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Introduzione

Negli ultimi anni abbiamo assistito ad una crescita nell'interesse del Mahjong a livelloateo@dimpre piu
giocatori da ogni nazione hanno cominciato ad essere attratti dal ginctrigante del mondo. In Europa
ad esempio & chiaro che il numero dei tornei continua a crescere, tanto gqilantmero di club di Mahjog.

La globalizzazione e la connessione internet sempre piu velaoaplpermesso in un modo mai visto prima
a giocatori da tutto il mondo di potersi riunire attorno ai tavolitwali di Mahjong. Le partite online e
discussioni spaziano tra tantissime varianti, ma il Mahjong giag@nkiichi, sembra sempre avere una
sorta di "status" tra i giocatori e un folto gruppo di appassionati,bplbdimente ispirati dai giocatori
professionisti giapponesi, unici al mondo.

La prima edizione del regolamento EMA é stato scritto in preparazione del "Firgpear Riichi
Championship" nel 2008 ad Hannover, in Germania. Le regole erano basatedsuti giocare #iichi piu
diffuso nei Paesi Bassi ed in Danimarca. Le regole sono state modificate 2ie1 8ddo da essere piu vicini
alla versione giapponese ddchi, mantenendo comunque qualche variante.

In preparazione del primo "World Riichi Championship" a Parigi, in Fran®14e|Sylvain Malbec ha creato

il regolamento WRC in collaborazione con molte persone da tutto il mdrad cui laJapan Mahjong
Professional Leagudlel 2015 il regolamento WRC é stato modificato leggermente e si € vista la necessita di
revisionare anche il regolamento EMA al momento in uso.

Questo manuale descrive le regaiehi dellEuropean Mahjong Associatio®lla loro corrente forma del
2016.

Tina Christensen, President
European Mahjong Assaciation

Aprile 2016



Note del traduttore

Questo manuale & un adattamento del Regolamento EMA 2016 in Inglese galahnento WRC 2015. Non
pud essere chiamata una traduzione diretta poiché ci siamo visti costretiimdiare certi termini e nomi

delle mani, per venire incontro al significato originale ed evitare amiigthie purtroppo nella lingua Italiana
spiccavano proprio per divergenza linguistica. Mentre, in altri casi abbiamatéraloveroso aggiungere
precisazioni o note.

La differenza piu grande che salta all'occhio sono le chiamatiaed pung, chowe kongsono stati sostituiti
rispettivamente dalle chiamate giappongsdn, chi e kan per rispettare la terminologia WRC, da cui il
regolamento EMA trae ispirazione.

Le chiamatepung , how_e kong_sono comungue valide come scritto anche in questo regolamento, ma
in ottica da torneo sarebbe preferibile usare i termini giapponesi, in quanto hanno la prietV&RC.

E importante notare che i termini qua sopra si riferiscono alla chiamata, guiid _non & il termine
propriamente corretto per definire una scala quando si ha una mano copegasolo quando é una seal
chiamata. Il termine corretto sarebbéluntsu_oppure %cala. Questo chiarimento € da tenere a mente
guando si tengono partite con giocatori giapponesi poiché puo crearfisione. In altri contesti invece non
ha nessuna rilevanza.

| fan sono stati sostituiti dal nome giapponesenU u vSE -PedMF]_ }v ] du. Quésto]di nuovo
e stato fatto per conformarsi alla terminologia WRC e per chiarire la provemidalfan che & propria
okong Kong Mahjong non ha niente a che fare corRiichi Mahjong

Infine, ci sono i nomi di alcune mani che sono stati cambiati per rispeattamgnificato giapponese e per
distaccarsi dalle mani deflong Kong Mahjong daldfCR da cui i precedenti regolamenti prendevano
ispirazione.

Tutti questi cambiamenti e altri che troverete nel manuale sono stati fatti, oltre parragione pratica,
soprattutto per una ragione di chiarezza.

Esistono molti sistemi di Mahjong e riteniamo che differenziare chiaramentesigiama possa giovare a
tutti, eliminando ogni ambiguita e incomprensione.

Il manuale che avete in mano é frutto di anni di revisioni e tramhian inglese, danese, giapponese, francese
e italiano.

Ciauguriamo di aver reso giustizia a questo magnifico giocoguelséo possa essere un punto di riferimento
per ogni giocatore diichi.

Massimo Crivaro and Ivan Coli, President and Vice-President
Tanuki Riichi Mahjong Club
Gennaio 2017



Cambiamenti dal regolamento del 2012

Le regole sono state modificate per evitare ambiguita e per essere piu vicilmbigiapponese e alle regole

WRC.

I cambiamenti maggiori dal regolamento del 2012:

~

Lt Wt W et W e W e W e W e W e W e WS Bt Wt W Y

Rimozione dei cinque rossi.

Tanyaopu0 essere a mano aperta.

Renhcé una mananangan non pityakuman

Dai suushié una manoyakuman non piu doppioyakuman

Una mano da 13+ fan si conta cosanbaiman non pidyakuman

La regola dei 3 secondi € stata rimossa.

Swap-callingkuika® non € permesso.

Il furiten temporaneo finisce quando il giocatore pesca o chiama una tessera.
Cinque contatori nel tavolo significano dyakuper vincere: & stata rimossa.
Sono state rimosse le mani a monte per interruzione.

La mandNagashi Mangar stata rimossa.

Il punteggioUmaeé cambiato:15.000'5.000/-5.000/-15.000.

La penalitchomboin torneo & di 20.000 punti da sottrarre doparta

In generale, le penalita sono piu permissive.

Le differenze dalVorld Championship Rules 2015

A

Piu di un vincitore & permesso.

4 hane 30fu non é arrotondato a un pagamentoangan

Regole sulla gestione dei tempi differenti; ENd&N hanno la precedenza sthi.
Le puntateriichi alla fine di una partita vanno al vincitore.



1.Le tessere

Le 34 differenti tessere del Mahjong sono presentate qui di seguito. Un set condplgtahjong contiene
guattro esemplari di ciascuna tessera.

11. Itresemi
] }v} SE <+ u]U ] e pv} ] <«p o] Z 00 § e« E vpu E § oo[uv}

Cerchi o PalleRinzy
Bambu o CanneSpuzii

Caratteri o Scrittiflanzu)

> § ee E "pv}_  Av}IA _ tedmipaliz} [w\S}barbu e rappresentato come un uccello, il
cui disegno spesso varia a seconda del sstadtijong

1.2. Onori
Oltre alle tessere dei tre semi ci sono sette differenti onguiattro venti e tre draghi.
| venti sono mostrati nella corretta sequenza: EadOvest-Nord.

| draghi sono mostrati nella corretta sequenza: Bianco-Verde-Rosso. Il diselgdmago bianco pud
variare a seconda del set di gioco; di solito & una tessera completamiameaboppure € una tessera
bianca con una cornice blu.

Venti Kazepai)

Draghi Gangerpai)

1.3. Altretessere

Un set di gioco € composto quindi da 136 tessere, ovvero da quatnm@ari di ciascuna delle tessere
sopra illustrate. A volte i set di gioco contengono altre tessere (fiori, stagimlly) che non sono usate
nel Riichi Mahjong

| set Giapponesi contengono anche i cinque rossi, che non vengono azatitihel Regolamento EMA
Riichi

1.4. Altro materiale

| set di gioco spesso hanno un segnalino per indicare il vento di girediondi) e degli stecchetti usati,
oltre che per tenere il punteggio, anche come gettoni e puntate géclili (vedi sezione 3.3.13).

| set devono anche avere almeno due dadi.



2.Preparazione
2.1. Proprio vento

Il Mahjong é giocato da quattro giocatori ad ognuno dei quali & ageoaiavento chiamato’proprio
vento .

Est € il giocatore iniziale, Sud siede alla destra di Est, Ovest siede dafildesée Nord siede alla sinistra
di Est(notare che la disposizione in senso antiorario est-sud-ovest-nord non rfipdacposizione dei
punti cardinali della bussolaj\d ogni mano le posizioni dei venti cambieranno (\ssfiore 3.4.10)
Durante una partita completa ogni giocatore & Est per almeno due volte.

22. \Ventodigro

Quando il gioco incomincias3 ]o “A v3}}] A &3} ] .@jando il giocatore che ha iniziato

la partita da Est torna ad essere di nuovo Est, dopo che tutti i giocatori hanno giocato almeno una mano
come Estjl vento di giro diventa SudUn segnalino indicantéEst deve essere messo accanto al
giocatore che incomincia la partita e quando questo giocatore torna ad esserdopstche il primo

vento di giro e terminato, il segnalino viene girato per indicare il nuovo vento dcgilSud.

2.3. Posizone al tavolo

Le posizioni dei giocatori al tavolo sono determinate tirandimide, a meno che non siano predefinite
dalle schede di torneo.

Per sorteggiare i posti si prendono quattro
singole tessere di ciascun vento: le tessere
vengono coperte e mischiate ed ogni giocatore
ne pesca una; il giocatore che ha mescolato le
tessere peschera per ultimo. Il giocatore che
pesca Est comincera il gioco come Es$t, i
giocatore che pesca Sud comincera il gioco
come Sud, il giocatore che pesca Qves
comincera il gioco come Ovest e il giocatore che
pesca Nord comincera il gioco come Nord.

24. Assegnazione degli stecchetti

Ad ogni giocatore vengono assegnati dai 20.000 ai 30.000 punti,si ddaregolamento che si sta
utilizzando. In genere, tali punti vengono indicati da una serie di stecchetti con diversi valori.

Quando un giocatore deve pagare dei punti ad un altro giocatore a sadjuit@a vittoria o penalita, esso
*] SE u ]V UV % s PP]} ] UV vuu E} ] 8 Z 83] «<ullagaratS oo0[ uu

Gli stecchetti da 1.000 punti vengono utilizzati
durante le chiamate detlichi.

Il totale del valore degli stecchetti di un giocatore
e il numero di punti totale di quel giocatore.

