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Premiers pas

Ce document utilise un code couleur pour vous indiquer quels mots sont
retenir plus que d’'autres.

violet: mofts clés francais

vert: vVOUs pouvez vous en passer

orange: il est fortement conseillé de les connaitre
rouge: vous devez absolument les apprendre
bleu: détails/notions géenérales importantes

Si vous jouez G ce jeu pour la premiere fois, vous
aurez du mal a vous souvenir de tous les points
de regles; ce n'est pas grave. Il faudra les
assimiler progressivement, de préféerence avec
des amis. C'est parce gu'il est complexe que ce
jeu se révele d'une grande richesse, une fois
passe les débuts difficiles.




Le Mahjong

Le mahjong est un jeu qui se joue a 4 joueurs. (mais il existe des versions
“adaptées” a2, 3 ou 5 joueurs)

D'origine chinoise, nous verrons ici les régles japonaises, que beaucoup
considerent comme une version plus complexe et aboutie.de |a version
originelle, car elle met en avant le talent des joueurs et non le hasard.

Dans ce jeu, chaque joueur représente I'un des vents des4 points
cardinaux. Le vent d'Est est foujours le premier  commencer de jouer.
Les joueurs commencent tous avec la méme quantite de points de depart.

Le but du jeu est de rassembler des combinaisons spécifiques (“Yaku)
de tuiles, pour prendre le plus de points G ses adversaires.

Vous rencontrerez beaucoup de termes propre au mahjong. Il est conseillé
d'apprendre petit a petit les plus frequents, car fraditionnellement, un joueur
qui fait Mahjong (qui a rassemblé.toutes les combinaisons nécessaires) doit
annoncer toutes les combinaisons qui le compose.



Durée d’une partie

Une session de mahjong se déroule habituellement en 8 parties minimum;

4 parties ou le vent d'Est est dominant, et 4 ou le vent du Sud est dominant.
Nous désignerons par la suite ces groupes de parties par les fermes “cercle
Est”, et “cercle Sud”. Une partie dure environ 20 minutes. Au total donc, 2h40.

A quoi sert le vent dominante C'est un vent dont les tuiles correspondantes
rapportent des points.

Cercle Est
Ri%

Cercle Sud

Dans le passe, on jouait les 4 vents
dominants, soit 16 parties au total,
et les sessions étaient tres longues.
Actuellement, on fait donc

une han-chan, ce qui peut se
traduire par “demi-jeu”.

On peut aussi jouer un Tonpuusen,
c'est a dire un cercle d'Est seul;
mais dans ce cas, le hasard joue
enormeément.
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Préparation

Avec les tuiles melangées, les joueurs commencent par constfruire des murs
de 17 tuiles de long, et 2 de haut. Les tuiles sont toutes face cachee.

Important: Toutes les actions que nous verront ensuite se déroulent dans le
sens inverse des aiguilles d'une montre, sauf quand il s'agit de la pioche
des tuiles dans le mur.

Lors de la premiere partie, un
joueur quelcongue doit lancer les
dés pour déterminer qui sera le
vent d'Est. En commencant par lui
méeme, et en tournant dans le sens
inverse des aiguilles, Le résultat des
gés flésignero celui qui sera vent
'Est.

Les vents sont eux méme répartis
dans le sens inverse de |la rose des
vents. (Le Sud est a droite du
joueur Est).

[En compétition, chaque joueur tire au hasard une tuile parmi celles des 4 vents.
Ainsi les positions des joueurs sont completement aléatoires.] 4



Préparation

Le vent d'Est lance les dés pour déterminer (en commengant par lui, et
en comptant dans le sens inverse des aiguilles) quel est le vent qui aura
une breche dans son mur, et ou (la méme valeur est utilisée).

Dans cet exemple, le vent d'Est est en bas, et il a obtenu 3 aux dés.

Jeton “Vent dominant”

Ce jeton indique |e
ven’rdommon (ici Est),

| —— e ainsi que le premier
Sens dan"s’?:m | joueur du Cercle en
Ccours.

Breche | f% Sud @

Le vent d’Est est ’roulours
ceIU| qui distribue,’

| | arde les dés de son
ﬁ Est @ —— cg’re pour l'indiquer.  §



Préparation

La distribution (haipai) se fait dans cet ordre, par blocs de 4 tuiles, jusqu’'a ce
que les joueurs aient 12 tuiles chacun.

W Ouest

Nord 2k .
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Préparation

Le jouevur Est prend ensuite ses deux
dernieres tuiles de cetftte maniere,
puis les autres joueurs piochent une
derniere tuile chacun. Ainsi, le joueur
Est doit avoir 14 tuiles et les autres

13 tuiles. Le joueur Est commencera
la partie, sans piocher.




Préparation

Une fois la distribution ferminée, on sépare les 14 tuiles qui sont placées avant
la breche. Elles constitueront le Mont intouchable (wanpai). On retourne
ensuite la 3eme fuile du dessus en partant de la breche. C'est un “indicateur
de Dora”; nous verrons plus loin de quoi il s'agit. La partie sera finie quand
toutes les tuiles sauf le mont inftouchable auront été piochées.

6 Ouest Pour difféerencier |'extremite

| du mont infouchable de celle
du mur, vous pouvez placer

‘ la premiere tuile a cété de la
seconde pour faire une “queue’.

Indicateur Dora

C'est le joueur de
ce mur qui doit
retourner la tuile.
(Ici: Ouest)

Mont intouchable
Aussi appelé parfois “mur mort™




Les Tuiles

Toutes les tuiles sont en 4 exemplaires.

) Terminales (1 et 9)
Ily a 3 familles:

p—

Les caracteres i@

Les cercles

& 8 e8|
- & JERRR

1
i »
Les bambous
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Et des honneurs:

Les vents * (% 6 ﬂ‘t Les dragons %_S ‘:P

Est Sud Quest Nord Blanc Vert Rouge 9




Les Tuiles

Les familles sont composées d'une suite de chiffres allant de 1 a 9. Savoir lire

g ces chiffres est fres important. Quelques tuiles de caracteres sont
W parficulierement difficile a lire et retenir:

4 de caractere. formé de 4 barres verticales.

5 de caractere. Les japonais I'écrivent de cette maniere: ﬁ_

c'est-a-dire en 5 traits. On peut aussi reconnaitre la forme
d'un 5 cache dedans.

6 de caractere. Cing traits en etoile, et un sixieme trait pour
relier les deux bras.

7 de caractere. C'est un 7 a I'envers.

10



Les Tuiles

8 de caractere. Une colline, car on s'approche de I'extremite (9).
On peut aussi le voir comme une brindille cassee en deux. Car

8 est égal a 2x2x2 (soit 2 brindilles qui auraient chacune eté cassé
en 2, puis chague morceau cassé en deux encore une fois).

9 de caractere. Un pic, ou un ‘n’ écrit bizarrement (n comme neuf).

