub nawet 2000. Z jednym Yakuhai wartośd zwiększy się do 5200, a z dwoma możemy 

wycisnąd  Mangana. 

Ostatni warunek zilustrujemy w poniższym przykładzie. 1-shanten do Chiitoitsu: 

hjjttxxnn5567  
Załóżmy, że otwieramy tę rękę Ponem Haku. Potem udaje nam się Ponowad 2s: 

jjttnn7   xxX  5%5  
Pozostałę pary składają się z kamieni środkowych, które prawdopodobnie wykorzystują 

przeciwnicy. Często zdarzy się, że taki Toitoi utknie w 1-shanten. 



5.5.2 Standardowa ręka vs Chiitoitsu 
Kolejny dylemat to decyzja pomiędzy składaniem normalnej ręki, a Siedmiu Par: 

fgghhrtiinnm44  
Przed chwilą dobraliśmy 5p i jesteśmy w 1-shanten do Chiitoitsu. Ta ręka jest także 2-shanten do 

Pinfu. 

Ręce z tyloma ryanmenami dobrze jest rozpatrywad jako standardowe. Zastosujmy do powyższej 

ręki metodę pięcioblokową: 

fgghh rt ii nnm 44  
Mamy już 5 bloków. Para Pei jest zbędna. Pozbywając się jej, rezygnujemy z Chiitoitsu, ale 

maksymalizujemy ukeire to Tanyao. Będziemy mieli sporą szansę na Pinfu i Ippeiko. Ręka będzie 

warta dużo więcej niż Chiitoitsu. 

Kiedy ręka ma mało ryanmenów, ale za to kilka par, lepiej postawid na pary: 

E-мΣ tƻƱǳŘƴƛŜΣ с ƪƻƭŜƧƪŀ 

aassrtxv..1255  
Mamy tu jeden ryanmen, ale jego skompletowanie średnio nas zadowoli. Możemy potem skooczyd 

z bardzo tanią ręką  ze słabym czekaniem. Warto rozważyd Chiitoitsu/Toitoi. 

Podzielmy sobie powyższą rękę na bloki żeby znaleźd kamieo do odrzucenia: 

aa ss .. 55 xvrt12  
Chcemy stworzyd 4 bloki z naszych par. Będziemy potrzebowad jeszcze tylko jednego bloku z 

pozostałych kamieni. Ton/Nan/2s mają tu dużą przewagę nad 45m ze względu na mniejszą 

przydatnośd dla przeciwników. 45m są dobrymi kamieniami, więc przeciwnicy mogą ich 

potrzebowad. Powinniśmy odrzucid 4s/4m. 5m warto zostawid na wypadek gdyby doszła aka 5m, 

która dałaby nam 1-shanten do Chiitoitsu. 

  



ROZDZIAŁ 7 

OCENA SYTUACJI PRZY ZGŁASZANIU RIICHI 

7.1 Zgłaszać czy nie? 
Riichi to potężne narzędzie w japooskim Mahjongu. Po jego zgłoszeniu przeciwnicy muszą 

przyhamowad z atakiem lub całkowicie spasowad, by uniknąd Rona. Jednym z naszych głównych 

celów jest jak najszybsze dojście do tenpai i zgłoszenie Riichi przed innymi – sensei Riichi (przyp. 

Krabman) 

Są jednak sytuacje, w których powinniśmy zagrad damaten (tenpai z ukrytą ręką, bez zgłaszania 

Riichi). Każdy gracz z pewnym doświadczeniem na pewno natrafił na sytuacje, w których 

zastanawiał się czy zgłosid Riichi, czy zostad w damatenie. Wyczucie w tej kwestii to jeden z 

fundamentów Madziana, który nie wydaje się byd dobrze przyswojony przez wielu Europejczyków. 

Rozważmy najpierw zalety i wady Riichi: 

Minusy: 

- możliwa strata 1000 pkt 

- przeciwnicy mogą się bronid i nie odrzucą nam kamieni, na które czekamy 

- nie możemy podmieniad nic na ręce (odpada gra obronna, czy możliwośd ulepszenia 

czekania/wartości ręki) 

Plusy: 
- nasza ręka zyskuje min. 1 Fan 

- przeciwnicy mogą spasowad i nie zbudują swoich układów, co zwiększa szanse na Tsumo 

- kiedy ostatni kamieo odrzucony przed Riichi sprawia, że kamieo, na którym wygramy wydaje się 

bezpieczny, przeciwnicy mogą się podrzucid 

Porównując plusy i minusy Riichi widzimy, że jest to zagrywka o niskim stopniu ryzyka, a 

ogromnych korzyściach. Może zostad nawet użyte w charakterze defensywnym. Po naszym Riichi 

przeciwnicy mogą porzucid swoje ręce, dzięki czemu szanse na podłożenie się komuś znacznie 

spadną. Mimo, że z Riichi nie możemy się bronid, zmniejsza ono ryzyko naszego podłożenia się  gdy 

nasza defensywa kuleje. 

 

 



Zgłaszamy Riichi gdy: 

1. Nasza ręka ma zapewniony przynajmniej jeden Fan (oprócz Riichi) 

2. Mamy dobre czekanie 

3. Jesteśmy Oya 

Oznacza to, że powinniśmy zgłosid Riichi gdy: 

¶ mamy słabe czekanie i zagwarantowany min. 1 Fan 

¶ mamy Riichi nomi i dobre czekanie 

¶ mamy Riichi nomi ze słabym czekaniem jako Oya 

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

7.2 Od-razu-Riichi 
Warto zapamiętad, że Riichi zgłaszamy zaraz po wejściu w tenpai. Nie ma zwykle sensu czekad na 

„odpowiedni”moment. 

Opiszę teraz kilka częstych sytuacji, w których zgłaszamy od-razu-Riichi. W każdym przykładzie 

jesteśmy Południem w E1 i mamy 6 kolejkę. 

7.2.1 Przykłady od-razu-Riichi 

jklertiixccnm, 
Dora:4  
Pinfu nomi. Z taką ręką należy zgłosid od-razu-Riichi. Co prawda  mamy tutaj szansę na Tanyao po 

dobraniu 6p, ale czekanie na ten kamieo jest mało efektywne. Po podmiance 9p na 6p możemy i 

tak stracid Tanyao gdy wygramy na 1s. Mamy większe szanse na Ippatsu i Ura Dorę, niż 6m a 

potem wygraną na 4s. 

Wyrzucamy 3s, od-razu -Riichi!  

 

 



 

dfghkuiozz4443  
 Dora: o  

Nasza ręka ma Dorę, więc zgłaszamy od-razu-Riichi. Nie stroomy od środkowych/skrajnych czekao. 

Czekanie może tu  co prawda zostad ulepszone przez 245p1s, ale czekanie na któryś z tych kamieni 

zajmie nam przeciętnie 8 kolejek. Nie mamy tutaj Yaku, więc w damatenie nie zrobimy Rona. 

Nawet jeśli ulepszymy czekanie, nie zdobędziemy Pinfu, więc wartośd układu się nie zwiększy. 

Odrzucamy Sha, od-razu-Riichi! 

 

df g hkyuim,.441  Dora: o  

Mamy tutaj kilka sposobów na zwiększenie wartości układu/ulepszenie czekania. Np. po dobraniu 

6s nasza ręka zdobędzie Sanshoku; 2/4/5p da Pinfu. Nasza ręka ma jednak jeden Fan za aka Dorę, 

więc powinniśmy zgłosid od-razu-Riichi. 

Odrzucamy Ton, od-razu -Riichi!  

 

 
dfllqwertyuxcv  Dora:4  

Chcielibyśmy tu wygrad na 2p żeby zdobyd Sanshoku. Czekanie na 2p w damatenie to absurd. W 

najgorszym wypadku wygramy w damatenie na Tsumo 5p, co da nam jedynie 400-700. Zwycięstwo 

na 5p po Riichi da minimum 700-1300. Z Ura Dorą/Ippatsu będziemy mieli  1300/2600.  

Odrzucamy 1m, od-razu -Riichi!  

 



 

jklertxcnm,.55   

Dora: 4  

Nie mamy tu Yaku ani Dory, ale czekanie jest dobre. Możemy zgłosid od-razu-Riichi. 

Odrzucamy 9s, od-razu -Riichi!  

 

 

sftyuiiixcvnm,   

Dora: d  

Zgłaszamy od-razu-Riichi nawet gdy czekamy na Dorę. 

Odrzucamy 8p, od-razu-Riichi!  

 

Gdy ǿŀƘŀƳȅ ǎƛť ǇƻƳƛťŘȊȅ wƛƛŎƘƛ ŀ ŘŀƳŀǘŜƴΣ ǿȅōƛŜǊȊƳȅ wƛƛŎƘƛΦ ² ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛ ǎȅǘǳŀŎƧƛ ŘŜŎȅȊƧŀ 

ōťŘȊƛŜ ǇƻǇǊŀǿƴŀΦ 

  



7.2.2 Dobre czekanie, a wysoko punktowany układ 
W poprzednim rozdziale omówiliśmy trudną sztuką kompromisu pomiędzy szybkością (wydajnośd 

kamienna), a zyskiem punktowym. Przy decyzjach o zgłoszeniu Riichi ta kwestia przejawia się jako 

wybór pomiędzy lepszym czekaniem z mniejszą wartością układu, a wysoko punktowaną ręką ze 

słabym czekaniem.  

W kolejnych przykładach ukażę rozmaite opcje odrzutów po wejściu w tenpai. Objaśnimy sobie jak 

zachowad równowagę pomiędzy wydajnością kamienną, a wartością układu. Każdy przykład 

zakłada, że jesteśmy Południem w 6 kolejce E1. 

Tania ręka 

jklertxccnm,55  Dora: 4  

Zgłoszenie Riichi na 3s daje dobry ryanmen, ale nasza ręka to gołe Riichi. Jeśli wyrzucimy 2s, 

będziemy mieli szansę na dodatkowe Yaku (Haku). Shanpon 3s/Haku jest gorszy od ryanmena. 

Które czekanie lepiej wybrad? 

W takich sytuacjach lepiej postawid na słabsze czekanie. Riichi + Yakuhai to 2600, samo Riichi 

1300. 

Od-razu-Riichi na 2s! 

 

Prosta praktyczna zasada: gdy minimalna wysokośd wygranej na Ron to mniej niż 5200, stawiamy 

na wartośd punktową układu. Od 5200 wzwyż lepiej wybierad lepsze czekanie. 5200 uznajemy tu 

za granicę, gdyż do tego momentu wartośd układu podwaja się z każdym zyskanym Fanem. 

5ǊƻȍǎȊŀ Ǌťƪŀ 

jklertxccnm,55  Dora: k  

Ta ręka ma Dorę, ale wartośd układu i tak jest poniżej 5200 (Riichi + Dora = 2600). Ponownie 

stawiamy na dodatkowy Fan i wybieramy shanpon. 

Wysoko punktowana ręka 

jklertvbb55566  Dora: l  

Zgłoszenie Riichi z tą ręką gwarantuje 5200. Priorytet ma teraz lepsze czekanie.  

Od-razu-Riichi na 5s! 



Lepsze czekanie vs Sanshoku 

sfgxcvmmwerooo  Dora: 4  

Riichi na 2p daje nam Riichi nomi + dobre czekanie. Odrzucając 5p gwarantujemy sobie Sanshoku, 

ale czekanie będzie słabsze. Riichi nomi jest taosze niż 5200, a zatem wybieramy opcję z Sanshoku. 

Od-razu-Riichi na 5p ! 

 

Dobre czekanie vs Ittsu 

adfgghjklertoo  Dora: 4  

Riichi na 1p daje nam Riichi-Pinfu, podczas gdy Riichi na 5p gwarantuje nam Ittsu. Riichi Pinfu jest 

taosze niż 5200, więc  stawiamy na słabsze czekanie i Ittsu. 

Od-razu-Riichi na 5p ! 

 

Wysoko punktowane Pinfu 

adf g hjjkler t oo  
Odrzut 7p daje nam słabe czekanie i Mangana w damatenie. Całkiem nieźle, ale lepiej odrzucid 1p 

do Pinfu Dora 2 (7700) z bardzo dobrym czekaniem. 

Od-razu-Riichi na 1p! 

  



7.2.3 Chiitoitsu z czekaniem na Dorę 

ssqqrooxxv7766  
Dora: r  

Nie powinniśmy stronid od zgłaszania Riichi z Chiitoitsu czekającym na Dorę. Przeciwnicy 

niechętnie będą pozbywad się Dory nawet gdy pozostaniemy w damatenie. Lepiej zgłosid Riichi i 

celowad w większą zdobycz punktową. 

