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Vorwort

AR TP E BT

»,Mahjong stammt aus China, aber gehért der Welt.”

Schreibt Yu Guangyuan (F3tiz), Prasident der World Mahjong Organization (WMO), in der
Er6ffnung der offiziellen chinesischen Mahjong-Turnierregel. Und in mehr als nur einem
Sinne hatte er auch recht damit. Mahjong entstand etwa zwischen den 1870er und 1890er
Jahren, vermutlich aus mehreren verwandten Kartenspielen in China und verbreitete sich
dort sehr schnell. In den 1920er Jahren jedoch erlebte Mahjong nicht nur in Asien, sondern
weltweit einen wahren Boom und wurde (besonders in den Grol3stadten) tberall auf der Welt
gespielt. Seit dieser — wenn auch recht kurzen — Mahjong-Modewelle haben sich fast tberall
dort, wo es nicht in Vergessenheit geraten ist, eigene Varianten entwickelt. Da sich naturlich
ebenso in China (recht viele) unterschiedliche Varianten gebildet haben, kann man durchaus
behaupten, dass jede heutige Variante ihre Daseinsberechtigung hat und daher alle Regeln
nebeneinander gleichwertig bestehen. Es besteht also die Qual der Wahl.

In der ,Autarken Liga im Alljahrlichen Rheinhessen Mahjong“ (ALARM) méchte ich in der
kommenden Zeit mehr und mehr die moderne japanische Variante des Spiels einflhren.
.Riichi“ ist derzeit vermutlich die bekannteste und beliebteste Mahjongvariante in Japan.
Nicht zuletzt durch den grof3en Japan-Hype der letzten Jahre ist es dadurch aber auch zu
einer der Varianten geworden, die weltweit gut bekannt sind. Zudem bietet Riichi auch dem
Einsteiger schnelle Taktik oder tiefe Strategie. Andere Varianten richten ihre Spielbalance
vielleicht etwas anders aus, bieten aber oft nur bei sehr erfahrenen Spielern ein ebenso
interessantes Spiel. Der Nachteil: Riichi ist eines der komplexeren Regelwerke und damit fur
den absoluten Neuling etwas abschreckend. Fur unsere Liga haben wir daher die Riichi-
Spielregeln etwas vereinfacht. Ich verfolge dabei den Hintergedanken, in der kommenden
Zeit auf das vollstandige Riichi-Regelwerk umzusteigen.

Im folgenden beschreibe ich also (recht umfangreich) die vereinfachte Form des japanischen
Riichi — das ,A.L.A.R.M. — New Style".

In diesem Sinne, viel Geduld beim Lesen des (recht trockenen) Regelwerks.

Mainz, der 22.12.2019
- Martin
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1 Die Ziegel

Hier werden die 34 grundlegenden Mahjong-Ziegel gezeigt. Ein vollstandiges Mahjongset
umfasst vier identische Ziegel eines jeden dieser vierunddreil3ig verschiedenen Ziegel.

1.1 Die drei Farben

Es gibt drei Farben und jede dieser drei Farben enthalt die Zahlen von eins bis neun.
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Die Bambus eins ist haufig mit einem Vogel dekoriert, dessen Aussehen sich von Set zu Set
sehr stark unterscheiden kann. Alle Einsen und Neunen werden Randziegel genannt.

1.2 Ehren

Zusatzlich zu den Farbziegeln gibt es noch sieben verschiedene Ehrenziegel: vier Winde und
drei Drachen. Die Winde sind in der Reihenfolge Ost-Sud-West-Nord abgebildet. Das
Aussehen des WeilRen Drachen unterscheidet sich ebenfalls je nach Mahjongset;
normalerweise ist das entweder ein komplett leerer Ziegel, oder es ist ein blauer Rahmen
darauf zu sehen. Die Drachen werden in der Reihenfolge Weil3-Griin-Rot gezeigt.
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1.3 Zusatzliche Ziegel

Mit je vieren der oben aufgefihrten Ziegel besteht ein Mahjongset aus 136 Ziegeln.
Manchmal enthalten Mahjongsets noch zuséatzliche Ziegel: Blumen, Jahreszeiten, oder Joker,
die im A.L.A.R.M. — New Style jedoch nicht verwendet werden. Japanische Sets enthalten oft
rote FUnfen. Diese werden manchmal verwendet, um normale Finfen im Spiel zu ersetzen,
so dass jede Farbe eine rote und drei normale Fiinfen enthélt. Die roten Flinfen wirden dann
je ein zusatzliches Fan zum Handwert hinzufigen. Im Turnierspiel werden sie nicht mehr
verwendet.
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1.4 Zusatzliche Ausriistung

Mahjongsets beinhalten oft auch Marker zum Anzeigen des vorherrschenden Windes und
Stabchen zum Verrechnen der Punkte. Letztere werden auch als Zahler und fur Riichiwetten
verwendet. Die Werte der in diesem Spiel verwendeten Zahler ist pro Spieler:
250 Punkte 8x pro Spieler
1.000 Punkte 8x pro Spieler
5.000 Punkte 2X pro Spieler
10.000 Punkte 1x pro Spieler

Insgesamt startet jeder Spieler demnach mit 30.000 Punkten.

