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REGRAS

MATERIAL DO JOGO
— 144 cartas de Mah Jong

— 108 fichas de cartio

.m dos jogos chineses mais difundidos em todo o mundo & o Mah Jong, que
pode ser jogado com pegas ou com cartas. O baralho de Mah Jong tem naipes
¢ simbolos chineses, bastante originais ¢ muito diferentes dos encontrados nos bara-

Ihos ocidentais. Mas apesar de sua

o Mah Jong tem se-

melhantes as de alguns jogos ocidentais, como o P [Pnfg a Canastra.

0 jogo

O Mah Jong ¢ uma disputa entre vi-
rios jogadores (o nimero ideal & de qua-
tro pessoas), cujo objetivo ¢ bater, isto
&, fazer Mah Jong. Para isso, & preciso
que cada jogador organize suas cartas
em trincas ou quadras, até que nenhuma
delas esteja sobrando.

Da mesma forma que no Pif-Paf; o ni-
‘mero de cartas da mdo para bater & inva-
ridvel e, em sua vez, os jogadores podem
comprar uma carta do monte (formado
pelas cartas que néo foram distribuidas)
ou a carta de cima do bagago (formado
pelos descartes dos jogadores). Final-
mente, desde que seja para bater, 0s joga-
dores podem utilizar uma carta descarta-
da mesmo que nio esteja na sua vez de
jogar.

Da mesma forma que na Canastra, s
& permitido comprar do bagago para fa-
zer um jogo, que deve ser arriado — isto
&, aberto na mesa, em frente ao jogador.

Além disso, existem cartas especiais, cu-
ja simples posse vale um certo nimero
de pontos.

Tais semelhangas, contudo, sio ape-
nas superficiais, pois o Mah Jong apre-
senta infimeras peculiaridades, tanto no
baralho com que é jogado como no car-
teio ¢ no sistema de marcagdo de pontos.

O baralho

As cartas do Mah Jong, no total de
144, dividem-se em cartas comuns (108
cartas), honras simples (16 cartas), hon-
ras superiores (12 cartas) e honras supre-
mas (8 cartas). As cartas comuns (ver Fi-
gura 1) sio numeradas de 1 a 9 e divi
das em 3 naipes, chamados rodas, bam-
bus e chinas. No baralho de Mah Jong
existem 4 de cada uma dessas cartas; ¢,
como sio 9 cartas diferentes, existem 36
cartas de cada naipe, o que da um total
de 108 cartas para 3 naipes (36 cartas
x 3 naipes = 108).
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Figura 1

As honras simples séo chamadas ven-
t0s e ndo se vinculam nem a naipes nem
a nimeros. Sdo quatro os ventos: Leste,
Sul, Oeste ¢ Norte, identificados por ca-
racteres chineses e tendo cada um deles
uma letra correspondente a inicial do
respectivo ponto cardeal colocada no
canto superior esquerdo da carta: N =
Norte; § = Sul; L = Leste; O = Oeste
(ver Figura 2). No baralho de Mah Jong
existem 4 cartas para cada vento, totali-
zando 16 cartas.
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Figura 2

As honras superiores séo os dragdes,
em niimero de 3 ¢ identificados pela cor:
o dragdo branco (cuja carta ¢ totalmente
branca), o dragdo vermelho (representa-
do por um ideograma chinés em verme-
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1ho) e o dragdo verde (também represen-
tado por um ideograma chinés, mas em
verde). (Ver Figura 3.)

No baralho de Mah Jong existem 4
cartas para cada dragdo, totalizando 12
dessas cartas.
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Figura 3

Finalmente, temos as honras supre-
mas, que sdo as flores ¢ as estagdes. No
baralho de Mah Jong existem 4 flores
(ameixa, orquidea, bambu ¢ crisantemo)
¢ 4 estagdes (primavera, verdo, outono e
inverno), perfazendo ao todo 8 honras
supremas.

Tanto as flores como as estagdes sdo
representadas por desenhos, e sio nume-
radas de 1 a 4 (ver Figura 4).
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Figura 4

Nao ha nenhuma ordem e nem relagdo
hierarquica entre as honras durante a fa-
se de carteio. Para a marcagdo de pon-
tos, entretanto, ha uma relagdo de valor
entre elas, estabelecendo-se uma equiva-
léncia entre os nimeros de cada uma das
honras supremas, ¢ cada um dos 4 ventos
2 1 = Leste, 2 = Sul,
3 = Oeste, 4 = Norte. A utilizagio des-
ta equivaléncia é explicada na Tabela de
pontos, que se acha nas paginas centrais
deste folheto.

