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SLOVNICEK

Mahjong je klasicka hra s kameny, ktera vznikladprano v Asii, pesrji feteno vCing a v
Japonsku. Dodnes je péme popularni hrou vyskytujici se kolika niznych obngnach,
kterymi proSla odinského a japonského mahjongu az k videomahjonguméie vétSina
popularity stale &stava v Asii. VCeské republice je hrou pémmé neznamou.

Mahjong se nejlépe hraje ¢giech. Na z&atku hry kazdy hraobdrzi utity pocet kameaq.
Kolik, to zalezi na dané variantnahjongu, ktery se hraje. Jednotlivé tabgghazi od
jednoho hrée k druhému. Ohiejné tah z&ina, kdyz si hr&dbere novy kdmen a ko kdyz
odhazuje jeden ze svych kanieKdyZ hra&uav tah skogi, za&iné tah dalSiho héé. Hra
pokratuje timto stylem, dokud&kdo nevyhraje kolo zahlaSenim mahjongu. Abyste &lyhr
mahjongu, vaSim cilem jegarenit vasi kombinaci kamenve vi€znou kombinaci tive nez
se to podé nekomu jinému.

Videomahjong je jednodusSe digitalni verzi hry malgjoMisto abyste hrali u stolu proti
skut&gnym lidem, hrajete na obrazovce protéfiaci. Dale, oproti tradini sesta¥ 4 hr&, ve



vétsing videomahjong hrach proti séBtoji pouze 2 hi&: vy a soupéna obrazovce. Pod
MAME si miZete zahrat vice nez stovkichto her.

V¢étSina echto her byla vyrobena a vyvinuta v Japonsku. Pset&tSina z nich sabvelice
podoba a hraje se jako obmina verze skutaého mahjongu. | zvlastni pravidla, ktera se
pouZzivaji pouze v japonskych verzich, jako readory jsou zahrnuty ve videomahjongu.
Japonska podoba mahjongu se nazyva Riichi mahjebg Reach mahjong.

Samozejmeé podoba mezigmito dwma mahjongy je pouze v zakladu. Videomahjong je
podobny skut&nému mahjongu, ale ve své hloubce, sloZitosti aatoz je o &kolik tiid niz.
Hra proti unglé inteligenci, ktera dok&Ze nasledovat pouze vaosgérnice naprogramovane
vyrobci, se nikdy nefiZze vyrovnat ke proti opravdovym lidskym protivniikn, ktei dokazi
piremysSlet a fizpusobit se vyvoji hry. Opravdovy poker a videopokdom samém. Ale i tak
je videomahjong zaludna a napinava hra, jenomlknjgka proti lidskému prejsku.

Jak uz asi vite, v hrani a baveni se mahjongenoiiegphlavni @ivab €chto her. Kdyby to
tak bylo, pak by jich neexistovalo tolik. Hlavnidkiadlem videomahjongu jsou sarfgme
divky ve tre. Nejenze ddle vypadaji (teda ne vSechny), ale i se pro vakajlé/e &tSine
mahjong her v MAME jsou soufiessamé Zeny. Oligjné kdyZ nad nimi vyhrajete kolo,
objevi se zafr, ve kterém si odloziast svého obteni. Hra je vyhrana, kdyz uz si nema co
svléci. Dobré, Ze? Ne nadarmo se tdiika svlékaci mahjong. Nahota je tedy &sti hry.
Proto ma ¥tSina z nich nalepku "pro dadp".

| kdyZ existuje ve #Sin¢ mahjong her nahota, vSe je drzeno pod kontrol@jsd tam zadneé
prasarny nebo uchylarny. Teda&kterych titulech ze zgtku 90.let jsou obludnvypadajici
holky, ale to kwli Spatnym barvam, rozliSeni a hardwaru tehdejiyddestli mate radi
mahjong, ale urazi vas nahota, jednodusgskmte svlékaci scény nebo hrajte mahjong bez
nahotinek. Pokud se vam libi hra tak jak je, utévsj ji a i hrani se doke bavte.
Koneckond hlavre jde pece o zabavu.

Jako v kazdétie, cilem hry je vyhrat. Abyste vyhrali v mahjongasim cilem je vytviit
"vitéznou kombinaci" (kombinace kameredouci k vikzstvi) dive nez vas soupeVitézna
kombinace sestava ze 14 karngkterécasto obsahuji 4 sety a pér.

Na za&éatku kazdého kola je rozdano vam a vaSemu soliBkameri. Z 99,99% Uvodni
kombinace nebude kombinace, se kterdgizete vyhrat. Bhem kazdéeho kola mate moznost
si vzit novy kamengfrnacty) a jednoho se zbavit. V podstate o to zbavit se nepgebnych
kamerii a ponechat si ty, co se vam hodi. VaSim cilenmgnit vasi kombinaci rieho v
kombinaci vitznou a vyhrat kolo. Takto funguje mahjong popsaslice zjednoduSen

Ve hre mahjong mate k dispozici spoustzmych kamef. V podstat existuji 3 fizné druhy:
¢isla, Wtry a draci. Jsouitsady @islovanych kamehod 1 do 9: znaky, bambusy &ksg.
Dale 4 druhy ¥tru a 3 fizni draci. Celkem 34 jednotlivych kamiewe 4 sadach, dohromady
tedy 136 kamein



Znaky (MANZU):

titittizd

Prvni krok pro naéeni mahjongu - zapamatovat si symbadlisla 1-3 nejsou takizka, horsi
je to s ¢mi dalSimi.Cim vic budete hrét, tim rychleji se je &&a. Neni to zas az takzké.

Bambusy (SOUZU):
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PoznamkacCislo 1 je vzdy obrazek ptaka.

Tecky (PINZU):

O3 ninggl=

*Cisla 1 a 9 jsokonce Cisla 2-8 jsowbycejné.

Vétry:

b T

Paadi zobrazenychgri: vychod, jih, zapad, sever.

Draci:

%%

Paadi zobrazenych dréakbily drak, zeleny drakierveny drak.

*Vetry a draci jsouhonéry.

Na za&éatku hry se hodi ddmi kostkami. Tim se df kdo z&ina. Podleeho se to rozhoduje se
v kazdé e liSi. KdyZ je sotet mér nez 6, zaina protihré. KdyZ je sodet vice nez 6,
za&inate vy.

Kazdy hr& ma gridéleny vitr, podle toho kde sedi u stolu. Kd@ina (dava) je obvykle
vychodni vitr. DalSi hi&je jih, treti zapad &tvrty sever proti siru hodinovych rdicek. Ve
videomahjongu jsou héajenom 2. V tomto fipact je ten, kdo z&né vychodni vitr a
protihr& je jizni vitr. Na za&atku kola je vladnouci vitr toho, kdodaa. Ale gidéleny a



vladnouci vitr se fize lEhem hry nénit.

AZ jsou kostky vrZzeny a je &eno kdo zéne, teprve pak zae skuténa hra. Kazdy hedama
13 kamen. Reknsme, Ze z&iname my. Jedinoude, kterou niZete udlat v prvnim kole je,
vzit si novy kdmen. (Pokud ovSem nemate kong, abenoaz pozdi.) Novy kamen si
vezmete zmé&nutim klavesy N. Té byste ndli mit kameri 14.

Beéhem doby kdy jste naadé miZete zahlasit reach, pon nebo mahjong, a¢ @pom az
pozdiji. Reknsme, Ze neriizete élat nic, coz byva népstji. Abyste ukowili vas tah, musite
se zbavit jednoho kamene, abyste jicHimase 13. KdyZ date ptykamen, vas tah kéna je
nafad soupé. Vezme si kdmen a kdyZ nége nic élat, d4 taky pry jeden kdmen. AZ ho da
pry¢, korei soupéav tah a cyklus se opakuje. ¥gste naradt vy a to se opakuje dokud jeden
z vas nevyhraje nebo kdyZ vam nezbudou Zadné kamerkterych riZzete tahat. V tomto
piipack se jedna o remizu.

Beéhem kazdého kola intete:

vzit si novy kAmen (coz budetélat nefastji).

zahlasit chi pomoci soufs/a odhozeného kamene.

zahlasit pon pomoci soufsea odhozeného kamene.

zahlasit kong pomoci soufsva odhozeného kamene.

zahlasit kong po vzeti nového kamene.

zahlasit reach po vzeti nového kamene.

zahlasit mahjong po vzeti nového kamene nebo poswagigova odhozeného
kamene.

odhodit kAmen (coz budetéldt negast;i).

NookswnNpE
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Nez se pustim do dalSiho vgslevani, musim nejdve vys\tlit co je to ten mahjong a ty
dalSi divné vyrazy.

Mahjong je to, co paebujete k vyhrani kola. Je to &ha kombinace. Vdzna kombinace
obsahujet sety a par Set je skupina kaménJsou 3 typy sét

« pon (nebo také pung nebo koutsu)
+ chi (nebo také chow nebo juntsu)
« kong (nebo také kan nebo kantsu)

Pon je skupina 3 kaménstejného druhu &sla, &tru nebo draka.
Nekolik priklada pro ilustraci:
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Chi je skupina 3 po sa@ljdoucich kamein stejného druhu. VSingte si, Ze kombinace 8-9-1 a
9-1-2 nelze tviit. Také si vSimaite, Ze ¥try a draci nemohou byt pouZziti k vytkeni chi.



Nekolik priklada pro ilustraci:
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Kong je skupina 4 kameénstejného druhu &isla, &tru nebo draka.
Nekolik priklada pro ilustraci:
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Par je jednodusSe skupina 2 kantestejného druhu &isla, \&tru nebo draka.
Nekolik priklada pro ilustraci:
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Dejte je dohromady a mate mahjong. 4 setiyoo byt jakakoliv z vySe zménych
kombinaci. Mizou to byt vSechno pony, chi, kongové nebo grksmbinace vSeckit Par
muaze byt sloZzen z kterychkoliv kamien

Opet par gikladh mahjongu:
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VSimrete si, Ze kdyZz mate kong, musite ho ohlasit porkong klavesy, abyste si mohli vzit

dalSi kamen pro vytyeni vitzné kombinace. Kong se §ita jako setif kameri. Coz n¢
vede k dalSimu oddilu, skryté a odkryté sety.

Kdykoliv hrajete karetni hru proti ostatnim, talcheete, aby vasi protivnici znali vaSe karty.
Tim zvySujete svou Sanci na vyhru. Chcete to udrzapnosti az do uplného konce. To sameé
plati i v mahjongu. VZdycky budete chtit mit vagenenyskryté Skryty set je tedy set, ktery

vas soupinevidi, az do oznameni mahjongu. Aledgsou Ehem hry situace, kdy musite
odkryturité ¢asti svych kameh Jedna ze situaci je sameme pokud mate mahjong a
vyhrajete. Jsou je¥# dalSi situace, kdy musite odkryvat.

Kdyz zahlasite pon pomoci sotipea posledniho odhozeného kamene.
KdyZ zahlasite chi pomoci soupea posledniho odhozeného kamene.
Kdyz zahlasite kong pomoci sotipea posledniho odhozeného kamene.
Kdyz vam ijde a vy zahlasite kong.
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Muzete vytvdit set pomoci sougeva posledniho odhozeného kame®eupéiv kamen

muzete vzit pouze tehdy, drzite-li nekompletni detchybi pouze jeden kAmé&tapiklad
chceme-li zahlasit pon pomoci soipea posledniho odhozeného kamene, musime uz mit 2 z
téchto kamen. Nelze mit pouze jeden.

