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Einfiithrung

Chinesisches Mahjong ist ein Spiel fiir vier Spieler, das Geschick,
Strategie und Gliick vereint. Diese Kartenspiel-Edition folgt
einsteigerfreundlichen Regeln im kantonesischen Stil und einem
vereinfachten Wertungssystem auf Basis der Fan-Liste der Mahjong
Competition Rules (MCR), angepasst fiir die Verwendung mit
chinesischen Mahjong-Spielkarten anstelle von Steinen.

Ziel des Spiels ist es, als Erster eine Gewinnhand zu vervollstindigen —
14 Karten, angeordnet als vier Sitze und ein Paar — und "Mahjong!"
auszurufen.

Es gibt viele regionale Varianten des chinesischen Mahjong
(kantonesisch, Shanghai, taiwanesisch, Fujian und weitere), jede mit
eigenen Regeln und Wertungsmethoden. Diese Anleitung vermittelt
eine einsteigerfreundliche Version; kommt eure Runde aus
unterschiedlichen Traditionen zusammen, einigt euch vorab auf
Hausregeln.

Lieferumfang
Dieses Set mit chinesischen Mahjong-Spielkarten enthalt:

e 144 chinesische Mahjong-Spielkarten, b hend aus:
Farben (Dots, Bams, Craks)

Winde (Ost, Siid, West, Nord)

Drachen (Rot, Griin, Weil})

Blumen und Jahreszeiten

Enthalten sind keine Wiirfel, Kartenstéinder, Windanzeiger oder
Wett-Chips/-Stabchen. Einfach mischen und austeilen.

Karteniibersicht

Die 144 Karten gliedern sich in drei Gruppen mit ihren Untergruppen:
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Farben (108 Karten)
« Kreise oder Dots ({5 Fh&, tongzipai) — 36 Karten, je 4 von jeder,

nummeriert 1-9
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« Bambus oder Bams (RFH#, suozipai) — 36 Karten, je 4 von jeder,

nummeriert 1-9
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« Zeichen oder Craks (F7 Fh#, wanzipai) — 36 Karten, je 4 von jeder,
nummeriert 1-9

®@

[

e
o

@®
@
L)

I
H
i

=z
3\ %%

‘L ﬂ

Ehrenkarten (28 Karten)
« Winde (XU, féngpai) — 16 Karten, je 4: Ost, Siid, West, Nord

« Drachen (= JThE, sanyuanpéi) — 12 Karten, je 4: Rot, Griin, Weil3
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Bl und Jahreszeitenkarten (f£1#, huapai) (8 Karten)

Viele chinesische Spieler verzichten auf Blumen- und
Jahreszeitenkarten. In diesem Fall wird daraus ein Spiel mit 136 Karten.
‘Wer das Spiel zum ersten Mal lernt, lisst sie moglicherweise ebenfalls
weg. Blumen- und Jahreszeitenkarten werden wie folgt verwendet:



Zieht ein Spieler eine Blumen- oder Jahreszeitenkarte, muss er sie sofort
offenlegen, beiseitelegen und eine Ersatzkarte aus der Reserve ziehen
(siehe ,Mischen und Austeilen“, unten). Geschieht dies wihrend des
eigenen Zugs, wird die Ersatzkarte sofort gezogen und anschliefend wie
gewohnt eine Karte abgelegt.

Blumen- und Jahreszeitenkarten bringen zwei Vorteile:

1. Bei der MCR-basierten Wertung bringt jede Blumen- oder
Jahreszeitenkarte 1 zusitzlichen Fan, nachdem die Hand
anderweitig zum Gewinn qualifiziert ist. Blumen- und
Jahreszeiten-Fan zéihlen nicht zum 8-Fan-MCR-Minimum.

. Manche Hausregeln gewihren einen Sofortsieg der laufenden
Hand, wenn ein Spieler alle acht Blumen- und Jahreszeitenkarten
sammelt. Andere Gruppen werten sie stattdessen als Bonus. Einigt
euch vor Spielbeginn auf diese Regel.