1 de bambou. En fait, il y a un oiseau devant une bambouseraie.
L'origine vient du nom “Mahjong” qui veut aussi dire perroquet en
chinois, en réference au bruit du melange des tuiles qui etait
comparé au piaillement des perroquets.

8 de bambou. On ne le reconnait pas toujours au début. Ce sont
deux groupes de 4 bambous formant des M symétriques.

11



Les Tuiles

Il faut aussi apprendre a reconnaitre les vents, car avoir des fuiles du vent
dominant ou du vent que I'on représente peut valoir des poinfs.

Est - Souvent associé au E“/é‘
tigre,il symbolise la jeunesse ‘

et le soleil levant. Le joueur Z ‘~
qui commence est toujour
|"Est.

Sud - Sion prend la chine py
comme référence, le /
japon est au sud, et sa

monnaie estle Yen ¥ . On |
retrouve le signe ¥enbas | | | |
du caractere(au sud). |

Quest - Souvent associé au
dragon (ancienneté et soleil
couchant). Notez le trait plat au
sommet, comme une plaine du
far-west. (ou le W a I'intérieur)

Nord - ressemble & un N fracé
bizarrement, ou d des
montagnes (frois pics plus haut
les uns que les autres).

12



Les indicateurs de Dora

Les Tuiles

La tuile qui est retfournee face visible dans le mont intouchable indique gue la
tulle qui lul est Immédiatement superieure est dora: elle donnera un bonus de

1 Han supplémentaire (chaque Han peut multiplier par 2 le score final).

ura dora: dora indiqué par la fuile située dessous I'indicateur de Dora. (voir riichi)

@®@®
®®

2 ‘k-

N

- } -

;N I N
tuile dora

tuile du mont infouchable

2

>

ok

b

R

tuile rouge dora
(tuile optionnelle)

on remarguera ici que
le 1 succede au ¢
dans chaque famille

> 1A

i
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Regles du jeu

Vous devez prendre des points a vos adversaires en faisant “Mahjong”,

c’'est a dire en réalisant une combinaison de tuiles valant des points (au moins
un yaku), avant les autres joueurs. A chacun de leur tour, les joueurs piochent
une tuile, puis défaussent une tuile, ce qui leur permet d'améliorer leur main et
obtenir la combinaison voulue.

A part de rares exceptions, vous devrez toujours composer votre main de
maniere a avoir 4 ensembles de trois tuiles, et 1 paire. Les ensembles de

trois tuiles ne peuvent étre que des suites (3 tuiles de méme famille dont les
valeurs se suivent) ou des triples (3 tuiles identiques).

Voici un exemple:

([ (ZIE1E) [EEED ElDE o)
&%) 8% % | Yy @THETHETY (ee) ee
triple suite (7, 8, 9) suite (3, 4, 5) triple paire

On remarquera que pour le faire, il faut 14 fuiles alors que la plupart du temps
les joueurs n'en ont que 13. Il faut donc faire mahjong sur la pioche, ou,
comme nous le verrons plus tard, en prenant la tuile que défausse un autre
joueur (au moment ou il la jette). 14



Regles du jeu

Chaqgue joueur, en commencant par le vent d'Est (Qui ne pioche pas le
premier tour, sa main étant déja a 14 tuiles), pioche la premiére tuile du mur,
s'en sert pour améliorer sa main si il le peut, puis jette une tuile face révélée
devant lui au milieu du plateau. Il forme ainsi la riviere: un rectangle de

6 tuiles de large et 3 tuiles de hauteur, qui est construit dans le sens de |la
lecture (de gauche a droite et de haut en bas).

Le joueur suivant est toujours a droite du joueur actuel, sauf cas particulier.

Une tuile peui étre réclamée au moment ou elle estjefee

Cegenred oppel facilite grandement la réalisation d'une combinaison de
base, mais ce n'est pas conselllé aux debutants, car cela dévalue la valeur
de la main (des le premier appel, la main est considérée comme ouverte),
et qu'il devient difficile d’obtenir un yaku (combinaison valant des points).

Chii (suite)

Lorsque le joueur qui vous précede jette une tuile complétant une de vos
suites, vous pouvez dire “Chii" pour la réclamer. Vous réeveélez alors les tuiles
composant la suite, prenez la fuile reclamée que vous inclinez a 90°, et
placez le tout réevélé(les 3 tuiles de la suite) a votre droite, Puis vous devez
jeter une tuile, ce qui finit votre tour (la tuile appelée remplace la pioche). 15



Regles du jeu

Pon (Triple)

Lorsqu’un joueur quelconque jette une tuile complétant un de vos

triples, vous pouvez dire “Pon'" pour la réclamer. Vous révélez alors vos tuiles
composant le triple, prenez la tuile reclamée que vous inclinez a 90°, et
placez le tout révélé(les 3 tuiles du triple) a votre droite, Puis vous jetez une
tuile et c’est au tour du joueur G votre droite de jouer. L'appel d'un Pon
peut donc court-circuiter I'ordre du jeu momentanement.

(la tuile inclinée est toujours placée du coté du joueur quil'a jeté).

Kan (Quadruple)

Si vous avez déjda un friple non révélé dans la main, vous pouvez dire “Kan”
pour réclamer une tuile jetée par n’'importe quel adversaire, fuile qui
complete votre triple pour en faire un quadruple. Vous réevélez alors vos

tuiles et prenez la tuile réclamée que vous inclinez a 90°, et placez le tout
réveélé a votre droite. Puis vous piochez dans le mur intouchable une tfuile
supplémentaire (la premiere qui est la plus proche de la breche). puis vous
jetez une tuile et c'est au joueur a votre droite de jouer.

Un Kan peut étre aussi declaré lorsque vous piochez une tuile qui s'ajouterai

A un de vos triples révélés pour en faire un quadruple (Chakan). ... 14



Regles du jeu

Dans ce cas, cette tuile tournée a 90° s'ajoute a celle déja tournée a 90° sur
la table. Cette fuile peut-étre exceptionnellement appelée par un joueur si
c’'est pour faire Mahjong (chan kan).

Cas particulier, si vous possedez un quadruple dans votre main, vous pouvez
aussi déclarer un Kan pendant votre tour, révéler vos tuiles, puis les placer

d voire droite, de maniere d ce que la premiere et derniere fuile soient
faces cachees; ce quadruple est alors consideré comme toujours caché
dans votre main. Un Kan déclaré ne peut plus éfre modifié, ni considére
comme 2 paires.

Quelle que soit la maniere dont le Kan est déclaré, vous piocherez toujours
une tuile dans le mont infouchable, avant de jeter une tuile et finir votre
tour pour laisser le joueur A votre droite jouer.

