Mahjong jatékszabaly

I A jaték-készlet: 144 db kovet tartalmaz, amelyek kozul az 6sszesen 4-4 db Virag és
Evszak kivételével, mindegyik alabbibdl 4-4 db van.

Harom szin: irasok, Bambuszok, Kérok, mindegyikben 1-t6l 9-ig szamozva a kovek.
(Az 1-esek és a 9-esek ,,Sarokkovek*)
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,Hondrok“: 4 féle Szél, (K-i, D-i, Ny-i, E-i ) és 3 féle Sarkany: vérds(C), z6ld(F) kék(P)
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4 féle Virag és a 4 Evszak. (jeldlésiik: 1=Kelet, 2=Dél, 3=Nyugat, 4=Eszak.)
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Il. A jaték elokészitése

1. Az Ulés sorrendjét az egyik jatékos (rendszerint a legidésebb) két kocka dobasaval
hatarozza meg ugy, hogy a kidobott pontszamok dsszegét sajatmagan eggyel kezdve
jobbfelé kiszamolja Keleti Szél helyét. Vele szemben lesz Nyugati Szél, a baljan Eszaki
Szél, a jobbjan pedig Déli Szél helye. (Ha pl. 2, 6 vagy 10 volt a pontszamok 6sszege, ugy a
jobbszomszéd, ha 3, 7 vagy 11 volt, ugy a szembelevé, ha 4, 8 vagy 12, ugy a
balszomszéd, ha pedig 5 vagy 9, akkor a sajat helyén jatszik az elsé Keleti Szél.)

Ezutan a négy széljelz6 kdvet irasukkal lefelé forditva, dsszekeveri az asztalon , melyeken
elosztozva a jatékosok, kialakul, hogy ki-ki milyen széliranyt képvisel, illetve ennek
megfeleléen ki az 1-es (=K), a 2-es (=D), a 3-as (=NY) és a 4-es (=E) jatékos.

2. Miutan mindenki igy elhelyezkedett, a kdveket leforditva az asztalra teszik és jol
0sszekeverik. Majd az un. kinai fal felépitéséhez fognak olyan forman, hogy minden jatékos
a léce el6tt tizennyolc kdvet sorba rak (rendszerint egy léc hossza) arra még egy sort tesz
ugyanilyen modon. Mikor minden jatékos kész ezzel, akkor a falrészeket négyszdgalakba
Osszetoljak, mialtal elkészult a teljes fal.



A két k6 kiemelése altal tamadt nyilastol jobbra
levé rész (tehat amin a kiemelt két kb van) lesz
a fal vége, ezzel szemben (a nyilastdl balra) a
fal eleje. A kiemelt két kdvet potkének nevezzik
és arra szolgalnak, hogy a jaték kdzben felvett
viragokat potoljak. Ez a két k6 kevés erre a
célra - Iévén nyolc virag - tehat ha elfogy ujjal
kell pétolni. Ez ugy torténik, hogy az a jatékos,
aki elétt a fal vége van, koteles a legutolso part
feltenni. Ugyanaz a jatékos gondoskodik arrél
is, hogy a fal utols6 14 kdve egy kis réssel el
legyen valasztva a tobbitél. Tehat mikor egy par
potkovet feltesz, ugyanakkor egy par kovet az
utolsé 14 kbhoz is csusztat. (ezt a 14 kovet t. i.
mar nem lehet felvenni.)

A fal elejérdl (a nyilastol balra) kezd6dik az osztas: Keleti Szél az els6 két part veszi, utana
Déli Szél ugyanannyit és igy tovabb korbe, mig mindenkinek 12 kéve lesz (haromszor
négy.) Akkor a Keleti Szél leveszi az els6 par és harmadik par fels6 koveit, a Déli az els6
par also kovét, a Nyugati a masodik par felsé - és Eszaki az elsé kdvét. Mikor mar mindez
megtortént, tehetik csak fel a jatékosok a Iécekre a 13, illetve a Keleti Szél a 14 kovet,
amivel a jaték el6készitése befejez6dott.