Tali stecchetti non sempre vengono utilizzati,
soprattutto in regolamenti che prevedono la
possibilita di un punteggio negativo di un
giocatore.



25. (Qostruzone del muro

Le tessere vengono mescolate, poi ogni giocatore costruisce di fronteia s@iro ungo 17 tesseree
alto 2. | quattro muri vengono disposti in modo da formare un quadrato.

2.6. Aperturadel muro

Est tira i due dadi e conta i giocatori in senso antiorario fino al namnelicato dai dadi, cominciando da
sé stesso. |l giocatore cosi determinato rompe il muro davanti a
sé, contando a partire dalla propria destra le coppie di tessere
e }v} ]Jo vpu &} ]Jv ] s} ] ]1X }%} o[poS]u } %o %o |
}Jvd § Jo up@E} Al v E}SSIU ]38 V}HUV %}[ 0 p < 1]}v]X

Ad esempio, se il tiro dei dadi di Est fosse 12, allora Nord rompe
il muro come mostrato nella figura a sinistra.

2.7. Il muromorto
Le sette coppie di tessere alla destra del punto di rottura per il ghpog@orrispondente a quel muro (nel

*} E]%}ES 8} v oo (JPUE % E v U E}@E « }S|SHY} w(E}e PupuEk
muro adiacent }oSE& o[ vP}o} ¢« ] & PPJuvP o (]v 0O UPELX

Le sette coppie di tessere vengono separate dal restante muro. Queste tessendtiimnate solamente
per rimpiazzare le quarte tessere che vanno a form&emi(vedi sezione 3.3.3).

Econsentito, al giocatore che siede davanti al muro morto, di sistemare |lapessera di rimpiazzo sul
piano del tavolo immediatamente alla sinistra del muro morto, in molae il muro si presenti con due
tessere singole seguite da sei coppie di tessere su due file. Questo per diminuire il rischio di fag cadere
scoprire la prima tessera di rimpiazzo.

28. v] $& [dora

Si contano tre coppie di tessere nelmung ES} ~]v » ve} VvS]}E E]}e % ES]E oo|[
muro e si gira la tessera che si trova nella fila superiore per determiaddécatore didora. Questa

tessera indica quale tesserda&doraX ~ o[]v ] dBiAE la téssera di un seme, alloradara ¢ la

tessera successiva dello stesso seme. Ad esempio, il sette di bamtarala « o[]v ] défe@&il ]

sei di bambiX ~ o[]v ] S}G&E dora v uW}lo 00} ¢35 e} e u X ~ o[]v,] 3}E
anche ladora & un drago nel seguente ordine: il rosso indica il bianco; itbiardica il verde e il verde

Jv] Jo E}ee}X W E ] A v3]U ¢Ju]ou vS3sud-ovgptRoidvest. Jo « Ppu vE W 3§

eladoras o[]v ] S}CE
eladoras o[]v ] S}CE
eladoras of]v ] S}CE

eladoras o[]v ] S}



2.9. Disgtribuzione delle tessere

Il giocatore Est prende le prime quattro tessere del muro (due della fila sopre eella fila sotto)
procedendo in senso orario a partire dal suo punto di rottura. Le tessereomengescate dal muro
rimuovendole in senso orario, mentre il turno dei giocatori procede in senso antiofud prende le
successive quattro tessere, Ovest le successive quattro, Nord le successive quatireia ino a che
tutti i giocatori hanno dodici tessere.

Est continua prendendo due tessere: le due tessere della fila
superiore che si trovano in prima e terza posizione, come
mostrato in figura

Apu U KA <8 E}JE % E v }v} <p]lv] v 00o[}E ]
cias uv} ~<p 3  }VvA vi]}v vlv 03 E O[}E ]Jv ] % ¢ SWou M5 euv 3 9
sola tessera, aspettasse che gli altri giocatori prendessero la loro e prendesse infine dadipestima
tessera).

Est ora ha la mano iniziale composta da quattordici tessere, mentre gliadtatgri hanno tredici tessere
ciascuno.

Ogni giocatore dispone le proprie tessere diritte di fronte a sé inowubek solamente lui le possa vedere.
| dadi vengono collocati alla destra di Est; in questo modo € chiaro a tutti quale gioc&iste e
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3.Svolgimento del gioco

Lo scopo del gioco € di formare le combinazioni richiestechiudere la manbX >[pos$ E]}E ¢ } %o}
e di ricavare il maggior numero di punti dalle mani vincenti. Non mapgbnumero di mani chiuse durante
una partita, i punti fatti determinano il vincitore.

3.1. Fagdelgoco

Il turno di gioco di un giocatore incomincia quando acquisisceessera e termina quando scarta una
tessera.

Durante un normale giro di gioco tutti i giocatori giocano una volta al loro turno. llalergiro di gioco
€ interrotto se uno scarto viene chiamato per formare un pokeamy, un tris pon) o una scalachi)
oppure se viene dichiarato un poker coperkaiicoperto).

Una mano dura fino a che un giocatore non completa le sue combinaziomies gppure se va a monte
la partita. Durante un giro di vento tutti i giocatori sono Est a turno. Unéita completa é formata da
due giri di vento: il giro di Est ed il giro di Sud.

3.2. Manovalida

Una mano valida &€ composta da quattro combinazioni e una coppia. Wmair@zione pud essere una
scala €hi), un tris pon) oppure un pokerkan). Una mano per essere vincente perd deve avere almeno
unoyaku (condizione di vittoria, vedi sezione %1.1

Un giocatore che é ifuriten (vedi sezione 3.4.4) non pud vincererah (vittoria tramite scarto di un
avversario) ma soltanto #sumo (vittoria tramite pescata dal muro).

Una scalachi, & costituita da
tre tessere consecutive dello stesso sen

Un tris, pon, é formato da
tre tessere uguali

Un poker,kan, & formato da
quattro tessere uguali

Una coppia e formata de
due tessere uguali

Non si possono farchicon i draghi o i venti; 8-9-1 dello stesso seme non éhimalido.
Esistono due mani speciali che non sono composte da quattro combinazioni ed yoe cop

X Chi ToitsySette Coppiesedi sezione 4.2.2)
x Koku Shimuso(iredici Orfanivedi sezione 4.2.5)

! Si intende completare la mano con la quattordicesima tessera pescata dal maronoii morto {suma) o presa
dallo scarto di un avversarioof)) [N.d.T.]
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3.3. Turnodiungiocatore

/o P]} } % & o P]} §}E Z & O[}E ]v-0rdriGuEV} %o E} Jv o v

Un giocatore incomincia il suo turno pescando una tessera. Soltanto Edexerpescare al suo primo
turno di gioco, avendo gia nella mano 14 tessere. Se il giocatore risanfe 0 non dichiara ukan, il
suo turno finisce con lo scarto di una delle proprie tessere coperte.

Ogni giocatore dispone in modo ordinato i propri scarti davasé,dormando file di sei tessere ciascuna
oo[]vS EBv} o upE}}U Jvu}l} Z ] Z] ®} Z] Z + .(ES S} 0 § ¢ &

33.1. Aucu}e & (13

> [ n aoSdaarto effettuato da un giocatore pud essere chiamato da qualunque altrosan@per
chiudere la manorén), per formare urkano per formare urpon. Unkan o unpon chiamati possono
far perdere un turno ad uno o due giocatori, in quanto il turno di giscomincia a partire dal
P]} S}®&® Z Z Z] u S} o § e E Viv %o @&} Pu <M 00} Z o][Z

A1o} ]Jo P]} S}E ep  e¢]A} <<p 00} Z Z o ESUSEWUE 7] WEEE S]VA
formare unchi.

Se un giocatore chiama una tessera per chiudere, la chiamata di qualsiasicalatogi perkan, pon
o chiviene ignorata. E possibile che con la stessa tessera scartata chiudano pitl giocatori.

Se il giocatore non chiama lo scarto allora incomincia il suo turno pescando una tesseraodal mu

La chiamata di una tessera per faom ha la precedenza su ogni altra chiamata. La chiamata di una
tessera per formare ukan o unpon ha la precedenza sulla chiamata perati

| giocatori non hanno un tempo limite durante il loro turno, ma m@bero autoregolarsi e giocare
entro tempi ragionevoli. Un giocatore che pesca troppo velocemente seneatelapo agli altri di
chiamare, o ripetutamente rallentando il gioco durante il proprio turno, pséere penalizzato a
discrezionedeb[ E ]SE} X

3.3.2 Chi (Chow)
>[poSJu § ee E * ES S %ou~ <+ E -cHbolandent¥dabgidqdaibre diEnampov
ovvero il giocatore che siede alla destra di chi ha scartato.

W E Z] u E o[po8]u & se (E -+ chiscopertthdl g EJ@U EA pv 2] E E
}ANZYA %] 11 E 0 & ee E ¢ }% ES Jvel] u %BE}HRE] -y EU 0 %X
vanno a completare la combinazione.
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3.3.3. Pon (Pung)
W E Z] u E o[HOS]u § e« (E -+ (@08 ssopésto (Egi¢¢aiore deve idichiarare
Z] & u vd "%}v_ } "%pUVP_ %] Il E 0 § ee E - }%& HSVIVT u

calate dalla propria mano.

3.34. Kan (Kong)

W E Z] u E o[poS]u § e (E =« k@RS F% %UE&H [pE }E S & A 12z E
} MIVP . %] 11 E 0 8§ ee E o }% ES Jvel] u 00 03E% EF%ho&Epe
mano. Dopo avere scoperto una tessera quale indicatokadidora il giocatore prende dal muro

morto una tessera di rimpiazzo dedn e continua il suo turno come se avesse pescato una tessera

dal muro.