Muzete pouzipouzeposledni odhozeny kdmen. Po pouZziti sdope kamene uz si ndrbete
vzit dalSi khmendhem tohoto kola. Kdyz mate nididad dva kameny s&yimi teckami a
protihr& praw tento kamen s&tyimi teckami odhodil, nizete (chcete-li) zahlésit pon. To
samé plati pro kong, akorat, Ze figtiujete 3 z poZzadovanych 4 kamen

ZahlaSenim pon, chi nebo kong pomoci séope kamene se tento set stadva setem odkrytym.
KdyZ je set odkryty je poloZzen naiktak, aby ho sougemohl vidt. Vypada to asi takhle:

Pouzil jzem
soUpEly
adhozeny kimen
k wytworeni
odkrytého setu

Skryté kamerny

Oty =et

Skryté chi

Muzete mit odkryty vSechny sety.

Jak uz jsem se zminil, jestlize méte skryty kongute,musiteho zahlésit protivnikovi.
Musite ho ohlasit, abyste si mohli vzit dalSi karketokorteni vieznérady. Pamatujte si, Ze
kong je bran jako setitkameri, i kdyZ je tvden zectyi. KdyZz udlate kong, dalSi kAmen
neni bran z &né hromadky, ale z hromadky "mrtvé".

| kdyZ je set odkryt vaSemu soupeorad je bran jako set skryty. Obrazek, ktery ukazcge,
se stane, kdyZ zahlasite kong:



Poznamka: Mate-li jiz odkryty pon, stale & mazete udlat odkryty kong, pokud se vam
naskytne filezitost.Reknsme, Ze méate odkryty pon z bambusovych sédkiKdyz si
vytdhnete dalSi sedtiku, miZete zahlasit kong a zmit odkryty pon na odkryty kong. Ale
nemiZete pouzit soupév odhozeny kamen ke zmé ponu v kong. Bvod pra je ten, ze
Zadny set nesmi obsahovat vic nez 1 odhozeny kamen.

Vv s

1. Na z&atku vaseho kola (mate na ruce 13 kaimeniZete bd”.

Vzit si novy kamen. Pokéajte krokem 2.

Zahlasit mahjong (ron), jestlize sotuffpe posledni odhozeny kdmen doplni vase
kameny. Kolo koui.

Pouzit soupé@v posledni odhozeny kamen a zahlasit chi. Rakta krokem 2.
Pouzit soupév posledni odhozeny kamen a zahlasit pon. Rolekrokem 2.
Pouzit soupé@v posledni odhozeny kamen a zahlasit kong. Budet®st vzit novy
kamen. Pokréujte krokem 2.

2. Tal’ méate na ruce 14 kamierNyni miZete:

Zahlasit reach. Musite odhodit nefediny kamen. Kolo kati.

Zahlasit mahjong (tsumo), jestlize novy kamen dbp&ge kameny. Kolo kain
Zahlasit kong. Budete si muset vzit novy kamen.kDje krok 2.

Odhodit kdmen. Vracite se zpatky na 13 kaim&mwlo korti.

Co je to reach.

K vyhie neni nutné mit na ruceach. Vyhodou reache je ziskéani 1 fanu neboli dvojnksob
skore, pokud se vam padayhrat. Nevyhodou je, Ze jste omezeni v tom,&laameny smite
a nesmite odhazovat.

Reach niZete zahlasit pouze tehdy, zbyva-li vam pouze jédemen kuzaveni Vyraz
"uzaveni' je pouze jiny zfisob, jakiict "zahlasit mahjong". Pouzivam jej veligasto v



dalSich¢astech kuli pohodInosti.Reach niZzete zahlasit jeditehdy, nemate-li na ruce
Zadné odkryté sety.

Reach nmiZete udlat pouze, kdyZ méte na ruce 14 kafnefahldSenim reache se zbavujete
kamenu, ktery nept#bujete k mahjongu. Také se vam objeilka na vasi stranstolu.
Vypadé jako dlouha bil&itka s t&kou uprosted. MiZete ji vidst na vySe znazogmém
obrazku u protivnika.

13 kamen, které méate na ruce, uz dale nemohou byt odho2dykte se zbavit pouze nov
vytazeného kamene.

Po zahlaSeni reache stalézmte zndnit jakykoliv pon v kong, jestlize si vytahnete fediny
kamen.

K vyhrani kola patebujete zahldsinhahjong. To miZete udlat, mate-li na ruce ptgbnou
kombinaci kamein. Kolo miZete uzatit dvéma zpisoby. MiZete uzafkit kolo pomoci noy
vytazeného kamene, nebo pomoci séope posledniho odhozeného kamene. Mahjong
pomoci no¥ vytazeného kamene se nazysamo. Mahjong pomoci posledniho odhozeného
kamene se nazyvan.

Na konci kola se mohou objevit &situace. B prvni ntkdo zahlasi mahjong. V tomto
piipack ten, kdo zahlasi mahjong vyhrava kola.druhé situaci, kdy nikdo neuzava uz
nejsou dalSi kameny k tazeni, kolo kbnerozhod# a hr& ziskdva nebo neziskava body.
Obvykle kolo korti poté, co kazdy htavycerpal 18 kamein

Reknsme, Ze na konci kola vam chyltpouze jeden kdmen k uz@wni, zatimco soupie2

nebo vice. V tomtoifipac vy matetenpai, a soupeno-ten. Ani jedna kombinace neni
obodovana protoze neni kompletni. Nicrhey ziskavate &gaké body a soupana sveé skore
snizeno o body, které jste vy ziskal. To samé pteibpak. Ale pokud ani jeden z vas nema
kombinaci kamei, kdy mu schazi pouze jeden k ugn (oba maji no-ten), pak nikdo
neziskava Zzadné body aa@ nove kolo. Pokud mate oba tenpai, skdstéwa taktéz
neznénéno.

Zahlasenim mahjongu vyhravate kolo. Ale abyste &lylaselou hru, tzn. porazit protivnika a
pokratovat s dalSimgasto musite vyhrat kiisérii kol nebo boday Pro wetSinu mahjong her
plati oboji Cehokoliv dosahneteriy, vyhravate hru.

Hry, které vyZaduji vyhréat sérii kol pro postup &&mu protivnikovi, jsou obvykle na 3 az 5
kol. V - mnoha hréch si protivnik (spi$ protivnice)sviéka jednuést obléeni v kazdém kole.
Prohrava, kdyz uz si nema co odlozit. Po prohrétiiého p@tu kol, prohravate samigme

ivy.

Jiné hry vyZaduji vyhrat na body. Oba nejprvéirate s ufitym patem bodi. KdyZ nekdo
vyhraje kolo, jeho skére se odviji od toho, jaklkunéje jeho vitzna kombinace kamén
Tyto body jsou fidany k vitzovu skére a odteny od skore toho, kdo prohral. Kdo prvni
dosahne 0, prohrél hru.



Tady je strdny prehled toho, jak vypada typicka obrazovkéém hry:

Soupefoyy kameny

o Drora indikatar
Souperuy vitr |

Wladnouct vite . .
Souperavo skare

SDupEFD‘v":.-‘ . m EEE ; __’- ",. _;- 1I
achozené kameny | £ B e ou . — .. S hirtvé kamery
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Wade
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« Jak nizete vidt, kazdy kdmen, ktery mate na ruce, ma pod selsmgrio. To je
samozejm¢ pismeno na klavesnici.

- Dora indikéator je vysitlen véasti "zvlastni pravidla”. VSimtte si, Ze pouze 4
kameny jsou neodkryty na hromédce mrtvych kam@&okazdé, kdyZdkdo zahlasi
kong, je odkryt novy kamen jako dora indikator. Bé@ tam jsou pouze 4 kameny,
které mohou byt odkryty, znamena to, Zbdm jednoho kola mohou byt kong
zahlaSen jen 4x. Po dgrpani tohoto limitu jiz dalSi kong néie byt vytvden.

» Hualka reach je na 8tumistna vzdy, kdyZ &kdo ohlasi reach a zbyva mu jenom
jeden kamen k uzaeni.

. Pro kazdé kolo je udan vliadnouci vifiasto je to vitr toho, kdo dava. To se al&m
menit podle toho, jak se hra vyviji v dalSich kolech.

« Kazdy hr& odhazuje kameny na svou hromadkedosebou. Kameny jsou odkryty,
aby je druhy hrévidél a mohl se rozhodnout, jestli je pouzije nebo ne.

« Odhozené kameny jsdazeny Wad z leva doprava. Obvykle secze novaada pod
nebo nad fivodnitadou, kdyZ uz neni na stole misto.

Hilka reach

Tady je dalSi obrazovka:



Poctadia
rozddvajicihio

Pocitadio
reachll

- Pciitadlo rozdavajiciho hi@ a pegitadlo reach jsou vys¥tleny v sekci o bodovani.

« VSimngte si, Ze v mrtvé hromadce jsou 2 kameny nalevoap8avo od dora
indikatoru. Pouze kameny vpravo mohou byt odkrigtlyZ je zahlaSen kong. Ty 2
kameny napravo jsou kameny volné. Tyto kameny géuy, kdyZ je zahlaSen kong.

« Volné kamenyasto nejsou zobrazeny, jak je &tisha gredchozim obrazku.

DalSi obrazovka:
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« V nékterych hrach je mrtva hromadka na ép@éstrad. V tomto gipac jsou volné 2

kameny napravo a 4 kameny nalevo se mohénitra dora indikator pokazde, kdyz je
zahlasen kong.

Vychozi nastaveni v MAME je naprosto perfektni. Neddny divod rEco nmenit.

ROZLOZENIi KLAVES:

'KLAVESNICE PRIKAZ IPOPIS
|A-M |Kameny 1-13 | Vykr/odhozeni kamene




‘N |Kémen 14 ‘ Vybkr/odhozeni nového kamene
‘Levy shift |Reach ‘ Zahlaseni reache
‘Z |Ron ‘ Ohlaseni mahjongu (tsumo nebo ron)
‘Levy control | Kong ‘ Ohlaseni kongu
. OhlaSeni ponu pomoci soupea
Levy alt Pon odhozeného kamene
Mezernik Chi Ohlaseni chi pomoci soujmya odhozenéhc
kamene
2 Bet ‘ Sazka (jen vékterych hrach)

Na vybkér mate pouze 6ifkazi. KdyZz mate na ruce 14 kamemmate moznost zahlasit reach,

JAPONSKE REKLADY:

tsumo nebo kong. KdyZ mate na ruce 13 kaimemZete zahlasit ron, chi, pon nebo kong.
Nekdy je na vylr jeSt dalSi moznost - zruSeni. Tim se tm@ikazové okno.

VSimrete si, Ze Bkteré hry nezobrazuji vSechny moznosti, ale poyzktéré niizete Bhem
kola zvolit. Taky si vSiméte, Ze pikazy nemusi byt zobrazeny vzdy ve stejnéiagd

™y
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* Pouzité obrazky jsou ze hry Super Real Mahjorgnitum Collection pro NGPC.

