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�:�V�W�
�S���G�R���S�R�O�V�N�L�H�J�R���W�á�X�P�D�F�]�H�Q�L�D
�3�R�Q�L�H�Z�D�*���U�R���Q�L�H���]�D�L�Q�W�H�U�H�V�R�Z�D�Q�L�H���M�D�S�R���V�N�L�P���P�—�M�D�Q�H�P���Z���3�R�O�V�F�H�����D���F�L���J�O�H���Q�L�H���P�D���N�R�P�S�O�H�W�Q�\�F�K��
�]�D�V�D�G�� �R�S�U�D�F�R�Z�D�Q�\�F�K�� �S�R�� �S�R�O�V�N�X���� �]�H�E�U�D�áem �V�L�
�� �Z�� �V�R�E�L�H�� �L�� �S�U�]�H�W�á�X�P�D�F�]�\�á�H�P�� �]�D�V�D�G�\�� �(�0�$��
���(�X�U�R�S�H�M�V�N�L�H�J�R�� �6�W�R�Z�D�U�]�\�V�]�H�Q�L�D�� �0�D�K�M�R�Q�J�D������ �:�\�E�U�D�á�H�P�� �Z�á�D���Q�L�H�� �M�H,�� �S�R�Q�L�H�Z�D�*�� �Z�V�]�H�O�N�L�F�K��
odmian zasad riichi �M�H�V�W���Q�D�S�U�D�Z�G�
���Z�L�H�O�H�����D���]�D�V�D�G�\���(�0�$���S�R�Z�V�W�D�á�\���Q�D���X�*�\�W�H�N���W�X�U�Q�L�H�M�y�Z�����N�W�y�U�H��
�R�G�E�\�Z�D�M���� �V�L�
�� �Z�� �(�X�U�R�S�L�H���� �]�D�W�H�P�� �]�Q�D�M�R�P�R���ü�� �L�F�K�� �P�R�*�H�� �V�L�
�� �S�U�]�\�G�D�ü�� �3�R�O�V�N�L�P�� �J�U�D�F�]�R�P���� �0�L��
�R�V�R�E�L���F�L�H���Q�L�H�N�W�y�U�H���]�D�V�D�G�\���� �N�W�y�U�H���]�R�V�W�D�á�\���S�U�]�\�M�
�W�H�� �Z���(�X�U�R�S�L�H���Q�L�H���S�R�G�R�E�D�M���� �V�L�
���� �Q�S������ �]�D�P�N�Q�L�
�W�H��
Tanyao (kuitan-nashi), dopuszczanie potrójnego rona, kuikae-�Q�D�V�K�L�� �F�]�\�� �W�H�*�� �R�G�V�á�D�Q�L�D�Q�L�H�� �G�R�U�\��
zawsze od razu po deklaracji kan, j�H�G�Q�D�N�� �U�R�]�X�P�L�H�P���� �*�H�� �P�L�D�á�R�� �W�R�� �Q�D�� �F�D�O�X�� �X�S�U�R�V�]�F�]�H�Q�L�H�� �L��
ujednoliceni zasad. 

Poza tym�� �W�á�X�P�D�F�]�H�Q�L�H�� �]�D�V�D�G�� �]�� �M�
�]�\�N�D�� �D�Q�J�L�H�O�V�N�L�H�J�R�� �Z�L���*�H�� �V�L�
�� �]�� �S�H�Z�Q�\�P�L��
�Q�L�H�G�R�J�R�G�Q�R���F�L�D�P�L���� �:�S�U�R�Z�D�G�]�D�� �W�R�� �]�D�P�
�W�� �Z�� �W�H�U�P�L�Q�R�O�R�J�L�L���� �N�W�y�U�D�� �S�R�Z�L�Q�Q�D�� �E�\�ü�� �W�á�X�P�D�F�]�R�Q�D��
�E�H�]�S�R���U�H�G�Q�L�R���]���M�D�S�R���V�N�L�H�J�R, a szczególnie w nazewnictwie yaku�����:�R�O�D�á�E�\���D�E�\���S�R�]�R�V�W�D�á�R���R�Q�R��
w oryg�L�Q�D�O�Q�H�M���I�R�U�P�L�H�����M�H�G�Q�D�N���*�H�E�\��ta broszura���E�\�áa���N�R�P�S�O�H�W�Q�H���S�U�]�H�W�á�X�P�D�F�]�\�á�H�P���Q�D�]�Z�\�� �\�D�N�X��
�Q�D�� �S�R�O�V�N�L�� ���M�H�G�Q�D�N�� �Q�L�H�� �U�D�G�]�
�� �J�R�� �X�*�\�Z�D�ü���� �M�D�S�R���V�N�L�H�� �D�� �Q�D�Z�H�W�� �D�Q�J�L�H�O�V�N�L�H�� �Q�D�]�Z�\�� �V���� �]�Q�D�F�]�Q�L�H��
praktyczniejsze – polecam �R�S�U�D�F�R�Z�D�Q�L�H���\�D�N�X���G�R�V�W�
�S�Q�H���Q�D���V�W�U�R�Q�L�H���.�*�-��
www.kgj.pjwstk.edu.pl�����Z���N�W�y�U�\�P���P�R�*�Q�D���]�Q�D�O�H�(�ü���Q�D�]�Z�\���]�D�U�y�Z�Q�R���S�R���M�D�S�R���V�N�X�����D�Q�J�L�H�O�V�N�X���M�D�N��
i polsku)�����7�D�N�*�H���S�R�G�]�L�D�á���Z�D�U�W�R���F�L���\�D�N�X���Z���]�D�V�D�G�D�F�K���(�0�$���S�U�]�H�V�]�H�G�á���N�R�V�P�H�W�\�F�]�Q�H�����D�F�]�N�Rlwiek 
�Z�S�U�R�Z�D�G�]�D�M���F�H�� �]�D�P�L�H�V�]�D�Q�L�H�� �]�P�L�D�Q�\���� �7�R�� �F�R�� �M�D�S�R���F�]�\�F�\�� �R�N�U�H���O�D�M���� �M�D�N�R�� �Z�D�U�W�R���ü�� �\�D�N�X�� ���I�D�Q��-
���I�D�Q���]�D���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�H���J�U�X�S�\�����W�X�W�D�M���Z�\�V�W�
�S�X�M�H���Z���S�R�V�W�D�F�L�������I�D�Q�������I�D�Q���]�D���X�N�U�\�W�\���X�N�á�D�G��

�0�y�J�á�E�\�P���P�Q�R�*�\�ü���]�D�V�W�U�]�H�*�H�Q�L�D���F�R���G�R���W�H�J�R���R�S�U�D�F�R�Z�D�Q�L�D�����Mednak zasady EMA���V�����G�R�E�U����
pods�W�D�Z�������]���N�W�y�U�����Z�D�U�W�R���V�L�
���]�D�S�R�]�Q�D�ü���Q�D���S�R�F�]���W�N�X�����D�E�\���S�y�(�Q�L�H�M���P�y�F���X�]�X�S�H�á�Q�L�ü���Z�L�H�G�]�
���R���L�Q�Q�H��
�R�G�P�L�D�Q�\���]�D�V�D�G�����Z���W�\�P���R���R�I�L�F�M�D�O�Q�H���]�D�V�D�G�\���-�D�S�R���V�N�L�H�M���3�U�R�I�H�V�M�R�Q�D�O�Q�H�M���/�L�J�L���0�—�M�D�Q�D�����-�3�0�/������

�*�G�\�� �S�R�Z�V�W�D�Q����po Polsku �S�H�á�Q�H�� �]�D�V�D�G�\�� �E�D�]�X�M���F�H�� �Q�D�� �W�H�N�V�W�D�F�K�� �M�D�S�R���V�N�L�F�K���� �R�S�L�V�X�M���F�H��
�U�y�*ne odmiany, oraz �Q�R�U�P�X�M���F�H�� �P�—�M�D�Q�R�Z���� �W�H�U�P�L�Q�R�O�R�J�L�
���� �]�Q�D�M�G���� �V�L�
�� �R�Q�H�� �]�� �S�H�Z�Q�R���F�L���� �Q�D��
�V�W�U�R�Q�L�H���.�R�á�D���*�L�H�U���-�D�S�R���V�N�L�F�K����www.kgj.pjwstk.edu.pl

Szymon Lasota
�.�R�á�R���*�L�H�U���-�D�S�R���V�N�L�F�K���S�U�]�\���3�-�:�6�7�.

24 grudnia 2008 r.
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Przedmowa
Ri�L�F�K�L�����Z�V�S�y�á�F�]�H�V�Q�\���M�D�S�R���V�N�L���P�D�K�M�R�Q�J�����]�R�V�W�D�á���Z�S�U�R�Z�D�G�]�R�Q�\���Q�L�H�]�D�O�H�*�Q�L�H��w kilku europejskich 
krajach, przez co ist�Q�L�H�M�����G�U�R�E�Q�H���U�y�*�Q�L�F�H���Z���]�D�V�D�G�D�F�K gry. Wraz z zaplanowaniem pierwszych 
Europejskich Mistrzostw Riichi (European Riichi Championship) w 2008 r. pojawi�á�D�� �V�L�
��
potrzeba ujednolicenia zasad riichi w ramach Europejskiego Stowarzyszenia Mahjonga 
(European Mahjong Association).

�:���W�H�M���E�U�R�V�]�X�U�]�H���]�Q�D�M�G�X�M�����V�L�
��ustandaryzowane zasady riichi���S�U�]�\�M�
�W�H���S�U�]�H�]���(�X�U�R�S�H�M�V�N�L�H��
Stowarzyszenie Mahjonga.�'�]�L�
�N�X�M�H�P�\ Sjefowi Strikowi, Jenn Barr i Benjaminowi Boasowi
�]�D���Z�\�W�á�X�P�D�F�]�H�Q�L�H���Z�V�]�H�O�N�L�F�K���R�G�P�L�D�Q���]�D�V�D�G i bezcenne rady.

Niektóre zasady zakorzenione w E�X�U�R�S�L�H�� �U�y�*�Q�L���� �V�L�
�� �R�G�� �M�D�S�R���V�N�L�F�K���� �Z�� �V�]�F�]�H�J�y�O�Q�R���F�L��
�S�R�Q�L�*�V�]�H���W�U�]�\��
�������6�D�P�H���=�Z�\�N�á�H�����7�D�Q�\�D�R�����Q�L�H���P�R�*�H���E�\�ü���P�H�O�G�R�Z�D�Q�H�����F�D�á�\���X�N�á�D�G���P�X�V�L���S�R�]�R�V�W�D�ü���X�N�U�\�W�\��
�������*�G�\���S�L�
�ü��liczników (honba) jest na stole, do wygranej potrzeba co najmniej dwóch Yaku
�������:�R�O�Q�R���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü���F�K�L���L���R�G�U�]�X�F�L�ü���W�D�N�L���V�D�P���N�D�P�L�H��,���F�R���S�U�]�H�M�
�W�\�����N�X�L�N�D�H-nashi)

Tina Christensen
Europejskie Stowarzyszenie Mahjonga

14 maja 2008 r.
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1.  Kamienie (Pai)

�3�R�Q�L�*�H�M���V�����S�U�]�H�G�V�W�D�Z�L�R�Q�H���S�R�G�V�W�D�Z�R�Z�H���������N�D�P�L�H�Q�L�H���G�R���J�U�\���Z���P�D�K�M�R�Q�J�D�����&�D�á�\���]�H�V�W�D�Z���]�D�Z�L�H�U�D��
po �F�]�W�H�U�\���L�G�H�Q�W�\�F�]�Q�H���N�D�P�L�H�Q�L�H���V�S�R���U�y�G���S�U�]�H�G�V�W�D�Z�L�R�Q�\�F�K��

1.1 Trzy rodziny �����6�Ì�S�D�L��

�6���� �W�U�]�\��rodziny kamieni, w których�� �N�D�*�G�\�� �N�D�P�L�H����ma przypisany numer od jednego do 
�G�]�L�H�Z�L�
�F�L�X:

�.�y�á�N�D�����S�L�Q-zu) asdfghjkl

�%�D�P�E�X�V�\�����V�À-zu) zxcvbnm,.

Znaki (man-zu) qwertyuio
�-�H�G�\�Q�N�D�� �E�D�P�E�X�V�y�Z�� �F�]�
�V�W�R�� �M�H�V�W�� �R�]�G�R�E�L�R�Q�D�� �S�W�D�N�L�H�P���� �N�W�y�U�\�� �Z�� �U�y�*�Q�\�F�K�� �]�H�V�W�D�Z�D�F�K�� �P�R�*�H��
�Z�\�J�O���G�D�ü�� �]�X�S�H�á�Q�L�H�� �L�Q�D�F�]�H�M���� �-�H�G�\�Q�N�L�� �L�� �G�]�L�H�Z�L���W�N�L�� �V���� �Q�D�]�\�Z�D�Q�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�P�L��granicznymi
���5�À�W�À�S�D�L����

�8�*�\�Z�D�Q�H���V�����W�H�*���W�U�]�\���F�]�H�U�Z�R�Q�H���S�L���W�N�L�����D�N�D�S�D�L�������S�R���M�H�G�Q�H�M���Z���N�D�*�G�H�M���U�R�G�]�L�Q�L�H��

btg
1.2 Kamienie Specjalne (Jihai)

�2�S�U�y�F�]�� �W�U�]�H�F�K�� �U�R�G�]�L�Q���� �M�H�V�W�� �W�H�*�� �V�L�H�G�H�P�� �U�y�*�Q�\�F�K�� �N�D�P�L�H�Q�L��specjalnych (Jihai): cztery wiatry i 
trzy smoki. Wiatry �S�U�]�H�G�V�W�D�Z�L�D�Q�H���V�����Z���Q�D�V�W�
�S�X�M���F�H�M���N�R�O�H�M�Q�R���F�L�����Z�V�F�K�y�G- �S�R�á�X�G�Q�L�H- zachód -
�S�y�á�Q�R�F����Smoki���S�U�]�H�G�V�W�D�Z�L�D�Q�H���V�����Z���W�D�N�L�H�M���N�R�O�H�M�Q�R���F�L����czerwony -�E�L�D�á�\- �]�L�H�O�R�Q�\�����%�L�D�á�\���V�P�R�N��
�P�R�*�H���E�\�ü���S�U�]�H�G�V�W�D�Z�L�R�Q�\���Q�D���N�L�O�N�D���V�S�R�V�R�E�y�Z���Z���U�y�*�Q�\�F�K���]�H�V�W�D�Z�D�F�K�����]�D�]�Z�\�F�]�D�M��w ogóle nie ma 
obrazka, lub oddany jest przez n�L�H�E�L�H�V�N�����U�D�P�N�
��

Wiatry 1234 Smoki 756
1.3 Dodatkowe kamienie

�=�H�V�W�D�Z���G�R���P�D�K�M�R�Q�J�D���V�N�á�D�G�D���V�L�
���]e�����������N�D�P�L�H�Q�L�����S�R���F�]�W�H�U�\���]���Z�\�*�H�M���Z�\�P�L�H�Q�L�R�Q�\�F�K�������&�]�D�V�D�P�L��
�Z���]�H�V�W�D�Z�L�H���P�R�J�����]�Q�D�M�G�R�Z�D�ü���V�L�
���L�Q�Q�H���N�D�P�L�H�Q�L�H�����N�Z�L�D�W�\�����S�R�U�\���U�R�N�X�����M�R�N�H�U�\�����1�L�H���X�*�\�Z�D���V�L�
���L�F�K��
do grania w mahjonga riichi.

1.4 �'�R�G�D�W�N�R�Z�H���Z�\�S�R�V�D�*�H�Q�L�H

�=�H�V�W�D�Z�\�� �G�R�� �P�D�K�M�R�Q�J�D�� �F�]�
�V�W�R�� �]�D�Z�L�H�U�D�M���� �Z�V�N�D�(�Q�L�N��wiatru rundy  oraz patyczki do liczenia 
�S�X�Q�N�W�y�Z���� �X�*�\�Z�D�Q�\�F�K�� �W�D�N�*�H�� �M�D�N�R�� �O�L�F�]�Q�L�N�L�� ���K�R�Q�E�D��oraz zastawy riichi. W zestawie powinny 
�]�Q�D�M�G�\�Z�D�ü���V�L�
���F�R���Q�D�M�P�Q�L�H�M���G�Z�L�H���N�R�V�W�N�L���V�]�H���F�L�R���F�L�H�Q�Q�H����
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2 Przygotowanie do gry

2.1 Wiatr gracza

�0�D�K�M�R�Q�J�� �M�H�V�W�� �J�U���� �G�O�D�� �F�]�W�H�U�H�F�K�� �J�U�D�F�]�\���� �.�D�*�G�\�� �P�D�� �S�U�]�\�S�L�V�D�Q�\�� �Z�L�D�W�U���� �N�W�y�U�\�� �R�N�U�H���O�D�� �J�G�]�L�H�� �N�W�R��
siedzi. �*�U�
���U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D��Wschód�����3�R���M�H�J�R���S�U�D�Z�H�M���V�L�H�G�]�L���3�R�á�X�G�Q�L�H�����=achód siedzi naprzeciwko 
Wschodu, natomiast P�y�á�Q�R�F�� �V�L�H�G�]�L�� �S�R�� �O�H�Z�H�M stronie W�V�F�K�R�G�X���� �1�D�O�H�*�\�� �]�Z�U�y�F�L�ü�� �X�Z�D�J�
���� �*�H��
�N�R�O�H�M�Q�R���ü�� �Z�L�D�W�U�y�Z���� �Z�V�F�K�y�G- �S�R�á�X�G�Q�L�H- zachód - �S�y�á�Q�R�F���� �O�L�F�]�R�Q�D�� �S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�H�� �G�R�� �U�X�F�K�X��
wskazówek zegara,�� �Q�L�H�� �S�R�N�U�\�Z�D�� �V�L�
�� �]�� �X�á�R�*�H�Q�L�H�P�� �N�L�H�U�X�Q�N�y�Z�� ���Z�L�D�W�D�� �Q�D�� �N�R�P�S�D�V�L�H���� �3�R�G�F�]�D�V��
�S�H�á�Q�H�M���J�U�\�����K�D�Q-�F�K�D�Q�������N�D�*�G�\���]���J�U�D�F�]�\���M�H�V�W���:�Vchodem co najmniej dwa razy.