2 Spielvorbereitung

2.1 Platzwind

Mahjong wird von vier Spielern gespielt, von denen jeder einer Windrichtung zugeordnet ist,
die man den Platzwind nennt. Osten ist der Startspieler (,Vorhand“ fur alle Skat-Profis). Der
Suden sitzt rechts von Osten, der Westen gegentber und der Norden links von Osten. Man
muss hier beachten, dass diese Sitzordnung nicht ganz so aussieht, wie man sie von den
Richtungen auf dem Kompass erwarten wirde. Zwischen den einzelnen Handen andern sich
die Sitzpositionen der einzelnen Spieler, wie in Abschnitt 3.6.4 beschrieben.

2.2 Vorherrschender Wind (Rundenwind)

Wenn das Spiel beginnt, ist zunachst Osten der vorherrschende Wind. Sobald der Spieler,
der zu Beginn des Spiels der Ostwind gewesen ist wieder zum Ostwind wird, nachdem alle
anderen Spieler mindestens eine Hand als Osten gespielt haben, beginnt die Stdwindrunde
und der Studwind wird zum vorherrschenden Wind. Ein Windanzeiger sollte dauerhaft zu dem
Spieler gelegt werden, der das Spiel als Osten beginnt. Wird dieser Spieler nach der ersten
(Ostwind-) Runde wiederum zum Ostwindspieler, dreht man diesen Anzeiger um. Damit wird
angezeigt, dass nun Suden der vorherrschende Wind ist. Es werden nur diese beiden
Runden Ost- und Sudwindrunde gespielt.

2.3 Die Sitzordnung am Tisch

Die Positionen der Spieler am Tisch werden durch Auslosen bestimmt, sofern sie nicht durch
die jeweilige Wettkampfordnung schon vorher festgelegt wurden. Zum Auslosen wird einer
von jedem der vier Windziegel benutzt. Diese vier Ziegel werden verdeckt gemischt, worauf
sich jeder Spieler einen der Ziegel nimmt—derjenige Spieler, der die vier Windziegel
gemischt hat, nimmt zuletzt seinen Ziegel auf. Der Spieler, der den Ostwindziegel gezogen
hat, wird zum Startspieler, so wie der Spieler mit dem Sidwindziegel zum Sudwindspieler
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wird, der Spieler mit dem Westwindziegel zum Westwindspieler und der Spieler mit dem
Nordwindziegel zum Nordwindspieler der ersten Runde.

2.4 Aufbau der Mauer

Die Ziegel werden grundlich gemischt. Die Spieler sollten darauf achten, die Ziegel mit dem
Bild nach unten (verdeckt) zu mischen. Jeder Spieler baut vor sich eine Mauer aus
verdeckten Ziegeln auf, und zwar siebzehn Ziegel lang und zwei hoch. Die vier Mauern
werden danach in der Mitte zu einem Quadrat zusammengeschoben.

2.5 Durchbrechen der Mauer

Der Ostwindspieler wirft zwei Wirfel und zéhlt die Spieler entsprechend des Ergebnisses
entgegen dem Uhrzeigersinn ab. Der Osten zahlt sich selbst als Eins mit. Der so bestimmte
Spieler bricht die Mauer direkt vor sich, indem er die gleiche Zahl Ziegelstapel der Mauer von
rechts nach links abzahlt. Die zwei darauf folgenden Stapel werden etwas vom Rest der
Mauer abgeruckt (diese beiden Stapel werden die ersten, die sich der Startspieler nimmt).

2.6 Die Tote Mauer

Gleichzeitig zum Aufnehmen der Ziegel baut der Spieler, der den Mauerdurchbruch
durchgefuhrt hat die sogenannte ,tote Mauer” auf. Rechts vom Mauerdurchbruch wird ein 7
Stapel umfassender kleinerer Teil der Mauer vom Rest der Mauer ein kleines aber
erkennbares Stiuck abgertickt. Der so gebildete abgertickte Teil der Mauer wird als tote
Mauer bezeichnet, da seine Ziegel im normalen Spielverlauf nicht aufgenommen werden.
Der langere Teil der Mauer wird entsprechend als lebende Mauer bezeichnet.

Abb. 1

Der dritte Ziegel von Links in der oberen Reihe der toten Mauer wird umgedreht, so dass
seine Bildseite fir alle zu erkennen ist. Dieser Ziegel ist ab jetzt der Dora-Anzeiger (siehe
auch Abschnitt 4.2). Der Dora-Anzeiger verweist immer auf den nachsten Ziegel innerhalb
der gleichen Art. Ist der Dora-Anzeiger ein Farbziegel, so weist er auf den nachsten Ziegel in
der gleichen Farbe — eine Bambus 2 weist demnach auf die Bambus 3, eine Zahl 5 weist auf
die Zahl 6 und so fort. Die Zahlung setzt sich dabei wieder am Beginn des gleichen Typs fort,
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so dass die Kreis 9 beispielsweise auf die Kreis 1 weist. Die Winde werden dabei in ihrer
normalen Reihenfolge gez&hlt (O-S-W-N), die Drachen folgen der Ordnung Grin-Rot-Weifl3
(bzw. symbolisch fur Erde-Mitte-Himmel).