N

Spieleranzahl
« 4 Spieler, rund um einen Tisch sitzend.
Wertungsiibersicht

Die Wertung des chinesischen Mahjong folgt in dieser Anleitung der
MCR-Fan-Liste (1 bis 88 Fan). Anders als bei manchen
Mahjong-Varianten ist die vollstindige Wertungsiibersicht — die
komplette Liste der Muster und Beispiele — spiter in dieser Anleitung
enthalten (siehe ,Wertung®, unten), sodass keine separate
‘Wertungskarte benétigt wird. Nutzt sie, um:

« den Fan-Wert einer Hand zu bestitigen
« das 8-Fan-MCR-Minimum fiir Gewinnhénde zu priifen
« etwaige Wertungs-/Auszahlungsregeln eurer Gruppe zu bestitigen
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Los geht's!

Chinesisches Mahjong mit Spielkarten lisst sich leicht in sechs Phasen
einteilen:

Sitzplitze und Kartengeber bestimmen (1L, fangwei / TR,
ddzhuang)

Mischen und Austeilen (Bh, diépai)

Karten ordnen (f{h#, zuopai)

Spielziige

Mahjong ausrufen! (F15&, htpai)

Wertung (BEh#, suanpai)

Die meisten Unterschiede zwischen Mahjong-Spielarten in ganz China
betreffen Phase 1 (Sitzordnung) und die letzte Phase (Wertung). Auch
bei der Anzahl der verwendeten Karten gibt es Varianten.

Mabhjong zeichnet sich dadurch aus, dass es keine festen,
unumstdflichen Regeln gibt — kommen Mahjong-Spieler aus
unterschiedlichen Gegenden zusammen, miissen sie sich zunéchst auf
die Regeln einigen. Manche sagen, genau das mache den besonderen
Reiz von Mahjong aus.

Wichtig ist, sich auf die Wertung zu einigen (dazu spiter mehr) sowie
darauf, ob mit Wertungs-Chips oder Geld gespielt wird. Bei Chips:
jedem Chip-Typ einen Punktwert zuweisen und jedem Spieler
denselben Startbetrag geben, zum Beispiel 1.000 Punkte. Bei Geld: den
Startbetrag und die verwendeten Einheiten vorab festlegen.

Sitzplitze und Kartengeber bestimmen (J51iL, fangwei / 3T £,
dazhuang)

Die Sitzordnung ist fiir chinesische Mahjong-Spieler aus zwei Griinden
wichtig. Erstens kann der Sitzplatz gutes oder schlechtes Feng Shui
bedeuten (ein System chinesischer Geomantik, das auf
Himmelsrichtungen und der Anordnung von Gegenstiinden im
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Haushalt beruht). Zweitens kénnten sich zwei Spieler zu leicht
absprechen, indem sie gezielt fiir den anderen giinstige Karten ablegen
(dazu spiter mehr) — daher ist es sinnvoll, die Sitzplatze zufillig zu
bestimmen und zwischen den Spielen zu wechseln. Einsteiger konnen
diese Phase iiberspringen und sich einfach irgendwo hinsetzen.

Hinweis: Die Sitzordnung beim chinesischen Mahjong folgt nicht der
westlichen Himmelsrichtungs-Darstellung. Sie folgt der chinesischen
Reihenfolge , Ost—Siid—West—Nord“ und verlduft gegen den Uhrzeigersinn
um den Tisch.

T8 West

4 "
North Siid

% Ost

Diese Kartenspiel-Edition enthalt weder Wiirfel noch Windanzeiger,
daher werden Sitzplitze und der erste Kartengeber anders bestimmt als
bei der Steine-Version.

Die einfache Variante: Bestimmt einen Spieler als Ost (den Kartengeber)
fiir die erste Partie. Fiir lockeres Spiel wéhlt Ost zufillig und lasst die
tibrigen drei Spieler sich beliebig hinsetzen.

Fiir eine traditionellere Variante: Mischt das vollstindige Deck, dann
zieht jeder Spieler eine Karte und deckt sie auf. Vergleicht die
gezogenen Karten wie folgt: Ehrenkarten iibertrumpfen Farbkarten,
wobei Drachen iiber Winden rangieren; bei Farbkarten iibertrumpfen
hohere Zahlen niedrigere, unabhingig von der Farbe. Wer die
ranghdchste Karte zieht, wird Kartengeber und nimmt den Platz ,,Ost*
ein. Die iibrigen drei Spieler setzen sich in beliebiger Reihenfolge auf
die anderen drei Plitze, und das Spiel verlduft gegen den Uhrzeigersinn
ab Ost: Ost, Siid, West, Nord.

Bei Gleichstand um die hochste Karte ziehen nur die betroffenen
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Spieler emeul um den Gleichstand aufzuldsen. Sobald Sitzplitze und
Kar fi hen, werden alle 1 Karten wieder in das
Deck gegeben, bevor es zur nachsten Phase geht.