"Minek ez a sok hokusz-pokusz, kockadobas, szamolgatas, kérdezheti méltan a
jatékos - mikor mindezzel csak az idét huzzuk és a jatékot komplikaljuk?" Bizony
nalunk - szerencsére - nincs is erre olyan nagy sziukség. Tudvalevé ugyanis, hogy a
kinai altalaban igen szeret - csalni. Ennek a lehet6ségnek kizarasara csinaltak aztan
ezeket a rafinalt szabalyokat, ugy hogy aki ezt ki akarja jatszani, annak ugyancsak
ravasz és féleg ugyesnek kell lenni. Természetesen, mind az eddig targyaltakat,
mind a tovabbiakat meg lehet tetszés szerint valtoztatni, akar egyszerisiteni, akar
komplikalni. PI. a hely kisorsolasa teljesen el is maradhat; a Keleti Szél kisorsolasa
megtdrténhetik akar csak egy egyszeri kockadobassal is, de lehet ugy is, hogy a
fent leirt modon lett Keleti Szél még csak ideiglenesen viseli e tisztet, s csak mikor
mar a fal fel van épitve dob ujra a kockaval és akire a kiolvasott pontszam esett,
avval megcseréli a helyét (természetesen a jellegét is). Es még szamtalan médon
lehet a jatékon valtoztatni. (Minden attdl fugg, hogy hasonléan jatszunk mint a
kinaiak, avagy sem).

3. A Keleti Szél a jaték vezetsje és a legfontosabb jatékos. O kap az osztasnal elészor és &
inditja meg a jatékot. Van ezenkivul még mas privilégiuma is: ha a jatékot megnyeri,
mindenkitdl duplan kap, ezzel szemben, ha elveszti duplan fizet. Mindaddig marad Keleti
Szél, mig nyer; ha nem nyer, a széljelz6 lapocskak eggyel jobbra mennek. A Keleti Szél
eme elényei mas szabaly szerint a "bankart" illeti, kit kockadobassal jeldlnek ki, €s
ugyanazokat a jogokat élvezi, mint a Keleti Szél (vilagos, hogy akkor a Keleti Szél, csak
mint egyszeri jatékos jatszik). A tovabbiakban "Keleti Szél" helyett ez esetben "bankar"
értendé.

Ha a bankarsag (vagy Keleti Szél) egyszer kdrbe megy, vagyis ugyanaz lenne a Keleti Szél
aki elészor volt, lejatszottak egy "game"-et. Ezek a jatékok a Keleti Szél jatékai (East game)
a kovetkez6, mig a bankarsag egyszer korbe megy a South game és ugy tovabb, mig ujra
East game lenne, akkor ujra kell a helyet és a bankart ill. Keleti Szélt kisorsolni.



lll. A jaték menete.

1. Mindenek elétt a Iéceken levé kdvek kozul kivalasztjak a virag kdveket és azokat jobbra
kifektetik. Ezaltal annyival kevesebb koévik lesz, mint ahany viragot kitettek. Ezeknek
potlasara szolgal a fal végeén levé két potkd. El6szor a Keleti Szél vesz, utana sorrendben a
tobbiek (ha van viragjuk). Ha ez a vett k6 is virag, akkor megvarjak, mig mindenki kicserélte
és csak akkor vesz ujat helyette. A jaték kozben felvett virag helyett is potkovet kell felvenni.

Mint mar fentebb emlitettlk a virdgok szamozva vannak. Ha egy jatékos ugyanolyan szamu
viragot vesz fel, mint amennyi az § szama (Pl.: Nyugati Szél 3-as viragot), ugy azt sajat
viragjanak nevezi.

2. Hosszas el6készllet utan immar megkezdédhet a jaték. A Keleti Szél a neki legkevésbé
ill6 kovet leteszi. Melyik a legkeveésbé ill6 k6? Mindenek el6tt tisztaba kell jonnunk a jaték
céljaval. Egész roviden: egy-egy ko kicserélése altal 3 vagy 4 egyforma kébdl allo
csoportok, ill. 3 kébél allé sorozatok és egy par (két egyforma ké) képzése. Akinek négy
ilyen csoportja vagy sorozata és egy parja van, "mah-jong"-ot (nyertem), vagy "haula"-t
(kész van) mond és a jatékot megnyerte.