O inicio do jogo

Para comegar 0 jogo, 0s jogadores dis-
tribuem-se em volta da mesa, de acordo
com os pontos cardeais, conforme indi-
cado na Figura 5.

Figura 5

Atengiio: Observe que, para efeito do
Mah Jong, os pontos cardeais nio se en-
contram em sua posigéo real, havendo
uma troca entre o Leste e o Oeste. Se o
nimero de jogadores for maior do que 4,

os excedentes ficam sem ponto cardeal;
¢, no caso de haver apenas trés jogado-
res, retira-se o Vento Sul do jogo.

No Mah Jong, o carteador (jogador
que distribui as cartas) & sempre o joga-
dor de Leste, a0 qual cabe também a fun-
o de banqueiro. O banqueiro distribui
as cartas e, se ninguém fizer Mah Jong
durante uma mdo do jogo — isto ¢, s
o baralho se esgotar sem ninguém bater
—, mantém-se 0 mesmo banqueiro na
méo seguinte.

Dessa forma, a posigio dos jogadores

permanecers a mesma até que alguém
consiga fazer Mah Jong, mas nenhum jo-
gador podera ser banqueiro por mais de
3 vezes seguidas.
Atengdo: O primeiro banqueiro é esco-
Ihido por meio de.sorteio, que pode ser
feito com um- dado (quem obtiver o
maior ponto serd o banqueiro) ou de
qualquer outra forma.

Quando alguém bate — isto &, faz
Mah Jong —, faz-se o acerto de contas
¢ a banca passa para o primeiro jogador
4 direita do banqueiro, e o antigo Sul tor-
na-se Leste (isto é, banqueiro), o Oeste
torna-se Sul, e assim por diante, com to-
dos os jogadores assumindo a posigio
Leste ¢ a fungéo de banqueiro.

Uma partida de Mah Jong s6 termina
quando o jogador que foi o primeiro ban-
queiro volta a assumir esta fungéo. Des-
sa maneira, uma partida disputada por 4
jogadores compreende, no maximo, 4
Mah Jongs e um nimero varidvel de
mos, pois é muito comum que o ban-
queiro acabe sem que ninguém faga Mah
Jong, repetindo-se entdo o carteio sem
mudar o banqueiro.

Entretanto, se um jogador for banquei-
ro por trés mdos consecutivas, sem que
ninguém faga Mah Jong, entio ele passa
a fungdo para o primeiro jogador a sua
direita.

Portanto, s¢ o nimero minimo de
méos de uma partida é de 4 (para 4 joga-
dores), 0 niimero maximo é de 12.

O carteio
O banqueiro, depois de embaralhar,
pede que o jogador Norte corte o baralho
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€, em seguida, distribui as cartas come-
cando pelo jogador Sul. Ele deve dar 13
cartas a cada jogador, e é usual distribui-
las duas a duas e uma s6 na Gltima roda-
da. O banqueiro, porém, dé mais uma
carta para si mesmo, ficando com 14
cartas.

Finalmente, sem vira-las, o banqueiro
retira mais 14 cartas do baralho, que for-
mam um monte e ficam fora do jogo. A
finalidade destas cartas que nao entram
em jogo, chamadas de tiltimas 14, & im-
pedir que, a0 se esgotar o baralho, algum
Jjogador possa saber com certeza as car-
tas que faltam sair.

Ao terminar o carteio, portanto, de-
vem existir:

— 13 cartas em mios de cada joga-
dor, com excegdo do banqueiro, que tem
14 cartas;

— 14 cartas fechadas, colocadas a
parte ¢ fora do jogo;

— o monte formado pelas cartas res-
tantes, que fica no centro da mesa.

As combinagdes simples

No desenvolvimento do jogo, os dis-
putantes iro tentando formar combina-
ges de cartas que permitam fazer Mah
Jong ou que valham pontos. Essas com-
binagdes, chamadas simples, sio quatro
e estio exemplificadas na Figura 6.

CHAU: & uma seqiiéncia de 3 cartas
comuns do mesmo naipe como, por
exemplo, 3, 4 e 5 de rodas, 7, 8 e 9 de
bambus ¢ 1, 2 e 3 de chinas. Os chaus
sdo seqiiéncias de apenas 3 cartas e nio
valem pontos, servindo apenas para tor-
nar mais fécil fazer Mah Jong. Por isso.
os jogadores mais experientes costumam
jogar sem chaus, para dar maior interes-
se a0 jogo.

