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La liste des tuiles

Les 3 familles ordinaires (Ronds, Bambous, Caracteres)

|
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Les honneurs (Vents et Dragons)
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Les fleurs

E R A Y
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Rédaction du document

Lexique rapide
Rappel des éléments de base

Le Chow (suite de 3 tuiles de la méme famille)

TIRAEY

Remarque:

avec des honneurs

Chow de caractéres (2-3-

Chow de bambous (6-7-8) 4)

Le Pung (3 tuiles identiques)

@ e | o
PEF AN

Pung de Dragons rouges PungJ de trois de cercles

Le Kong (4 tuiles identiques)

2333 RERR

Kong de 6 de caractéres Kong de vent d’Est

La paire (2 tuiles identiques)

A A
.
Paire de 9 de cercles Paire de Dragons verts

Les combinaisons
Il'y a 81 combinaisons en MCR

Avoir une main
Avoir 13 ou 14 tuiles

Avoir une main compléte
Avoir 13 ou 14 tuiles, formant quatre éléments et une paire ou une main spéciale.

Déclarer Mah-Jong

Avoir une main compléte avec un minimum de 8 points, parmi les 81 combinaisons.

= | = |®
2 Il n’est pas possible de faire de Chow
B | 438 | ™M &5 B pas p
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Calculer une main gagnante
Additionner les points des combinaisons que I'on peut cumuler sans les fleurs.

Tuile de Fleur
Chaque tuile de fleur vaut 1 point, en plus de la main gagnante. Voir le détail ci-aprés

Version cachée d’une tuile

En MCR, les combinaisons dites « cachées » restent non visibles jusqu’a la fin de la partie,
gu’elles soient cachées dans la main du joueur, ou dévoilées mais non visibles sur la table (tels
gue les Kongs cachés).

Précision : « dévoilées » ne veut pas dire face visible, mais mis en évidence pour les autres
joueurs.

Exemple : o " pour un Kong

Cependant, afin de rendre ce document plus lisible, ces combinaisons sont partiellement

dévoilées afin d’illustrer et d’expliquer le comptage des points en fonction des tuiles présentes.

Beomaytys

La regle de base pour la construction des combinaisons
Un joueur peut cumuler toutes les combinaisons qu'il souhaite parmi les 81 possibles, tant que
les définitions de chacune d’entre elles ne se contredisent pas.

Ce document présente plusieurs exemples afin de s’habituer au comptage des points et au
mélange des combinaisons (choix des combinaisons a ajouter entre elles afin d’obtenir un
minimum de 8 points).

Aux lecteurs
Ce document est rédigé a l'attention des nouveaux venus et des nouveaux adhérents dans les
clubs de Mah-Jong de la FFMJ.

Ce document a pour objectif de vous expliquer 'ensemble des combinaisons en les
accompagnant d’exemples, de cas particuliers et de toutes les subtilités que vous pourriez
rencontrer durant une partie.

Si vous souhaitez des explications plus détaillées, n’hésitez pas a poser toutes les questions
utiles durant les sessions de perfectionnement de votre club, ou tout simplement aux joueurs
lors de votre prochaine partie.

Bonne lecture.

Fédération Francaise de Mah-Jong
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_________ Combinaisons a1point

Exemple
Double Chow

Deux Chows de la méme séquence numérique. 5‘ EE 5‘ %

Description des combinaisons

Exemple
Double Chow pur
R . . ©
Deux Chows de la méme famille et de la méme % .@ %
séquence numérique. (©)
Exemple
Petite suite pure
A . . . ©
Deux Chows de la méme famille qui se suivent . - @ 06
@ o0 oo
Exemple:
Deux Chows purs d’extrémité “ 3 0
Les suites 123 et 789 de la méme famille \K i ¥ gng
i

©
®
[©)
®
“%@p | 88

Une famille absente
Une main dans laquelle une seule des trois familles ordinaires n’apparait pas.
(Caractéres, Ronds, ou Bambous)

Exemple

<
ﬁ ﬁ

ERESCINESEALC ., T
H 585 &858 &8 -i@ ERAR

Dans cet exemple, il n’y a pas de Ronds

Sans honneurs
Une main qui ne contient ni Vent ni Dragon.
Exemple

SR
88 88 | 88 R

(©]

&)
& I
&
o®
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_________ Combinaisons a1point

Tirer soi-méme
Avoir une main compléte et finir avec une tuile que 1’on tire soi-méme du mur.

(%
yw ?

-

Important

Il ne faut pas intégrer la tuile dans son jeu mais la tenir a I’écart bien en évidence. Les points supplémentaires liés a la
tuile tirée (exemple : « attente unique ») peuvent étre refusés si la tuile a été intégrée a la main du joueur avant d’étre
présentée aux autres joueurs.

11 faut avoir exposé au moins un élément. Dans le cas contraire, si rien n’est exposé, on compte "tout caché tiré" qui
vaut 4 points.

Exemple
Pung d’extrémité et de Vent L | It | It - -
Chaqgue Pung de 1, de 9 ou de Vent marque 1 “% ‘é’ .‘ﬁ} \K \K \K (ﬁ) &7
point ou ou

-

%

Exemples et remargues
=> Les pungs de Vents « qui comptent » rapportent 2 points au lieu d’1 point, tels que le Vent du tour ou le Vent du

joueur que I’on peut cumuler.

=> Si le Vent du joueur est également le Vent du tour, alors les points s’accumulent (Le Pung vaut donc quatre points) :
Vent du tour = 2 pts
Vent du joueur = 2 pts

=> Non cumulable avec le point pour « Pung de Vent ».
- Soit le joueur prend 1 point pour Pung de Vent « normal »,
- Soit le joueur prend 2 points pour Pung de Vent du tour (ou Vent du joueur)
- Soit le joueur prend 4 points pour Pung de Vent du tour et Vent du joueur

Fédération Francaise de Mah-Jong 61 60
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_________ Combinaisons a1point

Kong exposé
Un Kong construit a partir d’une tuile écartée ou a partir d’un Pung promu (transformation de Pung en Kong).

(%
yw ?

-

Dans le cas d’une tuile écartée : 3 tuiles identiques (tirées soi-méme) et 1 tuile de ’adversaire.
Dans le cas d’un Pung promu : 3 tuiles identiques (exposées sur la table) et 1 tuile tirée soi-méme.

Exemples et remargues
Important : Un Kong posséde toutes les propriétés d’un Pung (donc ses qualités et ses défauts). On ajoute au Kong la

valeur éVentuelle du Pung.

Exemple 1
,
@ @ @ .@ Kong exposé 1 pt
Exemple 2
ugg “gg “gg “gg Kong exposé 1 pt
g 88 3 88 g 88 g 88 Pung d’extrémité 1pt

Tuiles de Fleurs
Chaque tuile de fleur vaut 1 point, en plus de la main gagnante.

Exemples et remargues

=> Les fleurs ne comptent QUE si le joueur a réalisé un Mah-Jong (main compléte avec 8 points minimum). l.e. : 1l
n’est pas possible de compléter la main avec les fleurs pour atteindre les 8 points requis.

=>» Un joueur n’est pas obligé de jouer sa fleur immédiatement. Il peut la garder dans son jeu et la jouer plus tard dans
la partie. Une fleur peut étre défaussée comme n’importe quelle autre tuile.

4% F U K e k¥

Note : représentation générale. Le design de ces tuiles peut varier d’un jeu a I'autre.

Fédération Francaise de Mah-Jong 71 60
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_________ Combinaisons a1point

Les attentes uniques
Une tuile est dite « attente unique » si elle est la seule a permettre au joueur
de terminer son jeu et de déclarer mah-jong

(%
yw ?

-

Attente unique - sur le co6té (ou « attente au bord »)
L'attente sur le 3 (quand on a le 1-2) ou I’attente sur le 7 (quand on a le 8-9).

Exemple
§ § @O0
K il |88

Attente unique - au milieu
L’attente est fermée, entre 2 tuiles (par exemple, en tenant 6-8 et en attendant le 7).

21X A

r4ry

Attente unique - sur la paire
Le joueur doit faire mah-jong en terminant sur la paire.

Exemples et remargues
1. Un Pung ne peut pas étre considéré comme une attente unique.

2. On ne tient compte que de la position de la tuile par rapport aux autres. On ne tient pas compte de la valeur de la main pour
savoir si une tuile est une attente unique ou non. Toutes les tuiles sont potentiellement des attentes de mah-jong.

Exemples :
Deux attentes possibles = Le 9 ou 6. Aucune des deux n’est une attente unique.

@ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂx'\”";‘;‘
2 2

® e % i1 & 5| 5 & &
Le 9 permet de faire une main évidente a huit points minimum, incluant notamment la grande suite.
HIE Iy
i3

HIEE 383

Le 6 ne permet pas d’avoir une main évidente a huit points (il n’y a qu’un seul point de base dans cette main =» double Chow
123). Mais potentiellement, toute attente vaut mah-jong. Dans ce cas I3, il est possible (par exemple) de faire mah-jong en
piochant le 6 comme derniére tuile de la muraille ou en volant un Kong.

Fédération Francaise de Mah-Jong sl 6
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_________ Combinaisons a1point

Autres exemples et cas particuliers pour les attentes unigues

SHYW 7

Exemple 1
@ 0o
FIHE o] oo &
@@ .@
 Attente non valide
e1e)
, . . . @O
Pas d’attente unique. Il est possible de terminer 00  ©60
soit avec un 3, soit avec un 6 I
Exemple 2 o
@0 | 90 | Gy
wied booA P b o0 | 00 | oo @©
oo o0 98| 88 o
Attente non valide
®e | 00 Cep | %
, . . . ® ©O
Pa_s d’attente unique. 11 est possible de terminer 00 ® g ©
soit avec un 4, soit avec un 7 —
Exemple 3
P 00
@® @®
@@ | 00 | 00 ® oo 00 00
@ ©0 | @@ | @@
Attente non valide @e [o¥e)
. ©@| ©| 00 | e@ @@
Pas d’attente unique. Il est possible de terminer - - - -
avecun2,un3ouun5 ‘ @. oY)
® ©
©® @0 | @@ @@ 00
Exemple 4 po
@O 00 | ©@
® @ .© @ 56 .©
© ® ©
0@ 00 00 ©®
Attente valide
. @.@ @e @
, . . . © ©
Cqs d att’ent?s multzp’les, mais sur la. méme 00 | 00 00 | @@
tuile. 1l s°agit donc d’une attente unique.
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__________Combinaisonsa2points

Exemple
Pung de Dragon ‘
Un Pung de Dragon, caché ou exposé. éé\ ‘ éé éé
(Rouge, Blanc ou Vert) ‘

Exemple

Vent du tour ou du joueur ‘

Un Pung du Vent du tour ou du Vent du joueur, - - -
caché ou exposé. @\7 ‘?-t) @\7
(Est, Sud, Ouest ou Nord)

Exemples et remargques

=> Si le Vent du joueur est également le Vent du tour, alors les points s’accumulent (Le Pung vaut donc quatre points) :
Vent du tour = 2 pts
Vent du joueur = 2 pts

=> Non cumulable avec le point pour « Pung de Vent ».
- Soit le joueur prend 1 point pour Pung de Vent « normal »,
- Soit le joueur prend 2 points pour Pung de Vent du tour (ou Vent du joueur)
- Soit le joueur prend 4 points pour Pung de Vent du tour et Vent du joueur

Tout Caché donné
Aucune tuile n’est exposée (visible) et le joueur termine sur un écart d’un autre joueur.

