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Polska Liga Mahjonga
Stowarzyszenie Polska Liga Mahjonga powstato w ri2@Li0 roku. Zostato stworzone przez
graczy z Kota Gier Japskich Uniwersytetu Warszawskiego ,Yorozu” i Kota €Bi
Japaskich Polsko-Japwskie] Wyzszej Szkoty Technik Komputerowych. Specjalizujeniy s
w riichi mahjongu, ale jesémy otwarci na inne warianty gry. Czionkowie PLM maj
doswiadczenie w organizacji turniejow, koordynowaliim.l i Il Polski Turniej Mahjonga w
1982 i 1983, czy teniedawny Warsaw Open Riichi Mahjong Taikai w 2008u. Celem
Stowarzyszenia jest popularyzacja gry mahjong tukuljapaiskiej, prowadzenie dziatalgo
edukacyjnej i kulturalnej na ich temat, a2zakozwdj zainteresovia umystu i 0SObowATi
cztonkow. Prowadzimy réwniewyktady i warsztaty na tematy zygiane z tradycyjnymi
grami japaskimi i kulturg Japonii oraz wspéttworzymy imprezy tematyczne. Do
Stowarzyszenia zapraszamy wszystkich graczy mahjongascynatow kultury Kraju
Kwitnacej Wisni. Wigcej informacji na temat gry oraz organizowanychegrPLM turniejow
i wydarzeh znajdziecie P@stwo na naszej stronie internetowe;.

Dominik Kolenda
Prezes Polskiej Ligi Mahjonga
02 sierpnia 2010 r.

Polska Liga Mahjonga

ul. 1 sierpnia 44/40

02-134 Warszawa

KRS: 0000356035

REGON: 142391039

NIP: 5222954731

Konto: 53 2490 0005 0000 4500 1319 0454
Strona:www.mahjong.waw.pl

Mail: zarzad@mahjong.waw.pl




Wstep do polskiego ttumaczenia
Poniewa rosnie zainteresowanie japskim majanem w Polsce, a jak dat nie byto
kompletnych zasad opracowanych po polsku, zebralemnv sobie i przettumaczytem zasady
EMA (Europejskiego Stowarzyszenia Mahjonga). Wybmaignie je, poniewa wszelkich
odmian zasad riichi jest napragdiele, a zasady EMA powstaty naytek turniejow, ktére
odbywap sic w Europie, zatem znajord® ich maze st przyd& polskim graczom. Mi
osobicie niektore zasady, ktore zostaty pezgj w Europie nie podobajsig, np.:
dopuszczanie potrdjnego rona, kuikae ari czyodstanianie dory od razu po deklaracji kan,
jednak rozumienie miato to na celu uproszczenie i ujednoliceni@edas

Poza tym tlumaczenie zasad zz)ka angielskiego wie st z pewnymi
niedogodnéciami. Wprowadza to zagh w terminologii (ktéra powinna &y ttumaczona
bezpdrednio z japéskiego), a szczegodlnie w nazewnictwie yaku. Wolaby pozostato ono
w oryginalnej formie, aleeby ta broszura byta kompletna, przettumaczytenwygazaku na
polski (jednak nie radzich wywaé, japaskie a nawet angielskie nazwy znacznie
praktyczniejsze — polecam opracowanie yaku qo& na stronie  KGJ
www.Kkgj.pjwstk.edu.pbrazwww.mahjong.waw.plw ktorym mana znalé¢ nazwy zaréwno
po japaisku, angielsku jak i po polsku).

Zasady EMA § mimo wszystko dohr podstawy, z ktdéy warto s¢ zapozna na
pocztku, aby péniej moc uzupetdi wiedz o inne odmiany zasad, w tym o oficjalne zasady
Japaskiej Profesjonalnej Ligi Mjana (JPML).

Gdy powstan po Polsku pelne zasady, bagg na tekstach japekich, opisuice
r6zne odmiany, oraz normyge mEjanowg terminologe, znajdy sie one z pewngiag na
stronie Polskiej Ligi Mahjongavww.mahjong.waw.pl

Ten dokument jest drggwersp zasad, po wprowadzonych poprawkach przez EMA
oraz uzupetniony o zasady etykiety i obyczajéw iejowych.

Szymon Lasota
Wice prezes Polskiej Ligi Mahjonga,
Koto Gier Japaskich przy PJIWSTK
29 lutego 2012 .
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Przedmowa
Riichi (wspotczesny japtski mahjong) zostat wprowadzony niezalee w kilku europejskich
krajach, przez co istnigdrobne ranice w zasadach gry. Wraz z zaplanowaniem pierwszyc
Europejskich Mistrzostw Riichi (European Riichi @mgionship) w 2008 r. pojawita ¢i
potrzeba ujednolicenia zasad riichi w ramach Euysipego Stowarzyszenia Mahjonga
(European Mahjong Association).

W tej broszurze znajdaisic ustandaryzowane zasady riichi petgj przez Europejskie
Stowarzyszenie Mahjonga. Rkujemy Sjefowi Strikowi, Jenn Barr i Benjaminowi &sowi
za wytlumaczenie wszelkich odmian zasad i bezcesuhe

Niektére zasady zakorzenione w Europienig sic od japaskich, w szczegolriai
ponisze trzy:

1. Same Zwykte (Tanyao) nie m®by meldowane (caty uktad musi pozasteryty)

2. Gdy pe¢ licznikbw (honba) jest na stole, do wygranej pebr@ Yaku o warkei co
najmniej dwoch fan

3. Wolno zameldowachii i odrzuct taki sam kamig, co przegty (kuikae ari)

Tina Christensen

Europejskie Stowarzyszenie Mahjonga
14 maja 2008 r.
http://mahjong-europe.org/

Zasady te zostaty poprwione, aby uni&kndwuznacznéci oraz dodano przykiady
przyznawania punktow za uklady dlagkszej jasnéci. Uma zostata zwkszona, podwojne
yakumany usugio z wyjtkiem Duzych Czterech Wiatrow (Dai Suushii), oraz dodano
zasady etykiety i pogbowania na turniejach.

Tina Christensen
Europejskie Stowarzyszenie Mahjonga
8 stycznia 2012 r.
http://mahjong-europe.com/



1. Kamienie (Pai)

W tym rozdziale pokazang $odstawowe 34 kamienie do gry w mahjonga. Catyares
zawiera po cztery identyczne kamienie&pd przedstawionych.

1.1 Trzy rodziny (Sapai)

Sy trzy rodziny kamieni, w ktorych kady kamieén ma przypisany numer od jednego do
dziewkciu:

(& |5, |==[=o]= 5|2 2 252

Kétka (Pinzu) ® | alee)ss|88)28 2855
(8] 8 [@ 8[e,8|e88], B [BAR|EEE)

Bambusy (8zu) B R R e R XA
_ MNERCIARANEA
Znaki (Manzu) CIESEIEIEIEIEIEIC )

Jedynka bambusow ¢zto jest ozdobiona ptakiem, ktory wznych zestawach nie
wygladat zupetnie inaczej. Jedynki i dzieski s3 nazywane kamieniamskrajnymi
(Rotopai).

Uzywane g tez trzy czerwone patki (Akapai), po jednej w kalej rodzinie.
Czerwone pjtki zastpuja zwykte pitki, czyli w kazdej rodzinie znajduje sijedna czerwona

I trzy zwykte:
EE[EE
een) BUR[ 800 %) (B %) %) 2

1.2 Kamienie Specjalne (Jihai)

Oprécz trzech rodzin, jestaesiedem ranych kamienispecjalnych (Jihai): cztery wiatry i
trzy smoki.Wiatry przedstawianeagsw nas¢pujacej kolejngci: wschod - potudnie - zachdd -
pétnoc. Smoki przedstawianeasw takiej kolejndci: czerwony - biaty - zielony. Biaty smok
maoze by przedstawiony na kilka sposobow wzngch zestawach; zazwyczaj w ogole nie ma
obrazka, lub oddany jest przez niebieskmic.

Wiatry @W Smoki

1.3 Dodatkowe kamienie

Zestaw do mahjonga sktad& gie 136 kamieni (po cztery z wgj wymienionych). Czasami
w zestawie maogznajdowa si¢ inne kamienie: kwiaty, pory roku, jokery. Nieywa sk ich
do grania w mahjonga riichi.

1.4 Dodatkowe wyposaenie

Zestawy do mahjonga ezto zawieraj wskanik wiatru rundy oraz patyczki do liczenia
punktow, uywanych take jako liczniki (honba) oraz zastawy riichi. W zesie powinny
znajdywd sie co najmniej dwie kostki szeioscienne.
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2 Przygotowanie do gry

2.1 Wiatr gracza

Mahjong jest gt dla czterech graczy. Kkdy ma przypisany wiatr, ktéry okila gdzie kto
siedzi. Ge rozpoczyna Wschod. Po jego prawej siedzi Potudtaehod siedzi naprzeciwko
Wschodu, natomiast Po6inoc siedzi po lewej stronischddu. Nalgy zwrock uwag, ze
kolejnas¢ wiatrow: wschéd - potudnie - zachod - potnoc, diva przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, nie pokrywa s utazeniem kierunkowéwiata na kompasie. Podczas
petnej gry (hanchan), kdy z graczy jest Wschodem co najmniej dwa razy.

2.2 Wiatr rundy

Gdy zaczyna si gra, wschod jeswiatrem rundy. Gdy gracz, ktory zaczynat grjako
Wschdd, zostanie Wschodem ponownie, po tym jaidka pozostatych graczy zagrat co
najmniej jedn rozgrywke jako Wschdd, rozpoczynaesiunda potudniowa. Wskaik wiatru
rundy powinien zawszee¢ przy graczu, ktory byt Wschodem jako pierwszydg gkaiczy
si¢ runda wschodnia, nalg obroct wskanik, aby wskazywat na nowy wiatr rundy —
potudnie.

2.3 Siadanie przy stole

Miejsce graczy przy stole ustala §irzy pomocy losowania, §k nie zostato to okrdone w
harmonogramie turnieju. Do losowaniaywa st po jednym kamienu kaego wiatru.
Miesza s¢ je obrazkami do dotu, a naphie kady z graczy wybiera jeden z nich; gracz ktory
mieszat kamienie wybiera swdj jako ostatni. Grakiry wylosowat kamigé wschodu
rozpocznie gr jako Wschod. Gracz, ktory wylosowat karipotudnia rozpocznie grjako
Potudnie. Gracz, ktéry wylosowat kamieachodu rozpocznie gjako Zachdd. Gracz, ktory
wylosowat kamié potnocy rozpocznie grjako P6tnoc.