Explication: Un Kan est considéré comme un Pon (iriple) pour faire mahjong,
mais il utilise 4 tuiles au lieu de 3, c’est pourquoi le joueur doit “augmenter”
la taille de sa main d’'une tuile supplémentaire. C'est aussi le seul moyen de
piocher dans le mont infouchable.

Important: apres un Kan, la derniere tuile du mur est refirée ef ajoutée a
I'extremité du mont intouchable, afin que celui-ci contienne toujours 14 tuiles.

17



Regles du jeu

Seuls 4 Kan peuvent étre déclarés dans une partie. Aumoment ou le 4eme
Kan est déclare, si tous les Kan n'ont pas éte déclares par le méme joueur,
la partie est annulée a la fin du tour du joueur (apres un dernier jet de tuile).

Apres un Kan déclaré (avant ou apres la fin du tour du joueur; varie d'une
regle a l’autre), on révele un Dora supplémentaire (kandora) a cotée du
dernier dgja révéle (dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre).

Exceptionnellement, au moment ou un Kan est declaré, et méme si il est
considéré comme caché, I'une de ses tuiles peut étre réclameée pour faire
les “13 lanternes merveilleuses” (KokUshi Musou), qui est une combinaison
extrémement difficile a réaliser.

Un Chii, Pon, ou Kan ne peut pas étre declaré sur la pioche ou le rejet de la
derniere ’ruile Sur I'avant derniere tuile, un Kan conduit a piocher la “derniere
tfuile du jeu”, piochée dons Ie mont infouchable. (piocher la derniere tuile
vaut un yoku)

18




Regles du jeu

Apres avoir réclameé une tuile adverse pour faire une suite ou un friple,
VOUS Ne pOuUVez pos tout de suite jeter une tuile qui complétait cette suite ou
triple. Exemple: —

tuiles révélées + tuile réclamée tuiles que vous ne pouvez pas jeter

Riichi !votfre main doit étre entierement cachée! (non ouverte)

Lorsqu’il ne vous manque plus qu’une tuile pour faire mahjong, vous pouvez
déclarer “Riichi” et placer une mise de 1000 points sur la tfable, a I'horizontale
juste au-dessus de votre riviere. La tuile que vous jetez pendant ce tour est
alors placée a 90°. (Si un autre joueur réclame votre tuile, vous devrez placer
votre prochain rejet a 90°, et ainsi de suite jusqu’'a ce que vous ayez une tuile
a 90° non réclamée dans votre riviere). Le riichi permet a la fin de révéler des
ura dora (tuiles situées sous les indicateurs de dora). Apres avoir déclaré un
riichi, vous ne pouvez plus modifier votre main, sauf pour promouvoir un triple
en quadruple (vous devez dire “Kan” d ce moment). Les tuiles piochées
ensuite sont donc immediatement jetées si elles ne completent pas la main
(Un riichi vaut un yaku). En riichi, vous devenez furiten si vous ne réclamez pas
la premiere tuile vous permettant de gagner (choix de la cible impossible).
Un riichi ne peut pas étre déclare si il reste moins de 4 tuiles dans le mur. 19



Regles du jeu

Ron

Si la tuile réclamée vous permet de terminer votre main, vous pouvez

dire “Ron” et montrer votre main. Le joueur qui a jeté la tuile en votre faveur
doit vous payer un nombre de points correspondant a la valeur de votre main.
En cas de double Ron (2 joueurs ferminent leur main sur le méme jet), chaque
gagnant recoit du jeteur ce qui lui est dU et récupere sa mise de riichi siil en
avait mis une en jeu. Les points restants sur la table sont donnés au gagnant
qui se trouve le plus proche du perdant (en partant de sa droite).

Un triple complété par la fuile réclamée sera considéré comme révéelé pour
I’estimation de sa valeur personnelle (Fu).

Tsumo

Si la tuile que vous piochez termine votre main, vous pouvez dire “Tsumo’” et
monftrer votre main ainsi que la tuile piochée (a part) . Tous vos adversaires
devront se partager les points  vous payer selon une table indiquée plus loin.
Lorsqu’'une combinaison demande de finir sa main sur une tuile précise,

le Tsumo est la meilleure option, car pour le décomptage des points, vous
pouvez considérer avoir pioché en dernier la tuile adéquate de la partie
cachée de vofre main.

20



Fin de partie

Victoire d'un joueur
Si le joueur qui fait mahjong est le vent d'Est, il garde sa position et obtient
une partie bonus (renchan). Il ajoute alors 100 points sur la table (A sa droite)
pour indiquer qu'a la prochaine partie, le perdant devra payer au gagnant
un total de 300 points bonus (sur un tsumo, les 3 perdants payent 100 chacun)
pour chague compteur 100 points sur la table. Il peut ainsi enchainer les
parties bonus, mais a partir de 5 compteurs sur la table, une main devra valoir
2 yaku minimum pour gagner. Lorsqu’un autre joueur fait mahjong, Est reprend
les compteurs 100 points qu'il avait mis -

sur la table (apres que le gagnant ai
remporté les points bonus). Dans le cas
d’'un tirage exhaustif (personne ne
gagne), et si Est n’est pas tenpai, il doit
reprendre ses compteurs 100 poinfts,

et le nouveau vent d'Est en remet
autant sur la table +1.

(vous pouvez éviter ces manipulations
excessives en utilisant des compteurs
100 points qui viennent d’en dehors du
jeu, car personne ne les remporte).




Fin de partie

Tirage exhaustif

Il peut arriver que personne ne gagne lorsque toutes les tuiles du mur ont été
piochées. Dans ce cas, les joueurs qui sont a une fuile de faire mahjong
annoncent “Tenpai” et révelent leur main, tandis que les autres joueurs
annoncent “Noten” et couchent leur main face cachée.

Les joueurs tenpai recoivent 3000 points en tout (découpé en parts égales) de
la part des joueurs noten.

Sile vent d'Est est tenpai, il met un compteur 100 points supplémentaire sur

la table. Sil'Est n'a pas reussi a étre fenpai, le joueur a sa droite devient

vent d'Est .

Excephon lors du dernier four de jeu avant la fin de la hanchan, sile vent d'Est
n'est pas tenpai, il a guand méme droit & une (ou plus) partie bonus (renchan).
(Ceci afin de déterminer qui va ramasser les éventuels derniers points restants
sur la table).

B ) . _*
e o*e

100 points 1000 points 10000 points

22



Fin de partie

Furiten

Si une tuile dans vofire riviere vous permettrai de faire mahjong, vous ne
pouvez pas reclamer une fuile a un adversaire pour gagner: votre main est
furiten. Vous pouvez encore gagner sur la pioche, ou modifier votre main

pour ne plus étre furiten.
=
o hidhi

©0|[e®|[®®] |
i i ot
ﬁ LNy g

Exemple: H E
ool @) &3 )1 |1 i
tuile dans votre riviere Tuiles que vous ne pouvez pas réclamer pour gagner

=

)

Solution possible: reclamer un dragon (on ouvre la main) et jeter le 3 et 4 de bambou.