Exemples et remargues

=> Ces points comptent méme lors d’un Kong caché (puisque les tuiles restent « non visibles » des autres joueurs).
=> Cette combinaison est incluse dans la plupart des mains spéciales, qui nécessitent par définition que la main soit
cachée (ex. : Les 7 paires, les 13 lanternes, ...)

Exemple
Double Pung ‘
Deux Pungs des mémes nombres dans deux @ @ @ 4 | 8 | 4
familles différentes o0 | 00 | 00 -é‘; -é; | -*;

Exemples et remargues
=> S’il s’agit de Pungs d’extrémité, on cumule les points

| |
] g g
g g g
] ] 8

Double Pung 2 pts
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Pung d’extrémité (9b) 1pt

Exemple :

Fédération Francaise de Mah-Jong
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__________Combinaisonsa2points

Tout Chows
Une main composée de 4 Chows et d’une paire, avec uniquement les 3 familles, sans les honneurs (ni Vent, ni Dragon).
Exemple

o IR

=la|w

AHHIRBHR

Exemple de calcul de cette main

Les 4 premiers 12 pts
Tout Chows 2 pts
Tout ordinaire 2 pts
Triple Chow pur 24 pts

Une famille absente 1pt
Double Chow 1pt

Exemples et remargques
=> Le point pour « pas d’honneur » est inclus par définition dans ce cumul de combinaisons.

Deux Pungs Cachés
Deux Pungs cachés, dans la main du joueur.

Exemples et remargues

=>» Un Pung caché = 3 tuiles que le joueur tire lui-méme

=>» Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Pungs.

=> Si le joueur tire lui-méme la tuile pour finir et que cette tuile forme un Pung, alors celui-ci est considéré comme

caché.

Exemple1
Deux Pungs Cachés 2 pts
Double Pung 2 pts

Exemple 2 ,

P Deux Pungs Cachés 2 pts

Double Pung 2 pts
Pung d’extrémité (9r)  1pt
Pung d’extrémité (9b)  1pt

Exemple 3

Deux Pungs Cachés 2 pts
Pung de Dragon 2 pts

Exemple 4 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Sud)

Deux Pungs Cachés 2 pts
Pung de Dragon 2 pts
Pung de Vent du tour 2 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong
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__________Combinaisonsa2points

Exemple

Kong Caché
11 s’agit d’un Kong réalisé soi-méme (aucune tuile
prise sur un écart des adversaires).

Exemples et remargues
=>Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.

Exemple 1
Kong Caché 2 pts
Exemple 2
Kong Caché 2 pts
Pung d’extrémité 1pt
Exemple 3
Kong Caché 2 pts
Pung de Dragon 2 pts

Kong Caché 2 pts
Pung de Vent du tour 2 pts
Pung de Vent du joueur 2 pts

Exemple
4 1dgnt1q_ues_ . ) _ 0%
Avaoir 4 tuiles identiques dans son jeu, sans avoir by OO0
fait un Kong. @O OO

Tout ordinaire
Une main avec uniquement les tuiles simples (entre 2 et 8) et aucune tuile d'Honneur (Dragon ou Vent) ni d’extrémités
(Lou9)

Exemples et remargues
Exemple :

-
-
—

(©0)

w i 33

Les 7 paires 24 pts
4 identiques (2c) 2 pts

4 identiques (3c) 2 pts

Tout ordinaire 2 pts

00 ©
e ©

Fédération Francaise de Mah-Jong

http://www.ffmahjonq.fr/ contact@ffmahjonq.fr 12

6



http://www.ffmahjong.fr/
mailto:contact@ffmahjong.fr

cBPANCALs

Régles MCR
Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

___________Combinaisons a4 points

Extrémité ou honneur partout
Une main qui inclut des extrémités (1 ou 9) ou des Honneurs (Vent ou Dragon) dans chaque élément, y compris la
paire.

Exemples et remarques

= S’il n’y a que des honneurs ou extrémités (1, 9, Vent ou Dragon) alors il s’agit de la main « Tout honneur et
extrémité » a 32 points

= S’il n’y a que des extrémités (1, 9) alors il s’agit de la main « Tout extrémité » & 64 points

= S’il n’y a que des honneurs (Vent et Dragon) alors il s’agit de la main « Tout honneur » & 64 points

qodk i 000

Exemple 1 (avec des honneurs)

b & K |

Semi pure 6 pts
Honneur ou extrémité partout 4 pts
4 identiques (9b) 2 pts

Pung d’extrémité (9b) 1 pt
Pung de Dragon 2 pts

Deux Chows purs d’extrémité (123 b, 789 b) 1pt

Exemple 2 (main cumulable avec « pas d’honneur »)

KL i i 3 3%

-—

Y

-—

%

Honneur ou extrémité partout 4 pts
Une famille absente (Ronds) 1pt
Pas d’honneur 1 pt
4 identiques (9b) 2 pts

Deux Chows purs d’extrémité (123 b, 789 b) 1pt
Double Pung (9b et 9c) 2 pts
Pung d’extrémité (9b) 1pt
Pung d’extrémité (9c) 1pt

Exemple 3 (main cumulable avec « tout Chows)

KL ki i 3

-—

Y

-—

%

&)
Lot

Honneur ou extrémité partout 4 pts
Une famille absente (Ronds) 1pt
Tout Chow 2 pts
Double Chow (123b, 123c) 1 pt
Double Chow (789b, 789b) 1 pt
Deux Chows purs d’extrémité (123 b, 789 b) 1pt

=>» Cette combinaison rapporte au moins 6 points. Exemple ci-dessous avec la plus mauvaise main :

AR TNRE NEERERRIRRR
@O®
i 11 88 e 5 558
Honneur ou extrémité partout 4 pts
Double Chow (789b, 789c) 1pt
Pung d’extrémité (1c) 1 pt

Fédération Francaise de Mah-Jong
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_________ Combinaisons a4 points

Tout caché tiré
Un Mah-Jong réalisé sans aucune combinaison exposée (ou face visible), et donc en finissant soi-méme.

Exemples et remargues

=» Un Kong caché est considéré comme une combinaison non exposée, puisque ses faces ne sont pas visibles. Il est
donc possible de réaliser une combinaison « tout caché tiré » cumulée avec des Kongs cachés.

=> Cette combinaison est cumulable avec toutes les mains spéciales cachées par définition (ex. : les 7 paires, les 13
lanternes, ...)

Derniere tuile existante
Reéaliser un Mah-jong & partir de la 4e (et derniére) tuile existante.

Exemples et remargues

=>» Chaque tuile est présente en quatre exemplaires. Tous les joueurs doivent savoir qu’il ne reste plus qu’un seul
exemplaire de cette tuile dans le jeu. Les trois autres tuiles sont donc toutes visibles sur la table, soient défaussées,
soient utilisées et exposées par un joueur.

Deux Kongs exposés
Deux Kongs construits a partir de tuiles écartées ou a partir de Pungs promus (transformation de Pungs en Kongs).

Exemples et remargques
=>Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.

Exemple 1 v
@  ©06 | 00 | 00
ﬂ n u ’ n n n n 2 Kongs exposés 4 pts
oo oo ce co| §I 1§ 18 11
Exemple 2 )
p” 8 T 0 2 Kongs exposés 4 pts
CRe O e | EP®
i i i i 20e | ase Double’Pung N 2 pts
0 ] 8 ] 000 000 000 | ©o0 Pung d’extrémité 1 pt
‘ ‘ Pung d’extrémité 1 pt
Exemple 3
. . '. . e 60 60 60 2 Kongs exposés 4 pts
\_J \_J \_J \_J @0 00 | @@ @0 Pung de Dragon 2 pts
Exemple 4 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Sud)
=il allalla 2 Kongs exposés 4 pts
@ . . }E )E ,}{ }E Pung de Dragon 2 pts
0 | & | € 1= . Pung de Vent 1pt

Fédération Francaise de Mah-Jong
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________ Combinaisons a6 points

Tout Pung
Une main formée par quatre Pungs et une paire.

SHYW 7

Exemples et remarques

Exemple 1 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Sud)

-

.—A _A -A — - - ©0OE - = - ©@© @@@
S SE NN N ki I
Tout Pung 6 pts
Pung de Vent 1pt
Une famille absente 1 pt

Pung d’extrémité 1 pt

Exemple 2 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Sud)

©e0 | @O0 | @O t
OO

&
Eay
@

&

&

Tout Pung 6 pts
Tout Type 6 pts
Pung de Vent 1pt

Pung de Dragon 2 pts

Double Pung 2 pts

Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt

Exemple 3 : Un Kong est un Pun

«

amélioré. On peut donc compter tout Pung avec cette combinaison.

-

2 s/% 338 W0 TPPT

Tout Pung 6 pts

Pung de Dragon 2 pts

Kong exposé 1pt
Semi pure

Une main formée par une seule famille et des honneurs

Exemples et remargues
= S’il n’y a pas d’honneurs, alors il s’agit de la combinaison « Main pure » & 24 points

Exemple
§ | 8 8% .8 888 ! WM A A A r{?vf?
80 il 3 3 2
K1t th &l & 88
Semi pure 6 pts
Grande suite pure 16 pts

Pung de Dragon 2 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong 150 6
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(%
yw ?

-

Trois Chows superposés
Trois Chows, un de chaque famille, décalés d’un chiffre

Exemples et remargues
=>» Le décalage peut se voir, par exemple, sur le premier chiffre de chaque Chow.

Exemple

‘:‘.E-\w@ @@ @@
1033 5[50 olalse v+

Trois Chows superposés 6 pts
Pung de Dragon 2 pts

Aide
On peut aussi positionner les tuiles de la fagon suivante.

K|

%

O@@ ‘$\;‘n ‘:m
o I8

(©]
(0]

| ©5@
(©)
@~ e

=>» Important : on ne peut pas cumuler les Chows superposés deux fois dans la méme main.

t | 8| == (2| @ [eo|oe| §§|8h8/808 1| 3
Kl 3% % %eel& i1 1

Trois Chows superposés 6 pts (soit 123-234-345, soit 234-345-456)
Tout Chow 2 pts
Petite suite pure 1pt

Tout exposé
Toute la main est exposée (construite grace aux défausses des adversaires), y compris la derniére tuile utilisée pour finir
sur la paire. Aucune combinaison de la main ne doit étre construite grace a une tuile tirée soi-méme de la muraille.