PONG: ¢ a trinca formada por 3 car-
tas iguais como, por exemplo, 3 dragdes
verdes, 3 chinas de mimero 7 ¢ 3 ventos

KONG: ¢ a quadra formada por 4
cartas iguais como, por exemplo, os 4
bambus de mimero 1 (carta ilustrada
com a figura de um péssaro), os 4 chinas
de mimero 1, os 4 ventos Sul e os 4 dra-
goes brancos.
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Figura 6

PAR: é a combinagdo formada por 2

cartas iguais como, por exemplo, 2 bam-
bus de mimero 2 ou 2 rodas de mimero
3. O par s6 serve para fazer Mah Jong,
¢ em cada Mah Jong s6 pode haver um
sinico par.
Atengdo: Os pongs ¢ kongs valem pontos
em qualquer circunstincia, mesmo que o
jogador que os possua ndo faga Mah
Jong.

Os chaus podem ser usados para fazer
Mah Jong, mas nio valem pontos.

Os pares servem para fazer Mah Jong,
e s6 valem pontos se o jogador que-6s
possuir fizer Mah Jong.

Assim, o Mah Jong feito com combi-
nagées simples & sempre composto de
quatro ou cinco jogos como, por exem-
plo, 2 kongs ¢ 2 chaus; ou 2 pongs, 2
chaus e 1 par. No Mah Jong um jogador
utiliza sempre /4 cartas para bater, em-
bora ele possa ter, além dessas 14 cartas,
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algumas cartas adlClonals abertas, como
veremos mais adiante.

Desenvolvimento do jogo

Como vocé ja pode observar, as hon-
ras supremas (flores ¢ estagdes) nio en-
tram nas combinagdes simples. Elas sio
cartas especiais, e assim que os jogado-
res recebem suas cartas, devem verificar
se entre elas existe alguma flor ou esta-
gdio. Se houver, o jogador deve arrid-las
— isto &, abrir na mesa, a sua frente, to-
das as flores ¢ estagdes (que tiver recebi-
do, pois essas cartas valem pontos espe-
ciais). Em seguida, o jogador deve substi-
tuir a(s) honra(s) arriada(s) por outra(s)
carta(s) tirada(s) do monte. Essa troca
deve comegar pelo banqueiro, seguindo
para o jogador Sul (a sua direita), e as-
sim por diante.

Durante o desenrolar do jogo, se um
jogador retirar do monte uma honra su-
prema, cle deverd proceder da mesma
maneira — isto é, deve * e reti-
rar uma nova carta do monl:.

Distribuidas as cartas, e feita a primei-
ra reposicao das cartas trocadas pelas
honras supremas, inicia-se o jogo. Cada
jogador troca entdo 2 cartas por outras.
2 cartas com os jogadores colocados a
seu lado, ndo fazendo isso apenas com
o jogador sentado a sua frente. Essa tro-
ca comega com o banqueiro, que troca
cartas com o Sul; em seguida, o Sul troca
cartas com o Oeste; o Oesle troca com
o Norte; ¢ o Norte, finalmente, troca
com o banqueiro.

Quando os jogadores fazem a troca,
devem fazé-la sem ver as car‘as que vai
receber — ou seja, a troca de cartas &
feita simultaneamente.

0 jogo comega com o banqueiro des-
cartando uma carta. A vez de jogar pas-
sa entio ao 2.0 jogador (Sul), que pode
optar entre comprar do monte ou com-
prar a carta que foi jogada pelo banquei-
ro (Leste).

Entretanto, ele s6 pode pegar a carta
de Leste se formar com ela um jogo
(chau, pong ou kong), que deve ser “ar-
riado” (aberto, a sua frente). Assim, uma
carta comprada no monte de descartes

(“bagago”) nunca ¢é levada & mio, pois
o jogador que a compra deve “arrié-la”
diretamente com o jogo que fez.
Atengio: Niio é permitido arriar um par,
o que s6 pode ser feito quando um joga-
dor faz Mah Jong — isto ¢, bate. Portan-
to, 56 se pode comprar do “bagago” para
formar um par quando o jogador faz
Mah Jong com ele.

A vez de jogar de cada um dos jogado-
res vai se sucedendo no sentido anti-ho-
rério, e cada jogador deve anunciar em
voz alta qual a carta que esta descartan-
do. Feito isso, o jogador seguinte pega
a carta descartada para “arriar” um jo-
£0, 0u, entéo, compra uma carta do mon-
te. Desse modo vai sendo formado um
“bagago” pelas cartas descartadas, que
ficam abertas na mesa, mas nao podem
ser consultadas pelos jogadores. Portan-
to, as cartas do “bagago” néo voltam a0
jogo, pois somente a carta de cima pode
ser comprada.