2.4 Budowanie muru

Nalezy doktadnie wymieszakamienie. Nagpnie kady z graczy uktada przed splnur
(obrazkami do dotu) o dtugoi 17 kamieni, sktadagy sk z dwéch pozioméw (zatem caty
mur sktada si z 34 kamieni). Gdy muryasgotowe nalgy je przesugé do srodka, tak aby
stworzyly kwadrat.

2.5 Rozbijanie muru

Wschdd rzuca dwoma kostkami i odlicza (zaczymapd siebie) w stran przeciwry do
wskazowek zegara. Gracz, na ktorego wypadto rozbija przed sohy odliczagc od swojej
prawej stronyd samy licz¢ oczek co poprzednio. Po ostatnim odliczonym karmiemur jest
rozbijany poprzez odsugtie dwdch segmentow muru.sléNschéd wyrzucit na kostkach 12,
Potnoc rozbija mur, jak na parszym obrazku:

2.6  Martwy mur

Siedem segmentoéw muru, odlicgajw prawo od miejsca rozbicia, tworzgartwy mur .
Martwy mur mae zajé tez sgsiedni mur, jéli po rozbiciu nie wystarczy dla niego kamieni w
jednym murze. Za sibdmym segmentem malerobic przerwe, aby bylo wyranie wid&,
gdzie kaiczy st zwykly mur. Kamienie w martwym murze nie kjoudziatu w grze, z
wyjatkiem uzupetnienia kamieni przy kan (kong).

Dopuszcza si zeby gracz przed ktérym znajdujec shartwy mur, zdjt pierwszy
kamier do uzupetniania (po lewej od wgkaka dory) i potayt go przylegajco do lewej
strony martwego muru, w taki sposd@eby martwy mur sktadat giz dwoch pojedfczych
segmentow oraz szcxeu podwdjnych segmentoéw. Zmniejsza to szapszypadkowego
stragcenia kamienia i jego odstatia w trakcie rozgryweki.
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2.7 Wskaznik dora

Wskaznik dora okresla sk odliczapc w martwym murze trzy segmenty (od miejsca rozbici
muru w prawo) i odwracag gorny kamie (trzeciego segmentu). Wskazuje on, ktéry kamie
bedzie dora. W przypadku, gdy wskaik jest kamieniem z jednej z rodzin, dazostaje
nastpny kamié w kolejncci z tej samej rodziny. Np. si6demka bambuséw bytdbr,
gdyby wskanikiem byta szdstka bambusow slievskaznikiem jest dziewdtka, dog bedzie
jedynka z tej samej rodziny.&iewskaznikiem jest smok, dora jest rowaiemokiem, wedtug
nastpujacej kolejndgci: czerwony wskazuje na biatego, biaty na zielanegielony na
czerwonego. Analogicznie pepujemy w przypadku wiatréw, wedlug ngstijace;
kolejnasci: wschod - potudnie - zachod - potnoc.

jest dog, gdy wskanikiem jest[____‘

jest dou, gdy wskanikiem jest]||||||||]/j&2

(2] &) (@) (]

jest dos, gdy wskéanikiem jest[____‘

jest don, gdy wskanikiem jest||||]|]||]

2.8 Rozdanie

Gracz, ktory jest Wschodem bierze pierwsze czteagiknie (dwa segmenty) z muru z
miejsca, w ktérym zostat rozbity. Kamienie bierzie s kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara. Kolejho graczy - jak zawsze - jest przeciwna do ruchu wskek
zegara. Zatem nagine cztery kamienie bierze Potudnie, kolejne cztéaghdd, potem
Potnoc i dalej, awszyscy lbda mieli po dwanécie kamieni. Wschod kontynuuje dobieranie
biorac dwa gérne kamienie z pierwszego i trzeciego segme murze. Potudnie, Zachéd i
Poinoc biog teraz kolejno po jednym kamieniu. W ten sposéb Midcma na poctku
czterndcie kamieni, a pozostali gracze po trzicie.

Kazdy z graczy powinien ustawikamienie pionowo przed spbaby kady widziat
obrazki wyhcznie na swoich kamieniach. Kostki ktadzie pp prawej stronie Wschodu; w
ten sposob wszyscy gracze mpewnaé, kto w danej rozgrywce jest Wschodem.

1 Jest to réwnowae z dobraniem przez Wschéd jednego kamienia, Gdoiem, a kazdy z graczy te
dobierze po jednym, i dobraniem czternastego kamien
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3 Rozgrywka

Celem rozgrywki jest uteenie kompletnego uktadu. Ostatecznym celem gryz@sbycie jak
najwickszej ilgci punktdow za wygrane rozdania. Nie ma znaczemgardzy wygrato si
rozdanie (utayto kompletne uktady). To ik& punktow, jakie si zgromadzito na koniec
drugiej rundy okréa, kto wygrat ge.

3.1 Etapygry

Ruch gracza rozpoczynacsigdy dobierze kamig a kaiczy gdy odrzuci kamie W jednej
kolejce kazdy z graczy ma jeden ruch. Kolejka jest przerwajedli kamien zostat
zameldowany do kan (kong), pon (pung) lub chii @horaz, gdy gracz zrobi ukryty kan
(kong).Rozdanietrwa do momentu, w ktérym jeden z graczyaytkompletny uktad i wygra,
lub do momentu, gdy gra zostanie uznana za nieryggsticta. W trakcie jednejundy kazdy

z graczy gra jako wiatr wschodni co najmniej raataCgra sklada siz dwoch rund:
wschodniej i potudniowe.

3.2 Kompletny uktad (r eka)

Kompletny uktad sktada siz czterech grup i jednej pary. Gaumaze by pon (pung), kan
(kong) lub chii (chow). Dodatkowo, kompletny uktatusi posiadé&co najmniej jedngyaku
(uktad punktowany). Gracz, ktory jest Wuritenie, nie mae wygra& na odrzuconym
kamieniu.

Chii to trzy kolejne kamienie z tej samej rodzilje mazna tworzy chii z wiatréw i
smokow. 8-9-1 z tej samej rodziny nie tworzy clibn to trzy takie same kamienie. Kan
skfada s} z czterech takich samych kamieni. Para skiagla divoch takich samych kamieni.

o (48 | < se|lee|ee
Chii (Chow) Pon (Pung@@@@ Kan (Kong)

W zasadach riichigstylko dwa uklady, ktére nie skfadapic z czterech grup i pary:
Siedem Par(Chiitoitsu) i Trzynascie Sierot(Kokushimus).

3.3 Ruch gracza

Gracze wykonuyj ruchy w ustalonej kolejrigi. Zaczyna s od Wschodu i kontynuuje w
strore przeciwr do ruchu wskazéwek zegara.

Gracz rozpoczyna ruch dobiefajkamiei. Poniewa Wschdd zaczyna z czternastoma
kamieniami, w swoim pierwszym ruchu nie dobiera lama. Jéli gracz nie mae lub nie
chce zadeklarowawygranej lub kan (kong), Kezy ruch odrzucag jeden ze swoich nie
zameldowanych kamieni.

Odrzuty § ukfadane po kolei, po sgew jednym rzdzie wewntrz muru, przez
kazdego gracza osobno. W ten sposéb wyie wida, jakie kamienie byly odrzucane, w
jakiej kolejnaci i przez kogo.
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3.3.1 Ostatnio odrzucony kamiai

Ostatnio odrzucony kamiemaoze by przegty przez pozostatych graczy,sle daje im
wygrarg albo uzupetnia kan (kong) lub pon (pung). Zameldo pon (pung) lub kan (kong)
moze spowodowd ze jeden lub dwoéch graczy straci swdj ruch, ponievegga jest
kontynuowana od gracza, ktory zameldowat grum nie od tego, ktory odrzucit
zameldowany kamie Jeli gracz przejmuje kamie do wygranej, ignoruje siroszczenia
przeciwnikéw do ewentualnego pon (pung), kan (kagk chii (chow). Maliwe jest jednak,
by kilku graczy wygrato na tym samym odrzuconym kamu. Gracz, ktérego ruch nagtije
po graczu, ktory odrzucatl kamiie maze przejé ostatnio odrzucony kantie zeby
zameldowa chii (chow). Jéli jednak nie chce tego rahizaczyna swajkolejke dobieragc
kamier z muru.

Przegcie kamienia do wygranej ma absolutne pienfiskeo wzgtdem innych
potencjalnych przeg. Przegcie do pon (pung) lub kan (kong) ma pierwssteo wzgédem
chii (chow), lecz powinno nagii¢ w przeciagu trzech sekund. Gracz, ktéry zadeklarowat
przegcie kamienia do wygranej, pon (pung), kan (kond) khii (chow) nie mge tego
odwota.

Jeili gracz wyrazi ché przegcia ostatnio odrzuconego kamienia po tym, jak gpamst
gracz dobrat ju kamien z muru, jednak nie méty jeszcze trzy sekundy od odrzucenia, to
dobrany kami& odktadany jest do muru.

3.3.2 Zameldowany kan (kong)

Jeli chcemy przej¢ kamien, zeby zameldowa& kan (kong), naley gtosno i wyranie
powiedzi€ kan lub kong oraz odtay¢ przegty kamier wraz z trzema takimi samymi zki,
obrazkami do gory, po prawej stronie. Nastie odstaniana jestan dora (z prawej strony
dory), a gracz dobiera jeden kariz martwego muru (pierwszy z 4 po lewej stronieyjlor
kontynuuje g¢, jakby dobrat ze zwykiego muru.

Martwy mur zawsze sktadagsz 14 kamieni, dlatego po deklaracji kan (kong) tugr
mur jest uzupetniany jednym kamieniem zika zwykiego muru.
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Pierwszy wskaznik kan dora

- . Drugi wskaznik kan dora
Kamien uzupetniajacy po
trzecim kan 1
Trzeci wskaznik kan dora \

Kamien uzupetlniajacy po '
pierwszym kan Czwarty wskaznik kan dora

4 | |
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|
Kamien uzupetniajacy po
drugim kan

Gdy martwy mur jest uzupetniany,
ostatni kamien ze zwyklego muru jest
dokladany do martwego muru

Kamien uzupetniajacy po
czwartym kan

3.3.3 Zameldowany pon (pung)

Jezeli chcemy przei¢ ostatnio odrzucony kamie zeby zameldowa pon (pung), musimy
gtosno i wyraznie powiedzié pon lub pung i potozy¢ przegty kamier po prawej stronie wraz
z dwoma takimi samymi zki, obrazkami do gory.