Die Ziegel 1 bis 4 in Abbildung 1 stehen dabei in eben dieser Reihenfolge als Ersatzziegel flr
Kang zur Verfigung und die Ziegel A bis D werden nach und nach (ebenfalls in dieser
Reihenfolge) als sogenannte Kang-Dora-Anzeiger umgedreht, sobald die entsprechenden
Kang gebildet werden. Die gepunktete Markierung zeigt, an welcher Stelle die tote Mauer
nach dem Ziehen eines Ersatzziegels wieder von der lebenden aufgefrischt wird. Wann und
wie solche Ersatzziegel aufgenommen werden missen, wird in Abschnitt 3.3.3 beschrieben.

Am Ende des Spiels werden unter bestimmten Umstdnden weitere Dora-Anzeiger
aufgedeckt (siehe Abschnitt 4.2.3).
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3 Spielverlauf

Das Spielziel ist es zunachst, ein vollstandiges Spielbild zusammengesetzt aus Gruppen
einzelner Ziegel zu erreichen. Das langfristige Spielziel ist es jedoch, am Ende des Spiels die
meisten Punkte erreicht zu haben. Es ist dabei vollkommen unwichtig, wie viele einzelne
Hande gespielt oder gewonnen wurden — allein die Punktzahl ist am Schluss ausschlag-
gebend.

3.1 Die Spielabschnitte

Ganz ahnlich zu anderen Kartenspielen gliedert sich auch Mahjong in Abschnitte
vergleichbar zu Runden, Stichen oder Spielztigen:

3.1.1 Spiel

Das Spiel selbst zerfallt in zwei Runden, die Ost- und die Stdwindrunde. Es beginnt mit dem
Wirfeln zur Ermittlung des Mauerdurchbruchs der ersten Hand (siehe Abschnitt 3.1.3) und
endet entweder nach der Sudwindrunde oder nach der Zeitbegrenzung, die im jeweiligen
Wettkampf vorgegeben ist — je nachdem was zuerst eintritt. Lauft diese Zeit wahrend einer
laufenden Hand ab (also wenn bereits in der aktuellen Hand fir den Mauerdurchbruch
gewdrfelt wurde), dann wird diese noch zu Ende gespielt.

3.1.2 Runde

Eine Runde dauert so lange, bis jeder Spieler einmal Ostwind gewesen ist.

Verliert der Ostwindspieler eine Hand, so wird sein rechter Nachbar zum Ostwind und
bekommt die Wurfel. Die anderen Spieler rotieren entsprechend mit. Sobald der allererste
Spieler wieder als Ostwind an der Reihe ist, beginnt die Sidwindrunde. Die Stdwindrunde
endet (und damit auch das Spiel), wenn erneut jeder Spieler einmal der Ostwind gewesen ist.

In der Ostwindrunde wird der Ostwind als ,vorherrschender Wind“ bezeichnet, in der
Sudwindrunde herrscht logischerweise der Sudwind vor. Die Ziegel des vorherrschenden
Windes sind besonders wertvoll und daher fir die Punktwertung relevant (Abschnitt 4).

3.1.3 Hand

Eine Hand beginnt mit dem Wirfeln zur Ermittlung des Mauerdurchbruchs und endet mit der
Bildung eines kompletten Spielbilds (Abschnitt 3.2) aus 14 Ziegeln durch einen der Spieler
oder mit einem Unentschieden, wenn die lebende Mauer vollstandig aufgebraucht ist, ohne
dass einer der Spieler ein vollstandiges Spielbild erreichen konnte. Es gibt folglich so viele
einzelne Spielzlige, bis einer dieser beiden Falle eintritt.
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3.1.4 Spielzug

Der Spielzug eines Spielers beginnt mit der Aufnahme eines Ziegels und endet entweder mit
dem Beenden der Hand durch ein fertiges Spielbild oder, sofern es eben nicht mdglich ist ein
Spielbild zu vervollstandigen, mit dem Abwurf eines nicht mehr erwlinschten Ziegels.

3.2 Das fertige Spielbild

Um eine Hand zu beenden, muss ein Spieler am Zug mit seinen 14 Ziegeln ein fertiges
Spielbild erzeugen. Um das zu tun mussen gleich mehrere Kriterien erflllt sein, welche
sowohl die Zusammenstellung der Hand, als auch die der Gruppen auf der Hand betreffen.

1. Normalerweise muss eine fertige Hand aus vier Gruppen und einem Paar bestehen.
Von dieser Regel gibt es zwei Abweichungen:

a) Ein fertiges Spielbild darf auch aus sieben verschiedenen Paaren bestehen. Ein
verdeckter Kang (siehe im nachsten Abschnitt), welches man als zwei Paare
ansehen konnte, ist dabei nicht zulassig.

b) Ebenfalls als fertiges Spielbild zulassig ist das Wertungsmuster ,Die Dreizehn
Waisen®, welches aus zwolf verschiedenen und zwei identischen Hauptziegeln
besteht.