Chiitoitsu Dora 2 może byd decydującą ręką w meczu, która zapewni nam pierwsze miejsce. Tsumo 

po Riichi da Hanemana, z szansą na Baimana (Ura Dora zawsze będzie zawsze x2). Hanemana 

zdobędziemy nawet na Ronie jeśli dostaniemy Ippatsu lub Ura Dorę. 

Od-razu-Riichi na 4s! 

 

ssqqooxxv37766  
Dora: 3  

Dorą jest bezwartościowy dla nas Wiatr. Przeciwnicy mogą go prędko wyrzucid jeśli zagramy 

damaten. Nie mniej jednak ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ȊƎƱƻǎƛŏ  ƻŘ-razu-Riichi na 4s. Należy tu celowad w 

Hanemana/Baimana zamiast 6400.  

  



7.2.4 Chiitoitsu bez czekania na Dorę 
Kryteria do zgłoszenia Riichi z Chiitoitsu bez czekania na Dorę są bardziej skomplikowane. W 

skrócie -  zgłaszamy od-razu-Riichi gdy: 

¶ jesteśmy Oya 

¶ mamy Tanyao 

¶ czekamy do pary z aka Dorą 

¶ mamy suji pułapkę 

¶ czekamy na kamieo inny niż 456 

¶ wartośd ręki bez Riichi jest poniżej Mangana 

Jak wynika z powyższego, powinniśmy zagrad damaten gdy jesteśmy Ko i czekamy na 4,5,6 lub gdy 

mamy Honitsu/Chinitsu. Kryteria nie zmieniają się gdy mamy już parę Dor i czekamy na inny 

kamieo. 

dffqqyyxxx3366 Dora: 4  

Czekamy na 3p. Riichi jest lepsze niż damaten. 

Od-razu-Riichi na 2s! 

 

ffhyyiixxxbbmm Dora: 4  

Czekanie na 6p nie powala, ale mamy Tanyao, więc warto zgłosid Riichi celując w 6400 na Ron lub 

Mangan Tsumo. 

 

Od-razu-Riichi na 2s! 

 

ssqqr t ooxx7766  Dora: 4  

Czekanie mogłoby byd lepsze, ale mamy aka Dorę, więc powinniśmy zgłosid Riichi. 

Od-razu-Riichi  na 4m! 

 



zzxxvvm,,.6655  
Dora:4  

Mamy tutaj Mangan Ron lub Haneman Tsumo. Z takim Chiitoitsu lepiej grad dama.  

 

Odrzucamy 7s, bez Riichi! 

 
ffhyyiixxvbb66  
Dora: 4  

W tym wypadku lepiej grad damaten, chyba że jesteśmy Oya. Z drugiej strony, jeśli mamy w rzece 

3 i 9p lub 1 i 7s, można śmiało zgłaszad Riichi. 

Dlaczego nie warto zgłaszad Riichi z czekaniem na 456? Ze względu na użytecznośd poszczególnych 

kamieni, niektóre są lepsze w czekaniu do pary niż inne. Najlepsze są cudze Wiatry, potem honory, 

kamienie skrajne i pozostałe kamienie zwykłe. Spośród kamieni zwykłych, 2 i 8 są lepsze niż 3 i 7. 

Kamienie 456 to najgorsi kandydaci na czekanie do pary. 

Środkowe kamienie 456 pozwalają wykorzystad aka Dory, więc przeciwnicy nie prędko będą je 

wyrzucad. Poza tym, z 456 trudniej tworzy się sujiłapki. Każdy z tych kamieni potrzebuje dwóch 

suji, by stworzyd pułapkę, np. 4 potrzebuje do tego zarówno 1 jak i 7. Pozostałe kamienie 

numeryczne potrzebują tylko jednego suji, np. 1 wystarczy tylko 4 do stworzenia sujiłapki. 

 

 

 

 

 

 



7.3 Kiedy NIE zgłaszać Riichi 

Zbędny damaten to jeden z największych madzianowych grzeszków (pozostałe będą opisane w 

rozdziale 9).  

 

NIGDY NIE GRAJMY BEZSENSOWNEGO DAMATENA! 

 

Ta zagrywka jest opłacalna tylko gdy mamy dobry ku niej powód. W większości sytuacji Riichi jest 

bardziej wskazane niż damaten. Najlepiej zapamiętad wyjątki od tej reguły. Poniżej opiszę pięd 

sytuacji, w których dama jest uzasadnione: 

7.3.1 Słabe czekanie i brak Dory 
Damaten jest dobry gdy nasza ręka ma bardzo słabe czekanie. Pytanie brzmi: co rozumied przez 

„bardzo słabe czekanie”? Na odpowiedź wpływają trzy czynniki: 

1. typ kamienia, na który czekamy oraz ilośd dostępnych kamieni do wygranej 

2. to, czy nasze czekanie jest „drogie” w oparciu o analizę stołu 

3. to, czy kamieo, na który czekamy może wydawad się przeciwnikom bezpieczny 

1. Liczba kamieni do wygranej 

Za dobre czekanie uważa się przynajmniej dwa różne kamienie w ilości ponad 4 szt. Dlatego też 

penchany, kanchany i tanki są uznawane za słabe czekania. Pamiętajmy o liczeniu żywych kamieni, 

które dadzą wygraną. Ryanmen czekający na 25s jest na równi  z kanchanem jeśli 2s jest martwe. 

2. Tanie/drogie czekania 

Oceniając nasze czekanie powinniśmy ustalid, czy kamienie dające wygraną mogą byd przydatne 

dla przeciwników. Jak pokazał przykład z Chiitoitsu - kamienie 456, ogólnie rzecz biorąc, są bardzo 

przydatne. 

W rozpatrzeniu tego kryterium przyda się odrobina „czytania stołu”. Jeśli np. przeciwnicy 

wyrzucają dużo Souzu, te kamienie uważa się za „tanie”. Tanie czekanie to dobre czekanie. 

Załóżmy, że co najmniej 3 szt. 4s zostały wyrzucone przez przeciwników. W takim wypadku 

penchan 3s nie jest zły. Przy braku 4s, 3s ciężej jest wykorzystad w układzie. Jest też spora szansa 

na 3s w murze. Nawet jeśli przeciwnik dobierze 3s po naszym Riichi, będzie miał problem z 

wykorzystaniem tego kamienia. Będzie zmuszony go odrzucid lub przejśd do defensywy. 

Stosując ten sam tok rozumowania zauważymy, że kamienie specjalne też dają szansę na dobre 

czekanie. Przypuśdmy, że jeden Chun wyleciał. Mamy na ręce parę tego Smoka. Przeciwnicy nie 

będą mieli jak wykorzystad Chuna jeśli dostaną ostatnią sztukę. Czekanie na Chuna będzie tu 

prawie tak samo dobre jak ryanmen, mimo tego że liczba kamieni do wygranej jest mniejsza. 



Kiedy kamieni z danej rodziny nie widad na stole, rodzinę tą uważa się za „drogą”. Jeśli np. 

przeciwnik składa Honitsu w Souzu, nawet ryanmen 25s może okazad się słabym czekaniem. 

3. Pułapki 

Trzecim czynnikiem jest to, czy kamieo dający wygraną wyda się przeciwnikom bezpieczny. Gdy 

mamy np. kanchan 13s, a wcześniej odrzuciliśmy 5s, przeciwnicy mogą uznad 2s za bezpieczne. Jest 

to tzw. sujiłapka. Kolejny przykład: jeden z graczy zgłosił ukrytego Kana z 8m. Mamy czekanie do 

pary na 9m. Przeciwnicy mogą uznad 9m za bezpieczne. 

Czytanie stołu  wymaga doświadczenia. Analiza toku myślowego przeciwników jest jeszcze 

trudniejsza. Lepiej skupid się bardziej na własnej ręce, niż nadgorliwej obserwacji stołu. Warto 

zapamiętad, że czekanie do pary/penchan/kanchan nie musi byd słabe. Przydatna praktyczna 

zasada, by ułatwid proces decyzyjny: 

¶ zgłaszamy Riichi, gdy mamy przynajmniej 3 szt. kamieni do wygranej 

¶ gramy damaten gdy są tylko 3 szt. zwykłego kamienia  do wygranej3 

7.3.2 Prowadzenie w meczu 
Gdy mamy sporą przewagę w meczu i chcemy jedynie, by kolejne rozdania kooczyły się jak 

najszybciej, warto grad damaten zamiast Riichi. Jest to szczególnie istotne pod koniec rundy 

Południowej. Na przykład: 

Oorasu 

Wschód (my) 39000  Południe 22900 

Zachód           13000   Północ 25100 

Nasze prowadzenie jest niezagrożone. Gracz na drugim miejscu nie pokona nas nawet z Mangan 

Tsumo. Miejsce obronimy też w wypadku wrzucenia się w Mangana Zachodowi lub Południu. Jeśli 

zgłosimy Riichi, Północ może zdobyd pierwsze miejsce przez Mangan Tsumo, a Południe może z 

nami wygrad przez bezpośredniego Mangana. Nie podejmujmy takiego ryzyka.  Nawet jeśli 

złożymy tenpai z dobrym czekaniem, musimy zagrad damaten. 

  

                                                                 
3
Gdy czekamy na kamieo skrajny/honor, możemy zgłosid Riichi nawet jeśli  została tylko jedna sztuka 



7.3.3 Czekanie na genbutsu 
Trzecia sytuacja, w której damaten jest dobry to taka, gdy uwaga przeciwników skupiona jest na 

jednym zawodniku (ma on Riichi, Dora Pon lub Honitsu), a nasz wygrywający kamieo to genbutsu 

właśnie przeciwko tamtemu zawodnikowi. Załóżmy, że Oya ma poniższą rękę i rzekę w E-1: 

Rzeka: 

xvw3r,  
rynk  

Meldunki:%55 lLl 11!  Dora:z  
Mamy tu gwarantowane 7700 (Dabuton + Haku), a wartośd ręki może łatwo podskoczyd  do 

Hanemana, czy Baimana. W takich sytuacjach uwaga graczy skupia się (słusznie) na Oya. Załóżmy, 

że udaje nam się złożyd tenpai do Pinfu z czekaniem 36s. Powinniśmy zagrad damaten, ponieważ 

6s to jeden z genbutsu przeciwko Oya. Jest duża szansa na to, że rywale spasują i będą wyrzucad 

tylko genbutsu. 

Popatrzmy na inną sytuację: 

Dfg 777 .>. Wer  
Nasz przeciwnik wyrzucił wcześniej Dorę. Mimo, że jego agresywna gra przykuwa uwagę, nikt nie 

będzie się przejmował jego układem i na pewno nie będzie się bronił. W takim wypadku lepiej 

zgłosid Riichi, nawet jeśli nasz zwycięski kamieo jest w rzecze wspomnianego gracza. Należy mu się 

kara za takie lekkomyślne  meldowanie. 

  



7.3.4 Wysoko punktowana ręka 
Gdy nasza ręka ma wysoką wartośd bez Riichi (min. 7700 przy grze z aka Dorami; 5200 przy grze 

bez aka Dor), możemy zagrad damaten. Popatrzmy na przykłady: 

1. 

dfgeeeryixcvnn 
Dora:e  
Powinniśmy tu postawid na damaten, gdyż nasza ręka jest wartościowa (Tanyao, Dora 3), a 

czekanie słabe. 

Damaten, wyrzucamy 8m! 

 

Skąd wybór 8m? Daje to możliwośd ulepszenia czekania. Jeśli zameldujemy Pona na ostatnim 3m 

lub 6s, nasze tenpai ulepszy się do ryanmen: 

dfgeeeryxcvnn  
↓ 

dfgeeerxcv  Nnn  
dfgerxcvnn  eEe  
Pamiętajmy, że damaten jest uzasadniony gdy nasza ręka kosztuje PRZYNAJMNIEJ 7700 na Ron. 

Oznacza to, że mamy co najmniej jedno Yaku, i że układ wart jest min. 7700 przy wygranej na 

yasume (kamieniu, który daje najniższą możliwą wygraną naszego układu). 

2. 

dfgeeeryizxcnn  Dora: e  

Powyższa ręka nie ma Yaku, więc nie możemy zagrad damaten. Zgłaszamy od-razu-Riichi na 4m. 

3. 

dffhhertcvbnm,  Dora: 4  



Ta ręka warta jest 7700 przy wygranej na takame 5p (Tanyao + Pinfu + Sanshoku), ale wygrana na 

yasume 2p daje jedynie 2000 (Tanyao + Pinfu). Lepiej zgłosid Riichi na 4p. 

Mając drogą rękę możemy zagrad damaten, ale możemy też rozważyd zgłoszenie Riichi.  

W szczególności gdy mamy bardzo dobre czekanie. 

4. 

dfhhwerv b nnm,.   