3.3.4 Zameldowany chii (chow)

Przep¢ kamier do chii (chow) maemy wyhkcznie od gracza, ktory siedzi po naszej lewej
stronie. J&i chcemy zameldow@achii (chow) musimy gténo i wyraznie powiedzié chii lub
chow, po czym odtay¢ przegty kamieh wraz z dwoma tworcymi sekwens po prawej
stronie, obrazkiem do gory.

3.3.5 Eksponowanie zameldowanych grup

Zameldowane kamienie nie mpgy¢ przestawiane w celu stworzenia innych grup ani nie
mozna ich odrzud.

Po deklaracji przegia kamienia, naley od razu odstoiodpowiednie kamienie zki.
Mozna jednak przed zabraniem pktego kamienia samemu odrzéickamier, aby nie
spowalnia gry. Jéli jednak nie zabierzemy praz#ggo kamienia w przegju dwoch ruchow
(gracza po prawej i naprzeciwko nas), czyli po dwé&olejnych odrzuconych kamieniach,
zostaniemy ukarani poprzezartw g reke.

Gracze ukfadajzameldowane grupy po prawej stronie swoich kamietaki sposéb,
by wszyscy je doktadnie widzieli. Kantig ktory przeglismy, obracamy poziomo, aby
zaznaczy, od kogo zostat zabrany. Prggj kan (kong) ma jeden obrécony kariekan
(kong) zrobiony przez ulepszenie zameldowanego (pang) ma dwa obrocone kamienie:
kamien ulepszajcy ktadziemy nad wczaiej obroconym kamieniem.

iz
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3.3.6 Odpowiedzialnas¢ za Duze Trzy Smoki i Duze Cztery Wiatry

W pewnych sytuacjach odpowiedziaidaza skompletowanie yakumana przez przeciwnika
spada na nas. sJewyrzucimy smoka, ktéry zostanie zameldowany jakeeci pon do
Duzych Trzech Smokow lub wiatr, ktéry zostanie zameldowany jako czwapon do
Duzych Czterech Wiatréw, jestémy odpowiedzialni za stworzenie tego ukiadu. Dlateg
jesli ktorys z graczy wyrzuci kamie kompletujcy ten uklad, musimy zaptacipotowe
punktéw. Natomiast i gracz z yakumanem wygra przez tsumo,ackiote ptacimy
wytacznie my.

3.3.7 Ulepszenie pon (pung) w kan (kong)

Zameldowany pon (pung) me by ulepszony w kan (kong) na patizu ruchu gracza, gdy
dobiera kamig z muru (lub martwego muru). Nie mma tego zroldi w ruchu, ktory nagpit
po zameldowaniu pon (pung) lub chii (chow). Gracusmwtedy gidno i wyranie
powiedzi€¢ kan lub kong i odtozy¢ czwarty kamié@ nad obréconym kamieniem w
zameldowanym ponie (pung). Ngshie musi odczekatrzy sekundy na wypadek, gdyby &to
chciatl zadeklarowa wygrary na tym kamieniu, po czym trzeba odstokian dore oraz
dobr& kamier z martwego muru. Martwy mur musi byzupetniony ostatnim kamieniem ze
zwykiego muru.

3.3.8 Ukryty kan (kong)

Ukryty kan (kong) gracz me zadeklarowm&ana pocatku ruchu, gdy dobiera kantiez muru
(lub martwego muru). Nie nmina tego zrolsi w ruchu, ktéry nagpit po zameldowaniu pon
(pung) lub chii (chow). Gracz musi wtedy égho i wyraznie powiedzié kan lub kong,
odstont cztery kamienie twogre kan, po czym przewrdcidwa zewgtrzne kamienie
obrazkiem do dotu, odstahkan dore i dobra kamiex z martwego muru. Martwy mur musi
by¢ uzupetniony ostatnim kamieniem ze zwyklego muru.

Jeili gracz, ktory zadeklarowat ukryty kan (kong), miea zadnych zameldowanych
grup, jego ¢ka nadal jest liczona jako ukryta.

Nie mazna przej¢ kamienia, ktory ulepsza ukryty pon (pung), z atkiem przegcia
do wygranej przeZrzynascie Sierot(Kokushimus).

3.3.9 Czwarty kan (kong)

J&ili nikt nie wygrat po odrzuceniu kamienia przez agpa, ktory zrobit czwarty kan (kong),
gra uznawana jest zaerozstrzygnieta; wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej wszystkie cztery
kan (kong) byly zrobione przez jednego gracza. Wggd toczy si dalej, lecz nie mma ju
deklarowd kan (kong). Wzadnym wypadku nie nima zrob¢ pigtego kan (kong).

3.3.10 Wygrana na odrzuconym kamieniu (ron)

Gracz, ktéry mge skompletowa wygrywapcy uktad (majcy co najmniej jednego yaku)
uzywajac odrzuconego w danym momencie kamieniazenogtost swop wygrary gtosno
mowiac ron lub mahjong (pod warunkienze nie jest wfuritenie).

3.3.11 Wygrana na kamieniu dobranym z muru (tsumo)

Gracz, ktory skompletowat wygrywagy uktad (majcy co najmniej jedno yaku) dobiesa;
kamien z muru, mae ogtost swop wygrarg gtosno moéwic tsumo lub mahjong. Gracz
powinien potay¢ oddzielnie ostatni kamie ktéry dobrat,zeby inni gracze wiedzieli, na
ktorym kamieniu wygrat. Graczehacy w furitenie mae wygra poprzez tsumo.
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3.3.12 Riichi

Gracz, ktéry nie meldowatadnego ukitadu i jest wenpai (brakuje mu tylko jednego
kamienia do wygranej), mie zadeklarowa riichi wyraznie mowgc riichi, obracajc
odrzucany kamig poziomo i ptagc 1000 punktow zastawu przez padaie odpowiedniego
patyczka na stole (przy swoich odrzuconych kamamnialéli przeciwnik przejmie obrocony
kamien do wygranej, riichi zostaje uniewgione. Jéli przeciwnik przejmie obrocony kantie
zeby zameldowagrupe, nalezy obroct nastpny odrzucany kamie

Gracz nie mge zadeklarowariichi, gdy w murze pozostaty mniejncztery kamienie.

Zastaw 1000 punktow wraca do gracza dekimego riichi, jéli gracz ten wygra.
Jeli wygra inny gracz, zdobywa te 1000 punktow, natsh w przypadku braku
rozstrzygng¢cia zastaw zostaje na stole i przechodzi do pwicazcy nas¢pnej rozgrywki.

Gracz, ktory zadeklaruje riichi nie m® wiecej zmienigé swojego uktadu. Jednak
moze ulepszy pon (pung) w ukryty kan (kong), §e dobrany kamié jest czwartym takim
samym kamieniem, a ulepszenie to nie zmienia kamikaeki ktorym gracz mee wygra,
oraz jgli ulepszane trzy kamienie pierwotnie moghychiczone wyhcznie jako pon (pung).
W przypadku, gdy mamy trzy pony (pung) z kolejnkemieni z jednej rodziny, nie memy
zrobit z nich kan (kong), ponievzamogs one by interpretowane jako trzy takie same chii
(chow).

Gracz fedacy w furitenie mae zadeklarowariichi. Gracz, ktory po wégiu w riichi
zdecyduje si nie zadeklarowawygranej, gdy zdarzy sitaka maliwosé, znajdzie i w
furitenie. Gracz, ktory jest w furitenie rm@wygra tylko samemu dobiergg kamiea.

Riichi to yaku. Gracz, ktéry wygra w pierwszej nieprzerwane] k@eod deklaracji
riichi (wtgczapc nas¢pny dobrany kamie przez gracza) otrzymuje dodatkowy fan za
ippatsu. Szang na ippatsu traci gj gdy kolejka zostanie przerwana przez paej kamienia
do kan (kong), pon (pung) lub chii (chowd¢ctnie z ukrytym kan (kong).

Gracz, ktéry wygra po deklaraciji riichi, odkrywarkgenie pod wskanikiem dora oraz
pod odkrytymi wskanikami kan dora. Te kamienie wskaguwjra dory, ktore licz si¢ tylko
dla graczy, ktérzy zadeklarowali riichi.

34 Koniec rozdania

Rozdanie mge zakaczy¢ sie na trzy sposoby: przez brak rozstrzggia z powodu
wyczerpania si kamieni, przez brak rozstrzygoia spowodowany jakign przewinieniem
oraz, gdy jeden z gracz zadeklaruje zwstwo. Chombo powoduje ponowne rozdanie
kamieni i nie liczy sj jako skaiczone rozdanie.

3.4.1 Ostatni kamien

Ostatni kamié z muru mae by uzyty wytacznie do wygrania, nie moa go zameldowado

kan (kong), pon (pung) ani chii (chow). W przypadkuly przedostatni kamiezostanie
uzyty do zameldowania kan (kong), kanigzupetniagcy z martwego muru zostapstatnim

kamieniem rozdania.

3.4.2 Wyczerpanie kamieni

Rozdanie zostaje uznane za nierozstratgngdyzaden z graczy nie zadeklaruje zvwegtiva

po odrzuceniu ostatniego kamienia. Nisrwa st 14 kamieni z martwego muru. Gdy dojdzie
do wyczerpania kamieni, nakladana jkeata noten (noten bappu), ktéra zawsze wynosi 3000
pkt. Sktadaj sie na ny wszyscy gracze, ktorzyaswv noten (czyli brakuje im wgcej niz
jednego kamienia do wygranej), a wyptacana jest &tdrzy g w tenpai. Gracze w tenpai
musz odstoné swoje uklady, aby udowodnize rzeczywicie brakuje im tylko jednego
kamienia do wygranej. W rezultacie rozliczenie vaggl tak: j&éli tylko jeden gracz jest w
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tenpai, dostaje on 3000 pkt. - po 1000 pkt. oddkgo z pozostatych graczy;sliedwaéch
graczy jest w tenpai, dosgapo 1500 pkt. od pozostatej dwdjki;sfetrzech graczy jest w
tenpai, dostaj po 1000 pkt., czyli czwarty gracz w sumie wyptazate 3000 pkt. 3é
wszyscy czterej graczey sv noten lub tenpai, nikt nie ptaci kary. Naweglijgracz jest w
furitenie, jego tenpai jest uznawane. Zadgan razem, gdy dojdzie do wyczerpania kamieni,
na stot wyktadany jest jedditznik (honba), ktéry ktadzie siprzy Wschodzie (po prawej
stronie).