2.2 Wiatr rundy

Gdy zaczyna�� �V�L�
�� �J�U�D���� �Z�V�F�K�y�G�� �M�H�V�W��wiatrem rundy ���� �*�G�\�� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �]�D�F�]�\�Q�D�á�� �J�U�
�� �M�D�N�R��
�:�V�F�K�y�G���� �]�R�V�W�D�Q�L�H�� �:�V�F�K�R�G�H�P�� �S�R�Q�R�Z�Q�L�H���� �S�R�� �W�\�P�� �M�D�N�� �N�D�*�G�\�� �]�� �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �J�U�D�F�]�\�� �]�D�J�U�D�á�� �F�R��
�Q�D�M�P�Q�L�H�M���M�H�G�Q�����U�R�]�J�U�\�Z�N�
���M�D�N�R���:�V�F�K�y�G�������U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D���V�L�
���U�X�Q�G�D���S�R�á�X�G�Q�L�R�Z�D�����:�V�N�D�(�Q�L�N���Z�L�D�W�U�X��
�U�X�Q�G�\���S�R�Z�L�Q�L�H�Q���]�D�Z�V�]�H���O�H�*�H�ü���S�U�]�\���J�U�D�F�]�X�����N�W�y�U�\���E�\�á���:�V�F�K�R�G�H�P���M�D�N�R���S�L�H�U�Z�V�]�\�����D���J�G�\���V�N�R���F�]�\��
�V�L�
�� �U�X�Q�G�D�� �Z�V�F�K�R�G�Q�L�D���� �Q�D�O�H�*�\�� �R�E�U�y�F�L�ü�� �Z�V�N�D�(�Q�L�N���� �D�E�\�� �Z�V�N�D�]�\�Z�D�á�� �Q�D�� �Q�R�Z�\�� �Z�L�D�W�U�� �U�X�Q�G�\��–
�S�R�á�X�G�Q�L�H��

2.3 Siadanie przy stole

Miejsce graczy przy stole �X�V�W�D�O�D�� �V�L�
�� �F�L���J�Q���F�� �O�R�V�\���� �M�H���O�L�� �Q�L�H�� �]�R�V�W�D�á�R�� �W�R�� �R�N�U�H���O�R�Q�Hw 
harmonogramie turnieju.

2.4 Budowanie muru

�1�D�O�H�*�\�� �G�R�N�á�D�G�Q�L�H�� �Z�\�P�L�H�V�]�D�ü�� �N�D�P�L�H�Q�L�H���� �1�D�V�W�
�S�Q�L�H �N�D�*�G�\�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �X�N�á�D�G�D�� �S�U�]�H�G�� �V�R�E���� �P�X�U
���R�E�U�D�]�N�D�P�L�� �G�R�� �G�R�á�X���� �R�� �G�á�X�J�R���F�L�� ������ �N�D�P�L�H�Q�L, �V�N�á�D�G�D�M���F�\�� �V�L�
�� �]�� �G�Z�y�F�K�� �S�R�]�L�R�P�y�Z�� ���]�D�W�H�P�� �F�D�á�\��
�P�X�U�� �V�N�á�D�G�D���V�L�
�� �]�� ������ �N�D�P�L�H�Q�L�������� �*�G�\���P�X�U�\�� �V���� �J�R�W�R�Z�H���Q�D�O�H�*�\�� �M�H�� �S�U�]�H�V�X�Q���ü�� �G�R�� ���Uodka, tak aby 
s�W�Z�R�U�]�\�á�\���N�Z�D�G�U�D�W��

2.5 Rozbijanie muru

Ws�F�K�y�G�� �U�]�X�F�D�� �G�Z�R�P�D�� �N�R�V�W�N�D�P�L�� �L�� �R�G�O�L�F�]�D�� ���]�D�F�]�\�Q�D�M���F�� �R�G�� �V�L�H�E�L�H���� �Z�� �V�W�U�R�Q�
�� �S�U�]�H�F�L�Z�Q���� �G�R��
wskazówek zegara. Gracz,���Q�D���N�W�y�U�H�J�R���Z�\�S�D�G�á�R���U�R�]�E�L�M�D���P�X�U���S�U�]�H�G���V�R�E�������R�G�O�L�F�]�D�M���F���R�G��swojej
�S�U�D�Z�H�M���V�W�U�R�Q�\���W�
���V�D�P�����O�L�F�]�
���R�F�]�H�N���F�R���S�R�S�U�]�H�G�Q�L�R�����3�R���R�V�W�D�W�Q�L�P���R�G�O�L�F�]�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X�����P�X�U���M�H�V�W��
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�U�R�]�E�L�M�D�Q�\���S�R�S�U�]�H�]���R�G�V�X�Q�L�
�F�L�H���G�Z�y�F�K���V�H�J�P�H�Q�W�y�Z���P�X�U�X�����-�H���O�L���:�V�F�K�y�G���Z�\�U�]�X�F�L�á���Q�D���N�R�V�W�N�D�F�K����������
�3�y�á�Q�R�F���U�R�]�E�L�M�D���P�X�U�����M�D�N���Q�D���S�R�Q�L�*�V�]�\�P���R�E�U�D�]�N�X��

2.6 Martwy mur

�6�L�H�G�H�P�� �V�H�J�P�H�Q�W�y�Z�� �P�X�U�X���� �R�G�O�L�F�]�D�M���F�� �Z�� �O�H�Z�R�� �R�G�� �P�L�H�M�V�F�D�� �U�R�]�E�L�F�L�D, tworzy martwy mur . 
Martwy mur �P�R�*�H��zaj���ü���W�H�*���V���V�L�H�G�Q�L���P�X�U�����M�H���O�L���S�R���U�R�]�E�L�F�L�X���Q�L�H���Z�\�V�W�D�U�F�]�\���G�O�D���Q�L�H�J�R���N�D�P�L�H�Q�L���Z��
jednym murze. Za siódmym segmentem�Q�D�O�H�*�\�� �]�U�R�E�L�ü�� �S�U�]�H�U�Z�
���� �D�E�\�� �E�\�á�R�� �Z�\�U�D�(�Q�L�H�� �Z�L�G�D�ü,
�J�G�]�L�H�� �N�R���F�]�\�� �V�L�
�� �]�Z�\�N�á�\�� �P�X�U���� �.�D�P�L�H�Q�L�H�� �Z�� �P�D�U�W�Z�\�P�� �P�X�U�]�H�� �Q�L�H�� �E�L�R�U���� �X�G�]�L�D�á�X w grze, z 
�Z�\�M���W�N�L�H�P���X�]�X�S�H�á�Q�L�H�Q�L�D kamieni przy kan (kong).

2.7 �:�V�N�D�(�Q�L�N���G�R�U�D

W�V�N�D�(�Q�L�N���G�R�U�D���R�N�U�H���O�D���V�L�
��odlicz�D�M���F w martwym murze trzy segmenty (od miejsca rozbicia 
muru w prawo) i odwr�D�F�D�M���F���J�y�U�Q�\���N�D�P�L�H�������W�U�]�H�F�L�H�J�R���V�H�J�P�H�Q�W�X������Wskazuje on�����N�W�y�U�\���N�D�P�L�H����
�E�
�G�]�L�H���G�R�U��. W przypadku,�� �J�G�\�� �Z�V�N�D�(�Q�L�N�� �M�H�V�W�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�P�� �]�� �M�H�G�Q�H�M�� �]�� �U�R�G�]�L�Q���� �G�R�U����zostaje
�Q�D�V�W�
�S�Q�\�� �N�D�P�L�H���� �Z�� �N�R�O�H�M�Q�R���F�L�� �]�� �W�H�M�� �V�D�P�H�M�� �U�R�G�]�L�Q�\. Np. siód�H�P�N�D�� �E�D�P�E�X�V�y�Z�� �E�\�á�D�E�\�� �G�R�U��,
�J�G�\�E�\�� �Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P�� �E�\�á�D�� �V�]�y�V�W�N�D�� �E�D�P�E�X�V�y�Z�����-�H���O�L�� �Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W�� �G�]�L�H�Z�L���W�N�D���� �G�R�U���� �E�
�G�]�L�H
�M�H�G�\�Q�N�D���]���W�H�M���V�D�P�H�M���U�R�G�]�L�Q�\�����-�H���O�L���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W���V�P�R�N�����G�R�U�D���M�H�V�W���U�y�Z�Q�L�H�*���V�P�R�N�L�H�P,���Z�H�G�á�X�J��
�Q�D�V�W�
�S�X�M���F�H�M�� �N�R�O�H�M�Q�R���F�L���� �F�]�H�U�Z�R�Q�\�� �Z�V�N�D�]�X�M�H�� �Q�D�� �E�L�D�á�H�J�R���� �E�L�D�á�\�� �Q�D�� �]�L�H�O�R�Q�H�J�R���� �]�L�H�O�R�Q�\�� �Q�D��
�F�]�H�U�Z�R�Q�H�J�R���� �$�Q�D�O�R�J�L�F�]�Q�L�H�� �S�R�V�W�
�S�X�M�H�P�\�� �Z�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X�� �Z�L�D�W�U�y�Z���� �Z�H�G�á�X�J�� �Q�D�V�W�
�S�X�M���F�H�M��
�N�R�O�H�M�Q�R���F�L: wschód -�S�R�á�X�G�Q�L�H- zachód -�S�y�á�Q�R�F��

e �M�H�V�W���G�R�U�������J�G�\���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W��99w9999
a �M�H�V�W���G�R�U�������J�G�\���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W��99l9999
7 jest d�R�U�������J�G�\���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W��9969999
1 �M�H�V�W���G�R�U�������J�G�\���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���M�H�V�W��9949999

2.8 Rozdanie

Gracz, który jest Wschodem bierze pierwsze cztery kamienie (dwa segmenty) z muru z 
miejsca,�� �Z�� �N�W�y�U�\�P�� �]�R�V�W�D�á�� �U�R�]�E�L�W�\���� �.�D�P�L�H�Q�L�H�� �E�L�H�U�]�H�� �V�L�
 w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegara���� �.�R�O�H�M�Q�R���ü graczy - jak zawsze - jest przeciwna do ruchu wskazówek 
�]�H�J�D�U�D���� �=�D�W�H�P�� �Q�D�V�W�
�S�Q�H�� �F�]�W�H�U�\�� �N�D�P�L�H�Q�L�H �E�L�H�U�]�H�� �3�R�á�X�G�Q�L�H, kolejne cztery Zachód, potem 
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�3�y�á�Q�R�F���L���G�D�O�H�M�����D�*���Z�V�]�\�V�F�\���E�
�G�����P�L�H�O�L��po �G�Z�D�Q�D���F�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�����:�V�F�K�y�G���N�R�Q�W�\�Q�X�X�M�H���G�R�E�L�H�U�D�Q�L�H��
bior���F���G�Z�D��górne kamienie z pierwszego i trzeciego segmentu w murze1. �3�R�á�X�G�Q�L�H�����=�D�F�K�y�G���L��
�3�y�á�Q�R�F�� �E�L�R�U���� �W�H�U�D�]�� �N�R�O�H�M�Q�R�� �S�R�� �M�H�G�Q�\�P�� �N�D�P�L�H�Q�L�X���� �:�� �W�H�Q�� �V�S�R�V�y�E�� �:�V�F�K�y�G�� �P�D�� �Q�D�� �S�R�F�]���W�N�X��
�F�]�W�H�U�Q�D���F�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�����D���S�R�]�R�V�W�D�O�L���J�U�D�F�]�H���S�R���W�U�]�\�Q�D���F�L�H��

�.�D�*�G�\�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �S�R�Z�L�Q�L�H�Q�� �X�V�W�D�Z�L�ü�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �S�L�R�Q�R�Z�R�� �S�U�]�H�G�� �V�R�E������aby�� �N�D�*�G�\�� �Z�L�G�]�L�D�á��
�R�E�U�D�]�N�L�� �Z�\�á���F�]�Q�L�H�� �Q�D�� �V�Z�R�L�F�K�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�F�K���� �.�R�V�W�N�L�� �N�á�D�G�]�L�H�� �V�L�
 po prawej stronie Wschodu; w 
�W�H�Q���V�S�R�V�y�E���Z�V�]�\�V�F�\���J�U�D�F�]�H���P�D�M�����S�H�Z�Q�R���ü�����N�Wo w danej rozgrywce jest Wschodem.

                                                
1���� �-�H�V�W�� �W�R�� �U�y�Z�Q�R�Z�D�*�Q�H�� �]�� �G�R�E�U�D�Q�L�H�P�� �S�U�]�H�]�� �:�V�F�K�y�G�� �M�H�G�Q�H�J�R�� �N�D�P�L�H�Q�L�D���� �R�G�F�]�H�N�D�Q�L�H�P���� �D�*�� �N�D�*�G�\�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �W�H�*��
dobierze po jednym, i dobraniem czternastego kamienia.
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3 Rozgrywka

Celem rozgrywki���M�H�V�W���X�á�R�*�H�Q�L�H���N�R�P�S�O�H�W�Q�H�J�R���X�N�á�D�G�X�����2�V�W�D�W�H�F�]�Q�\�P���F�H�O�H�P���J�U�\���M�H�V�W���]�G�R�E�\�F�L�H���M�D�N��
�Q�D�M�Z�L�
�N�V�]�H�M�� �L�O�R���F�L�� �S�X�Q�N�W�y�Z�� �]�D�� �Z�\�J�U�D�Q�H�� �U�R�]�J�U�\�Z�N�L���� �1�L�H��ma znaczenia, �L�O�H�� �U�D�]�\�� �Z�\�J�U�D�á�R�� �V�L�
��
�U�R�]�J�U�\�Z�N�
�� ���X�á�R�*�\�á�R�� �N�R�P�S�O�H�W�Q�H�� �X�N�á�D�G�\������ �7�R�� �L�O�R���ü�� �S�X�Q�N�W�y�Z, �M�D�N�L�H�� �V�L�
�� �]�J�U�R�P�D�G�]�L�á�R�� �Q�D��koniec 
�G�U�X�J�L�H�M���U�X�Q�G�\���R�N�U�H���O�D,���N�W�R���Z�\�J�U�D�á���J�U�
��

3.1 Etapy gry

Ruch�� �J�U�D�F�]�D���U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D�� �V�L�
,�� �J�G�\���G�R�E�L�H�U�]�H�� �N�D�P�L�H��,�� �D�� �N�R���F�]�\�� �J�G�\�� �R�G�U�]�X�F�L�� �N�D�P�L�H������W jednej 
kolejce�� �N�D�*�G�\�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �P�D��jeden ruch. Kolejka jest przerwana,�� �M�H���O�L�� �N�D�P�L�H���� �]�R�V�W�D�á��
zameldowany do kan (kong), pon (pung) lub chi (chow) oraz, gdy gracz zrobi ukryty kan
(kong). Rozgrywka trwa do momentu,�� �Z�� �N�W�y�U�\�P�� �M�H�G�H�Q�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �X�á�R�*�\�� �N�R�P�S�O�H�W�Q�\�� �X�N�á�D�G�� �L��
wygra, lub do momentu, gdy gra zostan�L�H�� �X�]�Q�D�Q�D�� �]�D�� �Q�L�H�U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W������ �:�� �W�U�D�N�F�L�H�� �M�H�G�Q�H�M��
rundy ���N�D�*�G�\���]���J�U�D�F�]�\��gra jako wiatr wschodni co najmniej raz.���&�D�á�D���J�U�D���V�N�á�D�G�D���V�L�
���]���G�Z�y�F�K��
�U�X�Q�G�����Z�V�F�K�R�G�Q�L�H�M���L���S�R�á�X�G�Q�L�R�Z�H�M��

3.2 �.�R�P�S�O�H�W�Q�\���X�N�á�D�G�����U�
�N�D)

�.�R�P�S�O�H�W�Q�\�� �X�N�á�D�G�� �V�N�á�D�G�D�� �V�L�
�� �]�� �F�]�W�H�U�H�F�K���J�U�X�S���L��jednej pary. �*�U�X�S���� �P�R�*�H�� �E�\�ü���S�R�Q (pung), kan
(kong) lub chi (chow)���� �'�R�G�D�W�N�R�Z�R�����N�R�P�S�O�H�W�Q�\�� �X�N�á�D�G���P�X�V�L�� �S�R�V�L�D�G�D�ü���F�R���Q�D�M�P�Q�L�H�M���M�H�G�Q�R��yaku
(podwojenie). Gracz, który jest w furitenie �����Q�L�H���P�R�*�H���Z�\�J�U�D�ü���Q�D���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X��

�&�K�L���W�R���W�U�]�\���N�R�O�H�M�Q�H���N�D�P�L�H�Q�L�H���]���W�H�M���V�D�P�H�M���U�R�G�]�L�Q�\�����1�L�H���P�R�*�Q�D���W�Z�R�U�]�\�ü���F�K�L���]���Z�L�D�W�U�y�Z���L��
smoków. 8-9-1 z tej samej rodziny nie tworzy chi. Pon to trzy takie same kamienie. Kan 
�V�N�á�D�G�D���V�L�
���]���F�]�W�H�U�H�F�K���W�D�N�L�F�K���V�D�P�\�F�K���N�D�P�L�H�Q�L�����3�D�U�D���V�N�á�D�G�D���V�L�
���]���G�Z�y�F�K���W�D�N�L�F�K���V�D�P�\�F�K���N�D�P�L�H�Q�L��

Chi (Chow)rty Pon (Pung)fff Kan (Kong)1111

W zasadach riichi�� �V���� �W�\�O�N�R�� �G�Z�D�� �X�N�á�D�G�\���� �N�W�y�U�H�� �Q�L�H�� �V�N�á�D�G�D�M���� �V�L�
�� �]�� �F�]�W�H�U�H�F�K�� �J�U�X�S�� �L�� �S�D�U�\����
Siedem Par (Chi Toitsu) i Tr �]�\�Q�D���F�L�H���6�L�H�U�R�W�����.�R�N�X�V�K�L�P�X�V�À����

3.3 Ruch gracza

Gracz�H�� �Z�\�N�R�Q�X�M���� �U�X�F�K�\�� �Z�� �X�V�W�D�O�R�Q�H�M�� �N�R�O�H�M�Q�R���F�L���� �=�D�F�]�\�Q�D�� �V�L�
�� �R�G�� �:�V�F�K�R�G�X�� �L�� �N�R�Q�W�\�Q�X�X�M�H w 
�V�W�U�R�Q�
���S�U�]�H�F�L�Z�Q�� do ruchu wskazówek zegara.