I muro morto deve essere sempre costituito da quattordici tessere mdijuilopo aver pescato la
tessera dirimpiazzo dkbnU  ]J¢}Pv E]% E]*S]v &0} }v o [¢oon&]mnostiate nela 0 uj
figura successiya

3.3.5. Promuovere un pon scoperto akan

Un giocatore nel suo turno di gioco pud promuoverepam scoperto akan scoperto dopo aver
pescato una tessera dal muro o aver pescato una tessera di rimpiazzandslon pud promuovere
un ponakannel turno in cui ha chiamato una tessera per realizzarehin unpon.

Il giocatore d A ] 2] & & Z] & a VI§v Pdiazzare la quarta tessera accanto alla
tessera ruotata depon, e poi scoprire un indicatore Ban dorae prendere la tessera di rimpiazzo

0O UME} U}ESIX /o UNE} UIES} Al v %}§ EB|mRE]PE]|0[ADPS]Up 3 3pEE
muro.

3.3.6. Kan coperto

Un giocatore nel suo turno di gioco puo dichiararekan coperto, dopo aver pescato una tessera
dal muro o una tessera di rimpiazzo diken, ma non dopo aver chiamato una tessera per realizzare
un chi, unpon.

/o P]} S}CE A 1Z]E E Z] @ uvs "l v_ } "}EP kam}gita@loE o <]
poi le due tessere centrali a faccia coperta, scoprire un nuovo indicatore dokae prendere una

tessera di rimpiazzo dal muro morto. Il muro morto viene poi riprggtra quattordici tessere con
O[HOoS]Ju § ¢« & 0O UMELX
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Un giocatore dopo aver dichiarato wan coperto ha ancora una mano coperta, se non ha altre
combinazioni scoperte.

Unkan coperto pud essererubato _solo per realizzare la mani&oku Shimuso(l'redici orfanivedi
sezione 4.2.5).

Quattro tessere identiche formano Wkan coperto solamente se e dichiarato.

3.3.7. Esporre le tessere

Le tessere presenti nelle combinazioni scoperte non possono essere ridistpleu formare altre
combinazioni e non possono essere scartate.

Dopo aver chiamato una tessera, vanno immediatamente esposte le tessere della propria mano che
vanno a completare la combinazione. E permesso scartare prima di raccogliere la tessegiahi

Se la tessera chiamata non viene raccolta entro i turni dei due successiviaaiv\@og prima che

] v} 3 8] ( 88] 03CE] u + ES]U Jo P]} S}E +] SE}A E }v pv “u

Le combinazioni scoperte vanno piazzate alla destra dei giocatori ipagigione visibile per tutti i
giocatori. Le tessere chiamate vanno ruotate in modo da indicare qimdatgre ha effettuato lo

scarto: se la tessera é stata scartata dal giocatore che siede a sinistra, la tessera chiamata é
posizionata al lato sinistro della combinazione, se la tessera € statatacdatagiocatore che siede

di fronte, la tessera chiamata € posizionata nel mezzo della combinazion&ensenla tessera é

stata scartata dal giocatore che siede a destra, la tessera chiamata & posizionata sul latdeadistro
combinazione.

Unkan chiamato ha una tessera ruotata. kKanfatto promuovendo umpon chiamato ha due tessere
ruotate: la quarta tessera va messa vicino alla tessera precedentemente ruotata.

3.3.8. 3° pon scoperto di drago e 4° pon scoperto di vento

Un giocatore che fornisce la tessera utile per formare il tgqan/kandi drago ad un avversario che

gia ha esposto dupon/kan di drago o la tessera utile per formare il quapon/kan di vento a un
avversario che ha gia esposto pen/kandivento, A % P E o[]vd E} A o}E 00 u
Jv u] o[ AA E . D& SarGerGrande raduno dei draggniedi sezione 4.2.5) Dai Suushii

(Quattro grandi ventivedi sezione 4.2.5), pescandosi la tessera di chiusura (gli altri due giocatori no
pagano niente).

Nel caso in cuDai Sangem Dai Suushisiano realizzati grazie allo scarto di un altro giocatore, questi
dividera il pagamento in ugual modo con chi ha scartato la tessera utiletpeadipon/kan di drago
o il quartopon/kandi vento.

3.3.9. Quarto kan

Dopo la dichiarazione del quarkan la partita continua, ma nessun altkan puo essere dichiarato.
In nessun caso puo essere fatto un quikém
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3.3.10. Fon(vittoria tramite scarto)

Un giocatore che riesce formare una mano vincente valida, con almengakogvedi sezione 4.2),
}v o[ eotddsera scartata da un avversario, puo dichiarale] E u vw$v P “u Zi}weP _
vincere cosi la mano, tranne nel caso situiiten (vedi sezione 3.4.4).

3.3.11. Tsumo (vittoria tramite pescata)

Un giocatore che riesce a formare una mano vincente valida, con almengakinacon una tessera
appena pescata dal muro o dal muro morto puo dichiarare chiaramdsteno_ o “u Zi}vé _
vincere cosi la mano.

Il giocatore deve tenere la tessera vincente separata dal resto della mano inchedsia chiaro a
tutti i giocatori quale essa sia. Anche un giocatore chefériten pud sempre chiudere pescando la
tessera da solo.

3.3.12. Tenpai (mano in attesa 0 mano pronta)

Y

Un giocatore € considerato itenpai quando la sua mano necessita solo di una tessera per
completare una mano vincente

Un giocatore € considerato tanpaianche se tutte le tessere vincenti sono chiaramente tra gli scarti
e le chiamate dei giocatori.

Un giocatore non & considerato ienpai se la sua tessera vincente € gia presente in quattro copie
nella sua mano.

(7214
(7]

Un giocatore non & considerato tanpai se la sua mah .
sezione 3.4.6).

3.3.13.  Richi (Reach)

Un giocatore che é itenpaicon una mano coperta puo dichiaraiiehi, dicendo chiarament&]] Z]_U
ruotando la tessera scartata di 90° rispetto agli altri scarti e facendo una puntat@Qfl punti,
mettendo uno stecchino sul tavolo vicino ai propri scarti. Se ocatppre chiama la tessera ruotata
per chiudere, la dichiarazione dichi non € valida e colui che ha dichiaraiahi recupera i 1.000
punti. Se un giocatore chiama la tessera ruotata per realizzare una combimazioperta, il
giocatore che ha dichiarataichi dovra ruotare lo scarto che fara successivamente.

Un giocatore non puo dichiarariéchi se sono rimaste meno di quattro tessere da pescare nel muro.

| 1.000 punti tornano al giocatore che ha dichiaratohi nel caso in cui vinca la mano. Se un altro
giocatore chiude la mano, allora questi prende anche i 1.000 punti di chctiamdtoriichi. Nel caso

in cui la mano vada a monte le puntate rilchi rimangono sul tavolo e andranno al prossimo
giocatore che chiudera una mano.

Un giocatore che dichiandichi non puo piu cambiare la propria mano, ma puo dichiarar&am
coperto se pesca la quarta tessera di un propo coperto, a condizione che la formazione kigh
non cambi la/e tessera/e su cui € tenpai e che le tre tessere promossekan possano essere
interpretate inequivocabilmente come ywon nella mano originale: ad esempio, nel caso dpia
consecutivi di colore non puo essere dichiarato kan, in quanto le tessere possono essere
interpretate anche come tre scale uguali di colore.

Un giocatore che duriten pud dichiarareriichi. Un giocatore va irfuriten quando, dopo aver
dichiaratoriichi, decide di non chiudere con lo scarto di altri giocatori. Un giocatore @ir&&n puo
chiudere soltanto con una tessera pescata da solo.

15
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Il riichi vale unoyaku Un giocatore che chiude nel primo giro di gioco dopo la suaadszione di
riichi (inclusa la tessera che pesca al suo turno successivo) ha un ultgaiarger Ippatsu La
possibilita dippatsuviene meno se il giro di gioco € interrotto dalla chiamata diam di unpono
di unchio dalla dichiarazione di u@an coperto.

Un giocatore che chiude a seguito della dichiarazionéatti scopre le tessere che si trovano sotto
o[]v ] & Matae dotto ogni indicatore diandora. Queste tessere sono gli indicatoriuda dora,
che valgono solo per i giocatori che hanno dichiaratdi.

3.3.14. Chiamata con scambio (swap-calling o kuikae)

La chiamata con scambikufkad non € permessa:

x Non é permesso chiamare una tessera poi immediatamente scartare la stessa tessera.
x Non e permesso chiamare per ahiscartando in seguito alla chiamata le tessere estreme al
chi.
Ad esempio, non si pud chiamare un 1 di cerchi pepame scartare un 1 di cerchi e non si pud
chiamare un 1 di cerchi per whidi 1-2-3 e scartare 1 0 4 di cerchi.

34. Hnediunamano

Una mano puo finire in due modi:

{ A monte per esaurimento delle tessere giocabili senza che nessuno abbia chiuschdopstata
e (ES S o[poS]Ju § e E X

{ Chiusura della mano da parte di uno o piu giocatori.
Il chombo(vedi sezione 3.4.5) da luogo alla ripetizione della mano e non comtdi goime una mano.
Al termine di una mano ai giocatori non & permesso guardare le tessere del muro.

34.1. Judu See E

>[posSju 8 ¢ E O UNE} %o~ e E  Z]Jrom, Son ppofasmerd uan@n ( E
pon o unchi.

Nel caso in cui un giocatore dichiari kan dopo aver pescato la penultima tessera del muro, la

tess @ ] EJu%] 11} JA] v o[pod]u & e« E P]} @GEGuUeZo}A Z]ve[51D]3]
ripristinare il muro morto.

Non si puo dichiarare ukan }% E3} }%} A E % * 3} o[pod]u § <« E 0O UM

3.4.2. A monte per esaurimento delle tessere gocabili
La mano va a monte per esaurimento delle tessere giocabili se nessuno ba dbpp lo scarto
0OO[pHOoS]u 8 e¢e E X > id § «o E O UME} u}ES} v}iv *}v} uslo]ll &

Dopo una mano a monte per esaurimento delle tessere, i giocatden (coloro i quali non sono o
non vogliono mostrare di essere tienpai) pagano una penalita ai giocatéenpai (cioé ai giocatori
che mostrano di essere tanpai).