Mischen und Austeilen (Bh#, diépai)

Hinweis: Chinesisches Mahjong wird traditionell mit einer physischen
Mauer aus Steinen gespielt, die aufgebaut und anschliefiend an einer durch
Wiirfelwiirfe bestimmten Stelle gedffnet wird — ein Ritual mit eigenem
Reiz, das jedoch Steine erfordert. Diese Kartenspiel-Edition ersetzt dieses
Ritual durch einfaches Mischen und Austeilen, sodass iiberall gespielt
werden kann, wo ein vollstindic teine-Set nicht praktikabel ist.

Spielt ihr mit allen 144 Karten, mischt sie griindlich und bildet in der
Tischmitte einen einzelnen verdeckten Stapel.

Beginnend beim Kartengeber (Ost) und fortlaufend gegen den
Uhrzeigersinn werden jedem Spieler 13 Karten ausgeteilt, danach erhilt
der Kartengeber eine zusitzliche Karte, sodass der Kartengeber 14
Karten halt und alle anderen Spieler 13.

Spielt ihr ohne die acht Blumen- und Jahreszeitenkarten wie oben
erldutert, verwendet stattdessen 136 Karten und teilt auf dieselbe Weise
aus.

Legt nach dem Austeilen die ndchsten 14 Karten vom verbleibenden
Stapel verdeckt beiseite, ohne sie anzusehen. Dies ist die Reserve.
Karten aus der Reserve werden nur als Ersatzkarten gezogen — fiir
Blumen-/Jahreszeitenkarten und Kongs, wie unten erldutert — niemals
als regulérer Zugzieher. Die iibrigen Karten bilden den Nachziehstapel,
der fiir reguldre Zugzieher verwendet wird.

Bevor der Kartengeber die erste Karte ablegt, priift jeder Spieler seine
ausgeteilten Karten. Hat ein Spieler eine Blumen- oder
Jahreszeitenkarte, muss er sie sofort offenlegen, beiseitelegen und eine
Ersatzkarte aus der Reserve ziehen. Ist auch die Ersatzkarte eine
Blumen- oder Jak karte, wird sie offengelegt und erneut eine




Ersatzkarte gezogen. Dies wird wiederholt, bis der Spieler eine Karte
erhilt, die weder Blume noch Jahreszeit ist. Sobald alle anfinglichen
Blumen- und Jahreszeitenkarten ersetzt sind, legt der Kartengeber eine
Karte ab, um die Hand zu er6ffnen.

Zieht ein Spieler wihrend des Spiels eine Blumen- oder
Jahreszeitenkarte, wird ebenso verfahren: offenlegen, beiseitelegen und
eine Ersatzkarte aus der Reserve ziehen, bevor der Zug fortgesetzt wird.
Blumen- und Jahreszeitenkarten werden spiter bei der Wertung
berticksichtigt.

Karten ordnen (f{h#, zuopai)

Jetzt beginnt das Taktieren. Ordnet die Karten in eurer Hand — die
meisten Spieler fichern sie so auf, dass nur sie selbst die Vorderseiten
sehen kénnen — in einer logischen Reihenfolge, wihrend ihr eine
Gewinn-MAHJONG-HAND aufbaut.

Ziel des Mahjong ist es, eine Gewinn-MAHJONG-HAND aufzubauen,
in der Regel bestehend aus vier Sitzen und einem Paar. Jeder Satz kann
ein CHOW, PUNG oder KONG sein, und Sitze kénnen verdeckt oder
offen sein.

Hinweis: Beginnt damit, eure Karten mit den offensichtlichen
Kombinationen auf der einen und den Karten, die ihr ablegen méchtet, auf
der anderen Seite zu ordnen. Ihr konnt eure Meinung spiter dndern, aber
das ist ein guter Ausgangspunkt. Beobachtet die anderen Spieler genau,
wihrend sie ihre Karten ordnen und ablegen, und versucht zu erraten,
worauf sie hinauswollen.

CHOW (FZ}g, chipai)

Ein Chow besteht aus drei aufeinanderfolgenden Karten derselben
Farbe.

Es gibt zwei Arten von Chows:
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Ein verdeckter Chow entsteht ausschlieflich aus Karten, die vom
Nachziehstapel gezogen und in der Hand verdeckt gehalten
werden.