Exemples et remarques
=>» Etant donné la définition de cette combinaison, le point pour attente sur la paire est inclus.

=> Par définition, on ne peut pas finir par la combinaison « Tirer soi-méme », puisqu’aucun élément de la main ne doit
étre construit grace a une tuile tirée soi-méme, y compris la derniere tuile.

Exemple

Deux Dragons
Deux Pungs (ou Kongs) de Dragon.

________ Combinaisons a6 points
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Pung de Dragon 2 pts
Pung de Vent 1pt

Kong caché + Kong exposé e | Yo | g
Un Kong caché et un Kong exposé 88 88
Exemples et remargues
=>Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.
Exemple 1
| 00 00 ERRE ) .
1 Kong exposé + 1 Kong caché 6 pts
| °0 | 00 ERRE)
b J
G 1 Kong exposé + 1 Kong caché 6 pts
4! ©00 | 000 Double Pung 2 pts
] @00 | @O® , S
¢ B 000 | 0 Pung d’extrémité 1 pt
& Pung d’extrémité 1 pt
00 1 Kong exposé + 1 Kong caché 6 pts
00 00 Pung de Dragon 2 pts
Sud, Vent du joueur=Ouest)
Frro) 1 Kong exposé + 1 Kong caché 6 pts
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________ Combinaisons a6 points

Tout Type
Une main composée des 5 types de tuile (les Caracteres, les Bambous, les Ronds, les Vents et les Dragons).

(%
yw ?

-

o,
Yop

Exemples et remarques

Exemple
© |© | 18|80 888 XN oax x| A
Do S uithm &8s BRI A

Tout Type ' 6 pts
Grande suite 8 pts
Pung de Dragon 2 pts

=> Cette combinaison ne vaut que 6 points. Il est important de toujours recompter ses points pour étre certain d’avoir

les 8 points requis.

Exemple de main avec uniquement 7 points de base : (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Est)

© |eeo X | A\
S W 535 # ke n ol

En valeur brute, il n’y a que 7 points (6 pour tout type et 1 pour le Vent du nord).
Si on veut que cette main soit valide (i.e. = 8 pts), il est nécessaire de trouver au moins 1 point supplémentaire (EX. :

Attente unique sur la paire de Dragon, Attente unique sur le 3 rond, Mah-jong sur tiré soi-méme, réaliser cette main

toutes caché, ...)
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__________Combinaisons a8 points

Exemple
Grande suite
Une suite de 1 & 9, avec trois Chows, dans les @ H l!sl! M“ x| N\ |
trois familles. e i1 | (] | gt 1$ 1% | ‘%
Exemple
Trois Pungs consécutifs
Trois Pungs, de valeur numérique consécutive, @ @ @ “} ““ ﬁﬂ o ol Ky
dans les trois familles. - 9.“77 9.!,_ 9 EARE ‘ 8 | '*J 1*} '%1
Exemple
Triple Chows -
Trois Chows, de la méme valeur numérique, @ e “ lM usn = | W |
dans les trois familles. @ ©6 oo § ﬁ it | 88 ‘é’ % ‘é’

Derniére tuile tirée
Il ne reste plus qu’une seule tuile dans la muraille et le joueur qui prend cette derniére tuile termine en faisant mah-
jong.

Exemples et remargues
=> Le point pour « Tirer soi-méme» est inclus.

Derniére tuile jetée
Le joueur qui a tiré la derniere tuile de la muraille ne fait pas Mah-jong. En revanche, il doit jeter une tuile. (celle tirée
ou une autre). La tuile qu’il jette vaut alors 8 points pour celui qui peut terminer et faire Mah-jong.

Exemples et remargues

=> En cas de défense, il est recommandé de jeter une fleur (si on en a une dans son jeu)

=> En cas de défense, il est recommandé de ne pas jeter de tuile qui permette de réaliser la combinaison « Derniére tuile
existante ».

Kong volé
Quand un joueur transforme un Pung exposé en Kong (Pung promu), il est possible de faire mah-jong sur cette tuile.
Cette tuile vaut 8 points.

Exemples et remargues
=> Le point pour « Derniére tuile existante » est inclus.

=>» Le Pung doit étre expose, pour que tout le monde sache sur quelle tuile attendre et sur quelle tuile faire mah-jong en
volant le Kong.

=>» On ne peut voler qu’un Kong exposé (promotion de Pung en Kong), puisque la combinaison doit étre sur la table.
En effet dans le cas d'un Pung caché transformé en Kong exposé avec une tuile défaussée, il faut respecter les régles de
priorité d'annonce sur une tuile défaussée : Mah-Jong > Pung/Kong > Chow : S'il y a Mah-Jong, il n'y a donc pas de
Kong et donc pas de Kong volé.
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__________Combinaisons a8 points

Finir sur le Kong
Lorsqu’un joueur fait un Kong, il doit tirer une nouvelle tuile pour le compenser. Si la tuile tirée lui permet de faire
Mah-jong, cette tuile vaut 8 points.

Exemples et remargues
=>» Le point pour « Tirer soi-méme » est inclus.

=> Si la tuile tirée est une fleur, il faut retirer une nouvelle tuile. Si le joueur fait mah-jong sur cette tuile, il s’agit alors
d’un mah-jong terminé sur une Fleur avec la combinaison « Finir soi-méme » a 1 point, et non plus la combinaison
« Finir sur Kong ».

=> Cette combinaison n’exclut pas la valeur du Kong qui est ajoutée.

2 Kongs Cachés
2 Kongs réalisés soi-méme (aucune tuile prise sur
un écart des adversaires).

Exemples et remargques
=>Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.

Exemple 1
2 Kongs cachés 8 pts
Exemple 2 Kongs cachés 8 pts
Double Pung 2 pts

Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt
Exemple
‘ @0
@0

2 Kongs cachés 8 pts
Pung de Dragon 2 pts

Exemple 4 (Vent du tour=Sud Vent du joueur=Nord)

’ *

2 Kongs cachés 8 pts
Pung de Dragon 2 pts
Pung de Vent du joueur 1 pt
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__________Combinaisons a8 points

Symétrie
Une main formée uniquement avec des tuiles symétriques.
Liste des tuiles concernées :

9 © ©
© ©
© ©

©
©
©

Exemples et remargques
=> 1l s’agit d’une symétrie centrale (on tourne la tuile) mais on ne tient pas compte des couleurs. Les tuiles 3b,7b,6r
sont des symétries axiales (comme dans un miroir) et ne sont donc pas valides.

=> Le point pour une « famille absente » (caractére) est inclus
=> Le point pour « sans honneur » peut étre ajouté (si pas de Dragon blanc dans la main)

Exemplel B — N —

90 00 | ©© Ce0 | @0 | @@® ‘ =il alla

g:g g:g 8:8 @00 | @00 | @9® ﬂ!ﬂ aig NH @ W W

00 | 00 @ ©© P00 ©00 | @90 { § § ad | &d | & M M
Symétrie 8 pts
Tout Pung 6 pts
Pung de Dragon 2 pts
Double Pung 2 pts
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Pung d’extrémité (9b) 1pt

Exemple 2 (sans honneur) _

& e @ e° o b ht it W W
©@ © ©® o eo eo | 1 |1°1| 8l M ™M
Symétrie 8 pts
Tout Chow 2 pts
Trois Chows purs superposés 16 pts
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__________Combinaisons a8 points

Main sans valeur (main du poulet)
Une main compléte (quatre combinaisons et une paire) mais qui ne contient aucune des 80 autres combinaisons MCR.

Aide et régles a retenir
=>» Avoir exposé au moins une combinaison (Chow ou Pung)

=> Avoir une seule paire d’honneur dans sa main cachée (Vent ou Dragon) (sinon il y a 1 point pour « sans honneur »)
mais ne pas faire de Pung (sinon il y a au moins 1 point)

=> Ne pas terminer avec une attente unique (au bord, au milieu, sur la paire d’honneur)
=> Avoir au moins un élément (Chow ou Pung) dans les 3 familles (sinon 1 point pour famille absente).

=>» On peut faire cette main avec que des Chows et la paire d’honneur. Dans ce cas, ¢a fonctionne aussi. On ne peut pas
compter la combinaison « Tout Chow » puisque cette combinaison nécessite de n’avoir aucun honneur.

=> Ne pas avoir de Chows ou Pungs identiques

=> Ne pas avoir de Chows qui se suivent (ou 2 Chows purs d’extrémité)

=> Ne pas avoir de Pungs d’extrémité

=> Ne pas tirer soi-méme.

=> Faire attention a la tuile avec laquelle on fait mah-jong (il faut éviter les points pour derniére tuile existante par

exemple).

Exemple 1
© | oo @0 & |
©)
©| % o 8888 |

Exemple 2 (avec que des Chows)
XA

@l o % & &

@D | @ D
H % &

®

\#hs
\ahs

=> Par définition, cette combinaison spéciale ne contient aucun point. Une parade (en cas d’erreur) est de tenter une
autre combinaison spéciale a 8 points, tel que le Kong volé, la derniére tuile tirée ou la derniére tuile jetée.
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__________Combinaisons a8 points

=> La combinaison « Grande suite » peut aussi étre une alternative.

___~_Ipour la Main sans valeur comme dans 1’exemple 2

t
___ " Ipour la grande suite

Pour synthétiser la main sans valeur

Ce qu’il faut repérer dans sa main de départ
- Une seule paire d’honneur cachée (Ne pas en faire un Pung)
- 2 éléments dans une famille et 1 élément dans les 2 autres familles
- Exposer au moins un élément
Eviter les combinaisons & moins de 8 points, tel que :
- «Tout Pung »
- «Petite suite pure »
-« Deux Chows purs d’extrémité »
-« Double Chow »
- «Double Pung »
- «2Pung cachés »
Eviter les points liés 2 I’annonce du Mah-Jong
- Les attentes uniques
- La «derniere tuile existante »
-« Tirer soi-méme »
-« Tout caché tiré »
Se retrancher sur des combinaisons alternatives si ca ne marche pas
- «Kong volé »
-« Derniere tuile tirée »
-« Derniére tuile jetée »
-« Grande suite »
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_________Combinaisons a12 points

Base du serpentin (Suite serpentine, petit serpentin et grand serpentin)
Voici les tuiles de base pour les mains de type « Serpentin »

9 tuiles pour la suite serpentine,
réparties en 147 d’une famille, 258 d’une seconde et 369 de la 3¢ famille

| n
ke

-
=
—

Y

b
)

'y

Q
@©

%

Note : Cette représentation (147, 258, 369) est la plus facile 8 mémoriser (notamment en phase de jeu).