DalSi giklad. VSimréte si rozdilu v ptadi gikazi oproti gredchozimu obrazku.
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W Tsumo

14 kament

13 kament

* Pouzité obrazky jsou ze hry Mahjong Hyper Reacfio

Tato pravidla nemusi byt uplama ve vSech mahjong hrdch v MAME¢Ektera ano, éktera

Pro¢ m¢ hra neneché uz#iv kolo. Mam kompletni véiznou kombinaci kamen ale kdyZ chi
zahlasit mahjong, hra neodpovida a nutiuttlat néco jiného. Jsou 2 hlavnidody, pra@ se
tohle dje:

« Nemate Zzadngaku
« Matefuriten

Nemizete uzakit kolo jen tak s jakoukoliv kombinacAbyste mohli uzatit kolo, musite mit
na ruce alespa 1 yaku. Pokud nespiujete tento pozadavek, hra vas nenecha vyhrat kolo,
kdyZ méte na ruce 4 sety a par. Jestlize davaistarete rozdavajicim po 5 kotack, k
uzaveni kola patebujete 2x yaku.

Yaku mizete ziskat z ditych kameri nebo set na své ruce. Nebothete ziskat yaku v
urcité situaci podle toho, jakiesre jste uzaveli kolo. Tady je seznanmtkolika zpisohi, jak
ziskat yaku:

« Mit na ruce pon nebo kong z jakychkoliv ditak

« Mit na ruce pon nebo kong z vaseho nebo z vladhougtru.

« Uzawit pouze s obsejnymi kameny, tzn. nemit zadné konce (jékninebo devitky),
vétry nebo draky.

« Uzawit se 3 chi od kazdého druhu se stejtiselnou sekvenci.

« Uzauit se sekvenci 1-9 jakéhokoliv druhu.

« Uzawit se 4 pony a parem.

« Uzavit se 3 kongy.

« Uzawit reachem.

« Uzawit tsumem a skrytymi kameny.



Splreni kterékoliv z &chto podminek vam vynese 1 yaku. Kdyz splnite &hatb podminek,
ziskate 2 yaku atd. V podstatiskate yaku za spini kazdé yaku situace nebo kombinaci
kamerii, kterou mate na ruce.¢které situace vamimesou jenom 1 yaku, jako ty vypsané
nahde, zatimco jiné vam fiZou (Finést 2 a vice.

Za kazdé yaku je jeden fan. Fany jsou dobré pre basly, protoZze kazdy fan nasobi vaSe
skore. Tzn¢im vic jich mate, tim budete mit vic hiokldyZ vyhrajete.

Existuje mnohem vic podminek, které vdm mohiingst yaku a nejsou zde uvedeny. Pro
aplny vget preskdte na oddil "yaku".

Tohle pravidlo by se #to vztahovat na vSechny mahjong hry.

| kdyZ mate na ruce yaku, f& nemusite byt schopni uzéypokud mate furiten. Furiteny se
musite zabyvat pouze, chcete-li udazahlaSenim roniNa uzaveni tsumem se nevztahuje.

Furiten, nebo takyposvatné odhozere kamen, kterym neidete zahlasit ron, protoze jste
ten kamen jiz pedtim jednou odhodili. Je jiZz ve vasi hromadce adhgch kamein

Reknsme napiklad, Ze patbujete kamen se 2ie@ami pro uzaieni. Protivnik odhodi 2-
teckovy kamen. Pokud mate tento kamen jiz ve své hdoemédhozenych kaménnengli
byste byt schopni zahlasit ron, protoze &ty kamen je furiten.

Aby to bylo jes¢ horsi, jestlize&ekate na vic kamdérk uzaveni a jeden z nich je furiten, pak
nemizete zahlasit ron ani pomoci Zzadnéhéchto kamen. TakZe kdyZ pdebujete 2-
teckovy kamen nebo vychodni vitr k uzawi a 2-tékovy kédmen je furiten (ProtoZe je to
kamen, ktery jste jiz jednou odhodili.), pak ngmete zahlasit ron ani s 2et@vym kamenem
ani s vychodnim &rem. P@ad ale niZete zahlasit tsumo s kterymkoliv z nich, vytahdese
jeden z &chto kamen sami.

Tohle pravidlo by se #to vztahovat na vSechny mahjong hry.

Castokrat budete penalizovani za gn§kamene, na kte§ekate, po zahlaseni reache.
Mnoho her vas nenech& utawyhernim kamenem, jestlize jste jiz jedgrdtim odhodili.

Jestlize po zahldseni reache pustite vyherni kakbeny, jste si vytahli, pak se tento kAmen
stava furitenem. Protoze je to furiten, jak uz soirtno diive, uz nemzete uzaiit s timto
kamenem ani s Zadnou jinou dalSi moZnosti, ktexd@senaskytuje pro ron. Nicmé&stale
jes€ mizete mit tsumo.

Jestlize po zahlaSeni reache pustite kAmen odheoeipgem, uz neriZzete uzakit kolo
ronem pomoci Zzadného dalSihcizitého kamene, ktery soupaovu odhodi. Také tsumo
muze nebo nemusi byt povoleno.

Tohle pravidlo by se #to vztahovat na vSechny mahjong hry.



Asi nejjednodussi Zisob, jak ziskat mahjong je pinfu neboli kombinaeesamych chi.
Pravidla tykajici se této kombinace se nesndat ginfu hire stvditelnym, ale opravdu
udélat kombinaci co nejmérhodnotnou. Téwt cokoliv, co miize zvySit hodnotu kombinace
jako bodovany péar nebo uzawi posledni Sanci je zakazano. Nedostanete abotyé 2
body za tsumo. Ne nadarmo se pinfu jmenuje bezb@doy)

DalSim ztizenim této kombinace je pravithamo pinfu. Jestlize se tohle pravidlo pouZzije,
pinfu miZe byt udlano pouze tsumem. NeobdrZite yaku za pinfu, kdyatkete ronem.

Pokud hra nepouziva pravidlo tsumo pinfu, palkete ziskat yaku za pinfut az uzavete
tsumem nebo ronem.

Kuitan je vSeobecné pravidlo v mahjongu, které se vzeahajtanyao kombinaci. Tanyao
kombinace je kombinace pouze z dbyych kamei. Pravidloiika, Ze niZzete ziskat yaku za
tanyao, & uz mate na ruce skryt¢ odkryté kameny.

V¢tSina her pouziva pravidlo kuitan, nicndéme vSechny. Jestlize nefibete ziskat yaku za
tanyao jen tehdy, méte-li vSechny kameny skryté.

Mit dory neni k vylie zapatebi, ale mizete zvysit své skére, protoze kazda dora na uasi r
se p&ita jako jeden fan. Pozor, dora se&ipé jako 1 fan ane jako yaku. NerdiZete pouZivat
dory ke splgni yaku podminky pro uzaeni.

Na obrazku je mrtva hromadka (hromadka mezi 2 3kble z&atku kola je z této hromadky
jeden kamen odkryty. Odkryty kAmen z této hromaakayi dora, alelora indikator . Teprve
aznasledujicikamen je dora. Zmatek? Tady jektad:

Reknsme, Ze dora indikator je bambusova jeé#tai Dora je potom tedy nasledujici kamen,
coz je bambusova dvojka. Jestlize je indikatoréBdey kamen jako na obrazku, dora je 4-
teckovy kamen. Jestlize je indikator Rkevy kdmen, dora je 1<#kovy kamen. Jelikoz
nejsou dalstisla po devitce, tak se jede znovu od jékini



Jak to bude s draky &tvy. Jakocisla i oni maji vlastni padi, které je:

« Vychod, jih, zapad, sever,...
- Bily drak, zeleny drakierveny drak,...

Samotny dora indikator je odkryt nacatku kazdého kola. Novy dora indikator je odkryt po
kazdém kongu,tauz ho zahlésil soup@ebo vy. Obvykle jsou kongové limitovani pouzead z
kolo. Poté co je zahlasétvrty kong, uz neriize byt Zadny dalSi zahlaSen. Tyto dory se
jmenujikan dory

Kdyz je kolo vyhrano pomoci reache, kamen pod kavdgra indikatorem je odkryt.
Vystupuiji taktéz jako indikatory, coz dale zvySmaozstvi dor v kole 2x. Tyto dory se
jmenujiura dory.

VSimnete si, Ze v dkterych hrach, ura dora indikatory pod kan dorakiébry nejsou odkryty
po vyhrani reachem. V tomtdipact je odkryt pouze ura dora indikator poivpdnim dora
indikatorem.

Pokazdé kdyZ vyhrajete kolo a utete hru ziskavate body. Mnoho her v MAME vas necha
pouZit tyto body k zakoupeniguméti, které mohou byt pouzity ke zvySeni vaSi Sance na
vyhru. Redntty se lisi v cetd a vlastnostech. Mnoho z nich si je podobnych s3imein
variacemi hru od hry. &které z vlastnostifedneta zahrnuiji:

« Moznost odhodit neptgbné kameny z Gvodni kombinace na Uplnésatka kola a
vymeénit je za jiné ndhodnvybrané kameny jeSpredtim, nez ubec z&ne kolo.

« Moznost zndnit kompletrg celou Gvodni kombinaci v lepSi, vz&di a kompletgjsi
kombinaci.

« Moznost uzaikit hned dalSim kamenem poté, co zahlasite reach.

« MoZnost pidat vice dor v daném kole.

Muzete nakoupit viceipdméti najednou, ale pouze jeden z kazdého druhizeté pouzit
vice gedn®tia v jednom kole. ¥tSinou si niZzete vybrat zda-li pouzijete danyegntt v
daném kole nebo si ho poetlo pozajSich kol. Nekteré gredméty jsou pouZzity
automaticky, kdyz se naskytne situa¢bdim kola.

Krome typickych 4 sat a paru k uko&eni kola, existuji jest2 dalSi varianty:

Samé pary: Kombinace obsahujici Ziznych pafi. Nemizete mit 2 stejné pary |
ruce, protoze by to byl kong.

T £« M mm %S 2k dd

TFinact sirotki: Pro tuto kombinaci p&¢ébujete mit vSechny £try a vSechny draky.
Déle jednéky a devitky od vSeckHitdruhi: bambusy, t&ky a znaky.



Posledni kAmen tize byt kterykoliv z&chto kamen, ¢imz se
vytvoii jeden par.

it OW dork & T O
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V kazdé mahjongile v MAME je po skoteni kola skére sestaveno do tabulky.
Tady je rozpis, jak bodovani funguje:

- Vy vyhrajete a vaSe skére je zapsano do tabulky.

- Dostavate automatick80 bodi za vyhru.

- MiZete ziskat dalSi body podle toho, jakynistbem jste uzaeli a jaké sety a par méate
na ruce. Ale ne vSechny sety a pary jsou bodovéaget jakéhokoliv chi nedostanete nic.
Taky si vSimite, Ze skryté sety jsou za 2x vice boeZ sety odkryté.

« Uzaweni kola se skrytymi kameny pomoci odhozeného kaniean.10 bodi
+ Uzaweni kola pomoci tazeného kamene. Tsunoody

« Uzaweni kola se 7 panh bodi

« Uzaweni kola posledni Sanci2.body

« Pon z obyejnych kamef. Odkryty.2 body

« Pon z obyejnych kamet. Skryty.4 body

« Pon z draly, vétra nebo koné. Odkryty.4 body
« Pon z drak, vétri nebo konda. Skryty.8 bodi

« Kong z obyejnych kamet. Odkryty.8 bodi

« Kong z obyejnych kamet. Skryty.16 bodi

« Kong z drak, vétri nebo koné. Odkryty.16 bodi
+ Kong z drak, vétri nebo kondé. Skryty.32 bodi

« Par drak. 2 body
« Par vaSehoatru. 2 body
« Par vladnoucihoatru. 2 body

* Posledni Sance znamen& mit moznostizkelo pouze pomoci jediného kamene.