Si un joueur adverse jette une tuile gagnante et que vous ne la réeclamez pas
(volontairement, ou parce que votre main n'a pas le minimum de yaku requis)
vous étes en furiten temporaire jusqu’a votre prochaine pioche ou la
réclamation d'une fuile par un joueur. Furiten n'empéche pas un fenpai. 23



Irrégularités

Chombo

C'est une péndlité versée par le fautif aux autres joueurs en cas de:

- déclaration de victoire invalide

- montrer une main noten apres avoir déclare riichi

- révéler plus de 5 tuiles en tout du mur et des mains (erreurs de manipulation)
- réclamer une fuile en ayant une main morte déclarée.

Le fautif paye 4000 points au vent d'Est et 2000 points d chaque autre joueur.
Si le fautif est le vent d'Est, il verse 4000 points d chacun. La partie est
recommencée avec une nouvelle distribution de tuiles, sans changements.

Main morte

Penalité moins sévere en cas de:

- Déclarer un Chii, Pon ou Kan invalide

- Avoir tfrop ou trop peu de fuiles dans la main

- Révéler au moins une tuile d'une main adverse
ou du mont intouchable

Le fautif n'est plus autorisé a: réclamer une fuile,
eétre consideéere tenpai, declarer une victoire.




Annulation

La partie en cours peut étre annulée dans certaines conditions:

- Apres sa premiere pioche, et siiln'y a pas eu encore de tuiles réclamees
par deSJoueurs un joueur qui a au moins 9 honneurs et terminales différents

peut déclarer I'annulation de partie.

- Le 4eme Kan est déclaré. Siles Kan n’ontf pas tous été déclarés par le méme
joueur, la partie est annulée apres le rejet qui suit.

- Les 4 joueurs jettent le méme vent durant le premier tour.

- Tous les joueurs sont riichi, et aucune victoire sur la tuile jetée apres avoir
déclare le 4eme riichi. Tous les joueurs doivent montrer leur tenpai.

Apres une annulation, le vent d'Est ajoute un compteur 100 points sur la table.

25



Score

Lorsqu’un joueur fait mahjong, la valeur de sa main est calculée. On

distinguera 2 éléments principaux: les Fu (unité mesurant |a dlfflcul’re a faire sa

main) et les Han (multiplicateurs de score). Mais n'oubliez pas qu’un yaku

minimum est obligatoire pour pouvoir faire mahjong! (les dora n'en sont pas)

Fu

Une main vaut toujours au minimum 20 Fu. Sur un ron, si la main est fermée

(cachée), ce score de base est alors de 30 Fu.

On ajoute ensuite a cette valeur des points en fonction des groupes de tuiles
dans la main (attention: le groupe de tuiles complété pour un ron est ‘revéle’):

réevélé caché

Triple (Pon) de tuiles 2 G 8 2 4
Triple (Pon) de tuiles tferminales/honneurs 4 38
Quadruple (Kan) de tuiles 2 a 8 8 16
Quadruple (Kan) de tuiles terminales/honneurs 16 32

Paire de dragon/vent dominant/vent du joueur: +2 Fu
[Mahjong sur pioche sans pin-fu] ou [pinfu revéle]: +2 Fu
Mahjong a une chance (une seule tuile attendue): +2 Fu

Le score de Fu final est toujours arrondi a la dizaine supérieure.

Cas particulier: une main contenant 7 paires vaut exactement 25 Fu.

26



Score

Han
Multiplicateur de score; chague Han double le score. Pour declorerw-«:ﬁa
un mahjong, vous devez absolument avoir au moins un yaku (Han fig\\)
donné par une combinaison). Chaque Dora ('S’ rouges, dora, N
ura dora, et kan dora) est aussi un Han.

Il est conseillé de compter les Han avant les Fu,
car a partir de 5 Han on ne prends plus en compte les Fu.

Une main ayant 5 Han est appelée Mangan.

Une main ayant 6 ou 7 Han est appelée Haneman.
Une main ayant 8, 9 ou 10 Han est appelée Baiman.
Une main ayant 11 ou 12 Han est appelée Sanbaiman.
Une main ayant 13 Han ou + est appelée Yakuman.

A chaque cas, un score correspond (voir plus loin).

A partir de 13 Han, on ne compte plus les Han, mais les Yakuman.
Ex: Si vous faites un score de 21 Han, vous avez une Yakuman;

si vous faites un score de 27 Han, vous avez deux Yakuman

(2x13, contenu dans les 27)



Score

Yaku

C’est une combinaison (ou parfois une condition remplie) qui rapporte 1 a 13
Yaku (on se sert du méme mot). 1 Yaku = 1 Han fournit par une combinaison.
Voici celles qgue vous rencontrerez le plus souvent (certaines cumulable):

riichi - une fois declaré, vous avez I'assurance de récolfer 1 Yaku quelles que
soient les combinaisons dans votre main. Votre main doit étre fermee.

ippatsu - Si vous gagnez dans le tour qui suit la déclaration du riichi (tour sans
appel de tuile; votre prochaine pioche est inclue dedans), 1 Yaku.

fsumo - si votre main est fermée, la pioche de la tuile gagnante vous rapporte
1 Yaku ("Menzen tsumo”).

fan yao - “la vallée”; si votre main (fermée ou ouverte) ne contient pas de
terminales ni d’honneurs (que des chiffres de 2 & 8), vous gagnez 1 Yaku.

chanta - si vofre main ne contient que des honneurs, et des combinaisons
contenant des terminales. Main fermee: 2 Yaku. main ouverte: 1 Yaku.

fol tol - 4 triples dans la main (fermée ou ouverte). 2 Yaku.

sanshoku - 3 suites de méme valeurs mais de familles toutes difféerentes.
Main fermée: 2 Yaku. main ouverte: 1 Yaku. 28



Score

pin-fu - Si vofre main est fermée et ne contient aucun Fu, vous recevez 1 Yaku.
(4 suites, une paire qui ne vaut rien, et pas de mahjong a une chance).

il pei ko - votre main est fermée et contient deux suites identigues (méme
numeros et méme famille). 1 Yaku.

fanpai - votre main contient un friple dragon, un triple vent dominant, ou
un triple de votre vent. 1 Yaku, doublé si c'est voire vent ET gqu'il est dominant.

Itsu - 3 suites se suivant dans la méme famille (1,2,3 + 4,5,6
+7,8,9). Main ouverte: 1 Yaku. Main fermée: 2 Yaku.

rinchan kaiho - “cueilllir la fleur sur la montagne™. Mahjong
apres un Kan, avec la tuile du mont intouchable. 1 Yaku.
(spécialité de Miyanaga Saki)

"W\ | haitei raoyue - “pécher la lune au fond de la mer”. Faire
. Mahjong en piochant la derniere tuile du mur. 1 Yaku.
(spécialite de Amae Koromo)

hotel raoyui - “pécher un poisson au fond de la riviere”.
Mahjong en réclamant la derniere fuile jetée du jeu.
1 Yaku.