2. Um die Hand beenden zu kénnen bendtigt ein fertiges Spielbild zudem mindestens
ein Wertungsmuster, welches jeweils in die Punktwertung mit einer bestimmten Zahl
von Verdopplungen ,Fan® eingeht.

3.3 Arten von Gruppen

Der Begriff ,Gruppe” bezeichnet bestimmte Kombinationen aus Ziegeln, die fur sich
genommen zwar noch kein fertiges Spielbild darstellen, aus denen aber ein solches Spielbild
zusammengesetzt sein muss. Gruppen stellen zudem Elemente dar, deren Zusammen-
setzung die Punktwertung am Ende einer Hand bestimmt.

Gruppen bestehen grundsatzlich aus 3, in manchen Fallen auch aus 4 Ziegeln. Ihr Wert
richtet sich danach, wie schwierig (besser gesagt wie unwahrscheinlich) es ist, die
betreffende Gruppe zu bilden. Leicht zu bildende Gruppen geben dabei keine oder nur
wenige Punkte und seltenere sind entsprechend wertvoller. Die drei Gruppentypen werden
hier nach der Ansage aufgefuhrt, die zu ihrer Vervollstandigung aus dem Abwurf eines
Mitspielers notwendig ist, da theoretisch im Spielverlauf nur diese Begriffe nétig sind. Unter
nicht Japanisch sprechenden Spielern haben sich demnach auch diese Begriffe als
Bezeichnungen der Gruppen eingebltrgert.

3.3.1 Chi (die StraB3e)

Die am leichtesten zu bildende Gruppe ist die Stral3e. Sie besteht immer nur aus 3 Ziegeln
gleicher Farbe mit aufsteigenden Ordnungszahlen. Daher ist es auch nicht méglich, StraRen
aus Drachen oder Winden zu bilden, da diese keine Ordnungszahlen besitzen. Die
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Ordnungszahlen der Farbziegel beginnen bei 1 und enden bei 9. Es ist also nicht méglich,
eine Stral3e aus den Ziegel 8-9-1 oder 9-1-2 zu bilden.

3.3.2 Pong (der Drilling)

Ein Drilling besteht immer aus drei identischen Ziegeln. Ein Drilling kann sowohl aus
Farbziegeln (Kreis, Bambus und Zahl) als auch aus Ehrenziegeln (Drachen und Winden)
gebildet werden.

3.3.3 Kang (der Vierling)

Auch bei den Gruppen gibt es, wie zu erwarten, einen Sonderfall. Beim Mahjong ist dies der
Vierling. Die Bildung eines Vierlings ist relativ unwahrscheinlich und genau aus diesem
Grund ist er auch als sehr wertvoll zu betrachten. Im Gegensatz zu allen anderen Gruppen
besteht der Vierling aus vier identischen Ziegeln (er ist gewissermalien ein tUbervollstadndiger
Pong) und kann, wie der Drilling, aus allen Ziegeltypen gebildet werden.

Im Gegensatz zum Drilling oder zur Stral3e stort der Vierling aber die Zusammensetzung des
fertigen Spielbilds — schlie3lich wiirde nach dem Sammeln eines Vierlings ein Ziegel auf der
Hand fehlen, um vier Gruppen und ein Paar bilden zu kénnen. Deswegen muss bei jedem
Vierling, den man als Gruppe deklarieren modchte, sofort ein Ersatzziegel auf die Hand
genommen werden. Die Ersatzziegel fur einen Vierling werden, im Gegensatz zu den Ziegeln
im normalen Spielverlauf, vom linken Ende der Toten Mauer genommen (jeweils zuerst der
obere, dann der untere Ziegel, wie in Abbildung 1 mit den Zahlen von 1 bis 4
gekennzeichnet).

Jedes Mal, wenn ein Kang gebildet wird, wird ein weiterer Dora-Anzeiger (siehe Abschnitt
2.6) rechts neben dem bisherigen umgedreht (Abb. 1, Ziegel A, B, C und D).

Da nun aber die tote Mauer nur noch 13 Ziegel umfasst, wird sie durch einen Ziegel aus der
lebenden Mauer ergdnzt. Der neue Ziegel wird vom linken Ende der lebenden Mauer
genommen und an das rechte Ende der toten Mauer angelegt (auch hierfir Abb. 1).

Es kdnnen nur vier Kang im gesamten Spiel gebildet werden. Nach dem vierten Kang wird
das Spiel zwar fortgesetzt, doch kann unter keinen Umstdnden ein flinftes Kang gebildet
werden (siehe auch Abschnitt 5.1).