3.4.3 Przerwanie rozdania

Gdy gra zostanie przerwana, nie wyptagaksiry noten, a gracze, ktorzy deklarowali riichi
nie musz pokazywa swoich uktaddw (z wyjtkiem przerwania gry przez deklaracizterech
riichi). Po kadym przerwaniu gry na stole kladzie g¢den licznik (honba), ktory trzymany
jest po prawej stronieki Wschodu. Przerwanie gry me nasipi¢ w czterech sytuacjach:

» Gracz, ktéry w pierwszej nieprzerwanej kolejce magee dziewgé réznych kamieni
skrajnych i specjalnych mie zaradzi¢ przerwanie gry

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

* Wszyscy gracze odrzucili ten sam wiatr w pierwsaeprzerwanej kolejce

* Wszyscy czterej gracze zadeklarowali riichi i nike wygrat na kamieniu, ktorym
czwarty gracz deklarowat riichi. W tej sytuacji wszy musz odstont swoje uktady.

3.4.4 Przechodzenie zastawOw riichi w przypadku braku rogtrzygniecia

Jeili gra bedzie nierozstrzygmeta (przez wyczerpanie kamieni lub przerwanie romjan
wszystkie zastawy riichi zostgjna stole i doliczanegsdo puli nasfpnej wygranej. X
wygra naraz kilku graczy, zastawy riichi zdobywaag, ktory jest najhtej prawej strony
gracza przegranego.

3.4.5 Furiten

J&ili gracz jest w tenpai, a wcg@ej wyrzucit co najmniej jeden z kamieni potrzebhydo
jego wygranej, to jest vfuritenie i nie wolno mu zadeklarowawygranej na odrzuconym
kamieniu (ron).

Gracz, ktory jest w furitenie nie zmiené¢ swoj uktad tak, aby wy¢ z furitenu
(wyjatkiem jest sytuacja, gdy majzadeklarowane riichi).

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

Gracz, ktory opgci mozliwos¢ zadeklarowania wygranej na odrzuconym kamieniu,
bedzie wtymczasowym furitenie ktory obowazuje go do kaca kolejki (nie mae wygra
przez ron), czyli do momentu dobrania przez niegimikenia. Jdi kolejka zostanie przerwana,
gracz przestaje kdyw furitenie. Gracz znajduje ¢sw tymczasowym furitenie, nawets|e
opuszczony kamienie dawat mu yaku, ale kompletowat ukiad (cztemypy i pae).

Furiten — przyklad 1  J&li gracz jest w tenpai i nx® skompletowa uktad wywajac

jednego ze swoich odrzuconych kamieni, to jest vitfoie i nie mae wygra na czying

odrzuconym kamieniu, nawet|ejego uktad z odrzuconym kamieniem nie dawat naldwy
Przyjrzymy s¢ ponizszej ece:




17

Gracz jest w trzystronnym oczekiwaniu na 3-6-9. Geacz lgdzie w furitenie, j&li
ktorykolwiek z tych kamieni jest w jego puli odramych.
Furiten — przyktad 2 Przyjrzymy s¢ ponizszej ece:

B | |EBI8gB|EE
B8 (BE)E°E)BEE

Gracz czeka na 1 lub 4 kétek. Odrzucona 7 bambud@iek nie sprawiay, ze gracz
jest w furitenie. Tylko kamienie, na ktére czekadyt 4 koétek) pérdéd odrzuconych sprawi
ze kedzie w furitenie.

Furiten — przyktad 3  Przyjrzymy s¢ ponizszej gce:

Gracz czeka na takie trzy kamienie: 4 i 7 kotekzazaerwonego smoka. sliegracz
odrzucit ch@by jeden z tych kamieni, taztizie w furitenie.

3.4.6 Chombo

Powane przewinienia ¢ karane przexhombao po ktérym nalgy powtdrzy rozgrywk.
Jeli w tym samym momencie, gdy jeden gracz popehtibrabo, drugi ogtosit swgj
wygram, chombo jest anulowane.

Punkty karne, ktore trzeba wyptaca chombo, wynogztyle samo, co wyptata za
mangan: 4000 dla Wschodu i po 2000 dla pozostatych gradsti to Wschod popetnit
przewinienie, to ptaci po 4000 dlaidego z graczy.

Ponizsze przewinieniagskarane poprzez chombo:

* bledna deklaracja wygranej

e deklaracja riichi, gdy nie jest ¢siw tenpai (co mze wyjs¢ na jaw tylko, gdy
rozgrywka lgdzie nierozegrana)

» zrobienie nieprawidtowego kan (kong) po deklaraighi (co maze wyjs¢ na jaw
tylko, gdy rozgrywka bdzie nierozegrana)

e odstongcie ponad giciu kamieni z muru lubeki przeciwnika

* przegcie kamienia, gdyeka gracza jest uznana za maytw

W przypadku popetnienia chombo, wszystkie zastaichirwracap do wiacicieli i
nastpuje ponowne rozdanie kamieni. Nie umieszcza dvdatkowego licznika, ani nie
Zmienia s¢ wiatru.

3.4.7 Martwa r e¢ka

Niektore przewinienia niegskarane poprzez chombo, lecznkeg sie martwa reka. Gracz,
ktérego eka jest martwa nie nie zadeklarowmawygranej ani zameldowakan (kong), pon
(pung), ani chii (chow). Nigdy niecbzie tez w tenpai.

Ponisze przewinieniagskarane poprzez martweke:

e zbyt mato lub zbyt dio kamieni nagce
» odstongcie kilku kamieni z martwego muru lubki przeciwnika
* bledna deklaracja kan (kong), pon (pung) lub chii (gho



18 RIICHI — JAPQVSKI MAHJONG

3.4.8 Pomniejsze uchybienia

Ogolnie pomniejsze uchybienia zazwyczaj rjekarane. Dokladnie jak pagtowa w takich
sytauacjach zostato opisane w rozdziale 5 datyen Etykiety i Zasad turniejowych.

3.4.9 Gdy zwyciestwo jest zadeklarowane

Gdy jeden lub kilku graczy zadeklaruje zwastiwo, podliczanegspunkty za uktady. Tylko
zwycigzcy otrzymug punkty. Jeéli wartos¢ punktows ukiadu mana policz¢ na kilka
sposobow, liczy sinajwyzej punktowan maozliwoseé.

Gracz, ktory wygrat przez dobranie z muru otrzympimkty od pozostatych trzech
graczy. Gracz, ktérego kaniiezostat przejty do kompletnego uktadu musi sam zaptaci
wszystkim graczom, ktérzy skompletowali uktady ya tkamieniu.

Wschod za wygran zdobywa wgcej punktéw, ale jdi jego przeciwnik wygra
dobierajc kamiex z muru, to Wschod musi zaptaaiiecej.

Za kadym razem, gdy Wschod wygra rozgrysmawet jgli inni gracze te wygrali),
na stole ktadziony jesicznik (honba), po prawej stronie uktadu Wschodu.

3.4.10 Liczniki

Licznik zawsze jest ktadziony na stole, po praweprie uktadu Wschodu, gdy Wschéd
wygra rozgrywlk oraz w przypadku braku rozstrzygaia.

Kazdy licznik na stole zwksza warté¢ punktows wygranej o 300. W przypadku
wygranej przez dobranie z muru, punkty te dzielspana trzech wyptacagych graczy -
ptaca po 100 pkt. za kaly licznik lezacy na stole (oprécz punktow, ktore pdara wygrany
ukiad przeciwnika).

Wszystkie liczniki g zdejmowane ze stotu w przypadku, gdy rozgrywkygra inny
gracz nk Wschod.

3.4.11 Pigé licznikow

Gdy na stole znajdzieespie¢ lub wiecej licznikow, aby moc zadeklarowavygrary trzeba
mie¢ yaku o wartéci co najmniej dwéch fan. Magto by dwa ukitady (lub wicej) o
wartasci co najmniej jednego fan, albo jeden ukiad wasiya (lub wecej) fan. Wymagane do
wygranej dwa fan musi Bywartccig uktadéw, a nie wynikiem dodania premii za gaor
czerwone pjtki.

3.4.12 Zmiana wiatrow

Po zakaczeniu rozgrywki ustala gi czy Wschdd pozostanie Wschodem, czypezywilej
ten przejdzie na naginego gracza.

Wschdd pozostaje Wschodemgliezadeklarowat zwyeaistwo lub byt w tenpai, gdy
gra byta nierozstrzygeia. Jéli zwyci¢zyto kilku graczy, a wréd nich byt Wchaod, to rownie
pozostanie dalej Wschodem. W przeciwnym wypadkurwisic zmieniaj i gracz, ktory byt
Potudniem zostaje Wschodem, Zachdd zostaje Polngnkdinoc zostaje Zachodem, a
Wschdéd zostaje Pétnec

W przypadku chombo i przerwania rozgrywki wiatry siie zmieniag. Wschod
pozostaje Wschodem.

3.5 Kontynuacja gry

Gdy jw sie rozstrzygnie zmiaawiatrow, naley wymiesza kamienie i rozpoczynaghowe
rozdanie.
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Gdy gracz, ktéry zaczynat gjako Wschod, ponownie nim zostanie (po tym, jak
pozostali gracze mieli okagzjzagra jako Wschdd co najmniej jedno rozdanie w rundzie
wschodniej) rozpoczynagsiunda potudniowa.

Gdy gracz, ktory zaczynat grjako Wschod, ponownie nim zostanie (po tym jak
pozostali gracze mieli okagzjzagra jako wschdéd co najmniej jedno rozdanie w rundzie
potudniowe)) gra jest zakazona.

3.6  Zakonczenie gry

Gdy zakaczy st runda potudniowa, gra zostaje zakmona, a zwyezcy zostaje gracz
posiadajcy najwiksz liczbe punktow. Nie jest wane, ile razy gracze wygrali poszczegoélne
rozdania, to ostateczna suma punktow decyduje Ktgrak Mogy sie zdarzy sytuacje
remisowe. Wszelkie pozostate na stole zastawyirzighiera zwygjzca.

3.6.1 Premia dla wygranego

Pod koniec kadej gry punkty $ modyfikowane o premikare (uma). Gracze, ktorzy zgij
dwa pierwsze miejsca dosfapunkty od pozostatych dwoch graczy wedtug ¢aghcego
schematu: zwyekca dostaje 30,000 punktow, gracz na drugim miegczymuje 10,000
punktow, gracz na trzecim miejscu ptaci 10,000 powk a ostatni gracz wyptaca 30,000
punktow.

W przypadku remisu, punkty $é6wno dzielone pomdzy graczy, ktérzy zremisowali.
Na przykfad: jéli dwoch graczy zremisowato na pierwszym miejscu,obaj dostaj po
20,000 punktow.
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4 Liczenie punktow

4.1 Obliczanie wartosci wygrywajacego uktadu

WSszyscy gracze przy stole sdpowiedzialni za tazeby policzy wartas¢ uktadu prawidiowo
za jego maksymainwarta¢ punktow.