A medida que o jogo vai se desenvol-

vendo, as cartas “arriadas” sio estendi
das na horizontal, a frente de cada um
dos jogadores. Quando “arria” um kong,
o jogador deve comprar uma carta do
monte.
Isso acontece todas as vezes em que
se faz um kong com uma carta comprada
do “bagago”. Mas, se o jogador fizer um
kong com uma carta comprada do mon-
te, ele pode manté-lo fechado na mao
(caso em que ndo tem direito a comprar
outra carta) ou, se preferir, pode “arrid-
lo” (caso em que deverd comprar outra
carta do monte).

Se um jogador tiver um pong “arria-
do” (aberto na mesa, a sua frente), ele
pode transformé-lo em kong, mas so-
mente se comprar do monle a carta ne-
cessaria.

Ou seja, no é permitido comprar uma
carta do “bagago” (monte de descarte)
para fazer um kong a partir de um pong
arriado”. Isso porque s6 se pode com-
prar do “bagago” para “arriar” um jogo
&, no caso, o pong ja-fora “arriado”. Mas
se o jogador tiver um pong fechado na
mio, ele pode comprar do “bagago” a
carta com a qual faré o kong.




TABELA DE CONTAGEM DE PONTOS

(COMBINACOES QUE VALEM PONTOS

A) Combinagdes que valem pontos para
qualquer um dos jogadores, tenha ele feito ou ndo Mah Jong

PONTOS

Aberto  Fechado

1 - qualquer chOW OU DA ... ... ... Nio vale pontos
2 - pong de 2 a 8 em qualquer naipe ©.......2pontos 4 pontos
3 - pong de nimeros extremos (1 ¢ 9)

ou de qualquer Vento ou Dragio .......................4ponlos 8 pontos
4 - kong de 2 a 8 em qualquer naipe . . .........8pontos 16 pontos
5 - kong de niimeros extremos (1 ou 9)

ou de qualquer Vento ou Dragio ...................... 16 pontos 32 pontos
6 - qualquer Flor ou Estagio .. ©iii... ... 4pontos

B) Combinagdes que valem pontos somente
quando realizadas pelo jogador que fez Mah Jong

1 - Par de qualquer Dragao 5 St S bauad 52 pontos
2 - Par do Vento do proprio jogador ...........................2pontos
3 - Par do Vento do banqueiro (Leste) ......... - ... 2 pontos

NOTA - Se é o banqueiro que faz Mah Jong, usando um par de Vento Leste,

ele tem direito a 4 pontos.

C) Bonificagdes para o jogador que faz Mah Jong

-

ES

Por fazer Mah Jong conr uma carta descartada pres - - 20 pontos.
Por fazer Mah Jong com uma carta do monte .................22 pontos

Por fazer Mah Jong usando uma inica carta possivel

(todas as cartas similares ja tendo sido descartadas) ............ 24 pontos
Por fazer Mah Jong usando a iltima carta do monte .......... 30 pontos
Por nio possuir nenhum chow R A 10 pontos
Por nio possuir nenhuma carta de Bambu, Roda ou China 10 pontos

COMBINAGOES QUE DAO “DOBRES™

1 — A posse de um pong ou um

kong de qualquer Dragao ................. -+ 1 dobre (total de pontos x 2)

2 — A posse de um pong ou um kong

do Vento do préprio jogador ou do banqueiro (Leste) - 1 dobre (total de pontos x 2)




3 — A posse de Flor ou Estagdo equivalente a0 vento do jogador
(ver equivaléncia no item

SO Baalio) o i e v 1 dobre (total de pontos x 2)

4 — Apossedas4 E:mpoe: ou
das 4 Flores ... e L .3 dobres (total de pontos x 8)

Atengio: Todos esses dobres sao cumulativos — isto é, um jogador ~pode obter mais de um
dobre na. mesma mio, tendo direito a contar os pontos de todos eles.

Dobres a que tem direito somente o jogador que faz Mah Jong

....... 1 dobre (total de pontos x 2)

— Mo sem cartas de Bambu,
Rodae China ........ SRt o e 1 dobre (total de pontos x 2)

3 — Mo com apenas um naipe
(Bambu, Roda ou China),

mais Ventos e/ou Dragdes ................ - 1 dobre (total de pontos x 2)
4 — Mio com apenas nimeros extremos

(1 ¢ 9), mais Ventos e/ou Dragdes .............. | dobre (total de pontos x 2)
5 — Por utilizar o Roubar para matar ............... -1 dobre (total de pontos x 2)

6 — Mao com apenas um naipe,

sem Venlos e Dragoes ...................... 3 dobres (total de pontos x 8)

Dobres para o jogador que faz Mah Jong usando
uma combinagio especial (isto é, a mdo limite) .................. 4000 pontos

Atengiio: Neste iltimo caso, nio se computa mais nenhum ponto na mo para o jogador que
tiver direito a esse dobre.