3.4 Das Bilden von Gruppen

Gruppen konnen entweder verdeckt vorliegen, wenn namlich alle zur Gruppe gehoérigen
Ziegel aus der Mauer aufgenommen wurden und sich damit uneinsehbar fir andere Spieler
auf der Hand des betreffenden Spielers befinden, oder aber offen ausliegen. Gruppen
mussen nur dann offen ausgelegt werden, wenn man sie mit dem abgeworfenen Ziegel
eines anderen Mitspielers vervollstandigt.
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3.4.1 Verdecktes Chi

Eine Stral3e, die, wie eben beschrieben, nur aus Ziegeln besteht, die selbst aus der Mauer
entnommen wurden, wird als verdeckte Stral3e bezeichnet. Verdeckte StraRen muss man
nicht ansagen.

3.4.2 Offenes Chi

Man kann eine Stral3e aber auch als offene Strale mit dem soeben abgeworfenen Ziegel
des linken Nachbarn vervollstandigen. Um das zu tun wartet man nach dem Abwurf des
linken Nachbarn 2-3 Sekunden (falls ein anderer Spieler ein Pong oder eine fertige Hand mit
dem betreffenden Ziegel bilden kann), ruft dann ,Chi!" in die Runde und legt die zugehdrigen
Ziegel von der eigenen Hand offen aus. Danach darf man den beanspruchten Ziegel
aufnehmen.

3.4.3 Verdeckter Pong

Einen verdeckten Drilling muss man, wie oben, nicht ansagen.

3.4.4 Offener Pong

Einen Drilling kann man zudem ebenfalls mit dem abgeworfenen Ziegel eines Mitspielers
vervollstdndigen. Bei der Bildung eines solchen offenen Drillings ist es aber, im Gegensatz
zur offenen StralRe, vollig unerheblich welcher Spieler den zur Vervollstandigung
notwendigen Ziegel abgeworfen hat. Wirft also irgendein Spieler den nétigen Ziegel ab, so
ruft man ,Pong!“, deckt die beiden zugehdrigen Ziegel aus der eigenen Hand auf und nimmt
sich den betreffenden Ziegel zu den eben offen gelegten Ziegeln hinzu.

Die normale Spielreihenfolge wird in diesem Moment einfach unterbrochen und das Spiel
geht bei dem Spieler weiter, der eben ,,Pong“ gerufen hat. Um auf diese Weise einen Ziegel
fur einen Drilling zu beanspruchen, sollte man sich aber beeilen. Man verwirkt das Recht,
einen Ziegel zu beanspruchen, sobald der folgende Spieler schon von der Mauer gezogen
hat. Dieser sollte aber genug Zeit fur eine Ansage der Mitspieler einrdumen (2-3 Sekunden).
Tut er dies nicht, kann der Schiedsrichter oder die anderen Spieler verlangen, dass er den zu
schnell aufgenommenen Ziegel zurlck in die Mauer legen muss.

3.4.5 Verdeckter Kang

Wie oben unter 3.3.3 beschrieben ist es immer notwendig, einen Kang anzusagen, damit
man einen Ersatzziegel aufnehmen darf. Dies wiederum bedeutet aber auch, dass man
einen Vierling, den man verdeckt gesammelt hat, ansagen muss. Nur dann z&hlt besagter
Vierling als Gruppe und nur dann darf man einen Ersatzziegel aufnehmen. Trotz dieser
Ansage zahlt ein verdeckter Kang weiterhin als verdeckte Gruppe.

Es ist moglich, einen verdeckten Kang zu ,berauben®, sofern man damit das Wertungsmuster
,Die Dreizehn Waisen" vervollstandigt (siehe Seite 25 und Abschnitt 5.2).
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3.4.6 Offener Kang

Es gibt zwei Moglichkeiten einen offenen Kang zu bilden. Beide sind allerdings bei den
ubrigen Regeln und bei der Punktwertung als vollig gleichwertig zu betrachten.

a) Hat man bereits einen verdeckten Drilling auf der Hand, so darf man den vierten, zur
Vervollstandigung eines Kang notwendigen Ziegel, ahnlich wie bei einem offenen
Pong, von jedem Spieler beanspruchen, der diesen eben abgeworfen hat. Die so
gebildete Gruppe kann man als groRen offenen Kang X Bi #& bezeichnen. Die
Zeitbegrenzung von 3 Sekunden fur ,Kang!“, die entsprechende Ansage, gilt auch hier.
Alle identischen Ziegel von der Hand mussen offen gelegt werden, ein Ersatzziegel
muss aufgenommen und der beanspruchte Ziegel zu den zugehdrigen drei offenen
Ziegeln gelegt werden.

b) Die zweite Mdglichkeit einen offenen Kang zu bilden ist es, einen bereits offen
liegenden Pong durch einen selbst gezogenen identischen Ziegel zu einem Kang zu
erweitern. Die so gebildete Gruppe kann man als kleinen offenen Kang /B 1&
bezeichnen. Es ist nicht moglich, einen bereits offen liegenden Pong durch
Beanspruchung eines abgeworfenen Ziegels zu einem solchen zu erweitern. Einen
Ersatzziegel muss man nattrlich auch hier ziehen.