Po pierwsze, sprawdile fan (podwoj&) jest wart uktad: do warfai yaku, dodaj
liczb¢ czerwonych pitek, wszystkie dory, kan dory i - w przypadku riielura dory. Ta suma
jest wartdcia fan danego uktadu.

Potem obliczana jest watobazowa uktadu, czylinate punkty (fu). Wynik zawsze
zaokgglamy w gée do nasgpnej dziesitki (np.: 32 mate punktyaszaokgglone do 40). Gdy
ukiad jest wart pic lub wigcej fan, nie trzeba licZymatych punktéw.

Wartas¢ uktadu mana odczyté uzywajac tabelek ze strony 33. Ich szczegbtowy opis
znajduje s§ w rozdziale 4.1.3. Do warioi z tabelek natey doda 100 punktow za kaly
licznik w przypadku wygranej przez dobranie z mustaz 300 w przypadku wygranej na
odrzuconym kamieniu. Dodatkowo wszystkie zastavighrigraczy, ktorzy nie wygrali,as
zabierane przez zwygcs.

W przypadku, gdy na odrzuconym kamieniu zwygi kilku graczy, przegrany
wyptaca punkty indywidualnie kdemu zwyatzcy, uwzgédniajac ilos¢ licznikow.

Gdy wygrywa kilku graczy, zastaw riichi graczy, kg nie wygrali, dostaje gracz
siedzcy najblizej prawej strony przegranego. Gracze, ktérzy zadtewlali riichi i wygrali,
dostaj swoj zastaw z powrotem.

4.1.1 Maite punkty (fu)
Zawsze dostaje simate punkty (fu) za jedrez ponizszych metod zwyerenia:

Mate punkty (fu) za wygrana:

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

Dodaj mate punkty (fu) za pony (pung) i kany (kan@hii (chow) nie daj zadnych matych
punktéw (fu). J&li ostatni kami@é tworzy pon (pung) jest liczony jako ukryty pon (@) w
przypadku dobrania z muru oraz jako zameldowany (pamg) w przypadku wygranej na
kamieniu odrzuconym.

Mate punkty (fu) Zameldowane| Ukryte
Pon, 2-8 2 4
Pon, graniczne/specjalng 4 8
Kan, 2-8 8 16
Kan, graniczne/specjalne 16 32

Dodatkowo 2 mate punkty (fu)asprzyznawane za spetnienie zkego z poriszych
warunkow:

2 mate punkty (fu) za:

Pak ze smokdow

Pak z wiatru gracza

Pak z wiatru rundy

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

Otwarte pinfu
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Za wygran przy pojedynczym, zamkgtym lub skrajnym czekaniu przyznaje siwa mate
punkty (fu), nawet jdi byty inne mazliwosci zwyciezenia. Skrajne czekanie wyptije wtedy,
gdy mamy 1i 2, a czekamy na 3, oraz gdy mamy,&i&ekamy na 7. Zamkie czekanie
jest wtedy, gdy potrzebujendyodkowego kamienia do skompletowani chii (chow).
Pojedyncze czekanie to czekanie na kandie pary.

czekamy na

czekamy na

Najwyzej punktowana miadiwos¢ podliczenia punktéw decyduje o tym, ktéra z gregt]
uzupetniona przez wygrywgyy kamie. Przyjrzyjmy s¢ ponzszemu schematowi:

Gdy wygramy na 7, memy dosta 2 mate punkty (fu) za wygrarprzy skrajnym czekaniu,
albo 0 matych punktow (fu) za zakzenie dwustronnego czekania do 5-6-7 chii (chate),
w zamian uzyskujemy fan za uktad pinfu, w przypadHaytej rki. Wybieramy zawsze
najwyzej punktowan mazliwose.

W specyficznych przypadkach:

nie dostajemyzadnych matych punktow (fu), poniewanie jest to czekanie skrajne, ani
zamkngte, ani na par.

Za wygran przez dobranie kamienia z muru przyznawape? snate punkty (fu).
Jednak wyjtkiem jest, gdy naszym yaku jest pinfu.

Uktad z zameldowanymi grupami, ktéry nie zdobyreainych matych punktow (fu),
dostaje 2 mate punkty (fu) za otwarte pinfu. Np.:

4.1.2 Doktadne obliczanie wartgci punktowej

Zamiast mozolnie wyliczawartas¢ uktadu, zaleca siskorzystania z tabelek na stronie 33.
Dla ciekawych przedstawiamy trudniejgpodstawow) metod obliczania punktow.

Dla uktadéw wartych i lub wiecej fan uywa st tabelki limitéw. Dla ukladdw,
ktore mag wartas¢ mniejsz niz pig¢ fan, wartdé punktowy oblicza sie w taki sposéb:

Bazowg wartas¢ uktadu (zaoksglone w go¢ mate punkty) mnaymy przez liczlp dwa
spotgowany przez liczlg punktow fan +2. W ten sposéb uzyskujemy bagéwote, ktora
musz wyptacié przegrani w przypadku wygranej przez dobranie zundednak Wschod
musi zaptadi dwa razy wecej. Wschod zawsze dostaje podwajdiosé punktow, ale take
musi zapta@ dwa razy wgcej, gdy jego przeciwnik wygrywa przez dobranie arm Punkty



22 RIICHI — JAPQVSKI MAHJONG

te trzeba zaolgli¢c zawsze do kolejnej setki, lecz wasiaa nie mae nigdy przekroczy
wartasci mangana.

W przypadku wygranej na odrzuconym kamieniu, praegrgracz ptaci punkty za
pozostatych graczy weznie ze Wschodem, to znaczg, gdy wygrywa gracz, ktory nie jest
Wschodem, przegrany ptaci 4 razy bazokwote, a jeli wygrat Wschod, to ptaci 3 razy
podwojory bazows kwote (czyli szé&ciokrotna¢). Punkty te trzeba zaadlgli¢ zawsze do
kolejnej setki, lecz wart@ ta nie mae nigdy przekroczywartagsci mangana.

Dodatkowo do obliczonej wartoi punktowej nalgy dod& punkty za liczniki, ktore
leza na stole, oraz zastawy riichi.

4.1.3 Tablice wynikéw

Tablice wynikéw na stronie 33 9odzielone zalmie od tego, czy zwyercy byt Wschaod,
czy tez inny wiatr, oraz czy wygrana byta na odrzuconymiemiu (ron), czy te po dobraniu
kamienia z muru (tsumo).

W odpowiedniej tabelcezyj kolumny, ktéra odpowiada liczbie zdobytych famaz
rzedu odpowiadajcemu ilgci zdobytych matych punktow (fu).

W tabelceWschdd (tsumoyvartasci punktowe odpowiadajliczbie punktéw, ktére
pozostali trzej gracze (key z osobna) mugamu wyptacé. W tabelcdnni (tsumo)podane $
dwie liczby; wiksza to kwota, kté@rmusi wyptact Wschod, natomiast mniejsza to punkty,
ktore wyptaca kady z pozostatych graczy. Tabelki wygranych na odomym kamieniu
(ron) poday, ile punktéw musi zapta€izwyci¢zcy ten gracz, ktéry odrzucit kangie W
tabelce limitéw liczby odpowiadgjilosci punktéw, ktore musi zaptackazdy z przegranych
w przypadku wygranej przez dobranie z murglideygrana byta na kamieniu odrzuconym,
przegrany wyptaca cainaleznosé, np.: za hanemana najewyptacic Wschodowi 18000 lub
12000 pkt., j&li zwyciezcg byt inny wiatr.

Punkty za liczniki i zastawy riichgsdodawane do punktow odczytanych z tabelek.

4.2  Omowienie yaku

Niektore yaku wymagaj aby wszystkie grupy byly nie zameldowane. Jedmalta r eka
(uktad) maze by wygrana na odrzuconym kamieniu (ron)sliJedrzucony kamié dapcy
wygrarg kompletuje pon (pung), to wtedy ten pon (pung) jemnany za otwarty, gdy liczymy
mate punkty (fu), alecka jest nadal ukryta.

Yaku mana hczye, dlatego mena wygrg mapc kilkka yaku w wygrywacym
uktadzie. Na przyktad ukrytaka zSamymi Zwyktymi orazldentycznymi Chii w Trzech
Kolorach jest warta 4 fan, gdy wygramy przez dobranie zundsli jednak wygramy na
odrzuconym kamieniu, waré wyniesie jedno fan. W ten sposob ina zdoby najwyzej
trzynacie fan.

Yakumany s nie Bcza.

4.2.1 Yaku warte 1 fan

Riichi RiCHI Ukryta reka w tenpai zadeklarowana kosztem 1000 punktowzefgdowy
opis jest w rozdziale 3.3.12. Dodatkowe yalRPATSU, jest dodawane, §& wygrana
nasgpita w pierwszej nieprzerwanej kolejce po deklaradghi, wtaczapc w to
nastpne dobranie kamienia przez osgobeklarugca riichi. Je&li kolejka byta
przerwana przez meldunki kan (kong), pon (pung)dhbb (chow), wliczagc ukryte
kan (kong), szansa maPATSUprzepada.

Dodatkowe yakupABURU RIICHI, jest dodawane, §& deklaracja riichi nagpita w
pierwszej kolejce rozgrywki, czyli w pierwszym rucldanego gracza. Ta pierwsza
kolejka musi by nieprzerwana, czyli g ktos zamelduje kan (kong), pon (pung) lub
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chii (chow), wliczagc ukryte kan (kong), przed deklaracjichi, DABURU RIICHI nie
jest doliczone.

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

Same ZwykieTANYAO CHUU Ukryta reka bez kamieni skrajnych i specjalnych.

Pinfu PINFU Cztery ukryte chii (chow) i bezwartéciowa para. Tzn. nie nioa mi€
zameldowanych grup. Wszystkie grupy musc¢ chii (chow), natomiast gtowa nie
moze sklada sic ze smokow, wiatru rundy ani wiatru gracza. Wymag#st, aby
ostatni kamié konczyt uktad w dwustronnym czekaniu. Ten uktad z wiefi jest
zawsze wart tyle samo matych punktow (fu): 30 wypedku wygranej na
odrzuconym kamieniu lub 20 w przypadku dobraniauzun

Dwa Takie Same Chii w Jednym KolorzelPEIKOU Ukryta reka z dwoma doktadnie takimi
samymi chii z jednej rodziny (czyli mggymi takie same numery), np.:

Identyczne Chii w Trzech Kolorach SAN SHOKU DOUJUNUkKiad z trzema takimi samymi
sekwensami w kalej z rodzin, np.:

Zaukryty uktad dodawane jest jeszcze jedno yaku.

