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I. A kovek

A Mahjongot kovekkel jatsszuk, melyek hasonléak a domino kdveihez. A készlet lehet
arab szamozassal és latin betlikkel ellatott vagy anélkiili. Ez esetben a kovek rajzain kiviil
semmilyen maés jel nincs a koveken. Egy teljes készlet 144 kébdl all, melyeket harom nagy
csoportba oszthatunk:

* avirdgok,
* ahonérok, azaz a szelek és a sarkanyok és
e aszinek, azaz a korok, a bambuszok és az irdsok.

1) A viragok (8 db kiilonb6z6 k) készletenként kiillonbozd kivitelben késziilhetnek.
2) A hondrdk (6sszesen 28 db ko):

a) Szelek: keleti, déli, nyugati és északi sz¢l, mindegyikbdl négy egyforma darab, kinai
jellel és az angol megfeleldjiik kezddbetiijével jeldlve.
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Kelet (East — E) D¢l (South — S) Nyugat (West — W) Eszak (North — N)

b) Sarkanyok: voros, zold és fehér sarkany, mindegyikbdl négy-négy darab. A voros
sarkanyon voros szini kinai jel és latin C, a z6ld sarkdnyon zold szinii kinai jel és latin
F, a fehér sarkdnyon pedig latin P betli taldlhat6. Ez utobbindl gyakori, hogy ezen
kiviil semmilyen mas jel nincs rajta.
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Vérss (Chung — C) Z6ld (Fa - F) Fehér (Po — P)

3) A szinek (6sszesen 108 db ko). Mindegyik szin 1-t6l 9-ig van szdmozva és minden kébol
4 egyforma darab talalhat6 egy készletben. Az 1-eseket és 9-eseket hatarkdveknek hivjuk.

a) Korok: a kovon talalhatod korok szama jelzi a ké szamat.
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b) Bambuszok: a kovon talalhato bambuszok szama jelzi a k6 szamat, kiveve az egyes,
melyen egy madar képe van (altaldban veréb vagy daru). Allitolag errdl a kérdl kapta
a jaték a nevét.
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c) Irasok: kinai szdmok jelzik a k6 szdmat.
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II. A jaték elokészitése

A Mahjong 4 személyes jaték, bar harman is jatszhatjak, de ugy korantsem olyan

élvezetes.

1.

Legeldszor a jatékosok tilésrendjét hatarozzuk meg. Ez torténhet Dél
megegyezéssel vagy ugy, hogy 4 kiilonb6zo sz¢él-kovet képpel lefelé
az asztalra rakunk, megkeverjiik azokat, és mindenki htiz egyet. Az

asztalnal elfoglalt hely (vagy a hizés) alapjan mindenki egy =~ ekt
bizonyos sz¢l lesz, ezt nevezziik a jatékos sajat szelének. A négy

jatékos a II-1. abra alapjan iil az asztalhoz. Egyes eseményeknél, pl. Eszak
versenyeken megadhatjak, hogy az asztal melyik oldaldn kell a II-1. 4bra

Keleti Szélnek helyet foglalnia.

A Keleti Sz¢l specidlis személy egy jatszmaban: 6 kap az osztasnal eldszor, €s 6 inditja
meg a jatékot. Minden jatszma befejeztével a jatékosok sajat szele megvaltozik, méghozza
ugy, hogy az 6éramutatd jarasaval ellentétes iranyban a szelek egyel elforognak, azaz pl.
Keletbdl Eszak lesz, Délbél Kelet és igy tovabb. Azt a jatékrészt, amig a szelek egyszer
teljesen korbefordulnak, azaz minden jatékos egyszer jatszik minden pozicidban, egy
Szélkornek nevezziik. Egy teljes jaték 16 jatszmabol, azaz 4 Szelkorbodl all, melyeket
szintén a kiillonbozd égtdjakkal azonositunk, azaz az elsd 4 jatszma a Keleti Sz¢Elkort, a
masodik 4 a Déli Szélkort, a harmadik 4 a Nyugati Szélkort és az utolsd 4 az Eszaki
sz¢lkort alkotja.