TABELA ULO. AL DE PONTOS
DOBRES DOBRES
Um Dois Trés Quatro Cinco Scis Um Dois Trés Quatro Cinco Seis
il 32, 264, W28 104 208 416 832 1664 3328

2 2

Hpanbi b 32e © 64 10R 256 § 4 108 216 432 864 1728 3456
6 12 24 48 96 192 384| Zs6 112 224 448 896 1792 3584
8 16 32 64 128 256 SI2| 53 116 232 464 928 1856 3712
10 20 40 8 160 320 640| G0 120 240 480 960 1920 3840
1224 48 96 192 384 68| ) 124 248 496 992 1984 3968
14 28 56 112 224 448  896| 64 128 256 SI2 1024 2048 4096
1632 64 128 256 512 1024 66 132 264 528 1056 2112 4224
18 36 72 144 288 576 1152 63 136 272 544 1088 2176 4352
20 40 80 160 320 640 1280| 70 140 280 S60 1120 2240 4480
22 44 88 176 352 04 1408| 75 144 288 576 1152 2304 4608
24 48 96 192 384 768 IS36| 74 148 296 592 1184 2368 4736
26 52 104 208 416 832 1664| 76 152 304 608 1216 2432 4864
28 56 112 224 448 896 1792| 75 16 312 624 1248 2496 4992
30 60 120 240 480 960 1920| gy 160 320 640 1280 2560 5120
32 64 128 256 512 1024 2048 g 164 328 656 1312 2624 5248
34 68 136 272 544 1088 2176| g4 168 336 672 1344 2688 5376
36 72 144 288 576 1152 2304| g5 172 344 688 1376 2752 5504
38 76 152 304 608 1216 2432| gg 176 352 704 1408 2816 5632
40 80 160 320 640 1280 2560( 99 180 360 720 1440 2880 5760
42 84 168 336 672 1344 2688 oy 184 368 736 1472 2944 5888
44 88 176 352 704 1408 2816 o4 188 376 752 1504 3008 6016
46 92 184 368 736 1472 2944| 95 192 384 768 1536 3072 6144
48 96 192 384 768 1536 3072| o5 196 392 784 1568 3136 6272
50 100 200 400 800 1600 3200| 100 200 400 800 1600 3200 6400
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Comprar fora de vez

Ha dois casos em que um jogador po-
de comprar uma carta recém-descartada
fora de sua vez de jogar: para bater ou
para fazer um pong ou kong. Se é para
bater, o jogador pode usar essa carta pa-
ra fazer qualquer jogo ou par. Na hipdte-
se dessa servir também para outro(s) jo-
gador(es), teré preferéncia o jogador que
usé-la para bater.

Se dois jogadores forem utilizar essa
carta para fazer Mah Jong (isto é, para
bater), teré direito a fazé-lo aquele que
estiver mais préximo do banqueiro no
sentido do desenvolvimento do jogo. Se
um deles for o banqueiro, ele teré a prefe-
réncia.

Quando um jogador reivindicar uma
carta descartada para fazer um pong ou
kong, ela Ihe pertenceré mesmo que o jo-
gador da vez possa fazer um chau com
ela. Isto &, se ninguém bater com essa
carta, ela pertencera ao jogador que com
ela fizer um pong ou kong, que deverd
ser “arriado”.

Quando um jogador, fora de sua vez
de jogar, pega uma carta recém-descarta-
da para fazer um pong ou kong, a vez
de jogar passa a ser dele, que deve des-
cartar. Se ele tiver feito um kong com es-
sa carta, ele deve também comprar uma
carta do monte.

Por exemplo: Sul descarta, ¢ a vez de
jogar seria de Oeste. Mas, Norte requisi-
ta a carta e com ela “arria” um pong.
Entiio, Norte descarta e a vez de jogar
cabe a Leste. Com a intervengao de Nor-
te, Oeste simplesmente perdeu a vez de
jogar.

Final do jogo
Uma mdo de Mah Jong termina quan-
do algum jogador “bate” — isto &, faz

Mah Jong (ver exemplo de um Mah Jong
na Figura 7), ou quando acabam as car-
tas do monte. Neste dltimo caso, ocorre
um empate ¢, mediante combinagdo pré-
via entre os jogadores, podem-se contar
os pontos de cada jogador ou, enti
simplesmente declarar nula toda a mdo.
O procedimento mais comum & anular a
mdo, devendo todos os jogadores deposi-
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Figura7

tar 500 pontos com o banqueiro. Estes
pontos serdo entregues ao vencedor da
préxima mdo, que receberé do banqueiro
2000 pontos. Este procedimento deverd
ser mantido sempre que ocorrer um em-
pate.

