Aprende a jugar
MAHJONG CHINO
(Edicion de Cartas)
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Introduccién

El Mahjong chino es un juego de habilidad, estrategia y azar para cuatro
jugadores. Esta edicion de cartas sigue reglas de estilo cantonés
adaptadas para principiantes y un sistema de puntuacion simplificado
basado en la lista de fan de las Reglas de Competicion de Mahjong
(MCR), adaptado para el uso de cartas de Mahjong chino en lugar de
fichas.

El objetivo del juego es ser el primer jugador en completar una mano
ganadora — 14 cartas organizadas en cuatro combinaciones y un par —
y declarar "{Mahjong!".

Existen numerosas variantes regionales del Mahjong chino (cantonés,
shanghainés, taiwanés, de Fujian y muchas mas), cada una con sus
propias reglas y métodos de puntuacion. Esta guia ensena una version
adaptada para principiantes; si tu grupo retine a jugadores de distintas
tradiciones, poneos de acuerdo sobre las reglas de la casa antes de
empezar.

Contenido del juego
Este mazo de cartas de Mahjong chino incluye:
« 144 cartas de Mahjong chino, que representan:
« Palos (Dots, Bams, Craks)
« Vientos (Este, Sur, Oeste, Norte)
« Dragones (Rojo, Verde, Blanco)

« Flores y Estaciones

No se incluyen dados, atriles, indicadores de viento ni fichas/palitos de
apuesta. Solo hay que barajar y repartir.

Resumen del mazo de cartas

Las 144 cartas se dividen en tres grupos con sus subgrupos:
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Palos (108 cartas)
« Circulos o Dots (& Fh#, tdngzipai) — 36 cartas, 4 de cada una,
numeradas del 1al 9
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« Bambties o Bams (ZFh#, sudzipai) — 36 cartas, 4 de cada una,
numeradas del 1al 9
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« Caracteres o Craks (7 7k, wanzipai) — 36 cartas, 4 de cada una,
numeradas del 1al 9
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Cartas de honor (28 cartas)
« Vientos (KUi#, fengpai) — 16 cartas, 4 de cada uno: Este, Sur, Oeste,
Norte

« Dragones (ZTThE, sanyuanpai) — 12 cartas, 4 de cada uno: Rojo,

Verde, Blanco
4

Cartas de Flor y Estacién (TEhE, huapii) (8 cartas)

Muchos jugadores chinos optan por jugar sin las cartas de Flor y
Estacion. En ese caso, la partida se juega con 136 cartas. Si estas
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descubriendo el juego por primera vez, quizas también quieras dejarlas
de lado. Las cartas de Flor y Estacion funcionan asi:

Si un jugador roba una carta de Flor o Estacion, debe exponerla de
inmediato, apartarla y robar una carta de reemplazo de la Reserva (ver
"Barajar y repartir’, mas abajo). Si esto ocurre durante su turno, roba de
inmediato la carta de reemplazo y luego descarta una carta con
normalidad.

Las cartas de Flor y Estacion ofrecen dos ventajas:

1. En el sistema de puntuacion basado en las MCR, cada carta de Flor
o Estacion anade 1 fan a la puntuacién final una vez que la mano ya
esta calificada para ganar. Los fan de Flor y Estacion no cuentan
para el minimo de 8 fan de las MCR.

Algunas reglas de la casa otorgan una victoria inmediata de la
mano en curso si un jugador retne las ocho cartas de Flor y
Estacion. Otros grupos las cuentan solo como puntos extra. Poneos
de acuerdo sobre esta regla antes de empezar a jugar.

»

Nuamero de jugadores
« 4jugadores, sentados alrededor de una mesa.
Referencia de puntuacién

En esta guia, la puntuacién del Mahjong chino sigue la lista de fan de
las MCR (de 1 a 88 fan). A diferencia de algunas variantes de Mahjong, la
referencia de puntuacion completa — la lista completa de
combinaciones y ejemplos — aparece més adelante en esta misma guia
(ver "Puntuacién’, mas abajo), de modo que no se necesita una tarjeta de
puntuacion aparte. Constltala para:



« confirmar el valor en fan de una mano
« verificar el minimo de 8 fan de las MCR para las manos ganadoras
« confirmar las reglas de puntuacién/pago que usa tu grupo

iEmpecemos a jugar!