Ezutan az Osszes kovet leforditva az asztalra tessziik, és jol Osszekeverjik. Mindenki
felépit egy 2 k6 magassagu és hosszaban 18 kdbdl 4ll6 falat oly mdédon, hogy a koveket
egymas mellé, képpel lefelé sorba rakja, majd arra még egy sort tesz ugyanilyen méodon.
A négy falat az asztal kozepén ugy toljuk dssze, hogy azok négyszdget alkossanak.

Kovetkez6 1épésben eldontjiik, hogy a falat melyik oldalan nyitjuk Dél
meg. Ezt kockadobassal dontjiik el, még pedig tigy, hogy a Keleti G
sz¢€l dob a két kockéval, majd sajat magan kezdve a szdmolast,
addig szamol, mig a kidobott pontok szamat el nem éri. Akire a
szam esik, annak a falat kell megbontani. Ezutan ez a jatékos dob
a kockakkal, a kidobott szdmot hozzdadjuk a Keleti Szél altal Eszalc J
dobotthoz, ¢és a kijelolt falon az ott {il6 jatékos a jobb szélsd
kdpartol kezdve leszamolja az 6sszegnek megfeleld kdparokat, majd a
maradékot kicsit balra tolva kettévalasztja a falat.

MNyugat Eelet
3511 159

II-2. abra

Példa: Tegyiik fel, hogy a Keleti Szél 7-et dobott. Kiszamolva ez a Nyugati
Szélre jut, tehat a nyugati fal az, melyet megbontunk. Most a Nyugati Szél
ujra dob, még pedig 5-ot. 7+5=12, tehat a fal jobb oldalardl kezdve a 12. és
13. par kozott kettévalasztja a falat.

Az igy keletkezett nyilastol balra kezdddik az osztas: Keleti Sz¢€l az els6 két part veszi el,
azutan Dél, Nyugat és Eszak kovetkezik korben haromszor, mig mindenki el6tt 12 k6 lesz.
A Keleti Sz€l ezutan elveszi a felso sor elsoé és harmadik kovét, Dél az also sor elso kovét,
Nyugat a kovetkezd (masodik) felsot, Eszak az alatta levét. Igy minden jatékosnak 13
kove van, a Keleti szélnek pedig 14. Ezzel befejezédnek az elokésziiletek.



III. A jaték menete, alapelvei

Mindenek eldtt a jatékosok megnézik koveiket, a konnyebb kezelés és nagyobb
atlathatosag érdekében altalaban szin szerint csoportositjak ¢ket. Ezeket a koveket nevezziik
kézben 1évé koveknek. Ezutdn kivalasztjdk a virdg koveket, és azokat maguk mellé jobbra
képpel felfelé kifektetik. Ezaltal annyival kevesebb koviik lesz, mint ahany viragot
kifektettek. Ezek potlasara az osztadsnal meghatarozott rés (lasd II/3) jobb oldalar6l huznak
koveket, méghozza elészor a Keleti Sz¢€l, majd sorrendben a tobbiek. Ha az innen felhuzott k6
is virdg, akkor a helyett rogton Ujat huznak. A jaték kozben felvett virdgokat is hasonld
modon kell cserélni.

Ezutdn megkezdddhet végre az igazi jatek. A Keleti Sz¢él az 6 kezébe legkevésbé ill6
kovet leteszi. Melyik a legkevésbé ill6 k6? Ehhez mindenek eldtt tisztaba kell jonniink a jaték
céljaival. Egész roviden: egy-egy ko kicserélése altal 3 vagy 4 egyforma kdbdl allo csoportok,
ill. 3 k6bol allo sorozatok és egy par (két egyforma ko) vagy némely jaték altal meghatarozott
specialis kéz (lasd késobb) kialakitdsa gy, hogy az minimum 8 pontot érjen. Aki ezt elérte,
,mahjong”-ot vagy ,.,hu”-t mond ¢€s a jatékot megnyerte.

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

Miutan tehat a Keleti Sz¢l letette, vagy mas szdval eldobta az elsd kovet, a jaték kezdetét
veszi. Ezt a kovet, és a tobbit is sorba, a tobbi jatékos bizonyos alabb megmagyarazott
esetekben felveheti. De mindig csak a legutoljara dobott kovet szabad felvenni, mihelyt a
kovetkezo jatékos a falbol uj kovet vett, az elobb letett kovet mar senki nem veheti fel. A
jaték folytatodik, a soron kdvetkezd jatékos felveszi az eldobott kdvet vagy huz egyet a falbol,
majd eldob egyet. Az eldobott kdveket minden jatékos maga eldtt gytijti, 6 k6 hosszasagi
sorokat képezve egymads alatt. Ha a fal utolso kovét felvevd jatékos altal dobott kdvel se lesz
senki mahjong, akkor a jatszma dontetlennel végzddik.