Czysty Strit ITsu Uktad z trzema kolejnymi chii (chow) w tej sameglzinie, np.:
B | (B 8|8 8888 [.B.|BRB|EEE
se) (28)e% e (336 EEE

Zaukryty uktad dodawany jest jeszcze jeden fan.

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

Zewnetrzna Reka CHANTA Wszystkie grupy zawiergjkamier skrajny lub specjalny oraz
para sktada size skrajnych lub specjalnych. Co najmniej jedrgaup musi by chii
(chow). Zaukryty uktad dodawany jest jeszcze jeden fan.

Po Kan RINSHAN KAIHOU Wygrana na kamieniu dobranym z martwego muru.\L 8z jako
tsumo.

Przechwycenie KanCHAN KAN Wygrana na kamieniu, ktérym przeciwnik chciat dey
zameldowany pon (pung) w kan (kong), patrz rozd2iat7. Poniewakan (kong) nie
dochodzi do skutku, nie odstanig &an dory. Liczy si jako ron.

Pod MorzemHAITEI Wygrana na ostatnim kamieniu z muru.

Pod Morzem HOUTEI Wygrana na ostatnim odrzuconym kamieniu (Ten kamieze by
wykorzystany tylko do wygranej, nie mma go uy¢ do zameldowania kan (kong),
pon (pung) ani chii (chow).
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4.2.2 Yaku warte 2 fan

Siedem ParcHIITOITSU Ukryta reka skladajca s¢ z siedmiu ranych par. Nie mzna mie
dwoch takich samych par. Ten uktad zawsze liczyjato 25 matych punktow (fu);
nie mazadnych matych punktéw ekstra, np. zagpse smokdw.

Potréjny Pon SAN SHOKU DOKoOU Uktad z trzema pon (pung)/kan (kong) z takimi samy
numerami w kadej z rodzin.

Trzy Ukryte Pon SAN ANKOU Reka z trzema ukrytymi pon (pung). Calkka nie musi by
ukryta.

Trzy Kan SAN KAN TSU Reka z trzema kan (kong).
Same Ponyrol-TOI HOU Reka z czterema pon (pung)/kan (kong) i dovggbara.

P&t Kolor HONITSU Uktad z kamieniami z jednej rodziny oraz kamieniampecjalnymi. Za
ukryty uktad dodawany jest jeszcze jeden fan.

Mate Trzy Smoki SHOU SANGEN Uktad z dwoma pon (pung)/kan (kong) oraz gpae
smokow. Za poszczegolne pon (pung) ze smokowzpaleliczy¢ jeszcze dwa yaku.

Same Skrajne i SpecjalneHONROUTOU Uktad, ktérego grupy sktadajsie wytacznie z
kamieni skrajnych i specjalnych. Dodajemy 2 fany géirazem mamy Same Pony
(Toi-Toi Hou) lub Siedem Par (Chiitoitsu).

Skrajne w Kazdej Grupie JUNCHAN WSszystkie grupy zawierajkamienie skrajne. Co
najmniej jedna z grup musi &yhii (chow). Zaukryty uktad dodawany jest jeszcze
jeden fan.

4.2.3 Yaku warte 3 fan

PodwdjneDwa Takie Same Chii w Jednym KolorzeRYAN PEIKOU Ukryta reka z czterema
chii (chow) z ktorych tworg sic dwaDwa Takie Same Chii w Jednym Kolorzenp.:

Nie dolicza st dodatkowych yaku zBwa Takie Same Chii w Jednym Kolorze.

4.2.4 Yaku warte 5 fan

Petny Kolor CHINITSU Uktad z kamieniami wycznie z jednej rodziny, bez kamieni
specjalnych. Zakryty ukiad dodawany jest jeszcze jeden fan.

Odrzucone Same Skrajne i Specjalne&JAGASHI MANGAN Tego specjalnego uktadu nie
mozna gczye z innymi. W przypadku, gdy rozgrywkadzie nierozstrzyggia przez
wyczerpanie si kamieni w murze, gracz, ktéry odrzucat weznie kamienie skrajne i
specjalne (spwod ktorychzaden nie zostat pragy), otrzymuje wygras rownowarg
manganowi (liczonemu jako tsumo) oraz wszelkie aagt riichi i punkty za
wszystkie liczniki, ktore l&g na stole. Nie trzeba byw tenpai,zeby wygr&d przez
Nagashi Mangan.

425 Yakuman

Trzynascie SierotkOKUSHI MUSOU Ukryta reka, zawieragca po jednym kamieniu skrajnym
I specjalnym, plusjedna powtérka np :

o_E_""qg, @@@
v B @@@
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Dziewig¢ Bram CHUUREN POOTOUKryta r¢ka, sktadajca s¢ z kamieni 1112345678999 z
jednej rodziny, plus jedna powtorka, z tej samedgroy, np.:

Btogostawiaistwo NiebiosTENHOU Wygrana Wschodu od razu po rozdaniu kamieni. Nie
wolno zrob¢ ukrytego kan (kong).

Btogostawiaistwo Ziemi CHIHOU Wygrana przy pierwszym dobraniu kamienia w piemsysz
nieprzerwanej kolejce. Nie wolno zréhikrytego kan (kong).

Btogostawiaistwo Cziowieka RENHOU Wygrana na pierwszym odrzuconym kamieniu w
pierwszej nieprzerwanej kolejce, zanim gracz mwabjsuch. Uznaje size zrobienie
ukrytego kan (kong) przerywa kolejk

Cztery Ukryte Pon suu ANKOU Ukryta reka z czterema pon (pung)/kan (kong). Wygrana na
odrzuconym kamieniu jest miowa tylko, jesli jestesmy w pojedynczym oczekiwaniu
na skompletowanie pary.

Cztery Kan SuUU KAN TSU Ukfad z czterema kan (kong).

Same ZieloneRYUU 1ISOU Rg¢ka skladajca s¢ wytgcznie z zielonych kamieni, czyli
zielonych smokéw oraz 2,3,4,6 i 8 bambusow. Np.:

Bla|8 B | B |BB| (BBB|REA|BEE e !
Same SkrajneCHINROUTOU Reka sktadajca s¢ wytacznie z kamieni skrajnych.

Same Specjalnasuu lIsou Reka sktadajca s¢ wytagcznie z kamieni specjalnych.

Duze Trzy Smoki DAl SANGEN Rg¢ka skifadajca s¢ z trzech pon (pung)/kan (kong) ze
smokow. W przypadku gdy wszystkie pony ze smokgwasneldowane, gracz, ktory
wyrzucit smoka do trzeciego pona (pung), jest odpduialny za tego yakumana,
patrz rozdziat 3.3.6

Mate Cztery Wiatry SHOU SUUSHII Reka skladajca se z trzech pon (pung)/kan (kong) z
wiatréw oraz pary z wiatrow.

Duze Cztery Wiatry DAl SUUSHII Reka skladajca se z czterech pon (pung)/kan (kong) z
wiatréw. Ten uklad ma waréé dwoch yakumanow. W przypadku, gdy wszystkie
pony z wiatrow g zameldowane, gracz, ktory wyrzucit wiatr do czwgd pona
(pung) jest odpowiedzialny za tego yakumana, paizdziat 3.3.6

4.3 Przyktady przyznawania punktow

Przykfad 1.

=1=) (—=1=1=) (==( 8 8] (¢8)|e,8)a88) (.E.|o~E] (EEE
g

Wygrana na 9 bambusow przez dobranie z muru. Celta jest ukryta. Gracz
zadeklarowat riichi. Uktad jest warty 1 fan za Riicl fan za W Pelni UkrytReke, 1 fan za
Pinfu, 2 fan za Czysty Strit (ponieweka jest ukryta). W sumie 5 fan.sllenie mazadnych
czerwonych pitek, zadnych dor, kan dor czy ura dor, wdttbego uktadu nie jest zekszona
I jej wartas¢ jest limitem, zwanym Mangan i§e wygrany jest Wschodem, otrzymuje po
4000 od kadego z graczy; w sumie 12000 punktowsliJevygrany nie jest Wschodem to
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otrzymuje 4000 od Wschodu, oraz po 2000 od pozaadtaprzeciwnikow; w sumie 8000
punktéw.

Przykfad 2.

== [=1=]=] [z 8 | 8| (8 8|8.B|R88] (.E.|8R8| [BEE
--

Wygrana na 9 bambuséw, na kamieniu odrzuconym preezgo gracza. Calahka jest
ukryta. Gracz zadeklarowat riichi. Uktad jest wattyfan za Riichi, 1 fan za Pinfu, 2 fan za
Czysty Strit (poniewareka jest ukryta. Warto zwréeiuwag;, ze nawet jéli wygrywamy na
kamieniu kompletuyjcym Czysty Strit, dostajemy dodatkowy fan, ponigwgka jest ukryta).
W sumie 4 fan. Mate punkty (fu): 30 za wyggama odrzuconym kamieniu przy ukrytege.
Poniewa jest to Pinfu, nie dodajemyadnych dodatkowych matych punktow (fu)sliaie
ma zadnych czerwonych gtiek, zadnych dor, kan dor czy ura dor, wattdego uktadu nie
jest zwekszona i wynosi 4 fan 30 fu, czyli 11600 od grack&ry se podrzucit jéli
zwycigzca jest Wschodem. slienie jest Wschodem, otrzymuje 7700 punktow.

Przykfad 3.

== (=== (s8] 8| (==8,8|088] (,E. |B~H| [EEE
g

Wygrana na 9 bambusow, na kamieniu odrzuconym preexgo gracza. Uklad ma jegn
zameldowas grupe. 7 bambuséw to dora. Uklad jest warty 1 fan zasBzptrit. Dodatkowo
1 fan za dag. Mate punkty (fu): 20 za wygrarnz otwarg reka, dodatkowe 2 fu za Otwarte
Pinfu (fu ,pocieszenia” za brakadnych dodatkowych fu). 22 fu zaggtamy w gée do 30.
W rezultacie ukiad jest warty 2 fan 30fu, co de@®@ punktdéw od gracza, ktoryegpodrzucit
jesli zwyciezca jest Wschodem. dlenie jest Wschodem, otrzymuje 2000 punktow.