El Mahjong chino de cartas se divide facilmente en seis pasos:

Determinar los asientos y el repartidor (551iL, fangwei / 3T FE,
ddzhuang)

Barajar y repartir (Bh#, diépai)

Organizar tus cartas (1, Zuopai)

Jugar los turnos

iDeclarar Mahjong! (F1k#, hiipai)

Puntuacién (B R, suanpai)

La mayoria de las variaciones entre las distintas formas de jugar al
Mahjong en China se dan en el paso 1 (disposicion de asientos) y en el
Gltimo paso (puntuacién). El niimero de cartas utilizadas también varia.

Lo particular del Mahjong es que no existen reglas fijas e inmutables:
cuando se retinen jugadores de Mahjong de distintos origenes, primero
deben ponerse de acuerdo sobre las reglas. Algunos dicen que eso es
justamente lo que le da al Mahjong su encanto especial.

Es importante poneos de acuerdo sobre la puntuacién (volveremos a
ello) y sobre el uso de fichas de puntuacién o dinero. Con fichas: asigna
un valor a cada tipo de ficha y da a cada jugador el mismo total inicial,
por ejemplo 1000 puntos. Con dinero: acordad de antemano la cantidad
inicial y las unidades utilizadas.

Determinar los asientos y el repartidor (F51iL, fangwei / T,
dazhuang)

La disposicion de los asientos es importante para los jugadores de
Mahjong chino por dos razones. Primero, el asiento que ocupes puede
traer buen o mal feng shui (un sistema chino de geomancia basado en
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los puntos cardinales y la disposicion de los objetos del hogar).
Segundo, seria demasiado facil para dos jugadores confabularse
descartando deliberadamente cartas favorables que el otro pudiera
reclamar (volveremos a ello) — por eso es mejor determinar los asientos
al azar y cambiarlos entre partidas. Los principiantes pueden saltarse
este paso y simplemente sentarse donde quieran.

Nota: la disposicién de asientos en el Mahjong chino no sigue una brijula
occidental. Sigue el orden chino "Este-Sur-Oeste-Norte", en sentido

antihorario alrededor de la mesa.

78 Oeste

£ i

Norte Sur

%% Este

Esta edicion de cartas no incluye dados ni indicadores de viento, por lo
que los asientos y el primer repartidor se determinan de forma distinta a
la version de fichas.

El método sencillo: elegid a un jugador para ser Este (el repartidor) en la
primera partida. Para una partida informal, elegid a Este al azar y dejad
que los otros tres jugadores se sienten donde quieran.

Para un enfoque mas tradicional: barajad el mazo completo, y luego
cada jugador roba una carta y la revela. Comparad las cartas robadas asi:
las cartas de honor superan a las cartas de palo, y los Dragones superan
alos Vientos; entre las cartas de palo, los niimeros mas altos superan a
los maés bajos, sin importar el palo. El jugador que robé la carta mas alta
se convierte en el repartidor y ocupa el asiento "Este”. Los otros tres
jugadores ocupan los otros tres asientos, en el orden que prefieran, y el
juego avanza en sentido antihorario desde Este: Este, Sur, Oeste, Norte.

En caso de empate por la carta mas alta, solo los jugadores empatados
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vuelven a robar para desempatar. Una vez determinados los asientos y el
repartidor, devolved todas las cartas robadas al mazo antes de continuar
con el siguiente paso.

Barajar y repartir (&4, diépai)

Nota: el Mahjong chino se juega tradicionalmente con un muro fisico de
fichas, que se construye y luego se abre en un punto determinado por una
tirada de dados — un ritual con mucho encanto, pero que requiere fichas.
Esta edicion de cartas sustituye ese ritual por un simple barajado y reparto,
para poder jugar en cualquier lugar donde un juego completo de fichas no
resulte prdctico.

Si juegas con las 144 cartas, barajalas bien y forma un tnico mazo boca
abajo en el centro de la mesa.

Empezando por el repartidor (Este) y continuando en sentido
antihorario, reparte 13 cartas a cada jugador, y luego da una carta
adicional al repartidor, de modo que el repartidor tenga 14 cartas y todos
los demas jugadores tengan 13.