�*�U�D�F�]���U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D���U�X�F�K���G�R�E�L�H�U�D�M���F���N�D�P�L�H������P�R�Q�L�H�Z�D�*���:�V�F�K�y�G���]�D�F�]�\�Q�D���]���F�]�W�H�U�Q�D�V�W�R�P�D��
kamieniami, w swoim pierwszym ruchu nie dobiera kamienia���� �-�H���O�L�� �J�U�D�F�]�� �Q�L�H�� �P�R�*�H�� �O�X�E�� �Q�L�H��
�F�K�F�H�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M�� �O�X�E�� �N�D�Q (kong)���� �N�R���F�]�\��ruch�� �R�G�U�]�X�F�D�M���F�� �M�H�G�H�Q�� �]�H�� �V�Z�R�L�F�K��nie 
zameldowanych kamieni. 

�2�G�U�]�X�W�\�� �V���� �X�N�á�D�G�D�Q�H�� �S�R�� �N�R�O�H�L���� �S�R�� �V�]�H���ü�� �Z�� �M�H�G�Q�\�P�� �U�]�
�G�]�L�H �Z�H�Z�Q���W�U�] muru, przez 
�N�D�*�G�H�J�R�� �J�U�D�F�]�D�� �R�V�R�E�Q�R���� �:�� �W�H�Q�� �V�S�R�V�y�E�� �Z�\�U�D�(�Q�L�H�� �Z�L�G�D�ü,�� �M�D�N�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �E�\�á�\�� �R�G�U�]�X�F�D�Q�H, w 
�M�D�N�L�H�M���N�R�O�H�M�Q�R���F�L���L���S�U�]�H�]���N�R�J�R��
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3.3.1 �2�V�W�D�W�Q�L���R�G�U�]�X�F�R�Q�\���N�D�P�L�H��

�2�V�W�D�W�Q�L���R�G�U�]�X�F�R�Q�\���N�D�P�L�H�����P�R�*�H���E�\�ü �S�U�]�H�M�
�W�\��przez �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K���J�U�D�F�]�\�����M�H���O�L���G�D�M�H���L�P���Z�\�J�U�D�Q����
albo uzu�S�H�á�Q�L�D�� �N�D�Q (kong) lub pon (pung). Zameldowanie pon (pung) lub kan (kong)�� �P�R�*�H��
�V�S�R�Z�R�G�R�Z�D�ü,�� �*�H�� �M�H�G�H�Q�� �O�X�E�� �G�Z�y�F�K�� �J�U�D�F�]�\�� �V�W�U�D�F�L�� �V�Z�y�M�� �U�X�F�K���� �S�R�Q�L�H�Z�D�*�� �J�U�D�� �M�H�V�W�� �N�R�Q�W�\�Q�X�R�Z�D�Q�D��
od gracza, który���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�á���J�U�X�S�
����a �Q�L�H���R�G���W�H�J�R�����N�W�y�U�\���R�G�U�]�X�F�L�á���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�\���N�D�P�L�H��. �-�H���O�L
�J�U�D�F�]���S�U�]�H�M�P�X�M�H���N�D�P�L�H�����G�R���Z�\�J�U�D�Q�H�M�����L�J�Q�R�U�X�M�H���V�L�
���U�R�V�]�F�]�H�Q�L�D���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�y�Z���G�R���H�Z�H�Q�W�X�D�O�Q�H�J�R��
pon (pung). �0�R�*�O�L�Z�H�� �M�H�V�W�� �Mednak, b�\�� �N�L�O�N�X�� �J�U�D�F�]�\�� �Z�\�J�U�D�á�R�� �Q�D�� �W�\�P�� �V�D�P�\�P�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P��
kamieniu.�� �*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�H�J�R�� �U�X�F�K�� �Q�D�V�W�
�S�X�M�H�� �S�R�� �J�U�D�F�]�X���� �N�W�y�U�\�� �R�G�U�]�X�F�D�á�� �N�D�P�L�H��,�� �P�R�*�H�� �S�U�]�H�M���ü
�R�V�W�D�W�Q�L�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�� �N�D�P�L�H��,�� �*�H�E�\�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü�� �F�K�L (chow)���� �-�H���O�L�� �M�H�G�Q�D�N�� �Q�L�H�� �F�K�F�H�� �W�H�J�R�� �U�R�E�L�ü����
�]�D�F�]�\�Q�D���V�Z�R�M�����N�R�O�H�M�N�
���G�R�E�L�H�U�D�M���F���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X����

�3�U�]�H�M�
�F�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �G�R�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M�� �P�D�� �D�E�V�R�O�X�W�Q�H�� �S�L�H�U�Z�V�]�H���V�W�Z�R�� �Z�]�J�O�
�G�H�P innych 
�S�R�W�H�Q�F�M�D�O�Q�\�F�K���S�U�]�H�M�
�ü�����3�U�]�H�M�
�F�L�H���G�R���S�R�Q (pung) lub kan (kong)���P�D���S�L�H�U�Z�V�]�H���V�W�Z�R�� �Z�]�J�O�
�G�H�P
chi (chow)���� �O�H�F�]�� �S�R�Z�L�Q�Q�R�� �Q�D�V�W���S�L�ü�� �Z�� �S�U�]�H�F�L���J�X�� �W�U�]�H�F�K�� �V�H�N�X�Q�G���� �*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�á��
�S�U�]�H�M�
�F�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �G�R�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M���� �S�R�Q (pung), kan (kong) lub chi (chow) �Q�L�H�� �P�R�*�H��tego 
�R�G�Z�R�á�D�ü��

�-�H���O�L���J�U�D�F�]���Z�\�U�D�]�L���F�K�
�ü���S�U�]�H�M�
�F�La ostatnio odrzuconego kamienia po tym,���M�D�N���Q�D�V�W�
�S�Q�\��
�J�U�D�F�]�� �G�R�E�U�D�á�� �M�X�*�� �N�D�P�L�H���� �]�� �P�X�U�X���� �M�H�G�Q�D�N�� �Q�L�H�� �P�L�Q�
�á�\��jeszcze trzy sekundy od odrzucenia, to 
�G�R�E�U�D�Q�\���N�D�P�L�H�����R�G�N�á�D�G�D�Q�\���M�H�V�W���G�R���P�X�U�X��

3.3.2 Zameldowany kan (kong)

�-�H���O�L�� �F�K�F�H�P�\�� �S�U�]�H�M���ü�� �N�D�P�L�H������ �*�H�E�\���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü�� �N�D�Q(kong),�� �Q�D�O�H�*�\�� �J�á�R���Q�R�� �L�� �Z�\�U�D�(�Q�L�H��
�S�R�Z�L�H�G�]�L�H�ü��kan lub kong �R�U�D�]���R�G�á�R�*�\�ü���S�U�]�H�M�
�W�\���N�D�P�L�H�����Z�U�D�]���]���W�U�]�H�P�D���W�D�N�L�P�L���V�D�P�\�P�L���]���U�
�N�L����
�R�E�U�D�]�N�D�P�L�� �G�R�� �J�y�U�\���� �S�R�� �S�U�D�Z�H�M�� �V�W�U�R�Q�L�H���� �1�D�V�W�
�S�Q�L�H�� �R�G�V�á�D�Q�L�D�Q�D�� �M�H�V�W��kan dora, a gracz dobiera 
jeden�� �N�D�P�L�H���� �]�� �P�D�U�W�Z�H�J�R�� �P�X�U�X�� ���]�� �O�H�Z�H�M�� �V�W�U�R�Q�\�� �G�Rry)�� �L�� �N�R�Q�W�\�Q�X�X�M�H�� �J�U�
���� �M�D�N�E�\�� �G�R�E�U�D�á�� �]�H��
�]�Z�\�N�á�H�J�R���P�X�U�X��

�0�D�U�W�Z�\���P�X�U���]�D�Z�V�]�H���V�N�á�D�G�D���V�L�
���]���������N�D�P�L�H�Q�L�����G�O�D�W�H�J�R���S�R���G�H�N�O�D�U�D�F�M�L���N�D�Q (kong) martwy 
�P�X�U���M�H�V�W���X�]�X�S�H�á�Q�L�D�Q�\���M�H�G�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�H�P���]���N�R���F�D���]�Z�\�N�á�H�J�R���P�X�U�X��

3.3.3 Zameldowany pon (pung)

�-�H�*�H�O�L��chcemy�� �S�U�]�H�M���ü�� �R�V�W�D�W�Q�L�R�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�� �N�D�P�L�H��,�� �*�H�E�\�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü pon (pung), musimy 
�J�á�R���Q�R���L���Z�\�U�D�(�Q�L�H���S�R�Z�L�H�G�]�L�H�ü��pon lub pung i���S�R�á�R�*�\�ü���S�U�]�H�M�
�W�\���N�D�P�L�H�����S�R���S�U�D�Z�H�M���V�W�U�R�Q�L�H wraz 
�]���G�Z�R�P�D���W�D�N�L�P�L���V�D�P�\�P�L���]���U�
�N�L, obrazkami do góry.



12 RIICHI –���-�$�3�2���6�.�,���0�$�+�-�2�1�*

3.3.4 Zameldowany chi (chow)

�3�U�]�H�M���ü�� �N�D�P�L�H���� �G�R�� �F�K�L (chow)�� �P�R�*�H�P�\�� �Z�\�á���F�]�Q�L�H od gracza, który siedzi po naszej lewej 
�V�W�U�R�Q�L�H�����-�H���O�L���F�K�F�H�P�\���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü chi (chow)���P�X�V�L�P�\���J�á�R���Q�R���L�� �Z�\�U�D�(�Q�L�H���S�R�Z�L�H�G�]�L�H�ü��chi lub 
chow���� �S�R�� �F�]�\�P�� �R�G�á�R�*�\�ü�� �S�U�]�H�M�
�W�\�� �N�D�P�L�H���� �Z�U�D�]�� �]�� �G�Z�R�P�D�� �W�Z�R�U�]���F�\�P�L�� �V�H�N�Z�H�Q�Vpo prawej 
stronie, obrazkiem do góry.

3.3.5 Eksponowanie zameldowanych grup

�=�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �Q�L�H�� �P�R�J���� �E�\�ü�� �S�U�]�H�V�W�D�Z�L�D�Q�H��w celu stworzenia innych grup ani nie 
�P�R�*�Q�D���L�F�K���R�G�U�]�X�F�L�ü��

�3�R���G�H�N�O�D�U�D�F�M�L���S�U�]�H�M�
�F�L�D���N�D�P�L�H�Q�L�D�����Q�D�O�H�*�\���R�G���U�D�]�X���R�G�V�á�R�Q�L�ü��odpowiednie �N�D�P�L�H�Q�L�H���]���U�
�N�L����
�0�R�*�Q�D�� �M�H�G�Q�D�N�� �S�U�]�Hd�� �]�D�E�U�D�Q�L�H�P�� �S�U�]�H�M�
�W�H�J�R�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �V�D�P�H�P�X�� �R�G�U�]�X�F�L�ü�� �N�D�P�L�H������ �D�E�\�� �Q�L�H��
�V�S�R�Z�D�O�Q�L�D�ü���J�U�\�����-�H���O�L���M�H�G�Q�D�N���Q�L�H���]�D�E�L�H�U�]�H�P�\���S�U�]�H�M�
�W�H�J�R���N�D�P�L�H�Q�L�D���Z���S�U�]�H�F�L���J�X���G�Z�y�F�K���U�X�F�K�y�Z��
(gracza po prawej i naprzeciwko nas), czyli po dwóch kolejnych odrzuconych kamieniach, 
zostaniemy ukarani poprzez �P�D�U�W�Z�����U�
�N�
.

�*�U�D�F�]�H���X�N�á�D�G�D�M�����]ameldowane grupy po prawej stronie swoich kamieni w taki sposób,
�E�\�� �Z�V�]�\�V�F�\�� �M�H�� �G�R�N�á�D�G�Q�L�H�� �Z�L�G�]�L�H�O�L���� �.�D�P�L�H��,�� �N�W�y�U�\�� �S�U�]�H�M�
�O�L���P�\, obracamy poziomo, aby 
�]�D�]�Q�D�F�]�\�ü,�� �R�G�� �N�R�J�R�� �]�R�V�W�D�á�� �]�D�E�U�D�Q�\���� �3�U�]�H�M�
�W�\�� �N�D�Q (kong) ma jeden obrócony�� �N�D�P�L�H������ �.�D�Q��
(kong) zrobiony przez ulepszenie zameldowanego pon (pung) ma dwa obrócone kamienie: 
�N�D�P�L�H�����X�O�H�S�V�]�D�M���F�\���N�á�D�G�]�L�H�P�\���Q�D�G���Z�F�]�H���Q�L�H�M���R�E�U�y�F�R�Q�\�P kamieniem.

yyyY vv v
v  4$4 Kjl

3.3.6 �2�G�S�R�Z�L�H�G�]�L�D�O�Q�R���ü���]�D���'�X�*�H���7�U�]�\���6�P�R�N�L���L���'�X�*�H���&�]�W�H�U�\���:�L�D�W�U�\��

W pewnych sytuacjach�� �R�G�S�R�Z�L�H�G�]�L�D�O�Q�R���ü�� �]�D�� �V�N�R�P�S�O�Htowanie yakumana przez przeciwnika 
�V�S�D�G�D�� �Q�D�� �Q�D�V���� �-�H���O�L�� �Z�\�U�]�X�F�L�P�\�� �V�P�R�N�D���� �N�W�y�U�\�� �]�R�V�W�D�Q�L�H�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�\�� �M�D�N�R�� �W�U�]�H�F�L�� �S�R�Q�� �G�R��
�'�X�*�\�F�K�� �7�U�]�H�F�K Smoków, lub wiatr, który zostanie zameldowany jako czwarty pon do 
�'�X�*�\�F�K�� �&�]�W�H�U�H�F�K Wiatrów ���� �M�H�V�W�H���P�\�� �R�G�S�R�Z�L�H�G�]�L�D�O�Q�L�� �]�D�� �V�W�Z�R�U�]enie tego �X�N�á�D�G�X. Dlatego,
�M�H���O�L�� �N�W�y�U�\���� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �Z�\�U�]�X�F�L�� �N�D�P�L�H���� �N�R�P�S�O�H�W�X�M���F�\�� �W�H�Q�� �X�N�á�D�G���� �P�X�V�L�P�\�� �]�D�S�á�D�F�L�ü�� �S�R�á�R�Z�
��
�S�X�Q�N�W�y�Z���� �1�D�W�R�P�L�D�V�W�� �M�H���O�L�� �J�U�D�F�]�� �]�� �\�D�N�X�P�D�Q�H�P�� �Z�\�J�U�D�� �S�U�]�H�]�� �W�V�X�P�R���� �F�D�á���� �N�Z�R�W�
�� �S�á�D�F�L�P�\��
�Z�\�á���F�]�Q�L�H���P�\��

3.3.7 Ulepszenie pon (pung) w kan (kong)

Zameldowany pon (pung) �P�R�*�H���E�\�ü���X�O�H�S�V�]�R�Q�\���Z���N�D�Q (kong)���Q�D���S�R�F�]���W�N�X���U�X�F�K�X���J�U�D�F�]�D�����J�G�\��
�G�R�E�L�H�U�D���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X�����O�X�E���P�D�U�W�Z�H�J�R���P�X�U�X�������1�L�H���P�R�*�Q�D���W�H�J�R���]�U�R�E�L�ü���Z���U�X�F�K�X�����N�W�y�U�\���Q�D�V�W���S�L�á��
po zameldowaniu pon (pung) lub chi (chow).���*�U�D�F�]���P�X�V�L���Z�W�H�G�\���J�á�R���Q�R���L���Z�\�U�D�(�Q�L�H���S�R�Z�L�H�G�]�L�H�ü��
kan lub kong i���R�G�á�R�*�\�ü���F�]�Z�D�U�W�\���N�D�P�L�H�����Q�D�G��obróconym kamieniem w zameldowanym ponie 
(pung). N�D�V�W�
�S�Q�L�H��musi���R�G�F�]�H�N�D�ü���W�U�]�\���V�H�N�X�Q�G�\���Q�D���Z�\�S�D�G�H�N,���J�G�\�E�\���N�W�R�����F�K�F�L�D�á���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü��
�Z�\�J�U�D�Q���� �Q�D�� �W�\�P�� �N�D�P�L�H�Q�L�X���� �S�R�� �F�]�\�P��trzeba �R�G�V�á�R�Q�L�ükan �G�R�U�
 oraz dob�U�D�ü�� �N�D�P�L�H���� �]��
martwego muru.���0�D�U�W�Z�\���P�X�U���P�X�V�L���E�\�ü���X�]�X�S�H�á�Q�L�R�Q�\���R�V�W�D�W�Q�L�P���N�D�P�L�H�Q�L�H�P���]�H���]�Z�\�N�á�H�J�R���P�X�U�X��

3.3.8 Ukryty kan (kong)

Ukryty kan (kong) gracz �P�R�*�H���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü���Q�D���S�R�F�]���W�N�X���U�X�F�K�X�����J�G�\���G�R�E�L�H�U�D���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X��
���O�X�E�� �P�D�U�W�Z�H�J�R���P�X�U�X������ �1�L�H�� �P�R�*�Q�D�� �W�H�J�R���]�U�R�E�L�ü�� �Z���U�X�F�K�X���� �N�W�y�U�\���Q�D�V�W���S�L�á�� �S�R�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�Lu pon
(pung) lub chi (chow).�� �*�U�D�F�]�� �P�X�V�L�� �Z�W�H�G�\�� �J�á�R���Q�R�� �L�� �Z�\�U�D�(�Q�L�H�� �S�R�Z�L�H�G�]�L�H�ü��kan lub kong, 
�R�G�V�á�R�Q�L�ü�� �F�]�W�H�U�\�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �W�Z�R�U�]���F�H�� �N�D�Q���� �S�R�� �F�]�\�P�� �S�U�]�H�Z�U�y�F�L�ü�� �G�Z�D�� �]�H�Z�Q�
�W�U�]�Q�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�H��
�R�E�U�D�]�N�L�H�P���G�R���G�R�á�X�����R�G�V�á�R�Q�L�ü���N�D�Q���G�R�U�
���L���G�R�E�U�D�ü���N�D�P�L�H�����]���P�D�U�W�Z�H�J�R���P�X�U�X�����0�D�U�W�Z�\���P�X�U���P�X�V�L
�E�\�ü���X�]�X�S�H�á�Q�L�R�Q�\���R�V�W�D�W�Q�L�P���N�D�P�L�H�Q�L�H�P���]�H���]�Z�\�N�á�H�J�R���P�X�U�X��
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�-�H���O�L�� �J�U�D�F�],�� �N�W�y�U�\�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�á�� �X�N�U�\�W�\�� �N�D�Q (kong)���� �Q�L�H�� �P�D�� �*�D�G�Q�\�F�K�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�\�F�K��
�J�U�X�S�����M�H�J�R���U�
�N�D��nadal jest liczona jako ukryta. 