- Body jsou séteny a zaokrouhleny nahoru na desitky. 56i&&lzaokrouhluje na 60. 42 se
zaokrouhluje na 50. Skore sé&be pohybovat v rozmezi 20 az 70. Maximum je 70yizkd
nahrajete vic. Tohle je vagékladni skére

* Set, ktery vytutite zahlaSenim ronu je povazovan za odkryty bydoemer jsou-li vaSe
kameny Uplé skryty az do posledni chvile, je vaSe kombinaneekapovazovana za
skrytou, mluvime-li o yaku.

* Kombinace obsahujici 7 pama zakladni skére 25. Toto skore se nezaokroualuje
nemohou bytfcteny dalSi body jestlize jsou v ni obsazeny bodopany.



* Méate-li pinfu (kombinaci se 4 chi a parem) pomtstima, ziskavate fan, ale nedostanete 2
body za tsumo.

- Prictéte vSechny fany, které mate na ruce. Faiyete ziskat za yaku a za dory. Kazda
dora ma hodnotu 1 fanu. Ste&jrak i kazdé yaku ma hodnotu 1 fanu. Zatoaatomaticky
ziskavate 2 fany za vyhru. Yaku a dora jsou ¥tleny v oddile "zvlastni pravidla”.

* Fany za dory niZete dostat pouze, je-li vaSe kombinace ka@meeala skryta. Jestlize je
odkryta, neziskate Zadny fan za dory na vasi Nmenér vSimmte si, Ze to se nevztahuje
na kazdou hru.

- Vase skore jedvojndsobenoza kazdy fan, ktery méate na ruce. Celkové skore po
zdvojnasobeni je va&kore za kombinaci

* KdyzZ vyhrajete kolo, objevi se okno, ve kteréwbjeykle tabulka vSech fam yaku, které
jste ziskali. Mkteré hry dokoncemptvoreni tabulky oznamuji jména kazdého yaku. Zkuste si
prijit na to, kterou yaku podminku jste splnili. :-)

- Dale vynasobte své skore za kombinacitau ¢astkou, podle toho, zda jste davali nebo ne
a podle toho jak jste uz#eli. Tato¢ast bodovani se i hru od hry. Jsou 3 typy bodovani o
kterych Kiyo21 vi:

Typ A (vychazejici z opravdového japonského mahjomg 4 hrée):

- Davajici, vyhral tsumenNasobeno 2Castka kterou plati ti, co prohrali.

. Davaijici, vyhral ronemiNasobeno 6Castka, kterou plati kdo odhodil. Ostatni
neplati nic.

« Nedavajici, vyhral tsumemlasobeno 1Castka, kterou plati kdo nedaval.

« Nedavajici, vyhral tsumemlasobeno 2Castka, kterou plati kdo daval.

.« Nedavajici, vyhral ronenNasobeno 4Castka, kterou plati kdo odhodil. Ostatni
neplati nic.

* Ten kdo odhodil je ten, jehoz kdmen byl poukizem k ohlaseni ronu.
Typ B (mérk ¢asty ve videomahjong hrach pro 2 dega

« Davaijici, vyhral tsumeniNasobeno 2.

« Déavajici, vyhral roneniNasobeno 6.

+ Nedavajici, vyhral tsumemlasobeno 2.

« Nedavajici, vyhral ronenNasobeno 4.

Typ C (nefastjSi ve videomahjong hrach pro 2 bex

« Davajici.Nasobeno 6.
+ NedavajiciNasobeno 4.

* Kdyz rekdo zahlasi tsumo v mahjongu pro 4deavyhru pro vidze plati zbyli 3 hré&.
Obycejné kazdy hré, ktery prohral zaplati 1/3 skére zaddhou kombinaci. Vipade ronu



plati celoucastku ten, co odhodil kamen pouzity pro ueava zbyli 2 hr& neplati nic.

*\/ mahjongu pro 2 hi je jen jeden, co prohrél. ProtoZe prohrava jetheje, nema mu kdo
pomoci s placenim vyhry. TakZe kdydo zahlasi tsumo, druhy plati vSe jako by to bmgl r
Samozejm¢ to nemusi byt steghjak je ukazano v typu B.

- Celkoveé skore je zaokrouhleno na nejblizSi 1aDjeTvasSerysledné skére Muzete byt
odmenéni bonusovymi body, které budotigteny k vaSemu vyslednému skére. K tomu se
dostaneme déle.

Toto bodovaci schéma plati, kdyZ méate 5 neboénfemii na ruce. (Nezagpitavaji se 2
bonusové fany za tstvi.) KdyZz méte vic nez 5 fanvase zakladni skére se nevyjtava.
Patita se pouze s ptem vasich faf. KdyZ mate 13 nebo vice farziskali jste yakumana.
Lze také ziskat dvoijitého, trojitého,... yakumalajvyssi mozné dosazitelné skore v
mahjongu je yakuman nasobeny sedmi.

V opravdovém mahjongu se tabulky pouzivaji Kigmi skére. Bodovani s tabulkami je
mnohem jednodu$si a pohogBi nez pditat vSechno p@d dokola z hlavy. Abyste zjistili
vaSe vysledné skére, musite gjajistit vase zakladni skore a taky kolik fama cenu
vasSe vyherni kombinace. N&jé vysledné skore v jedné z niZze uvedenych talpdele
nasobitele.

Vsimrete si, Zze 2 fany navic, které automaticky ziskaxeteyhru nejsou uvedeny v tabulce
jako fany, ale jsou uvedeny ve skore. Tyto 2 fanyasobi vaSe skoredina za kazdy a
proto prvni fan v tabulce ndsobi vasi kombinac2®k2).Fany v tabulce jsou pouze fany,
které niZete ziskat za vaSi &hou kombinaci.

‘Nésobitel‘ Fany Vysledné skore (skére za kombinaci x1) (bez zadkiauani)

|
| | (+2) | 20 | 25 | 30 | 40 | 5 | 60 | 70
. x8 | 1 | 160 | 200 | 240 | 320 | 400 | 480 | 560
| x16 | 2 | 320 | 400 | 480 | 640 | 800 | 960 | 1120
| x32 | 3 | 640 | 800 | 960 | 1280 | 1600 | 1920 | 2240
| x64 | 4 | 1280 | 1600 | 1920 | 2560 | 3200 | 3840 | 4480
| x128 | 5 | 2560 | 3200 | 3840 | 5120 | 6400 | 7680 | 8960

‘Nésobitel‘ Fany Vysledné skore (skore za kombinaci x1)

|
| ' (+2) | 20 | 25 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70
- x8 | 1 | | | 300 | 400 | 400 | 500 | 600
. x16 | 2 | 400 | | 500 | 700 | 800 | 1000 | 1200
| x32 | 3 | 700 | 800 | 1000 | 1300 | 1600 | 2000 | 2000




| x128 | 5 | 2000 | 2000 | 2000 | 2000 | 2000 | 2000 | 2000

‘Nésobitel‘ Fany | Vysledné skore (skore za kombinaci x2)

| ' +2) | 20 | 25 | 30 | 40 | 50 | e0 | 70

x| 1| | | 500 | 700 | 800 | 1000 | 1200
x16 2 700 1000 | 1300 | 1600 | 2000 | 2300

| x32 | 3 | 1300 | 1600 | 2000 | 2600 | 3200 | 3900 | 4000
x64 4 | 2600 | 3200 | 3900 | 4000 | 4000 | 4000 | 4000

| x128 | 5 | 4000 @ 4000 & 4000 | 4000 | 4000 | 4000 & 4000

]Nésobitel‘ Fany Vysledné skore (skore za kombinaci x4)

|

| | (+2) | 20 | 25 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70

. x8 | 1 | 700 | | 1000 | 1300 | 1600 | 2000 | 2300
| x16 | 2 | 1300 | 1600 | 2000 | 2600 | 3200 | 3900 | 4500
| x32 | 3 | 2600 | 3200 | 3900 | 5200 | 6400 | 7700 | 8000
| x64 | 4 | 5200 | 6400 | 7700 | 8000 | 8000 | 8000 | 8000
| x128 | 5 | 8000 | 8000 | 8000 | 8000 | 8000 | 8000 | 8000
‘Nésobitel‘ Fany | Vysledné skore (skére za kombinaci x6)

| ' (+2) | 20 | 25 | 30 | 40 | 5 | 60 | 70

. x8 | 1 | 1000 | | 1500 | 2000 | 2400 | 2900 | 3400
| x16 | 2 | 2000 | 2400 | 2900 | 3900 | 4800 | 5800 | 6800
| x32 | 3 | 3900 | 4800 | 5800 | 7700 | 9600 | 11600 | 12000
| x64 | 4 | 7700 | 9600 | 11600 | 12000 | 12000 | 12000 | 12000
| x128 | 5 | 12000 | 12000 @ 12000 | 12000 = 12000 12000 12000

Stejre jako vase zakladni skére nesmgkratit 70, tak i vaSe vysledné skére nigra
pievysit ugitou ¢astku (pouze vippadt 5 nebo méafani). Limit, ktery je vyznéen v
tabulkach Se#ise nazyvanangan Je topocatecni bodovy limit

Ziskate-li res 5 faid, vaSe zakladni skore se dale newfiva. Dale se pak pia uz jenom
s fany:

Haneman (6-7 fai): Vysledné skore je 1.5x mangan.
Baiman (8-10 faf): Vysledné skére je 2x mangan.
Sanbaiman (11-12 faj Vysledné skore je 3x Mangan.

Kdyz dosahnete 13 famebo vice, ziskavat@kumana. Yakumana mizete ziskat také za
ur¢itou kombinaci kamein



Yakuman (13-25 fai): Vysledné skore je 4x mangan.
Dvojity yakuman (26-38 fal): Vysledné skore je 2x yakuman.
Trojity yakuman... a tak dale.

NejvysSi mozné dosazitelné skére v mahjongeajeiman nasobeny sedmi

Jak uz te’ asi vite, pokazdé kdyz zahlasite reach, tak jasastranu stolu poloZzendlka
reach. Hodnota kazdélky zavisi na rozmighi a p@tu telek uprosted hilky, jak je
ukazano nize:

L 8 1100 bod

! : _11000 bod

| B J5000 bod

L____esee 110000 bod

Kdyz zahlasite reach, umistite nél stillku v hodno& 1000 bod. V podstat pokazdeé kdyz
zahlasite reach, uzavirate sazku. Pokazdé je vétteod 1000 boil KdyZ vyhrajete kolo,
jste odngnéni dalSim fanem a ziskavateczgvych 1000 boil Kdyz prohrajete, sazka se

vam odéte. V rekterych hrach neiizete zahlasit reach, pokud nemate dostibod

KdyZ zahlasi protivnik &hem kola reach a vam se ptidayhréat, ziskdvate vsazenych 1000
bodi vy. Ziskate 1000bodovy bonus k vaSemu vyslednéares A naopak.

Co se stane, kdyzbem kola zahlasite reach oba, ale Zadny z vas regeghV tomto
piipack halky ze stolu nemizi, ale jsougneseny do dalSiho kola, dokutkdo nema
prileZitost je vyhrat.