Si juegas sin las ocho cartas de Flor y Estacion, como se explico antes,
usa 136 cartas en su lugar y reparte de la misma manera.

Después de repartir, aparta las siguientes 14 cartas de la parte superior
del mazo restante, boca abajo, sin mirarlas. Esta es la Reserva. Las cartas
de la Reserva solo se roban como cartas de reemplazo — para las cartas
de Flor/Estacion y los Kongs, como se explica mas abajo — nunca como
robo normal de turno. Las cartas restantes forman el Mazo, usado para
los robos normales de turno.

Antes de que el repartidor haga su primer descarte, cada jugador revisa
las cartas que le fueron repartidas. Si un jugador tiene una carta de Flor
o Estacion, debe exponerla de inmediato, apartarla y robar una carta de
reemplazo de la Reserva. Si la carta de reemplazo también es una carta
de Flor o Estacion, la expone y roba otra carta de reemplazo. Esto se
repite hasta que el jugador reciba una carta que no sea ni Flor ni
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Estacion. Una vez reemplazadas todas las cartas de Flor y Estacion
iniciales, el repartidor descarta una carta para abrir la mano.

Si un jugador roba una carta de Flor o Estacién durante la partida,
procede de la misma manera: la expone, la aparta y roba una carta de
reemplazo de la Reserva antes de continuar su turno. Las cartas de Flor
y Estacion se contabilizan mas adelante, en la puntuacion.

Organizar tus cartas (i, zuopai)

Ahora empieza la estrategia. Organiza las cartas de tu mano — la
mayoria de los jugadores las despliegan en abanico para ser los unicos
en ver sus caras — en un orden l6gico, mientras vas construyendo una
MANO DE MAHJONG ganadora.

El objetivo del Mahjong es construir una MANO DE MAHJONG
ganadora, normalmente compuesta por cuatro combinaciones y un par.
Cada combinacion puede ser un CHOW, un PUNG o un KONG, y las
combinaciones pueden estar ocultas o expuestas.

Nota: empieza por organizar tus cartas separando las combinaciones
evidentes de las cartas que quieres descartar. Puedes cambiar de opinién
mds adelante, pero es un buen punto de partida. Observa con atencién a los
demds jugadores mientras organizan y descartan sus cartas, e intenta
adivinar qué estdn tratando de formar.

CHOW (WZ}#, chipai)
Un chow se compone de tres cartas consecutivas del mismo palo.
Existen dos tipos de chow:

1. Un chow oculto se forma enteramente con cartas robadas del Mazo
y mantenidas ocultas en la mano.

2. Un chow expuesto se forma reclamando la tltima carta descartada
por el jugador situado a tu izquierda. Para reclamar un chow,
anuncia "chow” en voz alta, toma la carta descartada y revela el
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chow completo para que todos los jugadores lo vean. Luego
descarta una carta. El juego contintia con el jugador situado a tu
derecha.

A EES
Nota: una carta descartada solo puede ser reclamada para un chow por el
jugador situado a tu izquierda.

PUNG (fii %, péngpai)
Un pung se compone de tres cartas idénticas.
Existen dos tipos de pung:

1. Un pung oculto se forma enteramente con cartas robadas del Mazo
y mantenidas ocultas en la mano.

Un pung expuesto se forma reclamando una carta descartada por
cualquier jugador. Para reclamar un pung, anuncia de inmediato
"pung’ en voz alta — antes de que el siguiente jugador robe o
reclame la carta descartada —, toma la carta descartada y revela el
pung completo para que todos los jugadores lo vean. Luego
descarta una carta. El juego contintia con el jugador situado a tu

KRR

Nota: una carta descartada puede ser reclamada para un pung por
cualquier jugador.

=

KONG (#I, gang)

Un kong se compone de cuatro cartas idénticas. Cuando formes un
kong, debes anunciarlo y colocarlo frente a ti.
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« Para un kong oculto, coloca las cuatro cartas boca abajo como una
combinaci6n.

« Para un kong expuesto formado a partir del descarte de otro
jugador, coloca las cuatro cartas boca arriba.

« Para un kong anadido, agrega la cuarta carta correspondiente a un
pung ya expuesto y mantén el kong boca arriba.