Il totale della penalitnoten & di 3.000 punti. Ad esempio, se tre giocatori stenpai il giocatore
noten deve 1.000 punti ad ognuno, mentre se un solo giocatakngai allora questi riceve 1.000
punti da ogni giocatoreoten
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Un giocatore non & considerato ti@npaise € in attesa solo su una tessera di cui gia possiede tutti e
quattro gli esemplari. Un giocatore € invece considetatgai anche se tutte le tessere su cui € in
attesa sono visibili tra gli scarti e le combinazioni esposte.

Nel caso di mano a monte per esaurimento delle tessere i giocatori che hanno dichi@tdtsono
obbligati a mostrare la mano per verificare che siandeinpai Dopo una mano a monte per
esaurimento delle tessere viene messo un gettone (vedi sezione 3.4.9) sul &dieottestra del
giocatore che € Est. Se il dealer cambia di posto, il nuovo giocatore Est piearretto numero di
gettoni. Ad esempio, se ci sono 2 gettoni prima del pareggiderao gettone verra aggiunto dal
nuovo giocatore Est.

3.4.3. Gestione delle puntate di riichi dopo le mani a monte

Nel caso in cui una mano vada a monte, tutte le puntaté@cti rimangono sul tavolo e andranno al
prossimo giocatore che chiudera una mano.

344. Fuiten

Se un giocatore itenpaipuo chiudere con uno dei suoi precedenti scarti allorafariten e non puo
chiudere diron con lo scarto di un giocatore.

Un giocatore che é ifuriten puo scegliere di cambiare la propria mano per non essere pititan
(tranne nel caso in cui abbia dichiaratizhi).

Un giocatore che é ifuriten pud sempre chiudere pescandosi la tessera vinceater(0).

Un giocatore che non chiaman su una tessera scartata, che lo farebbe chiudere, é
temporaneamente irfuriten?, anche se con tale tessera non avrebbe realizzato neppurgalée

non puo chiudere chiamando una tessera nel corrente giro di §i8eoil giro di gioco viene interrotto
da una chiamata per formare U@an, unpon o unchi, il giocatore non €& piu temporaneamente in
furiten. Lo stato temporaneo duriten termina sempre quando il giocatore pesca una tessera: un
giocatore non € mai considerato furiten quando pesca da solo la tessera che lo fa chiudere.

Esempio 1 - Si consideri un giocatore con la seguente mano:

Il giocatore € in attesa su tre tessere: 4 e 7 di cerchi e drago rosso. Se il gibeasmartato una di
gueste tessere allora e fariten.

Esempio 2 - Si consideri un giocatore con la seguente mano:

Il giocatore € in attesa su tre tessere: 3, 6 e 9 di cerchi. Il giocatortugten se una di queste tre
tessere e presente tra i suoi scarti.

2 Se quel giocatorba dichiaratoriichi, rimane infuriten fino alla fine della mano, vedéezione 3.3.13 [N.d.T.]

3 Almeno unoyakué obbligatorio per chiudere [N.d.T.]

4 Esempio: Est & in chiusura shi bilaterale 4-5 di cerchi; Sud scarta un 3 di cerchi ed Estoncinidma perché vuole

realizzare ldttsuu (Serpente di colo)eEst diventa quindi temporaneamenitgriten e non puo chiudere chiamando il 6

dicerchi(Jv} o epu} SUEV} ] % * sp  +<]A} } (Jv} oo[]V3PE&EWT]}v o }EE vs
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Esempio 3 - Si consideri un giocatore con la seguente mano:

Il giocatore pud chiudere con 1 e 4 di cerchi. Un 7 di cerchi presentesti@ scarti non rende il
giocatore infuriten. Solamente se un 1 0 un 4 di cerchi sono presenti tra i suoi scarti il giocatore € in
furiten.

345. Chombo

Le gravi irregolarita sono punite con cimombq dopo il quale la mano viene rigiocata. Se nello stesso
momento in cui si verifica uchombq un giocatore dichiara vittoria,dhomboviene annullato.

La penalittchomboé pari a un pagamentmangan(vedi sezione 4.1.3): 4.000 a Est, 2.000 agli altri
P]} 3}E]IX ~ Jo P]} 8}E Z }uu 838 O[]|ECE%PPoEE]SXiiieSU}RM]e S
giocatore.

Le seguenti irregolarita sono soggette a una penati@mbo

x Dichiarare una chiusura non valida

X Dichiarare urriichi non valido (si determina solamente se la mano va a ménte)

x Fare unkan coperto non valido dopo aver dichiaratiichi (si determina solamente se
giocatore vince o se la mano va a monte).

x Il gioco non pud continuare per colpa di un giocatore; ad esempeiché sono state
mostrate troppe tessere dal muro.

x Chiamare una tessera dopo che la propria mano é stata dichidratav} u}@®&s _ X

Dopo unchombole puntate diriichi tornano ai giocatori che hanno dichiaraiahi e la mano viene
ripetuta. Non vengono piazzati gettoni ed Est non gira. In tornegeci, la penalittchombo
ammonta a 20.000 punti che verranno sottratti dal punteggio complesiel torneo alla fine della
partita, e dopo aver aggiunto il punteggima (vedi sezione 3.6.1).

3.4.6. Mano morta

Alcune irregolarita che non sono punite conchombo § GEu]v v} JVvA pHv ~u v} ul@E&s
P]} 8} Z Z upuv ~u v} u}ES3 _ v}v %kar pohathi €moEpudmhaiEsseie U
considerato irtenpar’.

Le seguenti irregolarita provocanourfau v} u}@®s _W
X Avere poche o troppe tessere in mano;
x Dichiarare vittoria senza mostrare le tessere.
x Dichiarareriichi con una mano aperta.
x DichiarareriichiU v}v Z] uv} Z] & uvs ~&]] Z]_ } & Z
tessera scartata (vedi sezione b.3
Eseguire una chiamata con scamltkoikae
x Passare informazioni di nascosto ad altri giocatori.
x Formare urkan, unpono unchi v}v A o] rioxe pyo essere corretto o fatto notare
patto che lo scarto non sia gia avvenuto.

X

5 lvi compresa una chiamata sbagliata, senza immediata correzione [N.d.T.]
8 Se la mano non va a monte, il fatéiohirientra nel caso precedente [N.d.T.]
"lo P]} 8Y& Z Z pv "~u v} ulES _ }vs]vp P 1l} dBudg uia tesserd b\scadandone
una a scelta dalla sua mano [N.d.T.]
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Nel caso in cui uriichi valido viene definito mano mortdopo la dichiarazione dedichi, e la mano
finisce in pareggio, la penalita pendtenviene pagata. Questo caso non viene defiosliombo

34.7. Irregolarita minori
Generalmente le irregolaritd minori non sono penalizzate. Consultare a tal propassezione 5
N 8] Z 8§ & P}o ] S8}CEv }_X

3.4.8. Dichiarazione di vittoria

Quando uno o piu giocatori dichiarano vittoria viene effettuato iteggio delle loro mani (vedi
sezione 4). Solamente chi chiude riceve il pagamento dei punti. Se gisgmossibilita di chiudere
la mano con la tessera vincente, viene sempre scelta quella che da il punteggio piu alto.

Un giocatore che chiude pescandosi la tessera viene pagato da tutti e tveylsari. Un giocatore
Z }v]o %E}%RE]}+ ES} ( Z]lp E pvi }}@]T BP BME] ] RA] 0 [JS0K

Est riceve piu punti in caso di vittoria, ma paga anche piu punti nel caso in cui un avvepesahsi
la tessera di chiusura.

Quando Est chiude la mano (anche se altri giocatori fanndnsieme), viene piazzato un gettone
sul tavolo alla destra di Est.

3.4.9. Gettoni

Un gettone é posto sul tavolo alla destra di Est dopo una mano Estihia chiuso o dopo una mano
a monte per esaurimento delle tessere giocabili.

Ogni gettone sul tavolo incrementa il valore della mano di 300 pusticiko di chiusura pescata il
pagamento viene ripartito, per cui ogni giocatore paga 100 punti al @hecfier ogni gettone, oltre
al pagamento della mano.

Tutti i gettoni sono rimossi dopo che un giocatore diverso da Est haockiusano ed Est non ha
chiuso.

3.4.10. Rotazione di Est

Dopo la fine di una mano si determina se Est rimane Est o séoildiudst passa ad un altro giocatore.

Est rimane Est se vince la mano o seténipai quando una mano va a monte per esaurimento delle
tessere giocabili. Se una mano € vinta da piu giocatori Est rimane Eshsaléi vincitori. Negli altri
casi Est gira: il giocatore che era Sud diventa il nuovo Est, chi era Oeash dud, chi era Nord
diventa Ovest e chi era Est diventa Nord

In caso dchombov}v [ E}5 IJ}v W 8§ EJu v 35X

3.5. Avanzamento del gioco

Quando si € stabilita la rotazione dei posti le tessere vengono mesediateia in gil € una nuova mano
incomincia.

Quando il giocatore che ha cominciato il gioco come Est torna ad essauevdi Est, dopo che tutti i
giocatori sono stati Est per almeno una volta, incomincia il giro di Sud.

8| giocatori cambiano di vento, ma non si spostano fisicamente dai loro posti [N.d.T.]
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Quando il giocatore che ha iniziato il gioco come Est torna ad essere «b &ist, dopo che tutti gli
avversari sono stati Est per almeno una volta nel giro di Sud, il gioco termina.

3.6. HFnedel goco

Quando il giro del Sud termina, ed il gioco finisce, il vincitdtey®catore che ha piu punti. La somma
totale dei punti determina il vincitore, indipendentemente dal numerardini che ciascun giocatore
abbia chiuso. Possono anche esserci dei pareggi.

Le puntate driichi rimaste sul tavolo sono prese dal vincitore; i punti sono divisi in caso di pareggio.