Bonusové body ziskavate za kazddilkb umistnou na stole. Existuji 2 druhyilek, které
mohou byt umiginy na stole podle tité situace, jak je vystleno nize:



Pocitadio
rozd&vajicihio

Poctadio
reachll

Pocitadlo rozdavajiciho:

Pcatitadlo rozdavajiciho udava get kol, kdy davajiciistava davajicim. Zéna se na nule.
Jestlize rozdavajici dava i v dalSim kole¢ipadlo se zvySi na 1. Jestlize rozdavajici dava i v
dalSim kole po tomto kole, pitadlo se zvySi na 2.

100bodova tilka je umistna na stole pokazdé, kdy davajitstava davajicim v

nasledujicim kole. V podstapaiitadlo koresponduje s piem 100bodovychiiek

umisgnych na stole.

300bodovy bonuge odngnou pro viéze za kazdouthku na stole.

Vsimngte si, Ze kdyZ ptitadlo dosahne 5 a vice, davajici je povinen nuitdeni alespd
2 yaku na ruce namisto jednoho.

Pctitadlo se nuluje, kdyZ se druhy birstava davajicim. Nuluje se pouze, kdyZ se ten co
nedava stava davajicim vyhranim kola.

Nerozhodné situace:
« Davajici fistdva davajicim, pokud ma tenpai na konci kol&itRdlo se zvySuje o
jedno.
« Davajici neastava davajicim, pokud ma no-ten na konci kola.d\efici se stava
davajicim. Pditadlo se nenuluje, ale @aa se od jediky.
Pocitadlo reachi:
Pctitadlo reach udava poet 1000bodovychiliek na stole. klka je umiséna na stole
pokazdeé, kdyz ¢kdo zahlasi reach. Kdyz lirayhraje kolo ziskavd000bodovy bonusza
kazdou lilku. Halky reach jsou fenaSeny do dalSiho kola, kdyz nikdo nevyhraje.

Pctitadlo se nuluje, kdyzakdo vyhraje a bere vSechny readitkly na stole jako bonus.



- Ve wtSine mahjong her dostane kazdy &irda z&atku hry ugity pocet bod. VétSinou
zainate s 1000 body. Protivnik obvyklecraa s poatenim skore vysSim nez je vaSe.
Kazdy dalSi protivnik se kterym se utkate dale,eoondt obvykle pdateini skore vyssi nez
soupé predchozi.

- KdyZ vyhrajete kolo, vaSe skore se wyjpava tak, jak bylo uvedeno vySe. Vase celkové
skore je pidano k vaSemu a stejitastka je od&ena ze sougieva skére. To samé plati
naopak. Mnohdy abyste vyhrali hru, musite sniaijpgovo skoére na nulu nebo meén/y
prohravate taky, kdyZ vaSe skore spadne na nulo mei.

- KdyZ kolo korti remizou, body ti#ou, ale nemusi byt gkkny podle toho, kdo méa co na
ruce. KdyZ mate tenpai a protivnik no-ten, ziskavdi00 bod, které jsou odgeny z
protivnikova skore. Kdyz mate no-ten a protivnilgdai, potom se vam oéke 1000 bod a
soupei pricte 1000 bod. KdyZ maji oba hré tenpai nebo no-ten, Zadné body se rkyd
Taky si vSimrite, Ze v gkterych hrach je bonus za tenpai ne 100Qibate 1500.

VSechny piklady vychézi z bodovani ve Final Romance 2. Nidsbb této te je typu C.
Tzn. jste-li davajici, nasobite své skore za kowmtiiSesti, abyste dostali vysledné skore.
Nedavate-li, pro vysledné skére nasobtigmi.

Priklad ¢.1:

Nedaval jsem a vyhral jsem ronem.

' Vypatet zakladniho skére:

| qa R .... '..”” || 20 bodi za vyhru.
| +10 bodi za uzaveni ronem

+4 body za skryty pon z oliejnych
kameri

+4 body za skryty pon z oliyejnych
kameri

J h: L M L +16 bodi za skryty kong z
obycejnych kament

Celkem - 54 bot
|| Zakladni skére 60 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypaet ziskanych fah

- reach [ fan]
- rychlovka [l fan]
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Celkem -3 fany (+2 za vyhru)

Vypaet vysledného skore (metoda
1):

Z&kladni skore se zdvojnasobuje za
kazdy fan. Skére po zdvojnasobeni
se nazyva skore za kombinaci.

Skére za kombinaci = 60 x2 x2 x2
X2 x2 =1920 bodi

Skore za kombinaci se nasobi 4,
protoze jsem nedaval. Tim se ziska
vysledné skoére.

Vysledné skore = 1920 x4 = 7680
bodi

Vysledné skore 7700 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypa’et vysledného skore (metoda
2):

60 bod: / 3 fany

Najdéte vysledné skoére v tabulce
(¢tvrta tabulka). Nasobitel skore za
kombinaci je 4, protoze jsem
nedaval.

Vysledné skoére 700 bodi (z
tabulek)

Pozn.:

Ziskal jsem 3 fany za kombinaci
kameri plus 2 extra fany jenom za
to, Ze jsem vyhral. To je celkem 5
fani. Ale pamatujte, Ze kdyZ hledate
v tabulké&ch, neberete v potaz ty 2
fany za vyhru, ale pouze ty, co jste
ziskali na ruce.

Dostal jsem +4 body za pon z
obycejnych kameti 2x. Jednou za
pon ze znak (¢tyrky) a jeden za pon
také ze znak (Sestky).



Kong na mé ruce neni odkryty, ale
skryty. Pamatujte na to, Ze kdykoliv
vytvorite kong, musite ho zahlasit,
abyste dostali novy kamen.

Priklad ¢.2:

Daval jsem a vyhral jsem ronem.

=|GAL: 6000
..E.ﬂ. HEEEE \ Vypaet zakladniho skére:

....."lm [TEMEVINI||| 20 bodi za vyhru.
| +10 bodi za uzaveni ronem

+2 body za odkryty pon z
i3l obyejnych kamet

| & || 9 EE8
iizziiy l coten 52 b

A B O D E F E H J K BB Zakladni skore 40 bodi

e T L P PP P 25 52 252 32 5 . e ¥ (zaokrouhleno nahoru)
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Vypa’et ziskanych fah

| - reach 1 fan]
- 2 stejné chi (334455] [fan]

B Celkem -2 fany (+2 za vyhru)

2%k

Vypa'et vysledného skore (metoda

= ]

A B O DEFUBGH SO S BB Zékladni skore se zdvojnasobuje za
kazdy fan. Skére po zdvojnasobeni
se nazyva skore za kombinaci

Skére za kombinaci = 40 x2 x2 x2
X2 =640 bodi

Skére za kombinaci se nasobi 6,
protoZe jsem daval. Tim se ziska
vysledné skoére.

Vysledné skore = 640 x6 = 3840
bodi

Vysledné skore 3900 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypatet vysledného skore (metoda
2):



40 bodi / 2 fany

Najdéte vysledné skore v tabulce
(posledni tabulka). Nasobitel skére
za kombinaci je 6, protoze jsem
daval.

Vysledné skore 3900 bodi (z
tabulek)

Pozn.:

Pon z bambusovych Sestek je
odkryty, protoZe jsem ho vytyib
pomoci odhozeného kamenig p
zahlaSeni ronu. Ale cela ¥#na
kombinace kamense bere jako
skryté.
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Priklad ¢.3:

Daval jsem a vyhral jsem ronem.

' Vypofet zakladniho skore:

20 bodi za vyhru.
| +4 body za odkryty pon z koric
+2 body za par drak

Celkem - 26 boii
Zakladni skore 30 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypaet ziskanych fah

|| - ¢ista kombinaceZ fany]

Celkem -2 fany (+2 za vyhru)

B Vypaet vysledného skore (metoda

1):

Zakladni skore se zdvojnasobuje za
kazdy fan. Skére po zdvojnasobeni
se nazyva skore za kombinaci.

Skére za kombinaci = 30 x2 x2 x2
x2 =480 bodi



Skére za kombinaci se nasobi 6,
protoZze jsem daval. Tim se ziska
vysledné skore.

Vysledné skore = 480 x6 = 2880
bodi

Vysledné skore 2900 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypa’et vysledného skore (metoda
2):

30 bodi / 2 fany

Najckte vysledné skore v tabulce
(posledni tabulka). Nasobitel skore
za kombinaci je 6, protozZe jsem
daval.

Vysledné skére 2900 bodi (z
tabulek)

Pozn.:
Zacistou kombinaci jsem dostal

pouze 2 fany misto 3, protoze je
odkryta.

Priklad ¢.4:

Daval jsem a vyhral jsem ronem.

' Vypa’et zakladniho skore:

e | 20 bodi za vyhru.

+10 bodi za uzaveni ronem
+4 body za skryty pon z olkigjnych
kameri
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L SN B B Celkem - 66 boil
Zakladni skére 0 bodi
(zaokrouhleno nahoru)

Vypatet ziskanych fah

- dvojity reach 2 fany]
- dora (2-znak)1 fan|



Celkem -3 fany (+2 za vyhru)

Vypaet vysledného skore (metoda
1):

Z&kladni skore se zdvojnasobuje za
kazdy fan. Skére po zdvojnasobeni
il se nazyva skére za kombinaci.

W B 120004

Skére za kombinaci = 70 x2 x2 x2

) ==l X2 X2=2240 bodi
llll
O EFGE H O B BB Skore za kombinaci se nasobi 6,
protoZe jsem daval. Tim se ziska

vysledné skoére.

Vysledné skore = 2240 x6 = 13400
bodi

Vysledné skoére 22000 boah (viz.
poznamka)

Vypaet vysledného skore (metoda
2):

70 bod: / 3 fany

Najckte vysledné skore v tabulce
(posledni tabulka). Nasobitel skére
za kombinaci je 6, protozZe jsem
daval.

Vysledné skore 22000 boah (z
tabulek)

Pozn.:

Pokud mam meénnez 5 fad, pak
mé skore nefize gekratit bodovy
limit mangan. Nahral jsem 13400,
ale mangan je 12000. Tzn. Ze mé
skére spadne na 12000 kod




Priklad ¢.5:

Nedaval jsem a vyhrél jsem tsumem.

e EEE \ Vypaet ziskanych fah

R .... IIII|| Yil: 1000 I - tsumo se skrytou kombinaci
| . | kamerii [1 fan]

- 2 stejné chi (5566771 [fan]
- fanpai (pon Zervenych drak) [1

EE 99 08 09 0o fan] _
m 88 08| o6 | o6 - ¢istd kombinaced fany]

A BECDEFEBE H J K L M N - 2 dory (dva 6-t&kové kameny)Z

—I.‘I."I"I"I"I"I"I"I"I":III— Y fany]

PERFEERM 18§ —ad Celkem -8 fanii = baiman
FZhe 1% R—6& |
K= 2k Vysledné skoére 26000 boak

Pozn.:

& §f 160004 Skére za kombinaci se nevyfitava,
prekrasite-li pocatesni limit 5 fan.

e S S TS Y caian o2 mangan. Mangan e
A BECDETFUBEH S BB tomto pgipack 8000, protozZze jsem
nedaval. Kdybych daval, mangan by

byl 12000.