Para la puntuacién, un kong formado a partir de un descarte y un kong
anadido se consideran ambos kongs expuestos.

Después de anunciar cualquier kong, roba una carta de reemplazo de la
Reserva. Luego contintia tu turno con normalidad y descarta una carta.
El juego contintia con el siguiente jugador a la derecha.

Nota: puedes reclamar un kong expuesto con la tiltima carta descartada por
otro jugador, pero debes anunciar "kong" de inmediato — antes de que el
siguiente jugador robe o reclame el descarte. Los kongs ocultos y los kongs
afiadidos se forman tinicamente con tus propias cartas.

Jugar los turnos

Eljuego comienza con el repartidor (Este). El repartidor termina su
turno descartando una carta boca arriba en el centro de la mesa.
Recuerda que el repartidor empieza con 14 cartas, asi que después tiene
13, como todos los demas jugadores.

El juego contintia en sentido antihorario, siendo Sur el siguiente en
jugar. Sur puede 1) reclamar el descarte de Este si completa una mano
ganadora, un chow, un pung o un kong, o 2) robar una carta del Mazo.

Nota: si Oeste o Norte pueden usar el descarte de Este para formar un pung
o0 un kong, ese jugador puede anunciar de inmediato "pung” o "kong" y
reclamar el descarte. Quien reclama actiia al instante, lo que salta el turno
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de Sur. Toma el descarte y expone el pung o kong completo. Si se anuncié
un kong, roba una carta de reemplazo de la Reserva. Luego descarta una
carta, y el juego contintia con el jugador situado a su derecha.

Si nadie reclama el descarte de Este, Sur juega su turno robando una
carta del Mazo y luego descarta una carta boca arriba en el centro de la
mesa. El juego contintia en sentido antihorario hacia Oeste, luego Norte,
y de nuevo hacia Este.

Este ciclo contintia mientras cada jugador busca mejorar su mano,
anunciando con regularidad "pung’, "chow" y "kong". Mantente alerta:
como cada carta descartada es vista por los demas jugadores, no
tardardn mucho en adivinar qué tipo de mano estas intentando
construir.

Nota: si varios jugadores quieren reclamar un mismo descarte, este va al
jugador con mayor prioridad, segtin el siguiente orden:

1. Declarar Mahjong (explicado en la siguiente seccion)
2. Pung o Kong
3. Chow

Declarar Mahjong — ganar la mano (F1k#, htipai)

‘Una mano ganadora estandar se compone de cuatro combinaciones —
chows, pungs o kongs — y un par. Algunas manos ganadoras especiales,
como Seven Pairs, no siguen esta estructura; usa la referencia de
puntuacién de mas abajo si tu grupo permite estas manos.

Un jugador puede robar la carta ganadora del Mazo durante su turno.
En ese caso, declara "Mahjong" y revela su mano completa. Un jugador
también puede ganar usando el descarte de otro jugador. En ese caso,
declara "Mahjong", reclama la carta descartada y revela su mano
completa. Una vez declarado Mahjong, la mano en curso terminay es
hora de contar los puntos de la mano del ganador.
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‘Una mano ganadora estandar normalmente cuenta con 14 cartas fisicas.
Cada kong declarado anade una carta fisica adicional, ya que un kong
contiene cuatro cartas pero cuenta como una sola combinacién
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Sinadie ha declarado Mahjong cuando se agota el Mazo, la mano en
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curso termina en empate, sin ganador.
Puntuacion (Eh#, suanpai)
Existen numerosas formas de contar los puntos de la mano del ganador.

En el sistema de puntuacion usado para los ejemplos de esta guia, el
valor de la mano del jugador ganador se determina por el niimero de
fan (5, fan) que obtiene. Segiin la lista de fan de las MCR usada para
estos ejemplos de puntuacién, las combinaciones van de 1 fan a 88 fan.
Chicken Hand (3#0, jihtt) — una mano ganadora que de otro modo
valdria o fan, sin contar las cartas de Flor — vale 8 fan segtin las MCR.