La regolaAgari yamenon € permessaQuesta regola permette a Est di chiudere la partita se vince l'ultima
mano ed ¢ il giocatore con piu punti.

Non c'é la bancarotta. Il gioco non finisce quando il punteggimdjiocatore va sotto lo zero. Il gioco
continua senza nessun cambiamento. |l giocatore pud chiedere agli avvergidristdechetti per
continuare il gioco, o chiedere all'arbitro se direttamente esistono stecchetti extra @stiqrasi.

Si deve prendere nota del debito nella tabella del punteggio.

Quando si calcola il punteggio finale, il giocatore prende il suo punteggio e S@Ba@00 punti iniziali.
Dopo che il bonus del vincitorarfa) é stato aggiunto, il punteggio € solitamente diviso per 1.000.

3.6.1. Bonus per il vincitore

Al termine del gioco viene applicato ai punteggi un extra bonus/maius)( | due giocatori meglio
piazzati ricevono un bonus dai due giocatori peggio piazzati come di seguito descritto:

[l primo riceve 1300 punti.

Il secondo riceve 5.000 punti.

Il terzo é penalizzato di -5.000 punti.
Il quarto é penalizzato di15.000 punti.

X X X X

N[ MV % @& PP]} ] %ouv3] & o 3]A] 00 ¥le3IEIV] PM1%SEEF 1A %P}
esempio se due giocatori sono in parita per la prima posizioneailevono 10.000 punti ciascuno.
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4.Punteggio

4.1. (Oome contare unamano vincente

Tutti i giocatori al tavolo hanno la responsabilita di accertarsi che ognbmartente sia contata
correttamente e al massimo dei punt

Per prima cosa si calcola il numerohdin (raddoppi): si sommano il numero Han dati dagliyaku
(almeno uno), il numero di tessed®ra, il numero di tesserkandorae, in caso diichi, anche il numero
di tessereura dora presenti nella mano. Questa somma é il numerbati della mano.

Poi si contanofu (mini-punti), cioé il valore-base della manéu ki arrotondano per eccesso alla decina
successiva (ad esempl fu sono arrotondati a 40). In caso di sette coppie la mano vafe 25on si
effettua alcun arrotondamento. Per mani con 5 o pan, i fu sono irrilevanti.

Il valore della mano puo essere trovato con le tabelle di pa@finae tabelle sono spiegate nel paragrafo
4.1. Al valore trovato in tabella si aggiungono 100 punti peii ggttone sul tavolo in caso di chiusura
pescata e 300 punti per ogni gettone in caso di chiusura su scarto. Inofitmtiate diriichi fatte dai
giocatori che non hanno chiuso la mano sono prese dal vincitore.

Nel caso in cui piu giocatori chiudano contemporaneamente chi ha scartato la tepage
separatamente i punti ad ognuno dei vincitori. Ogni giocatore che ha chitesee i punti per il valore
della mano, incluso il valore dei gettoni in gioco.

Nel caso in cui piu giocatori chiudano contemporaneamente, le puntatécki fatte dai giocatori che
non hanno chiuso vanno al giocatore piu vicino alla destra di chi haasxdattessera vincente. Le
puntate diriichi fatte dai giocatori che chiudono la mano ritornano sempre ai giocatori stessi.

Se si usano i stecchetti per segnare il punteggio, i giocatori devono metterli sl irmvobdo che siano
chiaramente visibili durante gli scambi.

| giocatori sono obbligati a contare i punti nel caso un avversario lo richieda.

Il gioco continua se il punteggio di un giocatore va sottadm; il giocatore pud farsi prestare degli
stecchetti dagli avversari o dall'arbitro.

4.1.1. Fu(mini-punti)
Si ricevono sempre déi per uno dei seguenti tre tipi di chiusura:

X Mano coperta chiusa con uno scart@6fu
X Sette coppie (ulterioriu non sono aggiunti) 25fu
x Altre chiusure (chiusura pescata o con mano scopergd)fa

Si aggiungonofu per ipon e ikan che si hanno nella manochi non danndu.

Se la tessera di chiusura va a formaregoan, questo conta come upon coperto nel caso di chiusura
pescatae come unpon scoperto nel caso di chiusura realizzata con uno scarto.

Fu Scoperto Coperto
Pon 2-8 2 4
Pon Terminali/Onori 4 8
Kan 2-8 8 16
Kan Terminali/Onori 16 32
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Inoltre si aggiungono f per ciascuno dei seguenti casi:

Coppia di drago

Coppia del proprio vento

Coppia del vento di giro

Chiusura sehiesterno,chia incastro e coppia
Chiusura pescatdgescluso il caso &infu
Pinfuscopertd®

X X X X X X

| 2 fu per la chiusura sahi esterno, sichia incastro e su coppia si ottengono anche se si € in attesa
su altre tesseré.

La chiusura su coppia si verifica quando si € in attesa sulla tessera che serve per formare la coppia.

La chiusura sghi esterno si verifica quando si € in attesa sul 3 (avendo in mano 1 @&)ib7
(avendo in mano 8 e 9).

Intenpai conchi esterno Chiusura con:

La chiusura sahia incastro si verifica quando si & a punto sulla tessera centraledttiiun

Intenpaiconchia incastro Chiusura con:

La possibilita del punteggio piu alto decide quale combinaziome\@ ritenere formata con la
tessera vincente.

Si consideri la seguente sequenza:

In attesa di: 0

Chiudendo con il 7 di cerchi, la tessera pud o completate 8-9 (che da diritto a f1) o completare
il chi bilaterale 5-6-7, che non da if@, ma vale invece han per Pinfucon mano coperta. Si deve
sempre scegliere la possibilita che da maggior punteggio.

In casi speciali come:

In attesa di:

9| 2fu per la chiusura pescata si hanno anche in cagakliper Tutto pescatqMenzen Tsum)N.d.T.]
10 Una mano, non coperta, formata da tutte scale con coppia senza vabpigto suchi bilaterale si definiscePinfu
scoperto, il quale non da han, ma solo Zu. [N.d.T.]
11 Ad esempio, se si € fienpaicon 444 di cerchi e 3 di cerchi, chiudendo con il 3 e non con h& diiitto ai u per la
chiusura sulla coppia [N.d.T.]
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In questo casaon si ha diritto ai Zu perché la tessera non completa né cri esterno, né urchia
incastro, né una coppia.

Nel caso di chiusura pescata si hanrfa,2ranne nel caso in cui si dichiafan perPinfu
Il Pinfu & unoyaku che vale han, ma Ofu (si ottengono comunque i 20/3f in caso di chiusura).
Il Pinfu scopertoé una condizione che val€@ ma Ohan, da sommare ai 20/3fu di chiusura.

Esempio dPinfuscoperto:

41.2. Calcolo esatto del valore dellamano

Per calcolare il valore della mano si raccomanda di utilizzare le tabelletaheagio a pagin&9. Per
completezza, comunque, viene spiegata di seguito la procedura di calcolo.

Per le mani che hanno 5 o gian si utilizza la tabella con le mani-limite.

Per le mani che hanno meno dh&n il valore della mano si calcola cosi: il valore-base della mano
(cioé ifu arrotondati per eccesso alla decina superiore) € raddoppiato per il numdxangiiu 2.

R=HKNA @AHBIEI L

La cifra cosi ottenuta é la cifra-base che deve essere pagata dai tre gigcatasio di chiusura

% * S X W E 30 J(E Alv E 1}%%] 3 HV][ 03E]oAROP X1 MS} }
doppio da parte degli avversari, ma paga anche il doppio della cifra-basasuein cui un avversario

chiuda pescandosi la tessera. | pagamenti sono arrotondati per eccesso ai 100 punti superiori, senza
mai superare il limite di umangan

In caso di chiusura su scarto, il giocatore che ha scartato la tessera deve pagare peatuttirghri
(Est incluso) e precisamente quattro volte la cifra-base della manwiseitbre non é Est e tre volte
la doppia cifra-base della mano se il vincitore & Est. Il pagamento é aredtopdr eccesso ai 100
punti superiori, senza mai superare il limite dimangan

A questa cifra-base si aggiungono il valore dei gettoni e le puntaiietdipresenti sul tavolo.

4.1.3. Tabelle dei puntegg

Le tabelle dei punteggi di pagi& sono distinte per categorie: per vincitore (Est o altri) e per tipo

di chiusura (pescatessumoo scartataron). La tabella® ¢ $Tsumo_indica i punti che ogni giocatore

deve pagare ad Est, mentre la tabefla o {@chtori t Tsumo_fornisce due valori: il maggiore é il

% P u vs} Z A ((835p E +3U o[ 05E} ]Jo % PPOV333@E] |A}R]} (
Le tabelle perleRon_]Jv ] v} o[ uu}vs8 E Z }opn] Z Z + ES S} 0o § o
pagare al vincitore.

Nella tabella appropriata si usa la colonna che riporta il numehnanidella mano e la riga che riporta
il numero difu della mano. Il valore dei gettoni e delle puntateidihi deve essere aggiunto ai valori
della tabella.

Le tabelle perlemand]u]s Jv ] v} o[ uu}jvs & Z ]+ pv P]} S}CE A %o F
la mano pescandosi la tessera. In caso di chiusura su scarto, il giocatore che ha kcaetsdera
paga per tutti. Ad esempio, per iranemandovra pagare 18.000 punti a Est 0 12.000 punti agli altri.
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4.2. Repilogo degli yaku

Loyakué un elemento imprescindibile di una mano vincente. Qgkuha un valore ifman associato.

Molti yakurichiedono che la mano sia coperta. Una mano coperta puo essere chiusa con uno scarto. Se
la tessera vincente va a formare pon questo viene considerato scoperto quando si contafuonna la
mano rimane comunque coperta.