�1�L�H���P�R�*�Q�D���S�U�]�H�M���ü���N�D�P�L�H�Q�La, który ulepsza ukryty pon (pung)�����]���Z�\�M���W�N�L�H�P�� �S�U�]�H�M�
�F�L�D
do wygranej przez �7�U�]�\�Q�D���F�L�H���6�L�H�U�R�W�����.�R�N�X�V�K�L�P�X�V�À��.

3.3.9 Czwarty kan (kong)

�-�H���O�L nikt ni�H�� �Z�\�J�U�D�á���S�R�� �R�G�U�]�X�F�H�Q�L�X�� �N�D�P�L�H�Q�L�D przez gracz�D���� �N�W�y�U�\���]�U�R�E�L�á�� �F�]�Z�D�U�W�\�� �N�D�Q (kong), 
gra uznawana jest za nieroz�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W��;�� �Z�\�M���W�N�L�H�P�� �M�H�V�W�� �V�\�W�X�D�F�M�D���� �Z�� �N�W�y�U�H�M��wszystkie cztery 
kan (kong)���E�\�á�\���]�U�R�E�L�R�Q�H���S�U�]�H�]���M�H�G�Q�H�J�R���J�U�D�F�]�D�����:�W�H�G�\���J�U�D���W�R�F�]�\���V�L�
���G�D�O�H�M�����O�H�F�]���Q�L�H���P�R�*�Q�D���M�X�*��
�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü���N�D�Q (kong).

3.3.10 Wygrana na odrzuconym kamieniu (ron)

�*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �P�R�*�H�� �V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�ü�� �Z�\�J�U�\�Z�D�M���F�\�� �X�N�á�D�G�� ���P�D�M���F�\�� �Z�D�U�W�R���ü�� �F�Rnajmniej jednego 
�\�D�N�X���� �X�*�\�Z�D�M���F�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�H�J�R�� �Z�� �G�D�Q�\�P�� �P�R�P�H�Q�F�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�D���� �P�R�*�H�� �R�J�á�R�V�L�ü�� �V�Z�R�M���� �Z�\�J�U�D�Q����
�J�á�R���Q�R���P�y�Z�L���F��ron lub mahjong�����S�R�G���Z�D�U�X�Q�N�L�H�P���*�H���Q�L�H���M�H�V�W���Z��furitenie).

3.3.11 Wygrana na kamieniu dobranym z muru (tsumo)

�*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�á�� �Z�\�J�U�\�Z�D�M���F�\�� �X�N�á�D�G�� ���P�D�M���F�\�� �Z�D�U�W�R���ü�� �F�R�� �Q�D�M�P�Q�L�H�M jednego yaku) 
�G�R�E�L�H�U�D�M���F���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X�����P�R�*�H���R�J�á�R�V�L�ü���V�Z�R�M�����Z�\�J�U�D�Q�����J�á�R���Q�R���P�y�Z�L���F��tsumo lub mahjong. 
Gracz powinien���S�R�á�R�*�\�üoddzielnie �R�V�W�D�W�Q�L���N�D�P�L�H�������N�W�y�U�\���G�R�E�U�D�á,���*�H�E�\���L�Q�Q�L�� �J�U�D�F�]�H���Z�L�H�G�]�L�H�O�L,
�Q�D���N�W�y�U�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X���Z�\�J�U�D�á�����*�U�D�F�]���E�
�G���F�\���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H���P�R�*�H���Z�\�J�U�D�ü poprzez tsumo.

3.3.12 Riichi

Gracz, kt�y�U�\�� �Q�L�H�� �P�H�O�G�R�Z�D�á�� �*�D�G�Q�H�J�R�� �X�N�á�D�G�X i jest w tenpai (brakuje mu tylko jednego 
kamienia do wygranej)���� �P�R�*�H�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü��riichi �� �Z�\�U�D�(�Q�L�H�� �P�y�Z�L���F��riichi ���� �R�E�U�D�F�D�M���F��
�R�G�U�]�X�F�D�Q�\�� �N�D�P�L�H���� �S�R�]�L�R�P�R�� �L�� �S�á�D�F���F������������ �S�X�Q�N�W�y�Z�� �]�D�V�W�D�Z�X�� �S�U�]�H�]�� �S�R�á�R�*�H�Qie odpowiedniego
patyczka���Q�D���V�W�R�O�H�����S�U�]�\���V�Z�R�L�F�K���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�F�K���N�D�P�L�H�Q�L�D�F�K�������-�H���O�L���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N���S�U�]�H�M�P�L�H���R�E�U�y�F�R�Q�\��
�N�D�P�L�H�����G�R���Z�\�J�U�D�Q�H�M�����U�L�L�F�K�L���]�R�V�W�D�M�H���X�Q�L�H�Z�D�*�Q�L�R�Q�H�����-�H���O�L���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N���S�U�]�H�M�P�L�H���R�E�U�y�F�R�Q�\���N�D�P�L�H��,
�*�H�E�\���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü���J�U�X�S�
�����Q�D�O�H�*�\���R�E�U�y�F�L�ü���Q�D�V�W�
�S�Q�\���R�G�U�]�X�F�D�Q�\���N�D�P�L�H����

�*�U�D�F�]���Q�L�H���P�R�*�H���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü���U�L�L�F�K�L�����J�G�\���Z���P�X�U�]�H���S�R�]�R�V�W�D�áy���P�Q�L�H�M���Q�L�*���F�]�W�H�U�\���N�D�P�L�H�Q�L�H��
Zastaw 1000 punkt�y�Z�� �Z�U�D�F�D�� �G�R�� �J�U�D�F�]�D�� �G�H�N�O�D�U�X�M���F�H�J�R�� �U�L�L�F�K�L,�� �M�H���O�L��gracz ten wygra. 

�-�H���O�L�� �Z�\�J�U�D�� �L�Q�Q�\�� �J�U�D�F�]���� �]�G�R�E�\�Z�D�� �W�H�� ���������� �Sunktów, natomiast w przypadku braku 
rozs�W�U�]�\�J�Q�L�
�F�L�D���]�D�V�W�D�Z���]�R�V�W�D�M�H���Q�D���V�W�R�O�H���L���S�U�]�H�F�K�R�G�]�L���G�R���S�X�O�L���]�Z�\�F�L�
�]�F�\���Q�D�V�W�
�S�Q�H�M���U�R�]�J�U�\�Z�N�L��

�*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �]�D�G�H�N�O�D�U�X�M�H�� �U�L�L�F�K�L�� �Q�L�H�� �P�R�*�H�� �Z�L�
�F�H�M�� �]�P�L�H�Q�L�D�ü�� �V�Z�R�M�H�J�R�� �X�N�á�D�G�X����Jednak 
�P�R�*�H�� �X�O�H�S�V�]�\�ü�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J���� �Z�� �X�N�U�\�W�\�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J��,�� �M�H���O�L�� �G�R�E�U�D�Q�\�� �N�D�P�L�H���� �M�H�V�W�� �F�]�Z�D�U�W�\�P�� �W�D�N�L�P��
samym kamieniem, a ulepszenie to nie zmienia kamieni,�� �G�]�L�
�N�L�� �N�W�y�U�\�P�� �J�U�D�F�]�� �P�R�*�H�� �Z�\�J�U�D�ü����
�R�U�D�]���M�H���O�L���X�O�H�S�V�]�D�Q�H���W�U�]�\���N�D�P�L�H�Q�L�H���S�L�H�U�Z�R�W�Q�L�H���P�R�J�á�\���E�\�ü���O�L�F�]�R�Q�H���Z�\�á���F�]�Q�L�H���M�D�N�R��pon (pung). 
W przypadku, gdy mamy trzy pony (pung) z kolejnych kamieni z jednej rodziny, ni�H���P�R�*�H�P�\��
�]�U�R�E�L�ü�� �]�� �Q�L�F�K�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J��,�� �S�R�Q�L�H�Z�D�*�� �P�R�J���� �R�Q�H�� �E�\�ü�� �L�Q�W�H�U�S�U�H�W�R�Z�D�Q�H�� �M�D�N�R�� �W�U�]�\�� �W�D�N�L�H�� �V�D�P�H�� �F�K�L��
(chow).

G�U�D�F�]���E�
�G���F�\���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H���P�R�*�H��zadeklarowa�ü���U�L�L�F�K�L���� �*�U�D�F�]�����N�W�y�U�\���S�R���Z�H�M���F�L�X���Z���U�L�L�F�K�L��
�]�G�H�F�\�G�X�M�H�� �V�L�
�� �Q�L�H�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M, gdy z�G�D�U�]�\�� �V�L�
�� �W�D�N�D�� �P�R�*�O�L�Z�R���ü, �]�Q�D�M�G�]�L�H�� �V�L�
 w 
�I�X�U�L�W�H�Q�L�H�����*�U�D�F�]�����N�W�y�U�\���M�H�V�W���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H���P�R�*�H���Z�\�J�U�D�ü���W�\�O�N�R���V�D�P�H�P�X���G�R�E�L�H�U�D�M���F���N�D�P�L�H����

Riichi to yaku. Gracz, który wygra w pierwszej nieprzerwanej kolejce od deklaracji 
�U�L�L�F�K�L�����Z�á���F�]�D�M���F���Q�D�V�W�
�S�Q�\���G�R�E�U�D�Q�\���N�D�P�L�H�����S�U�]�H�]���J�U�D�F�]�D�� otrzymuje kolejne yaku za ippatsu. 
�6�]�D�Q�V�
�� �Q�D���L�S�S�D�W�V�X���W�U�D�F�L���V�L�
,�� �J�G�\���N�R�O�H�M�N�D���]�R�V�W�D�Q�L�H�� �S�U�]�H�U�Z�D�Q�D���S�U�]�H�]�� �S�U�]�H�M�
�F�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�D���G�R���N�D�Q��
���N�R�Q�J�������S�R�Q�����S�X�Q�J�����O�X�E���F�K�L�����F�K�R�Z�������á���F�]�Q�L�H���]���X�N�U�\�W�\�P���N�D�Q�����N�R�Q�J����
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�*�U�D�F�]�����N�W�y�U�\���Z�\�J�U�D���S�R���G�H�N�O�D�U�D�F�M�L���U�L�L�F�K�L�����R�G�N�U�\�Z�D���N�D�P�L�H�Q�L�H���S�R�G���Z�V�N�D�(�Q�L�N�L�H�P���G�Rra oraz 
�S�R�G�� �R�G�N�U�\�W�\�P�L�� �Z�V�N�D�(�Q�L�N�D�P�L�� �N�D�Q���G�R�U�D���� �7�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �Z�V�N�D�]�X�M���� �X�U�D�� �G�R�U�\���� �N�W�y�U�H�� �O�L�F�]���� �V�L�
�� �W�\�O�N�R��
dla graczy, którzy zadeklarowali riichi.

3.4 Koniec rozgrywki

�5�R�]�J�U�\�Z�N�D�� �P�R�*�H�� �]�D�N�R���F�]�\�ü�� �V�L�
�� �Q�D�� �W�U�]�\�� �V�S�R�V�R�E�\���� �S�U�]�H�]��brak roz�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�F�L�D z powodu 
�Z�\�F�]�H�U�S�D�Q�L�D�� �V�L�
�� �N�D�Pieni, przez brak roz�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�F�L�D spowodowany�� �M�D�N�L�P���� �S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�H�P��
oraz,���J�G�\���M�H�G�H�Q���]���J�U�D�F�]���]�D�G�H�N�O�D�U�X�M�H���]�Z�\�F�L�
�V�W�Z�R��

3.4.1 �2�V�W�D�W�Q�L���N�D�P�L�H��

�2�V�W�D�W�Q�L���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X���P�R�*�H���E�\�ü���X�*�\�W�\���Z�\�á���F�]�Q�L�H���G�R���Z�\�J�U�D�Q�L�D�����Q�L�H���P�R�*�Q�D���J�R���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü���G�R��
kan (kong), pon (pung) ani chi (chow). W przypadku,���J�G�\���S�U�]�H�G�R�V�W�D�W�Q�L���N�D�P�L�H�����]�R�V�W�D�Q�L�H���X�*�\�W�\��
�G�R�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�L�D�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J������ �N�D�P�L�H���� �X�]�X�S�H�á�Q�L�D�M���F�\�� �]�� �P�D�U�W�Z�H�J�R�� �P�X�U�X zostaje ostatnim 
kamieniem rozgrywki.

3.4.2 Wyczerpanie kamieni

Rozgrywka zostaje uznana za nieroz�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W������ �J�G�\�� �*�D�G�H�Q�� �]�� �J�U�D�F�]�\�� �Q�L�H�� �]�D�G�H�N�O�D�U�X�M�H��
�]�Z�\�F�L�
�V�W�Z�D��po odrzuceniu ostatniego kamienia. �1�L�H���X�*�\�Z�D���V�L�
��14 kamieni z martwego muru. 
Gdy dojdzie do wyczerpania kamieni,���Q�D�N�á�D�G�D�Q�D���M�H�V�W���N�D�U�D���Q�R�W�H�Q�����Q�R�W�H�Q���E�D�S�S�X�������N�W�y�U�D���]�D�Z�V�]�H��
wynosi 3000�S�N�W���� �6�N�á�D�G�D�M���� �V�L�
�� �Q�D�� �Q�L���� �Z�V�]�\�V�F�\�� �J�U�D�F�]�H���� �N�W�y�U�]�\�� �V���� �Z�� �Q�R�W�H�Q�� ���F�]�\�O�L��brakuje im 
�Z�L�
�F�H�M���Q�L�*���M�H�G�Q�H�J�R���N�D�P�L�H�Q�L�D���G�R���Z�\�J�U�D�Q�H�M�������D���Z�\�S�á�D�F�D�Q�D���M�H�V�W���W�\�P, którzy���V�����Z���W�H�Q�S�D�L�����*�U�D�F�]�H��
�Z�� �W�H�Q�S�D�L�� �P�X�V�]���� �R�G�V�á�R�Q�L�ü�� �V�Z�R�M�H�� �X�N�á�D�G�\���� �D�E�\�� �X�G�R�Z�R�G�Q�L�ü���� �*�H�� �U�]�H�F�]�\�Z�L���F�L�H�� �E�U�D�N�X�M�H�� �L�P�� �W�\�O�N�R��
�M�H�G�Q�H�J�R���N�D�P�L�H�Q�L�D���G�R���Z�\�J�U�D�Q�H�M�����:�� �U�H�]�X�O�W�D�F�L�H���U�R�]�O�L�F�]�H�Q�L�H���Z�\�J�O���G�D���W�D�N�����M�H���O�L���W�\�O�N�R���M�H�G�H�Q���J�U�D�F�]��
jest w tenpai, dostaje on 3000 pkt. - po 1000 pkt. od �N�D�*�G�H�J�R�� �]�� �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �J�U�D�F�]�\���� �M�H���O�L��
�G�Z�y�F�K���J�U�D�F�]�\���M�H�V�W���Z���W�H�Q�S�D�L�����G�R�V�W�D�M�����S�R����������pkt.���R�G���S�R�]�R�V�W�D�á�H�M���G�Z�y�M�N�L�����M�H���O�L���W�U�]�H�F�K���J�U�D�F�]�\���M�H�V�W��
�Z�� �W�H�Q�S�D�L���� �G�R�V�W�D�M���� �S�R�� ��������pkt., czyli czwarty �J�U�D�F�]�� �Z�� �V�X�P�L�H�� �Z�\�S�á�D�F�D�� �F�D�á�H�� �������� �S�N�W���� �-�H���O�L��
�Z�V�]�\�V�F�\�� �F�]�W�H�U�H�M�� �J�U�D�F�]�H�� �V���� �Z�� �Q�R�W�H�Q lub tenpai���� �Q�L�N�W�� �Q�L�H�� �S�á�D�F�L�� �N�D�U�\���� �1�D�Z�H�W,�� �M�H���O�L�� �J�U�D�F�]�� �M�H�V�W�� �Z��
furitenie, jego tenpai jest uznawa�Q�H�����=�D���N�D�*�G�\�P���U�D�]�H�P, gdy dojdzie do wyczerpania kamieni, 
�Q�D�� �V�W�y�á�� �Z�\�N�á�D�G�D�Q�\�� �M�H�V�W�� �M�H�G�H�Qlicznik  (honba), który�� �N�á�D�G�]�L�H�� �V�L�
�� �S�U�]�\�� �:�V�F�K�R�G�]�L�H�� ���S�R�� �S�U�D�Z�H�M��
stronie).