3.5 Einen Ziegel beanspruchen

Beim Beanspruchen eines Ziegels gibt es einige Punkte, die beachtet werden mussen:

1. Zunéachst einmal muss man, um Uberhaupt einen Ziegel beanspruchen zu durfen, alle
anderen zu einer Gruppe gehdrigen Ziegel aufdecken. Das bedeutet folglich, dass
Ziegel nur dann beansprucht werden darf, wenn man damit eine Gruppe
vervollstandigt. Nur ein Ziegel darf zur fertigen Gruppe fehlen.

2. Daraus ergibt sich eine logische Reihenfolge beim Beanspruchen eines Ziegels. Man
kindigt zuerst den Anspruch auf den Ziegel durch die entsprechende Ansage an,
deckt danach alle zur beanspruchten Gruppe gehoérigen Ziegel auf und nimmt sich
zuletzt den so beanspruchten Ziegel zu den ubrigen aufgedeckten Ziegeln hinzu. Fur
die Belange des eigenen Zuges entspricht die Aufnahme eines abgeworfenen Ziegels
der Aufnahme eines Ziegels von der Mauer. Die Aufnahme eines Ziegels von der
Mauer entfallt damit also.

3.5.1 Die Wartende Hand und die Mahjong-Ansage

Namensgebend fir diese Mahjong-Variante ist die ,wartende Hand" ( iz &, wortlich etwa:
.bereit stehend”, chin. Ii zhi, woraus sich dann das japanische ,ri-chi“ ableitet). Man spricht
von einer solchen, wenn zur Vervollstandigung eines fertigen Spielbilds nur noch ein Ziegel
fehlt und mehrere zentrale Unterschiede zu anderen Mahjongvarianten dehen sich eben um
diese Situation.

Zunachst gibt es, neben den oben beschriebenen Wegen einen Ziegel zum Vervollstandigen
einer Gruppe zu beanspruchen, auch die Moéglichkeit einen Ziegel zu rufen, wenn man damit
ein fertiges Spielbild vervollstandigen kann. Die Voraussetzung fur die Mahjong-Ansage ist
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demnach die wartende Hand. Einen Spieler, der bereits eine wartende Hand besitzt,
bezeichnet man als ,tenpai“, andere Spieler werden in dieser Hinsicht ,noten“ genannt
(wichtig bei einem Unentschieden, wie in Abschnitt 3.6.2 erlautert). Auf die Beendigung einer
wartenden Hand darf man eine Wette ablegen. Diese wird im zugehoérigen Abschnitt zum
Riichi (ab Seite 24) erklart und stellt bei Erfolg auch ein Wertungsmuster dar, mit welchem
man die Berechtigung zum Beenden einer Hand, erwerben kann.

Wichtig zu wissen ist letztlich noch, dass es fur den Mahjong-Ruf verschiedene Begriffe gibt.
Im Chinesischen ist es Ublich #1 ,,HU!" zum Beenden einer Hand zu rufen, was in etwa mit
,Harmonie* zu Ubersetzen ware. Unter europaischen oder amerikanischen Mahjongspielern
hat sich ,Mahjong!“ als Signal fur die fertige Hand eingeburgert. Im japanischen Riichi aber
unterscheidet man bereits beim Beenden der Hand, ob der Ziegel gerufen oder selbst
gezogen wurde. So ist dort die korrekte Ansage fur ein Beenden der Hand durch das
beanspruchen eines abgeworfenen Ziegels ,Ron!* und fur das Beenden durch einen selbst
gezogenen Ziegel ,Tsumo!“ (die japanische Aussprache des chinesischen Begriffs fur ,selbst
gezogen“). Nahezu alle im Riichi verwendeten Punktelisten und Ubersichten verwenden
diese beiden Begriffe — so wie auch unsere Punktelisten beim A.L.A.R.M. — New Style. Auf
offiziellen Turnieren sind sie auch als Ansage vorgeschrieben, doch fir unsere Zwecke reicht
es aus, sie zu kennen.

3.5.2 Rangfolge beim Beanspruchen eines Ziegels

Zusammengenommen gibt es also vier Moglichkeiten einen Ziegel zu beanspruchen und
damit gibt es eben auch vier Ansagen, namlich die oben beschriebenen Chi, Pong und Kang,
sowie die Ansage ,Mahjong!* zum Beenden des fertigen Spielbilds. Die Ansagen fur
hoherwertige Kombinationen haben dabei Vorrang gegenuber den niedrigeren.

Diese Rangfolge erklart sich am besten durch ein Beispiel: Der Stdwind ruft ,Chi!'* um den
abgeworfenen Ziegel des Ostwinds fiir sich zu beanspruchen, der Westwindspieler ruft aber
.Pong!* (oder auch ,Kang!") — so bekommt der Westwindspieler den Ziegel, da seine
Kombination die hoherwertige ist. Ruft aber beispielsweise der Nordwind auch noch
~-Mahjong!” um mit dem abgeworfenen Ziegel sein gesamtes Spielbild zu vervollstandigen, so
werden alle anderen Spieler Ubergangen, die eben nicht Mahjong rufen konnten und der
Nordwindspieler bekdme den Ziegel.