Tutti gliyakusono cumulabili, cosi che si possano avere in una mangapitl

Esempio: una mano coperta chanyaoce Sanshoku Doujucontiene dueyakue insieme hanno un valore
di 4hanse la chiusura é pescataSe la stessa mano € scoperta vale solamehi@n. In questo modo
non si possono fare piu di I@n Con 13 o pithan, la mano vale usanbaiman

Loyakumané una mano limite e rappresenta il punteggio massimo, raggiungitlitecon determinate
mani. Gliyakumannon sono cumulabili.

4.2.1. Lista degli yaku da 1 han
RIICHI Riichi Reach

Mano copertasu cui si é fatta una puntata di 1000 punti. Per i dettagli della dicldse]
di riichi vedi sezione 3.3.13.

IPPATSUt+1han, si ha nel caso di chiusura entro il primo giro di gioco non intermddn
dichiarazione diiichi, inclusa la pescata successiva del dichiarante. Se il giro € interrd
una chiamata dkan (coperto o scopertoponochi o[/ WW d”~h v}v = %o}ee] ]

DABURU RIICHt1han, se si dichiardichinel primo turno di gioco, cioé quando il giocat
gioca la prima volta. Questo primo giro di gioco deve essere non inter@é¢tgualcuno de
giocatori fa una chiamata #@an (coperto o scopertopono chiprima della dichiarazione
riichi, il DABURU RIICHI non é possibile.

MENZEN TSUMO | TutoPpescato | Fly Concealed

Chiusura pescata canano coperta.

TANYAO Senza terminali All simples

Mano senza terminali ed onori:

121 han perTanyag 2 han per Sanshoku Doujyri han perMenzen TsumN.d.T.]
131 han perTanyaq 1 han perSanshoku DoujufiN.d.T.]
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P|NFU Pinfu Pinfu

Mano copertacon tutte scale ed una_coppia senza valore, cioé senza coppia di drg
vento di giro o di proprio vento.
La tessera vincente deve completareambilaterale:

La mano non valti per definizione, ma solamente i 30 punti nel caso di chiusura su 4

e i 20 punti nel caso di chiusura pescata.

||PE| KOU B sggllsrzguall ; Pure double chow

Mano copertacon due scale uguali dello stesso seme:

SAN SHOKU DOUJUN Tre scale uguali n¢ Mixed triple chow

tre semi

Mano con tre scale uguali, una per ciascuno dei tre semi:

+1han: se la mano € coperta.

ITSU Serpente di colorg  Pure straight

Mano con tre scale consecutité 0 o [ hello steslso seme.

+1han: se la mano € coperta.

FANPAI/YAKUHAI PoriKan di drago | Dragon pung/kong

Pono Khan di drago:
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FAN PA'/YAKU HAI Pon/Kan del Seat wind

proprio vento pung/kong

Pono Kandel proprio vento. Ad esempio, se si fosse seduti ad Ovest:

FAN PA'/YAKU HA Pon/Kan del ventq  Prevalent wind

di giro pung/kong
PonoKan o A v3} ] PJE}X e U%]IU ¢ (}ee Jo E}pv
Terminali e onori :
CHANTA ovunque Outside hand

Tutte le combinazioni contengono terminali od onori, anche la cogpieomposta d
terminali o onori:

+1han: se la mano é coperta.

RINSHAN KAIHAU Rimpiazzo del Kaj  After a kong

Chiudere con la tessera di rimpiazzo pescata a seguito della dichiaraizioriead (coperto
0 scoperto). Vale come chiusura pescasaifo).

CHAN KAN Pezzo rubato | Robbing the kong

Chiudere con la tessera che un giocatore aggiunge gabnscoperto per realizzare @an
(vedi sezione 3.3.5). Vale come chiusura scartata.(

Dal momento che kan non viene realizzato non si rivela la tesseadora

Nel caso in cui si realizzikibku Shimuso(rredici Orfani € consentito rubare la quar
tessera di urkan coperto che viene dichiarato da un avversario. Solo in questo cas
essere rubato ukan coperto.

HA|TE1|5 Ultima tessera Last tile Tsumo

Chiudere pescando [poS]Ju § e« &E P]} Jo 0O UMELX

> 88 & ou v§ W *“hv (]J}JE& Z <} ] epo E]Jv o 00 u}vs Pv _ €EX XdX-
5> 8§85 &E ou v8§ W *Z IPo] & o opv E](o - o (}Jv} ouE _ €EX XdXe-
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HOUTEP

Ultimo scarto

Last tile Ron

Zlp & }v o[poS]u} « ES}U

* Puls}

00 %o ¢ Y HoOd

scarto puo essere chiamato solamente per la chiusura, noKaetPon o Chi

4.2.2. Lista degli yaku da 2 han

CHI TOITSU

Sette coppie

Seven pairs

Mano copertacon sette coppie diverse:

Due coppie identicheaon sono ammesse

non viene contata).

Questa mano vale esattamente 8be non da ulteriorfu (ad esempio, una coppia di dra

SAN SHOKU DOKOU

Tre pon uguali

Triple pung

Mano con treporykan dello stesso numero, uno per ciascuno dei tre semi:

SAN ANKOU

Tre pon/kan copert

Three concealed

pungs
Mano con treporfkan } % ES]X E}v v e« @igno Zia aoppntd. E
SAN KAN TSU Tre kan Three kongs
Mano con trekan (coperti o scoperti).
TOITOI HOU Tutti pon All pungs
Mano con quattrgpon/kan e una coppia qualsiasi:

%> 85 E ou v8§ W ~Z }Po] & MV %o °

Z Vu}s o}

(v} o (Juu _

€EX XdX-e
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HONITSU Mano pura Half flush

Mano con tessere di un solo seme in combinazione con degli onori:

+1han: se la mano € coperta.

SHOU SANGEN FIESRD IELID 6l Little three dragons

draghi

Mano con dugpon/kandi drago e la coppia del rimanente drago:

Si aggiungonod han per i duepon/kan di drago Fanpailyakuha).

Solo terminali ed| All terminals and
HONROUTOU e

onori

Mano contenente solamente tessere terminali ed onori:

Si aggiungono i Ban perToi-toi hoy nel caso sia composta da quatpon e una coppia,

2 han per Chi toitsy nel caso la mano sia composta da sette coppie.

JUNCHAN Terminali ovunque Terminals in all set

Tutte le combinazioni contengono almeno un terminale e la coppia € dinatim

+1han: se la mano € coperta.

La mano deve contenere almeno cim, altrimenti non & pitduncharma diventaChinrouto

4.2.3. Lista degli yaku da 3 han

RYAN PEI KOU Doppie scale ugug Twice pure double

di colore chow

Mano copertacon quattro scale di cui, due a due, formano dipeikod”:

Glihan per leyaku lipeikowsono gia inclusi e non vanno considerati.

7 Sono valide anche quattro scale identiche. Ad esempio: 789/789 di cerchi e 789t&88Hdi
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4.2.4. Lista degli yaku da 5 han

CHINITSU Mano purissima Full flush

Mano con tessere di un solo seme, senza onori:

+1han: se la mano e coperta.

RENHO Renho Blessing of Man

Chiusura con uno scarto nel primo giro di gioco non interrotto @ehmmate dchi, pono
kan) prima che il giocatore abbia giocato il suo primo turrican coperti sono considera

come interruzione del giro.

4.2.5. Lista degli yakuman

KOKU SHIMUSOU Tredici orfani | Thirteen orphans

Mano copertacon un esemplare di ciascuna delle tredici tessere di terminali @ pig
V[ 0OSE S ¢ E <hg 0] ] ]:S CEGu]v o] } }IVIE]

CHUUREN POOTO Nove cancelli Nine gates

Mano copertaformata dalle tessere 1112345678999 dello stesso seme piu un'altra tq
dello stesso seme:

Bened_|2|one olcl Blessing of Heaver
cielo

Chiusura servita di Est (con le 14 tessere iniziali)

Non sono ammesg&@an coperti.

CHIHOU Benec:(lazrlroane el Blessing of Earth

Chiusura pescatasumo) nel primo giro di gioco non interrotto

Non sono ammesg&@an coperti.
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SUU ANKOU Quattro pon/kan |  Four concealed

coperti pungs

Mano copertacon quattropon/kan coperti.

La chiusura con uno scartmfl) € ammessa soltanto se si € a punto sulla coppia.

SUU KAN TSU Quattro kan Four kongs

Mano con quattrokan.

RYUU IISOU Tutto verde All green

Mano composta solamente da tessere di colore verde:

Le tessere verdi sono: il drago verde, il®, TU Jo 6U Jo 6 o[6 ] u TX

CHINROUTO Tutti terminali All terminals

Mano composta da sole tessedéeterminali:

TSUU IISOU Tutti onori All honours

Mano composta da sole tessere di onori:

DAl SANGEN Grande raduno de Big three dragons

dragoni

Mano con i trepon/kandi drago:

In caso di trgpon/kan di drago scoperti, il giocatore che ha scartato la tessera utile
terza combinazione di drago deve pagare per tutti la manD&eSangerviene realizzat
Su tessera pescatés(ma), oppure deve dividere il pagamento della mano con il gioca

che scarta la tessera di chiusuran) (vedi sezione 3.3.8).
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SHOU SUUSH 1 Quattro piccoli Little four winds

venti

Mano con trepon/kandi venti e la coppia del vento restante:

DA SUUSH” Quattro grandi £ e R

venti

Mano con quattrgpon/kandi venti:

In caso di quattrgpon/kandi vento scoperti, il giocatore che ha scartato la tessera utilg
la quarta combinazione di vento deve pagare per tutti la maraesuushiviene realizzat
su tessera pescatés(mag), oppure deve dividere il pagamento della mano con il gioca
che scarta la tessera di chiusuran) (vedi sezione 3.3.8).

4.3. Esempidi punteggio

Esempio 1:

La tessera di chiusura e il 9 di bambu pescata dal giocagnadg), la mano é coperta e il giocatore ha
dichiaratoriichi.

La mano vale han per Riichj 1 han per Menzen Tsumol han per Pinfu 2 han (trattandosi di mano
coperta) perttsu. Totale: Shan.