Przyktad 4.
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Wygrana na 8 bambusow przez dobranie z muru. Gada jest ukryta. Jest to uktad
Cztery Ukryte Pony, ktory jest yakumanem. W takimzypadku nie trzeba sprawdza
zadnych dodatkowych punktow, poniewgakuman jest najwyej punktowanym ukiadem.
J&ili zwyciezca jest Wschodem, otrzymuje po 16000 oddkego z graczy; w sumie 48000
punktow. Jéli zwyci¢zca nie jest Wschodem, otrzymuje 16000 od Wschoxdz, po 8000 od
pozostatych przeciwnikow; w sumie 32000 punktow.

Przykfad 5.

ZIZI=| (e|e|@]| (se|eelee| | B | B | [BRE[ERE| (BAE

Wygrana na 8 bambuséw, na kamieniu odrzuconym preeyo gracza. Cataka jest
ukryta. 4 kotek jest dgar Pomimo tegoze reka jest ukryta, ostatni pon (pung) (ktory byt
skompletowany na kamieniu odrzuconym przez przek&ynnie jest uznawany za ukryty.
Uktad jest warty 2 fan za Trzy Ukryte Pony, 2 fan&ame Pony, 1 fan za Same Zwykie. W
sumie 5 fan. Do tego natg dod& 3 fan za day, czyli w sumie 8 fan. 8 fan to limit, zwany
Baiman, i zwya§zca otrzymuje za niego 24000 od gracza ktagypedrzucit, jgli zwyciezca
byt Wschodem. B nie byt Wschodem, otrzymuje tylko 16000 punktow.




27

Przyk’fad 6.
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Wygrana na 4 bambusow przez dobranle Z muru, \WvpEg] nleprzerwanej kolejce od
zadeklarowania riichi przez zwyeaice. Uktad jest warty 1 fan za Riichi, 1 fan za lppat$
fan za W Pelni Ukryt Reke, 1 fan za Same Zwykle oraz 2 fan za Siedem Pauie 6 fan,
a do tego dochodzi jeszcze dodatkowy fan zagjederwon piatke, czyli razem 7 fan. Jest to
limit zwany Haneman, za ktory zwyeica dostaje po 6000 punktow od-éago z graczy jhi
jest Wschodem; czyli w sumie 18000 punktéw. W pr@agm przypadku otrzymuje 6000 od
Wschodu, oraz po 3000 od pozostatych przeciwnikéwumie 12000 punktow.

AR
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Wygrana na 4 bambusow, na kamieniu odrzuconym greeyo gracza. Zwyekca nie
deklarowat riichi. Uktad jest warty 2 fan za Siedérar oraz dodatkowo 1fan za czerwon
piatke. Mate punkty (fu): 25 za wygranz ukiadem Siedem Par. Nie dodaje sadnych
dodatkowych fu, nawet pomimo pary smokow oraz caekeo pary. Wart@ uktadu to 3 fan
25 fu, zatem 4800 punktéw od gracza ktorymddrzucit, jéli zwyciezca jest Wschodem. W
przeciwnym przypadku tylko 3200.

(

Przyk’fad 7.

Przykfad 8.
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Wygrana na czerwonym smoku przez dobranie z mugkia st w petni ukryta i nie ma
zadnych dor. Uklad jest warty 3 fan za Podwojne Dvastie Same Chii w Jednym Kolorze
oraz 1 fan za W Pelni UkrytReke. Ten ukiad nie mie liczy¢ sic zarazem jako Siedem Par,
poniewa, albo uznajemye sklada si z siedmiu par, albo 4 grup i jednej pary. Poniewa
ukilad jest warty wicej, gdy utaony jest jako 4 grupy i para, vildie w ten sposébghzie
liczony. Mate punkty (fu): 20 fu za wygrarz muru, 2 za czekanie do pary, 2 za dobranie
samemu do wygranej, oraz 2 zagpae smokoéw. W sumie 26 fu co zagigamy w goe do
30 fu. Zatem catkowita war§é uktadu to 4 fan 30 fu, czyli 3900 punktow odzéago z
graczy jéli zwycie¢zca jest Wschodem; w sumie 1170Gliavycigzca nie jest Wschodem to
otrzymuje 3900 od Wschodu, oraz po 2000 od pozaadtaprzeciwnikow; w sumie 7900
punktéw.

Przykfad 9.
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Wygrana na zachodzie, ktéry jest kamieniem odrzyeorprzez innego gracza. 7
bambusow jest der Gracz jest Wschodem w rundzie wschodniej. Otrggnfufan za Pot
Kolor, 1 fan za Wiatr Gracza oraz 1 fan za WiatnRy a take 1 fan za Zewgirzng Reke.

W sumie 5 fan oraz dodatkowo za ¢ldr fan, czyli razem 6, ktére w przeliczeniu dla
Wschodu daje 18000 punktéw od gracza, ktogypsidrzucit.
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Przyktad 10.

Wygrana na 7 kotek, przez dobranie z murgkd jest w petni ukryta. Gracz jest
Potudniem. Uktad jest warty 3 fan za Pot Kolor (j@avez reka jest ukryta), 1 fan za W Pelni
Ukryta Reke. Mate punkty (fu): 20 za wygran 8 za ukrytego pona (punga) z kamieni
specjalnych, 2 za dobranie samemu do wygranej, 8keaine czekanie. Trzeba zwréci
uwag;, ze jest to trzystronne czekanie do wygranej, jedgi@cz wybiera, kt@r grupe ma
kompletowa wygrywapcy kamier w taki sposébzeby uzyska jak najwicej punktow. 32 fu
zaokgglamy w goe do 40, wec w sumie ukiad jest warty 4fan 40fu co jest rowaanve z
wygrarg wysokaci limitu mangan: 4000 od Wschodu oraz po 2000 azoptatych
przeciwnikéw czyli w razem 8000 punktow.
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5 Etykieta i zasady turniejowe

5.1 Pomyiki przy przejmowaniu kamieni

Gdy gracz przejmuje kamiedo kan (kong, pon (pung, albo chii (chow), musi najpierw
gtosno powiedzié — odpowiednio — ,kan”, ,pon” albo ,chii” — lub —kpng”, ,pung” albo
.chow” (ostatnie trzy komendy, cligpochodzenia chskiego, dopuszczalng sakze podczas
gry wedtug zasad japskich). Nasgpnie gracz odstania na swojejce dwa kamienie do
meldowanej tréjki, po czym odrzuca kainido rzeki. Na kacu dobiera z rzeki przeciwnika
ten kami@, ktorego przejcie zadeklarowat. Ewentualnie kolefido dwoch ostatnich
czynndgci moze zostéa przestawiona (najpierw dobranie z rzeki przecianipotem
odrzucenie zeki do swojej rzeki).

Graczowi, ktory popetni pomytk podczas przejmowania kamienia, mglewrocic
uwag;, jednak za tego typuday nie jest przewidziana kara.

5.1.1 Gdy gracz nie zabierze zameldowanego kamienia

Jezeli gracz najpierw odrzuca kamie reki do rzeki, powinien zabtaz rzeki przeciwnika
meldowany kamig zanim dwdéch kolejnych graczy wykona ruchzelenie zdyzy tego zrobt
W wyznaczonym czasie, zostaje ukarany mareka.

5.1.2 Pomytka w meldunku

Pomytka w meldunkikan pon lub chii (tzn. zameldowani&an, pon lub chii, a nasipnie
natychmiastowe odwotanie meldunku, zanim ktorykeknz kamieni zostanie odstety) nie
jest karana.

J&li gracz powieron albo tsumq ale zorientuje 8i ze popetnit bad i nie odstoni
swoich kamieni, zostaje ukarany magtiwgka.

Aby wygrat, gracz musi dokorggpoprawnej deklaracji. Gracz, ktéry powie ,ippatsu”
odstoni swoje kamienie, zostaje ukarany preeambo Gracz, ktéry od razu poprawicboing
deklaracg, na przyktad powie: ,hu — to znactsumd albo ,ippatsy tfu, chodzito mi aon”,
nie zostaje ukarany i jego ukfad jestamg. Gdy gracz myli terminyon i tsumq jego
wygrana jest uznawana, jednak mglezwrock mu uwag i, jesli sytuacja ldzie se
powtarz&, ssdzia wyznaczy kax.

5.1.3 Zmiana meldunku

Meldunki nie powinny b§ zmieniane. Jednak o ile graczedmym meldunkiem nie
zadeklaruje omytkowo zwyestwa, szybka zmiana jest dopuszczalna.

Gracz, ktéry méwi pon, nie, ron!”, szybko poprawia kidny meldunek, wic jego
deklaracja wygranej jest uznawana.

Gracz, ktory mowi ron, nie,pon...”, deklaruje w ten sposéb zwysiwo. Maze wiec
zabr& kamien do wygranej, ale nie doon Jéli nie ma kompletnego, wygrywagego ukfadu,
ale nie odstoni swoich kamieni (albo odstoni tyldeva kamienie dgon), zostaje ukarany
martwg reka. Jeli jednak odstoni wszystkie swoje kamienie, zostdgarany przezhombo

5.1.4 Meldowanie nieprawidtowej grupy
Je&li gracz zamelduje grupw niepoprawny sposob, np.:

DD HH
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maoze naprawd blad, ale tylko zanim odrzuci kanigjesli ma odpowiednie kamienie nace).
J&li najpierw odrzuci kamig, zostaje ukarany mariweka.

5.2Przypadkowe odstongcie kamieni

J&ili zbyt duzo kamieni zostanie przypadkowo odskggch, gra nie mee by kontynuowana.
W przypadku, gdy odstogtiych zostanie wgicej niz pig¢ kamieni z muru, martwego muru lub
reki przeciwnika, gracz, ktéry je odstonit, zostaj&kawany przezchombo J&li jednak
kamienie zostaty odstogte nie z winy graczy, rozdanie zostaje powtorzgale \(v przypadku
chombgo ale bez ptacenia kary).

5.2.1 Przypadkowe odstonécie kamieni z muru
Kamienie odstorite z muru g odktadane na pierwotne miejsce.

5.2.2 Przypadkowe odstonécie kamieni z martwego muru

Kamienie odstonite z martwego muruasodktadane na pierwotne miejsce. Gracz, ktéry je
odstonit, zostaje ukarany mamweka. Kara musi zosta ogtoszona wyrznie, tak, aby
wszyscy gracze zostali o niej poinformowani, poraeyej zastosowanie w tej sytuacji nie dla
wszystkich mae by oczywiste.

5.2.3 Przypadkowe odstong¢cie kamieni z wiasne ¢ki
Przypadkowo odstogie kamienie naley z powrotem utdy¢ na swojej ¢ce.

5.2.4 Przypadkowe odstonecie kamieni z reki przeciwnika

Przypadkowo odstonie kamienie powinny z powrotem zaoStatozone na ¢ce przeciwnika.
Gracz, ktory je odstonit, zostaje ukarany mayrteka.