La suite peut aussi s afﬁcher de la fagon suivante :

‘ n’ ‘ (006}
K& ¥ Siﬂ o

Ou encore au format « clavier téléphonique » (moins pratique durant une partie)
Il y a donc 6 suite serpentine possible comme il n’y a que 6 grande suite possible.

!
® i1
oo | Iif

©©)
QR
©‘©
@@

La suite des 7 honneurs (Les 4 Vents, les 3 Dragons) pour le petit et le grand serpentin

FO®R& &

N &8 &)

x%:
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Combinaisons a 12 points

La suite serpentine
La suite serpentine consiste a réunir les 9 tuiles de la suite. La main est complétée avec 5 tuiles. En fonction des 5
tuiles, on cumule cette combinaison avec d’autres points.

Exemples et remargues
=> Par définition, on ne peut pas cumuler la suite serpentine (9 tuiles) avec le grand serpentin (7 honneurs). Une main
de mah-jong ne comporte que 14 tuiles.

=>» On peut ajouter toutes les combinaisons qui ne sont pas incluses par définition (« tout caché donné », « tout caché
tiré », ...)

=> Les trois combinaisons de la suite serpentine ne peuvent pas s’obtenir en déclarant des Chows. Elles sont cachées
dans la main du joueur.

Exemple 1 (avec les honneurs du petit serpentin)

“i.:-»li)\'g ‘f’ /?\’6*
(6]

Kitlhs s 3% s 7 4

Suite serpentine 12 pts

Petit serpentin 12 pts  (attention : pas de tout caché donné possible)
Exemple 2 (ayec tout Chow) . ‘ ‘ ,

e (% § f. N = A~ | N @ (ee 00| o0 o0
%@ogﬁﬂlﬂM#;-&% % 00 co oo oo

Suite serpentine 12 pts

Tout Chow 2 pts

4 identiques (4r) 2 pts

Exemple 3 (avec tout type)

- X 0o § | 888 Hﬁ ‘f, ‘f, ‘f, ‘% \f]
H & @ oo g8 11§ U8

Suite serpentine 12 pts

Tout Type 6 pts

Pung de Dragon 2 pts

=> Attente unique : On ne peut pas compter d’attentes uniques sur les ¢léments de la suite serpentine.
En revanche, I’attente unique reste possible sur le 4e ¢lément de la main ou la paire.

Exemple de main pour laquelle il n’est pas possible de compter 1’attente unique

@ep 2| X I n|le cYe)
%::gg'gﬁ%&%%:{‘%‘% 0@

Attente sur le 4 rond, soit pour le Chow 345, soit pour la suite serpentine 147. Donc non valable.

Exemple de main avec attente unique possible

-t

00 %y | § f.8 W = | | ee| @0 | 0o
W ooel88 1 i1 M B LB oo fo‘*kf‘ o6

Attente unique sur le 5 rond pour le Chow 456
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Combinaisons a 12 points

Petit serpentin
A partir de la base représentée ci-dessus :

Définition de base : Le petit serpentin consiste a réunir 6 des 7 honneurs et 8 des 9 tuiles de la suite
serpentine.

O#l&& s ez nmlss:

Exemples et remargques
=> Si on change cette main en mettant tous les honneurs ou toutes les tuiles de la suite serpentine, alors la main se
transforme et vaut 24 points

Si on met tous les honneurs (7) et qu’on compléte (seulement 7 tuiles de la suite serpentine)
alors la main se transforme en « Grand Serpentin »a 24 points.

tO#%%%& s HEHYE

Si on met toutes les tuiles de la suite serpentine (9) et qu’on compléte (seulement 5 honneurs)
alors la main compte 24 points : 12 points pour le petit serpentin + 12 points pour la suite serpentine.

K333 aE taxss

=> Il n’y a jamais d’attente unique sur le petit serpentin (par définition, la main ne contient que 14 tuiles sur les 16
tuiles possibles) : il y a donc toujours 3 attentes possibles.

=> Inclus la combinaison « tout caché donné »
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Les quatre premiers
Une main composée uniquement avec les tuiles 1, 2, 3, 4 (que ce soit des Chows ou des Pungs)

Exemples et remar

ques

=> Le point pour « Sans Honneur » est inclus par définition.
Exemple 1 (avec tout Chow)

‘K § 8 = = | ™ @@ e — = | 8 §
P4 & & & @ lee & & & § 1
Les 4 premiers 12 pts
Double Chow (234c, 234r) 1pt
Double Chow pur (234c, 234c) 1pt
Tout Chow 2 pts

Exemple 2 (avec tout Pungs)

-
-
—

AHR

Les 4 premiers 12 pts

Tout Pungs 6 pts

Trois Pungs purs consécutifs 24 pts

Double Pung (3b ; 3c) 2 pts

Tout ordinaire 2 pts

Une famille absente (rond) 1pt
Les quatre derniers

Une main composée uniquement avec les tuiles 6, 7, 8, ou 9 (que ce soit des Chows ou des Pungs)

Exemples et remar

gues

=> Le point pour « Sans Honneur » est inclus par définition.

Exemple 1
N ] y i IP A PN o Cgy | ©90
@ | @@ ©
Wi Ml & & & 88 88 8¢
Les 4 derniers 12 pts
4 identiques (7r) 2 pts
Double Chow (678c, 678r) 1pt

Exemple 2 (avec tout Chow)

i

N\

Iy

A x
% &

Les 4 derniers
Double Chow (678c, 678r)
Double Chow pur (678c, 678c)

Tout Chow
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Combinaisons a 12 points

Trois grands Vents
Une main qui inclut trois Pungs de Vents (sur les quatre).

Exemples et remargues
=>» Pour le cumul des combinaisons, seuls les Vents comptant 2 points sont valides (Vent du tour ou Vent du joueur).

Les autres sont inclus par définition.

Exemple 1 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Sud)

kR b 66 588 555 MM

Trois grands Vents 12 pts
Tout honneur et extrémité 32 pts
Vent du tour (Est) 2 pts
Vent du joueur (Sud) 2 pts
Une famille absente (rond) 1pt

(Tout Pung inclus par définition dans « Tout honneur et extrémité »)

Exemple 2 (Vent du tour=Est, Vent du joueur=Nord)

| | a|a||®|B|x| X|X
XER b &b BB 3 5L 53
Trois grands Vents 12 pts
Vent du tour (Est) 2 pts
Semi pure 6 pts

Exemple 3 (Vent du tour=0uest, Vent du joueur= Ouest)

X &% 666 &8s 000 &4

Trois grands Vents 12 pts
Tout honneur 64 pts
Vent du tour (Ouest) 2 pts
Vent du joueur (Ouest) 2 pts
Pung de Dragon 2 pts

(Tout Pung inclus par définition dans « Tout honneur »)
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_________ Combinaisons & 16 points

Grande suite pure
Une main composée d’une suite de 1 a 9 de la méme famille.
Exemples et remargues
Exemple 1
— =X ‘;‘\‘X}\%@;-Q
%%%%%%%%%@@@%%
~ Grande suite pure 16 pts
Une famille absente (bambou) 1pt
Pas d’honneur 1pt
Exemple 2
JEI L b e R ]
§(ee) 88 8% e BRE| 0 B ER
Grande suite pure 16 pts
Main pure 24 pts
Tout Chow 2 pts
4 identiques (2b) 2 pts
Double Chow pur (123) 1 pt
Exemple
Triple Pung
Trois Pungs du méme numéro, dans chaque @ @ @ A5 | A | A %ﬂ %II uﬂ“
famille. oo cojco & B &K I'1 1'11%

Exemples et remargues
= Note: S’il s’agit de Pungs d’extrémité, on cumule les points

Exemple :
5|5 5 KKK S DS
Trlple Pung 16 pts
Pung d’extrémité 1pt
Pung d’extrémité 1pt
Pung d’extrémité 1pt
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Combinaisons a 16 points

Exemple
Trois Pungs cachés T
Trois Pungs cachés dans la main,
non exposés sur la table.

Exemples et remargques
=> Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Pungs.

Trois Pungs Cachés 16 pts
Trois Pungs Cachés 16 pts
Triple Pung 16 pts
Trois Pungs Cachés 16 pts
Triple Pung 16 pts

Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt

Trois Pungs Cachés 16 pts
Pung de Dragon 2 pts

Double Pung 2 pts
Trois Pungs Cachés 16 pts
Trois grands Dragons 88 pts
Kong caché 2 pts

=> Si le joueur tire lui-méme la tuile pour finir et que cette tuile forme un Pung, alors celui-ci est considéré comme caché.

=> Attention : Un Kong caché équivaut a un Pung caché.
Exemple : le joueur termine avec un Kong caché sur la table et 2 Pungs cachés dans sa main. Il a donc 3 Pungs cachés (2
+ 1 «inclus » dans le Kong).

= Enrésumé :
Tout Kong doit aussi étre comptabilisé comme un Pung.
Tout Kong caché doit aussi étre comptabilisé comme un Pung caché.
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_________ Combinaisons & 16 points

Cinq partout
Une main dont tous les éléments comportent une tuile de 5.

Exemples et remargues
=>» Cette main inclut les points pour « tout ordinaire »
=>» Cette main inclut les points pour « sans honneur »

Exemple 1
T‘;@lﬁ LA~ ﬁﬂn[}al}%u B | B
B A5 B T cejce/e) &6

Cing partout 16 pts
Double Pung 2 pts
4 identiques (5¢) 2 pts

Exemple 2

¥
&
&
&
¥
&
8
&
&
8
¥
e S0

Cing partout 16 pts
Quadruple Chows purs 48 pts
Les 3 du milieu 24 pts
Tout Chow 2 pts

1 famille absente (rond) 1 pt

Attention ! Certaines mains peuvent étre comptabilisées différemment lorsqu’elles sont cachées. Tout dépend de vous
et de votre fagon d’appréhender votre main. La main de I’exemple 2 ci-dessus, qui comptabilise 91 points pourrait tres
bien étre considérée par un joueur comme une main de type « 7 paires »... (si le joueur n’a pas vu le quadruple Chows
et/ou les 5 partout). Dans ce cas, la main ne vaut que 56 points (exemple ci-dessous)

Exemple 2bis (avec les mémes tuiles mais en considérant la main sous [’angle des 7 paires)

4 &% 28 58 2333 N

Les 3 du milieu 24 pts
Les 7 paires 24 pts
4 identiques (4c) 2 pts

4 identiques (5¢) 2 pts

4 identiques (6¢) 2 pts

Une famille absente 1 pt

Fédération Francaise de Mah-Jong
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; Description des combinaisons
5 Yersion Mai 20(3

(%
yw ?