Se non ci sondora, kan dorao ura dora la mano vale Ban.

5 han e la mano-limite chiamataangan che viene pagata 4.000 punti da ciascuno, se il vincitore é Est,
per un totale di 12.000 punti. Se il vincitore non e Est, riceve 4.000 ga Est e 2.000 punti da ciascuno
degli altri giocatori per un totale di 8.000 punti.

Esempio 2:

La tessera di chiusura € il 9 di bambu su scaaig),(la mano € coperta e il giocatore ha dichiaraichi.

La mano vale han per Riichj 1 han perPinfy 2 han (trattandosi di mano coperta) pédttsu. Nota che
pur avendo il giocatore chiamato la tessera vincente per complétisre questo vale hanin piu perché
la mano € comunque coperta. Totalehdn.
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Visto che non si ha una mano limite, si contafto BO punti per la chiusura su scarto con mano coperta.
Con unPinfula mano non da ulteriofi.

Se non ci sondora, kandorao uradora, la mano vale 4an con 30fu e viene pagata 11.600 punti, da
chi ha scartato la tessera, se il vincitore &€ Est o 7.700 punti se il vincitore non & Est.

Esempio 3:

La tessera di chiusura € il 9 di bambu su scaa),(la mano contiene una combinazione esposta e il 7
di bambu é lalora.

La mano vale than perlttsu. Totale: lhan.
La mano ha banin piu per ladora che contiene.

Fu 20 punti per la chiusura con mano scopertafe 260 EnfOiscoperto. In totale 22fu che vengono
arrotondati a 30.

La mano vale Ban con 30fu e viene pagata 2.900 punti, da chi ha scartato la tessera, se il vincitore & Est
0 2.000 punti se il vincitore non & Est.

Esempio 4:

LatesseradiZ]peu & o[6 ] u v % ¢ E&sumope R]handléEoperta.

La mano vale Yakumanper Suu AnkouUlteriori yaku o dora sono irrilevanti poiché lgakumaneé il
limite massimo

Se il vincitore € Est, riceve 16.000 punti da ciascuno per un tatdi®. @00 punti. Se il vincitore non &
Est, riceve 16.000 punti da Est e 8.000 punti da ciascuno degli atataiqoer un totale di 32.000 punti.

Esempio 5:

> S ee E ] Z]uep&E o[06 (fon), la Miam@écop@&thle il 4 di cerchi ataa

Anche se la mano e coperta [ L 0 $pa hon é considerato coperto, poiché é stato realizzato con la
tessera chiamata.

La mano vale Ban per San Ankop2 han perToi-Toi Howe 1han per Tanyao Totale: Shan.
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La mano ha bhanulteriore per ciascun 4 di cercluigra) per un totale di $an.

8 han é la mano-limite chiamathaimane viene pagata 24.000 punti, da chi ha scartato la tessera, se |l
vincitore & Est 0 16.000 punti se il vincitore non é Est.

Esempio 6:

La tessera di chiusura € il 4 di bambu pescata dal giocagmmd nel giro non interrotto subito dopo
che ha dichiarataiichi.

La mano vale han perRiichj Lhan perlppatsy 1hanperMenzen Tsumdlhan perTanyaoe 2han per
Chi ToitsuTotale: éhan.

6 han é la mano-limite chiamataanemane viene pagata da ciascun giocatore 6.000 punti se il vincitore
e Est per un totale di 18.000 punti. Se il vincitore non & Est, re®a® punti da Est e 3.000 punti da
ciascuno degli altri giocatori per un totale di 12.000 punti.

Esempio 7:

La tessera di chiusura ¢ il 4 di bambu su scaai) € il giocatore non ha dichiaratochi.
La mano vale Ran per Chi ToitsuTotale: 2han.

Fu 25 per la chiusura co@hi ToitsuLa mano non vale ultericii v Z ¢ [ pv  }% %] ] & P:
€ a punto sulla coppia.

La mano vale Ban con 25fu, e viene pagata 2.400 punti, da chi ha scartato la tessera, se il vincitore &
Est, 0 1.600 punti se il vincitore non & Est.

Esempio 8:

La tessera di chiusura € il drago rosso pescata dal giocasorad), la mano € coperta e non contiene
dora

La mano vale Ban perRyanpeikole 1hanperMenzen Tsumalotale: 4han.

La mano non puo valere anche cor@i Toitsupoiché una mano e formata o da tutte coppie o da
quattro combinazioni e una coppia. Poiché la mano vale di piu sensidera formata da quattro
combinazioni e una coppia anziché da tutte coppie, vale ®Ryampeikoyiuttosto che comeChi Toitsu
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Fu 20 punti per la chiusura pescata, 2 punti perché si &€ a punto sulla coppia, 2 punti perché si é pescata
la tessera di chiusura e 2 punti per la coppia di drago. In totafa 26e vengono arrotondati a 30.

La mano vale quindi Han con 30fu, e viene pagata da ciascun giocatore 3.900 punti (per un totale di
11.700 punti) se il vincitore & Est. Se il vincitore non é Est, ri2&@® punti da Est e 2.000 punti da
ciascuno degli altri giocatori per un totale di 7.900 punti.

Esempio 9:

La tessera di chiusura e Ovest su scadn)( il 7 di bambu € ldorae i giocatore & Est nel giro di Est.

La mano vale Ban perHonitsy 1 han perpon del proprio vento Yakuha), 1 han perpon del vento di
giro (Yakuhaj e 1han perChanta Totale: Shan.

La mano inoltre ha han per ladora, per un totale di éhan.

Il vincitore riceve 18.000 punti da chi ha scartato la tessera.

Esempio 10:

La tessera di chiusura € il 7 di cerchi pescata dal giocatore, la mano é coperta e il gioSaire &
La mano vale Ban (perché la mano é coperta) pelonitsue 1han perMenzen Tsumdrotale: 4han.

Fu 20 punti per la chiusura pescata, 8 punti pgoih coperto di onori, 2 punti per la tessera di chiusura
pescata e 2 punti pel chiesterno (a punto sul 7). E da notare che anche se questa mano ha 3 possibili
tessere di chiusura (1, 4 e 7 di cerchi), il vincitore sceglie la combinazionetebgela di chiusura va a
completare in modo da realizzare il maggior punte$gio32fu vengono arrotondati a 40.

La mano vale quindi in totalerain con 40fu, equivalente ad un pagamentoangan 4.000 punti da Est
e 2.000 punti dagli altri giocatori per un totale di 8.000 punti.

1811 7 di cerchi pud completare ancha chibilaterale con il ® 6 [N.d.T.]
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5.Bichettae regole di torneo
5.1. Erori nellachiamata delle tessere

Quando si chiama una tessera per formarekam, un pon o unchi, il giocatore in primo luogo dice
Z] E uvd A"l v_ U "%}v_}NANZ]. X vZ 0o Z] u 3}¢}}uPulbd%§vRA o] ~

In secondo luogo il giocatore espone le tessere della sua mano che aaionmare la combinazione
chiamata e in terzo luogo scarta una tessera dalla sua mano e prende la tessera chrandtterzo
%ouvsS} o[}E ]v 00 Lo 11Iv] VIV Ju%}EmE WS VE Jo P3}e30RE 2§
scartare o viceversa.

/louv 8} El]*% 55} o00[}E ]v 00 1]}V] *}%ES e» E]S3A %o EM® (L3
notare al giocatore, ma non sono previste penalita.

511 Dimenticard di prendere la tessera chiamata

Mentre un giocatore che chiama una tessera puo scartare prima di sistemare la tessera chiamata co

le tessere calate dalla propria mano, il giocatore deve pero prendetsssera chiamata prima che

i prossimi due giocatori abbiano scartato. Non ricordarsi di prendetedsera entro il tempo
consentito da luogoaundu v} u}ES U %}] Z Jo P]} S8}E AGE pv }u v I]

5.1.2 Chiamare awoto
> N Z]u s A u}Ean pék oGEhi ~ ]} Zl]u & ~v_U "%}v_ } N Z]_
immediatamente prima di esporre le tessere) non sono penalizzate.

Le chiamate a vuoto peonotsumo~ ]} Z] ur}@&,MSepu} _“u Zi}wkasenza mostrare
0 S e E %EJu ] }EP E&+] o0 EE}E ¢ vV} Op}P} pv “u v}

Un giocatore deve usare un termine valido per annunciare la chiusura della tdargiocatore che
] " %% Sepp_  Uu}eSE o0 S e E chohbB 35} 00 % v 0]8

hv P]} S} Z }EE PP Juu ] 3 uvs pv § GEulwu vYoglb dirp } ~ L
Sepu} _ippatsut s}Po]} ]JE E}v_« Z pv u v} A o] X/ P]} éya@] Z }vi
e tsumo_hanno una mano valida, ma gli deve essere fatto notare di usareromni giusto e

ripetute mancanze di questo genere sono soggette a ulteriori penalithea E 1]} v oo[ B ]SE}P

51.3. Cambiare la chiamata

Non si suppone che le chiamate fatte siano cambiate. La prima chiamata deve essexreajigsl
Comunque, tranne che per la chiamata di chiusura della mano, & consentita una correzione veloce.

Ungiocatore@ Z] u "“%}vU v} GE}v_ Z ( 88} uv }EE I]}v Avo]Jo oo
chiamata dron é valida.

hv P]} S} Z Z]u ~@E&}vU v} %}v_Z ( S8} PV VIZ] %o |5~ %o (& |\ IKE
la tessera per chiudere, ma non per formdrpanX ~ Jo P]} 8}E& v}v Z o Z]Ju*p&E U
UJES o VIV Z U}SE 8} 0 pV S ee E } o Z u}&EE & “AoBv¥yS}
completare ilpon chiamato. Se il giocatore ha mostrato le tessere, in questo caso riceve undgenali

chambo.
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5.14. Chiamare una combinazione non valida
Se un giocatore chiama una combinazione non valida, per esempio:

Questapud essere @& E 35 U « o[ EUpiida che (Fgjacaford scarti una tessera. Dopo lo
e ES} o[ EE}E v}V % p-~alvogdd und @ G} SBPES _ X

5.2. Esporre letessere

Esporre poche tessere del muro o della mano non causa penalita. Le tessere cdsi sspopiazzate
da dove provengono (nel caso fossero tessere del muro, vengono messe in fondo).