29



Score

kokushi muso - “les 13 lanternes merveilleuses”. Votre main doit contenir
chague terminale (1 et 9) de chaque famille, chagque dragon, et chaque
vent, ainsi qu'une tuile qui fasse la paire avec celles précédemment citées.
Cette combinaison vaut 1 Yakuman.

sU an ko - Vous devez avoir 4 triples (comme une tol fol) mais ils doivent étre
cachés (main fermée) et faire Mahjong uniqguement en complétant la paire
ou en pilochant la fulle manquante. 1 Yakuman. (joué par Sanoo Kaori)

chan kan - Mahjong par appel d'une tuile utilisee pour transformer un Pon
revelée en Kan. 1 Yaku. Cela reste un cas extremement rare. (joué par Kajiki Yumi)

hon ifsu - “main propre™. La main ne contient qu'une seule famille et des
honneurs. Main ouverte: 2 Yaku, main fermee: 3 Yaku.

chin itsu - * main pure”. La main ne contient qu’'une seule famille de tuiles.
Main ouverte: 5 Yaku, main fermee: 6 Yaku.

chii toifsu - “7 paires”. C'est I'une des seules combinaisons qui ne nécessite pas
d’avoir 4 groupes de 3 tuiles et une paire. 2 Yaku.
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Score

Nagashi Mangan - Votre riviere ne doit contenir que des terminales (1, 9) et
des honneurs (vents, dragons). Cette combinaison ne peut éfre gagné que
si la partie se finit sans que personne ne fasse mahjong. 5 Yaku (1 Mangan).

et prochainement dans Saki (si une saison 2 voit le jour):

Churen poto - les Portes du Paradis/les 9 portes. Dans la meme famille:
Pon de 1, Pon de 9, suite de 2 a 8, et une tuile quelconque toujours dans
cette famille. Si on réunit tout sauf la tuile quelconque, c’'est une attente
sur 9 tuiles possibles. T Yakuman.

Dai su shii - Quatres Grands Vents. Main constituée de 4 Pon/Kan de

vents, et une paire. Si un joueur fournit la tuile mangquante pour former le
4eme vent (apres que les 3 autres aient été déclarés), il devra payer a la
place de tous les joueurs dans le cas d’une victoire par tsumo. 1 Yakuman.

Dai san gen - Trois Grands Dragons - Main constituée de 3 Pon/Kan de
dragons (+ une suite/triple et une paire). Si un joueur fournit la tuile
manguante pour former le 3eme dragon (apres que les 2 autres aient été
déclarés), il devra payer pour les autres en cas de tsumo. 1 Yakuman.
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Voici tous les yakus existants. Les variantes et dérivés d'un yaku seront marqué a la suite, en décalé ;

on ne peut cumuler les points d'une combinaison et de ses variantes.

Pour chaqgue yaku, les multiplicateurs & main ouverte(@@0...) et fermée (@@ O ...) sont indiqués.
Attention, certains n'ont pas de multiplicateur pour une main ouverte (X).

Une main Yakuman (13 multiplicateurs) sera représenté par ce sigle: @. (& & main ouverte)

Mahjong d'entrée de jeu

X ® Annonce de Riichi avec la premiére tuile jetée. "daburu riichi' % J )L E

X @ Main du paradis : Le donneur fait MJ sur la donne d'origine. "ten ho" X

X @ Un non-donneur fait MJ par Ron, durant le premier tour de table. "ren ho" A

X @ Main terrestre : Un hon-donneur fait MJ avec la 1&re tuile qu'il pioche. "chi ho" #h ]

X @ 13 tuiles sans lien : tuiles séparées par 2 ou plus numéros, la 14&éme peut étre lié & une
autre tuile (main initiale du donneur uniguement). "shii san pouta”

Mah Jong gréce a une tuile spécifique :

O @ MJ en prenant un Kan au passage. "chan kan" 1§18

O @ MJ avec une tuile de l'arriére du mur (pioché suite & un Kan), le joueur qui a jeté la
tuile du Kan paye pour tout le monde. (optionnel: valable aussi avec la tuile eécarté parle
joueur qui a réuni le Kan) "rinchan kaihdo" 3&_E F1E

O @ MJ avec la derniére tuile du mur (pioché ou réclamée).

"haitei" Tsumo: JBE% A Ron: jA[[EFHA
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Yaku base sur les Chii :

X @ Pin-f0 : pas de points (4 Chii, paire sans points, pas de MJ & une chance). "pin-fo" FH

X @ 2 Chii identigues (méme numéro, méme famille). "ii pei ké" —& O
@ @ 3 Chii identiques. "iisé san jun"
X ®© 2 Chii identiques et 2 autres Chii identiques dans une autre famille."ryan pei ké" —& O
® @ 4 Chii identiques. "yon jun" / "iiso s0 shun"

@ @ 3 Chii de méme numéro dans des familles différentes. "san shoku dé jun' =& A

@ @ Chii 1-2-3, 4-5-6, 7-8-9 dans la méme famille. "itsv" —KAE

Yaku basé sur les Pon :
@@ Pon / Kan d'un Dragon, ou du Vent du Joueur, ou du Vent du Tour. "fanpai’ Ekh#
@@ Vent double : Pon / Kan d'un Vent étant & la fois le Vent du Joueur et le Vent du
Tour (en fait, 2 fois fanpai). ¥ /4 T
@ @ Trois Petits Dragons : 2 Pon / Kan de Dragons, paire de Dragon."shd san gen" /hN=35t
& @ Trois Grands Dragons : 3 Pon / Kan de Dragons. "dai san gen" X=37t
@@ Quatre Petits Vents : 3 Pon / Kan de Vents, paire de Vent. "shé s shii' /pPOE
@@ Quatre Grand Vents : 4 Pon / Kan de Vents. "dai s0 shii’ X[E=E
@@ 3 Pon / Kan cachés, MJ avec la 4éme combinaison ou la paire. "san an ké" =i F
X @ 4 Pon / Kan cachés, MJ avec la paire. "sb an k" FHEEZ
@@ 3 Pon / Kan séquentiels dans la méme famille. "san ren ko" =&
@@ 4 Pon / Kan séquentiels dans la méme famille. "s0 ren ko"
@@ 4 Pon / Kan. "toi toi hd" xt 4 #1
@ ® 3 Pon / Kan de méme numéro dans des familles différentes. "san shoku do ké" = & F %l
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Yaku base sur les Kan :
@@ 3 Kan. "san kan tsu" ={&F
@@ 4 Kan. "so kan tsu" iEF
Yaku basé sur une famille :
@ ® Main propre : une seule famille avec Vent / Dragon. "hon itsu" ;E—&
® @ Main pure : que des tuiles de la méme famille. "chin itsv" JH—&
X @ Portes du paradis : dans la méme famille Pon de 1, Pon de 9, suite 2 & 8, une tuile
pour faire la paire. "chl ren po to" L EE &
@@ Vert uniquement (2, 3, 4, 6, 8 de Bambou; Dragon Vert). "ryi ii s6" #&—&