Dora: e  

Po odrzuceniu 9s mamy gwarantowane 7700 bez Riichi. Wiemy już, że z taką ręką damaten jest 

dobry. Może wariant z Riichi jest jeszcze lepszy? 

Warunki do zgłoszenia Riichi z podobnymi rękami: 

- duża strata punktowa do przeciwników 

- tenpai w 6 lub wcześniejszej kolejce, dwustronne czekanie 

- tenpai w 10 lub wcześniejszej kolejce, trzystronne lub lepsze czekanie 

- nie zgłaszajmy Riichi, gdy ręka jest warta Hanemana lub więcej 

  



7.3.5 Możliwość ulepszenia czekania 
Warto zagrad damaten gdy mamy duże pole manaweru w kwestii rozwoju ręki. Pamiętajmy przy 

tym, że takie sytuacje są dośd rzadkie. Zgłoszenie Riichi jest na ogół lepsze nawet gdy istnieją 

„pewne”szanse na ulepszenie ręki. Damaten ma sens tylko gdy są spełnione OBA poniższe 

warunki: 

- jest nadal wcześnie (8 kolejka lub wcześniej) 

- czekamy na przynajmniej 6 różnych kamieni, by ulepszyd czekanie/zdobyd wyżej punktowany 

układ 

albo 

- czekamy na przynajmniej jeden kamieo, który zwiększy wartośd układu o 3 Fany 

 

Miejmy na uwadze, że sens czekania w damatenie zmniejsza się w miarę jak zbliżamy się do kooca 

rozdania. Po 9 kolejce (połowa drugiego rządka w rzekach), lepiej zgłosid Riichi, nawet jeśli ręka 

spełnia drugi warunek. Szanse na dobranie pożądanego kamienia są bardzo niskie - ok. 3%.4 

Jeśli zdecydujemy się pozostad w damatenie,  większy sens może często mied cofnięcie ręki do 1-

shanten, niż trzymanie danego tenpai. Jak wyjaśniliśmy w Rozdziale 3, ręka 1-shanten przyjmuje 

więcej kamieni, niż ręka w tenpai. 

asdgjkluiooobm  
Zgłoszenie Riichi na 5p daje tylko 1 Fan i słabe czekanie. Jeśli odrzucimy 5p, czekanie ulepszy się 

tylko dzięki 4/8s. Jeśli dojdzie 4s, naszymi układami będą Riichi + Pinfu z ulepszonym czekaniem.  

Bardziej sensownym odrzutem będzie 5s: 

asdgjkluiooom  
Mamy tutaj złoty 1-shanten. To o wiele lepsza sytuacja, niż poprzednie tenpai. Czekamy na 4 różne 

kamienie, z których każdy zwiększy wartośd układu o 3 Fan: 

- po dobraniu 9s będziemy w tenpai do Junchan, Sanshoku – Mangan bez Riichi/Haneman z Riichi. 

Mamy w rzece 5s więc tworzy nam się sujiłapka, która jest argumentem przemawiającycm za 

Riichi. Damaten też jest OK. 

- jeśli dobierzemy 8s, będziemy w tenpai do Pinfu, Junchan, Sanshoku – Haneman bez Riichi. 

Szkoda byłoby wygrad tę rękę na 6s, ale taka wygrana bez Riichi byłaby najgorsza. 

                                                                 
4
Gdy liczba kamieni ulepszających ręke wynosi 4, dobranie któregoś z nich zajmie nam średnio 8 kolejek 



- 4/6p  da nam tenpai do Pinfu + Ittsu – 7700 z Riichi. Damaten z taką ręką to absurd. 

Kolejny,  mniej ekscytujący przykład: 

dfghzcm,.qqtyu  Dora: 4  

Załóżmy, że mamy 5 kolejkę. Wybieramy pomiędzy 3p, a 1s i cofnięciem do 1 shanten. Obie 

decyzje są dobre. Jest jedna rzecz, której nie powinniśmy robid, tj. odrzucenie 3p bez Riichi. Jeśli 2s 

wydaje nam się przyzwoitym czekaniem (wszystkie cztery sztuki dostępne, inne Bambusy były 

wyrzucane), zgłaszamy od-razu-Riichi. Damaten z ręką bez Yaku to na ogół zły wybór.  Jeśli 

odrzucimy 3p, by zachowad tenpai, nie będzemy mogli zrobid Rona, a ręka ulepszy się tylko przez 

4s. Nie ma to sensu. 

Jeśli chcemy poczekad i ulepszyd tenpai, powinniśmy cofnąd się do 1-shanten. Jeśli dobierzemy 

któryś z 2457p 4s (5 kamieni, 15 szt.), zarówno czekanie jak i wartośd układu się poprawią. Jeśli 

dobierzemy 36p/3s/1m (4 kamienie, 11 szt.), przynajmniej ulepszy się czekanie.  

Podstawowa zasada dot. ręki bez Yaku: 

- Riichi po wejściu w tenpai 

- rezygnacja z tenpai, bez Riichi 

 

5ŀƳŀǘŜƴ Ȋ Ǌťƪŀ ōŜȊ ¸ŀƪǳ 

W niektórych wyjątkowych sytuacjach damaten z ręką bez Yaku ma sens. 

dfgkertozxcnm,   

Dora: c  

Ta ręka ma Dorę i słabe czekanie. Zgodnie z kryteriami dot. zgłaszania Riichi, możemy je zgłosid. 

Jeśli jest 9 lub późniejsza kolejka, musimy to zrobid. Jeśli mamy dopiero 6 kolejkę, odrzucenie 9m 

lub 8p i damaten jest dobrą opcją. Po dobraniu któregoś z 35p/35m/168s (7 kamieni, 21 szt.), 

naszym układem będzie Pinfu z pseudodwustronnym czekaniem. Ponadto, po dobraniu 

26p/26m/459s (7 kamieni, 28szt.), czekanie zmieni się w nobetan. 

Gdy mamy tyle opcji na ulepszenie ręki (14 kamieni, 49 szt.), damaten z ręką bez Yaku jest 

wskazany. 



ROZDZIAŁ 8 

DEFENSYWA 

8.1 ATAK CZY PAS? 
Kolejnym ważnym elementem sztuki madzianowej jest wyczucie pomiedzy atakiem, a defensywą. 

Jest to temat o wiele bardziej skomplikowany niż meldowanie Riichi. Najpierw przedstawię bardzo 

prostą zasadę, która podpowiada kiedy grad defensywnie, a kiedy atakowad, w oparciu o stan 

naszej ręki. Kolejnym krokiem jest pojęcie tego jak się bronid. W dalszej części rozdziału 

przedstawię zbiór technik defensywnych. 

8.1.1 Prosta zasada 
Na decyzję "pchad-nie pchad" składa się mnóstwo czynników, m.in. bycie  w tenpai, wartośd ręki, 

szacowana wartośd ręki przeciwnika, miejsce zajmowane w meczu, miejsce zajmowane przez 

rywala. 

Rozpatrzenie wszystkich tych kwestii w krótkim czasie jest niemożliwe. Można  iśd na skróty, 

korzystając z poniższych wskazówek: 

Gdy przeciwnik ma tenpai - pchamy, jeśli dwa z poniższych warunków są spełnione: 

1. mamy tenpai 

2. mamy wysoko punktowany układ 

3. mamy dobre czekanie 

Nie pchamy, jeśli dwa z poniższych warunków są spełnione: 

1. mamy 1-shanten (lub wyższy) 

2. mamy tani układ 

3. mamy słabe czekanie 

 

Wyjaśnię teraz poszczególne warunki. 

  



8.1.2 Przewidywanie tenpai przeciwników 
Najpierw musimy ocenid czy przeciwnik ma tenpai, czy nie. Jeśli nie, nie  ma sensu grad 

defensywnie. Dedukcja w tej kwestii może byd kłopotliwa. Zamiast tracid czas na zgadywanki, 

trzymajmy się poniższych, prostych skrótów: 

A. Riichi 

Najłatwiejszy przypadek. Mamy praktycznie pewnośd, że przeciwnik ma tenpai. 

B. Otwarta ręka 

Tutaj ocena nie należy do łatwych. 

C. Damaten 

Tę kwestię pominiemy. 

Założenie, że przeciwnik nie jest w damatenie nie zawsze wyjdzie nam na dobre. Nie mniej jednak 

taki skrót jest do przyjęcia, chodby z takiego względu, że wykrycie tenpai przy ukrytej ręce jest 

ekstremalnie trudne. Ryzyko damatena można też ignorowad po części dlatego, że Riichi jest 

potężnym narzędziem ofensywnym i jest o wiele bardziej wskazane w większości sytuacji. 

Przeciwnik nie wygra meczu jeśli będzie grał damaten w sytuacjach proszących się o Riichi. 

8.1.3 Trzy warunki dot. atakowania/pasowania 
Zwródmy uwagę na to, że zgodnie z wytycznymi opisanymi wcześniej, nie ma potrzeby 

przechodzenia do defensywy, gdy (wydaje nam się, że) przeciwnik ma tenpai. Gdy dwa z 

wymienionych warunków – tenpai, wysoka wartośd układu, dobre czekanie - są spełnione, 

powinniśmy atakowad. 

Pierwszy warunek jest jasny. Należy pamiętad o nakreśleniu wyraźnej linii pomiędzy byciem w 

tenpai, a 1-shanten. Atakowanie z ręką 1-shanten jest wskazane tylko gdy OBA pozostałe warunki 

są spełnione. 

Drugi warunek również jest prosty. Układ jest wysoko punktowany, tj. od 7700 wzwyż. W innym 

wypadku jego wartośd uważa się za niską. 

Trzeci warunek wymaga objaśnieo. Gdy mamy tenpai, jest z górki. Możemy się wtedy oprzed na 

klasyfikacji typów czekao opisanej wcześniej, tj. dobre czekanie to nobetan lub ryanmen; czekanie 

do pary, kanchan i penchan uważa się za słabe czekania. 

Jak ocenid czekanie gdy ręka wciąż jest 1-shanten (lub dalej)? 

 

W mojej ocenie powinniśmy oprzed się na najlepszym MOŻLIWYM tenpai, przy najsłabszej 

kompozycji. Najlepiej ukazad to na przykładzie. Przeciwnik zgłasza Riichi, a nasza ręka wygląda tak: 



sdfhhyyuvb6664  
Dora: 6  

Nie mamy tenpai, ale nasza ręka warta jest min. 7700, więc decyzja o ataku zależy od trzeciego 

czynnika. Mamy tutaj idealny 1-shanten. Każda opcja wejścia w tenpai da czekanie ryanmen. Jeśli 

zameldujemy Pon 6p, będziemy czekad na 36s. Podobnie w przypadku Pona 6m lub Chi z 67m. Jeśli 

najpierw zdobędziemy 36s, będziemy czekad na 58m. W takim wypadk śmiało możemy atakowad. 

Inny przykład- mamy 1-shanten i potencjalny wysoko punktowany układ: 

dfer t yioxcvnn4   

Dora: c  

Nasze czekanie będzie dwustronne tylko gdy najpierw dostaniemy 7m. Jeśli wcześniej uzupełnimy 

ryanmen 34p (co jest bardziej prawdopodobne), skooczymy z kanchanem. W najgorszym 

możliwym wypadku nasze czekanie nie będzie dobre. Powinniśmy tutaj przejśd do obrony jeśli 

przeciwnik/cy mają tenpai. 

Rozpatrzmy teraz Chiitoitsu. Taka ręka zawsze ma słabe czekanie. Oznacza to, że jeśli przeciwnik 

zgłosi Riichi, a my nie mamy tenpai, powinniśmy z urzędu pasowad nawet jeśli mamy 2 lub więcej 

Dor. 

  



8.2 Podstawy defensywy 
Wiemy już kiedy się bronid. Teraz zapoznamy się z technikami defensywnymi. Rozróżniamy 3 

podstawowe sposoby identyfikowania bezpiecznych kamieni. 

8.21 Genbutsu 
Genbutsu u gracza X to każdy kamieo, który ten gracz wcześniej odrzucił. Jeśli gracz X zgłosił Riichi, 

genbutsu staje się każdy kamieo odrzucony po Riichi. 

Genbutsu to kamieo bezpieczny w 100% u  jednego gracza, chod niekoniecznie u innych. Są 3 

rodzaje kamieni bezpiecznych u wszystkich przeciwników: 

¶ ostatni kamieo odrzucony przez kamicha 

¶ czwarty egzemplarz Smoka/Wiatru, jeśli nie ma ryzyka Kokushimusou 

¶ „niemożliwy kamieo” 

Pierwszy typ jest oczywisty. Zgodnie  z zasadą furiten, ostatni odrzucony kamieo jest w kolejnej 

kolejce bezpieczny. Nikt nie może na nim wygrad przez Ron. 