Priklad ¢.6:

Nedaval jsem a vyhrél jsem tsumem.

\ Vypatet ziskanych fah

I
| g2 Y0U: 11000 ] l - reach [ fan]
r....... - rych'ovka D_ fan]
- tsumo se skrytou kombinaci
kameri [1 fan]

llllllll
oo oo| § 3885 88(83 fan]

A B CODEFUBSEH BB - pinfu (samé chi)] fan)
- sanshoku doujun (3 chi stejné
ciselné sekvence [fany]

Celkem -7 fani = haneman

Vysledné skore 22000 boak
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Pozn.:

Haneman je 1.5x mangan. Mangan

| je v tomto pipack 8000, protoze

jsem nedaval. Kdybych déaval,
mangan by byl 12000.
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Priklad ¢.7:
Nedaval jsem a vyhrél jsem ronem.

Vypaet ziskanych fah

I'l, - fanpai (pon z jiznichatra a kong
8 ze zelenych dral) [2 fany]

- honroutou (samé pony pouze z
konal a honéi) [2 fany]

- samé ponyd fanyj]

- 3 skryté pony?2 fany]

- ¢ista kombinaced fany]

Celkem -11 fani = sanbaiman

! Vysledné skore 24000 bodi

Pozn.:

B Kongy miZete bréat jako pony, kdyz

pocitate yaku. Ale naopak to neplati.

Sanbaiman je 3x mangan. Mangan je
v tomto gipadt 8000, protozZe jsem
nedaval. Kdybych déval, mangan by
byl 12000.




Priklad ¢.8:

Daval jsem a vyhral jsem ronem.

100

ﬁ.l.ll HEEEE \ Vypaet ziskanych fah

! ml - tiin&ct sirotky [1 yakumari
I IIIIII

Celkem -1 yakuman

gl osas o ff
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—l l.‘l‘l‘l‘l"l‘l‘l‘l"l‘l‘l‘—
¥ Yakuman je 4x mangan. Mangan je

v tomto gipadt 12000, protoze jsem
| daval.

A B O D E F E H 4 K L M N

Priklad ¢.9:

Daval jsem a vyhral jsem tsumem.

EREEEEESE FRiEEE \ Vipaet ziskanych fan

| .......-H”” i 0] | - samé koncel[yakumar]
- 4 skryté pony ] yakuman]|

Celkem -2 yakumani

PRI P—

A B O D E F E H 4 K L M N

Pozn.:

Dvojity yakuman je 8x Mangan.
Mangan je v tomtoifjpact 12000,
protoze jsem daval.
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TroSka gemysleni a strategie nikdy neuskodi. Takze:

Naplanujte si, co chceteldt s vaSimi kameny hned, jakmile vidite vaSi Gvicklsmbinaci.
Které kameny si chcete ponechat a kterych se clabatat. Zkuste si zjistit, jaké yaku
podminky niizete splnit a drzte se jich. Nesnazte se mé&aitmaSe plany &hem kola.
Pouze pokud se naskytne zjeviidgZitost.

~ v s

Abyste vyhrali, jéte vZdycky po nejjednodussSich yaku podminkachcasgjsi a
nejpouzivanjSi yaku jaké mzete ziskat je za reach, utewi s fanpai, uz&eni se samymi
obycejnymi kameny nebo uz#&sni s bezbodovymi samymi chi.

Samozejmé pokud se vam naskytnéilezitost ziskat lepSi kombinacigg po ni. Mizete
mit Sesti. Ale nezkouSejte to pad. :-)

Dory se nepditaji za yaku a proto neiou byt pouzity k uzaeni kola. Pditaji se pouze
jako fany g vypoctu skore.

Nikdy nedtlejte odkryté sety, dokud nevite, kterou yaku padmichcete splnit. Nikdy
nectlejte odkryty set jenom proto, Ze se vam naskytiefitost.Casto se vam stane, Ze se
dostanete do situace kdy n&mte vyhrat, protoze prastaSe kombinace nema naprosto
Zadnou hodnotu.

Taky pamatujte na své yaku. &lomte si, Ze &které yaku vam dovolujl' mit odkryté sety,
ale rekteré ne. Kombinace ze samych chi (jedna z nejjéd$gich) ma hodnotu 1 yaku,
pokud je vasSe kombinace kanfeskryta. Pokud je tato vaSe kombinace odkryta nema
absolut® Zadnou cenu, coz znamena, Ze tbgte uzaikit kolo, ledaze by vaSe kombinace

méla hodnotu &c¢eho jiného.



Nekteré yaku podminky se dokonce sniZuji o 1 yakipdge vase kombinace odkryta.
Napr. ¢isth kombinace mé hodnotu 3 yaku pokud je skrgdi ddkryta, ma cenu pouze 2
yaku.

Pokud vite, po jaké yaku podmince jdete, pak tvodiaytych sat je skwly a jednoduchy
zpasob pro rychlé adkdy i velké vyhry. Je to proto, Ze mate na &yb vice kamei.
Muzete pouzit jak tazené kameny, tak i kameny s@wye Mnoho vysoce ceénych
kombinaci vam dovoluje mit odkryté sety.

Shrnuto, prostsi pamatujte, Ze bystedinvedét po jakém yaku nebo po jakych yaku jdete,
kdyZ uz se rozhodnete preéléini odkrytych sét. Nectlejte je, pokud to nevite.

NesnaZzte se mit pokazdé to samé yaku. &@hjte vasi hru tim, Zze se né&te vSechny yaku
podminky v mahjongu. Zattte se vice na 1 a 2 fanoveé yaku, protoZe ty js&ladai. Ale

méli byste se natit i ostatni yaku podminkyCim vic yaku znate, tim vice moznosti méate na
vybér pii rozhodovani co &at s vasSi kombinaci. S vice moznostmi se takéugey&gase

Sance na vyhru.

Uvédomte si, Ze nefizete vyhréat kazdé kolo. Jestlize karmenyva, soupezahlasi reach a
vy nemate na ruce skoro nic, snazte se nenechatrpka vyhrat. Zanéte hrat defenzivh
Je lepsi ziskat na konci no-ten nebo tenpdijt @ malo bodi, nez gijit o spoustu boil
jenom proto, Ze jste ho nechali vyhrat.

Sledujte soup®vy odhozené kameny. Jestlize hra obsahuje prafudten, cozéasto bude,
soupé miZe zahlasit tsumo, ateemiiZze zahlasit ron pomoci Zaddného kamene, ktéegpm
odhodil. Sledujte hromadku odhozenych katmarodhazujte ty kameny, které uz v ni jsou,
abyste snizili sougievu Sanci na uzaeni.

Jednou z nejjednodusSich a zakladni strategii mghjge zvySeni vasi pragpodobnosti na
uzaweni.Cim vice moznosti k utéeni mahjongu mate, tim spiSe vyhrajete dané kolo.

Reknsme napiklad, Ze méate na ruce 4 kompletni sety ackaey kamen. Abyste uzasli,
potrebujete dalSi 1-t&ovy kdmen k vytveeni paru a k doka®eni kombinace. V tomto
piipadt mate pouze jednu moznost, jak vyiivonahjong a to ziskat 1<{kovy kamen.

111 tEE Hik 8288 ©
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K uzaveni potebujete .

Nynifeknime, Ze mate na ruce 3 kompletni sety a 2 padgbd mate par 5-&ovych
kamerni a par drak. Abyste uzakeli, potebujete vytvéit z jednoho paru pon. Gemate



misto jedné moznosti k uzni d¥. Vase pravépodobnost na vyhru se zdvojnasobila.

P11 txz£ Mk X2 +¢

K uzaveni potebujete bd’ 3 anebo ‘1’ :

Ted feknime, Ze mate na ruce 2 kompletni sety, par a skippausob jdoucich kamein
Treba 5 bambusovych kamescisly 2, 3, 4, 5 a 6. K uzéeni potebujetetislo 1, 4 nebo 7,
abyste vytvéili dvé chi a dokotiili kombinaci. Nyni mate 3izné moznosti a vaSe Sance na
vyhru se dale zvySuje.

000 +44 7 ! LHHKH
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K uzaveni potebujete bd’ ganebo i# anebo ¥

Jednoduché, ze?

Tenpai je nazev kombinace 13 karmgkdy se pidanim jednoho kamene vytkiovitézna
kombinace. Existujedkolik tenpai variaci. Mnoho, jak bylo ukadzano vyS&ze zvysit vase
Sance na uzagni tim, Ze mate vic moznosti na ¥gbrady jsou:

Cekani na:

Tanki: Kombinace 4 séta jednoho kamene. Rebny kamen je kAmen k
vytvoreni paru.

Existuje 1 mozny kamen, se kterym Ize fizav

P11 txz mik g8 ©
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Ryanmen: Kombinace jakychkoliv 3 s&t paru a nekompletniho chi. Pelbny
kamen k uzakeni je kdamen hil pred nebo za nekompletnim chi.

K uzaveni potebujete

Existuji 2 mozné kameny, se kterymi lze kizav
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K uzaveni potebujete z nebo B :

Kanchan: Kombinace jakychkoliv 3 séf paru a nekompletniho chi. Pelbny
kamen k uzakeni je kamen uprosd nekompletniho chi.

Existuje 1 moZzny kdmen, se kterym lze ftizav
i §E 8 —-== g!g !g i * B
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K uzaveni pofebujete‘.

Penchan: Kombinace jakychkoliv 3 séf paru a nekompletniho koncového chi.
Potrebny kamen k uzaeni je kamen hil pred nebo za nekompletnim
koncovym chi. Tyka se pouze kanieh?2,3 a 7,8,9.

Existuje 1 mozny kdmen, se kterym lze ftizav

111 1% Hkk 00 €8

K uzaveni potebujetc®®®

Shanpon: Kombinace jakychkoliv 3 séta 2 pah. Potebny kamen k uzdeni je
kamen z obou pér Jeden paristane parem a druhy se @mv pon.

Existuji 2 mozné kameny, se kterymi lze kizav
il 22z WHH XX ¢9
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K uzaveni potebujete z nebo ‘? .

Ryanmentanki: Kombinace jakychkoliv 3 séta skupiny 4 po sajdoucich kamein
Potebny kamen k uzdeni je kdmen hdl prvni kamen z postupky
nebo posledni, abyste vytiopar a chi.



Existuji 2 moZné kameny, se kterymi lze tizav
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K uzaveni potebujete i nebo ﬁ.

Sanmenten:Jsou 3 typy.

1) Ryanmenten : Kombinace jakychkoliv 2 s&f paru a skupiny 5 po séldoucich
kamerii. Postupka by ne#fa obsahovat 1 nebo 9. Petbny kdmen k
uzaweni je kamen hii pred nebo za postupkou anebo upiexst
postupky, abyste vyt¥di 2 dalsi chi.

Existuji 3 moZné kameny, se kterymi lze gizav
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K uzaveni potebujete “7" nebo f # nepo #E8

2) Ryanmentanki: Kombinace jakychkoliv 2 s&ta skupiny 7 po s@jdoucich kamein
Potebny kamen k uzaeni miZze byt 1. kamen v postupce, posledni
(7.) khmen nebo prastdni kamen (4.). Tim se vyti® dalSi chi a
par.

