Jiangxi Mahjong Regeln L AR LR

Andere Spielarten von Mahjong verwenden unterschiedliche Anzahl von Steinen. z.B. Shanghai
Mahjong mit 144 Steine, Peking Mahjong mit 136 Steine, Changsha Mahjong mit 108 Steine.

H AR T7 6 B AL R B 69 AR SR B R — . — 4. tbde BB R 144 KA, AL TR
136 7k, KA 108 7K.

1. Insgesamt 120 Steine —-t 120 7K i%
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4 Zhong-Steine (Rote Mitte) 4.
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4 Fa-Steine (Griines Gliick) # Bt
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4 Bai-Steine (Weisse Tafel) &4k
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2. Das Ziel ist: A p&pe A
21 mxABC+nxDDD+EE, m+n=4, 0SSm<4, 0<n<4,zB.:
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ABC, BCD, CDE, usw : Strasse (3 aufeinanderfolgende Steine) J-F
AAA, BBB, CCC, usw : Drillinge (3 gleiche Steine) #|-§

AA, BB, CC, usw : Paar (2 gleiche Steine) *F-F

oder

2.2 sieben Paare, z.B. :
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3. Peng : von irgendeinem Spieler verworfenen Stein verwenden, um einen eigenen Drilling zu
erhalten, ist erlaubt. =T VA%E,
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Chi : vom letzten Spieler verworfenen Stein verwenden, um eine eigene Strasse zu erhalten, ist
nicht erlaubt. A< ¥ ¥APZ,
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4. Hu: Ziel erreicht gibt 1 Punkt. Giinstiges Hu muss mit mindestens 2 Punkte machen. #f %2 —
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5. Bedingungen: & # L

5.1 Hu mit Gliickssteinen: gibt zusatzliche Punkte, je nach Anzahl Gliicksteinen. Bei Hu mit 4

Gliickssteinen, wird die Gesamtzahl der Punkte verdoppelt . #AMo A B d , LA ILE
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Wenn der Spieler einen Gliicksstein nimmt, muss er ihn mit der Vorderseite nach oben auf dem
Tisch legen, den anderen Spielern zeigen und einen Stein vom Ende der Mauer nehmen. 3t.% 4 %
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5.2 Hu mit Zimo: selbst von der Mauer genommener Stein. Bevor er eingeordnet wird, muss er den
anderen Spielern gezeigt werden. Ziel erreicht mit Zimo gibt einen zusatzlicher Punkt. B # #1%,
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Zimo

5.3. Ziel erreicht mit Menqing (keine Peng) gibt einen zusatzlicher Punkt. 11#& (FLALE) #A /%A
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5.4. Offener Gang(Vierlinge) mit normalen Steinen gibt einen zusatzlicher Punkt, versteckter Gang

2 Punkte. L@ pBAAL e —&, A WAL,

offener Gang

versteckter Gang

5.5.Peng (offene Drillinge)mit Rote Mitte oder Weisse Tafel gibt einen zusatzlicher Punkt,
versteckte Drillinge 2 Punkte, offener Gang 3 Punkte, versteckte Gang 4 Punkte. 4-% X &4k : At
feam—&, FMEZREGZTm2E, Al 3 &, wioma &,

1 Punkt Weisse Tafel offene Drillinge

2 Punkte Weisse Tafel versteckte Drillinge

3 Punkte Weisse Tafel offener Gang



4 Punkte Weisse Tafel versteckter Gang

5.6. In den folgenden Zielen gibt es je 3 zusatzliche Punkte: VAT F L& m =% :

- mit einem Drachen (1 bis 9) —% %,
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- Hunyise (einfarbig und weitere nur Rote Mitte und/oder Weisse Tafel) &—&.
/

- Luxuse Sieben Paare (vier gleiche als zwei Paare) &4t}
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- Schicke Sieben Paare oder Schicke Penghu (Paare oder Drillinge sind 3 hintereinander) Je eine
Stufe mehr, gibt 3 zusatzliche Punkte &3tk @ababdf, 3w —% F =%

Schicke Sieben Paare, 3 Punkte



Schicke Penghu, 3 Punkte

Schicke Sieben Paare + 1 Stufe, 6 Punkte

- Ziel erreicht mit Gang stein oder dem Stein vom Ende der Mauer wegen Gang A B /MR
AL

- Ziel erreicht mit Haidi (dem letzten Stein, wenn nicht erfolgt, muss verwerfen) # &3

Ziel erreicht mit Gang stein vom Ende der Mauer, gewinnt vom Gangmacher. Ziel erreicht mit
Zielstein vor dem Gang gewinnt vom Steinverwerfer. Wenn der Spieler wegen dem 1-Punkt-Limit
nicht mit Zielstein erfolgen kann, darf er mit Gangstein 3 Punkt vom Gangmacher gewinnen. FF#t
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5.7. In den folgenden Zielen gibt es je 5 zusatzliche Punkte: VAT 1F L& m A&

- Qingyise-Hu (einfarbige) #— &
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- Tian-Hu (der erste Spieler nach dem Steinziehen erfolgt) X #f

- Di-Hu (nach dem erste Spieler, zielt den anderen vor Steinausgeben) 3.#f

5.8. Der erste Spieler zahlt Punkte doppelt . & X & & —1&.

6. Wenn der Spieler mit einem verworfenen Stein Hu machen kdnnte, darf er das nur mit dem
ersten verworfenen Stein tun. — XM, LAEFEFT THAI —XK,




7. Wenn ein Spieler erzielt andere zwei oder drei, ist er der erste Spieler im nichsten Spiel. 73&
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8. Gen zhuang : Wenn in der ersten Runde vier gleiche Steine verworfen werden, muss der erste
Spieler alle anderen drei Spieler je 2 Punkte geben. Der Spiel geht weiter. % — B 4r R 47 @ /~—
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9. Falsches Ziel muss Strafe zahlen. Gleich viel wie Gewinn. Vom Steinverwerfer, an Steinverwerfer.
Vom selbst Nehmen, an alle drei. Der Spiel geht weiter. #3 LM, #% Vg%V, FIRERRE
K, FAEBZR., X—femas,

10. Der Spieler muss den Stein beim Verwerfen laut lesen. i %04k %,

11. Erst nach dem Verwerfen vom letzten Spieler darf der nachste Spieler den Stein vom Mauer

ziehen. LXK E %, TRERITEM,