Drugi typ jest również łatwy do przyswojenia. Załóżmy, że 9p jest martwe (licząc kamienie na stole, 

jak i na twojej ręce). Żaden przeciwnik nie może wtedy złożyd Kokushi, chyba że odrzucimy 9p. W 

takiej sytuacji 4 egzemplarz dowolnego Honora jest bezpieczny, np. czwarty Ton jest bezpieczny u 

wszystkich jeśli 3 pozostałe są widoczne. 

Trzeci typ genbutsu na wszystkich wymaga krótkiego objaśnienia. Przyjmijmy, że 2p i 4p jest 

martwe i widzimy (na stole, bądź u nas) 3 szt. 3p. Ostatnia sztuka 3p jest wtedy w 100% bezpieczna 

u wszystkich przeciwników. Kamieo ten nie może uzupełnid żadnej grupki, ani czekania do pary. 

Nie zawsze mamy pod ręką genbutsu.Musimy zatem nauczyd się rozpoznawad względnie 

bezpieczne kamienie korzystając z kabe i suji. Obie teorie przedstawię w kolejnym podrozdziale. 

  



8.2.2 Suji 
Gdy przeciwnik zgłasza Riichi, podstawowym założeniem powinno byd to, że ma dwustronne 

czekanie. Prawdą jest, że gracze nie zawsze zgłaszają Riichi z ryanmen tenpai, ale wg statystyk 2/3 

Riichi ma dwustronne lub lepsze czekanie. Jest tak po części dlatego, że prawdopodobieostwo 

damaten wzrasta gdy czekanie jest słabe. Innym powodem jest to, że gracze starają się zbierad 

ryanmeny, eliminując środkowe i skrajne czekania. 

Suji to taktyka obronna przeciwko dwustronnym czekaniom. Opieraja się na trzech sekwencjach 

kamieni w odstępach pokrywających się z czekaniem ryanmen. Na przykład: gdy mamy na ręce 

23m, czekamy na 14. Kamienie  uzupełniające ryanmen to właśnie suji. W każdej rodzinie mamy 6 

suji, co daje w sumie 18 suji. 

Suji Niekompletna grupka Suji Niekompletna grupka 

af  sd  fj  gh  
sg  df  gk  hj  
dh  fg  hl  jk  

 

Gdy przeciwnik ma w rzece 4p, mówimy, że 1 i 7 to suji. Takie kamienie są bezpieczniejsze od 

innych dzięki zasadzie furiten, która zabrania Rona na 1p. Podobnie, gdy przeciwnik odrzucił 5p. 2 i 

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

Pomimo, że 4 czyni suji z 1, nie działa to w drugą stronę. Odrzucona 1 nie oznacza, że 4 to suji. W 

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

ale ryanmen 47 jest wciąż możliwy. п ǎǘŀƧŜ ǎƛť ōŜȊǇƛŜŎȊƴƛŜƧǎȊŀ ǘȅƭƪƻ ǿ ǿȅǇŀŘƪǳ ƎŘȅ ȊŀǊƽǿƴƻ м 

Ƨŀƪ ƛ т ǎŊ ƎŜƴōǳǘǎǳ ǳ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀΦ 

Genbutsu Suji 

4 1 i 7 bezpieczniejsze 
5 2 i 8 bezpieczniejsze 

6 3 i 9 bezpieczniejsze 

1 i 7 4 bezp. 
2 i 8 5 bezp. 

3 i 9 6 bezp. 
 

  



Sujiłapki (pułapki suji) 

Pamiętajmy, że suji działają tylko na czekanie ryanmen. Nie możemy na nich nadmiernie polegad, 

gdyż przeciwnicy będą zgłaszad Riichi także z innymi czekaniami. Czekanie na kamieo, który jest suji 

jednego z wcześniej odrzuconych przez nas kamieni to tzw. sujiłapka.  Jest to częsty widok w 

japooskim Mahjongu. Sujiłapki tworzą się głównie z ryankanów (np. 135, 246, 357): 

sfhlllyycvb666 
Dora:c  

Jeśli zgłosimy Riichi odrzucając 6p, nasze czekanie na 3p będzie sujiłapką. 

Ogólnie rzec biorąc, suji kamieni odrzuconych na początku rozdania są bezpieczniejsze od suji 

kamieni odrzucanych później. Zwłaszcza suji kamieni, na których gracz zgłasza Riichi są 

niebezpieczne. 

Załóżmy, że przeciwnik zgłasza Riichi w 7 kolejce, a jego rzeka wygląda tak: 

46lfwy  

B  

Mamy tu trzy kamienie dające suji: 

¶ 4p zwiększa bezpieczeostwo 1 i 7p 

¶ 6m czyni 3 i 9m bezpieczniejszymi 

¶ 5s daje suji 2 i 8s 

Zauważmy, że 9p i 2m same w sobie nie dają nam suji. Z trójki 4p/6m/5s, suji 4p wydają się 

najbezpieczniejsze. Suji 5s są niebezpieczne, gdyż gracze często trzymają na ręce ryankan 579/135 

aż do wejścia w tenpai. Popatrzmy na taką rękę 1-shanten: 

aaahjkqq t yyzcb  
Prędzej pozbędziemy się tutaj 6m niż 15s. Gdy dostaniemy 47m, zgłosimy Riichi z sujiłapką. 

  



3. Kabe (ściana) 
Kolejna ważna strategia defensywna. W miarę jak widzimy coraz więcej egzemplarzy danego 

kamienia, maleją szanse na tworzenie grupek z jego użyciem. Ściana tworzy się gdy wszystkie 

cztery sztuki kamienia są widoczne. Załóżmy, że widzimy wszystkie 2m. Żaden przeciwnik nie może 

mied ryanmen 23 co czyni 1m względnie bezpiecznym. 

Nołczans 

Gdy widzimy cztery sztuki jakiegoś kamienia, mówimy, że jest to niemożliwa sytuacja – przeciwnik 

nie może mied czekania ryanmen zawierającego ten kamieo. Takie kamienie są bezpieczniejsze od 

tych nie będących suji, ale pamiętajmy, że czekanie do pary  lub pojedyncze (penchan, kanchan) 

jest wciąż możliwe. Zaletą niemożliwych kamieni jest to, że ich bezpieczeostwo nie zależy od tego 

czy są suji, czy nie. W przykładzie opisanym we wcześniejszym akapicie, 1m jest bezpieczne bez 

względu na to, czy przeciwnik odrzucił 4m. 4m nie jest za to bezpieczne, gdyż ryzyko czekania 47 

istnieje. Kiedy widzimy ścianę z 2m i 7m, 4m staje się bezpieczniejsze. 

Kabe Bezp. kamienie 

a  brak 

s  a  
d  as  
f  sd  
g  dj  
h  jk  
j  kl  
k  l  
l  brak 

 



Jak widad, pojedyncze kabe daje maks. dwa bezpieczne kamienie.  

 

Uwaga! Kabe 4 czyni tylko  2 i 3 bezpieczniejszymi, jako że przeciwnik nie może mied ryanmena 34 

ani 45. Niekoniecznie czyni to 1 bezpieczniejszą.  

 

Kabe 5 sprawia, że 3 i 7 są bezpieczniejsze – ryanmen 45 i 56 jest niemożliwy. 

Kabe blokuje też czekania nie oparte na suji. Gdy widzimy wszystkie 3 i 5 z danej rodziny, kanchan 

35 jest niemożliwy do utworzenia. Jeśli przeciwnik czeka na 4 to musi mied czekanie do 

pary/shanpon. Jeśli dodatkowo widad 3szt. 4, to ostatni egzemplarz jest genbutsu. 

Ściana niweluje szanse przeciwników na niektóre układy. Gdy widzimy np. wszystkie sztuki 3m, 

wiemy, że przeciwnik nie może mied Ittsu w tej rodzinie. Ta informacja może byd przydatna przy 

wyborze pomiędzy nie suji 8m, a nie suji 8s. Szansa na podłożenie się jest taka sama, ale szansa na 

wrzucenie się w drogi układ jest mniejsza w wypadku 8m. Ściana 3m eliminuje również Sanshoku 

123/234/345. Jeśli wybieramy pomiędzy nie suji 2s i nie suji 8s, lepiej wybrad 2s. 

_ŀƴŎȊŀƴǎ 

Gdy widad 3szt. danego kamienia, mamy niepełną ścianę, która czyni niektóre kamienie tzw. łan 

czansami. Przeważnie są one bezpieczniejsze od nie suji, ale nie tak bezpieczne jak nołczansy. 

Skutecznośd niepełnego kabe zależy od dwóch czynników. 

Po pierwsze, polegad na tej metodzie możemy we wczesnych kolejkach. Powiedzmy, że przeciwnik 

zgłosił Riichi i ma w rzece 2m. Przeciwnicy mogą bronid się właśnie tym kamieniem, w związku z 

czym może się później utworzyd niepełne kabe. Nie będzie ono zbyt dobre. Jeśli przeciwnicy się 

bronią, a ostatnia sztuka 2m nie wypada, jest spore ryzyko, że ma je przeciwnik z Riichi. W tym 

wypadku, na późnym etapie rozdania taki łanczans jest niebezpieczny tak samo jak kamieo nie suji. 

Po drugie, łanczansy są najlepsze gdy wiemy o nich tylko my (posiadamy parę lub trójkę danego 

kamienia). Łanczansy utworzone przez niepełną ścianę w rzekach nie są szczególnie bezpieczne. 

Przeciwnik może wybrad Riichi zamiast damaten gdy jego czekanie zawiera łanczans, który wydaje 

się bezpieczny. 

Gdy mamy dwa niepełne kabe z sąsiednich kamieni, tworzy się podwójny łanczans. Na przykład: 

widzimy 3 szt. 2 i 3m. Przeciwnik musiałby mied ostatnie sztuki tych kamieni , by utworzyd ryanmen 

23. Jest to mało prawdopodobne. Podwójne łanczansy są zatem bezpieczniejsze od pojedynczych. 

Klasyfikacja bezpieczeostwa kamieni w oparciu o kabe:  

ƴƻƱŎȊŀƴǎ Ҕ ǇƻŘǿƽƧƴȅ ƴƻƱŎȊŀƴǎ Ҕ ƱŀƴŎȊŀƴǎ όǿŎȊŜǎƴŜ ƪƻƭŜƧƪƛύ Ҕ ƱŀƴŎȊŀƴǎ όǇƽȋƴƛŜƧǎȊŜ ƪƻƭŜƧƪƛύ ς 

niesuji 

  



_ŊŎȊŜƴƛŜ ǎǳƧƛ ƛ ƪŀōŜ 

Kabe Genbutsu YŀƳƛŜƵ ōŜȊǇƛŜŎȊƴȅ 

s lub d  j  f  
d lub f  k  g  
f lub g  l  h  
g lubh  a  f  
h lubj  s  g  

j lub k  d  h  
 

Gdy mamy ścianę na 2p i 7p jest genbutsu u przeciwnika, odpada ryanmen 23 i 56, co czyni 4p 

bezpiecznym. Łączenie suji i kabe może początkowo przysparzad trudności, ale z czasem 

staje się intuicyjne. 

8.2.3 Ranking bezpieczeństwa 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. bezwartościowego Wiatru; pierwsza szt. skrajnego suji 

A        drugi egz. Wiatru/Smoka 
BBB Suji 4,5,6; nołczans 

BB+ Suji 2, 8 
BB-     Suji 3, 7; łanczans (wczesne kolejki) 

B        pierwszy egz. Wiatru/Smoka 

CC      skrajne nie-suji 
C       łanczans (późniejsze kolejki) 

DDD Nie-suji 2,8 
DD Nie-suji 3,7 

D       Nie-suji 4,5,6 
 



Kamienie oznaczone tą samą literą alfabetu nie róźnią się znacząco pod kątem bezpieczeostwa. 

Kamienie w kategorii AAA są niebezpieczne tylko przy potencjalnym Kokushimusou. Pierwszy, 

drugi, trzeci i czwarty egz. kamienia oznacza, że (kolejno) żaden/jeden/dwa/trzy zostały już 

odrzucone.  

Kamienie 456, 37 i 28 różnią się stopniem bezpieczeostwa ze względu na swoją użytecznośd. Nie-

suji 456 są najniebezpieczniejsze, gdyż mogą paśd ofiarą aż dwóch ryanmenów, np. 4 może wpaśd 

w ryanmen 23 lub 56, co czyni ją podwójnie niebezpieczną. 37 są niebezpieczniejsze od 28, gdyż 

mogą wpaśd w penchan. Kamienie skrajne nie mogą uzupełnid ani kanchana, ani penchana. Suji 

456 są bezpieczniejsze od suji 28, ponieważ 456 to słabi kandydaci na czekanie do pary/shanpon.  