Segtin las MCR, una mano ganadora debe alcanzar al menos 8 fan
procedentes de combinaciones distintas a las Flores para ser valida. Los
fan de Flor y Estacion se suman una vez calificada la mano y no cuentan
para este minimo. Para una partida informal, tu grupo puede elegir un
minimo distinto; poneos de acuerdo antes de empezar.

Cada carta de Flor o Estacion anade después 1 fan adicional a la
puntuacion del jugador ganador. (Regla de la casa opcional: algunos
grupos otorgan I fan si el jugador ganador no tiene ninguna carta de
Flor o Estacion.)

Para el sistema de pago simplificado e informal usado en esta guia: si se
declara Mahjong reclamando el descarte de otro jugador, solo el jugador
que descarto la carta ganadora paga al ganador. Si se logra Mahjong con
un robo propio, los otros tres jugadores pagan todos al ganador. Poneos



de acuerdo sobre los valores de pago antes de jugar, por ejemplo 1 fan =1
ficha.

Existen muchisimas variantes de las reglas de puntuacion. Es
precisamente en la puntuaciéon donde entran en juego las variaciones
regionales y las tradiciones familiares. Asi que no dudes en inventar tus
propias reglas y tradiciones, jdiviértete y mantente abierto a nuevas
formas de jugar!

Fin de la partida

Una vez pagado el ganador, puede comenzar una nueva mano. Si el
repartidor gané la mano, o si esta termind en empate por falta de cartas
para robar del Mazo, el repartidor sigue siendo el mismo en la siguiente
mano. De lo contrario, el jugador situado a la derecha del repartidor se
convierte en el nuevo repartidor.

Una partida completa de Mahjong consta de 4 rondas. Cada ronda
incluye una rotacion completa del repartidor: Este, luego Sur, Oeste y
Norte. Por tanto, una partida completa incluye un minimo de 16 manos.
El total puede ser mayor si el repartidor gana y sigue siendo repartidor
durante varias manos antes de ceder el puesto al siguiente jugador.



Ejemplos de puntuacioén
88 fan (/\+/\%)

Big Four Winds XPU&
Cuatro pungs o kongs: un grupo de cada uno de Este, Sur, Oeste y Norte.

A e e

Big Three Dragons X=7T
Tres pungs o kongs: un grupo de cada uno de los Dragones Rojo, Verde y

Blanco.
- I

iduiciocy o [s[oHH |

Usa tinicamente cartas verdes: 2, 3, 4, 6, 8 de Bams ademas del Dragon

All Green &—&
Verde.
11 ‘ T (1 m b w‘
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Nine Gates JLEE]
Un solo palo: 1-1-1-2-3-4-5-6-7-8-9-9-9, més cualquier carta adicional del 1

al 9 del mismo palo.
—[=— ‘ FREA

Thirteen Orphans +=4

Una carta de cada terminal (1y 9) de cada palo, uno de cada Viento, uno

de cada Dragoén, mas un duplicado de cualquiera de estos catorce tipos
de carta, formando el par.
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64 fan (7x1+0%)

st 00

All Terminals ;& A7
Cada combinacién y el par usan solo cartas 1y 9, inicamente en pungs o
kongs (sin chows, sin cartas de honor).
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Little Four Winds /MU E

Tres pungs o kongs de tres Vientos distintos, mas un par del cuarto
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Little Three Dragons /N=JT
Dos pungs o kongs de dos Dragones distintos, mas un par del tercer

e oo

All Honors F—&
Cada combinacion y el par estan formados enteramente por cartas de
Viento y Dragén — sin cartas de palo.
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Pure Terminal Chows —& W &
Dos chows terminales (123 y 789) del mismo palo (cada uno presente dos
veces), més un par de 5 del mismo palo.

E[1 Pl B (g 5L (| 2EE] R || EE
R SH R

48 fan (FU+/\F)

[eotesias

Quadruple Chow — & FU[E]JIfi
Cuatro chows idénticos del mismo palo (la misma secuencia de tres
cartas, repetida cuatro veces).

AR R A AR
QMHHMHhmwMMﬂ%%

Four Pure Shifted Pungs — & 155
Cuatro pungs del mismo palo con niimeros consecutivos (por ejemplo,
pungsde2,3,4y5).

e|le|ele [@ (¢ |os|es|es|lllH]
©©®®© 1| Hi

® | ®|®] o © ©2090®d ] I
32 fan (=+=F&)

Four Pure Shifted Chows — & 1%
Cuatro chows del mismo palo, cada uno desplazado una carta respecto
al anterior (por ejemplo 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6, 5-6-7).