Se um jogador faz Mah Jong, contam-
se 0s pontos feitos por cada um dos joga-
dores na mdo. O Mah Jong pode ser feito
comprando-se uma carta do monte, com-
prando-se uma carta do “bagago” (na
vez de jogar ou fora dela), ou, ainda, o
que é muito raro, pelo artificio de roubar
para matar.

O artificio de roubar para matar ocor-
re apenas quando um dos jogadores tem
um kong e somente ele arriado ¢ outro
jogador requisita uma carta desse kong
para fazer Mah Jong. Ou seja, no roubar
para matar, um jogador pode usar uma
carta de um kong arriado por outro joga-
dor para “bater”.

Terminada a mdo, os jogadores devem
exibir os jogos fechados, arriando-os de
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forma.diferente dos jogos que ja estavam
abertos na mesa, para efeito da contagem
de pontos.

Um jogo todo feito na méo (isto &, ndo
arriado durante a mdo) é aberto na mesa
com as cartas do meio fechadas. Por
exemplo: um pong fechado & arriado
com a carta do meio voltada para baixo
(conforme a Figura 8).
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Figura8

Atengio: No caso de haver qualquer di-
vida entre os jogadores no decorrer de
uma partida, 0 banqueiro decidird quem
esta com a razio. No caso do banqueiro
estar envolvido, o vento Sul é quem terd
o papel de juiz.

Contagem de pontos

Terminada cada uma das mdos, proce-
de-se a contagem dos pontos que foram
obtidos em seu decorrer por cada um dos
jogadores.

Isso deve ser feito de acordo com as
tabelas que se encontram nas paginas
centrais deste folheto de regras.

Uma vez contados os pontos de cada
jogador, procede-se ao acerto de contas
entre eles.

0 acerto de contas

No Mah Jong, os pontos feitos sio pa-
g0s com fichas especiais aos vencedores,
no final de cada mdo. E comum distri
buir-se um cacife de 10000 pontos, dis-
tribuidos em fichas, da seguinte forma:

— 10fichas de 100 pontos

— 5 fichas de 200 pontos

— 4fichas de 500 pontos

— 6 fichas de 1000 pontos

Como se v, ndo existem fichas de va-
lor menor do que 100 pontos; portanto,
as fragdes inferiores a 5O devem ser des-
prezadas e as iguais ou superiores a SO
devem ser arredondadas para a centena
imediatamente superior.

Terminada a mdo, procede-se ao acer-
to de contas entre os jogadores, obser-
vando-se as seguintes regras:

1) O banqueiro sempre paga ou recebe
em dobro.

2) Quem faz Mah Jong deve receber
de cada um dos outros jogadores o valor
de seu Mah Jong, ¢ ndo paga nada a nin-
L
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3) Os demais jogadores devem acertar
entre si suas diferengas de pontos. O que
tiver feito mais pontos recebe dos outros
a diferenga de pontos para os demais. O
que tiver feito menos pontos paga o valor
da diferenga para os demais jogadores.

Exemplo de contagem de
pontos e de acerto de contas

Tomemos uma mdo completa como
exemplo para a contagem de pontos € o
acerto de contas. Suponhamos que a
mdo se encerrou com Norte fazendo
Mah Jong com uma carta comprada do
monte. Em seguida, os jogos foram aber-
tos para a contagem, verificando-se o se-

guinte:
NORTE
4 oitos de roda (kong) = 8 pontos
3 dragbes vermelhos (pong) =
4 pontos

3 setes de bambu (pong) = 2 pontos
4,5 ¢ 6 de bambu (chau) = 0 pontos
2 noves de chinas (par) = 0 pontos
aFlorn.4= 4 pontos

Bonificagio

— pelo Mah Jong = 20 pontos

— por bater com carta do monte =
2 pontos

Sub-total de pontos = 40 pontos
Dobres

— pelo pong de dragdes

40x2= 80 pontos
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— pela flor do préprio vento

80x 2= 160 pontos

Total de pontos de Norte = 160

Sul e Oeste devem pagar a Norte, cada
um, 200 pontos (160 pontos arredonda-
dos para cima), ¢ Leste — que é o ban-

queiro e, por isso, deve pagar-lhe em do-.

bro —, 300 pontos (320, desprezada a
frago inferior a 50).