8.3 Obrona przed Riichi 
Podsumowując opisane wcześniej taktyki,  możemy scharakteryzowad grę defensywną 

następująco: 

OBRONA PRZED RIICHI 

¶ Nie należy wyrzucad kamieni z grupy D aż do naszego wejścia w tenpai (chyba, że mamy 

rękę ze świetnym czekaniem ORAZ  bardzo wysoką wartością) 

¶ Jeśli musimy atakowad i mamy 1-shanten, możemy pchad kamienie od grupy C wzwyż . 

Kamienie grupy D wyrzucamy tylko jeśli nasza ręka ma GWARANTOWANEGO Mangana 

¶ Jeśli musimy atakowad i mamy 2-shanten, możemy próbowad odrzucad kamienie z grupy B 

lub wyżej 

¶ Jeśli żaden powyższy warunek nie jest spełniony, należy przejśd do pełnej obrony – betaori 

8.3.1 Co odrzucić gdy utknęliśmy 

 
Kiedy nie możemy znaleźd żadnych bezpiecznych kamieni, możemy polegad na poniższych 

sposobach, by zagrad jak najbezpieczniej: 

 

¢ǊƽƧƪƛ 

Rozbijamy pary i ukryte trójki (ankou). Jeśli jeden kamieo przejdzie, zyskamy kilka bezpiecznych 

kolejek. 

 

¦ƴƛƪŀƴƛŜ ǿǇŀŘƪƛ ǿ ŘǊƻƎƛ ǳƪƱŀŘ 

Odrzucając kamienie skrajne możemy uniknąd Tanyao. Należy starad się unikad odrzucania 

sąsiadów Dory/samej Dory. 



½ŜǿƴťǘǊȊƴƛ ǎŊǎƛŜŘȊƛ ǇƻŎȊŊǘƪƻǿȅŎƘ ƻŘǊȊǳǘƽǿ 

Kamienie, które są na ȊŜǿƴŊǘǊȊ kamieni odrzucanych na początku są względnie bezpieczne. 

Popatrzmy na takie Riichi: 

4s6.emK  
Gracz odrzucił 2p bardzo wcześnie. Prawdopodobieostwo czekania ryanmen 23p jest niższe niż 

normalnie. Gdyby zawodnik miał miks 223p od początku, zachowałby go raczej na dłużej. Nie 

można na tej metodzie polegad w 100%, ale w powyższej sytuacji, wybierając pomiędzy 9p i 1p, 

lepiej odrzucid 1p. 

8.3.2 Wskazówki 
Teraz omówię kilka innych czynników, które decydują o tym, czy powinniśmy się bronid i jak 

bardzo. 

Pozycja w meczu 

Należy grad defensywnie gdy prowadzimy, a agresywniej gdy jesteśmy z tyłu. Tyczy się to w 

szczególności rundy Południowej. 

Kolejka 

We wczesnych kolejkach można grad ofensywnie. Bardziej asekuracyjna gra wskazana jest pod 

koniec rozdania. Załóżmy, że przeciwnik zgłasza Riichi w 3 kolejce, a nasza ręka jest 1-shanten. 

Mamy przed sobą jeszcze 15 kolejek, więc możemy sobie pozwolid na odrobinę agresywnej gry. 

Jeśli do kooca rozdania zostały np. 3 kolejki, a nasza ręka utknęła w 1-shanten, szanse na tenpai i 

wygraną są minimalne. Nie warto podejmowad zbędnego ryzyka. 

We wczesnych kolejkach jest wiele „żywych” suji, które zmniejszają ryzyko podrzucenia się 

przeciwnikowi. Na przykład: 

46lX  
Na razie tylko 2 z 18 suji zostały wyeliminowane (6-9 i 2-5). Pozostaje 16. Zastanawiamy się nad 

odrzuceniem 1p. Przy założeniu, że przeciwnik z Riichi ma dwustronne czekanie, szansa na 

podrzucenie się to 1/16 

Wraz z kolejnymi turami liczba żywych suji będzie maled, co uczyni odrzucanie nie-suji 

ryzykownym. 



 

 

Minęło 13 kolejek i rzeka przeciwnika wygląda następująco: 

46lXdt  
vfynsu  
k  
16 suji zostało już wykluczonych. Tylko dwa są wciąż „żywe” (1-4m i 5-8). W tej chwili, szansa na 

podrzucenie się w dwustronne czekanie po wyrzuceniu 1m wynosi aż 50%. Daje to kolejny powód 

do defensywnej gry po d koniec rozdania. 

{ǘȅƭ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪƽǿ 

Znajomośd osób, z którymi gramy może byd przydatna. Jeśli wiemy na przykład, że jeden z 

przeciwników gra staromodnie i zgłasza Riichi jedynie z dobrym czekaniem, możemy mocniej 

polegad na suji. 

Jeśli gramy z osobami, które są na bieżąco w kwestii madzianowych taktyk, bardzo ciężko jest 

przewidzied czy mają dobre, czy słabe czekanie. Nie możemy nadmiernie polegad na suji w takich 

wypadkach. 

  



8.4 Obrona przed otwartymi rękami 

8.4.1 Wykrywanie tenpai u przeciwnika 
By bronid się przed otwartą ręką musimy najpierw ustalid, czy przeciwnik ma tenpai. Ponownie 

użyjemy pewnych skrótów, które w większości przypadków będą działad. 

 

Możemy założyd, że przeciwnik ma tenpai gdy: 

1. Ma trzy meldunki 

2. Przeciwnik składa Honitsu i odrzuca kamienie z rodziny, którą zbiera 

3. Przeciwnik cały czas odrzuca kamienie prosto z muru (tsumogiri) 

 

8.4.2 Szacowanie wartości ręki przeciwnika 
Kolejną rzeczą, której warto byd świadomym, to (potencjalna) wartośd punktowa układu agresora. 

Ocena wartości ukrytej ręki jest praktycznie niemożliwa, ale wartośd otwartego układu możemy 

często oszacowad. Jeśli przeciwnik składa gołe Tanyao lub Fanpai, nie ma potrzeby gry 

defensywnej. 

hǘǿŀǊǘŜ ǊťŎŜ Ȋ 5ƻǊŀƳƛ 

Typowym przykładem drogiej otwartej ręki jest układ ze sporą ilościa Dor. Jeśli np. przeciwnik 

zameldował Pona z Dor, ma co najmniej 4 Fany. Przy grze z czerwonymi piątkami, stosunkowo 

łatwo jest złożyd drogi układ, np. 

E-1 Oya ma następującą rękę: 

5555555  !11  V b n  
 

Wartośd ręki to co najmniej 5800 (Dabu Ton + aka Dora). Należy zachowad ostrożnośd. 

  



Honitsu/Chinitsu 

Te układy również często bywają wartościowe.5 

5555 Zzz Vc b Nm,  
Powyższa ręka jest warta minium3900, a może nawet Hanemana, jeśli podrzucimy się jakimś 

Souzu. Powinniśmy spasowad  jeśli dostaniemy kamieo z tej rodziny. 

 

Yakuhai 

Meldunki z Yakuhai też mogą dad drogi układ. 

5555 %55 lLl 11!  

Dora:z  
Ta ręka wygląda bardzo groźnie. Należy przejśd do pełnej defensywy. 

 

¢ŀƴƛŜ ǊťŎŜ 

Czasem ręce przeciwników nie będą zbyt groźne. 

5555555 Mn, Tyu 
Dora:z  
Honitsu i Ittsu odpada, Sanshoku jest mało prawdopodobne. Jeśli widzimy wszystkie Dory (u siebie 

lub w rzekach/martwym murze), możemy byd pewni, że ręka ta jest niedroga. Prawdą jest, że 

istnieje np. taka możliwośd: 

5556667 Mn, Tyu 
Dora:z  
Możemy ją wykluczyd  sprawdzając ilośd Yakuhai w rzekach. 

  

                                                                 
5
Dodatkowe Haku oznaczają kamienie zakryte 



8.4.3 Rozpoznawanie niebezpiecznych kamieni przy otwartych 

rňkach 

 
Jeśli będziemy się bronid za każdym razem  gdy przeciwnik atakuje, nie zdołamy wygrad żadnego 

rozdania. O ile atakujący nie ma oczywistej wysokopunktowanej ręki (np. Dora Pon z Yakuhai), nie 

przechodzimy do pełnej defensywy. Zwracamy jedynie uwagę na to, by nie odrzucad bardzo 

niebezpiecznych kamieni. Ważne jest przy tym umiejętne identyfikowanie niebezpiecznych 

kamieni. 

5555 666 llL eEe  
Przeciwnik prawdopodobnie składa Toi Toi. W przeciwnym razie układ  będzie miał niską wartośd. 

W przypadku Toi Toi nie pomogą nam ani suji, ani kabe. Najniebezpieczniejsze są kamienie, które 

nie były jeszcze odrzucane/meldowane. Szczególnie uważad należy na żywe Yakuhai. Możliwe jest 

pojedyncze czekanie do pary, więc kamienie specjalne z reguły są niebezpieczne, chyba że mamy 

ostatnią sztukę danego rodzaju. 

 
5555555  llL >m,  
 

W takiej sytuacji przeciwnik może mied np. czekanie shanpon zawierające Yakuhai i Dory: 

 
yyzxc66 llL >m,  
Jeśli nasz przeciwnik to ogarnięty gracz, może mied dobry powód (2 Dory) by meldowad sekwens w 

pierwszej kolejności. 

  



8.4.4 Kamień odrzucony po Chi 
Czasami możemy rozpoznad kamienie, które są względnie bezpieczne/niebezpieczne u danego 

przeciwnika, obserwując co odrzuca po zameldowaniu sekwensu/Pona. Przyjrzyjmy się trzem 

przypadkom: 

Przypadek 1: /Ƙƛ Ҧ ƻŘǊȊǳŎŜƴƛŜ ƪŀƳƛŜƴƛŀ Ȋ ǘŜƧ ǎŀƳŜƧ ǊƻŘȊƛƴȅ 

Przeciwnik zameldował Pon Hatsu, następnie sekwens z 3m, po czym odrzucił 4m. 

5555555 Ert 666  
Kamieo odrzucony po meldunku Chi: 4m 

W tym przypadku mało prawdopodobne jest czekanie w sąsiedztwie 4m. 23567m są więc 

względnie bezpieczne. 

 

Przypadek 2: Chi Ҧ odrzucenie kamienia z innej rodziny 

Przeciwnik zameldował Pon Hatsu, następnie sekwens z 3m, po czym odrzucił 4s. 

5555555 Ert 666  
Kamieo odrzucony po meldunku Chi: 4s 

W tym przypadku przeciwnik może czekad na jakiś kamieo w sąsiedztwie 4s. Suji 2-5 i 3-6 są 

szczególnie niebezpieczne. Środkowe czekanie na 7s też jest możliwe. 

Przypadek 3: Pon 

5555555 Ert 666  
Kamieo odrzucony po meldunku Pona: 4s 

Tutaj przeciwnik może czekad praktycznie na wszystko. Nie możemy wywnioskowad jakie kamienie 

będą szczególnie niebezpieczne. 

 

Skąd ta różnica pomiędzy przyp. 2 i 3? 

Zakładamy tu, że przeciwnik ma przed zameldowaniem dobry 1-shanten. W przypadku nr 1 

przeciwnik ma idealny 1-shanten: 



asdkkrrtcvv 6 66  
Po zameldowaniu sekwensu 345m przeciwnik pozbywa się drugiego 4m co czyni jego sąsiadów 

względnie bezpiecznymi. 

Przypadek 2 

Przeciwnik ma przed ostatnim meldunkiem taki idealny 1-shanten: 

asdkkrtcvv 666  
Po zameldowaniu 3m odrzuca 4s co czyni jego sąsiadów niebezpiecznymi. Tutaj mamy akurat 

czekanie  na suji 2-5s. Gdyby przeciwnik miał miks 334s, czekaniem byłoby 3-6s. Gdyby zamiast 

344s miał 468s, czekałby na 7s. 

Przypadek 3 

Przeciwnik ma poniższy idealny 1-shanten przed meldunkiem Pona: 

asdjkeeccv 666  
Po meldunku odrzuca 4s i czeka na kamienie zupełnie z nim niezwiązane. Zauważmy, że gdyby 

przeciwnik zameldował Chi 678 lub 789 i potem odrzucił 3s, sąsiedzi odrzuconego kamienia byliby 

niebezpieczni (patrz: Przypadek 2). Gdyby przeciwnik zameldował sekwens 234/345s i odrzucił 3s, 

sąsiedzi tego kamienia byliby względnie bezpieczni (patrz: Przypadek 3). 

  



Rozdział 9 

Meldowanie 
Decyzja o zameldowaniu grupki zależy od wielu czynników. Dwa z nich są szczególnie ważne. 