3.4.3 Przerwanie rozgrywki

Gdy gra zostanie przerwana,���Q�L�H���Z�\�S�á�D�F�D���V�L�
��kary noten, a gracze, którzy deklarowali riichi 
�Q�L�H���P�X�V�]�����S�R�N�D�]�\�Z�D�ü���V�Z�R�L�F�K���X�N�á�D�G�y�Z�����]���Z�\�M���W�N�L�H�P���S�U�]�H�U�Z�D�Q�L�D���J�U�\���S�U�]�H�]���G�H�N�O�D�U�D�F�M�
���F�]�W�H�U�H�F�K��
�U�L�L�F�K�L�������3�R���N�D�*�G�\�P���S�U�]�H�U�Z�D�Q�L�X���J�U�\���Q�D���V�W�R�O�H���N�á�D�G�]�L�H���V�L�
���M�H�G�H�Q���O�L�F�]�Q�L�N�����K�R�Q�E�D�������N�W�y�U�\���W�U�]�\�P�D�Q�\��
�M�H�V�W���S�R���S�U�D�Z�H�M���V�W�U�R�Q�L�H���U�
�N�L���:�V�F�K�R�G�X�����3�U�]�H�U�Z�D�Q�L�H���J�U�\���P�R�*�H���Q�D�V�W���S�L�ü���Z���F�]�W�H�U�H�F�K���V�\�W�X�D�F�M�D�F�K��

�x Gracz, który �Z���S�L�H�U�Z�V�]�H�M���Q�L�H�S�U�]�H�U�Z�D�Q�H�M���N�R�O�H�M�F�H���P�D���Q�D���U�
�F�H���G�]�L�H�Z�L�
�ü���U�y�*�Q�\�F�K���N�D�P�L�H�Q�L��
�V�N�U�D�M�Q�\�F�K���L���V�S�H�F�M�D�O�Q�\�F�K���P�R�*�H���]�D�U�]���G�]�L�ü���S�U�]�H�U�Z�D�Q�L�H���J�U�\

�x �*�G�\�� �Q�L�N�W�� �Q�L�H�� �Z�\�J�U�D�á�� �S�R�� �R�G�U�]�X�F�H�Q�L�X�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �S�R�� �F�]�Z�D�U�W�\�P�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J������ �D�� �Q�L�H�� �]�R�V�W�D�á�\��
one zrobione przez tego samego gracza

�x Wszyscy gracze odrzucili ten sam wiatr w pierwszej nieprzerwanej kolejce
�x �:�V�]�\�V�F�\���F�]�W�H�U�H�M���J�U�D�F�]�H���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�O�L���U�L�L�F�K�L���L���Q�L�N�W���Q�L�H���Z�\�J�U�D�á���S�R���R�G�U�]�X�F�H�Q�L�X���N�D�P�L�H�Q�L�D��

�S�U�]�H�]�� �F�]�Z�D�U�W�H�J�R���G�H�N�O�D�U�X�M���F�H�J�R�� �J�U�D�F�]�D�����:�� �W�H�M���V�\�W�X�D�F�M�L�� �Z�V�]�\�V�F�\���P�X�V�]���� �R�G�V�á�R�Q�L�ü���V�Z�R�M�H��
�X�N�á�D�G�\��

3.4.4 Przechodzenie zastawó�Z���U�L�L�F�K�L���Z���S�U�]�\�S�D�G�N�X���E�U�D�N�X���U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�F�L�D

�-�H���O�L�� �J�U�D�� �E�
�G�]�L�H�� �Q�L�H�U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W�D�� ���S�U�]�H�]�� �Z�\�F�]�H�U�S�D�Q�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�� �O�X�E�� �S�U�]�H�U�Z�D�Q�L�H�� �U�R�]�J�U�\�Z�N�L������
�Z�V�]�\�V�W�N�L�H�� �]�D�V�W�D�Z�\�� �U�L�L�F�K�L�� �]�R�V�W�D�M���� �Q�D�� �V�W�R�O�H�� �L�� �G�R�O�L�F�]�D�Q�H�� �V���� �G�R�� �S�X�O�L�� �Q�D�V�W�
�S�Q�H�M�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M���� �-�H���O�L��



15

wygra naraz kilku graczy, zastawy�� �U�L�L�F�K�L�� �]�G�R�E�\�Z�D�� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �M�H�V�W�� �Q�D�M�E�O�L�*�H�M�� �S�U�D�Z�H�M�� �V�W�U�R�Q�\��
gracza przegranego.

3.4.5 Furiten

�-�H���O�L�� �J�U�D�F�]��jest w tenpai, a �Z�F�]�H���Q�L�H�M�� �Z�\�U�]�X�F�L�á��co najmniej jeden z kamieni potrzebnych do 
jego wygranej, to jest w furitenie  i nie wolno mu �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü��wygranej na odrzuconym 
kamieniu (ron).

�*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �M�H�V�W�� �Z�� �I�X�U�L�W�H�Q�L�H�� �P�R�*�H�� �]�P�L�H�Q�L�ü�� �V�Z�y�M�� �X�N�á�D�G�� �W�D�N���� �D�E�\�� �Z�\�M���ü�� �]�� �I�X�U�L�W�H�Q�X��
���Z�\�M���W�N�L�H�P���M�H�V�W���V�\�W�X�D�F�M�D�����J�G�\���P�D���M�X�*���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�Q�H���U�L�L�F�K�L����

Gracz, który jest���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H���P�R�*�H���Z�\�J�U�D�ü���Z�\�á���F�]�Q�L�H przez dobranie kamienia z muru 
(tsumo).

G�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �R�S�X���F�L�� �P�R�*�O�L�Z�R���ü�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�Q�L�D�� �Z�\�J�U�D�Qej na odrzuconym kamieniu, 
�E�
�G�]�L�H���Z��tymczasowym furitenie���� �N�W�y�U�\���R�E�R�Z�L���]�X�M�H�� �J�R���G�R���N�R���F�D���N�R�O�H�M�N�L�� ���Q�L�H���P�R�*�H���Z�\�J�U�D�ü��
przez ron), czyli do momentu dobrania przez niego �N�D�P�L�H�Q�L�D�����-�H���O�L���N�R�O�H�Mka zostanie przerwana,
gracz �S�U�]�H�V�W�D�M�H�� �E�\�ü�� �Z�� �I�X�U�L�W�H�Q�L�H���� �*�U�D�F�]�� �]�Q�D�M�G�X�M�H�� �V�L�
�� �Z tymczasowym furitenie,�� �Q�D�Z�H�W�� �M�H���O�L��
�R�S�X�V�]�F�]�R�Q�\���N�D�P�L�H�����Q�L�H���G�D�Z�D�á��mu yaku�����D�O�H���N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�á���X�N�á�D�G�����F�]�W�H�U�\���J�U�X�S�\���L���S�D�U�
����

Furiten –���S�U�]�\�N�á�D�G�����-�H���O�L�� �J�U�D�F�]��jest �Z�� �W�H�Q�S�D�L�� �L�� �P�R�*�H�� �V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�ü�� �X�N�á�D�G�� �X�*�\�Z�D�M���F��
jednego ze swoich�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�F�K�� �N�D�P�L�H�Q�L���� �W�R�� �M�H�V�W�� �Z�� �I�X�U�L�W�H�Q�L�H�� �L�� �Q�L�H�� �P�R�*�H�� �Z�\�J�U�D�ü�� �Q�D�� �F�]�\�L�P����
�R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X�����Q�D�Z�H�W���M�H���O�L���M�H�J�R���X�N�á�D�G���]���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�H�P���Q�L�H���G�D�Z�D�á���P�X���\�D�N�X��

�3�U�]�\�M�U�]�\�P�\���V�L�
���S�R�Q�L�*�V�]�H�M���U�
�F�H��

ee zzz asdfghjk
Gracz jest w trzystronnym oczekiwaniu na 3-6-������ �7�H�Q�� �J�U�D�F�]�� �E�
�G�]�L�H�� �Z�� �I�X�U�L�W�H�Q�L�H���� �M�H���O�L

którykolwiek z tych kamieni jest w jego puli odrzuconych.

Furiten –���S�U�]�\�N�á�D�G�����3�U�]�\�M�U�]�\�P�\���V�L�
���S�R�Q�L�*�V�]�H�M���U�
�F�H��

ee zxc zxc vbn sd
�*�U�D�F�]���F�]�H�N�D���Q�D�������O�X�E�������N�y�á�H�N�����2�G�U�]�X�F�R�Q�D�������E�D�P�E�X�V�y�Z���L���N�y�á�H�N���Q�L�H���V�S�U�D�Z�L�D�M�������*�H���J�U�D�F�]

jest w furitenie. Tylko kamienie, na które czeka (1 lub 4 �N�y�á�H�N�����S�R���U�y�G���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�F�K���V�S�U�D�Z�L��,
�*�H���E�
�G�]�L�H���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H��

Furiten –���S�U�]�\�N�á�D�G�����3�U�]�\�M�U�]�\�P�\���V�L�
���S�R�Q�L�*�V�]�H�M���U�
�F�H��

77 fffgh qwe qwe
Gracz czeka na takie trzy kamienie���� ���� �L�� ���� �N�y�á�H�N�� �R�U�D�]�� �F�]�H�U�Z�R�Qego smoka.�� �-�H���O�L�� �J�U�D�F�]��

�R�G�U�]�X�F�L�á���F�K�R�ü�E�\���M�H�G�Hn z tych kamieni,���W�R���E�
�G�]�L�H���Z���I�X�U�L�W�H�Q�L�H��

3.4.6 Chombo

�3�R�Z�D�*�Q�H�� �S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�D�� �V���� �N�D�U�D�Q�H�� �S�U�]�H�]��chombo���� �S�R�� �N�W�y�U�\�P�� �Q�D�O�H�*�\�� �S�R�Z�W�y�U�]�\�ü�� �U�R�]�J�U�\�Z�N�
����
�-�H���O�L�� �Z�� �W�\�P�� �V�D�P�\�P�� �P�R�P�H�Q�F�L�H,�� �J�G�\�� �M�H�G�H�Q�� �J�U�D�F�]�� �S�R�S�H�á�Q�L�á�� �F�K�R�P�E�R���� �G�U�X�J�L�� �R�J�á�R�V�L�á�� �V�Z�R�M����
�Z�\�J�U�D�Q�������F�Kombo jest anulowane.
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�3�X�Q�N�W�\�� �N�D�U�Q�H���� �N�W�y�U�H�� �W�U�]�H�E�D�� �Z�\�S�á�D�F�L�ü�� �]�D�� �F�K�R�P�E�R���� �Z�\�Q�R�V�]���� �W�\�O�H�� �V�D�P�R, co�� �Z�\�S�á�D�W�D�� �]�D
mangan:�� ���������� �G�O�D�� �:�V�F�K�R�G�X�� �L�� �S�R�� ���������� �G�O�D�� �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �J�U�D�F�]�\���� �-�H���O�L�� �W�R�� �:�V�F�K�y�G�� �S�R�S�H�á�Q�L�á��
�S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�H�����W�R���S�á�D�F�L��po�������������G�O�D���N�D�*�G�H�J�R���]���J�U�D�F�]�\��

�3�R�Q�L�*�V�]�H���S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�D���V�����N�D�U�D�Q�H���S�R�S�U�]�H�]���F�K�R�P�E�R��

�x �E�á�
�G�Q�D���G�H�N�O�D�U�D�F�M�D���Z�\�J�U�D�Q�H�M
�x deklaracja riichi,�� �J�G�\�� �Q�L�H�� �M�H�V�W�� �V�L�
�� �Z�� �W�H�Q�S�D�L�� ���F�R�� �P�R�*�H�� �Z�\�M���ü�� �Q�D�� �M�D�Z�� �W�\�O�N�R, gdy 

rozgrywka���E�
�G�]�L�H���Q�L�H�U�R�]�H�J�U�D�Q�D��
�x �]�U�R�E�L�H�Q�L�H�� �Q�L�H�S�U�D�Z�L�G�á�R�Z�H�J�R�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �S�R�� �G�H�N�O�D�U�D�F�M�L�� �U�L�L�F�K�L�� ���F�R�� �P�R�*�H�� �Z�\�M���ü�� �Q�D�� �M�D�Z��

tylko, gdy rozgrywka���E�
�G�]�L�H���Q�L�H�U�R�]�H�J�U�D�Q�D��
�x �R�G�V�á�R�Q�L�
�F�L�H���S�R�Q�D�G���S�L�
�F�L�X���N�D�P�L�H�Q�L���]���P�X�U�X���O�X�E���U�
�N�L���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�D
�x �S�U�]�H�M�
�F�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�D�����J�G�\���U�
�N�D���J�U�D�F�]�D���M�H�V�W���X�]�Q�D�Q�D���]�D���P�D�U�W�Z��

�:�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X�� �S�R�S�H�á�Q�L�H�Q�L�D�� �F�K�R�P�E�R���� �Z�V�]�\�V�W�N�L�H�� �]�D�V�W�D�Z�\�� �U�L�L�F�K�L�� �Z�U�D�F�D�M���� �G�R�� �Z�á�D���F�L�F�L�H�O�L�� �L��
�Q�D�V�W�
�S�X�M�H�� �S�R�Q�R�Z�Q�H�� �U�R�]�G�D�Q�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L���� �1�L�H�� �X�P�L�H�V�]�F�]�D�� �V�L�
�� �G�R�G�D�W�N�R�Z�H�J�R�� �O�L�F�]�Q�L�N�D���� �D�Q�L�� �Q�L�H��
�]�P�L�H�Q�L�D���V�L�
���Z�L�D�W�U�X��

3.4.7 �0�D�U�W�Z�D���U�
�N�D

�1�L�H�N�W�y�U�H���S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�D���Q�L�H�� �V���� �N�D�U�D�Q�H���S�R�S�U�]�H�]�� �F�K�R�P�E�R���� �O�H�F�]�� �N�R���F�]���� �V�L�
���P�D�U�W�Z���� �U�
�N��. Gracz, 
�N�W�y�U�H�J�R���U�
�N�D���M�H�V�W���P�D�U�W�Z�D���Q�L�H���P�R�*�H���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü���Z�\�J�U�D�Q�H�M���D�Q�L���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�ü kan (kong), pon 
���S�X�Q�J�������D�Q�L���F�K�L�����F�K�R�Z�������1�L�J�G�\���Q�L�H���E�
�G�]�L�H���W�H�*���Z���W�H�Q�S�D�L��

�3�R�Q�L�*�V�]�H���S�U�]�H�Z�L�Q�L�H�Q�L�D���V�����N�D�U�D�Q�H���S�R�S�U�]�H�]���P�D�U�W�Z�����U�
�N�
��

�x �]�E�\�W���P�D�á�R���O�X�E���]byt���G�X�*�R���N�D�P�L�H�Q�L���Q�D���U�
�F�H
�x �R�G�V�á�R�Q�L�
�F�L�H���N�L�O�N�X���N�Dmieni z martwego muru���O�X�E���U�
�N�L���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�D
�x �E�á�
�G�Q�D���G�H�N�O�D�U�D�F�M�D���N�D�Q�����N�R�Q�J�������S�R�Q (pung) lub chi (chow)

3.4.8 Pomniejsze uchybienia

�3�U�]�\�S�D�G�N�R�Z�R���R�G�V�á�R�Q�L�
�W�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�H���]�� �P�X�U�X���Q�D�O�H�*�\�� �S�R���S�U�R�V�W�X���R�G�á�R�*�\�ü�� �Q�D���P�L�H�M�V�F�H�����-�H�G�Q�D�N���M�H���O�L��
�S�R�Q�D�G���S�L�
�ü���N�D�P�L�H�Q�L���]�R�V�W�D�á�R���R�G�V�á�R�Q�L�
�W�\�F�K�����Q�D�N�á�D�G�D�Q�D���M�H�V�W���N�D�U�D���F�K�R�P�E�R��

3.4.9 �*�G�\���]�Z�\�F�L�
�V�W�Z�R���M�H�V�W���]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�Q�H

Gdy jeden lub kilku�� �J�U�D�F�]�\�� �]�D�G�H�N�O�D�U�X�M�H�� �]�Z�\�F�L�
�V�W�Z�R���� �S�R�G�O�L�F�]�D�Q�H�� �V���� �S�X�Q�N�W�\�� �]�D�� �X�N�á�D�G�\���� �7�\�O�N�R��
�]�Z�\�F�L�
�]�F�\�� �R�W�U�]�\�P�X�M���� �S�X�Q�N�W�\���� �-�H���O�L�� �Z�D�U�W�R���ü�� �S�X�Q�N�W�R�Z���� �X�N�á�D�G�X�� �P�R�*�Q�D�� �S�R�O�L�F�]�\�ü�� �Q�D�� �N�L�O�N�D��
sposobów, gracz sam decyduje, jak���P�D���W�R���E�\�ü���]�U�R�E�L�R�Q�H��

�*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �Z�\�J�U�D�á�� �S�U�]�H�]�� �G�R�E�U�D�Q�L�H�� �]�� �P�X�U�X�� �R�W�U�]�\�P�X�M�H�� �S�X�Q�N�W�\�� �R�G�� �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �W�U�]�H�F�K��
�J�U�D�F�]�\���� �*�U�D�F�]���� �N�W�y�U�H�J�R�� �N�D�P�L�H���� �]�R�V�W�D�á�� �S�U�]�H�M�
�W�\�� �G�R�� �N�R�P�S�O�H�W�Q�H�J�R�� �X�N�á�D�G�X�� �P�X�V�L��sam �]�D�S�á�D�F�L�ü��
�Z�V�]�\�V�W�N�L�P���J�U�D�F�]�R�P�����N�W�y�U�]�\���V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�O�L���X�N�á�D�G�\���Q�D���W�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X��

�:�V�F�K�y�G�� �]�D�� �Z�\�J�U�D�Q���� �]�G�R�E�\�Z�D�� �Z�L�
�F�H�M�� �S�X�Q�N�W�y�Z���� �D�O�H�� �M�H���O�L�� �M�H�J�R�� �S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�� �Z�\�J�U�D��
d�R�E�L�H�U�D�M���F���N�D�P�L�H�����]���P�X�U�X����to Wschód �P�X�V�L���]�D�S�á�D�F�L�ü���Z�L�
�F�H�M.