Ein offener Chow entsteht, indem die zuletzt abgelegte Karte des
Spielers zur eigenen Linken beansprucht wird. Um einen Chow zu
beanspruchen, ruft man laut "Chow", nimmt die abgelegte Karte
und legt den vollstandigen Chow offen fiir alle sichtbar aus.
AnschlieBend wird eine Karte abgelegt. Das Spiel wird beim
Spieler zur eigenen Rechten fortgesetzt.

Hinweis: Eine abgelegte Karte kann fiir einen Chow nur vom Spieler zur
eigenen Linken beansprucht werden.

PUNG (fil %, péngpai)

Ein Pung besteht aus drei identischen Karten.

Es gibt zwei Arten von Pungs:

L
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Ein verdeckter Pung entsteht ausschlieBlich aus Karten, die vom
Nachziehstapel gezogen und in der Hand verdeckt gehalten
werden.

. Ein offener Pung entsteht, indem eine abgelegte Karte von einem

beliebigen Spieler beansprucht wird. Um einen Pung zu
beanspruchen, ruft man sofort laut "Pung” — bevor der néchste
Spieler zieht oder die abgelegte Karte beansprucht —, nimmt die
abgelegte Karte und legt den vollstindigen Pung offen fiir alle
sichtbar aus. AnschlieBend wird eine Karte abgelegt. Das Spiel
wird beim Spieler zur eigenen Rechten fortgesetzt.




Hinweis: Eine abgelegte Karte kann fiir einen Pung von jedem beliebigen
Spieler beansprucht werden.

KONG (#T, gang)

Ein Kong besteht aus vier identischen Karten. Bildet ihr einen Kong,
miisst ihr dies ankiindigen und ihn vor euch auslegen.

« Fiir einen verdeckten Kong werden die vier Karten verdeckt als
Satz ausgelegt.

« Fiir einen offenen Kong, gebildet aus der abgelegten Karte eines
anderen Spielers, werden alle vier Karten offen ausgelegt.

« Fiir einen ergiinzten Kong wird die vierte passende Karte zu einem
bereits offenen Pung hinzugefiigt, und der Kong bleibt offen
liegen.

Fiir die Wertung gelten sowohl ein aus einer abgelegten Karte gebildeter
Kong als auch ein erginzter Kong als offene Kongs.

Nach der Ankiindigung eines beliebigen Kongs wird eine Ersatzkarte
aus der Reserve gezogen. Anschlieflend wird der Zug normal fortgesetzt
und eine Karte abgelegt. Das Spiel wird beim néchsten Spieler zur
Rechten fortgesetzt.

Hinweis: Ein offener Kong kann mit der zuletzt abgelegten Karte eines
anderen Spielers beansprucht werden, doch muss "Kong" sofort
angekiindigt werden — bevor der ndichste Spieler zieht oder die abgelegte
Karte beansprucht. Verdeckte und erginzte Kongs werden ausschliefSlich
aus den eigenen Karten gebildet.

Spielziige

Das Spiel beginnt beim Kartengeber (Ost). Der Kartengeber beendet
9



seinen Zug, indem er eine Karte offen in die Tischmitte ablegt. Zur
Erinnerung: Der Kartengeber startet mit 14 Karten und hat danach wie
alle anderen Spieler 13.

Das Spiel verlduft gegen den Uhrzeigersinn, wobei Siid als Nachster an
der Reihe ist. Siid kann entweder 1) Osts abgelegte Karte beanspruchen,
falls sie eine Gewinnhand, einen Chow, Pung oder Kong vervollstindigt,
oder 2) eine Karte vom Nachziehstapel ziehen.

Hinweis: Kénnen West oder Nord Osts abgelegte Karte fiir einen Pung oder
Kong verwenden, darf dieser Spieler sofort "Pung"” oder "Kong" ankiindigen
und die abgelegte Karte beanspruchen. Der Beanspruchende handelt sofort,
sodass Siid iibersprungen wird. Der Beanspruchende nimmt die abgelegte
Karte und legt den vollstindigen Pung oder Kong offen aus. Wurde ein
Kong angekiindigt, zieht der Beanspruchende eine Ersatzkarte aus der
Reserve. Anschliefend legt der Beanspruchende eine Karte ab, und das
Spiel wird beim Spieler zur Rechten des Beanspruchenden fortgesetzt.