Kiedy nie meldowad: 

1.  ręka jest tania i daleka od tenpai 

2. meldowanie znacznie redukuje wartośd układu 

 

Omówię oba te kryteria, a także wyjątkowe sytuacje, w których meldowanie jest uzasadnione 

nawet jeśli oba kryteria są spełnione. 

9.1.1 Kiedy nie meldować – tania i "drętwa" ręka 
Meldowad warto tylko jeśli ręka jest szybka lub wysoko punktowana. Otwieranie drętwych i tanich 

rąk to jeden z dwóch największych grzechów madzianowych6. 

Mówimy, że ręka jest drętwa gdy PO meldunku będzie 2-shanten lub więcej i będzie miała słabe 

czekanie. Popatrzmy na przykłady: 

dgjeryyuocb55  Dora: a  

Nie powinniśmy meldowad Haku. Ręka po meldunku wciąż będzie 2-shanten. Zawiera też kilka 

słabych czekao. 

dgjeryyucb %55  Dora: a  

Szanse na szybką wygraną są nikłe. Co jeśli przeciwnik zgłosi Riichi? Zostaniemy na lodzie z samymi 

kamieniami środkowymi. Nie ma sensu wyrzucad suji w obronie przed Riichi gdy nasza ręka jest 

tania i 2-shanten. Kiedy ręka jest słaba i tania powinniśmy się bardziej zająd zbieraniem 

bezpiecznych kamieni (np. Haku), niż pogonią za tenpai. 

Drętwa, droga ręka: 

dgjeryyuocb55 Dora: y  

                                                                 
6
Drugi z nich to wspomniany wcześniej bezsensowny damaten 



W tym przypadku warto zameldowad Haku. Ręka jest drętwa (ta sama kompozycja co poprzednio), 

ale ma potencjał do 7700 (Haku + Sanshoku + Dora 2) nawet jeśli ją otworzymy. Warto otworzyd 

drętwą rękę gdy mamy potencjał do wysokiej wygranej. 

Tania szybka ręka: 

gheryyuoxcc55 Dora: f  

Można zameldowad Haku. Ręka będzie wtedy 2-shanten, ale zawiera dobre czekania. Kiedy mamy 

szansę na bardzo szybką wygraną, możemy otworzyd nawet tanią rękę. 

aƻǊŀƱ мΥ NIE OT²L9w!W ¢!bL/I L {_!.¸/I w+YΗ 

9.1.2 Kiedy nie meldować: przepaść punktowa pomiędzy układami 
Powinniśmy unikad meldowania gdy otwarcie ręki wiąże się ze znaczną stratą punktową. 

Dokładniej rzecz ujmując - nie warto meldowad gdy wartośd ręki spada z 7700 (lub wyżej) do 2000 

(lub niżej). 

Szybka i tania ręka: 

fghjjweerrvbb Dora: n  
Kamicha odrzua 3s. 

Nie otwierajmy takiej ręki, przynajmniej do ok. 12 lub późniejszej kolejki. Meldunek Chii daje 

tenpai z dobrym czekaniem, ale zmniejsza wartośd ręki do 1000. Jeśli pozostawimy rękę ukrytą, 

może dad nam Mangana/Hanemana. 

 

Szybka i droga ręka: 

ss g hjttycvvbn Dora: v  
Kamicha odrzuca 7m. 

 

Meldunek Chii da tenpai z dobrym czekaniem i dużą wartością – 7700. Ręka ta może byd 

oczywiście warta wiele więcej w ukryciu, ale 7700 to też niezły wynik. Powinniśmy zameldowad 

7m, zwłaszcza po 9 kolejce. 

aƻǊŀƱ нΥ NIE MELDUJ W9|[L h¢²!w/L9 wBYL ½b!/½bL9 W+ ½¦.!À!Η 



9.2 Wybór meldunku: przykłady 
Przyjrzymy się teraz różnym decyzjom dot. meldowania. Niektóre z nich posłużą jako wyjątki od 

wymienionych wcześniej zasad. 

9.2.1 Eliminowanie słabych czekań 
Jednym z celów meldowania jest uzupełnienie grupek, które mają słabe czekanie. Kiedy pojawia 

się okazja do zameldowania Chi uzupełniającego penchan/kanchan i wejścia w tenpai, powinniśmy 

meldowad.  

kluiozxxbnm66 Dora:3  
Kamicha odrzuca 7p. 

Powinniśmy zameldowad grupkę w Manzu. Skazuje nas to na tanią rękę  za 1000, którą będziemy 

mogli wygrad tylko na Hatsu, ale wartośd układu i tak jest niska, nawet jeśli jej nie otworzymy.  Jeśli 

dostaniemy 7p z muru i zgłosimy Riichi, układ będzie warty 2600 (wygrana na Hatsu) lub 1300 

(wygrana na 2s). 

Pamiętajmy, że wygrana takim tanim układem nie jest bezcelowa. Możemy w ten sposób 

powstrzymad przeciwników.  Jedyne czego nie chcemy to z Mangana schodzid do 1000. Powyższa 

ręka nie jest warta Mangana. 

Powyższa ręka ma też bardzo niskie ukeire (4 rodzaje kamieni, 12 sztuk). Wejście w tenpai bez 

meldowania jest mało prawdopodobne. 

aƻǊŀƱ оΥ W9|[L a9[5¦b9Y ¦½¦t9_bL! {_!.9 /½9Y!bL9 L 5!W9 ¢9bt!L - MELDUJ! 

  



9.2.2 Ulepszenie czekania 
Czasem warto meldowad nawet gdy mamy tenpai, pod warunkiem, że ulepszamy w ten sposób 

czekanie/wartośd układu. Można też meldowad, by przejśd od 1-shanten ze słabym czekaniem do 

1-shanten z dobrym czekaniem. 

s f g hjer t zz 77 7  
Kamicha odrzuca 5p. 

Mamy tenpai z czekaniem kanchan 3p. Warto zameldowad  5p do sekwensu z 67p i odrzucid 2p. Da 

to tenpai z czekaniem 36p. Grając otwartą ręką warto mied na uwadze możliwości ulepszenia 

czekania/wartości układu poprzez dalsze meldowanie. W naszym przykładzie Chii z  5/6/8p lub Pon 

1s ulepszy czekanie z jednostronnego do dwustronnego. 

9.2.3 Zapewnienie sobie Yaku 
Najbardziej chcielibyśmy, by meldunek słabego czekania dał nam tenpai z dobrym czekaniem. 

Czasem warto zameldowad lepsze czekanie, jeśli gwarantuje nam to Yaku.  

s fwwyuzx b nm,. Dora: .  
Kamicha odrzuca 4s. 

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

opłacalne, gdyż 4s gwarantuje tutaj Itttsu. By zdobyd Ittsu musimy skompletowad sekwens 456s, a 

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

ważne.7 

 

wwtyuicv11122 Dora: 6  
Kamicha odrzuca 2m. 

Jeśli zameldujemy 2m i odrzucimy 5/8m, nasza ręka będzie warta 1300. Powinniśmy po meldunku 

rozbid ryanmen 34s by wejśd w 1-shanten do Honitsu.  

                                                                 
7
Uwaga: po meldunku odrzucamy 2p, nie 4p, gdyż pozbędziemy się 67m jeśli  dostani emy czerwone 5p. 



tyuic11122 WwwDora:6  
Możemy teraz zameldowad 4679m lub zgłosid Pon na Południu by wejśd w tenpai warte 5200.  

9.2.4 Ukryte trójki z Yakuhai 
Są sytuacje, w których otwarcie topornej i taniej ręki jest korzystne. Wcześniej wspomniałem że 

jednym z argumentów przeciwko otwieraniu słabych rąk jest strata bezpiecznych kamieni. Jeśli nie 

jesteśmy na to narażeni, możemy otworzyd toporną rękę. 

f hkwrzxbnn777 Dora: 3  
Kamicha odrzuca 5p. 

Ręka powyżej jest tania i toporna. Po zameldowaniu 5p wciąż będzie 1-shanten ze słabymi 

czekaniami. Widzimy jednak ukrytą trójkę Chuna, który będzie się świetnie nadawał do 

ewentualnej defensywy. W takim wypadku można pokusid się o zameldowanie, o ile przybliża nas 

to do zwycięstwa. W powyższej ręce takim ruchem będzie meldunek 57p3m3s.  Nie powinniśmy 

meldowad Chii z 47s ani Pona z 6s, gdyż nie zmniejsza to naszego shanten/nie zwiększa wartości 

układu/nie ulepsza czekania 

aƻǊŀƱ пΥ W9|[L a!{½ !bYh¦ ½ ¸!Y¦I!LΣ ²!w¢h h¢²hw½¸0 ¢hthwb+ wBYBΦ 

9.2.5 Kiedy warto otwierać toporne ręce 
Poniżej podsumuję inne przypadki, w których wskazane jest otwarcie topornych rąk: 

1. Prowadzenie w Oorasu 

Nie martwimy się tutaj o wartośd punktową układu. Meldujemy nawet tani układ. Możemy 

meldowad nawet jeśli oznacza to sporą stratę na wartości. 

2. W puli są 2 lub więcej patyki Riichi 

Jakakolwiek wygrana gwarantuje 3300 (minimalna wygrana za 1000 + 2000 za patyczki + 300 za 

Honbę). Jest to wygrana bardzo zbliżona do 3900.  

3. Jesteśmy ostatni i mamy Oya rundę. 

Należy celowad tu w szybkie Riichi aby powstrzymad przeciwników. Jeśli jednak nasza ręka wydaje 

się zbyt toporna, możemy wspomagad się meldunkami.  



9.3 Meldunek Kan 

 
Istnieją trzy sposoby zgłaszania Kana – ukryty Kan (Ankan), otwarty Kan (Daiminkan) oraz Pon 

ulepszony do Kana (Kakan). W kolejnych akapitach omówię kryteria przy meldowaniu każdej z 

odmian Kana. 

9.3.1 Ukryty Kan 
Korzyści ze zgoszenia ukrytego Kana: 

- dostajemy dodatkowy kamieo 

- zwiększamy ilośd Fu 

- możemy trafid kolejną Dorę 

 

Kryteria do zgłoszenia ukrytego Kana: 

- 1-shanten z przynajmniej jednym dobrym czekaniem 

- 2-shanten z dwoma dobrymi czekaniami 

- potrzebujemy Dory lub więcej Fu by wyprzedzid kogoś (szczególnie ważne w rundzie Płd.) 

- jesteśmy na 4 miejscu z bardzo dużą stratą punktową do 3 

Kilka przykładów: 

(1)    sfhwetyuxx4444  

(2)    dffwetyuxx4444  
(3)    dffwetuu xx4444  
(4)    dgqetyuxx44445  
(5)    dgqqeyyu444455  
  



(1) 1-shanten, jedno czekanie jest słabe, ale drugie jest dobre. Można zgłosid Kan. 

(2) Idealny 1-shanten. Możemy zgłosid Kana. 

(3) Idealny 2-shanten. Możemy zgłosid Kana. 

(4) 1-shanten. Oba czekania są słabe. Lepiej nie zgłaszad Kana. 

(5) 2-shanten, słabe czekania. W normalnych warunkach nie zgłaszamy Kana. Jeśli mamy Oorasu i 

potrzebujemy 2000 by zwyciężyd, natychmiast zgłaszamy Kana. W ten sposób zdobędziemy 

minimum 60 Fu, co pozwoli nam wygrad z jednym Fanem (Yakuhai). 

 

hƎƽƭƴƛŜ ǊȊŜŎȊ ōƛƻǊŊŎΣ ƴŀƧƭŜǇƛŜƧ ȊƎƱŀǎȊŀŏ Yŀƴŀ ƎŘȅ ƴŀǎȊŀ Ǌťƪŀ ƧŜǎǘ ōƭƛǎƪŀ ȊƱƻȍŜƴƛŀΦ 

Meldunek Kana ma swoją cenę: 

- możemy stracid bezpieczne kamienie 

- możemy dad przeciwnikom Dorę 

Jeśli poniższe warunki są spełnione, lepiej nie zgłaszad Kana: 

- jesteśmy bliscy tenpai do Chiitoitsu 

- jeden z czterech kamieni jest przydatnym luzakiem 

- przez Kana tracimy Yaku 

Przykłady: 

f fffkkrtyuvbn,  
Zgłaszad Kana czy nie? 

Zgłoszenie Kana pozostawia nam znośny 1-shanten. Tenpai da: 8p23456789m3679s. Któryś z tych 

kamieni może nam dojśd z martwego muru. Naszym układem będzie tylko Riichi lub Riichi -Tanyao, 

byd może ze słabym czekaniem. 