Ezen is fordul meg aztan az egész jaték sorsa, hogy ki tudja korabban 6sszegyjteni ezeket
a figurakat.

Miutan tehat a Keleti Szél letette az elsé kovet, a jaték kezdetét vette. Ezt a kdvet és a
tobbit is sorban a tdbbi jatékosok bizonyos alabb megmagyarazott esetekben felvehetik. De
mindig csak a legutoljara letett kovet szabad felvenni. Mihelyt a kdvetkez§ jatékos a falbdl uj
kovet vett, az el6bb letett kd a jaték végéig fel nem vehetd. Nagyon gyakorlott jatékosok
mar ugy is jatszanak, hogy a lepasszolt koveket lefedve teszik az asztalra ugy, hogy mindig
csak a legutolso kovet latjak, a tobbit fejben kell tartani. Ez az ugynevezett: vakjaték.

Az eddigieket 6sszefoglalva,
("szégyenteleniil") elhagyva a szamunkra tan feleslegesnek minésulé ritualékat:

Az asztal kozepén képiikkel lefelé forditva 6sszekevert kovekb6l mindegyik jatékos
huz 13-13 db kovet, amit ugy allit fel (vagy helyez el a jatszélécére), hogy azokat
ellenfelei ne lathassak. Ezt kovetden, Kelet kezdi a jatékot..., huznak és dobnak...

Akkor van vége egy jatéknak, ha valaki Mahjongg felkialtassal jelzi, hogy mind a 14
db kovét szabalyos figurak kombinacidjaba tudja rendezni.

A figurak:

,Chow* (ejtsd: csau): harom azonos szinl kébdl allé sor.
»Pong“ (ejtsd: pong): 3 db azonos ké.

,Kong“ (ejtsd: kong): 4 db azonos ko (*)

»zaro-Par" : 2 db azonos ko (csak 1 db a kész Mahjonggban)

(*)A 14 db-os kombinaciéban ez is csak 3 db-nak szamit! Ez ugy mikodik,
hogy barmikor, amikor a Kong-ot kiteszik (vagy egy kitett Pong-hoz
hozzarakva, az Kong-ra valt), azonnal egy potkovet is huzni kell!

Ertelmezziik csak! A Kong tehat, nem egy "4 db-os figura" a kombinaciéban,
hanem alapvetden: bonuszként mikodik, azaz a pontozasnal duplazza a
Pong (a "3 db-os figura") értékét.



Kivételes kombinaciok (nem csak a fenti figurakbal allnak):

"Nagysor" és a "KilencLampas" (lasd lenn az extraknal), amelyek szinglivel is
zarhatok.

Mahjongg (sok pontot hozé) mondhaté akkor is, ha mind a 14 ké parosokbol
all.

13-k6bél egyetlen esetben (lasd lenn, az extraknal: "Vilagcsoda™) mondhaté
Mahjongg, ha az 1 db k6 eldobasa utan maradé kovek: 1-1 db a négy szélbél, 1-
1db a harom sarkanybdl és mindegyik szinbél az egyesek kilencesek.

Az ellenfelek éppen eldobott kovét barmelyik jatékos felveheti (elrabolhatja), ha az a
gyo6zelemhez (Mahjongg), vagy egy szabalyos ("Pong", vagy "Kong") figura
lerakasahoz hianyzik, de "Chow" felkialtassal csak a soron kovetkez6 veheti fel az
ellenfél altal eldobott kovet.

Ha egyszerre tobb jatékos akar rabolni, akkor az eré6sorrend:
Mahjongg/Pong/Kong/Chow. Ezen beliil (azonos bemondasnal) a magasabb értékill.
a Mahjongg-nal a lIépésre kovetkezés sorrendje dont.

Az elrabolt kovet a jelzett figuraban ki kell tenni az asztalra (fel kell fedni). Ezutan, a
figurat kiraké kovetkezik dobasra és a jaték ugy folytatédik, mintha éppen 6 lett volna
soron...