Existuji 3 mozZné kameny, se kterymi lze gizav

000 s !B

8 1 .
K uzaveni potebujete“7" nebo 8 nepo #EE

3) Nazev neznamy:Kombinace jakychkoliv 3 s&f ponu a kamene, ktery jégul kamener
obsazenym v ponu. Rebny kdmen k uzaeni mize byt kamen ied
samotnym kamenem, samotny kamen nebo kamen, ktesg/kameny
v ponu. Zmatek?iftklad by to n&l vyswétlit Iépe.

Existuji 3 moZné kameny, se kterymi lze tizav
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K uzaveni potebujete nebo i neboﬁﬂ.

Nazev neznamy: Kombinace sestavajici &ahto @islovanych kamei viechny
stejného druhu. (2,3,4,4,5,5,5,6,6,7,7,8,8)

Existuje 5 moZnych kamgrse kterymi lze uzaw.

i & i 8.0 8.8 i
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K uzaveni potebujete*™ nebo ¥nebo & nebo Hilnepno 288

Nazev neznamy: Kombinace sestavajici gdhto @islovanych kamei vSechny
stejného druhu. (2,3,4,4,4,5,5,5,6,6,6,7,8)

Existuje 7 moZnych kamegrse kterymi lze uzéaw.
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K uzaveni pofebujete nebo ® nebo ®® nebo neboanebo nebo®e®

Chuuren Pooto Kombinace sestavajici &dhto a@islovanych kamely vSechny
9men Machi: stejného druhu. (1,1,1,2,3,4,5,6,7,8,9,9,9)

Existuje 9 moznych kamegrse kterymi lze uzai.
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Existuje mnohem vic kombinaci.

Krome toho, Ze se snazite uzéws moznosti, kdgekate na vice kaménse taky ujisite, Zze
kameny na kteréekate jsou stale k dispozici. Neni dobré, kdgkate na kamen, ktery uz si
nemiZete vytahnout, protoZe viechny 4 uz byly zahrReknsme napiklad, Ze méate 3 sety
a 2 pary. Pdebujete jeden pér zmit na set, abyste mohli uzdv Pro tuto kombinaci mate
na vyker ze 2 moznych kaménTaky byste rdli védét, Ze mate aspio2 kameny od kazdého
paru ve ke. Tzn. Ze ve zbytku kamerze kterych se tah4, jsou 4 kameny, se kterymi
muzete vyhrat. To je kdyZ jste vy ani vas protivndodhodili jeden z nich a kdyZ soupe
nema 1 nebo vSechny&hto kamen, které patebujete, na ruce.

Dalsi giklad je kdyZz méate kombinaci 2 separ a skupiny 5 po seéldoucich kamein

Pokud postupka ne&ima 1 nebo nekaii 9, mate na vy ze i riznych kameti k uzaveni.
Mate k dispozici az 11 kamérk vyhie. Pokud je postupka 2-6 z bambusovych kampak
jsou ve lie ¢tyti 1-bambusové kameny #i-bambusové kameny (jeden uz mate na ruce) a
¢ty 7-bambusové kameny. Dohromady tedy 11 kalrsenkterymi niZete vyhréat. Ot
pouze kdyZ ani jeden Zdhto kamen nebyl je&k zahran, nebo pokud ho nedrzi saupe

Samozejne se nebere v potaz fakt, ze se nehraje se vSengrkalshem jednoho kola.
Celkem je ve te 136 kameh VétSinou se hraje zhruba s 62 kameny v jednom kotgppe
ve videomahjongu jsou jenom 2 BiréProtoZe je hrano sotva s polovinou kaihge velice
dobry napad zkusit vyhrat s moznosti ufiay vice kameny. :-)

Abyste mohli uzatit kolo, musite mit na ruce aspd yaku. Kolo nelze uzéit bez splgni
této podminky. Yaku rizete ziskat z dité situace, za ditou kombinaci kameihnebo za

zvlastni kombinace kamén

Tady je schéma, jak budou jednotlivé kombinace gops

Skryta nebo
odkryta
kombinace
kamerni

DelSi popis a fiklad, je-li to nutné |

Skrytou kombinaci kamérse ma na mysli, Ze musi bygechny kamenyskryty, aby se
mohla uplatnit yaku podminka. Odkrytou se myslz®kombinace kamémiiZze obsahovat
odkryté sety a stéle splje podminku pro yaku .

Japonsky nazev Cesky nazev/popis Hodnota yaku

Dostévate yaku zaplne kazdou podminkukterou spiujete. Nekteré kombinace mohou
spliovat pouze jednu 2¢hto podminek, jiné mohou sjalvat i rékolik téchto podminek.
Kazdé yaku ma cenu jednoho fanu. Za kazdy fan de s&zdvojnasobuje vase skore. V
zasad tedyc¢im vic jich mate, tim vySSi bude vaSe skore.



Bodow jste tedy ohodnoceni za kazdou podminku, kterttuggte. Nicmén existuji
vyjimky k tomuto pravidlu. Nkdy kdyZ sphujete jednu podminku, tak taiire zarove
zneplatiovat yaku z jiné podminky.

* Pony mohou byt i kongové.

* Uzawvrete-li ronem, cely set se odkryje, ale kameny jgwad povazovany za skryté, pokud
byla predtim kombinace tenpai zcela schovana.

* VSimrete si, Ze vSechny yaku podminky nemusi byt obsegerfech mahjong hrach.
Hodnota yaku se taky:the v fiznych hrach lisit.

Menzen Chin

PR STSBE R nebo'Y E Tsumo se skrytymi kameny| Skryta 1 yaku

Uzawveni rozdanym kamenem a se vSemi skrytymi kameny.

Riichi
1) —F nebo I E

Uzaweni po zahlaSeném reachi. ReaalZete zahlasit jen tehdy, jsou-li vSechny vaSe
kameny skryty.

Reach Skryta 1 yaku

Ippatsu
-3

Uzawveni khem jednoho kola po zahlaSeni reachel Bawete pomoci soupeva
posledniho kamene nebo pomoci dalSiho rozdanéheriem

Rychlovka Skryta 1 yaku

Haitei o Skyta 1 yaku
IR neboSTIE Posledni kdmen kola Odkryta 1 yaku

- —— — — — — — —————— ———— — —— — |
Ten, co nedava uzavira pomoci posledniho kamees, @tostal v kolePosledni kamen se
nazyva haiteiMuzete ziskat yaku i kdyZ ten, co dava uzavira posagpéova posledniho
odhozeného kamene. (Tento kamen je povazovan t&, &idyz to nebyl posledni rozdany
kamen.)

Rinchan Kaihou . Skryta 1 yaku
o BT Volny kamen Odkryta 1 yaku

Uzaweni pomoci volného kamenéolny kdmen je rozdany kamen z mrtvé hromadky p
zahlaseni kongu.

Fanpai Pon z jakychkoliv dralk, Skryta 1 yaku
B vasSeho ¥tru nebo Odkryta 1 yaku




vladnouciho ¥tru.

Kombinace kameahobsahuijici pon z jakychkoliv drakvaSeho $tru nebo viadnouciho
vétru v kole.
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Kombinace kameahnobsahuijici 4 chi a par. Par nime byt Zadny bodovany par, tzn. nesri
byt vytvaren z draki, vaSeho $tru nebo vliddnoucihogtru. Taky nesmite uzéit pomoci
jediné Sanceledinou Sanci se mysli uZzami pomoci jediného mozného kamene.

AT 1 O S

Tanyao Chuu L, Skryta 1 yaku
W5 ¥, Samé obyejné kameny Odkryta 1 yaku

Bezbodovka Skryta 1 yaku

Kombinace kameh ktera neobsahuje zadné konagtrywnebo draky. Pouze obgjné
kameny.Oby’ejné kameny jsou kameny 2-8.
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—&0 2 stejné chi Skryta 1 yaku

Kombinace kamehobsahujici 2 stejné chi. Oba musi byt ze stejrysdl a stejného druhu.
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Daburu Riichi DVoiity h SKrvts 2 vak
AT —F Vojity reac ryta yaku

ZahlaSeni reacheipivodni kombinaci kamen po rozdani prvniho nového kamene.

Chii Toitsu
txtF

Kombinace kameahnobsahuijici 7iznych pail. Kongy nelze tviit, vSechny pary musi byt
Jiné.

Samé pary Skryta 2 yaku
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Sanshoku Doujun A
=&RE : 3 chi stejn&iselné sekvenc LG 2V

Kombinace kameahnobsahuijici 3 chi stejnéselné sekvence. Kazdé musi byt jiného druhu.
Jedno chi je bambusové, druhé &etea posledni ze znak

1 11180 002 =

i tiit @
ltsu - Skryta 2 yaku
_EEE Sekvence 1-9 stejného dru Odkryta 1 yaku

Kombinace kameahobsahujici sekvenci 1-9 stejného druhuiio3 chi.
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Chanta Samé konce a honéry s | Skryta 2 yaku
el DA koncovym chi Odkryta 1 yaku

Kombinace kameahobsahujici pouze konce a honéry s agpdnim nebo vice koncovym
chi. Koncoveé chi je chi obsahujici 1 nebo 9. Honéry diaci a \étry.

112993V EES4 4

Toi-Toi Samé pon Skryta 2 yaku
x4 # pony Odkryta 2 yaku

Kombinace kamehobsahujici 4 pony a par.

X1 L1
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: , N Skryta 2 yaku
lisou Sanjun 3 stejné chi Odkryté 2 yaku

Kombinace kameahobsahuijici 3 stejné chi. VSechny musi byt ze gtgjgisel a stejného
druhu. Je to to samé jako San Renkou, jestlizelfskryté. Dostavate yaku pouze za jednu
podminku, ne za @b
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San Renkou 3 sekvence panstejného | Skryta 2 yaku
=EZ druhu Odkryta 2 yaku

Kombinace kameahobsahuijici sekvenci 3 pbistejného druhu. Je to uplto samé jako
lisou Sanjun, jestlize je celé skryté. Dostavateuyaouze za jednu podminku, ne z&.ob

San Ankou , Skryta 2 yaku
= BELHE [y Odkryta 12 yaku

Kombinace kameahobsahuijici 3 skryté pony na vaSi ruce. Nete vytvdit ani jeden set
uzawenim ronem. Tim by se stal ten set odkryty.

2 RAAE T T

San Shoku Dokou i Sheis] Skryta 2 yaku
=@ 3 pony stejneheoisla Odkryta 2 yaku

Kombinace kamehobsahujici 3 pony stejnékitsla. Kazdy musi byt jiného druhu. Jeder
pon z bambus dalSi z téek a posledni ze znak

TR

San Kan Tsu 3 kondové Skryta 2 yaku
=BF 9 Odkryta 2 yaku

Kombinace kamehobsahujici 3 kongy.

111222248888

Honroutou Samé pony pouze z kaha | Skryta 2 yaku
BER honén Odkryta 2 yaku

Kombinace kamehobsahujici 4 pony pouze z kdna honéi.
L1110008==4 447V

shou San Gen 3 mali draci Skyta 2 yaku
N Odkryta 2 yaku




Kombinace kameinobsahujici 2 pony a par z dtalKazdy set musi byt z jinych dnak
Jeden zeleny, druhy bily geti cerveny.
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Ryan Peikou
=—&A

Dvojice 2 stejnych chi Skryta 3 yaku

Kombinace kameainobsahujici 4 chi. 2 chi ze stejnyéisel a stejného druhu. A dalsi 2 chi
ze stejnycRisel a stejného druhu
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Honitsu Cista kombinace Skryta 3 yaku
B Odkryta 2 yaku

Kombinace kameinobsahujici pouze jeden druh a taky honéry.