Jeśli nie zgłosimy Kana i odrzucimy 8s, 4p będzie kandydatem do utworzenia czekania. Tenpai z 

ryanmenem da 35p3568m. Ponadto, jeśli dostaniemy 5 lub 6p, będziemy mieli tenpai do Sanshoku 

456. Zgłoszenie Kana pozbawi nas ukeire w postaci 2356p. 

Nie powinniśmy zgłaszad Kana. Lepiej odrzucid 8s i poczekad. Kana wciąż będzie można 

zameldowad jeśli wejdziemy w tenpai po dobraniu któregoś Pinzu. 

  



ffffjklrtzxcm,  
Zgłaszad Kana czy nie? 

Zgłoszenie Kana pozbawia nas Pinfu. Jeśli dobierzemy kamieo do czwartej grupki, skooczymy z 

czekaniem do pary. Powinniśmy odrzucid 4p. Po skompletowaniu czwartej grupy będziemy mogli 

odrzucid kolejne 4p, by wejśd w tenpai do Pinfu. 

½ŘŀǊȊŀƧŊ ǎƛť ǇǊȊȅǇŀŘƪƛΣ ƪƛŜŘȅ ƴƛŜ ǿŀǊǘƻ ȊƎƱŀǎȊŀŏ Yŀƴŀ ƴŀǿŜǘ ƧŜǏƭƛ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ōƭƛǎƪƻ ǘŜƴǇŀƛΦ 

9.3.2 Otwarty Kan 
Kryteria do zgłoszenia otwartego Kana są dużo bardziej surowe. Warto zgłosid otwartego Kana 

jeśli: 

- mamy tenpai z dobrym czekaniem i rękę wartą 2000-5200 

- potrzebujemy Dory lub więcej Fu by wyprzedzid kogoś (szczególnie ważne w rundzie Płd.) 

- jesteśmy na 4 miejscu z bardzo dużą stratą punktową do 3 

hjiizxc777 Eqw Dora: x  
Shimocha odrzuca Chuna. Meldowad Kana czy nie? 

Mamy tenpai  za 2000 z dobrym czekaniem. Meldunek Kana jest uzasadniony. Jeśli zyskamy jedną 

Dorę, wartośd układu wzrośnie do 5200. Z Rinshan Tsumo zdobędziemy Mangana. 

kliizxc777 Eqw Dora: x  
Shimocha odrzuca Chuna. Meldowad kana? 

Ręka jest warta 2000 i ma słabe czekanie. Lepiej nie zgłaszad Kana. 

sdiizxc777 Eqw Dora: .  
Shimocha odrzuca Chuna. Meldowad Kana? 

Mamy dobre czekanie, a układ jest warty 1000. Nie opłaca się zgłaszad Kana. Nawet jeśli zyskamy 

Dorę, wartośd punktowa wzrośnie jedynie do 2600.  

  



9.3.3 Ulepszenie Pona do Kana 

 
Gdy mamy zameldowanego Pona i dobieramy z muru ten sam czwarty kamieo, możemy zgłosid 

Kana. Kryteria do tego meldunku są bardziej surowe niż do ukrytego Kana, ale mniej surowe niż 

przy otwartym Kanie. Kan z Pona jest mniej ryzykowny niż otwarty Kan, gdyż nie tracimy żadnego 

kamienia bezpiecznego. Z drugiej strony, taki Kan jest niebezpieczniejszy niż ukryty, ponieważ 

możemy paśd ofiarą Chankana. 

 

Kan z Pona najlepiej zgłaszad gdy: 

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

- ręka jest tenpai lub 1-shanten i kooczy się rozdanie 

- potrzebujemy Dory lub więcej Fu, by wyprzedzid kogoś (szczególnie ważne w rundzie Płd.) 

- jesteśmy na 4 miejscu z bardzo dużą stratą punktową do 3 

 

Przykłady: 

sdqqqrrxxc 777 Dora: d  
Z muru przychodzi nam Chun. 

Mamy 1-shanten i dobre czekania. Można zgłosid Kana. 

 

sdqqrtxc.. 777 Dora:q  
Z muru przychodzi nam Chun. 

Mamy 3 Fany i dobre czekania, ale jesteśmy wciąż 2-shanten. Nie warto zgłaszad Kana. 

  



9.4 Rozmaite wskazówki dot. meldowania 

 

9.4.1 Planuj meldunki 

 
Meldunek Pona musi byd wykonany błyskawicznie. Jeśli kolejny gracz dobrał już kamieo, meldunek 

jest anulowany. Podobnie w przypadku, gdy inny gracz zgłosił meldunek Chi. 

Wymaga to od nas planowania. Musimy wiedzied co chcemy ukraśd ZANIM nasz kamieo wypadnie. 

Powinniśmy cały czas monitorowad kamienie, które ulepszą  czekanie/punkty. 

 

Przykład: 

sfgggqwerr  55%  
Na jakie kamienie czekamy? 

Mamy tenpai z czekaniem na 3p. Musimy byd gotowi do kolejnych meldunków, by zwiększyd 

wartośd układu lub ulepszyd czekanie. Np. Pon z 4m i odrzucenie 2p pozwoli nam ulepszyd 

czekanie do trójstronnego 346p. Zgłoszenie Pona na aka 5p i odrzucenie 2p da nam jeden Fan oraz 

lepsze czekanie – ryanmen 36p. 

½ŀǿǎȊŜ ƴŀƭŜȍȅ Ǉƭŀƴƻǿŀŏ ƻŘǊȊǳǘ Ǉƻ ƳŜƭŘǳƴƪǳΦ WŜǏƭƛ ǿ ǘŜƧ ƪǿŜǎǘƛƛ ǎƛť ǿŀƘŀƳȅΣ ǇǊŀǿŘƻǇƻŘƻōƴƛŜ 

ƭŜǇƛŜƧ ƴƛŜ ƳŜƭŘƻǿŀŏΦ 

9.4.2 Bądź gotowy na Dorę 
Powinniśmy mied na uwadze wykorzystanie Dory przy meldunkach, np. 

kkrtyuixcc 6&6 Dora: t  
Kamicha odrzuca 6m. 

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

kkyuixcc Yrt  6&6  
Dora:t  



kkrtyxcc Yui6&6  
Dora:t  
Zauważmy, że w pierwszym wariancie możemy liczyd na kolejną Dorę. Jeśli dostaniemy 5m, 

będziemy mogli odrzucid 8m zwiększając wartośd ręki z 2000 do 3900. W drugim wariancie, 

dobierając kolejne 5m będziemy mogli zostawid tylko jedno z nich. 

Meldunek Chi 456 jest lepszy także pod kątem defensywy. Odrzuct 8m pod Riichi przeciwnika jest 

lepszy niż odrzucenie Dory. 5m może paśd ofiarą ryanmena 25 i 58. 8m wpadnie tylkow czekanie 

58. Dodatkowo, wygrana przeciwnika na 8m będzie zapewne niższa niż na 5m. 

9.4.3 Miej na uwadze, którym Wiatrem jesteś 
Przy każdym meldunku Pon/Kan od Toimena, Kamicha traci kolejkę. Każdy meldunek Pon od 

Shimocha pozbawia kolejki Toimena. Shimocha zyskuje kolejkę w obu przypadkach. Meldując 

Pona, karzemy Toimena i Kamicha, a pomagamy Shimocha. Warto mied to na uwadze podejmując 

decyzje o meldowaniu, w szczególności gdy otwarcie ręki jest minimalnie bardziej korzystne niż 

pozostanie w ukryciu.  

Np. będąc Północą nie powinniśmy grad bardzo agresywnie, gdyż w ten sposób dajemy Oya 

dodatkowe kolejki. Gdy jesteśmy Południem, powinniśmy starad się meldowad Pony od Toimena, 

by pozbawiad Oya kolejek. Ta sama zasada działa, gdy któryś przeciwnik zdecydowanie prowadzi w 

meczu. Gdy Shimocha prowadzi, powinniśmy trzymad rękę ukrytą. Jeśli na prowadzeniu jest 

Kamicha, wskazane jest meldowanie.  

Idąc tym samym tropem - nie jest nam na rękę, gdy Shimocha melduje Pon od Kamicha. Jeśli 

mamy kamieo, który Shimocha mógłby ukraśd, lepiej odrzucid go jak najwcześniej.  

Załóżmy, że jesteśmy Oya i zastanawiamy się, który z Wiatrów Nan/Sha/Pei odrzucid. Powinniśmy 

wybrad Nan. Jeśli Shimocha ma go Ponowad, lepiej żeby zrobił to od nas niż od Kamicha.  

²ǎƪŀȊƽǿƪŀΥ Wiatry ƻŘǊȊǳŎŀƳȅ ǿ ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛ ƻŘ Wiatru gracza po prawej. 

  



ROZDZIAŁ 10 

KLUCZOWE STRATEGIE 
 

Głównym celem w Mahjongu jest zwycięstwo lub polepszenie zajmowanego miejsca. Nie przeczę, 

że złożenie drogiego i rzadkiego układu daje wielką radośd. Musimy jednak pamiętad, że wygrane 

rozdanie to tylko jedna ze ścieżek. Czasami nawet podłożenie się przeciwnikowi pozwoli nam 

wygrad.  W tym rozdziale omówię strategie walki o lepszą pozycję. 

10.1 Co robić w Oorasu 
Większośd zbiorów zasad madzianowych uwzględnia UMĘ, czyli punkty przyznawane graczom na 

podstawie zajętych miejsc. W EMA, UMA wynosi 15/5, czyli zwycięzca dostaje +15 000, 2 miejsce 

+5000, 3. -5000, 4. -15 000. Taki system jasno sugeruje, że priorytetem jest zdobycie jak 

najlepszego miejsca, a nie samo wygrywanie rozdao. 

Załóżmy, że jesteśmy ostatni w Oorasu ze stratą 1800 do 3 miejsca. Wygrana za 1000 niewiele nam 

da. Jeśli złożymy chociaż dwa Fany i wygramy, nie tylko dostaniemy 2000, ale także kolejne 10 000 

za 3 miejsce.8 Razem 12 000. Wygrana równa Hanemanowi. 

W podobnych sytuacjach kompromis pomiędzy szybkością, a wartością ręki wygląda inaczej niż 

zwykle. Na przykład: jeśli wybieramy pomiędzy układem za 1 Fan z dobrym czekaniem, a układem 

wartym 2 Fan ze słabym czekaniem, zdecydowanie powinniśmy wybrad ten drugi. Porównujemy tu 

bowiem tak naprawdę rękę za 1000 z dobrym czekaniem, a rękę za 12 000 ze słabym czekaniem.  

Z drugiej strony, wybierając pomiędzy 2 Fanami z dobrym czekaniem, a 3 ze słabym, lepiej wybrad 

pierwszą opcję. Zwiększenie wartości ręki z 12 000 do 13 900 nie jest warte zmniejszenia swoich 

szans na wygraną. 

Przyjmijmy, że gracz na 3 miejscu jest Oya. Daje nam to jeszcze jedną opcję na wyprzedzenie go. 

Jeśli któryś z pozostałych dwóch graczy wygra Tsumo Mangana, także awansujemy na 3. Stanie się 

tak dlatego, że Oya zapłaci o 2 000 więcej od nas. Stracimy 2 000 płacąc za Tsumo przeciwnika, ale 

zyskamy 10 000 z UMY, co da zysk 8 000 – równowartośd wygranej przez Mangana. 

Jeśli dodatkowo założymy, że gracz na 2 miejscu traci do lidera 10 000, będzie dążył do wygranej 

Tsumo Manganem, gdyż to da mu 1 miejsce. Jeśli będzie robił oczywiste Honitsu możemy 
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podrzucad mu kamienie z danej rodziny, dopóki nie wejdzie w tenpai. 9 Gdy uda mu się wygrad 

Tsumo Mangana, zdobędziemy 8 000. Jeśli podłoży mu się gracz z trzeciego miejsca – zdobędziemy 

10 000. 

Pomaganie przeciwnikom w nadziei na ich zwycięstwo to raczej ostatnia deska ratunku, niż 

pełnoprawna taktyka. Powinniśmy skupid się głównie na wygraniu rozdania układem, który 

wystarczy do  awansu. Omówię to w kolejnych sekcjach tego rozdziału. 

Polepszanie pozycji po Ron/Tsumo 
 

W Oorasu bardzo ważna jest świadomośd zajmowanego miejsca. Jeśli prowadzimy, priorytetem 

jest utrzymanie 1 miejsca. Jeśli jesteśmy z tyłu, należy starad się poprawid pozycję.  

Pierwszą rzeczą jaką powinniśmy robid w Oorasu to oszacowanie różnic punktowych między 

graczami zanim rozpocznie się rozdanie. Następnie liczymy wartośd układu, którą musimy osiągnąd 

do awansu. Rozpatrujemy tę kwestię na 3 sposoby. 