Yaku basées sur les numéraux de tuiles :
O @ Tuiles 2 & 8 uniquement (pas de 1 /9 / Vent / Dragon). "tanyao chi” B2 4
®® 1/9/V /D /Chiide tuiles majeures (1-2-3, 7-8-9) uniquement. "chanta” £& 2
@® 1 /9 / Chii de tuiles majeures (1-2-3, 7-8-9) uniguement. "jun chan taiyao" fi&H 2
@O 1/9/V /D uniguement (4 Pon / Kan). "hon ro 16" ;R Z8a
@@ Vent / Dragon uniguement (4 Pon / Kan). "tsb ii s6" F—f&
@@ 1 /9 uniqguement (4 Pon / Kan). "chin ro to" ;5 & 58
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Yaku base sur les combinaisons cachees :
X @ Tsumo (MJ sur pioche) sur jeu caché. "'men zen tsumo" FARIT;E B iR
X @ MJ aprés une annonce de Riichi. "riichi" i &
X @ MJ moins d'un tour aprés une annonce de Riichi. (Yaku optionnel) “ippatsu” —%

Main de 7 paires :
X @ 7 paires différentes. "chii toitsu" £ xtF
X @ Paires de 2 & 8 dans la méme famille. "dai sharin”

Mah Jong spécial :

®@® Nagashi Mangan : écarter seulement 1 /9 /V / D, aucune de ces tuiles n'est prise,
personne ne fait MJ. "nagashi mangan' i LG E

X @ Merveilles uniques : 1 et 9 de chaque famille, chagque Vent, chague Dragons, une
tuile pour faire la paire. "koku shi mu so" [E £ 3

@@ Le donneur fait MJ 8 fois de suite, le 8&me MJ rapporte un Yakuman, tous les MJ
suivant aussi. Des que le donneur change, la situation redevient normale. (Yaku optionnel)
(optionnel: La donne change apres le 8&éme MJ) /\E it
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Score

T 1 2 3@ 48 5 i 6-7 i 8-9-10 & 11-12 & 13 i
0w T A T w7 wm T B/ T R w T o T
00 %% 123 700 1300 2600 5200 8000 12000 16000 24000 32000
T ) E 400 ¢ 200 | 700 : 400 [ 1300 : 700 | 2600 : 1300 | 4000 : 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
25 2% o 800 1600 3200 6400 8000 12000 16000 24000 32000
§ RS 400 : 200 | 800 : 400 | 1600 : 800 | 3200 : 1600 | 4000 ; 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
307 | B 1000 2000 3900 7700 8000 12000 16000 24000 32000
; v 500 ; 300 | 1000 ; 500 | 2000 ; 1000 | 3900 ; 2000 | 4000 : 2000 | 6000 ; 3000 | 8000 : 4000 | 12000 ; 6000 | 16000 ; 8000
207 | EY 1300 2600 5200 8000 8000 12000 16000 24000 32000
; WS 700 : 400 | 1300 : 700 | 2600 ; 1300 | 4000 : 2000 | 4000 : 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
50 % Bt 1600 3200 6400 8000 8000 12000 16000 24000 32000
v 800 : 400 | 1600 : 800 [ 3200 : 1600 | 4000 : 2000 | 4000 : 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
6075 |7 2000 3900 7700 8000 8000 12000 16000 24000 32000
: »& | 1000 ;: 500 | 2000 : 1000 | 3900 ; 2000 | 4000 ; 2000 | 4000 : 2000 [ 6000 i 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
C0mr B 2300 4500 8000 8000 8000 12000 16000 24000 32000
T & | 1200 ; 600 | 2300 : 1200 | 4000 : 2000 | 4000 : 2000 | 4000 : 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 | 16000 : 8000
80 2 S 2600 5200 8000 8000 8000 12000 16000 24000 32000
T v | 1300 { 700 | 2600 i 1300 | 4000 : 2000 | 4000 i 2000 | 4000 : 2000 | 6000 : 3000 | 8000 : 4000 | 12000 : 6000 [ 16000 i 8000
A > (Ron) Tableau de score pour un joueur non-donneur
) £ (Tsumo)
F (Enfant)
&% (Han)
#F (Fu)
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(P2
=
()
O

b}
»

85 1 &k 2 &R 3 &R 4 & 5 &X 6-7 &k 8-9-10 & 11-12 &K 13 &
20 45 e 1000 2000 3900 7700 12000 18000 24000 36000 48000
) E 400 700 1300 2600 4000 6000 8000 12000 16000
25 2% T 3 1200 2400 4800 9600 12000 18000 24000 36000 48000
J RS 400 300 1600 3200 4000 6000 8000 12000 16000
30 7% T 1500 2900 5800 11600 12000 18000 24000 36000 48000
i RS 500 1000 2000 3900 4000 6000 8000 12000 16000
40 %5 = 2000 3900 7700 12000 12000 18000 24000 36000 48000
; WS 700 1300 2600 4000 4000 6000 8000 12000 16000
50 % L 3 2400 4800 9600 12000 12000 18000 24000 36000 48000
: R 300 1600 3200 4000 4000 6000 8000 12000 16000
60 %% T 2900 5800 11600 12000 12000 18000 24000 36000 48000
. VA 1000 2000 3900 4000 4000 6000 8000 12000 16000
70 % = 3400 6800 12000 12000 12000 18000 24000 36000 48000
; S 1200 2300 4000 4000 4000 6000 8000 12000 16000
80 2 = 3900 7700 12000 12000 12000 18000 24000 36000 48000
T RS 1300 2600 4000 4000 4000 6000 8000 12000 16000
A > (Ron) Tableau de score pour le donneur (Vent d’ Est)
£ (Tsumo)
# (Parent)
&% (Han)
= (Fu)
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Glossaire

agari #AYY : Gagner une main(tsumo-agari, ron-agari).

aidayonken P& : Un interval de 4 entre 2 tuiles numériques défaussées. Usually indicates dangerous waits.

akapai F=k& : Tuiles rouges qui comptent comme un Dora. Habituellement (mais pas toujours), les “5”.

an & signifie "obscur", fait référence aux tuiles non révélées de la main.

anjun BZJIE : Une Shun tsu (suite de 3 tuiles) cachée.

ankan E&48 : un Kan tsu (quadruple) caché, mais déclaré.

ankou B&Zl : Un Kou tsu (triple) caché.

anpai Zh# : Tuile slre.