Lassuk a megjatszhat6 altalanos figurdkat:

a) Csad vagy csi: Egy szin harom, szamozasban egymas utdan kovetkezo kove, pl.
bambusz 3-4-5; irds 6-7-8. Hondrokbol, azaz sarkanyokbol és szelekbdl nem lehet
csaot képezni. Négy egymads utan kdvetkezo kobol képzett figura nincs a jatékban.
A csadhoz sziikséges harmadik kO csak akkor veheti fel, ha azt a bal oldali
szomszéd teszi le. Ebben az esetben ,,csad” vagy ,,csi” bemondassal a jatékos jelzi
azon szandékat, hogy az eldobott kovet egy csad létrehozasara felvesz, majd
bizonyitandd, hogy valoban képes azzal egy csadt képezni, a sorozatot képpel
felfelé jobb kéz felé kiteszi ugy, hogy a felvett kovet 90°-kal elforditja, ezzel
jelezve, hogy azt a kovet vette fel, majd a sajat kovei koziil dob egyet. A kitett
csadhoz ez utan mar a jaték végéig nem nyulhat hozza, azaz sem részben, sem
egészben mas figura kialakitasara azt fel nem hasznélhatja.

Példa: ha a Nyugati Szélnek kézben van a kor 4-es és 6-os kdve, a

Déli szél pedig leteszi a kér 5-0st, akkor azt csaora felveheti, de

természetesen nem kitelezé. De ha a kor 5-6st az Eszaki vagy a

Keleti Szél dobja el, akkor azt nem veheti fel.
Egyetlen eset van, amikor csadra nem csak a bal oldali szomszéd 4altal eldobott ko
vehet6 fel, amikor is azzal a kdvel a jatékos mahjong lesz, azaz megvan a nyerd
keze.

b) Pong: hdarom teljesen egyforma ko, pl. 3 db kor 7-es, 3 db fehér sarkany, 3 db
északi sz€l. A hatarkdvekbdl (1-esek és 9-esek), illetve a szelekbdl képzett pongok
alapbdl 1 pontot, a sarkanyokbol, illetve a jatékos sajat vagy a Szélkor szelébdl



d)

képzett pongok 2 pontot érnek. Ha egy jatékos sajat szele és a kor szele
megegyezik, és abbol van egy pongja, az 4 pontot ér.

Ha két egyforma ko kézben van, a harmadikat pedig barmelyik jatékos leteszi, az
»pong” bemondassal felvehetd. Természetesen ezt is ki kell tenni az asztalra, a
felvett kovet 90°-kal elforditva, Uigy, hogy ha a bal oldali szomszéd dobta be,
akkor a kombinaci6 bal oldalara, ha a jobb oldali szomszéd, akkor a jobb oldalara,
ha pedig a szembe 1¢évd jatékos, akkor a kombinaci6 kdzepére keriil az elforgatott
k6. Ez a huzott vagy nyitott pong. Ezutan a jatékos a sajat koveibdl dob egyet,
majd ha ezt senki nem veszi fel, akkor a téle jobbra il jatékos kovetkezik,
tekintet nélkiil arra, hogy az el6z6 dobas utan ki jott volna soron, igy eléfordulhat,
hogy valaki tobbszor is kimarad egy jatszma soran.

Ha két egyforma k6 kézben van, a harmadikat pedig a falbol hozza huzza a
jatékos, ugy azt nem kell bemondani, ez a kézben pong.

Kong: négy egyforma kébol allo csoport. Alapbol 1 pontot ér.