HHHHHHE S

Three Kongs =4T
Tres kongs cualesquiera (ocultos o expuestos) en la misma mano.
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All Terminals and Honors JE 471,
Cada combinacién y el par usan solo cartas terminales (1 0 9) y/o cartas
de honor — sin cartas del 2 al 8.

KO

Siete pares distintos, sin ningtin otro tipo de combinacién — una

estructura de mano propia.
RS DS

Greater Honors and Knitted Tiles t21 5
‘Una mano especial avanzada que combina los siete tipos de cartas de

24 fan (Z+9E)

honor (Vientos y Dragones) con una secuencia entrelazada de nimeros
sin pareja en los tres palos, sin combinaciones ni par ordinarios;
consulta una referencia MCR completa para la composicion exacta.

HHEE =D

Full Flush ;5—&
Una mano completa que usa un solo palo — sin cartas de honor.
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Upper Tiles X
Cada carta de la mano es un 7, 8 0 9 — sin cartas de honor.

X[ [ gg@@@ I | HE ﬂ}’@@ﬂ@@ﬂ
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16 fan (+75%)

Pure Straight ;&

Una secuencia del 1 al 9 en un solo palo, formada por tres chows

consecutivos (1-2-3, 4-5-6, 7-8-9).
HE HHSHE

HHHE
Three-Suited Terminal Chows =& &
Chows terminales (1-2-3 y 7-8-9) formados dos veces, en dos palos
distintos, de modo que los tres palos estén representados, més un par;
una variante avanzada de Pure Terminal Chows de més arriba.

[ EAR NP IVENE N @ |® @®®®®®®H]{]{H
%335 55|96 % %ggnﬂu*ﬂ

Pure Shifted Chows — =75
Tres chows del mismo palo, cada uno desplazado una carta respecto al
anterior (por ejemplo 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5).
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All Fives £ 1
Cada combinacion y el par incluyen un 5.
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Triple Pung = &%
Tres pungs del mismo niimero, uno en cada uno de los tres palos.

e e[ erfoefoaloal] 1] 1[]I[II|IH|HI[& ]2
% % % |selselee|l 1|1 1111|123
12 fan (+ =)

Lesser Honors and Knitted Tiles £ 7§

Una mano especial de 14 cartas con niimeros sin pareja en los tres palos,
combinada con cartas de honor, sin combinaciones ni par ordinarios;
consulta una refe ia MCR pleta para la composicion exacta.

o HRE T

Knitted Straight ‘A&7
Una secuencia del 1 al g repartida de forma entrelazada en los tres palos
(por ejemplo 1-4-7 en un palo, 2-5-8 en otro y 3-6-9 en el tercero).

—lw[x| 1 [L1[m[e |eepes] 2| k(s [pocped
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Upper Four KF &

Cada carta de lamanoesun 6,7,809.

& k|22 e® 2 8 11] JI' I & | |2~ [poefeee
%% | % 28|z 28 m |l % | % |8 asken

Lower Four /N FH
Cada carta de lamanoesunt, 2,30 4.
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Big Three Winds =K.
Tres pungs de tres Vientos distintos.

R R [ e i 0 0

8 fan (J\%)

Mixed Straight £/
Una secuencia del 1 al 9, formada por tres chows en los tres palos
distintos (por ejemplo 1-2-3 en un palo, 4-5-6 en otro, 7-8-9 en el tercero).

I | 4 gy .m glhis
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Reversible Tiles A~ {2
En la version de fichas, una mano formada enteramente por fichas cuyo
motivo impreso se lee igual al invertirlas.

® (@0 0 e 20s0esD29) :{ :HI ]:
\%@.@m@ﬁ 15‘3 ﬂmﬂ 12 11

Mixed Triple Chow =& =[E]Jiit
El mismo chow de tres cartas, formado una vez en cada uno de los tres
palos (por ejemplo 1-2-3 de Craks, 1-2-3 de Bams y 1-2-3 de Dots).