Beansprucht niemand Osts abgelegte Karte, ist Stid an der Reihe, zieht
eine Karte vom Nachziehstapel und legt anschlieBend eine Karte offen
in die Tischmitte ab. Das Spiel verlduft anschliefend gegen den

Uhrzeigersinn weiter zu West, dann Nord, dann wieder zuriick zu Ost.

Dieser Ablauf setzt sich fort, wihrend jeder Spieler versucht, seine
Hand zu verbessern, und regelmiRig "Pung’, "Chow" und "Kong" ruft.
Hier ist Vorsicht geboten: Da jede abgelegte Karte von den anderen
Spielern gesehen wird, dauert es nicht lange, bis diese erahnen, welche
Hand ihr aufzubauen versucht.

Hinweis: Beanspruchen mehrere Spieler dieselbe abgelegte Karte, geht sie
an den Spieler mit der hichsten Prioritdt gemdfs folgender Reihenfolge:

1. Mahjong ausrufen (im nichsten Abschnitt erlautert)
2. Pung oder Kong
3. Chow



Mahjong ausrufen — die Hand gewinnen (F1i%, hapai)

Eine regulire Gewinnhand besteht aus vier Sitzen — Chows, Pungs
oder Kongs — und einem Paar. Manche Sonder-Gewinnhinde, etwa
Seven Pairs, folgen dieser Struktur nicht; nutzt in diesem Fall die

‘Wertungsiibersicht unten, sofern eure Gruppe solche Hinde zulasst.

Ein Spieler kann die Gewinnkarte wihrend seines Zugs vom
Nachziehstapel ziehen. In diesem Fall ruft er "Mahjong" und deckt seine
vollstindige Hand auf. Ein Spieler kann auch mit der abgelegten Karte
eines anderen Spielers gewinnen. In diesem Fall ruft er "Mahjong",
beansprucht die abgelegte Karte und deckt seine vollstandige Hand auf.
Sobald Mahjong ausgerufen wurde, ist die laufende Hand beendet, und
die Hand des Gewinners wird gewertet.

Eine regulare Gewinnhand umfasst in der Regel 14 physische Karten.
Jeder deklarierte Kong fiigt eine zusitzliche physische Karte hinzu, da
ein Kong vier Karten enthilt, aber weiterhin als ein Satz zihlt.

LlTjilese2@e &> H | HE 1
lil]iljeclee %% |mn
Hat niemand Mahjong ausgerufen, wenn der Nachziehstapel

aufgebraucht ist, endet die laufende Hand unentschieden ohne
Gewinner.
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‘Wertung (Bhg, suanpai)
Es gibt viele Mglichkeiten, die Hand des Gewinners zu werten.

Im in dieser Anleitung fiir die Beispiele verwendeten Wertungssystem
bestimmt sich der Wert der Gewinnhand nach der Anzahl der erzielten
Fan (&, fan). GemiR der fiir diese Wertungsbeispiele verwendeten
MCR-Fan-Liste reichen die Muster von 1 Fan bis 88 Fan. Chicken Hand (
B, jiht) — eine Gewinnhand, die ohne Blumenkarten sonst o Fan
erzielen wiirde — ist unter MCR 8 Fan wert.
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Unter MCR muss eine Gewinnhand mindestens 8 Fan aus
Nicht-Blumen-Wertungsmustern erreichen, um giiltig zu sein. Blumen-
und Jahreszeiten-Fan werden hinzugefiigt, nachdem die Hand
qualifiziert ist, und zihlen nicht zu diesem Minimum. Fiir lockeres Spiel
kann eure Gruppe ein abweichendes Minimum wihlen; einigt euch
vorab darauf.

Jede Blumen- oder Jahreszeitenkarte bringt anschlieBend 1 zusitzlichen
Fan fiir die Punktzahl des Gewinners. (Optionale Hausregel: Manche
Gruppen gewihren 1 Fan, wenn der Gewinner keine Blumen- oder
Jahreszeitenkarten besitzt.)

Fiir das in dieser Anleitung verwendete vereinfachte, lockere
Auszahlungssystem gilt: Wird Mahjong durch Beanspruchen der
abgelegten Karte eines anderen Spielers ausgerufen, zahlt nur der
Spieler, der die Gewinnkarte abgelegt hat, an den Gewinner. Wird
Mabhjong durch Selbstziehen erreicht, zahlen alle drei iibrigen Spieler
an den Gewinner. Einigt euch vor dem Spiel auf die Auszahlungswerte,
zum Beispiel 1 Fan =1 Chip.