Hogy egy jatékos mahjongot mondhasson, okvetleniil 14 kére van sziiksége. Ha
pedig a kong letétele utan még el is dob egyet, akkor mar nem alkothatnd meg az
alapesetben sziikséges 4 figurat és egy zaropart, tehat az eljards ilyen esetben a
kovetkezd: miutan letette a kongot az alabb részletezett modon, vesz egy potkovet
(ugyanonnan, ahonnan a virdgok helyett hizunk), majd ezutdin dob. A kong
negyedik kove, épp gy, mint a virdg, a mahjonghoz sziikséges 14 kdbe nem
szamit bele. Ha egy jatékos elfelejt akar a kong, akar viragké helyett huzni, akkor
azt késébb mar nem potolhatja, az adott jatszmaban tovéabbra is fel vehet koveket,
kirakhat kombinacidkat, de mahjongot mar nem mondhat.

Ha a jatékosnak egy kézben pongja van, €s a falbol felvette a negyedik ugyanolyan
kovet, akkor ,kong”-ot mond, és a négy kovet képpel lefelé forditva jobbra
kifekteti. Ez a kézben kong. Ha a jaték véget ért, akarki nyert is, a kézben
kong(oka)t birtokld jatékosoknak a kongok mind a 4 kovét fel kell forditaniuk.
Lassuk a nyitott vagy huzott kongokat: ha egy jatékosnak kézben pongja van, és
ahhoz az eldobott negyedik kovet felvesz, ,.kong”-ot mond, és a négy kovet képpel
felfelé kiteszi ugy, hogy a felvett k6 elhelyezése megegyezik a pongnal leirtakéval.
Ha a jatékosnak huzott pongja van, és a falbol felhtzza a negyedik kovet, akkor
»kong”-ot jelentve kiegészitheti azt az el6zOekhez hasonléan. Huzott pong
kiegészitésére eldobott kovet nem lehet felvenni.

A zaropar két teljesen egyforma ko&. Ez azonban csak akkor kapja ezt az
elnevezést, mikor mar négy kombinacio van mellette, azaz ha mar mahjong.
Kétféleképp lehet felvenni: vagy mindkét kovet a falbol huzza a jatékos, vagy az
egyik kovet a falbdl, a masikat, mint eldobott kdvet veszi fel, ez azonban csak
akkor lehetséges, ha ezzel a kovel a jatékosnak mahjongja lesz.

Eléfordulhat olyan eset, hogy egy eldobott kovet ketten, sét harman is felvennének. Ekkor
a kovetkezok torténhetnek:

Ha az egyik jatékos csadt mond, a masik pedig pongot vagy kongot, akkor az
utobbi jatékosé lesz a ko.

Ha egyik jatékos csadt, pongot vagy kongot mond, a mésik mahjongot, akkor azé
lesz a k&, aki mahjongot mondott.

Ha egy kore ketten vagy harman mondanak mahjongot, ugy mindig az¢ lesz a ko,
aki az eldobohoz képest az oOramutatd jardsaval ellentétes iranyban haladva
kozelebb van, tekintet nélkiil arra, hogy azt mihez veszi fel vagy a mahjongja hany
pontot €r.

Itt emlitjiik meg, hogy ha egy jatékos egy pongjahoz hozza akar tenni egy negyedik kovet
¢s ugyanevvel a kdvel egy masik jatékos mahjong lenne, akkor az utobbi jatékosnak jogaban
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all ezt a negyedik kovet téle elvenni és mahjongot mondani. Ezt nevezik rabolt kongnak,
mely alapbol 8 pontot ér.
Minden negyedik jatszma utan a jatékosok helyet cserélnek, hogy mindenki mindenkinek
dobhasson kovet. A cserék menete a kovetkezd:
* Az els6 4 jatszma, azaz a Keleti Sz€lkor utan a szElkor elején a Kelet helyén il
jatékos helyet cserél a Déllel, illetve Nyugat az Eszakkal.
* A masodik 4 jatszma, azaz a Déli Sz¢€lkor utan a sz€lkor elején a Kelet helyén il
jatékos Nyugat helyére, Dél Eszak helyére, Nyugat Dél helyére, Eszak pedig Kelet
helyére iil.
* Az harmadik 4 jatszma, azaz a Nyugati Sz¢&lkor utan a szEélkor elején a Kelet
helyén iil8 jatékos helyet cserél a Déllel, illetve Nyugat az Eszakkal.
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IV. Elszamolas

A jatékot pontokra jatsszuk, gy hogy a 4 jatékos pontjainak dsszegének minden jatszma
utan 0-nak kell lennie. Azaz a mahjongot mondo6 jatékos, ha a mahjongja megfelel a szaba-
lyoknak (szabalyos figurakbol dll és legalabb 8 pont), akkor a nyerd jatékos plusz pontokat
kap, a tobbi jatékos minusz pontokat. A mahjongot mondé jatékos minden mas jatékostol 8
pontot kap a nyero kézért, ill. ezen feliil

* ha valaki bedobta az utolso sziikséges kovet, akkor attol a jatékostol;
* ha maganak huzta be azt, akkor minden jatékostol megkapja a mahjong értékét.