Q0O BEET T T eoce

Junchan Taiyao Skryta 3 yaku
Odkryta 2 yaku

sy Samé konce s koncovym c

Kombinace kameainobsahujici pouze samé konce s #agpdnim nebo vice koncovymi chi.
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Chinitsu . _ Skryta 6 yaku
B — Ryzi kombinace Odkryta 5 yaku

Kombinace kameinobsahujici pouze jeden druh.
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Nagashi Mangan Vechny odhozené kameny Skryta 1 mangan
LU AE jsou honéry nebo konce | Odkryta 1 mangan

Automaticky vyhravate kolo a ziskdvate mangan katjfzazujete pouze honéry a koncové
kameny, soupenebere vasSe odhozené kameny a kol@&kbm, Ze jsou werpany vSechn
kameny.

Tenho 5 : 5
xF Nebeska kombinace Skryta 1 yakuman

Ten, co dava uzavira s uvodni kombinaci pomociipovmzdaného kamene.

Chiho 5 : 5

H A Pozemska kombinace Skryta 1 yakuman
|Ten, €0 nedava uzavira s tvodni kombinaci pomadaého kamene. |
Renho

AF Ron kEhem prvni vyniny Skryta 1 yakuman

Ten, co nedava uzavira s pomoci prvniho odhozekexmene. Ten, co dava néhe renho
ziskat.

Suu Ankou 4 Skrvié i 1 val
e skryte pony Skryta yakuman

Kombinace kamehobsahujici 4 skryté pony na vasi ruce. Niate vytvdit ani jeden set
uzawenim ronem. Tim by se stal ten set odkryty.

EX X Pedoded---4 i

Suu Renkou 5 " Skryta 1 yakuman
sl 4 pony viadt stejného druh Odkryta 1 yakuman
Kombinace kamehobsahujici sekvenci 4 pbistejného druhu.
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Dai Sangen 3 vele! draci Skryta 1 yakuman
K=T Odkryta 1 yakuman




Kombinace kameahnobsahujici 3 pony ze vSech diiak

¥y % % %

Tsuu lisou . . Skryta 1 yakuman
= VSechny ¥try a draci Odkryté 1 yakuman
Kombinace kamehobsahujici pouzegiry a draky.

Ryuu lisou Samé zelens Skryta 1 yakuman
r—a Odkryta 1 yakuman

Kombinace kamehobsahujici pouze zelené kameny. Zelené kamenyaglzelené draky
a bambusové kameny 2, 3, 4, 6 a 8. Jakate vidt, tyhle kameny jsou Upticelé zelené.

£ % & B8 B8 B3 ERE A BRE Bad Bl
B % G B 88 83 00 40 001 2 B B pg py

Koku Shimusou nactSirotk kI —
- inéct siro ryta akuman
B 4 : / /

Kombinace kamehobsahujici 1 a 9 vSech difylvS8echny 3 draky a vSechny &tny.
Posledni kdmen @ize byt kterykoliv z&chto 13 kamein

t2OS2HYY LdndR

Suu Kan Tsu , Skryta 1 yakuman
I 48 F S O Odkryta 1 yakuman
Kombinace kameahnobsahuijici 4 kongy.

X ¥ ¥ X
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SOE 4 male étry Odkryta 1 yakuman

Kombinace kameahnobsahujici 3 pony a par tiemy ze vSech 4&ru. Kazdy set je jiny vitr.
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Chinrouto Skryta 1 yakuman

BEH SElUSLGl Odkryta 1 yakuman
Kombinace kamehobsahujici pouze koncové kameny.
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Dal Sharin Pa byejnych kamea | Skryta 1 yak
KB ary z obyejnych kame ryta yakuman

'Kombinace kama‘hobsahujil’ pary 2-8 stejného druhu. Dohromadyrﬁ.p
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Chuuren Pooto 5
Dewt bran Skryta 1 yakuman

Kombinace kameahobsahuijici 3 jediiky, 3 devitky a postupku 2-8. VSechny kameny jsou
stejného druhu. posledni kameiza byt jakykoliv kAmen toho samého druhu.
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Shiisan Puutaa
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Uvodni kombinace, ktera obsahuje tpIné nic.ieEnym kamenem se ma na mysli to, ze
kazdy kamen je Uptnjiny. VSechny ¢islované kameny stejného druhu jsou &@eldy
alespa o 2¢isla tak, aby z Zzadnych 2 kaniememohlo byt vytvéeno chi.

13 nepibuznych kamein Skryta 1 yakuman

Tohle mizete zahlasit pouze kdyZiaate, je to vaSe Uvodni kombinace a piate si
vytahl prvni kdAmen. Tento kdmen musiiftpar k jednomu z 13 néjpuznych kamein

ttcoB®immy Sk

Dai Suushii Skryta 2 yakumani

ANE 4 velke try Odkryta 2 yakumani

'Kombinace kamahobsahujiéi 4 pony t¥ené ze vSech &tri. |
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Suu Ankou Tanki 4 Skrvid T o .
g2 skryte pony a péebny par | Skryta yakumani

Mate kombinaci kamehobsahujici 4 skryté pony. Dvojitého yakumana zisk&avenim
pomoci kamene, ktery kompletuje vas par.

Sl i B Y
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K uzaveni potebujete E S , abyste mohli vytvi vas potebny par

Kokushi Musou 13men

Machi Tiinact sirotki se 13 , :
L= moznostmi jak uzaiit Skryta 2 yakumani

Mate vSech 13 kaménabyste mohli vytvist Koku Shimusou - Tinact sirotki. Dvojitého
yakumana ziskate uzsnim pomoci kamene, ktery t¥@ar s jakymkoliv kamenem &dh
tiéinacti co mate na ruce. Mate tedy 13 moznych kaimss kterymi niZzete uzakit.

12082y sdndR
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K uzaveni pofebujete nebo ** nebo  nebo®®®@nebo “7 nebo % nebo

nebo nebo * nebo @ nebo nebo $ nebo * abyste vytvéli par s
jakymkoliv kamenem &ah tinacti, co méate na ruce.

NERRAE uzawit y y

Mate 3 jedniky, 3 devitky a postupku 2-8, abyste mohli vyit€huuren Pooto - Dev
bran. Dvojitého yakumana ziskate uenim pomoci kamene, ktery se shoduje s
kterymkoliv z 9 fiznych kamef co méate na ruce. Mate tedy 9 moznosti k teaiv
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Bambusovy Ocislované kameny 1-9 s bambusovym motivem. Kasiglo 1 ma

kamen: obrazek ptakaCisla jsou utena pdtem bambusovychiiek na
kazdém kameni.

Davajici: Hr&s, ktery z&in& kolo.

Dewét bran: Specialni kombinace. Viz. oddil "yaku".

Dora: Nahodr vybrany kAmen nebo kameny, které saminkazdé kolo a

Dora indikator:

které mizou zvysSit hrdovo skore, jestlize jsou obsazeny vdma
kombinaci kamei. Dora je kAmen, ktery nasleduje po dora
indikatoru. Viz. oddil "bodovani".

Kamen, ktery je viét z mrtvé hromadky.

Draci: Kameny, které fedstavuji draky: bily, zelenydarveny.

Fan: Pouziva seipbodovani jako nasobi Ziskavate fany za dory a yaku
na vasi ruce.

Furiten: Kémen, se kterym neiiete zahlasit ron, pokud jste jej jiz jednou
odhodili. Pokud je jeden kamen gkolika mozZnosti na uzaeni
furiten, pak i ostatni kameny, se kterymi byste linpdaviit jsou
furiteny.

Haitei: Nazev uplg posledniho kamene tazeného v kole.

Honéry: Vétry a draci.

Hra: Série kol nutnych k porazeni jednoho sdepe fesunuti se k
dalSimu.

Hromédk,a Hromadka, kde jsou uméty odhozené kameny. Hraprotivnik maji

odhozeor)ych svou vlastni hromadku.

kameni:

Chi: Skupina ti po solg jdoucich kamein stejného druhu.

Kombinace: VaSe nebo soupevy kameny.

Konce: Ocislované kameny 1 a 9.

Koncové chi: Chi, které obsahuje 1 nebo 9.

Kong: Skupina 4 kamehstejného druhu &isla, Wtru nebo draka.

Mahjong: Nazev hry, samdejme. Taky nazev viéizné kombinace kamén
Mahjong hlasite kdyZz mate ¥#nou kombinaci kamenna ruce,
abyste vyhrali kolo.

Mangan: Pacéteeni bodovy limit.

Mrtva hromadka:

No-ten:

Oby¢ejné ¢isla:

Kameny, se kterymi se v daném kole nehraje. Datékéator je taktéz
mezi nimi a taky volné kameny, které se berou pgdaZeni kongu.

KdyZ nemate na konci kola tenpai, mate no-ten.
Ocislované kameny 2-8.

Oc¢islovany kAmen: Kameny, které fedstavujicisla. Jsou 3 typy: znaky, bambusy &kie

Odhozent:

Zbaveni se kamene z vaSi celkové kombinace (ruky).



Odhozeny kamen:
Odkryty set:

Par:

Pon:

Posledni Sance:
Reach:

Remiza:

Ron:
Set:
Skryta kombinace:

Skryty set:
Teckovany kamen:

Tenpai:

Trinact sirotki:
Tsumo:
Uzawreni:

Vétry:

Vladnouci vitr:
Volny kamen:
Yaku:

Yakuman:
Znakovy kamen:

Kamen, ktery je odhozen z vasi ruky.

Set, ktery sougevidi. Muze byt tvden pouze kameny, které souépe
odhodi.

Skupina 2 kameanstejného druhu &'sla, Wtru nebo draka.
Skupina 3 kameanstejného druhu &'sla, Wtru nebo draka.
Méate-li moznost uzait kolo pouze pomoci jediného kamene.

Reach Ize zahlasit, chybi-li vdm jeden kamen k terav Hilka reach
je pak umistna na kraj stolu.

Nerozhodny vysledek. Nikdo nevyhrava kolo. Nicéondy mohou
byt ziskany nebo od&eny.

Zawrete-li kolo pomoci soupeva odhozeného kamene.
Skupina kamein Jsou 3 typy: chi, pon a kong.

Kombinace (vSechny kameny na ruce), kterou sbopeidi, az do
oznameni mahjongu.

Set, ktery sougenevidi, az do oznameni mahjongu.

Ocislované kameny 1-9 sdovym motivemCisla jsou utena
poctem t&ek na kazdém kameni.

Skorti-li kolo a vdm chybi pouze jeden kdmen k mahjordguto také
kombinace 13 kaménkde vam schazi pouze jeden kamen k tergiv
kola.

Specialni kombinace. Viz. oddil "dalSi moznostéxite kombinace".
Zawviete-li kolo pomoci tazeného kamene.

ZahlaSeni mahjongu pomoci nového kamene nebo smuge
odhozeného kamene.

Kameny, které fedstavuji ¥try: vychodni, jizni, zapadni a severni.
Vitr kola.

Kamen, ktery se bere z mrtvé hromadky po zahld&argu.

Yaku je teba k uzakeni kola. Kazdé yaku se rovna 1 fan.
Bodovaci nazev ziskate-li 13 a vicedfan

Kameny isly 1-9 v japonskych znacich.
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