 

1. Ron od kogokolwiek 

2. Tsumo 

3. Bezpośredni Ron 

 

Ad1. Bierzemy tu pod uwagę Ron na graczu innym niż nasz „cel”. Załóżmy, że jesteśmy na 2 

miejscu, a lider ma 3400 przewagi. Wygrana za 3 Fan 30 Fu (3900) przez Ron na kimkolwiek da 

wygraną. W taki układ powinniśmy celowad. Nie potrzebujemy 40 Fu, więc meldowanie może 

pomóc. 

Ad2. Załóżmy, że jesteśmy na 2 miejscu, a lider (Ko) ma 9500 więcej. Zdobycie Tsumo Mangana 

wystarczy do awansu. Dostaniemy 8 000,a lider straci 2 000, co da 10 000 na naszą korzyśd. 

Musimy celowad w Mangana Tsumo lub bezpośredni Ron. 

Ad3. Przyjmijmy, że jesteśmy na 2 miejscu, a lider (Ko) prowadzi o 15 200. Nawet Haneman Tsumo 

nie pozwoli go wyprzedzid. Potrzebujemy bezpośredniego Mangan Rona. Da nam to +16 000 

(+8 000 u nas, -8 000 u przeciwnika). 

Spośród tych 3 opcji powinniśmy głównie bazowad na pierwszej. Wymaga ona dużej wygranej, ale 

jest najbardziej prawdopodobna.Przeciwnik, którego gonimy nie będzie chciał dad się złapad, więc 

liczenie na bezpośredniego Rona to pobożne życzenie. 
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Rozważmy teraz poniższą rękę: 

Oorasu, Północ, 6 kolejka; 2 miejsce ze stratą  5 100. 

asdh k qwerrxvbn  
Dora: h  
Wejdziemy w tenpai przez odrzucenie 2s. Zgłoszenie od-razu-Riichi z tą ręką nie jest najlepsze. 

Układ wart jest 2600 (2 Fan 40 Fu). Wygrana na Ron od gracza na 3 lub 4 miejscu, nie poprawi 

naszej pozycji (chyba, że dojdzie Ippatsu i Ura Dora). Tsumo da jedynie  1000/2000 (3 Fan 30 Fu), 

co stworzy różnicę 5 000 (4 000 + 1 000). Nie poprawimy w ten sposób naszego miejsca.  

Powinniśmy zagrad damaten i odrzucid  8p zatrzymując 1-shanten. Jeśli dostaniemy 1 lub 2s, 

możemy zgłosid od-razu-Riichi z Sanshoku. Da to min. 5 200. Ron od któregokolwiek z graczy da 

nam awans. Jeśli dobierzemy 5/7p, również będziemy mogli zgłosid Riichi do Pinfu Dora. Wygrana 

przez Tsumo lub Ippatsu Ron da nam wtedy zwycięstwo.10 

wƽȍƴƛŎŜ punktowe przy Tsumo 

Pojęcie różnic punktowych tworzących się przy Tsumo może przysparzad trudności.  Załóżmy na 

przykład, że jesteśmy Peicha w Oorasu. Mamy drugie miejsce. Shacha prowadzi z przewagą 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)? 

Żeby policzyd różnicę punktową, dodajemy punkty, które zdobędziemy, do punktów, które straci 

nasz przeciwnik. Na przykład: 3 Fan 30 Fu da 4000 (nasz zysk) + 1000 (strata przeciwnika) = 5000.  

Przy 3 Fan 40 Fu będziemy mieli: 5200 + 1300 = 6500. Widzimy, że w tym wypadku musimy zdobyd 

3 Fan 40 Fu by wyprzedzid lidera. 

Liczenie wszystkich możliwych wartości wygranych w Oorasu byłoby bardzo uciążliwe. Lepiej 

naczyd się na pamięd różnic punktowych w kilku najczęstszych przypadkach. Dzięki temu będziemy 

mogli nasze zasoby umysłowe przeznaczyd na analizę innych istotnych kwestii. 

Poniższe tabele przedstawiają różnice punktowe dla limitów i rąk 30, 40 (20) i 50 Fu. Druga 

kolumna w każdej z tabel ukazuje różnicę punktową do Ko; trzecia kolumna  dotyczy Oya. Różnice 
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punktowe dla Oya będą wyższe, gdyż Wschód płaci podwójnie za Tsumo. Dodatkowo, każda Honba 

zwiększa różnice o 400. 

30 Fu: 

 

 

 

 

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 dotyczą naszej gry jako Ko. Gdy jesteśmy Oya, zwykle nie potrzebujemy takich 

kalkulacji, gdyż zdobywamy renchan. Jeśli jednak gramy na zasadach, w których czyjeś bankructwo 

kooczy mecz, lub mamy ograniczenia czasowe, możemy renchana nie dostad. Wtedy nawet jako 

Tsumo Ko Oya 
300/500 1400 1600 

500/1000 2500 3000 
1000/2000 5000 6000 

2000/3900 9900 11900 



Oya warto będzie zwrócid uwagę na to, czy bieżąca ręka pozwoli nam poprawid zajmowane 

miejsce. 

Zapamiętanie tych tabelek jest o wiel e bardziej przydatne, niż wkuwanie wygranych dla 70 Fu. 

Spójrzmy na poniższy przykład: 

Północ, Oorasu, strata do lidera: 3300, 6 kolejka 

aagjkertyuizxc  
Dora: g  
Liczyliśmy tu na dobranie 6p w pierwszej kolejności, by mied Riichi-Pinfu-Dora za 3900. Dostaliśmy 

jednak 1s. Co zrobid? 

Wiemy, że Tsumo 700/1300 da 3400 różnicy. Wystarczy nam zatem Riichi-Tsumo-Pinfu. 

Odrzucamy 5p i zgłaszamy Riichi. To pozostawi nam trzy opcje: 1-Ippatsu Ron od każdego, 2-Ron 

od lidera lub 3-Tsumo. 

Oznacza to, że możemy byd zmuszeni do pominięcia Rona w walce o 1 miejsce. Opłacalnośd 

takiego manewru zależy głównie od naszej przewagi nad graczem z 3 miejsca. Jeśli nie jest większa 

niż 12000, lepiej zgłosid Ron i liczyd na Ura Dorę. 

Teraz popatrzmy na bardziej skomplikowany przykład, który wymaga liczenia Fu. 

Północ, Oorasu, strata do lidera (Oya) 4700, 6 kolejka 

sssvv66 Iii mmM 
Dora:g  

Wygrana na Hatsu przez Ron i Tsumo daje nam zwycięstwo – 5200. Wygrana na 4s daje nam tylko 

2600. Tylko Ron od Oya da nam zwycięstwo. Tsumo na 4s nie da wygranej pomimo tego, że gracz, 

którego gonimy jest Wschodem. Dostaniemy wtedy 700/1300, co daje różnicę punktową 4000.  

Jeśli jednak dostaniemy 8m lub 7s, powinniśmy zgłosid Kan. Da to nam nie tylko szansę na Rinshan 

Tsumo oraz Dorę, ale pozwoli nam zwyciężyd nawet po Tsumo na 4s. Stanie się tak dlatego, że z 

jednym Kanem ręka będzie warta 50 Fu: 20 za wygraną, 2 za Tsumo, 8 za Kan, 2 za Pon 7s, 4 za 



ankou 4s, 4 za ankou 2p, 2 za parę Hatsu – 42 Fu, zaokrąglone do 50. Tsumo za 2 Fan 50 Fu daje 

różnicę punktową 4800. 

Obrona pozycji w meczu 
Prowadząc w oorasu powinniśmy przede wszystkim starad się obronid zwycięstwo. Wygranie 

szybkiej i taniej ręki jest opcją, ale musimy przy tym uważad, by nie podłożyd się w drogi układ 

przeciwnika. 

Załóżmy, że masz 15200 prowadzenia nad drugim graczem. Jeśli żaden z was nie jest Oya, 

przeciwnk ten nie wyprzedzi cię nawet Tsumo Hanemanem. Należy więc wystrzegad się 

bezpośredniego podłożenia pod Mangana. Stracimy wtedy nie tylko 8000, ale także 10000 za 

pierwsze miejsce - łącznie 18000. 

Jeśli chcemy dokładnie ustalid jak zagrad w oorasu prowadząc w meczu, trzeba wyobrazid sobie, co 

będzie grał każdy z przeciwników. Przywołam teraz sytuację, która była wspomniana przy 

omawianiu zgłaszania Riichi: 

Oya (my) 39000 

Północ 25100 

Południe 22900 

Zachód 13000 

 

Pomyślmy nad motywacją każdego z przeciwników. Czwarty zawodnik (Zachód) powinien celowad 

w Mangan Tsumo, by zdobyd 3 miejsce. Trzeci gracz (Południe) potrzebuje 500/1000 Tsumo lub 

Ron za 2600 po drugie miejsce, co jest realistyczną opcją. Aby wygrad, Południe potrzebuje 

Haneman Tsumo lub Haneman Ron na nas. Drugi gracz (Północ) potrzebuje Haneman Tsumo lub 

Mangan Ron na nas. Zawodnikowi temu bardziej powinno zależed na jakiejkolwiek wygranej , by 

utrzymad drugie miejsce. 

Co zrobid w takiej sytuacji? Najbardziej boimy się Haneman Tsumo od Południa i Północy. 

Pamiętajmy, że ci zawodnicy ostro ze sobą rywalizują. Możemy to wykorzystad. Jeśli nie jesteśmy 

w stanie złożyd szybkiej ręki, powinniśmy pomagad zawodnikowi Południa. Warto odrzucad 

przydatne środkowe kamienie (3-7) żeby Shimocha mógł meldowad Chi. Można pokusid się 

o odrzut aka Dory. Nawet Mangan Ron od Shimocha nie pozwoli mu nas wyprzedzid! 

  



10.2 Co robić przed S3? 
Nigdy nie jest za wcześnie, by mied oko na zajmowaną pozycję. Jeśli jesteśmy z tyłu, strata 

punktowa w jaką powinniśmy celowad przed oorasu to 10 000 lub mniej. Wyprzedzenie 

przeciwnika jedną ręką przy stracie 10 000 jest trudne, ale realne. Wystarczy Mangan 

Ron/Haneman Tsumo. 

Przyjmijmy, że Oya wygrywa Mangan Tsumo w E-1. Ma teraz przewagę 16000, co jest dośd 

przykre. Zamiast próbowad wyprzedzid tego zawodnika jednym drogim układem, powinniśmy 

dążyd do zmniejszenia różnicy punktowej z 16000 do 10000 przed koocem S3. To bardziej 

prawdopodobny scenariusz. Zgłaszaj Riichi z Pinfu nomi, aż w koocu dostaniesz Tsumo i Ura Dorę 

co da różnicę punktową 6500.  

Jeśli jesteśmy na czele stawki, powinniśmy walczyd o 10000 (lub więcej) przewagi punktowej nad 

drugim graczem. Rozważmy następujący przykład: 

S3, Północ, 6 kolejka, przewaga na drugim miejscem: 1000 

sdfhjkeeevbmm4  
Dora: h  
Riichi czy damaten? Riichi zwiększa wartośd ręki, damaten zwiększa szanse na wygraną. Jeśli 

wygramy tę rękę w damatenie, przewaga punktowa  w oorasu wyniesie tylko 3600. Nie robi to 

większej różnicy graczowi na drugim miejscu. Gdy wygramy z Riichi, nasz przewaga wzrośnie do 

6200, 9000 z Ura Dorą i 11000 przy Tsumo. Przewaga  punktowa wynosząca 11000 w oorasu 

znacznie zwiększa nasze szanse na wygranie meczu.  

Jeśli oorasu to nasza Oya runda, musimy celowad w przewagę punktową wynoszącą 12000. Jest 

tak dlatego, że Mangan Tsumo od Ko tworzy 12000 przewagi nad Oya.  

W S3 i oorasu należy też mied na uwadze różnice punktowe powstające przy wypłatach noten 

bappu. Maksymalna różnica punktowa po takiej wymianie to 4000 (1 gracz noten i 3 graczy noten). 

Oznacza to, że powinniśmy mied minimum 4000 przewagi punktowej w S3. 

Przyjmijmy, że jesteśmy Oya w oorasu. Rozdanie jest nierozstrzygnięte, a nasza przewaga nad 

drugim graczem wynosi ponad 4000. Należy wtedy zgłosid noten i zakooczyd grę, nawet jeśli 

MAMY tenpai. Nie będziemy mieli takiej opcji jeśli będziemy prowadzid o mniej niż 4000. 

 



wƽȍƴƛŎŜ ǇǳƴƪǘƻǿŜ - Ko: 

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 

 

wƽȍƴƛŎŜ ǇǳƴƪǘƻǿŜ ς Oya: 

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 
 