A mahjong értékét mindig az azt bemondd jatékos szadmolja ki. A szamolashoz az eldobott
koveket kell hasznélni ugy, hogy egy képpel felfelé nézd ko 1 pontot, egy képpel lefelé nézo
k6 10 pontot ér. Ha a jatékos tobbet szamol, mint a mahjong tényleges értéke, a jatékosok
figyelmeztethetik erre, ha kevesebbet szamol, a tobbi jatékos segithet neki az elfelejtett
kombindciok elszdmolasahoz, de erre egyik jatékos se kotelezhetd. Majd a pontokat felvezetik
az értékeld lapra, ezutan a pontok mar nem javithatoak.

A szémolas sordn el6szor a legnagyobb pontértékii Osszefiiggések pontjait kell
kiszdmolni, majd fokozatosan haladjunk az alacsonyabb pontértékli 0sszefliggések fel¢, az
alabbi szabalyok szerint:

1. Az implikacié elve: Ha egy kombinacié elkeriilhetetleniil benne foglaltatik egy

nagyobb pontértékii kombinacioban, akkor az érte jardé pontok nem szdmolhatok el
(pl. A Nagy Sor eleve feltételezi Kis Sor jelenlétét is, ez utdbbi azonban
értelemszertien nem szamolhato el).

2. Felbonthatatlansag elve: Egy 0Osszefiiggést alkotd koveket csak az adott
Osszefiiggésben hasznalhatjuk fel (pl. ha van harom egyforma csadnk, akkor a csadkat
nem szedhetjiik szét, hogy egyszinli 1épcsds pongokat alkossunk bel6liik).

3. Csak egyszer felhasznalhatésag elve: Ha egy kézben két egyforma Osszefiiggésiink
van, akkor csak az egyiket hasznalhatjuk fel egy adott mintdhoz (ha pl. a Kor Nagy
Sorunk mellett van még egy Kor 1-2-3-as csadnk, azt nem szamolhatjuk el egy
masodik Nagy Sornak).

4. A magasabb pontérték valaszthatéosaganak elve: Ha egy Osszefliggést egy
alacsonyabb ¢€s egy magasabb pontértékli kombindcioban is felhasznalhatunk, akkor a
jatékos joga eldonteni, melyiket valasztja.

5. Csak egyszer elszamolhatosag elve: Ha a rendelkezésre 4116 Osszefiiggéseinkbdl mar
alkottunk egy kombinaciot, akkor a mintan kiviili 6sszefliggést csak a minta egyik
Osszefiiggésével kombinalhatjuk. Pl.: ha Vegyes Sorunk van és mellette egy 1-2-3-as
csad abbdl a szinbdl, amelyikbdl a Vegyes Sor 4-5-6-0s csadja volt, akkor ezt az 1-2-
3-as csaot, vagy Kis Sorként (az emlitett 4-5-6-o0s csadval) vagy Kétszinii Egyforma
Csadként (a vegyes sor 1-2-3-as csadjaval) szamolhatjuk el.

Amig a szamolas be nem fejezddik és azt mindenki el nem fogadja, addig sem a tobbi

jatékos kovét, sem a fal koveit nem szabad felforditani, azokat megnézni, megkeverni.

Ha valaki gy mond mahjongot, hogy nincs meg a 8 pontja, akkor a korabban le nem tett
koveit kezébe vissza kell vennie, és dobnia kell egy kovet, tovabbra is ugyantigy haz és dob,
mint eddig, de innentdl kezdve nem mondhat mahjongot ebben a jatszmaban €s minden
jatékosnak 10-10 pontot fizet.