-

_________ Combinaisons & 16 points

Deux Dragons dans trois familles
Une main composée avec 2 Chows d’extrémité (123 et 789) dans une famille, 2 Chows d’extrémité (123 et 789) dans

une seconde famille et une paire de 5 dans la troisieme famille.

Exemple

Q8 “ 1} { W §8d B | jB
= X WMl s

@©

Exemples et remargques

=>» Cette main inclut les points pour « tout Chow »

=>» Cette main inclut les points pour « sans honneur »

=> Cette main inclut les points pour « double Chow » et « 2 Chows purs d’extrémité »

De fait, et par définition, on ne peut pas ajouter beaucoup de points supplémentaires a cette main qui inclut presque tous
les points « de base ». Seules certaines combinaisons peuvent étre ajoutées (attente unique, derniére tuile existante, tout
caché donné, tout caché tiré, ...) : ce sont les points liés a I’annonce du mah-jong.

Trois Chows purs superposés
Trois Chows dans une famille, chacun décalé de un ou deux chiffres.

Exemples et remargues
=>» Ce décalage « libre » de un ou deux chiffres n’est autorisé QUE pour cette combinaison.

=>» Le décalage peut se voir, par exemple, sur le premier chiffre de chaque Chow.

Exemple 1 (avec décalage d’un chiffre) Exemple 2 (avec décalage de deux chiffres)
K| 333
Mk 5H|H &
AR 4 E-dk
i H|H|H
NN Alx N
b e oh ‘IS

=> Autre Astuce : les Chows se chevauchent sur la
méme tuile = 234 — 456 — 678

=> On ne décale que de un ou deux chiffres. Le décalage de 3 chiffres correspond a la grande suite pure.
=> Le décalage est identique entre chaque Chow (On ne peut pas faire un décalage d’un chiffre et un autre de deux
chiffres).

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
Yersion Mai 2013

_________ Combinaisons & 16 points

=>» On ne peut pas cumuler les 3 Chows purs superposés 2 fois (exemple ci-apreés)
Exemple
R R R A LA I T AR AN I e
bioe § |88 88 w80 |8t u% (e 88| M M
2 solutions de comptage :
o 3 chows purs superposés (123, 234, 345) 16 pts
o Main pure 24 pts
o Tout Chow 2 pts
o Petite suite pure (234, 567) 1pt
ou
o 3 chows purs superposés (123, 345, 567) 16 pts
o Main pure 24 pts
o Tout Chow 2 pts
o Petite suite pure (234, 567) 1pt

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 24 points

Base du serpentin (Suite serpentine, petit serpentin et grand serpentin)
Voici les tuiles de base pour les mains de type « Serpentin »

9 tuiles pour la suite serpentine,
réparties en 147 d’une famille, 258 d’une seconde et 369 de la 3° famille

®0 |G| | B} |[IN| = ¥ 2

o0 88 I P'IIM B B &

La suite des 7 honneurs (Les 4 Vents, les 3 Dragons) pour le petit et le grand serpentin

¥ UARS & st

Grand serpentin
A partir de la base exposée ci-dessus :
Le grand serpentin consiste a réunir les 7 honneurs et 7 des 9 tuiles de la suite serpentine.

FO®RES S 2 KHhssS

Exemples et remargques
=> Si on ne met pas les 7 honneurs, cela revient a faire un petit serpentin (seulement 12 points).

©
©

©®

©
©

J

= Il n’y a jamais d’attente unique sur le grand serpentin (par définition, la main ne contient que 14 tuiles sur les 16
tuiles possibles).

Main pure
Une main formée avec les tuiles d’une seule famille (et sans honneur).

Exemplel ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
b 5D L BBH 5
Main pure 24 pts
Grande suite pure 16 pts

4 identiques (1c) 2 pts
Double Chow (123) 1pt

Tout Chow 2 pts
Exemple 2
B o% BN BO% BN ol
@ e ®@ o @ e ©@ e oo oo
Main pure 24 pts
Symeétrique 8 pts
Les 4 premiers 12 pts
Quadruple Chows purs 48 pts
Tout Chow 2 pts
Fédération Francaise de Mah-Jong 341 6
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 24 points

Exempl

xemple
ZZlall—=1212]
55 55 B

Triple Chow pur

- | B | = P
Trois Chows identiques dans la méme famille % 1&9 :*; _&

Exemples et remargques
=> Les points pour « double Chows purs » sont inclus

=> Lorsqu’elle est cachée cette combinaison peut étre considérée comme Trois Pungs purs consécutifs qui vaut
également 24 points. Mais ces 2 combinaisons ne sont pas cumulables. C’est I’un ou 1’autre.

%

-
—

R

-

%

-

I

-
-

3

-

)

Exemple
Trois Pungs purs consécutifs ! W | W ‘
Trois Pungs de la méme couleur, consécutifs u ‘ﬁ ﬁ M M

b 888 808 | i
bogee aee | A4
Exemples et remarques

= Lorsqu’elle est cachée cette combinaison peut étre considérée comme Triple Chow pur qui vaut également 24
points. Mais ces 2 combmalsons ne sont pas cumulables. C’est I'un ou I"autre.

1t §88 W m‘
il 3 888 8 M | 81

Tout Pung paire
Une main de Pungs formée uniquement avec les tuiles paires = 2, 4, 6, ou 8.

Exemples et remargues
=> Les points pour « Tout Pung » , « Tout ordinaire », « Sans honneur » sont inclus, par définition.

Exemple 1
I 10888 888 ee ee @@ S\ | N\ )\‘ BN
S5 W NN oo oo /ee & & R

Tout Pung paire 24 pts
Double Pung (6c, 6b) 2 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
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__________Combinaisons a 24 points

Sept paires
Une main formée de sept paires.

Exemples et remargues

=> La main est obligatoirement cachée. Les 2 points pour « Tout caché donné » ne peuvent donc pas se cumuler avec
cette combinaison. En revanche, si le joueur fait Mah-jong tout seul, on peut ajouter les 4 points pour « Tout caché
tiré ».

=> Cette main peut étre cumulée avec « 4 identiques », a condition de les garder dans sa main comme deux paires, et ne
pas déclarer un Kong.

=> Cette main peut étre cumulée avec plusieurs combinaisons complexes, tant que les définitions ne sont pas incluses.
Exemple : « Tout Type », « Honneur et extrémité », ...

Exemple 3

¥ ¥

4 identiques (6¢) 2 pts

-

&

B EER bW

Exemple 1 ‘ ‘ ‘
AN il ee ee N
M B ee oo L) L b
7 paires 24 pts
Exemple 2 ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
A A5 M ee|ee £ & 1Y
H & B K QI ee oo LI L] | i @
7 paires 24 pts
Tout Type 6 pts

-

&

7 paires
Tout honneur

24 pts
64 pts

http://www.ffmahjonq.fr/
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Description des combinaisons
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__________Combinaisons a 24 points

Les trois premiers
Une main composée uniquement avec les tuiles 1, 2 ou 3, quelque soient les combinaisons (Chow, Pung, Kong, paire)
Exemples et remarques
=> Les points pour « Sans honneur » sont inclus, par définition.
=> Les points pour « Tout ordinaire » peuvent &tre ajoutés s’il n’y a aucune tuile d’extrémité.
Exemplel ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
AR R bl B % i | @ R
Knméﬂiﬂs J@Kauuw
Les trois premiers
Triple Chows
4 identiques (3b) 2 pts
Tout Chow 2 pts
Double Chow pur (123b) 1 pt
Exemple 2 (a\_/ec tout ordinaire) _ ‘ ‘ _
=== e © o
HHRARARHAHERESYSSYIR
i 81 © © © @ e o o ittt
Les trois premiers 24 pts
Triple Pung 8 pts
Tout Pung 6 pts
Tout ordinaire 2 pts
Kong exposé 1pt
Exemple3 » ‘ » ‘
‘ ﬁ ﬁ 3 = = = == ® ® ® ® u l}
© @ e e
b 8] 8|8 BB B B "o e e e it
Les trois premiers 24 pts
Les 7 paires 24 pts
4 identiques (2b) 2 pts
4 identiques (2c) 2 pts
4 identiques (3r) 2 pts
Tout ordinaire 2 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong
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g Description des combinaisons
2 Version Mai 2013

__________Combinaisons a 24 points

Les trois derniers
Une main composée uniquement avec les tuiles 7, 8 ou 9, quelque soient les combinaisons (Chow, Pung, Kong, paire)

Exemples et remargues
=> Les points pour « Sans honneur » sont inclus, par définition.
=> Les points pour « Tout ordinaire » peuvent étre ajoutés s’il n’y a aucune tuile d’extrémité.

1

Exemplel . ' ‘ ‘ ‘ _ ‘ ‘ ‘ .
NW A iwwww
g 88 0
ket | & 88 [coo 111 M| ili M M
Les trois derniers 24 pts
Triple Chows 8 pts
4 identiques (8b) 2 pts
Tout Chow 2 pts

Double Chow pur (789b) 1 pt

Exemple 2 (avec tout ordinaire)

http://www.ffmahjonq.fr/ contact@ffmahjonq.fr

@ %o | % 88 88 28| W | W
1kt «Q s BBB SN
Les trois derniers 24 pts
Triple Pung 16 pts
Tout Pung 6 pts
Tout ordinaire 2 pts
Kong exposé 1pt
Exemple3 ‘ ‘ ‘ _
%o % 28| 88| 8f : N N
Ak R 8 o% 88 88 S8 88| 88 S8 ™M M
Les trois derniers 24 pts
Les 7 paires 24 pts
4 identiques (7b) 2 pts
4 identiques (7r) 2 pts
4 identiques (8r) 2 pts
Tout ordinaire 2 pts
Fédération Francaise de Mah-Jong 38l 6
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 24 points

Les trois du milieu
Une main composée uniquement avec les tuiles 4, 5 ou 6, quelque soient les combinaisons (Chow, Pung, Kong, paire)

Exemples et remargues
=>» Les points pour « Sans honneur » et « Tout ordinaire » sont inclus, par définition.

Exemplel ‘ ‘ v ‘
B8 8,8 888 | ee @@" 18 8,8 888 5|8
H i | reyi colgs i1 MM & &
Les tr0|s du milieu 24 pts
Triple Chows 8 pts
5 partout 16 pts
Tout Chow 2 pts

Double Chow pur (456b) 1 pt

ExempIeZ
@ @ @ @

B 1B
5 Hb 5

Les tr0|s du milieu 24 pts
Les 7 paires 24 pts
4 identiques (4c) 2 pts

4 identiques (5¢) 2 pts

4 identiques (4b) 2 pts

Une famille absente (rond) 1pt

Fédération Francaise de Mah-Jong
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________ Combinaisons a 32 points

Tout honneur et extrémité
Une main se composant uniquement des tuiles 1, 9 ou des honneurs.