�=�D���N�D�*�G�\�P���U�D�]�H�P�����J�G�\���:�V�F�K�y�G���Z�\�J�U�D���U�R�]�J�U�\�Z�N�
�����Q�D�Z�H�W���M�H���O�L���L�Q�Q�L���J�U�D�F�]�H���W�H�*���Z�\�J�U�D�O�L������
�Q�D���V�W�R�O�H���N�á�D�G�]�L�R�Q�\���M�H�V�W��licznik �����K�R�Q�E�D�������S�R���S�U�D�Z�H�M���V�W�U�R�Q�L�H���X�N�á�D�G�X���:�V�F�K�R�G�X��

3.4.10 Liczniki

�/�L�F�]�Q�L�N�� �]�D�Z�V�]�H�� �M�H�V�W�� �N�á�D�G�]�L�R�Q�\�� �Q�D�� �V�W�R�O�H���� �S�R�� �S�U�D�Z�H�M�� �V�W�U�R�Q�L�H�� �X�N�á�D�G�X�� �:�V�F�K�R�G�X���� �J�G�\�� �:�V�F�K�y�G��
�Z�\�J�U�D���U�R�]�J�U�\�Z�N�
���R�U�D�]���Z���S�U�]�\�S�D�G�N�X���E�U�D�N�X���U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�F�L�D��

�.�D�*�G�\�� �O�L�F�]�Q�L�N�� �Q�D�� �V�W�R�O�H�� �]�Z�L�
�N�V�]�D�� �Z�D�U�W�R���ü�� �S�X�Q�N�W�R�Z���� �Z�\�J�U�D�Q�H�M�� �R�� ���������� �:�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X��
wygranej przez dobranie z muru���� �S�X�Q�N�W�\�� �W�H�� �G�]�L�H�O�R�Q�H�� �V���� �Q�D�� �W�U�]�H�F�K�� �Z�\�S�á�D�F�D�M���F�\�F�K�� �J�U�D�F�]�\��-  
�S�á�D�F�����S�R���������� �S�N�W.���]�D���N�D�*�G�\���O�L�F�]�Q�L�N�� �O�H�*���F�\���Q�D���V�W�R�O�H�� ���R�S�U�y�F�]���S�X�Q�N�W�y�Z���� �N�W�y�U�H���S�á�D�F�����]�D���Z�\�J�U�D�Q�\��
�X�N�á�D�G���S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�D����
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�:�V�]�\�V�W�N�L�H���O�L�F�]�Q�L�N�L�� �V�����]�G�H�M�P�R�Z�D�Q�H���]�H���V�W�R�á�X���Z�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X,�� �J�G�\�� �U�R�]�J�U�\�Z�N�
�� �Z�\�J�U�D���L�Q�Q�\��
�J�U�D�F�]���Q�L�*���:�V�F�K�y�G��

3.4.11 �3�L�
�ü���O�L�F�]�Q�L�N�y�Z

Gdy na stole z�Q�D�M�G�]�L�H�� �V�L�
�� �S�L�
�ü�� �O�X�E�� �Z�L�
�F�H�M�� �O�L�F�]�Q�L�N�y�Z���� �D�E�\�� �P�y�F�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�ü�� �Z�\�J�U�D�Q���� �W�U�]�H�E�D��
�P�L�H�ü���F�R���Q�D�M�P�Q�L�H�M���G�Z�D���\�D�N�X��

3.4.12 Zmiana wiatrów

�3�R�� �]�D�N�R���F�]�H�Q�L�X�� �U�R�]�J�U�\�Z�N�L�� �X�V�W�D�O�D�� �V�L�
,�� �F�]�\�� �:�V�F�K�y�G�� �S�R�]�R�V�W�D�Q�L�H�� �:�V�F�K�R�G�H�P���� �F�]�\�� �W�H�*�� �S�U�]�\�Z�L�O�H�M��
ten �S�U�]�H�M�G�]�L�H���Q�D���Q�D�V�W�
�S�Q�H�J�R���J�U�D�F�]�D��

Wschód pozostaje Wschodem,�� �M�H���O�L�� �]�D�G�H�N�O�D�U�R�Z�D�á�� �]�Z�\�F�L�
�V�W�Z�R�� �O�X�E�� �E�\�á�� �Z�� �W�H�Q�S�D�L, gdy 
�J�U�D�� �E�\�áa�� �Q�L�H�U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W�D���� �:�� �S�U�]�H�F�L�Z�Q�\�P�� �Z�\�S�D�G�N�X�� �Z�L�D�W�U�\�� �V�L�
�� �]�P�L�H�Q�L�D�M�� i gracz,�� �N�W�y�U�\�� �E�\�á��
�3�R�á�X�G�Q�L�H�P�� �]�R�V�W�D�M�H�� �:�V�F�K�R�G�H�P���� �=�D�F�K�y�G�� �]�R�V�W�D�M�H�� �3�R�á�X�G�Q�L�H�P���� �3�y�á�Q�R�F�� �]�R�V�W�D�M�H��Zachodem, a 
�:�V�F�K�y�G���]�R�V�W�D�M�H���3�y�á�Q�R�F����

3.5 Kontynuacja gry

�*�G�\���M�X�*���V�L�
���U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�H���]�P�L�D�Q�
���Z�L�D�W�U�y�Z�����Q�D�O�H�*�\���Z�\�P�L�H�V�]�D�ü���N�D�P�L�H�Q�L�H���L���U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D���V�L�
���Q�R�Z�D��
rozgrywka.

�*�G�\�� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �]�D�F�]�\�Q�D�á�� �J�U�
�� �M�D�N�R�� �:�V�F�K�y�G���� �S�R�Q�R�Z�Q�L�H�� �Q�L�P�� �]�R�V�W�D�Q�L�H�� ���S�R�� �W�\�P, jak 
�S�R�]�R�V�W�D�O�L�� �J�U�D�F�]�H�� �P�L�H�O�L�� �R�N�D�]�M�
�� �]�D�J�U�D�ü�� �M�D�N�R��Wschód co najmniej�� �M�H�G�Q���� �U�R�]�J�U�\�Z�N�
�� �Z�� �U�X�Q�G�]�L�H��
�Z�V�F�K�R�G�Q�L�H�M�����U�R�]�S�R�F�]�\�Q�D���V�L�
���U�X�Q�G�D���S�R�á�X�G�Q�L�R�Z�D��

�*�G�\�� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �]�D�F�]�\�Q�D�á�� �J�U�
�� �M�D�N�R�� �:�V�F�K�y�G���� �S�R�Q�R�Z�Q�L�H�� �Q�L�P�� �]�R�V�W�D�Q�L�H�� ���S�R�� �W�\�P�� �M�D�N��
�S�R�]�R�V�W�D�O�L�� �J�U�D�F�]�H�� �P�L�H�O�L�� �R�N�D�]�M�
�� �]�D�J�U�D�ü�� �M�D�N�R�� �Z�V�F�K�y�G�� �F�R�� �Q�D�M�P�Q�L�H�M�� �M�H�G�Q���� �U�R�]�J�U�\�Z�N�
�� �Z�� �U�X�Q�G�]�L�H��
�S�R�á�X�G�Q�L�R�Z�H�M�����J�U�D���M�H�V�W���]�D�N�R���F�]�R�Q�D��

3.6 �=�D�N�R���F�]�H�Q�L�H���J�U�\

�*�G�\�� �]�D�N�R���F�]�\�� �V�L�
�� �U�X�Q�G�D�� �S�R�á�X�G�Q�L�R�Z�D���� �J�U�D�� �]�R�V�W�D�M�H�� �]�D�N�R���F�]�R�Q�D���� �D�� �]�Z�\�F�L�
�]�F���� �]�R�V�W�D�M�H�� �J�U�D�F�]��
�S�R�V�L�D�G�D�M���F�\���Q�D�M�Z�L�
�N�V�]�����O�L�F�]�E�
���S�X�Q�N�W�y�Z�����1�L�H��jest �Z�D�*�Q�H, ile razy gracze wygrali poszczególne 
rozgrywki, to ostateczna suma punktów decyduje kt�R�� �Z�\�J�U�D�á���� �0�R�J���� �V�L�
�� �]�G�D�U�]�\�ü�� �V�\�W�X�D�F�M�H��
�U�H�P�L�V�R�Z�H�����:�V�]�H�O�N�L�H���S�R�]�R�V�W�D�á�H���Q�D���V�W�R�O�H���]�D�V�W�D�Z�\���U�L�L�F�K�L���]�D�E�L�H�U�D���]�Z�\�F�L�
�]�F�D��

3.6.1 Premia dla wygranego

�3�R�G�� �N�R�Q�L�H�F�� �N�D�*�G�H�M�� �J�U�\�� �S�X�Q�N�W�\�� �V���� �P�R�G�\�I�L�N�R�Z�D�Q�H�� �R�� �S�U�H�P�L�
���N�D�U�
�� ���X�P�D������ �*�U�D�F�]�H���� �N�W�y�U�]�\�� �]�D�M�
�O�L��
�G�Z�D�� �S�L�H�U�Z�V�]�H�� �P�L�H�M�V�F�D�� �G�R�V�W�D�M���� �S�X�Q�Nty od �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �G�Z�y�F�K�� �J�U�D�F�]�\�� �Z�H�G�á�X�J�� �Q�D�V�W�
�S�X�M���F�H�J�R
schematu: z�Z�\�F�L�
�]�F�D�� �G�R�V�W�D�M�H�� ���������� �S�X�Q�N�W�y�Z���� �J�U�D�F�]�� �Q�D�� �G�U�X�J�L�P�� �P�L�H�M�V�F�X�� �R�W�U�]�\�P�X�M�H�� ����������
�S�X�Q�N�W�y�Z���� �J�U�D�F�]�� �Q�D�� �W�U�]�H�F�L�P�� �P�L�H�M�V�F�X�� �S�á�D�F�L�� ���������� �S�X�Q�N�W�y�Z���� �D�� �R�V�W�D�W�Q�L�� �J�U�D�F�]�� �Z�\�S�á�D�F�D�� ����������
punktów.

�:���S�U�]�\�S�D�G�N�X���U�H�P�L�V�X�����S�X�Q�N�W�\���V����równo d�]�L�H�O�R�Q�H���S�R�P�L�
�G�]�\���J�U�D�F�]�\�� którzy zremisowali. 
�1�D���S�U�]�\�N�á�D�G�����M�H���O�L���G�Z�y�F�K���J�U�D�F�]�\���]�U�H�P�L�V�R�Z�D�á�R���Q�D���S�L�H�U�Z�V�]�\�P���P�L�H�M�V�F�X,���W�R���R�E�D�M���G�R�V�W�D�M�����S�R������������
punktów.
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4 Liczenie punktów

4.1�2�E�O�L�F�]�D�Q�L�H���Z�D�U�W�R���F�L���Z�\�J�U�\�Z�D�M���F�H�J�R���X�N�á�D�G�X

Po pierwsze,���V�S�U�D�Z�G�(���L�O�H��fan (podwo�M�H�������M�H�V�W���Z�D�U�W���X�N�á�D�G����do liczby yaku (co najmniej jedno), 
dodaj �O�L�F�]�E�
 czerwonych p�L���W�H�N�����Z�V�]�\�V�W�N�L�H�� �G�R�U�\���� �N�D�Q���G�R�U�\ i - w przypadku riichi - ura dory. 
�7�D���V�X�P�D���M�H�V�W���Z�D�U�W�R���F�L�����I�D�Q���G�D�Q�H�J�R���X�N�á�D�G�X��

Pote�P�� �R�E�O�L�F�]�D�Q�D�� �M�H�V�W�� �Z�D�U�W�R���ü�� �E�D�]�R�Z�D�� �X�N�á�D�G�X���� �F�]�\�O�L���P�D�á�H�� �S�X�Q�N�W�\. Wynik zawsze 
zaokr���J�O�D�P�\���Z���J�y�U�
���G�R���Q�D�V�W�
�S�Q�H�M���G�]�L�H�V�L���W�N�L�����Q�S�������������P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���V�����]�D�R�N�U���J�O�R�Q�H���G�R�������������*�G�\��
�X�N�á�D�G���M�H�V�W���Z�D�U�W���S�L�
�ü���O�X�E���Z�L�
�F�H�M���I�D�Q,���Q�L�H���W�U�]�H�E�D���O�L�F�]�\�ü���P�D�á�\�F�K���S�X�Q�N�W�y�Z����

�:�D�U�W�R���ü���X�N�á�D�G�X���P�R�*�Q�D���R�G�F�]�\�W�D�ü���X�*�\�Z�D�M���F��tabelek ze strony 24�����,�F�K���V�]�F�]�H�J�y�á�R�Z�\���R�S�L�V��
�]�Q�D�M�G�X�M�H�� �V�L�
�� �Z�� �U�R�]�G�]�L�D�O�H�� �������������� �'�R�� �Z�D�U�W�R���F�L�� �]�� �W�D�E�H�O�H�N�� �Q�D�O�H�*�\�� �G�R�G�D�ü�� �������� �S�X�Q�N�W�y�Z�� �]�D�� �N�D�*�G�\��
licznik w przypadku wygranej przez dobranie z muru, oraz 300 w przypadku wygranej na 
odrzuconym kamieniu. Dodatkowo wszystkie zastawy riichi graczy, którzy nie wygrali,�� �V����
zabierane pr�]�H�]���]�Z�\�F�L�
�]�F�
��

W przypadku,�� �J�G�\�� �Q�D�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P�� �N�D�P�L�H�Q�L�X�� �]�Z�\�F�L�
�*�\�� �N�L�O�N�X�� �J�U�D�F�]�\���� �S�U�]�H�J�U�D�Q�\��
�Z�\�S�á�D�F�D���S�X�Q�N�W�\���L�Q�G�\�Z�L�G�X�D�O�Q�L�H���N�D�*�G�H�P�X���]�Z�\�F�L�
�]�F�\�����X�Z�]�J�O�
�G�Q�L�D�M���F���L�O�R���ü���O�L�F�]�Q�L�N�y�Z��

Gdy wygrywa kilku graczy, zastaw riichi graczy, którzy nie wygrali, dostaje gracz 
�V�L�H�G�]���F�\�� �Q�D�M�E�O�L�*�H�M�� �S�U�D�Z�H�M�� �V�W�U�R�Q�\�� �J�U�D�F�]�D�� �S�U�]�H�J�U�D�Q�H�J�R�� Gracze, którzy zadeklarowali riichi i 
wygrali,���G�R�V�W�D�M�����V�Z�y�M���]�D�V�W�D�Z���]���S�R�Z�U�R�W�H�P��

4.1.1 �0�D�á�H���S�X�Q�N�W�\

�=�D�Z�V�]�H���G�R�V�W�D�M�H���V�L�
���P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���]�D���M�H�G�Q�����]���S�R�Q�L�*�V�]�\�F�K���P�H�W�R�G���]�Z�\�F�L�
�*�H�Q�L�D��

�0�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���]�D���Z�\�J�U�D�Q����
�8�N�U�\�W�\���X�N�á�D�G�����Q�D���R�G�U�]�X�Fonym kamieniu 30
Siedem par (nie do�G�D�M�H���V�L�
���Z�L�
�F�H�M���P�D�á�\�F�K���S�X�Q�N�W�y�Z��25
Inne (dobranie z muru albo zameldowane grupy)20

�'�R�G�D�M�� �P�D�á�H�� �S�X�Q�N�W�\�� �]�D�� �S�R�Q�\�� ���S�X�Q�J���� �L�� �N�D�Q�\�� ���N�R�Q�J������ �&�K�L�� ���F�K�R�Z���� �Q�L�H�� �G�D�M���� �*�D�G�Q�\�F�K�� �P�D�á�\�F�K��
�S�X�Q�N�W�y�Z���� �-�H���O�L�� �R�V�W�D�W�Q�L�� �N�D�P�L�H���� �W�Z�R�U�]�\�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J���� �M�H�V�W�� �Oiczony jako ukryty pon (pung) w 
przypadku dobrania z muru oraz jako zameldowany pon (pung) w przypadku wygranej na 
kamieniu odrzuconym.

�0�D�á�H���S�X�Q�N�W�\ Zameldowane Ukryte
Pon, 2-8 2 4
Pon, graniczne/specjalne 4 8
Kan, 2-8 8 16
Kan, graniczne/specjalne 16 32

�'�R�G�D�W�N�R�Z�R�������P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���V�����S�U�]�\�]�Q�D�Z�D�Q�H���]�D���V�S�H�á�Q�L�H�Q�L�H���N�D�*�G�H�J�R���]���S�R�Q�L�*�V�]�\�F�K���Z�D�U�X�Q�N�y�Z��

�����P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���]�D��
�3�D�U�
���]�H���V�P�R�N�y�Z
�3�D�U�
���]���Z�L�D�W�U�X���J�U�D�F�]�D
�3�D�U�
���]���Z�L�D�W�U�X���U�X�Q�G�\
�:�\�J�U�D�Q�����S�U�]�\���S�R�M�H�G�\�Q�F�]�\�P�����]�D�P�N�Q�L�
�W�\�P���O�X�E���V�N�U�D�M�Q�\�P���F�]�H�N�D�Q�L�X
Wygrana przez dobranie z muru (nie dotyczy pinfu)
Otwarte pinfu
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Z�D�� �Z�\�J�U�D�Q���� �S�U�]�\�� �S�R�M�H�G�\�Q�F�]�\�P���� �]�D�P�N�Q�L�
�W�\�P�� �O�X�E�� �V�N�U�D�M�Q�\�P�� �F�]�H�N�D�Q�L�X���S�U�]�\�]�Q�D�M�H�� �V�L�
�� �G�Z�D�� �P�D�á�H��
punkty,�� �Q�D�Z�H�W�� �M�H���O�L�� �E�\�áy�� �L�Q�Q�H�� �P�R�*�O�L�Z�R���F�L�� �]�Z�\�F�L�
�*�H�Q�L�D���� �6�N�U�D�M�Q�H�� �F�]�H�N�D�Q�L�H�� �Z�\�V�W�
�S�X�M�H�� �Z�W�H�G�\��
gdy mamy 1 i 2, a czekamy na 3, oraz gdy mamy 8 i 9, a �F�]�H�N�D�P�\���Q�D���������=�D�P�N�Q�L�
�W�H���F�]�H�N�D�Q�L�H��
jest wtedy,�� �J�G�\�� �S�R�W�U�]�H�E�X�M�H�P�\�� ���U�R�G�N�R�Z�H�J�R�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �G�R�� �V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�Q�L�� �F�K�L�� ���F�K�R�Z������
�3�R�M�H�G�\�Q�F�]�H���F�]�H�N�D�Q�L�H���W�R���F�]�H�N�D�Q�L�H���Q�D���N�D�P�L�H�����G�R���S�D�U�\��

Skrajne czekanie: as czekamy na d
�=�D�P�N�Q�L�
�W�H���F�]�H�N�D�Q�L�H��fh czekamy na g

�=�Z�\�F�L�
�]�F�D���P�R�*�H���]�G�H�F�\�G�R�Z�D�ü,���N�W�y�U�����J�U�X�S�
���P�D���X�]�X�S�H�á�Q�L�D�ü���Z�\�J�U�\�Z�D�M���F�\���N�D�P�L�H������Przyjrzyjmy 
�V�L�
���S�R�Q�L�*�V�]�H�P�X���V�F�K�H�P�D�W�R�Z�L��

ghjkl czekamy na f lub j
�*�G�\�� �Z�\�J�U�D�P�\�� �Q�D�� ������ �J�U�D�F�]�� �P�R�*�H�� �]�D�G�H�F�\�G�R�Z�D�ü,�� �F�]�\�� �F�K�F�H�� �G�R�V�W�D�ü�� ���� �P�D�á�H�� �S�X�Q�N�W�\�� �]�D�� �Z�\�J�U�D�Q����
�S�U�]�\���V�N�U�D�M�Q�\�P���F�]�H�N�D�Q�L�X�����F�]�\���W�H�*�������P�D�á�\�F�K���S�X�Q�N�W�y�Z���]�D���]�D�N�R���F�]�H�Q�L�H���G�Z�X�V�W�U�R�Q�Q�H�J�R���F�]�H�N�D�Q�L�D���G�R��
5-6-���� �F�K�L�� ���F�K�R�Z������ �7�D�� �G�U�X�J�D�� �R�S�F�M�D�� �S�R�]�Z�R�O�L�� �P�X�� �G�R�G�D�ü�� �\�D�N�X�� �]�D�� �S�L�Q�I�X�� ���Z�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X�� �X�N�U�\�W�H�J�R��
�X�N�á�D�G�X����

Z�D�� �Z�\�J�U�D�Q���� �S�U�]�H�]�� �G�R�E�U�D�Q�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�D���]�� �P�X�U�X�� �S�U�]�\�]�Q�D�Z�D�Q�H�� �V���� ���� �P�D�á�H�� �S�X�Q�N�W�\. Jednak 
�Z�\�M���W�N�L�H�P���M�H�V�W, gdy naszym yaku jest pinfu.