V. A kombinaciok leirasa

Osszesen 82 féle kombiniciot lehet megjatszani a nemzetkdzi szabalyok szerint,
mindegyik 1 és 88 kozotti pontértékkel rendelkezik. Ezekbdl kell dsszegylijteni minimum 8
pontot, hogy a mahjong érvényes legyen. A kombindciokat lehet csoportositani tipusaik €s
pontértékeik szerint, itt most pontérték szerinti novekvo sorrendben mutatjuk be dket.

1 pontos jatékok

1.

Egyszinii dupla csao
azonos szinbdl kirakott két azonos szamsor

2. Két szinii dupla csao
két kiilonbozo szinbdl kirakott két azonos szamsor
3. Kis sor
két egyszinii csad, egymast kovetd szdmokkal, pl. kor 2-3-4, kor 5-6-7
4. Két hatarko csao
egy szinbdl 1-2-3 és 7-8-9 csad
5. Hatdarké vagy hondr pong
1-es, 9-es vagy sz¢l pong
6. Huzott kong
olyan kong, melyhez egy dobott kovet hasznaltunk fel
7. Szinhianyos kéz
olyan jaték, mely csak két szinbdl tartalmaz kombinacidkat
8. Nincs honér
olyan jaték, mely nem tartalmaz sz¢l vagy sarkany kombinaciot
9. Szélsore vart
3-asra vagy 7-esre vartal, hogy kiegészitsd az 1-2-3 vagy 7-8-9 csaddat és ezzel a
kével mahjong lettél
10. Kozépsore vart
barmilyen csadban a kozépsd kdre vartal, és ezzel a kdvel mahjong lettél, a vart ko
nem illeszkedhet mas kombinacidba
11. Zardkore vart
a zaropar masodik kovére vartal, és csak azzal az egy kdvel lehetsz mahjong
12. Huzott kével mahjong
magad altal huzott kével leszel mahjong, akkor is jar, ha viragko helyett huzod
13. Viragko
minden viragkd 1 pontot ér, de csak akkor, ha a mahjong legalabb 8 pontot ér
2 pontos jatékok
14. Sdrkany pong
pong egy sarkanybol, akar kézben, akar dobott k6 felhasznalasaval
15. Uralkodo szél pong
pong a sz¢lkor szelébdl, akar kézben, akar dobott ko felhasznaldsaval
16. Sajat szél pong
pong a sajat sz€élbdl, akar kézben, akar dobott kd felhasznalasaval
17. Rejtett kincs
minden kombinacio kézben van, csak az utolsé kovet huzod fel mastol
18. Csao-jaték

csak csadkbol allo jaték, hondrok nélkiil



19.

20.

21.

22.

23.

Elvadlasztott kong

olyan jaték, melyben egy adott kobol mind a 4 megtalalhat6 anélkiil, hogy azokat
kongként felhasznaltuk volna

Dupla pong

két pong azonos szamokkal, de kiilonbdzd szinekben

Két kézben pong

két tetszoleges pong, dobott k6 felhasznalasa nélkiil

Kézben kong

tetszéleges kong, dobott ko felhasznalasa nélkiil

Egyszerii jaték

olyan jaték, mely egyik kombinacidjaban se tartalmaz se 1-est, se 9-est, se hondrt

4 pontos jatékok

24.

25.

26.

27.

Gyenge szépségek

olyan jaték, mely minden kombinacidjaban tartalmaz vagy 1-est vagy 9-est vagy
hondrt, a zaropart is beleértve

Teljes rejtett kincs

egyaltalan nem hasznalsz dobott kovet

Két huzott kong

két kong, melyekhez masik jatékos altal eldobott kdvet hasznaltal fel

Negyedik ko

olyan kdvel leszel mahjong, melybdl harmat mar eldobtak, vagy kitettek csadként
vagy pongként, a Rabolt konggal nem kombinalhatd

6 pontos jatékok

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Pong-jaték

olyan mahjong, melyben kizardlag pongok, kongok és egy zaropar szerepelnek
Egyszerii szinjaték

olyan jaték, mely csak egy szinbdl €s hondrokbdl tartalmaz kombinaciokat

Vegyes lépcsos csao

3 kiilonb6z6 szini csao, 1épcsdsen — eggyel — emelkedve, pl. bambusz 1-2-3, iras 2-3-
4, kor 3-4-5