Exemple (Vent du tour=Sud, Vent du joueur=Nord)
sl Bawiill i

RRE &5 KKK &%
‘*5 ‘?5 %5‘ 000 @EE @

~ Tout honneur et extrémité 32 pts ' ' ' ' ' ' '

Double Pung (1c, 1b) 2 pts
Tout Type 6 pts

Exemples et remargques
=> Les points pour « Tout Pungs », « Honneur ou extrémité partout », et toutes les combinaisons qui valent 1 point

(« Pung de Vent » ou « Pung d’extrémité ») sont inclus par définition.

=>» Les combinaisons de Pungs a 2 points ne sont pas incluses et peuvent étre ajoutées le cas échéant : « Pung de

Dragon », « Vent du joueur », « Vent du tour », « Double Pung »
= S’il n’y a que des honneurs alors la main vaut 64 points (combinaison « Tout honneur r »)
= S’il n’y a que des extrémités alors la main vaut 64 points (combinaison « Tout extrémité »)

Quatre Chows purs superposés
Quatre Chows dans une famille, chacun décalé de un ou deux chiffres.

Exemples et remargues
=> Ce décalage « libre » de un ou deux chiffres n’est autorisé QUE pour cette combinaison. Aucune possibilité en

mélangeant les tuiles des 3 familles ordinaires.

=> Le décalage peut se voir, par exemple, sur le premier chiffre de chaque Chow.
=>» Les points qui ne sont pas inclus et qui peuvent étre ajoutés le cas échéant : « Tout Chow », « Tout ordinaire »,
« Semi pure », « Main pure », ...

Exemple 1 (avec décalage d’un chiffre) Exemple 2 (avec décalage de deux chiffres)

sl (=N Y
2
ee@ | @@ B |
— -
-
2
ee | e@ 5

Lt
N

(©)
(©)
®
©
©

@D | B
5 &
A5
Y

0.0

@%
00
©0
)
00

A (N
5 &

> Autre Astuce : les Chows se chevauchent sur la méme tuile. 123-
345-567-789
= Le décalage est identique entre chaque Chow (On ne peut pas faire un décalage d’un chiffre et un autre de deux

0 ©
@ 6
0 O
00
CRRE®
CRERE
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Trois Kongs
Une main contenant trois Kongs.

Exemples et remarques

Et dans ce cas :

Régles MCR

Description des combinaisons

=>» Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.

3 Kongs (dont 1 caché) = 32 + 0 (aucun point pour un Pung caché) = 32 points
3 Kongs (dont 2 cachés) = 32 + 2 (deux Pungs cachés) = 34 points
3 Kongs (dont 3 cachés) = 32 + 16 (trois Pungs cachés) = 48 points

Yersion Mai 2013

________ Combinaisons a 32 points

Exemple 1
§ 8 | 8 1 | eo eo o0 0o f§ 88| 808 88
Vb V] Y jeejecjecjeefit th tljtl
Exemple 2
P | GO O @ Ee®
AT
%%%% { g { || eo0 | @00 | @00 | @0©
Exemple 3
000 08
00C .s
Exemple 4

=> Attention : Si les 3 Kongs sont exposés, cela ne vaut que 32 points (et la valeur éVentuelle des Kongs). En revanche,
s’il y a au moins 2 Kongs cachés, on cumule les points pour les Pungs cachés.

3 Kongs 32 pts

3 Kongs 32 pts
Triple Pung 16 pts
Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt
Pung d’extrémité 1 pt

3 Kongs 32 pts
2 Pungs cachés
Pung de Dragon

2 pts
2 pts

3 grands Dragons 88 pts
3 Kongs 32 pts

3 Pungs cachés 16 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Z Description des combinaisons
2 Version Mai 2013

Combinaisons a 48 points

Quadruple Chows purs
Quatre Chows de méme séquence numérique et dans la méme famille.

Exemples et remargues
=>» Les points pour « 4 identiques » ou « Double Chows purs » ou « Triple Chows purs » sont inclus.

= A 2 tuiles prés, la main peut se transformer en « Semi pure » (s’il y a une paire d’honneur) ou en « Main pure » (Si
la paire est de la méme famille)

Exemplel ' '
48 & 58 & 58 &858 10
Quadruple Chows purs 48 pts
Tout Chow 2 pts
Tout ordinaire 2 pts
Une famille absente (rond) 1pt
Exemple 2 ' ' '
R K R K § | ¢ K i
“K § |88 R R R ok S
Quadruple Chows purs 48 pts
Honneur ou extrémité partout 4 pts
Semi pure 6 pts
Exemple 3 ' '
© o000 00 © 00 00| © o000 00 © | 00| 00
QO 1) @0 @@ @0 @O QO @0 @0 @@ @0 @O (ONNO)
Quadruple Chows purs 48 pts
Main pure 24 pts
Symétrie 8 pts
Tout Chow 2 pts
Tout ordinaire 2 pts

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

Combinaisons a 48 points

Quatre Pungs purs consécutifs
Quatre Pungs de la méme famille consécutifs

Exemples et remargues

=>» Les points pour « Tout Pung » sont inclus.

= A 2 tuiles prés, la main peut se transformer en « Semi pure » (s’il y a une paire d’honneur) ou en « Main pure » (Si
la paire est de la méme famille)

Exemple 1
© © ©| © © e @0 | 0@ | @@ 00 | 00 00
© 6|6 @ © o !
@ ©  © © © © ©o oe 00 o0 | ee|ee {81
Quatre Pungs purs consécutifs 48 pts
Tout ordinaire 2 pts

Une famille absente (caractére) 1 pt
Exemple 2

KEK 1

Quatre Pungs purs consécutifs
Main pure
2 Kongs cachés

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
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__________Combinaisons a 64 points

Quatre Pungs cachés
Une main qui inclut quatre Pungs cachés dans la main.

Exemples et remargues

=>» Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Pungs.

=> Les points qui sont inclus et qui ne peuvent pas étre ajoutés : « Tout Pungs », « Tout caché donné »
=> Les points qui ne sont pas inclus et qui peuvent étre ajoutés le cas échéant : « Tout caché tiré »

Exemple 1

Quatre Pungs Cachés 64 pts

Exemple 2

Quatre Pungs Cachés 64 pts
Triple Pung 16 pts

Exem

Quatre Pungs Cachés 64 pts
Triple Pung 16 pts
3 Kongs 32 pts

Pung d’extrémité 1 pt

Pung d’extrémité 1 pt

Pung d’extrémité 1 pt

=> Si le joueur tire lui méme la tuile pour finir et que cette tuile forme un Pung, alors celui-ci est considéré comme
caché.

=> Attention : 1 Kong caché équivaut a un Pung caché.
Exemple le joueur termine avec un (ou plusieurs) Kong(s) caché(s) sur la table et des Pungs cachés dans sa main. Cela
vaut pour 4 Pungs cachés.

En résumé :
Tout Kong doit aussi étre comptabilisé comme un Pung.
Tout Kong caché doit aussi étre comptabilisé comme un Pung caché.

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 64 points

Trois petits Dragons
Une main composée de deux Pungs de Dragon et d’une paire du troisiéme Dragon.

Exemples et remargues
Exemple 1

WM A8 $P 000 e
Lk ok
Trois petits Dragons 64 pts
Une famille absente (rond) 1pt

Exemple 2 (Exemple Vent du tour=Est, Vent du joueur=Nord)

b& & 2xx PP T # 4
‘ i ‘ N_J | N_J h_J
Trois petits Dragons 64 pts
Semi pure 6 pts
Pung de Vent 1pt

Quatre petits Vents
Une main composée de trois Pungs de Vents et d’une paire du quatriéme Vent.

Exemples et remargues

=> Seuls les Vents comptant 2 points sont valides (Vent du tour ou Vent du joueur). Les autres points sont inclus par
définition.

=> Les combinaisons « Semi-pure » ou « Tout honneur » ne sont pas incluses par définition. Elles peuvent étre ajoutées
le cas échéant.

Exemple 1 (Exemple Vent du tour=Est, Vent du j Joueur Nord)

RRR bbb &S 3 EE ks

Quatre petits Vents 64 pts
Vent du tour (Est) 2 pts
Semi pure 6 pts

Exemple 2 (Exemple Vent du tour=Sud, Vent du joueur=Sud)

R R R

b sa [JOQ

Quatre petits Vents 64 pts
Tout honneur 64 pts
Vent du tour (Sud) 2 pts
Vent du joueur (Sud) 2 pts
Pung de Dragon 2 pts

(tout Pung inclus par définition dans « tout honneur »)

Fédération Francaise de Mah-Jong
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Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 64 points

Tout honneur
Une main composée uniquement d’honneurs.

Exemples et remargues

=>» Les points pour « Tout Pung » sont inclus, par définition.

=>» Les combinaisons a 1 point (« Pung de Vent ») sont incluses, par définition.
=> Seules les combinaisons a 2 points sont comptées le cas échéant.

Exemple (Vent du tour = Est, Vent du joueur=Sud)

bbb 566 ¢ P Y0

Tout honneur 64 pts
2 Pungs de Dragon 6 pts
Vent du joueur (Exemple = Sud) 2 pts

000 #«

Exemple (Vent du tour =

Est Vent du joueur= Sud)

idhdhdhd

Trois petltsDragons " 64 pts

Tout honneur 64 pts
Vent du joueur (Exemple = Sud) 2 pts

3 Pungs cachés 16 pts
1 Kong exposé 1pt

Tout extrémité
Une main composée uniquement de tuiles d’extrémité (1 ou 9).

Exemples et remargues
=> Les points pour « Tout Pung », « Pung d’extrémité » , « Sans honneur » sont inclus, par définition.

Exemplel _ ‘ _ . _
\K \K L | L | g ] ]
% % % e @
Tout extrémité 64 pts
Double Pung 2 pts
Double Pung 2 pts
Exemplez . . ,
|| || g ] g
\K ] ]
s - IE 3R IR YRR AR iR 000
Tout extrémité " 64 pts
Triple Pung 16 pts
1 Kong caché 2 pts
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__________Combinaisons a 64 points

Deux Dragons dans une famille
Une main pure avec deux Chows 123, deux Chows 789 et une paire de 5.

Exemples et remargues
=>» Les points pour « Tout Chow », « Double Chow », « 2 Chow d’extrémité », « Main pure » sont inclus, par
définition.

Exemple

¥ 1 &

J

¥ 1 &

J

=> Attention : cette main peut étre comptabilisée différemment lorsqu’elles sont cachées. Tout dépend de vous et de
votre fagon d’appréhender votre main. La main de I’exemple ci-dessus, qui comptabilise 64 points pourrait tres bien
étre considérée par un joueur comme une main de type « 7 paires »... (si le joueur n’a pas vu les 2 Dragons dans une
famille). Dans ce cas, la main ne vaut que 48 points : 7 paires, main pure

EE DL NN il Bl b
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__________Combinaisons a 88 points

Sept paires pures consécutives
Une main pure formée par sept paires consécutives.