Uk�á�D�G�� �]�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�\�P�L�� �J�U�X�S�D�P�L���� �N�W�y�U�\�� �Q�L�H�� �]�G�R�E�\�Z�D�� �*�D�G�Q�\�F�K�� �P�D�á�\�F�K�� �S�X�Q�N�W�y�Z, 
�G�R�V�W�D�M�H�������P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\���]�D���Rtwarte pinfu. Np.:

M,. Jkl Iuo ee xc

4.1.2 �'�R�N�á�D�G�Q�H���R�E�O�L�F�]�D�Q�L�H���Z�D�U�W�R���F�L���S�X�Q�N�W�R�Z�H�M

�=�D�P�L�D�V�W�� �P�R�]�R�O�Q�L�H�� �Z�\�O�L�F�]�D�ü�� �Z�D�U�W�R���ü�� �X�N�á�D�G�X���� �]�D�O�H�F�D�� �V�L�
��skorzystania z tabelek na stronie 24. 
Dla ciekawych przedstawi�D�P�\���W�U�X�G�Q�L�H�M�V�]�� (p�R�G�V�W�D�Z�R�Z�������P�H�W�R�G�
 obliczania punktów.

�'�O�D�� �X�N�á�D�G�y�Z�� �Z�D�U�W�\�F�K�� �S�L�
�ü�� �O�X�E�� �Z�L�
�F�H�M�� �I�D�Q�� �X�*�\�Z�D�� �V�L�
�� �W�D�E�H�O�N�L�� �O�L�P�L�W�y�Z���� �'�O�D�� �X�N�á�D�G�y�Z����
�N�W�y�U�H���P�D�M�����Z�D�U�W�R���ü���P�Q�L�H�M�V�]�����Q�L�*���S�L�
�ü���I�D�Q�����Z�D�U�W�R���ü���S�X�Q�N�W�R�Z�����R�E�O�L�F�]�����V�L�
���Z���W�D�N�L���V�S�R�V�y�E��

Ba�]�R�Z�����Z�D�U�W�R���ü���X�N�á�D�G�X�����]�D�R�N�U���J�O�R�Q�H���Z���J�y�U�
���P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\�����P�Q�R�*�\�P�\���S�U�]�H�]���O�L�F�]�E�
���G�Z�D��
�V�S�R�W�
�J�R�Z�D�Q���� �S�U�]�H�]�� �O�L�F�]�E�
�� �S�X�Q�N�W�y�Z�� �I�D�Q�� �������� �:�� �W�H�Q�� �V�S�R�V�y�E�� �X�]�\�V�N�X�M�H�P�\�� �E�D�]�R�Z���� �N�Z�R�W�
���� �N�W�y�U����
�P�X�V�]���� �Z�\�S�á�D�F�L�ü�� �S�U�]�H�J�U�D�Q�L�� �Z�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M�� �S�U�]�H�]�� �G�R�E�U�D�Q�L�H�� �]�� �P�X�U�X���� �-�H�G�Q�D�N��Wschód 
�P�X�V�L�� �]�D�S�á�D�F�L�ü���G�Z�D���U�D�]�\�� �Z�L�
�F�H�M�����:�V�F�K�y�G���]�D�Z�V�]�H�� �G�R�V�W�D�M�H���S�R�G�Z�R�M�R�Q�����L�O�R���ü�� �S�X�Q�N�W�y�Z���� �D�O�H���W�D�N�*�H��
�P�X�V�L���]�D�S�á�D�F�L�ü���G�Z�D���U�D�]�\���Z�L�
�F�H�M, gdy jego przeciwnik wygrywa przez dobranie z muru. Punkty 
�W�H�� �W�U�]�H�E�D�� �]�D�R�N�U���J�O�L�ü�� �]�D�Z�V�]�H�� �G�R�� �N�R�O�H�M�Q�H�M�� �V�H�W�N�L���� �O�H�F�]�� �Z�D�U�W�R���ü�� �W�D�� �Q�L�H�� �P�R�*�H�� �Q�L�J�G�\�� �S�U�]�H�N�U�R�F�]�\�ü
�Z�D�U�W�R���F�L���P�D�Q�J�D�Q�D��

W przypadku wygranej na odrzuconym kamieniu, przegrany�� �J�U�D�F�]�� �S�á�D�F�L�� �S�X�Q�N�W�\�� �]�D��
�S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K���J�U�D�F�]�\���Z�á���F�]�Q�L�H���]�H���:�V�F�K�R�G�H�P�����W�R���]�Q�D�F�]�\,���*�H���J�G�\���Z�\�J�U�\�Z�D���J�U�D�F�], który nie jest 
W�V�F�K�R�G�H�P���� �S�U�]�H�J�U�D�Q�\�� �S�á�D�F�L�� ���� �U�D�]�\�� �E�D�]�R�Z���� �N�Z�R�W�
���� �D�� �M�H���O�L�� �Z�\�J�U�D�á�� �:�V�F�K�y�G, to �S�á�D�F�L��3 razy 
�S�R�G�Z�R�M�R�Q���� �E�D�]�R�Z���� �N�Z�R�W�
�� ���F�]�\�O�L�� �V�]�H���F�L�R�N�U�R�W�Q�R���ü������ �3�X�Q�N�W�\�� �W�H�� �W�U�]�H�E�D�� �]�D�R�N�U���J�O�L�ü�� �]�D�Z�V�]�H�� �G�R��
�N�R�O�H�M�Q�H�M���V�H�W�N�L�����O�H�F�]���Z�D�U�W�R���ü���W�D���Q�L�H���P�R�*�H���Q�L�J�G�\���S�U�]�H�N�U�R�F�]�\�ü���Z�D�U�W�R���F�L���P�D�Q�J�D�Q�D��

�'�R�G�D�W�N�R�Z�R���G�R���R�E�O�L�F�]�R�Q�H�M���Z�D�U�W�R���F�L���S�X�Q�N�W�R�Z�H�M���Q�D�O�H�*�\���G�R�G�D�ü�����S�X�Q�N�W�\���]�D���O�L�F�]�Q�L�N�L���� �Ntóre 
�O�H�*�����Q�D���V�W�R�O�H�����R�U�D�]���]�D�V�W�D�Z�\���U�L�L�F�K�L.
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4.1.3 Tablice wyników

Tablice wyników na stronie 24�� �V���� �S�R�G�]�L�H�O�R�Q�H�� �]�D�O�H�*�Q�L�H�� �R�G tego,�� �F�]�\�� �]�Z�\�F�L�
�]�F���� �E�\�á�� �:�V�F�K�y�G����
�F�]�\���W�H�*���L�Q�Q�\���Z�L�D�W�U�����R�U�D�]���F�]�\���Z�\�J�U�D�Q�D���E�\�áa���Q�D���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X�����U�R�Q�������F�]�\���W�H�*���S�R���G�R�E�U�D�Q�L�X��
kamienia z muru (tsumo).

�:�� �R�G�S�R�Z�L�H�G�Q�L�H�M�� �W�D�E�H�O�F�H�� �X�*�\�M�� �N�R�O�X�P�Q�\���� �N�W�y�U�D�� �R�G�S�R�Z�L�D�G�D��liczbie zdobytych fan, oraz 
�U�]�
�G�X���R�G�S�R�Z�L�D�G�D�M���F�H�P�X���L�O�R���F�L���]�G�R�E�\�W�\�F�K���P�D�á�\�F�K���S�X�Q�N�W�y�Z��

W tabelce Wschód (tsumo)�� �Z�D�U�W�R���F�L�� �S�X�Q�N�W�R�Z�H�� �R�G�S�R�Z�L�D�G�D�M����liczbie punktów, które 
pozostal�L���W�U�]�H�M���J�U�D�F�]�H�����N�D�*�G�\���]���R�V�R�Ena)�P�X�V�]�����P�X���Z�\�S�á�D�F�L�ü����W tabelce Inni (tsumo)���S�R�G�D�Q�H���V����
�G�Z�L�H�� �O�L�F�]�E�\���� �Z�L�
�N�V�]a to kwota,�� �N�W�y�U���� �P�X�V�L�� �Z�\�S�á�D�F�L�ü���:schód, natomiast mniejsza to punkty, 
�N�W�y�U�H�� �Z�\�S�á�D�F�D�� �N�D�*�G�\�� �] �S�R�]�R�V�W�D�á�\�F�K�� �J�U�D�F�]�\���� �7�D�E�H�O�N�L�� �Z�\�J�U�D�Q�\�F�K�� �Q�D�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P�� �N�D�P�L�H�Q�L�X��
���U�R�Q���� �S�R�G�D�M��, ile punktów mu�V�L�� �]�D�S�á�D�F�L�ü�� �]�Z�\�F�L�
�]�F�\�� �W�H�Q�� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �R�G�U�]�X�F�L�á�� �N�D�P�L�H��. W 
�W�D�E�H�O�F�H���O�L�P�L�W�y�Z���O�L�F�]�E�\���R�G�S�R�Z�L�D�G�D�M�����L�O�R���F�L���S�X�Q�N�W�y�Z�����N�W�y�U�H���P�X�V�L���]�D�S�á�D�F�L�ü���N�D�*�G�\���]���S�U�]�H�J�U�D�Q�\�F�K��
w przypadku wygranej przez dobranie z muru. �-�H���O�L���Z�\�J�U�D�Q�D���E�\�á�D���Q�D���N�D�P�L�H�Q�L�X���R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P����
�S�U�]�H�J�U�D�Q�\���Z�\�S�á�D�F�D���F�D�á�����Q�D�O�H�*�Q�R���ü�����Q�S�������]�D���K�D�Q�H�P�D�Q�D���Q�D�O�H�*�\���Z�\�S�á�D�F�L�ü���:�V�F�K�R�G�R�Z�L������000 lub 
12000 pkt., �M�H���O�L���]�Z�\�F�L�
�]�F�����E�\�á���L�Q�Q�\���Z�L�D�W�U��

�3�X�Q�N�W�\���]�D���O�L�F�]�Q�L�N�L���L���]�D�V�W�D�Z�\���U�L�L�F�K�L���V�����G�R�G�D�Z�D�Q�H���G�R���S�X�Q�N�W�y�Z���R�G�F�]�\�W�D�Q�\�F�K���]���W�D�E�H�O�H�N��

4.2 Omówienie yaku

Niektóre yaku wymaga�M������ �D�E�\�� �Z�V�]�\�V�W�N�L�H�� �J�U�X�S�\�� �E�\�á�\ nie zameldowane. Jednak �X�N�U�\�W�D�� �U�
�N�D��
���X�N�á�D�G���� �P�R�*�H�� �E�\�ü�� �Z�\�J�U�D�Q�D��na�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P�� �N�D�P�L�H�Q�L�X�� ���U�R�Q������ �-�H���O�L�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�� �N�D�P�L�H���� �G�D�M���F�\��
�Z�\�J�U�D�Q�����N�R�P�S�O�H�W�X�M�H���S�R�Q�����S�X�Q�J�������W�R���Z�W�H�G�\���W�H�Q���S�R�Q�����S�X�Q�J�����M�H�V�W���X�]�Q�D�Q�\���]�D���R�W�Z�D�U�W�\, gdy liczymy 
�P�D�á�H���S�X�Q�N�W�\�����D�O�H���U�
�Na jest nadal ukryta.

Ya�N�X�� �P�R�*�Q�D�� �á���F�]�\�ü���� �G�O�D�W�H�J�R�� �P�R�*�Q�D�� �Z�\�J�U�D�ü�� �P�D�M���F�� �N�L�O�N�D�� �\�D�N�X�� �Z�� �Z�\�J�U�\�Z�D�M���F�\�P��
�X�N�á�D�G�]�L�H���� �1�D���S�U�]�\�N�á�D�G���X�N�U�\�W�D���U�
�N�D���]���6�D�P�\�P�L�� �=�Z�\�N�á�\�P�Loraz Identycznymi Chi w Trzech 
Kolorach jest warta 4 yaku,���J�G�\���Z�\�J�U�D�P�\�� �S�U�]�H�]�� �G�R�E�U�D�Q�L�H���]�� �P�X�U�X�����-�H���O�L�� �M�H�G�Q�D�N���Z�\�J�U�D�P�\���Q�D��
odrzuconym kamie�Q�L�X���� �Z�D�U�W�R���ü���Z�\�Q�L�H�V�L�H���M�H�G�Q�R�� �\�D�N�X�����:�� �W�H�Q���V�S�R�V�y�E���P�R�*�Q�D���]�G�R�E�\�ü���Q�D�M�Z�\�*�H�M��
trzyna���F�L�H fan.

�<�D�N�X�P�D�Q�\���V�L�
���Q�L�H���á���F�]����

4.2.1 Jedno Yaku

Riichi RIICHI Ukryta �� �U�
�N�D��w tenpai zadeklarowana�� �N�R�V�]�W�H�P�� ���������� �S�X�Q�N�W�y�Z���� �6�]�F�]�H�J�y�á�R�Z�\��
opis jest w rozdziale 3.3.12. Dodatkowe yaku, IPPATSU, jest dodawane,���M�H���O�L���Z�\grana 
�Q�D�V�W���S�L�á�D�� �Z�� �S�L�H�U�Z�V�]�H�M�� �Q�L�Hprzerwanej kolejce�� �S�R�� �G�H�N�O�D�U�D�F�M�L�� �U�L�L�F�K�L���� �Z�á���F�]�D�M���F�� �Z�� �W�R��
�Q�D�V�W�
�S�Q�H�� �G�R�E�U�D�Q�L�H�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�� �S�U�]�H�]�� �R�V�R�E�
�� �G�H�N�O�D�U�X�M���F���� �U�L�L�F�K�L���� �-�H���O�L�� �N�R�O�H�M�N�D�� �E�\�á�D��
przerwana przez meldunki kan (kong), pon (pung) lub chi (chow), wl�L�F�]�D�M���F�� �X�N�U�\�W�H��
kan (kong), szansa na IPPATSU przepada.

Dodatkowe yaku, DABURU RIICHI, jest dodawane,�� �M�H���O�L�� �G�H�N�O�D�U�D�F�M�D�� �U�L�L�F�K�L�� �Q�D�V�W���S�L�á�D�� �Z��
pierwszej kolejce rozgrywki, czyli w pierwszym ruchu danego gracza. Ta pierwsza 
�N�R�O�H�M�N�D���P�X�V�L���E�\�ü���Q�L�Hprzerwana, czyli je���O�L���N�W�R�����]�D�P�H�O�G�X�M�H���N�D�Q�����N�R�Q�J�������S�R�Q�����S�X�Q�J�����O�X�E��
�F�K�L�� ���F�K�R�Z������ �Z�O�L�F�]�D�M���F�� �X�N�U�\�W�H�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J������ �S�U�]�H�G�� �G�H�N�O�D�U�D�F�M���� �U�L�L�F�K�L����DABURU RIICHI nie 
jest doliczone.

�:�� �3�H�á�Q�L�� �8�N�U�\�W�D�� �5�
�N�DMENZEN TSUMO Wygrana przez dobranie z muru, gdy nie mamy 
�*�D�G�Q�H�M���]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�H�M���J�U�X�S�\��

Same Z�Z�\�N�á�HTANYAO CHUU Ukryta ���U�
�N�D���E�H�]���N�D�P�L�H�Q�L���V�N�U�D�M�Q�\�F�K���L���V�S�H�F�M�D�O�Q�\�F�K��

Pinfu PINFU Cztery ukryte  chi�� ���F�K�R�Z���� �L�� �E�H�]�Z�D�U�W�R���F�L�R�Z�D�� �S�D�U�D����Tzn.�� �Q�L�H�� �P�R�*�Q�D�� �P�L�H�ü��
�]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�\�F�K�� �J�U�X�S���� �:�V�]�\�V�W�N�L�H�� �J�U�X�S�\�� �P�X�V�]���� �E�\�ü�� �F�K�L�� ���F�K�R�Z������ �Q�D�W�R�P�L�D�V�W�� �J�á�R�Z�D�� �Q�L�H��
�P�R�*�H�� �V�N�á�D�G�D�ü�� �V�L�
�� �]�H�� �V�P�R�N�y�Z���� �Z�L�Dtru rundy ani wiatru gracza. Wymagane jest, aby 



21

�R�V�W�D�W�Q�L�� �N�D�P�L�H���� �N�R���F�]�\�á�� �X�N�á�D�G�� �Z�� �G�Z�X�V�W�U�R�Q�Q�\�P�� �F�]�H�N�D�Q�L�X���� �7�H�Q�� �X�N�á�D�G�� �]�� �G�H�I�L�Q�L�F�M�L�� �M�H�V�W��
�]�D�Z�V�]�H�� �Z�D�U�W�� �W�\�O�H�� �V�D�P�R�� �P�D�á�\�F�K�� �S�X�Q�N�W�y�Z���� ������ �Z�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M�� �Q�D�� �R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P��
kamieniu lub 20 w przypadku dobrania z muru.

Dwa Takie Same Chi w Jednym KolorzeIIPEIKOU Ukryta ���U�
�N�D���]���G�Z�R�P�D���G�R�N�á�D�G�Q�L�H���W�D�N�L�P�L��
�V�D�P�\�P�L���F�K�L���]���M�H�G�Q�H�M���U�R�G�]�L�Q�\�����F�]�\�O�L���P�D�M���F�\�P�L���W�D�N�L�H���V�D�P�H���Q�X�P�H�U�\�������Q�S����

sdf sdf
Identyczne Chi w Trzech Kolorach SAN SHOKU DOUJUN�� �8�N�á�D�G�� �]�� �W�U�]�H�P�D�� �W�D�N�L�P�L�� �V�D�P�\�P�L��

�V�H�N�Z�H�Q�V�D�P�L���Z���N�D�*�G�H�M���]���U�R�Gzin, np.:

asd qwe zxc
Za ukryty �X�N�á�D�G���G�R�G�D�Z�D�Q�H���M�H�V�W���M�H�V�]�F�]�H���M�H�G�Q�R���\�D�N�X��

Czysty Strit ITSU���8�N�á�D�G���]���W�U�]�H�P�D���N�R�O�H�M�Q�\�P�L���F�K�L�����F�K�R�Z�����Z���W�H�M���V�D�P�H�M���U�R�G�]�L�Q�L�H�����Q�S����

zxc vbn m,.
Za ukryty �X�N�á�D�G���G�R�G�D�Z�D�Q�H���M�H�V�W���M�H�V�]�F�]�H���M�H�G�Q�R���\�D�N�X��

Pon ze SmokówFANPAI/YAKUHAI  Pon (pung)/kan (kong) ze smoków.