Dies gilt selbst dann, wenn der Nordwindspieler mit dem abgeworfenen Ziegel lediglich ein
Paar oder eine StralRe vervollstandigt hatte. Obwohl man eigentlich keinen Ziegel fir ein
Paar von einem anderen Spieler beanspruchen kann, ist dies trotz allem maoglich, wenn es
sich eben um den letzten Ziegel handelt, der fur ein komplettes Spielbild fehlt.

Ein Mahjong-Ruf ist, wie eben erwahnt, sogar hoherwertiger als der Ruf fir einen Kang.
Mochte der Westwind im obigen Beispiel den abgeworfenen Ziegel fir einen Kang
beanspruchen, so bekdme trotz allem der Nordwindspieler den betreffenden Ziegel
zugesprochen, da die Mahjong-Ansage als héherwertig gegenuber allen anderen Ansagen
einzustufen ist. Zusatzlich kann es vorkommen, dass ein Spieler einen selbst gezogenen
Ziegel an einen bereits offen ausliegenden Drilling anlegt, um einen grof3en offenen Kang
(siehe Abschnitt 3.4.6 b) zu bilden. Ein Mahjong-Ruf ware sogar gegenuber einer solchen
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Aktion hoher im Wert. Erweitert also ein Spieler seinen offenen Drilling zu einem grof3en
offenen Kang, darf ein anderer Spieler diesen soeben angelegten Ziegel fur sein fertiges
Spielbild beanspruchen. Man nennt dies ,einen Kang berauben® (Seite 23). In dieser
Situation wird kein Ersatzziegel fur den Kang aufgenommen und kein neuer Dora-Anzeiger
umgedreht, da der Kang nicht erfolgreich gebildet wurde.

3.5.3 Furiten

Die abgeworfenen Ziegel eines Spielers sind ,sichere* Abwiurfe fur die anderen Spieler.
Daraus ergeben sich mehrere weitere Spielregeln, die alle in einer Spielersituation namens
~Furiten® zusammengefasst werden:

a) Es gibt zwei Moglichkeiten, Furiten zu werden:

» Ein Spieler ist Furiten, wenn er mit einem seiner abgeworfenen Ziegel ein fertiges
Spielbild erganzen konnte — selbst dann wenn das betreffende Spielbild kein
Wertungsmuster beinhalten wirde. Ein Furiten-Spieler darf im Spielverlauf die
Zusammenstellung seiner Hand verandern, um nicht mehr Furiten zu sein. Hat der
betreffende Spieler allerdings Riichi gewettet, darf er seine Hand nicht mehr andern
(Genaueres dazu auf Seite 24).

* Ein Spieler kann auch vortibergehend Furiten sein. Wenn er es namlich versaumt
einen Ziegel zu beanspruchen, der ein fertiges Spielbild vollendet hatte, gilt dieser
Spieler als ,vorubergehend Furiten®. Auch hier gilt dies selbst dann, wenn das
betreffende Spielbild kein Wertungsmuster beinhaltet und gilt auch wenn der
entsprechende Ziegel von einem Kang zu rauben gewesen ware.

* Dieser voriibergehende Zustand endet erst dann, wenn der versdumende Spieler
selbst wieder einen Ziegel durch Ziehen oder Beanspruchen aufnimmt. Hat der
versaumende Spieler Gberdies noch Riichi gewettet, so endet der Furiten-Zustand
erst mit dem Ende der Hand.

b) Auswirkungen:

* Grundsatzlich gilt, dass ein Spieler, der Furiten ist, keinen abgeworfenen Ziegel
mehr zum Beenden der Hand beanspruchen darf. Ungeachtet dessen durfen zuvor
abgeworfene Ziegel durchaus zur Vervollstandigung einzelner Gruppen beansprucht
werden, solange man damit eben nicht die Hand beendet.

» Zieht man den betreffenden Ziegel aber selbst, so darf man mit diesem trotz allem
noch die Hand beenden.

Wegen diesen Regeln ist es auch von Bedeutung, dass die im gesamten Spielverlauf
abgeworfenen Ziegel eindeutig dem abwerfenden Spieler zugeordnet werden kénnen (siehe
Abschnitt 3.5.5).
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3.5.4 Die Kuikae-Regel

Im Riichi ist es nicht erlaubt durch das Beanspruchen eines Ziegels einen Ziegel in einer
verdeckten Figur auf der Hand in der gleichen Runde auszutauschen. Auch hier helfen
Beispiele, da es hierfur nur zwei Moglichkeiten gibt:

a)

b)

Man darf keinen Ziegel rufen und einen identischen Ziegel im gleichen Zug abwerfen
(Hatte man beispielsweise Lotus 222 auf der Hand, beansprucht man dann eine Lotus
2 fur einen Drilling, darf man die auf der Hand verbleibende Lotus 2 nicht im gleichen
Zug abwerfen).