Agora, vamos proceder a0 acerto de
contas entre os demais jogadores. Supo-
nhamos que Sul tinha em seu poder as
seguintes cartas e combinagdes que va-
lem pontos:

SuL

— aestagio n.° 2 = 4 pontos
— 4 ventos Sul, sem arriar (kong
fechado) = 32 pontos
— 3 uns de chinas (pong fechado)
= 16 pontos
Sub-total de pontos = 52 pontos
Dobres
— pela estagdo referente a0
seu proprio vento 52 x 2= 104
— pelo kong de seu préprio
vento 104 x 2 = 208
Total de pontos de Sul = 208 pontos
LESTE:E OESTE
Finalmente, suponhamos que Leste
possuia 60 pontos e Oeste, somente
10 pontos. Assim, Sul deve receber de
Leste:
208 — 60 = 148 x 2 (Leste & o ban-
queiro e, por isso, paga e recebe em do-
bro) = 296. Ou seja, 3

OESTE pagou 200 pontos a Norte +
200 pontos a Sul + 100 pontos a Leste,
perdendo ao todo 500 pontos.

Regras complementares

1) Da mesma forma que no buraco se
pode combinar se é ou ndo permitido ba-
ter sem canastra, também no Mah Jong
& comum estabelecer-se que sé se possa
bater depois de conseguir dois dobres.
Embora esta regra torne o jogo mais in-
teressante, sugerimos aos principiantes
que a adotem somente depois de estarem
bastante familiarizados com o Mah Jong
normal, sobretudo com a Tabela de Con-
tagem de Pontos.

2) Cada jogador deve anunciar em voz
alta qual é a carta que esta descartando,
devendo fazer o mesmo com as cartas ou
jogos que estiver arriando.

3) Um jogador pode requisitar carta
do “bagago” somente fora de sua vez de
jogar, enquanto o jogador seguinte nio
tiver descartado. Se, por acaso, o proxi-
mo jogador ja comprou uma carta do
monte, é vélido que um outro jogador re-
quisite a carta do “bagago”. Neste caso,
a carta comprada é devolvida ao monte,
na mesma posi¢ao em que se encontrava
anteriormente. Contudo se, por acaso, o
jogador seguinte j& comprou a carta do
“bagago” e com ela fez um jogo que j
foi “arriado”, porém ainda nio descar-
tou, mesmo assim a carta do “bagago”

300 pontos.

Sul deve receber de Oeste:

208 — 10 = 198. Ou seja, arrendon-
dando-se, 200 pontos.

Por fim, Leste recebe de Oeste:

60 — 10 x 2 (0 banqueiro recebe em
dobro) = 100 pontos.

No balango final, NORTE recebeu
200 pontos de Sul + 200 pontos de Oes-
te + 300 pontos de Leste, ganhando a0
todo 700 pontos.

SUL recebeu 300 pontos de Leste +
200 pontos de Oeste, e pagou 200 pontos
a Norte, ganhando ao todo 300 pontos.

LESTE recebeu 100 pontos de Oeste
e pagou 300 pontos a Sul + 300 pontos
a Norte, perdendo ao todo 500 pontos.

10

pode ser por um outro joga-
dor, mas somente para bater. Conclui-se
entdo desta regra que uma jogada se en-
cerra apenas quando a carta seguinte &
descartada.

4) Nimero incorreto de cartas — ca-
da jogador, a qualquer momento do jogo,
nunca deve ter menos de 13 cartas (na
mdo e/ou arriadas). Se, inadvertidamen-
te, ele ficar com um numero inferier-de
cartas, continuara jogando normalmente
e seus pontos serdo contados, mas ele
ndo pode bater. Se o niimero de cartas
for superior ao que deveria possuir, ele
continuaré jogando, mas ndo pode bater
e seus pontos ndo serdo contados.

5) Arriar incorretamente — se um jo-
gador arriar um jogo de forma incorreta,
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os demais jogadores devem adverti-lo do
erro. Se o engano for corrigido antes do
descarte do jogador seguinte, nada acon-
tece ¢ 0 jogo prossegue normalmente.
Entretanto, se o erro s6 for percebido
mais tarde, entdo a mdo do jogador que
se equivocou ¢ declarada morta — isto
&, ele ndo tem direito a bater e seus pon-
10 néo serdo contados. O jogo incorreto
deve permanecer arriado.

6) Mah Jong incorreto — se um joga-
dor declara Mah Jong e, depois de abrir
suas cartas, verifica que se enganou, ele
apenas recolhe as cartas e 0 jogo conti-
nua. Mas, se outro jogador, em conse-
qiiéncia do Mah Jong incorretamente
anunciado, abrir suas cartas sobre a me-
sa, revelando-as aos demais jogadores,
nesse caso o jogador que anunciou o
Mah Jong deve pagar

pelo menos, um pong de 1 ou 9 de bam-
bus, outro de rodas e outro de chinas. O
quarto jogo e o par restantes, sempre for-
mados por cartas de niimeros 1 ou 9, re-
petem um dos naipes.