Wiatr Gracza FANPAI/YAKUHAI  Pon (pung)/kan (kong) z wiatru gracza.

Wiatr Rundy FANPAI/YAKUHAI  Pon (pung)/kan (kong) z wiatru rundy.

�=�H�Z�Q�
�W�U�]�Q�D�� �5�
�N�DCHANTA�� �:�V�]�\�V�W�N�L�H�� �J�U�X�S�\�� �]�D�Z�L�H�U�D�M���� �N�D�P�L�H���� �J�U�D�Q�L�F�]�Q�\�� �O�X�E�� �V�N�U�D�M�Q�\���� �&�R��
najmniej jedna z grup�� �P�X�V�L�� �E�\�ü�� �F�K�L�� ���F�K�R�Z������ �=�D��ukryty �X�N�á�D�G�� �G�R�G�D�Z�D�Q�H�� �M�H�V�W�� �M�H�V�]�F�]�H��
jedno yaku.

Po Kan RINCHAN KAIHOU Wygrana na kamieniu dobranym z martwego muru�����/�L�F�]�\���V�L�
���M�D�N�R��
tsumo.

Przechwycenie KanCHAN KAN�� �:�\�J�U�D�Q�D�� �Q�D�� �N�D�P�L�H�Q�L�X���� �N�W�y�U�\�P�� �S�U�]�H�F�L�Z�Q�L�N�� �F�K�F�L�D�á�� �X�O�H�S�V�]�\�ü��
zameldowany pon (pung) w kan (kong), patrz rozdz�L�D�á�����������������3�R�Q�L�H�Z�D�*���N�D�Q�����N�R�Q�J�����Q�L�H��
dochodzi �G�R���V�N�X�W�N�X�����Q�L�H���R�G�V�á�D�Q�L�D���V�L�
���N�D�Q���G�R�U�\�����/�L�F�]�\���V�L�
���M�D�N�R���U�R�Q��

Pod Morzem HAITEI Wygrana na ostatnim kamieniu z muru.

Pod Morzem HOUTEI Wygrana na ostatnim odrzuconym kamieniu (Ten �N�D�P�L�H���� �P�R�*�H�� �E�\�ü��
�Z�\�N�R�U�]�\�V�W�D�Q�\�� �W�\�O�N�R�� �G�R�� �Z�\�J�U�D�Q�H�M���� �Q�L�H�� �P�R�*�Q�D�� �J�R�� �X�*�\�ü�� �G�R�� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�L�D�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J������
pon (pung) ani chi (chow).

4.2.2 Dwa yaku

Siedem ParCHII TOITSU Ukryta ���U�
�N�D���V�N�á�D�G�D�M���F�D���V�L�
���]���V�L�H�G�P�L�X���U�y�*�Q�\�F�K���S�D�U�����1�L�H���P�R�*�Q�D���P�L�H�ü��
dwóch takich samych par.

Potrójny Pon SAN SHOKU DOKOU�� �8�N�á�D�G�� �]�� �W�U�]�H�P�D�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J�����N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �]�� �W�D�N�L�P�L�� �V�D�P�\�P�L��
�Q�X�P�H�U�D�P�L���Z���N�D�*�G�H�M���]���U�R�G�]�L�Q�����Q�S����

fff rrr vvv
Trzy Ukryte Pon SAN ANKOU���5�
�N�D���]�� �W�U�]�H�P�D���X�N�U�\�W�\�P�L���S�R�Q�����S�X�Q�J�������&�D�á�D�� �U�
�N�D���Q�L�H�� �P�X�V�L�� �E�\�ü��

ukryta.

Trzy Kan SAN KAN TSU �5�
�N�D���]���W�U�]�H�P�D���N�D�Q�����N�R�Q�J����
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Same PonyTOI-TOI HOU���5�
�N�D���]���F�]�W�H�U�H�P�D���S�R�Q�����S�X�Q�J�����N�D�Q�����N�R�Q�J�����L���G�R�Z�R�O�Q�D���S�D�U�D��

�3�y�á�� �.�R�O�R�UHONITSU�� �8�N�á�D�G�� �]�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�P�L�� �]�� �M�H�G�Q�H�M���U�R�G�]�L�Q�\���R�U�D�]�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�P�L�� �V�S�H�F�M�D�O�Q�\�P�L���� �=�D��
ukryty �X�N�á�D�G���G�R�G�D�Z�D�Q�H���M�H�V�W���M�H�V�]�F�]�H���M�H�G�Q�R���\�D�N�X��

�0�D�á�H�� �7�U�]�\�� �6�P�R�N�LSHOU SANGEN�� �8�N�á�D�G�� �]�� �G�Z�R�P�D�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J�����N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �R�U�D�]�� �S�D�U���� �]�H��
�V�P�R�N�y�Z�����=�D���S�R�V�]�F�]�H�J�y�O�Q�H���S�R�Q�����S�X�Q�J�����]�H���V�P�R�N�y�Z���Q�D�O�H�*�\���G�R�O�L�F�]�\�ü���M�H�V�]�F�]�H���G�Z�D���\�D�N�X��

Same Skrajne i SpecjalneHONROUTOU�� �8�N�á�D�G���� �N�W�y�U�H�J�R�� �J�U�X�S�\�� �V�N�á�D�G�D�M���� �V�L�
�� �Z�\�á���F�]�Q�L�H�� �]��
kamieni skrajnych i specjalnych.

�6�N�U�D�M�Q�H�� �Z�� �.�D�*�G�H�M�� �*�U�X�S�L�H JUNCHAN TAIYAI�� �:�V�]�\�V�W�N�L�H�� �J�U�X�S�\�� �]�D�Z�L�H�U�D�M���� �N�D�P�L�H�Q�L�H�� �V�N�U�D�M�Q�H����
�&�R�� �Q�D�M�P�Q�L�H�M�� �M�H�G�Q�D�� �]�� �J�U�X�S�� �P�X�V�L�� �E�\�ü�� �F�K�L�� ���F�K�R�Z������ �=�D��ukryty �X�N�á�D�G�� �G�R�G�D�Z�D�Q�H�� �M�H�V�W��
jeszcze jedno yaku.

4.2.3 Trzy yaku

Podwójne Dwa Takie Same Chi w Jednym KolorzeRYAN PEIKOU Ukryta ���U�
�N�D���]���F�]�W�H�U�H�P�D��
chi (chow) z których tw�R�U�]�����V�L�
���G�Z�D��Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze, np.:

jkl jkl tyu tyu
�1�L�H���G�R�O�L�F�]�D���V�L�
���G�R�G�D�W�N�R�Z�\�F�K���\�D�N�X���]�D��Dwa Takie Same Chi w Jednym Kolorze.

4.2.4 �3�L�
�ü���\�D�N�X

�3�H�á�Q�\�� �.�R�O�R�UCHINITSU�� �8�N�á�D�G�� �]�� �N�D�P�L�H�Q�L�D�P�L�� �Z�\�á���F�]�Q�L�H�� �]�� �M�H�G�Q�H�M�� �U�R�G�]�L�Q�\���� �E�H�]�� �N�D�P�L�H�Q�L��
specjalnych. Za ukryty �X�N�á�D�G���G�R�G�D�Z�D�Q�H���M�H�V�W���M�H�V�]�F�]�H���M�H�G�Q�R���\�D�N�X��

Odrzucone Same Skrajne i SpecjalneNAGASHI MANGAN�� �7�H�J�R�� �V�S�H�F�M�D�O�Q�H�J�R�� �X�N�á�D�G�X�� �Q�L�H��
�P�R�*�Q�D���á���F�]�\�ü���]�� �L�Q�Q�\�P�L�����:�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X,���J�G�\���U�R�]�J�U�\�Z�N�D���E�
�G�]�L�H���Q�L�H�U�R�]�V�W�U�]�\�J�Q�L�
�W�D���S�U�]�H�]��
�Z�\�F�]�H�U�S�D�Q�L�H���V�L�
���N�D�P�L�H�Q�L���Z���P�X�U�]�H�����J�U�D�F�]�����N�W�y�U�\���R�G�U�]�X�F�D�á���Z�\�á���F�]�Q�L�H���N�D�P�L�H�Q�L�H���V�N�U�D�M�Q�H���L��
�V�S�H�F�M�D�O�Q�H�����V�S�R���U�y�G���N�W�y�U�\�F�K���*�D�G�H�Q���Q�L�H���]�R�V�W�D�á���S�U�]�H�M�
�W�\�������R�W�U�]�\�P�X�M�H���Z�\�J�U�D�Q�����U�y�Z�Q�R�Z�D�U�W����
manganowi (liczonemu jako tsumo) oraz wszelkie zastawy riichi i punkty za 
wszystkie liczniki���� �N�W�y�U�H�� �O�H�*���� �Q�D�� �V�W�R�O�H���� �1�L�H�� �W�U�]�H�E�D�� �E�\�ü�� �Z�� �W�H�Q�S�D�L���� �*�H�E�\�� �Z�\�J�U�D�ü�� �S�U�]�H�]��
Nagashi Mangan.

4.2.5 Yakuman

�7�U�]�\�Q�D���F�L�H���6�L�H�U�R�WKOKU SHIMUSOU Ukryta ���U�
�N�������]�D�Z�L�H�U�D�M���F�D���S�R���M�H�G�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X���V�N�U�D�M�Q�\�P��
i specjalnym, plus jedna powtórka, np.:

z.alqo7561234 4
W przypadku, gdy gracz jest w tenpai z trzynastostronnym oczekiwaniem, czyli gdy 
�F�]�H�N�D���Q�D���S�R�Z�W�y�U�N�
�����R�W�U�]�\�P�X�M�H���G�R�G�D�W�N�R�Z�H�J�R���\�D�N�X�P�D�Q�D��

�'�]�L�H�Z�L�
�ü�� �%�U�D�P CHUUREN POOTOUkryta �� �U�
�N�D���� �V�N�á�D�G�D�M���F�D�� �V�L�
�� �]�� �N�D�P�L�H�Q�L�� ���������������������������� �]��
jednej rodziny, plus jedna powtórka, z tej samej rodziny, np.:

qqqwertyuiooo u
W przypadku, gdy gracz jest w tenpai z d�]�L�H�Z�L�
�F�L�Rstronnym oczekiwaniem, czyli 
�J�G�\���F�]�H�N�D���Q�D���S�R�Z�W�y�U�N�
�����R�W�U�]�\�P�X�M�H���G�R�G�D�W�N�R�Z�H�J�R���\�D�N�X�P�D�Q�D��

�%�á�R�J�R�V�á�D�Z�L�H���V�W�Z�R�� �1�L�H�E�L�R�VTENHOU Wygrana Wschodu od razu po rozdaniu kamieni. Nie 
�Z�R�O�Q�R���]�U�R�E�L�ü���X�N�U�\�W�H�J�R���N�D�Q�����N�R�Q�J������
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�%�á�R�J�R�V�á�D�Z�L�H���V�W�Z�R�� �=�L�H�P�LCHIHOU Wygrana przy pierwszym dobraniu kamienia w pierwszej 
�Q�L�H�S�U�]�H�U�Z�D�Q�H�M���N�R�O�H�M�F�H�����1�L�H���Z�R�O�Q�R���]�U�R�E�L�ü���X�N�U�\�W�H�J�R���N�D�Q�����N�R�Q�J����

�%�á�R�J�R�V�á�D�Z�L�H���V�W�Z�R�� �7�R�Z�D�U�]�\�V�]�\RENHOU Wygrana na pierwszym odrzuconym kamieniu w 
�S�L�H�U�Z�V�]�H�M�� �Q�L�H�S�U�]�H�U�Z�D�Q�H�M�� �N�R�O�H�M�F�H���� �8�]�Q�D�M�H�� �V�L�
�� �*�H�� �]�U�R�E�L�H�Q�L�H�� �X�N�U�\�W�H�J�R�� �N�D�Q�� ���N�R�Q�J����
prze�U�\�Z�D���N�R�O�H�M�N�
��

Cztery Ukryte Pon SUU ANKOU Ukryta ���U�
�N�D���]���F�]�W�H�U�H�P�D���S�R�Q�����S�X�Q�J�����N�D�Q�����N�R�Q�J�������:�\�J�U�D�Q�D���Q�D��
�R�G�U�]�X�F�R�Q�\�P���N�D�P�L�H�Q�L�X���M�H�V�W���P�R�*�O�L�Z�D���W�\�O�N�R,���M�H���O�L���M�H�V�W�H���P�\���Z���S�R�M�H�G�\�Q�F�]�\�P���R�F�]�H�N�L�Z�D�Q�L�X��
�Q�D�� �V�N�R�P�S�O�H�W�R�Z�D�Q�L�H�� �S�D�U�\���� �:�� �W�D�N�L�H�M�� �V�\�W�X�D�F�M�L�� �M�H�V�W�H���P�\�� �Q�D�J�U�R�G�]�H�Q�L�� �G�R�G�D�W�N�R�Z�\�P��
yakumanem.

Cztery Kan SUU KAN TSU���8�N�á�D�G���]���F�]�W�H�U�H�P�D���N�D�Q�����N�R�Q�J����

Same Zielone RYUU IISOU�� �5�
�N�D�� �V�N�á�D�G�D�M���F�D�� �V�L�
�� �Z�\�á���F�]�Q�L�H�� �]�� �]�L�H�O�R�Q�\�F�K�� �N�D�P�L�H�Q�L���� �F�]�\�O�L��
zielonych smoków oraz 2,3,4,6 i 8 bambusów. Np.:

xxx xcv nnn 666 ,,
Same SkrajneCHINROUTOU���5�
�N�D���V�N�á�D�G�D�M���F�D���V�L�
���Z�\�á���F�]�Q�L�H���]���N�D�P�L�H�Q�L���V�N�U�D�M�Q�\�F�K��

Same SpecjalneTSUU IISOU���5�
�N�D���V�N�á�D�G�D�M���Fa���V�L�
���Z�\�á���F�]�Q�L�H z kamieni specjalnych.

�'�X�*�H�� �7�U�]�\�� �6�P�R�N�LDAI SANGEN�� �5�
�N�D�� �V�N�á�D�G�D�M���F�D�� �V�L�
�� �]�� �W�U�]�H�F�K�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J�����N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �]�H��
�V�P�R�N�y�Z�����:���S�U�]�\�S�D�G�N�X���J�G�\���Z�V�]�\�V�W�N�L�H���S�R�Q�\���]�H���V�P�R�N�y�Z���V�����]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�H�����J�U�Dcz, który 
�Z�\�U�]�X�F�L�á�� �V�P�R�N�D�� �G�R�� �W�U�]�H�F�L�H�J�R�� �S�R�Q�D�� ���S�X�Q�J��, jest odpowiedzialny za tego yakumana, 
�S�D�W�U�]���U�R�]�G�]�L�D�á������������

�0�D�á�H�� �&�]�W�H�U�\�� �:�L�D�W�U�\SHOU SUUSHII�� �5�
�N�D�� �V�N�á�D�G�D�M���F�D�� �V�L�
�� �]�� �W�U�]�H�F�K�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J�����N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �]��
wiatrów oraz pary z wiatrów.

�'�X�*�H�� �&ztery Wiatry DAI SUUSHII R�
�N�D�� �V�N�á�D�G�D�M���F�D�� �V�L�
�� �]�� �F�]�W�H�U�H�F�K�� �S�R�Q�� ���S�X�Q�J�����N�D�Q�� ���N�R�Q�J���� �]��
�Z�L�D�W�U�y�Z���� �7�H�Q�� �X�N�á�D�G�� �P�D�� �Z�D�U�W�R���ü�� �G�Z�y�F�K�� �\�D�N�X�P�D�Q�y�Z���� �:�� �S�U�]�\�S�D�G�N�X, gdy wszystkie 
�S�R�Q�\�� �]�� �Z�L�D�W�U�y�Z�� �V���� �]�D�P�H�O�G�R�Z�D�Q�H���� �J�U�D�F�]���� �N�W�y�U�\�� �Z�\�U�]�X�F�L�á�� �Z�L�D�W�U�� �G�R�� �F�]�Z�D�U�W�H�J�R�� �S�R�Q�D��
(pung) jest odpowiedzialny za tego yakumana, patrz �U�R�]�G�]�L�D�á������������
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Wschód (Tsumo)
Tsumo 1 fan 2 fan 3 fan 4 fan

20 700 1300 2600
25 1600 3200
30 500 1000 2000 3900
40 700 1300 2600 4000
50 800 1600 3200 4000
60 1000 2000 3900 4000
70 1200 2300 4000 4000
80 1300 2600 4000 4000
90 1500 2900 4000 4000
100 1600 3200 4000 4000

Inni (Tsumo)
Tsumo 1 fan 2 fan 3 fan 4 fan

20
400
700

700
1300

1300
2600

25
800
1600

1600
3200

30
300
500

500
1000

1000
2000

2000
3900

40
400
700

700
1300

1300
2600

2000
4000

50
400
800

800
1600

1600
3200

2000
4000

60
500
1000

1000
2000

2000
3900

2000
4000

70
600
1200

1200
2300

2000
4000

2000
4000

80
700
1300

1300
2600

2000
4000

2000
4000

90
800
1500

1500
2900

2000
4000

2000
4000

100
800
1600

1600
3200

2000
4000

2000
4000

Opis tabelek jest w rozdziale 4.1.3

Wschód (Ron)
Ron 1 fan 2 fan 3 fan 4 fan
25 2400 4800 9600
30 1500 2900 5800 11600
40 2000 3900 7700 12000
50 2400 4800 9600 12000
60 2900 5800 11600 12000
70 3400 6800 12000 12000
80 3900 7700 12000 12000
90 4400 8700 12000 12000
100 4800 9600 12000 12000

Inni (Ron)
Ron 1 fan 2 fan 3 fan 4 fan
25 1600 3200 6400
30 1000 2000 3900 7700
40 1300 2600 5200 8000
50 1600 3200 6400 8000
60 2000 3900 7700 8000
70 2300 4500 8000 8000
80 2600 5200 8000 8000
90 2900 5800 8000 8000
100 3200 6400 8000 8000

Limity
Limit Fan Wschód Inni

Mangan 5 4000 2000
4000

Haneman 6-7 6000 3000
6000

Baiman 8-10 8000 4000
8000

Sanbaiman 11-12 12000 6000
12000

Yakuman 13+ 16000 8000
16000