Esporre le tessere durante la distribuzione delle mani non causa penalitasiB@akione viene reputata
% E} 0 u 8] % @& 0} *A}oPJu v3} 0 P]} JU]*F@E%IBV]0 %dE V]u V53]

Se troppe tessere sono state esposte durante il gioco, la partita non mténcare. Questo giudizio
dipende dalle circostanze e dallo stato del gioco. Come regola generabeoilngin pud continuare se
un gran numero di tessere sono state mostrate dal muro o dalla mano di un giocatore.

Se il gioco non puo continuare, il giocatore che ha mostrato le tessere toavpenalitichombo Se
invece la causa non € imputabile a nessun giocatore (ad esempio uno spettatares® esterne) si
rigioca la mano (come perdhomboma senza nessuna penalita).

Quando una mano finisce, i giocatori non devono mostrare le tessemaua o dal muro morto. Le
tessere mostrate di proposito o in casi ripetuti, vengono trattate come[] v ( E drhve.

521 Pescare una tessera dalla parte sbagliata del muro
Se lo sbaglio é riconosciuto o fattv}s E % E]u oo} ¢« ES}U o] EE}E A .o
scarto,o[ EE}E V}V %op~ e+ E JEE 33}X /v }PV] <} ViV % E A]e3

5.3. Erori nelladichiarazione di riichi

Una dichiarazione diichi valida deve essere annunciata in tre fasi:

x Fasel]o P]} S}E& Z]u Z] & uvs Jo "E]] Z]_X
X Fase 2: scarta una tessera e la ruota in senso orizzontale nella fila degli scarti, per esempio:

x Fase 3: il giocatore mette uno stecchetto da 1.000 punti sul tavolmwvétisuoi scarti e al centro
del piano di gioco, dove sia chiaramente visibile a tutti gli avversariiddatgre che compie le
prime due fasi, ma dimentica di mettere la puntata di 1.000 puntiiddli ha comunque uniichi
valido,madev }EE PP E o[ EE}E Vv}v %% Vv °* V }EP } Po]
Alv} (E v}3 E o[ EE}E X hv P]} 3}E Z JvA | EGuys|E p}z

B>SI EE}E %opu~ <+ E EJo A 3} o P]} 3§}EAMIESE il}giocatne}pud Jrealizhre la
combinazione chiamata riprende in mano la/e tessera/e sbagliata/e e cala qugllsta/e; se non puo realizzare la
combinazione chiamata, rimette la tessera chiamata tra gli scarti ed il gioco prooea@lmente [N.d.T.]
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scarto non ha fatto una valida dichiarazionerigthi. La puntata detfiichi viene ripresa e |l
P]} S} Z pv ~u v} ujE&s _X

Una dichiarazione diichicon una mano }%. & $§ ou}P} pv ~u viulE&s X

Se un avversario chiama la tessera della dichiarazione del riichi per ungmoa,dhi e il giocatore si
dimentica di ruotare la prossima tessera scartata, gli avversari devono farlo notarei 8o penalita.

5.4. Passare informazioni

Passare qualunque informazione o qualunque suggerimento sulla strategiadegisari, ad esempio
se i giocatori sono itenpai, se gli scarti sono pericolosi 0 a qug#ku potrebbe mirare qualcuno € un
§8]A} Ju%}ES u v8} Jv ] PE A]l} E]% $wS]"lo WU} ERE A «}P R
] % v 0]8 ]* & 1]}v oo[ E ]SE}X E}Eu ou (&S aBipdnteAl fioGatoréE] A}
responsabile e in casi gravi o ripetuti, chiamare un arbitro, che pud decidere di penalizzare irgiocato

E permesso correggere un giocatore che sta per commettere una irregolaritinano un errore di
etichetta, come pescare la tessera dal lato sbagliato del muro, chiamare unaneaiobe sbagliata, o
dimenticare di prendere la tessera di rimpiazzo.

% EU ¢} (& V}S & Z pv P]} S}YE Z pupuv "u Z} L @®&SooU 9% @& ve u
pil 0 meno tessere di quelle prewast

5.5. Barareeodruireil gioco

Barare e ostruire il gioco sono operazioni di disturbo di un torneo e i disturbi intenzionatiaesgsere
puniti duramente.

Un giocatore sorpreso a barare deve essere squalificato immediatamente, ma poichéasdirabha
accusa molto pesante, il fatto deve essere chiaramente evidente.

hv Ju%}ES u v38} ] }e3Eunui]}v Jvs vi]}v o %oy EIISEB} 1w &Xilili}y i1X
punti di penalita, o in casi gravi e ripetuti con punti di penalita 2400 e 48.000. Questi punti di penalita

sono sottratti immediatamente dal punteggio del giocatore responsabile e possoindi essere
determinanti per la classifica del tavolo. | punti di penalizzazioneszangono aggiunti al punteggio degli

altri giocatori. Ulteriori e ripetuti comportamenti di ostruzione danno luogo a unaéddiata squalifica.

5.6. Presentars inritardo al torneo

Un giocatore che € in ritardo di 10 minuti 0 meno & soggetto ad una detedi 1.000 punti per ciascun
minuto di ritardo. Quindi a un giocatore che € in ritardo di 1 minuto saranno detrattdJpQ@ti dal suo
punteggio e a un giocatore che €& in ritardo di 10 minuti saranno detratti 10.000 grirsuo punteggio.
Questi punti di penalita sono sottratti immediatamente dal punteggio del gaweatesponsabile e
possono quindi essere determinanti per la classifica del tavolo. | gupgnalizzazione non vengono
aggiunti al punteggio degli altri giocatori.

Un giocatore che € in ritardo di piu di 10 minuti € rimpiazzato da un sostituto.

5.7. Sostituzione di giocatori

Se gli organizzatori sono informati che un giocatore non potra giogarehé si € sentito male, un
sostituto prendera il suo posto.

| risultati delle sessioni di gioco dei sostituti saranno sempre registratil&d00 punti di gioco €15.000
uma, per un totale di30.000.
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Z P]} 8} (v oo[]vli]} oo < ee]}v ] Plliv} ~«& E ~3lAgasdq digis dil
10 minuti del giocatore titolare). Ad esempio, se il sostituto vihd¢avolo, gli altri giocatori avranno i
punti uma pari a 5.000, -5.000-15.000. In tal modo quando saranno registrati i risultati, due giocatori
avranno 15.000 punti uma e nessuno in questo caso avra i +15.000 ponatiche spettano al vincitore
del tavolo.

| sostituti che intervengono dopo che il gioco del tavolo é inizZiatbesempio, se un giocatore si sente

male durante la sessione di gioco, 0 nel caso in cui un giocatore sia squlda@nno invece sempre
-15.000 puntiuma e conseguentemente gli altri tre giocatori avranno 15.000, 560000 puntiuma

anche se il sostituto abbia realizzato il punteggio piu alto del tavolo. Quest per la sola sessione di

gioco in cui la sostituzione avviene dopo che il gioco sia iniziatte dkdsioni di gioco successive |l
*}+8]18u8} P1} Z & (Jv oo[]v]l]} oo < »IBv}VvS]E -} dE] Uy & P
umadeqgli altri giocatori.

Un giocatore squalificato sara posto in fondo alla classifica e il risultato contera per laczldSsif.

Un giocatore che viene sostituito avrEb-000 punti di gioco €15.000 puntiuma per ciascuna sessione
di gioco cui non ha preso parte. Se la sostituzione € dovuta a motsalde il capo-arbitro e gli
organizzatori del torneo possono decidere di rimuovere il nome del girzaalla classifica finale, in
modo che il risultato del giocatore non conti ai fini della classifica EMA.

5.8. Sessioni ditorneo

Nei tornei conviene giocare sessioni con limiti di tempo. Spesso lesiessno di 90 minuti. Quando le
sessioni di gioco hanno dei limiti di tempo, un chiaro segnale ohelieare che rimangono 15 minuti.
Dopo il suono viene finita la mano di gioco corrente e viene giocata una mano rgtgéranne nel caso
in cui i due giri di Est e Sud siano gia stati completati).

Nessun segnale indichera la scadenza dei 90 minuti; i giocatori dovrebbero egp@@oinli terminare
o[puoSJu } o poS]u iltermporestard€Erha in ogni caso continueranno a giocare finché non
siano terminate le mani.

Una mano comincia quando vengono lanciati i dadi dopo che il snatato costruito. Se i dadi non sono

stati ancora lanciati quando suona il segnale dei 15 minuti restanti, i giocatori giocheranno solo la mano
corrente. Se i dadi sono stati lanciati i giocatori giocheranno due masastndichombola mano viene
ripetuta, cioé non conta come mano giocata. Una mano che va a monte per inbeeuznta invece

come mano giocafd

0o[]v]i]} o0 =« ee]}v] ] PI} }U Jv 38 ¢ Py SPEJ0%}+I}1}}SEP]E ]
dadi non possono essere lanciati e la distribuzione delle tessere non pud cominciare prsegrage.

59. Cellulari

| giocatori e gli spettatori devono avere i cellulari in modalita silesoz senza vibrazione durante le
partite. /v. + 0 0]A 00} ] ]*SHE } ]Jo P]} S}E + E <+}PP 383} % Vv 0]3
telefono squillante o che faccia altri rumori molesti.

hv P]} 8}E Z Z pv ul}S]A I]}v Ju%}ES vE % E EJ% BFED} pvo| g
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20 Anche la mano che va a monte per esaurimento delle tessere giocabili contencano giocata [N.d.T.]
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6.Tabelle punteggio
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