Exemples et remargues
=>» Les points pour « Main pure » , « Sept paires », « Tout caché donné » sont inclus.

Exemple 1
®@ © @@ | 0@ 00 00 Cop | g
@ @ ©) ©@ ©E © @E
® © ®© © o0 oe| oo oo | 83 88 88

Sept paires pures consécutives 88 pts

-
—

Iy

ExempIeZ . '

| A A @@ BB XA X
3 5% 2% 8% 33 %
Sept paires pures consécutives 88 pts
Tout ordinaire 2 pts

N

Les treize orphelins (ou treize lanternes merveilleuses)
Une main composée de 13 tuiles = 6 tuiles (1 et 9 de chaque famille) et les 7 honneurs (4 Vents + 3 Dragon). La 14°
tuile pour compléter la main est I’une de ces 13 tuiles.

Exemples et remarques

=> Les points pour « Tout caché donné » sont inclus.

= Il yalou 13 attentes possibles pour cette main.

=> Les points pour « Tout honneur et extrémité » sont inclus

=> Il n’est pas nécessaire d’avoir les 13 tuiles distinctes et d’attendre la 14°. Exemple ci-dessous ou ’attente peut étre
le Vent du sud (le joueur a déja la paire de 1 caractére).

Exemple

0% %o 0@

Treize orphelins 88 pts

Kliils33% #
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Neuf portes

Description des combinaisons

Régles MCR

Yersion Mai 2013

Main pure, entiérement cachée, avec les 13 tuiles suivantes 1,1,1,2,3,4,5,6,7,8,9,9,9.

Exemples et remarques

=> Le joueur doit avoir ces 13 tuiles en main et étre en attente du Mah-jong sur la 14e¢ tuile qui est I’une des 9 tuiles de

lasuite: (1,2,3,4,5,6,7,80u9).

Exemple : Mah-Jong sur le 1

© © @0 | 00
®8® |88 % nd
©) @®@ ©00 e
Neuf portes 88 pts
Grande suite pure 16 pts
4 identiques (1r) 2 pts
Pung d’extrémité 1 pt
Exemple : Mah-Jong sur le 2
& &b &8 e &
[©) ©
@| @ @ 00 | @@
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt
Pung d’extrémité (1r) 1pt
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 3
BB B S % %L
©) ) @] @@ | @@
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 4
(©] )0 @00 | @00
BB\ 9% nns
@ o ®e e @e © 00, © 00O,
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt
Pung d’extrémité (1r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 5
(©) 00
B BB 2% 2 e Son | o2 | 008
©@ o ee o0 |90| G
Neuf portes 88 pts
Pung d’extrémité (1r) 1pt Total = 90 points
Pung d’extrémité (9r) 1pt

http://www.ffmahjonq.fr/

Fédération Francaise de Mah-Jong

contact@ffmahjonq.fr

49

6



http://www.ffmahjong.fr/
mailto:contact@ffmahjong.fr

Régles MCR
Description des combinaisons
Yersion Mai 20(3

__________Combinaisons a 88 points

Neuf portes (suite des exemples)
Exemple : Mah-Jong sur le 6
@ ee oo  ©0 | ©®
[©) @ | @@ o0 @90
©) @ ©0 ee e | @90
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt Total = 90 points
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 7
© | ee| o0
® 00 oe | | % ©00
@EE © 00O, @EP
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt
Pung d’extrémité (1r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 8
@ | o ® ©00
% 00 e: :Qo
@E®
Neuf portes 88 pts
Petite suite pure 1 pt
Pung d’extrémité (1r) 1pt
Pung d’extrémité (9r) 1pt
Exemple : Mah-Jong sur le 9
() 00 | 00 | ©@©
%%\: © | oo & | 88 @00 | | @00 | eee | @00
©@© @O0 ©©0)
Neuf portes 88 pts
Grande suite pure 16 pts
4 identiques 2 pts Total = 107 points
Pung d’extrémité (9r) 1pt
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Quatre grands Vents
Une main composée de quatre Pungs de Vents.

Exemples et remargues
=>» Cette combinaison peut étre cumulée avec diverses combinaisons, telles que « Semi pure », « Tout honneur», « Tout

honneur et extrémité »
=> Les combinaisons « Tout Pung », « Vent du joueur » ou « Vent du tour » sont incluses par définition

b & b

Exemple 1

xR

~Ea
N

R

b & & skt sk}

Quatre grands Vents 88 pts
Semi pure 6 pts
Exemple 2

$

ikt SLLILILACICIE

B) k]

Quatre grands Vents 88 pts
Tout honneur 64 pts
3 Kongs 32 pts

Trois grands Dragons
Une main composée de trois Pungs de Dragon.

Exemples et remargues
=> Les points pour « Pung de Dragon » sont inclus, par définition.

Exemple _ ‘ ‘ ‘ ’ , ‘ ,
#ale v v e JERIHE
LJ| & L) | ee ee E W X
Trois grands Dragons 88 pts |

Une famille absente 1pt

__________Combinaisons a 88 points
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Description des combinaisons
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Quatre Kongs
Une main contenant quatre Kongs.

Exemples et remargues
=>» Cette combinaison peut se cumuler avec les points des Kongs.
=>» La combinaison « Tout Pung » est incluse par définition

=> Attention : Si les 4 Kongs sont exposés, cela ne vaut que 88 points (et la valeur éVentuelle des Kongs). En revanche,
s’il y a au moins 2 Kongs cachés, on cumule les points pour les Pungs cachés.

En résumé :
Tout Kong doit aussi étre comptabilisé comme un Pung.
Tout Kong caché doit aussi étre comptabilisé comme un Pung caché.

Et dans ce cas :

4 Kongs (dont 1 caché) = 88 + 0 (aucun point pour un Pung caché) = 88 points
4 Kongs (dont 2 cachés) = 88 + 2 (Deux Pungs cachés) = 90 points

4 Kongs (dont 3 cachés) = 88 + 16 (Trois Pungs cachés) = 104 points

4 Kongs (dont 4 cachés) = 88 + 64 (Quatre Pungs cachés) = 152 points

Exemple ‘ ‘
i 8 8|8 0o @@ @ 0o l .
{l ﬁ '} “ @0 — ©° @0 4 Kongs 88 pts
Jt 7& | It nn‘uﬁ nn n’ Pung terminal 1 pt
R IR IR NI NI
Fédération Francaise de Mah-Jong 521 6
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Main verte
Une main composée uniquement des tuiles entierement verte.

Liste des tuiles concernées :

Exemples et remargues

= ATTENTION : Dans une trés grande majorité de jeux, ces tuiles sont vertes. Mais il arrive que ces tuiles soient
colorées avec du rouge (Notamment le 6b), ou méme étre d’une autre couleur (exemple ci-dessous)

=> Les combinaisons « Semi-pure » ou « Main pure » ne sont pas incluses par définition. Elles peuvent étre ajoutées en
fonction de la main

Exemple 1

K
IR

Main verte 88 pts
7 paires 24 pts
Semi pure 6 pts
4 identiques (6b) 2 pts
4 identiques (8b) 2 pts

Exemple 2 (sans honneur)
i |8
§ |81 H IHI

K R
Pobh Pobe i

Maln verte 88 pts
Main pure 24 pts
Quadruple Chows purs 48 pts
Tout Chow 2 pts

Attention ! Certaines mains peuvent étre comptabilisées différemment lorsqu’elles sont cachées. Tout dépend de vous et
de votre fagon d’appréhender votre main. La main de I’exemple 2 ci-dessus, qui comptabilise 162 points pourrait trés
bien étre considérée par un joueur comme une main de type « 7 paires »... (si le joueur n’a pas vu le quadruple Chows).
Dans ce cas, la main ne vaut que 142 points (exemple ci-dessous)

¢ (¢ 8 8 8|8 | B |0 BB|B% 88|83 W IN

B[ 8| 8|8 |ve|ve/se|s8 08888888 M M

Main verte 88 pts 4 identiques (2b) 2 pts
Main pure 24 pts 4 identiques (3b) 2 pts
7 paires 24 pts 4 identiques (4b) 2 pts
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Exemples divers

Exercice 1

Main %

Main en double attente. Le 6 ou 9 caracteres.

Avecle9:

e®°
P
34
o
-
-
&
&)
¥

Grande suite ' 8pts
2 Chows d’extrémité (123c, 789¢) 1pt
Total =9 pts
Avecle6:
Higm 2121200333
IR EIESES & & &
Double Chow (123r, 123c) 1pt ' ' ' ' '

Total = 1pt = il manque 7 points. Il est donc nécessaire de rechercher les points manquants avec d’autres combinaisons, tel
gue « Derniére tuile de la muraille » ou « Voler un Kong » =» +8 points

Ou alors transformer le Chow 123 rond en 234 rond. Avec la méme attente, on obtient la combinaison « main sans valeur »
THR f:x»\
IMINAREIESES
Exercice 2
rqr S AN e
. g
Main & &80 1M

Main en attente unique. Le 3 bambous

-

Y
ry
b

b
b
A
Cememes
| csvessess
| esvezoess

sl (oo i § Ad 000 | 000|080 880 JuL | Ju U
o % B0 0| e i B %)% 8

Honneur ou extrémité partout 4 pts

Une famille absente (Ronds) 1pt

Pas d’honneur 1pt

4 identiques (9b) 2 pts

Deux Chows purs d’extrémité (123 b, 789 b) 1pt

Double Pung (9b et 9c¢) 2 pts

Pung d’extrémité (9b) 1pt

Pung d’extrémité (9c) 1pt

Total = 13 pts
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______Exemplesdivers

Exercice 3
Main S IE SE SE YR SR AR SN NI AN
Main en triple attente. Le 3 caractéres ou 2 bambous ou 5 bambous
Avec le 3 caractéres :
= - I o - R 4 § |88 8 4
2
é,é,%é,i%é,%g YR AR
Les 4 premiers 12 pts
Tout Chows 2 pts
Tout ordinaire 2 pts
Triple Chow pur 24 pts
Une famille absente 1pt
Double Chow 1pt
Total = 42pts
Avec le 2 bambous:
=== A | D B 8 § |88 4 8 i
2 2
S IEIEIEIEIE SESE NSRRI R RI AN AR
Les4prem|ers o lprs S B - N -
Tout ordinaire 2 pts
Double Pung 2 pts
Une famille absente 1 pt
4 identiques (2b) 2 pts
Total = 19pts
Avec le 5 bambous:
v 444 ERE RN RN
*IESEYESENE. SE SE YR AR EERERIR ALY
Toutordinaire ~ 2pts
Double Pung 2 pts
Une famille absente 1 pt

Total = 5pts =» il manque 3 points. Il est donc nécessaire de rechercher les points manquants avec d’autres combinaisons
Exemple :

- Tout caché tiré = +4 points

- Derniere tuile existante = +4 points

- Trois Pungs cachés = +16 points
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Exemples divers

Exercice 4 : la main avec le plus de points ?
2 _

4

E3ES

Main ‘%‘i]
4% & U X ek ¥

Information et mise en situation.
Vent du tour = Vent d’Est
Vent du joueur (qui fait mah-jong) = Vent d’Est.