A mar kitett, (nyitott) Ponghoz nem rabolhaté negyedik k6, de kézbdl hozzateheto.
(Ezutdbbi esetben, a Kong-ért huzni kell egy potkovet.)

Egy parti, praktikusan, 16 pontozott jatékbél all, sorrendben Eszak, Kelet, Dél, Nyugat
négyszer-négyszeri kedvezményezésével.

IV. Az elszamolas

Kézenfekvd, hogy tobb valtozata is van és természetes az is, hogy kialakulnak gyakran egytt jatszok hazi szokasai
is. A kulénb6z6 szamitasi és értékelési értelmezésekbdl esetlegesen adodé vitak elkertlheték, ha egy irott szabalyt
(pl. akar az alabbit) tekintiink alapnak, amelyhez, akar alkalmanként is, a jaték elején, valamennyi jatékos
konszenzusaval elfogadott kiegészitéseket irasban hozzacsatoljuk.

A figurak pontértékei ( kirakva / kézben, ill. rablassal/rablas nélkil [ * ] ):

Chow:0/0

Pong (2,3,4,5,6,7,vagy 8): 2/ 4

Pong (1,9, szél, vagy sarkany):4/8
Kong (2,3,4,5,6,7 vagy 8) : 8/16

Kong (1,9, szél, vagy sarkany) : 16 / 32
Sajat virag, vagy évszak : 8/ -

Idegen virag, vagy évszak : 4 / -

Par sajat szélbdl : 2/ 2

Sarkanypar: 2/ 2

[ * 1 A Kongot mindig ki kell rakni ahhoz, hogy potkdvet huzhassunk utana. A rabolt
koves Kong is a felét éri, a szamolas szempontjabdl, mint a kézbdl kirakott. A Kong
kozéps6 két kdvenek leforditasa jelzi, hogy az adott Kong duplat ér.



Prémium-pontok a gy6ztesnek (MahJongg-ért) : 20, + 2, ha nem rablassal nyert

Duplazas (a fentiek szerint szamitott pontokat duplazza):
1x, ha: A figurak csak Sarkanyokbdl, vagy sajat Szelekbdl allnak
1x, ha: A kedvezményezett (bankar) nyert
1x, ha: Egyszinii az osszes figura (Sarkannyal, vagy Széllel zarva)
3x, ha: Tiszta Szinjaték (Sarkanyok és Szelek nélkiili egyszinjaték)
4x, ha: Honéros gy6zelem (csak Szelekbdl és Sarkanyokbdl allnak a figurak)
2x, ha: MahJongg "az égbol” (a kedvezményezett, az osztas utan azonnal nyer)

Extra jutalompontok

1000 pont: Nagysor: 3 egymast koveto sor mind azonos szinb6l, mind a négy szél és egy tetszéleges lap a széria szinébdl. (Bezarhatd
harom sarkany és egy szélparral is.)
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1000 pont: KilencLampas-jaték: Egyetlen szinbdl 2-t6l 8-ig Chow és Pong az egyesekbdl is és a kilencesekbdl is, egyetlen (a szériaéval
megegyez6 szinli) zaroélappal.
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1000 pont: Egyszin(i sor-jaték: 4 db sor egyetlen szinbdl 1-2-3 / 3-4-5/ 5-6-7 / 7-8-9. A zarépar pedig: a két sarkany, vagy két szél helyett,
lehet a sorok szinének két lapja is.
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1000 pont: Par-jaték (szimpla): 7 db tetszéleges par (ez csak kézbdl tehetd le, ill. csak az utolsé lap rabolhatd)
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2000 pont: Par-jaték (szines, vagy sarkos): Ha a parok azonos szinbél vannak, vagy ha a parok hondérokbdl és saroklapokbdl allinak.

3000 pont: Par-jaték (honérds): ha a parok mind Honérokbdl allnak

4000 pont: a 13-as, vagy paratlan (Vilagcsoda):1-1 db a négy szélbél, 1-1db a harom sarkanybdl és mindegyik szinbél az egyesek
kilencesek. (Ekkor és csak ekkor, egy ké eldobhaté.)
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