Es gibt viele, viele Varianten der Wertungsregeln. Gerade bei der
Wertung kommen regionale Unterschiede und Familientraditionen zum
Tragen. Also stellt gerne eigene Regeln und Traditionen auf, habt Spal}
und bleibt offen fiir neue Spielweisen!

Spielende

Sobald der Gewinner ausgezahlt wurde, kann eine neue Hand
beginnen. Hat der Kartengeber die Hand gewonnen, oder endete sie
unentschieden, weil keine ziehbaren Karten mehr im Nachziehstapel
verblieben, bleibt der Kartengeber fiir die nichste Hand derselbe.
Andernfalls wird der Spieler zur Rechten des Kartengebers der neue
Kartengeber.

Eine vollstindige Partie Mahjong besteht aus 4 Runden. Jede Runde

umfasst eine vollstindige Rotation des Kartengebers: Ost, dann Siid,

‘West und Nord. Eine vollstindige Partie umfasst somit mindestens 16
12



Hinde. Die Gesamtzahl kann hher ausfallen, wenn der Kartengeber
gewinnt und iiber mehrere Hande hinweg Kartengeber bleibt, bevor die
Geberrolle an den nichsten Spieler {ibergeht.



Punktebeispiele
88 Fan (/\+/\&)

Big Four Winds APUE
Vier Pungs oder Kongs: je ein Satz Ost, Stid, West und Nord.

R

Big Three Dragons X=JT
Drei Pungs oder Kongs: je ein Satz Rot-, Griin- und WeiBer Drache.

el ]000= 5[5 HE

All Green — &
Verwendet ausschlieBlich griine Karten: 2, 3, 4, 6, 8 der Bams sowie den
Griinen Drachen.

i ]HIFH H\r i %g‘%%ﬁ%m

Nine Gates JLEEKT
Nur eine Farbe: 1-1-1-2-3-4-5-6-7-8-9-9-9, plus eine beliebige weitere Karte
von 1 bis 9 derselben Farbe.

-— »

ARRHHEHE
Thirteen Orphans += %

Je eine Terminalkarte (1 und 9) jeder Farbe, je ein Wind, je ein Drache,
plus ein Duplikat einer dieser vierzehn Kartentypen als Paar.

||
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64 Fan (751 HE)

All Terminals ;& A7
Jeder Satz und das Paar bestehen ausschlieBlich aus 1er- und
ger-Karten, nur als Pungs oder Kongs (keine Chows, keine Ehrenkarten).

Z[3lslelele 2 EIIKK

Little Four Winds /\[UE
Drei Pungs oder Kongs von drei unterschiedlichen Winden, plus ein
Paar des vierten Windes.

KRR b b| 3@ a0

Little Three Dragons /N=JT
Zwei Pungs oder Kongs von zwei unterschiedlichen Drachen, plus ein

Paar des dritten Drachens.
¢ 4|4 lia{00)e|o|o|x &k
Jeder Satz und das Paar bestehen ausschlieflich aus Wind- und

All Honors F—&
Drachenkarten — keine Farbkarten.

& i 8 @t R




Pure Terminal Chows —& W&
Zwei Terminal-Chows (123 und 789) derselben Farbe (jeweils doppelt
vorhanden), plus ein Paar der 5 derselben Farbe.

I I N Hﬂ\ﬂw‘m\
HELSHS
48 Fan (F0+/\ &)

Quadruple Chow — & FU[E]JIfi

Vier identische Chows derselben Farbe (derselbe Dreier-Lauf, viermal

wiederholt).
SRS HEEREES!
1 Hmﬂzﬂ ﬂuﬂhum*&‘%\

Four Pure Shifted Pungs — &I 5
Vier Pungs derselben Farbe mit aufeinanderfolgenden Zahlen (zum
Beispiel Pungs von 2, 3, 4 und 5).

ol®

32Fan (= +=%)
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Four Pure Shifted Chows —& U5
Vier Chows derselben Farbe, jeweils um eine Karte gegeniiber dem
vorherigen verschoben (zum Beispiel 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6, 5-6-7).

=
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Three Kongs =4T
Drei beliebige Kongs (verdeckt oder offen) in derselben Hand.

»
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FIEfTI
FIE[E|T
All Terminals and Honors JE 4 /1.

Jeder Satz und das Paar bestehen ausschlieflich aus Terminalkarten (1
oder 9) und/oder Ehrenkarten — keine Karten von 2 bis 8.