aotenjuu EX3F : Sans limite. ex: 5-han 30-fu vaut 15400 points au-lieu d'éfre confiné & une Mangan (8000).

atama B& : La paire dans une main de mahjong standard (4 mentsu et 1 paire). Aussi ‘jantou’.

atamahane Bg#k4a : Une régle qui autorise seulement 1 Ron & la fois; Le suivant le plus proche du jeteur a la priorité.

atozuke ST : Une régle qui autorise les mains sans yaku & faire Ron si latuile gagnante crée un yaku.

awaseuchi hHHFT5 : Jeter la méme tuile que quelqu’un d'autre, pour éviter de lui donner une tuile gagnante.

ba 17 : Une ronde de vent, ex: tonba (ronde Est) ou nanba (ronde Sud).

bakaze FRE : Vent de laronde.

barai ALY : Un payement (aussi "furikomi').

bazoro #Y O : Les 2 Han de base utilisés dans le calcul de score, donnés par défaut plutdét que d’un yaku.

betaori XA [F LY : Une stratégie qui se concentre entfierement a éviter de donner une tuile gagnante aux adversaires, sans infention
d'améeliorer sa propre main.

chakan #0#& : Un Kan tsu qui a été créé a partir d’un Min Kou.

chii #— : Appel pour faire un Min Jun en se servant d'une défausse adverse.

chombo #& : Une pénalité consistant & payer une Mangan et recommencer la partie en cours.

chunchan #5k : Les fuiles numérotées de 2 a 8. Aussi "tanyao”.

daburon # 70 Y : Une régle qui autorise 2 joueurs & faire Ron sur la méme tuile.
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daiminkan XKBB4E : Un Kan révélé et réalisé gréce a la tuile appelée d’'une défausse adverse.

damaten 2kEE : Tenpai sans déclarer de Riichi.

Digital 7 2 JL : Un courant de pensée qui s'oppose & I'occulte et dont la croyance est que les résultats d'une partie peuvent
s'expliquer par les probabilités et les statistiques.

dorahyouji k3%« : L'indicateur dora.

fu £ : Une unité mesurant la difficulté de composition d'une main lors du calcul de score.

furikomi #& Y 5A# : Un payement, aussi "barai”.

furiten #kEE : étre Tenpai et avoir déja jeté une des tuiles attendues.

fuutei BIE : les 20 Fu de base utilisés dans le calcul de score, donnés par défaut plutdét que par la composition de la main.

genbutsu ) : Une tuile 100% sans risque.

haipai B2k& : La distribution des tuiles a tous les joueurs au début d’une partie.

haiteihai #BER : La derniére tuile piochable du mur.

haiyama k&L : Les “murs” dont les tuiles sont tirées.

han &k : Une unité utilisée pour mesurer la valeur d'un yaku lors du calcul de score.

hanchan #3% : Un jeu consistué d’une ronde Est et une ronde Sud. Le plus courrant au mahjong Japonais.

harabote /R T : une attente de Shanpon ou Tanki inclue dans un Shuntsu. Par exemple, 4556 en attente d’un 5.

honba &5 : Le nombre de Ren Chans consecutifs, habituellement indiqué par des tiges de 100-points.

houjuu 1 : Jouer dans une main/jeter la tuile gagnante d'un adversaire.

houra #1T : Gagner une main, ex:Tsumo-hou, Ron-hou. Aussi ufilisé dans les noms de certains yaku, fel que "Toitoi-hou".

houteihai A ERE : la tuile défaussée par le joueur qui vient de piocher la Haitei-hai (derniére tuile).

iichan —#* : Un jeu constitué des rondes Est, Sud, Quest et Nord. La plus courrante des variantes chinoises.

ikasama 4 AH < : Tricher en utilisant la dextérité de ses mains, efc.

inchiki 4 >»F & : Tricher en exploitant des bugs, en utilisant de fausses regles, efc.

jantou #88 : La paire dans une main de mahjong standard (4 mentsu et 1 paire). Aussi "atama”. 39



jigokumachi #3Ek#F5 : Une attente “d’enfer”, toutes les tuiles attendues sont visibles(indicateurs dora) ou ont été réclamées sauf une.

jinai k% : Tuiles des honneurs (sangenpai + kazehai).
jikaze B : Vent dominant.
jun & : le nombre de tours actuel dans une partie.
kabe B : Une technigue qui mesure la possibilité pour quelqu’un de faire un Shuntsu (suite), basée surle nombre visible de tuiles
idenfiques d’une méme tuile.
kamicha E£Z : Le joueur & votre gauche.
kantsu #8-F : Un groupe de 4 tuiles identiques. Doit &étre retiré de la main pour étre déclaré en tant que Kan.
kanchan #k3E : Une attente intérieure pour compléter un Shuntsu, ex: 46 en attente d'un 5.
kandora 71> K3 : Une regle qui permet de révéler un indicateur dora supplémentaire lorsqu’un Kan est réalisé.
kazehai Ek# : Tuiles de vents.
kikenhai fE&k Tuile dangereuse.
kiru t1 % : défausser une tuile.
koutsu Zl|F : Un groupe de 3 tuiles identiques.
kuikae EBELVE A : Une regle qui vous permet d’appeler une tuile, puis défausser une tuile qui aurait pu compléter la combinaison
appelée. Par exemple, faire un Chi 123 (en appelant le 1) et défausser un 4.
kuisagari BULVTFAYY : Une propriété de certains yaku qui réduit la valeur de 1 Han lorsque la main est ouverte.
kuitan BBL R : Une régle qui autorise une Tanyao d'étre ouvert.
kyoku & : Une partie qui commence par la distribution des tuiles et fini par la déclaration d'une victoire, ou une nulle.
4 parronde de vent, ex: Est 1er tour, Est 2nd tour, elc.
machi &5 : L'attente d'une main en Tenpai, ex: Ryanmen, Kanchan, etc.
manzu &F : famille constituée de caracteéres, représentés par un kanji numérique au dessus d'un “&” . Signifie 10000.
mawashiuchi [B] L#T5 : Tentative de gagner une main et ne jeter que des tuiles sans risques (en méme temps). Plutdt difficile,
a moins d'avoir vraiment un bon radar.
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mentsu E-F : groupe de tuiles; Kou tsu, Shun tsu, et Kan tsu.

menzen F9RIT Une main complétement fermée (pas de combinaisons révélées).

min BA : signifie "lumiere”, fait référence aux tuiles qui ont été exposées par des appels.

minjun BBJIE : Un Shun tsu ouvert, fait par I'appel d’une tuile défaussée.

minkou BAZI : Un Kou fsu ouvert, fait par I'appel d'une tuile défaussée.

naki I8 & : Appeler une tuile défaussée (Pon, Chi, or Kan).

nan & : Sud.