NEEANNEE RIS
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Mixed Shifted Pungs =& =15
Tres pungs de nimeros consecutivos, un niimero en cada uno de los tres
palos (por ejemplo un pung de 7 en un palo y un pung de 8 en otro).
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Chicken Hand 3871
Una mano ganadora valida que no califica para ninguna otra
combinacién de puntuacién. Segiin la lista de fan de las MCR, Chicken

Hand vale 8 fan.
HH | T
u’m 1 ’ ‘

I Tl ee @ @
L) @ [
Una mano formada enteramente por pungs y/o kongs, mas un par — sin

@@
@@

x|
%%

6 fan (73%)

FIfit
All Pungs filf i Fn

chows.
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Half Flush 8 —&
Una mano que usa un solo palo mas cartas de honor — sin ningtin otro

NHHHHHRER R

Mixed Shifted Chows =& =575
Tres chows en tres palos distintos, cada chow comenzando en un

Al

z

namero un punto mas alto que el anterior (por ejemplo 2-3-4 en un palo,
3-4-5 en otro, 4-5-6 en el tercero).

All Types HI15F
La mano contiene los cinco tipos de cartas — Craks, Bams, Dots,
Vientos y Dragones — cada uno representado al menos una vez.
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4 fan (L)

HH ﬂu} EM
Outside Hand 275 4

Cada combinacién y el par incluyen al menos una carta terminal (1 0 9)

st 00

NHHEE [HEE

Two Melded Kongs X AA4L
Dos kongs expuestos en la misma mano.

)

¥
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2 fan (%)

Dragon Pung &7Zl
Un pung o kong de cualquier Dragon.

Ll

Prevalent Wind (viento de la mesa) B X.ZI
Un pung o kong que coincide con el Viento dominante de la ronda en

| A

Seat Wind (viento del jugador) I'JX%|
Un pung o kong que coincide con tu propio Viento de asiento.
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All Chows 71

Cuatro chows y un par de cartas de palo; sin cartas de honor. Las cartas
terminales pueden formar parte de un chow. Esta combinacién vale 2
fan; la mano de ejemplo completa puede obtener fan adicionales gracias

a otras combinaciones.
‘]I A
{ ﬂ BTt il

Tile Hog P4Y3—
Los cuatro ejemplares de una misma carta reunidos en la mano sin
declarar un kong — por ejemplo un pung de tres cartas mas la cuarta

guardada aparte.

Two Concealed Pungs W& %)
Dos pungs ocultos en la misma mano.

THIHT
11111

Concealed Kong R&4T
Un kong formado enteramente con tu propia mano y mantenido oculto
hasta el final de la mano.
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1 fan (— &)

Pure Double Chow —fi&i=
Dos chows idénticos del mismo palo.

Mixed Double Chow E#8i&
Dos chows con los mismos niimeros, pero en palos distintos.

Short Straight 75

Dos chows del mismo palo que juntos forman seis niimeros
consecutivos (por ejemplo 1-2-3 y 4-5-6).

Two Terminal Chows Z /&l
Dos chows del mismo palo: uno 1-2-3 y el otro 7-8-9.

Pung of Terminals or Honors A /L%
Un pung o kong de una carta terminal (1 0 9), un Viento o un Dragén.
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Melded Kong BA4T
Un kong expuesto, formado a partir de un descarte reclamado o
anadiendo una cuarta carta correspondiente a un pung ya existente.

One Voided Suit ft—[]
La mano usa solo dos de los tres palos — un palo estd completamente
ausente (las cartas de honor no se ven afectadas).

e [® i oslosos
® ®@ D’m Hi Hil @@@ 20 &‘é‘"
No Honors T

La mano no contiene ninguna carta de Viento o Dragon.

HHDW

It i 1

Flower or Season Cards £4#
Cada carta de Flor o Estacion expuesta anade 1 fan, como se explico

282

%%

2N

%

FAEX
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Hi Ml

antes en el Resumen del mazo de cartas.

Nota sobre las reglas de la casa
Existen innumerables variantes regionales y familiares en cuanto a la

puntuacion y el desarrollo del Mahjong chino. No dudes en acordar tus
propias reglas de la casa antes de empezar — jy, sobre todo, diviértete!
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