(%
yw ?

-

R R R &

C’est a son tour de jouer. Il reste 2 tuiles dans la muraille. Il pioche sa tuile. C’est le Vent d’Est.
Il annonce son 4° Kong caché.

Il pioche la derniere tuile de la muraille en guise de tuile de remplacement de Kong.

Cette derniere tuile est le Vent du Sud et lui permet donc de déclarer mah-jong.

Le joueur a déja annoncé 3 Kongs cachés (les 3 Dragons). Il lui reste 4 tuiles en main.

Pour étre certain de ne rien oublier, 3 questions :
Qu’est-ce qu’ila ?

Qu’est-ce qu’il n’a pas ?

Comment termine-t-il ?

= Qu’est-ce qu’ila ?

3 grands Dragons 88 pts
4 Kongs 88 pts
4 Pungs cachés 64 pts
Tout honneur 64 pts
Vent du joueur 2 pts
Vent du tour 2 pts

Que des Pungs, mais inclus dans la combinaison « Tout honneur »

= Qu’est-ce qu’il n’a pas ?
Aucune famille ordinaire, mais inclus dans la combinaison « Tout honneur »

= Comment termine-t-il ?

Finir sur Kong 8 pts
Derniére tuile tirée 8 pts
Attente sur la paire 1pt

Total = 325pts + 8pts pour les fleurs, Soit un total de 333 points.
Chaque adversaire marque -341 points. Le joueur marque quant a lui 1023 points.
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LA [ISTE GBS TUIIES ...ttt bt bbb b et e et e b e bbb n b e e e e e e e 2
Les 3 familles ordinaires (Ronds, Bambous, Caracteres) ..........ccccevueiieiieieeieeiie e s sree e sve e 2
Les honneurs (VNS €1 DIAgONS).......ccviiiiiieieeie e st esie e e ettt e e te e te e e s e e ste e e e reesbeeseesneesreeneennes 2
=T L= U OSSPSR 2

REACTION AU QOCUMENT. ..ottt bbbttt bbb bbb e st et e b et b e nbe bt s b e nbeeneeneeneas 3
LEXIQUE TAPIAR ...ttt ettt bbb bbbt bt b e e e e et e et b e bt b e bt e e n s 3

Combinaisons a 1 poi it | OO 5
DOUDIE CROW ...t bbb bbbt b e bbb bbb e e 5
DOUDIE CROW PUF ... bbb bbbttt eb e bbbt n e 5
PEEITE SUITE PUIE ... itieie ettt ettt e et e b et e et e s b e et e e se e e te e e e e aeesbeeseeeae e beenteeneesbeenseaseeateensesneenneennennes 5
Deux ChOWS PUIS A EXETEIMILE ......o.veeriiieitieiisiee ettt ettt et b e e e e b e e b e nne s 5
UNE TaMiIIE @DSENTE......euiiiiiiceee ettt st b e bbb 5
SANS NOMNBUIS ...ttt e sttt e et e s te e tees e s be e beeseesse e beeseeeEeenseas e e sse e seeseeeseenteeneenneeseaneeareenneans 5

Combinaisons a 1 poi it | OO 6
B L= G0 10 1=] 0 TSROSO 6
Pung d’extrémite €t de VENt .......c.ccoiiiiiiiiiiii e 6

Combinaisons a 1 poi | 7
KONQ EXPOSE. ...ttt ettt ettt e st et e et e st e e e e s e s b e et e e se e e be e st e eRe e e ae et e eReeabe e teeneeeaeeteenneete e teeneeeneenreenneanes 7
TUIIES 8 FIEUIS........c.eieeieieie ettt ettt e s e e ste e s e e re e be e s teaneesteenseeneenreenseaneenreas 7

Combinaisons a 1 poi it | OO 8
Attente unique — sur le cOté (0U « attente au DO ») ......ccveiveiiiiiiicceee e 8
ATENTE UNIGUE — BU MITTEU ...t b bbbt 8
AENTE UNIQUE — SUF 18 PAITE ...ttt ettt te e st e et e et e s beesteessearaenaeeneenres 8

Combinaisons a 1 poi it PRSP 9

........................................................................................................................ 10
PUNG 08 DIFAGON. ...tttk bbb bbb bbb bbb et e s et e bt bt et ekt b et e e ne et e e 10
VENE AU TOUF OU QU JOUBUF ...ttt sttt ettt et st e bt e s e st e et eeaeesba e e e eseesbeenbesneenraennenres 10
TOUL CACE JONNE ...ttt et et et e st e e b e e st e st et eseesbentesreaneenaeneeneens 10
o1 ] o] [0 =V oo PSSR 10

COMBINAISONS & 2 POINLS - 11
1010184 0SSR 11
DEUX PUNGS CACNES.........ecuiiitiiiectie sttt ettt st e et et e st e et e s st e s te e e e s beesteesbesaaenteennesreenreens 11

COMDINAISONS & 2 POINES oo 12
(0] 4o O Tox o 1= OSSOSO 12
A TOENTIGUES ...ttt bbbttt bbb R e R oo b e bbb e bt bR e e e b et bbb bt e nn s 12
QLI 101 e o 14T Ul (TSRS 12

COMDINAISONS & 4 POINES .o oot 13
EXIrémité 0U NONNEUT PAMTOUL ........ccuiiiiitieite ettt sttt be e e sae e sreereereenre e 13

COMDINAISONS & 4 POINES .o oot 14
TOUL CACNE TIT......eeee ettt sttt s st et et et et e e beeRe e st e ne e st et e benbesbeabenreeneeneens 14
DEINIEIE tUIIE EXISTANTE .....eeivieiecieite ettt e et et e te e e e sseesreeseesreenseeseesseenteeneenreenseens 14
DEUX KONQS BXPOSES.....uvevieteetteeteesteeteeteesteesteaseesteeeeeseesteesseassesaeesseasseateessesseesteensesseesteessesaeeaseensesraenseans 14
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Combinaisons a 6 points | SRSSS

01U 1 = 0 o PP UPR PP
SBIMI PUIE ...ttt bbbt £ b b e Rt e e e b e h e bt b e b £ e b e e b b e b e e et e bt b e e bt b e e
........................................................................................................................
TrOIS CROWS SUPEIPOSES ...ttt ittt ettt ettt se st b e b et b s b e e b e e e bt b et e st e b e nb et e b e e b et e s e ebeebe e ene e
IO LU= 0oL TSR
DEUX DIAJONS .......viiiiiiiiieiii ettt et e e h e st e b e s et e sr e e s e e e R e e e nr e r e nnn s
........................................................................................................................
KoNng CAChE + KONQ EXPOSE ......ooiiiiiiite ettt b e sttt b bbb bbb bt eb e nn e ene e
........................................................................................................................
IO LS Y L PP PP PPRO
GFANTE SUITE ...ttt bbbt bbb e st e et et e bbb e e Rt e bt e s et et e nbeebeeb e et e eneene e e e s
TrOIS PUNQGS CONSECULITS ...ttt bbbttt bbb ne e
LI ] 01 LSO 0TSSR
DEINIEIE TUIIE TIFE ...ttt et et et e e teese e s e et e e e bestestesreeteeneeneenes
DEINIEIE TUIIE JEEER ..ottt e e e et e et e st e et e s st e s be e e e e se e teaseesaeenteenseareenreens
KNG VOIB.......oiiiii ettt b bbb e e Rt et s b et b e ke b et e b e b et et be e et ene e

FINIE SUE 18 KOMQ ..ttt b bbb bbbt e bbbt bbb e
2 KONGS CACKNES........ueiiiieiiitiecie ettt et e st e et e e s e s b e et e e se e s be e beeabesaeesteeneeate e teeneesreesreeneeanes

)11 € =SSOSR

TTOIS GIANGS VENES ...ttt bbb bbbt bbbt e st et e b st b bt be e e 28
...................................................................................................................... 29
GANTE SUITE PUIE ...ttt bbb bbb s e b bbbt b e e bt b e s e b et e nb e bbb e et ne e nee 29
LI oL L= 0o PSPPSR 29
...................................................................................................................... 30
TFOIS PUNGS CACNES. ...ttt ettt et e et e st e st e et e e st e s be et e eaeesbeenbeeaeesreenneenes 30
...................................................................................................................... 31
CING PAITOUL ...ttt bbb bbbt h e s e e et e bbbt bt e bt e bt e st e e et e et e be s bt s b e e neene e e s 31
...................................................................................................................... 32
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Deux Dragons dans trois familles ..o 32
TrOIS CHOWS PUIS SUPEIPOSES. ... .ueititeteseeteste ettt ste sttt sttt sbe e bbb e e b e b b e st e b et e e et et et e e abesbe e ene e 32
Combinaisons a 16 points | 33
...................................................................................................................... 34

Base du serpentin (Suite serpentine, petit serpentin et grand SErpentiny .........ccccoecevveereeresieeseereeseennenns 34
(€] - T To IS Ty 0T 01 1] o USSR 34
VBN PUIE ...ttt bbb bbb h et e e b b e b b e e bt e b e e b e b e bttt b bt e e e e 34
THIPIE CROW DU ..t e b bbbt h e bt e bbbt bt e e 35
TroiS PUNGS PUIS CONSECULITS ....c.viiieiiiiieii sttt et re e e ne e teebeeneesraeneanes 35

TOUE PUNG PAITE......c.itiiiitieie ettt bbbt b bbbt bt e e et et et e e bbbt be e e 35

...................................................................................................................... 36

L] o100 USSR 36
...................................................................................................................... 37

[ (oS oL =T 41 T=T OSSOSO 37
...................................................................................................................... 38

[T (TS0 [=T 5 1 T=T £ OSSOSO 38
...................................................................................................................... 39

LS OIS AU MITIEU ... ettt e e e s e st e e s ra e te e st e saeenreenseareeneeens 39
...................................................................................................................... 40
TOUL NONNEUE BT EXEFEIMITE .......ecviiieiee ettt e et bestesreeneareeneeneens 40
QUALIE ChOWS PUIS SUPEIPOSES .....vveuveeureireeteeseeaueesseesseaseesseesseassesseesseassesseessesssesseesseessessssssesssessesssesssenses 40
...................................................................................................................... 41
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