K& &0

e

%\%|%

24 Fan (Z+ %)

Seven Pairs £t
Sieben unterschiedliche Paare, ohne andere Satztypen — eine

eigenstindige Hand-Struktur.
EXIEX Res m
L el
®©|® @] I1f | Hi
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Greater Honors and Knitted Tiles t 27§

Eine fortgeschrittene Sonderhand, die alle sieben Ehrentypen (Winde
und Drachen) mit einer verwobenen Folge nicht zusammenpassender
Zahlen iiber alle drei Farben hinweg kombiniert, ohne regulére Sitze

MCR-Referenz zu entnehmen.
@m@
Sl dlape 4 0
Full Flush 75—

- Il (2,
%% 1}
Eine vollstindige Hand nur einer Farbe — keine Ehrenkarten.

oder Paar; die genaue Zusammensetzung ist einer vollstandigen

3@3@




Upper Tiles £X
Jede Karte der Hand ist eine 7, 8 oder 9 — keine Ehrenkarten.

|22 [Be, (B Beoe| I (1 [T ] 2|7 « [ 2 [2ooee)
3 % 2 2 2leos| 11 H1 EL:20E5
mmm B 5| % | % | % ssslses

16 Fan (+75%)

Pure Straight ;&
Ein Lauf von 1 bis 9 derselben Farbe, gebildet als drei
aufeinanderfolgende Chows (1-2-3, 4-5-6, 7-8-9).

NEEHBEEEHDS ﬂ}ﬂx&u

Three-Suited Terminal Chows =& A&

Terminal-Chows (1-2-3 und 7-8-9) zweimal gebildet, unter Verwendung

zweier unterschiedlicher Farben, sodass alle drei Farben vertreten sind,

plus ein Paar; eine fortgeschrittene Variante der obigen Pure Terminal
- =

Chows.
'Ry @ |® @@99@ ]{
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Pure Shifted Chows — =7

- =

z

Drei Chows derselben Farbe, jeweils um eine Karte gegeniiber dem
vorherigen verschoben (zum Beispiel 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5).
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All Fives &7 1
Jeder Satz und das Paar enthalten eine 5.
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Triple Pung = &%
Drei Pungs derselben Zahl, je einer in jeder der drei Farben.

T | 1| B
T | H | B

12 Fan (+=%)

Lesser Honors and Knitted Tiles £ 1§

Eine Sonderhand aus 14 Karten mit nicht zusammenpassenden Zahlen
tiber alle drei Farben hinweg, kombiniert mit Ehrenkarten, ohne
regulire Sitze oder Paar; die genaue Zusammensetzung ist einer
vollstindigen MCR-Referenz zu entnehmen.

KRN e

Knitted Straight & 7

Ein Lauf von 1 bis 9, gleichmiBig verwoben iiber alle drei Farben verteilt
(zum Beispiel 1-4-7 in einer Farbe, 2-5-8 in einer weiteren und 3-6-9 in
der dritten).
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Upper Four KFH
Jede Karte der Hand ist eine 6, 7, 8 oder 9.
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Lower Four /N FH
Jede Karte der Hand ist eine 1, 2, 3 oder 4.
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Big Three Winds = X%
Drei Pungs von drei unterschiedlichen Winden.

LYY

8 Fan (/\ &)
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3ttt
Mixed Straight £/

Ein Lauf von 1 bis 9, gebildet als drei Chows in den drei
unterschiedlichen Farben (zum Beispiel 1-2-3 in einer Farbe, 4-5-6 in
einer weiteren, 7-8-9 in der dritten).

2 e |[ew| |2 E»w‘iﬂﬂ” ‘ ‘m
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Reversible Tiles #EA~ {2

In der Steine-Version eine Hand ausschlief8lich aus Steinen, deren
aufgedrucktes Motiv auch auf dem Kopf stehend gleich aussieht.
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Mixed Triple Chow = & = [FJIft
Derselbe Dreier-Chow, je einmal in jeder der drei Farben gebildet (zum
Beispiel 1-2-3 der Craks, 1-2-3 der Bams und 1-2-3 der Dots).
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Mixed Shifted Pungs =2 =55

Drei Pungs aufeinanderfolgender Zahlen, je eine Zahl in jeder der drei
Farben (zum Beispiel ein Pung 7 in einer Farbe und ein Pung 8 in einer
weiteren).