3. Mio Oculta — & o Mah Jong cons-
tituido somente de pongs e/ou kongs (is-
10 &, sem chaus nem pares), que & conse-
guido sem que 0 jogador haja previamen-
te arriado nenhum jogo. Ou scja, é uma
combinagdo fechada, toda ela feita na
mio.

4. Miio Maravilha ou Mo dos Treze
Exemplares (ver Figura 9) — é a mdo
constituida por cartas de némeros 1 ¢ 9
de todos os naipes, um exemplar de cada
vento ¢ dragéo e, finalmente, por uma
carta que forme par com qualquer uma
das anteriores. Para fazer esse tipo de

4000 pontos de multa a cada um dos
seus adversarios.

Combinagdes especiais
(Recomendamos que vocé jogue Mah
Jong com essas combinagdes somente
depois de té-lo jogado algumas vezes
apenas com combinagées simples.)

Além das combinagdes simples, o
Mah Jong é jogado com combinages es-
peciais, também chamadas de Mdos-Li-
mite.

Bem mais raras, essas combinagdes
d@io 4 000 pontos ao jogador que as con-
segue fazer, 0 que é considerado como
limite maximo de pontos em uma mdo
de Mah Jong. As combinagdes especiais
530 as seguintes:

1. Ventos e Dragdes — ¢ a mdo que
s6 possui exclusivamente ventos ¢ dra-
gdes, com pelo menos um exemplar de
cada vento e de cada dragdo. Assim, esta
mdo tem 8 cartas diferentes (4 ventos ¢
4 dragdes), sendo as outras 5 cartas repe-
tigdes das anteriores. Nessa mdo nio ¢
necessério formar quaisquer combina-
Goes.

2. Mio dos Extremos — & o Mah
Jong obtido por combinagdes simples
(kongs e/ou pongs) formadas apenas pe-
las cartas de nimeros 1 ¢ 9 de todos os
naipes. Portanto, essa mdo deve conter,

especial é necessirio, por-
tanto, que o jogador possua 1 ¢ 9 dos trés
naipes, os 4 ventos, os 3 dragdes, além
de um exemplar repetido de qualquer
destas cartas.

%

MAO MARAVILHA
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Figura 9

5. As Portas do Céu — trata-se de
uma combinagdo formada por um tinico
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naipe, contendo um pong de cartas de
nimero 1, um pong de cartas de nimero
9, a seqiiéncia completa de 2 a 8 ¢ mais
uma carta extra (qualquer uma) do naipe
(ver Figura 10). Para fazer essa combi-
nago, & necessario, portanto, que o joga-
dor tenha trés cartas de nimero 1, trés
cartas de nmero 9, uma seqiiéncia de 7
cartas (2 a 8) e mais uma carta de um
naipe qualquer.

Mio Celeste — é 0 Mah Jong feito
pelo jogador em sua primeira vez de jo-
gar. Note-se que ele s6 fara a Mo Celes-
te se ele bater na sua vez de jogar — isto
&, se cle bater na 1.* rodada, mas fora
da vez de jogar, ndo tera feito essa com-
binagéo especial.

1. Os Quatro Grandes Ventos — é a
combinagéo formada somente por cartas
de ventos.

8. A Serpente — & a combinagio for-
mada por uma seqiiéncia de cartas de ni-
meros 1 a 9 de um mesmo naipe, mais
uma carta de cada vento, ¢ uma 14.* car-
ta que forme par com qualquer uma das
cartas anteriores. Este é um jogo que, ob-
viamente, s6 pode ser todo feito na mao,

sem que o jogador abra nenhuma carta
na mesa.

9. Pares de Honra — ¢ o Mah
Jong obtido com sete pares. E necessrio
que fodos os pares sejam formados por
cartas de niimeros 1 ou 9, dragoes ou
ventos. E importante lembrar que na
constituigdo desta combinagdo, um kong
equivale a dois pares.

10. Miio Vermelha — ¢ a combinagio
especial, formada exclusivamente por
combinagdes simples de cartas de naipe
bambu, que possua desenhos vermelhos
(isto &, as cartas de nimeros S, 7 ¢ 9)
e por dragdes vermelhos. Nio basta, po-
rém, que o jogador tenha somente cartas
vermelhas de bambu para fazer esse tipo
de Mah Jong: é preciso que elas formem
combinagdes.

11. Mio Verdinha — é a combinagao
especial, formada somente por combina-
gdes simples de cartas do naipe bambu,
cujo desenho seja exclusivamente verde
(ou seja, as cartas de nimeros 1, 2, 3,
4, 6 ¢ 8), incluindo necessariamente uma
combinagio (pong ou kong) de dragdes
verdes.
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AS PORTAS DO CEU
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Figura 10