Minden tipus

olyan jaték, melyben mind az 5 kéfajtabol (kor, bambusz, irds, sz¢l, sarkdny) talalhato
kombinacio

Mind mastol

olyan jaték, melynek minden eleméhez mas jatékos altal eldobott kdvet hasznaltal fel,
a Zarokore vart-ért jard pontok nem szamolhatoak el

Egy huzott és egy kézben kong

két kong, melybdl az egyikhez dobott kdvet hasznaltal fel, a masikhoz pedig nem
hasznaltal dobott kovet

Két sarkdany pong

pong vagy kong két sarkanybol

8 pontos jatékok

35.

10

Vegyes sor
3 kiilonboz6 szinili csad sorban 1-t6l 9-ig, pl. kor 1-2-3, bambusz 4-5-6, iras
7-8-9



36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

Megfordithato k ovek

olyan koveket tartalmazoé jaték, melyek fejre forditva is ugyanugy néznek ki, ezek a
bambusz 2, 4, 5,6, 8,9, kor 1, 2, 3,4, 5, 8, 9 és a fehér sarkany

Vegyes egyforma csao

3 csad ugyanazokbol a szamokbol, de 3 kiilonbozo szinbdl, pl. 1-2-3 bambuszbol,
korbdl és irasbol

Vegyes lépcsdos pongok

harom pong/kong harom kiilonb6z6 szinbdl, egyesével ndovekvd szamokbol, pl. iras
4-es pong, kor 5-0s pong, bambusz 6-0s pong

Nullasliszt

olyan jaték, mely a viragoktol eltekintve 0 pont értékii elemekbdl épiil fel

Utolso huzott ké

a fal utols6 kovét felhtizva leszel mahjong, a Hizott kével mahjongért jaré pont nem
szamolhato el

Utolso dobott ké

a jatszma legutolso dobott kovével leszel mahjong

Cserekovel mahjong

egy kongért felhuzott kovel leszel mahjong, viragkdért cserélt kovel nem szamolhato
el

Rabolt kong

ha azzal a kdvel leszel mahjong, amivel egy masik jatékos egy mar letett pongjat
akarja kongra kiegésziteni

Két kézben kong

két tetszéleges kong, dobott k6 felhasznalasa nélkiil

12 pontos jatékok

45.

46.

47.

48.

49.

Kis honorok és kotott kovek

olyan jaték, mely barmely 6 kiilonb6z6 hondrt és barmely 8 kiilonb6z6 kovet
tartalmaz a kovetkez6bél: 1. szin: 1,4,7; 2. szin: 2,5,8; 3. szin: 3,6,9
Kotott sor

a kovetkez6 kombinacio: 1. szin: 1,4,7; 2. szin: 2,5,8; 3. szin: 3,6,9
Felso négy

olyan jaték, mely csak 6-o0s, 7-es, 8-as €s 9-es szamu koveket tartalmazo
kombinaciokbol all

Also négy

olyan jaték, mely csak 1-es, 2-es, 3-as és 4-es szamu koveket tartalmazo
kombinaciokbol all

Hdrom nagy szél

harom sz¢1bdl pong vagy kong

16 pontos jatékok

50.

51.

52.

53.

Nagy sor

egy szinbdl az 1-2-3, 4-5-6 és 7-8-9 csadk

Haromszinii hatarké csao

az 1-2-3 és a 7-8-9 csadk egy-egy szinbdl és egy 5-0s par a harmadikbol

Egyszinii Iépcsds csao

3 darab 1épcsdsen (eggyel vagy kettével) emelkedd csad egy szinbdl, pl. kor 1-2-3, 2-
3-4, 3-4-5 vagy iras 2-3-4, 4-5-6, 6-7-8

Szinotos

olyan jaték, melyben minden kombinacid tartalmaz 5-0s kovet
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54. Tripla pong
harom azonos szamu, kiilonb6zo szinli pong
55. Hdarom kézben pong
harom pong/kong, dobott k6 felhasznaldsa nélkiil