5.2.5 Dobranie kamienia ze ztej strony muru

Jeili kamien zostanie dobrany ze ziej strony muru, pglediozy¢é go na miejsce i dobéa
kolejny, z widciwej strony. Pomyls mazna naprawd jedynie przed odrzutem do rzeki.
Pomyika nie podlega karze, o ile kamige zostat omytkowo dobrany z martwego muru, co
karane jest martgvrcka. Kara musi zostaogtoszona wyranie, tak, aby wszyscy gracze
zostali o niej poinformowani, poniewge] zastosowanie w tej sytuacji nie dla wszystkich
moaoze by oczywiste.

5.3 Btedy przy deklaracji riichi

Prawidtowa deklaracjaiichi powinna by ogtoszona w trzech krokach: po pierwsze gracz
gtosno mowi ,riichi”, po drugie odrzuca kantiei umieszcza go w rzece poziomo, tak jak
ponizej:

po trzecie bliskgrodka stotu (tak, aby byt widoczny dla wszystkiatzgriwnikéw) ktadzie
zastawriichi, w wysokdci tysigca punktow. Deklaracja gracza, ktéry zapomni odirne
kroku, jest wana, jednak kjd powinien zostanaprawiony, gdy tylko zostanie zauweay.
Przeciwnicy § zobowgzani do zwrdcenia na to uwagi. Gracz, ktory nie igoiichi” albo
nie ustawi poziomo kamienia w rzece, nie mamnego riichi. Tysic punktow, ktére wyidyt,
zostaje mu zwrécone, a gracz — ukarany mareksa.

Gracz, ktéry deklarujeichi przy otwartej ¢ce, zostaje ukarany mamgweka.
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5.4Podpowiadanie

Udzielanie informacji albo podpowiedzi (w jakikok sposob) dotygzych gry ktéregé z
przeciwnikéw, np. tego, czy jest t@npaj czy dany kami jest bezpieczny albo jaki uktad
ktos prébuje utay¢, jest niekulturalne. W powaych przypadkach albo §& sytuacja si
powtarza, gracz zostaje ukarany martwka lub kag punktows — zalenie od decyzji
sedziego. Graczowi, ktory zachowujeg¢siw ten sposodb, natg zwrécié uwag, a w
powaznych przypadkach — zwrdcsie do £dziego, ktory natdy odpowiedmn kare.

Dozwolone jest zwrdcenie uwagi graczowi, w sytuaggly popetnia on jajé drobry
pomyike, np. dobiera kamieze ziej strony muru, béinie melduje grup albo zapomina o
dobraniu kamienia (np. po zadeklarowakaun).

Dozwolone jest upewnianiegsiczy gracz ma mariyweke — tj. za mato albo za da
kamieni na ¢ce.

5.50szustwa i utrudnianie gry

Oszustwa i utrudnianie gry wptywajdestruktywnie na przebieg turnieju i powinnyc¢by
surowo karane.

Gracz przytapany na oszukiwaniu powinien niezwleezzosté zdyskwalifikowany.
Poniewa jest to bardzo powae oskatenie, wina musi zostgednoznacznie udowodniona.

Za celowe utrudnianie grydzia naktada karw wysokaci 8000 lub 12000 punktow
(odpowiadajca karzechombg, a w powanych przypadkach — od 12000 do 48000. Punkty
niezwitocznie odejmuje siod wyniku gracza przeszkadzeggo, co mge istotnie wptyné na
jego wynik w turnieju. Inaczej aiw przypadkuchombg punkty te nie zostajdodane do
wynikow pozostatych graczy. sle po natazeniu kary punktowej zachowanie gracza nie
ulegnie poprawie, zostaje on zdyskwalifikowany.

5.6 Sp&nienie na turniej

Gracz, ktory spgni sic 10 minut lub mniej, zostaje ukarany przez redgkejnktow — 1000
za kada minut sp&nienia. Zgodnie z tym, gracz, ktéry $pd si¢ minut, traci 1000
punktéw, a gracz, ktory spii sic 10 minut — 10,000. Punkty zosfajdjcte od wyniku gracza
niezwtocznie, co mae wptym¢ na jego kéacowy wynik przy danym stole. Ogtiych punktéw
nie dodaje si do wynikow pozostatych graczy.

Gracz, ktory spgéni sie wiecej niz 10 minut, zostaje zagiiony przez gracza
rezerwowego.

5.7 Gracze rezerwowi

Jeili organizatorzy zostanuprzedzeni,ze dany gracz nie ¢gozie mogt wza¢ udziatu w
turnieju, np. z powodu choroby, zostaje on gaisiny przez gracza rezerwowego.

Wyniki gracza rezerwowego w punktacji ogolnej tejnizawsze gzapisywane jako
0 punktow iuma-30,000.

Jednak w rozgrywkach na poszczeg6lnych stotachkivgnacza rezerwowego liczone
s3 normalnie, by mena byto ustali uma pozostatych graczy (zarowno w przypadku, gdy
gracz rezerwowy gra od pagku rozgrywki, jak i wtedy, gdy zagtuje gracza sphiajagcego
sie ponad 10 minut). 3k gracz rezerwowy wygra rozgrywkprzy stole, pozostali gracze
uzyskaj umaw wysokaci, odpowiednio: 10,000, -10,000, -30,000. W reaci# podczas
wpisywania wynikow do tabeli turniejowej dwoch gegiauzyskaumaw wysokdaci -30,000,
natomiast 30,000 zaden.

Jeli jednak gracz rezerwowy wejdzie do gry w trakeazgrywki (np. z powodu
nagtej choroby — podczas turnieju — albo dyskwdiji gracza), zawsze otrzyma nagm
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uma -30,000, nawet @ zajmie pierwsze miejsce, a pozostali gracze kiagsodpowiednio:
30,000, 10,000 oraz -10,000. Dzieje &k tylko, gdy gracz rezerwowy dgkza do trwajcej
rozgrywki — gdy w nagpnej grze bdzie brat udziat od pogiku, umazostanie naliczona jak
w pierwszym przykfadzie.

Gracz zdyskwalifikowany zajmuje automatycznie gs&amiejsce w turnieju, a jego
wynik zostaje zapisany w rankingu EMA.

Gracz zasfpowany przez gracza rezerwowego otrzymuje O punktdma-30,000 za
kazda przegapioa rozgrywlk. W przypadku choroby graczsgdziowie i organizatorzy
turnieju mog zdecydowda o usun¢ciu gracza z listy turnieju, aby jego wynik nie wpdt
ujemnie na jego miejsce w rankingu EMA.

5.8 Rozgrywka turniejowa

Na turniejach przyjmuje siczasowe ograniczenie na jedrozgrywlke. Najczsciej wynosi
ono 90 minut. Gdy rozgrywka ma ograniczenie czasoweacze powinni zosta
poinformowani o zbliajgcym st koncu gry za pomag sygnatu dwickowego na 15 minut
przed uptywem wyznaczonego czasu. Po tym sygnafmansk@czy¢ biezgce rozdanie oraz
rozpocac¢ nastpne (chybaze cata runda zostataziskaiczona). Po 90 minutach nie ma ju
sygnatu dwickowego, gracze powinni do tego czasgzd skaiczy¢ jedno czy dwa ostatnie
rozdania. Jdi jednak im s¢ to nie uda — grgjaz skaicza.

Rozdanie rozpoczynag¢siw momencie, gdy kai zostag rzucone, po uprzednim
utozeniu muru. Jéi kosci nie zostag rzucone zanim zabrzmi sygnavdekowy, gracze bda
mogli rozegra tylko jedno rozdanie. 3k jednak zd@za rzucik przed sygnatem,cola mogli
rozegrg dwa rozdania. W przypadkehombo gdy rozdanie musi zostapowtOrzone,
rozdania tego nie uznajegsta rozegrane. Przypadki przerwania rozgrywki wynaee w
rozdziale 3.4.3 liczoneggak rozegrane rozdania.

Na pocatku rozgrywki, podczas oczekiwania na sygnat rozgoepcy gr, gracze
mog utozy¢ mur, ale nie magrzucic kosémi.
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Wschod (tsumo) Wschad (ron)

Tsumo | 1fan | 2fan| 3fan| 4 fan Ron| 1fan | 2fan| 3fan| 4 fan
20 700 1300| 2600 25 2400 | 4800| 9600
25 1600 | 3200 30 | 1500 | 2900| 5800 11600
30 500 1000| 2000/ 390(¢ 40 | 2000 | 3900| 7700 12000
40 700 1300| 2600y 400(q 50 | 2400 | 4800 9600 12000
50 800 1600| 3200 400(¢ 60 | 2900 | 5800| 1160012000
60 1000 | 2000| 3900 4000 70 | 3400 | 6800| 1200012000
70 1200 | 2300, 4000 4000 80 | 3900 | 7700| 1200012000
80 1300 | 2600| 4000 4000 90 | 4400 | 8700 1200012000
90 1500 | 2900, 4000 4000 100 | 4800 | 9600 1200012000
100 1600 | 3200, 4000 4000

Inni (ron)
Inni (tsumo) Ron| 1fan | 2fan| 3fan| 4 fan

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

700 | 1300 | 2600 40 | 1300 | 2600| 5200  800(
o5 800 1600 50 | 1600 | 3200| 6400 8000
1600 | 3200 60 | 2000 | 3900| 7700 800(
30 300 500 | 1000 | 2000 70 | 2300 | 4500, 8000 800(
500 1000 | 2000 | 3900 80 | 2600 | 5200| 8000 8000
40 400 700 | 1300 | 2000 90 | 2900 | 5800| 8000 800(
700 | 1300 | 2600 | 4000 100 | 3200 | 6400/ 8000 8000
50 400 800 | 1600 | 2000
800 1600 | 3200 | 4000 Limity
60 500 | 1000 | 2000 | 2000 Limit Fan |[Wschdd | Inni
1000 | 2000 | 3900 | 4000 2000
o | 600 | 1200 [ 2000 | 2000 Mangan > 4000 | 4500
1200 | 2300 | 4000 | 4000 3000
g0 | 700 | 1300 | 2000 | 2000 Haneman | 6-7 | 6000 | o0qq
1300 | 2600 | 4000 | 4000 _ 2000
oo | 800 | 1500 | 2000 | 2000 Baiman | 8-10 | 8000 | g4
1500 | 2900 | 4000 | 4000 _ 6000
1600 | 3200 | 4000 | 4000 8000
Opis tabelek znajdujesiv rozdziale 4.1.3. | Yakuman | 13+ | 16000 | ;+q4q