IHHZ 111}3 iIIHE

IHHI ZM ]IIHK

Chicken Hand 3851
Eine regulire Gewinnhand, die fiir kein anderes Wertungsmuster
qualifiziert. Nach der MCR-Fan-Liste ist eine Chicken Hand 8 Fan wert.

E[ 1 [11[ec[ep[ee|x - ~ [ ]k

Bi HH&@? %% | % || m ‘
6 Fan (&)

All Pungs fili il Fn

Eine Hand ausschlielich aus Pungs und/oder Kongs, plus ein Paar —
keine Chows.
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Half Flush ;R —&
Eine Hand nur einer Farbe, plus Ehrenkarten — keine weiteren Farben.
— =
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Mixed Shifted Chows =8 =575

Drei Chows in drei unterschiedlichen Farben, wobei die Startzahl jedes
Chows jeweils um eins héher liegt als beim vorherigen (zum Beispiel
2-3-4 in einer Farbe, 3-4-5 in einer weiteren, 4-5-6 in der dritten).
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All Types BI15F

Die Hand enthiilt alle fiinf Kartentypen — Craks, Bams, Dots, Winde
und Drachen — jeweils mindestens einmal.

== [Z[~[® = | I 7
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4 Fan (T9%)

Outside Hand £ 4

Jeder Satz und das Paar enthalten mindestens eine Terminalkarte (1
oder 9) oder eine Ehrenkarte.

HHHE L T

Two Melded Kongs S EA4L
Zwei offene Kongs in derselben Hand.

.:‘l!l\l)!T][]I]I
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Dragon Pung &5%|
Ein Pung oder Kong eines beliebigen Drachens.

Prevalent Wind (Rundenwind) & X%
Ein Pung oder Kong, der dem aktuellen Rundenwind entspricht.
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Seat Wind (Sitzwind) [ TR

Ein Pung oder Kong, der dem eigenen Sitzwind entspricht.

All Chows 1

Vier Chows und ein Paar aus Farbkarten; keine Ehrenkarten.
Terminalkarten diirfen Teil eines Chows sein. Dieses Muster ist 2 Fan
wert; die vollstindige Beispielhand kann zusitzliche Fan aus weiteren
Mustern erzielen.

—| =]z (2B 2 2| £]”
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Tile Hog M9J3—

Alle vier Exemplare derselben Karte auf der Hand, ohne einen Kong
anzukiindigen — zum Beispiel ein Pung aus drei Karten plus die vierte
als Einzelkarte.

Two Concealed Pungs X FE %!
Zwei verdeckte Pungs in derselben Hand.
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Concealed Kong RF4T
Ein Kong, ausschlieflich aus der eigenen Hand gebildet und bis zum
Ende der Hand verdeckt gehalten.

1 Fan (—%&)

Pure Double Chow — %%
Zwei identische Chows derselben Farbe.

Mixed Double Chow E#Hi&
Zwei Chows mit denselben Zahlen, jedoch in unterschiedlichen Farben.

Short Straight 7%
Zwei Chows derselben Farbe, die zusammen sechs aufeinanderfolgende
Zahlen ergeben (zum Beispiel 1-2-3 und 4-5-6).

Two Terminal Chows £V &l
Zwei Chows derselben Farbe: einer 1-2-3 und einer 7-8-9.
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Pung of Terminals or Honors A /1.4
Ein Pung oder Kong einer Terminalkarte (1 oder 9), eines Windes oder
eines Drachens.

Melded Kong BBAL

Ein offener Kong, gebildet aus einer beanspruchten abgelegten Karte
oder durch Hinzufiigen einer vierten passenden Karte zu einem
bestehenden Pung.

One Voided Suit t—i’]
Die Hand verwendet nur zwei der drei Farben — eine Farbe fehlt
vollstindig (Ehrenkarten sind davon nicht betroffen).
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’ [[]]]I[[H[[HH%ME
No Honors 7

Die Hand enthilt iiberhaupt keine Wind- oder Drachenkarten.
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Flower or Season Cards 7£i
Jede offengelegte Blumen- oder Jahreszeitenkarte bringt 1 Fan, wie oben
unter Karteniibersicht erlautert.
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Hinweis zu Hausregeln
Es gibt unzihlige regionale und familidre Varianten bei Wertung und

Spielweise des chinesischen Mahjong. Einigt euch gerne auf eigene
Hausregeln, bevor ihr beginnt — und vor allem: viel Spaf!
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