24 pontos jatékok

56. Paros jaték
7 darab parbol (2 egyforma ko) allo jaték
57. Nagy hondrok és kotott kovek
olyan jaték, mely minden hondrbdl egy darabot és barmely 7 kiilonb6z6 kovet
tartalmaz a kovetkez6bél: 1. szin: 1,4,7; 2. szin: 2,5,8; 3. szin: 3,6,9
58. Csupa paros szamok
olyan jaték, amely csak 2-es, 4-es, 6-0s €s 8-as kovekbdl allo pongokat ill. zaropart
tartalmaz
59. Tiszta szinjdaték
csak egy szinbdl allo6 kombinacidkat tartalmazé jaték
60. Harom egyforma csao
3 darab csad azonos szinbdl €s szamsorral, pl. 3 darab bambusz 2-3-4
61. Egyszinii lépcsds pongok
3 pong/kong egy szinbdl, egyesével novekvd szamokbol, pl. irds 2-es pong, 3-as
pong, 4-es pong
62. Felso kovek
olyan jaték, mely csak 7-es, 8-as és 9-esekbdl 4ll6 kombinacidkat tartalmaz
63. Kozépso kovek
olyan jaték, mely csak 4-es, 5-0s €s 6-0sokbol allé6 kombinacidkat tartalmaz
64. Also kovek
olyan jaték, mely csak 1-es, 2-as és 3-asokbdl allo6 kombinacidkat tartalmaz

32 pontos jatékok

65. Négy egyszinii lépcsos csao
4darab Iépcsésen (eggyel vagy kettdvel) emelkedd csad egy szinbdl, pl. irds
1-2-3, 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6 vagy bambusz 1-2-3, 3-4-5, 5-6-7, 7-8-9

66. Harom kong
harom kong, kézben vagy mas jatékos altal dobott kd felhasznalasaval

67. Csak hatdarké és hondr
olyan jaték, mely csak 1-esekbdl, 9-esekbdl, szelekbdl és sarkanyokbdl tartalmaz
kombinéciokat, illetve zaropart

48 pontos jatékok

68. Négy azonos csao
4 darab csa6 azonos szinbdl és szamsorral, pl. 4 darab iras 5-6-7

69. Négy egyszinii lépcsos pong
4 pong/kong egy szinbdl, egyesével novekvo szamokbol, pl. kor 3-as pong, 4-es
pong, 5-0s pong, 6-0s pong

64 pontos jatekok

70. Hatdrkd-jaték
olyan jaték, mely csak 1-esekbdl és 9-esekbdl tartalmaz kombindciokat, ill. zaropart
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71.

72.

73.

74.

75.

Négy kis szél

harom kiilonb6z0 sz¢€l pong/kong, zaropar a negyedikbdl és még egy tetszoleges
kombinécio

Harom kis sarkdany

két kiilonboz6 sarkany pong/kong, zarépar a harmadikbol és még két tetszéleges
kombinéciod

Hondr-jaték

olyan jaték, mely csak szelekbdl és sarkanyokbol tartalmaz kombinécidkat, ill.
zaropart

Négy kézben pong

négy pong, dobott k6 felhasznélasa nélkiil

Tiszta szin hatdrko csao

egy szinbdl 2 darab 1-2-3 csad, 2 darab 7-8-9 csad €s 5-0s zaropar

88 pontos jatekok

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

Négy nagy szél

négy kiillonbozo szél pong/kong

Hdrom nagy sdarkdany

harom kiilonb6z6 sarkany pong/kong

Zold jaték

olyan jaték, mely csak bambusz 2-es, 3-as, 4-es, 6-0s €s 8-asokbdl illetve zold
sarkanybol tartalmaz kombinaciokat és zaropart

Kilenclampds haz

egy szinbol 3 darab 1-es €s 9-es, 1 darab 2-es, 3-as, 4-es, 5-0s, 6-0s, 7-es, 8-as

kézben, igy 9 darab k6 barmelyikével (ugyanazon szin 1-t6l 9-ig) mahjong lehet a

jatékos

Négy kong

négy kong, kézben vagy mas jatékos altal dobott k6 felhasznalasaval
Lépcsos paros jaték

hét, egyesével emelkedd par, egy szinbdl

A vilag 13 csoddja

egy-egy k6 minden sz€lbdl, sarkanybodl, 1-esbol és 9-esbdl, valamint egy tetszOleges

k6 az el6zoekbdl
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