No Ten bappu / —7T 1% : Un payement fait & la fin d’'une partie par ceux qui ne sont pas Tenpai (ou ont choisi de ne pas révéler

leur main) a ceux qui sont Tenpai.

nobetan EAH : Une attente Tanki double, ex: 4567 en attente du 4 ou 7.

nukidora #i & K3 : Une tuile qui compte comme un dora lorsque extraite de la main, ex: tuiles de fleurs ou Pei dans un jeu & 3 joueurs.

Occult 74 JL b : Un courant de pensée qui s’'oppose au Digital et dont la croyance est que le résultat d'une partie est affecté par

la chance, le fluc, les démons du Mahjong, etc.

oikakeriichi 1L YAMT 1) —F : Riichi roulette. Déclarer un Riichi aprés qu’'un autre en ai déclaré un. plutét que de défendre.

okurikan 1% Y 18 : Un Kan laissé non déclaré afin d'utiliser les tuiles pour d'autres combinaisons, ex: 333345 = (333) (345).

oorasu A=—3 X : La partie finale d’'un jeu (4éme tour du Sud dans une Han Chan). Probablement une contraction de I'Anglais "all last".

otakaze & : Vents non-bonus. Par exemple, si vous étes assis au Sud dans une ronde Est, alors vos Otakaze sont Quest et Nord.

pao & : Une propriété de certaines yakuman qui rendent une personne responsable de tout payer si c'est lui qui a défaussé la tuile
transformant la main en yakuman. Ex: Un adversaire a dejd 2 triples dragons révélés sur la table; si vous défaussez un dragon
et qu’il le réclame pour former son 3eéme triple (Daisangen révéle), si plus tard il gagne sur la pioche (Tsumo) vous payerez a
la place de fous les joueurs.

pei 4t : Nord.

penchan 185k : Une aftente de bord consistuée de 12 en attente d'un 3, ou 89 en attente d'un 7.

pinzu f&-F : La famille constituée de piéces. 4]



pon R : L'appel utilisé pour faire un Min Kou & partir d'une défausse adverse.

renchan &t : partie ou celui qui distribue garde sa position, étant précédemment Tenpai lors d'une nulle, ou victorieux.

ripai ¥Eh# : Arranger les tuiles dans votre main.

rinshanpai 48 L% : la tuile tirée aprés avoir fait un Kan.

ron % : Victoire en se servant de la tuile défaussée d’un autre joueur.

routouhai ZBER% : Les fuiles numérotées 1 et 9.

ryankan M#k : Deux taatsu de forme Kanchan et fusionnés, ex: 357 qui peut former une combinaison avec un 4 ou é.

ryanmen MiE : Une double attente, ex: 56 en attente d'un 4 ou 7.

ryuukyoku i : Une partie nulle.

saikoro g% F : Le dé.

sangenpai =Jth# : Haku, Hatsu, et Chun (Dragons blanc, vert, rouge).

sashikomi Z LiA#& : Jouer intentionnellement dans la main d'un adversaire.

shaa # Quest.

shabo <+ 7R : Abréviation de Shanpon.

shanten RIEE : Nombre de tuiles nécessaire pour étre Tenpai.

shanpon MR > : Une attente constituée de deux paires, I'une d'elle devant étre fransformée en Kou tsu.

shibori #2 Y : Garder les tuiles qu'un adversaire aurait sinon sGrement appelé (par Pon ou Chi).

shimocha T : Le joueur & votre droite.

shonpai £ i : une "tuile vivante", c’est-a-dire qui n'a pas encore été jetée dans la partie.

shuntsu Jl[EF : une suite de 3 tuiles.

shuupai #h# : tuiles numériques. Aussi "suupai”.

souzu F&F : La famille constituée de bambous.

suji 5 : Les tuiles qui compléte I'attente d’un Ryanmen. La base de nombreuses théories sur la lecture d’une défausse.
signifie "muscle”.
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suteru & T % : Défausser une tuile.

suupai #h# : Tuiles numériques. Aussi "shuupai'.

taatsu #&F : un Shun tsu auquel il mangue une tuile. Par exemple, 46 en attente d’un 5.

tanyaohai B A& : Les tuiles numérotées de 2 & 8. Aussi "chun chan hai'.

tanki BE% : Une attente d’une seule tuile pour compléter la paire (jantou).

tenbou F#% : Tiges de score (100 points, 1000 points, 5000 points, 10 000 points).

tenpai EEk# : Une main n’ayant besoin que d’une tuile pour gagner.

toitsu ¥+ : Une paire de tuiles idenfiques.

toimen ¥} M@ : Le joueur assis directement en face de vous.

ton & : Est.

tonpuusen EEE; : Un jeu constitué d'une ronde Est uniquement.

tsumo BiE : Tuile pioché soi-méme. Habituellement annoncé lorsqu’on gagne dessus, mais peut faire référence a toute tuile piochée.
tsumokiri W EY Y : Défausser la tuile qui vient d’étre piochée.

uradora £ 5 : Dora additionnel qui peut étre recu en gagnant avec un Riichi.

wanpai £k : La section "morte” du mur qui ne peut étre utilisée excepté pour les indicateurs de dora et la pioche de Kan.

wareme LB : Une régle qui double tout payement impliquant le joueur dont le mur a été “brisé"” au début de la partie.

yakitori Bt = B : Une régle qui exige a la fin du jeu que tout joueur n'ayant pas gagné une main au moins une fois paye une pénalité.
yaku & : Une combinaison dans la main qui accorde des Han, tel qu’un Tanyao ou une Toitoi.

yaochuuhai 4 ALk : Tuiles nobles; 1,9 (routouhai) + honneurs (jihai).

zentsuppa £ w7\ : Une stratégie qui consiste & gagner une main & fout prix en ignorant la possibilité de défausser en faveur d'un autre.
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Lexique

breche: endroit ou on pioche en premier pour former les mains des joueurs.
cercle: groupe de parties ou chaque joueur est vent d'Est a four de role.
honneur: tuile de dragon ou tuile de vent.

main: les fuiles qui vous sont distribuées en déebut de partie la constituent.
main ouverte: main dont une partie a éte révélée par I'appel de tuiles.

main fermeée: main dont aucune partie n'a été révélée. La tuile reclameée
pour faire mahjong he compte pas comme revelant la main; elle devalue
seulement la valeur du groupe de tuiles qu'elle complete.

mont infouchable: groupe de 14 tuiles qu’il est interdit de piocher, sauf cas
speciaux.

mur: ensemble des tuiles que les joueurs ont le droit de piocher a leurs tours.
point: réprésente par des tiges marquees, servant a comptabiliser les scores.
riviere: groupe de tuiles qui ont été jetées par un méme joueur.

terminale: tuile 1 ou ? d'une famille de tuiles.

tuile: piece essentielle du jeu. il vous en faut 136 pour jouer au mahjong.

vent: chaque vent correspond & un joueur qui lui est associé.
vent dominant: vent désigné comme rapportant plus que les autres. 44
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