Man darf keinen Anfangs- oder Endziegel einer Stral3e rufen und im gleichen Zug den
entsprechenden Ziegel vom anderen Ende der selben Stral3e abwerfen (Man hat etwa
Bambus 678 auf der Hand und ruft eine Bambus 9 um die etwas wertvollere Stral3e
789 auszulegen, so darf man die Bambus 6 nicht im gleichen Zug abwerfen).

3.5.5 Das Auslegen von Ziegeln

Von den Spielern werden im Verlauf des Siels zwei Arten von Ziegeln ausgelegt: diejenigen,
die man in Gruppen einbindet, damit sie zur Wertung herangezogen werden und diejenigen,
die man nicht mehr bendtigt und demnach ,abwirft. Fur beide Félle gibt es nahere
Bestimmungen:

a)

b)

Offene Ziegel in Gruppen werden immer so ausgelegt, dass gleichzeitig deutlich wird
welchem Spieler die ausgelegten Gruppen gehéren und welcher Spieler den
geraubten Ziegel abgeworfen hat. Bei einem Pong oder einer StralRe beispielsweise
dreht man den beanspruchten Ziegel um 90 Grad und legt diesen links an die Gruppe,
wenn es ein Abwurf des linken Nachbarn war, in die Mitte der Gruppe, wenn es der
Spieler gegeniber war und rechts an die Gruppe, wenn es ein Abwurf des rechten
Nachbars war. Die Gruppe selbst wird rechts neben die verdeckte Hand ihres
Besitzers geschoben.

Bei einem Kang sieht das naturlich ein klein wenig komplizierter aus, da man drei
Falle unterscheiden muss: bei einem verdeckten Kang legt man alle Ziegel
nebeneinander und dreht die beiden aufleren mit dem Gesicht nach unten. Bei einem
groRen offenen Kang wird kein Ziegel nach unten gedreht, aber wie bei einem Drilling
oder einer Stral3e wird der abgeworfene Ziegel um 90 Grad seitwarts gedreht. Ein
kleiner offener Kang liegt ja bereits als offener Pong mit einem gedrehten Ziegel aus,
weswegen der Ziegel, der den Drilling zu einem Kang erweitern soll, lediglich oberhalb
des gedrehten Ziegels angelegt wird.

Abgeworfene Ziegel werden innerhalb der Mauer (sofern noch vorhanden) direkt vor
dem abwerfenden Spieler in von links nach rechts sortierten Sechserreihen offen
ausgelegt (siehe Abbildung 2). Das dient zunédchst einmal der besseren Ubersicht
Uber die verbleibenden Ziegel in der lebenden Mauer. Sind namlich drei Reihen von je
6 abgeworfenen Ziegel zusammen gekommen, so ist das Spiel so gut wie vorbei —
sollte es einmal vorkommen, dass mehr als 18 Ziegel pro Spieler abgeworfen werden
missen, dann legt man die Uberzahligen rechts an die dritte (unterste) Reihe an.

Version: 1.36 (2019) Seite 15 von 32



Andererseits ist diese Anordnung und das Eindrehen beanspruchter Ziegel notwendig,
um deutlich sehen zu kdnnen, welche Ziegel entsprechend der Furiten-Regel sicher
abgeworfen werden kénnen oder nicht (siehe Abschnitt 3.5.3)

Beispiel:
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Abbildung 2 zeigt einen kleinen offenen Kang aus weil3en Drachen vom rechten Nachbarn
(a), einen grofRen offenen Kang vom linken Nachbarn (b) und eine offene Stral3e deren
fehlender Ziegel (die Lotus 1) vom Mitspieler gegenuber beansprucht worden ist (c). Die 4
tbrigen Ziegel (d) sind noch immer verdeckt auf der Hand und nur fir den Besitzer selbst
einsehbar aufgestellt. Innerhalb der lebenden Mauer befinden sich die abgeworfenen Ziegel
des Spielers — offenbar hatte er zuletzt einen Westwind abgeworfen (z&hlt man die Ziegel auf
der Hand, stellt man fest, dass der Spieler gerade nicht am Zug ist). Der Pfeil soll nur
verdeutlichen, von welchem Ende der lebenden Mauer die nachsten Ziegel aufgenommen
werden.

3.6 Beenden einer Hand

Wie in Abschnitt 3.1.3 bereits angemerkt, kann eine Hand einerseits durch den Mahjong-Ruf
eines Spielers (bei Fertigstellen eines Spielbilds) oder andererseits durch ein Unentschieden
enden. In allen anderen Fallen gilt die Hand nicht als beendet.

3.6.1 Sobald ein Mahjong angesagt wurde

Endet eine Hand mit dem Mahjong-Ruf eines Spielers, erhalt nur dieser Spieler die Punkte
fur seine Hand. Gibt es mehrere Mdglichkeiten, diese Hand zu werten, wird immer diejenige
Wertung herangezogen, die die meisten Punkte liefert.
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a) Ein Spieler, der mit einem selbst gezogenen Ziegel beendet (durch Tsumo) wird von
allen drei Gbrigen Spielern ausbezahlt. Das heil3t, jeder Spieler zahlt an den Gewinner
der Hand in H6he des Grundwerts der Hand aus. Gewinnt Osten, zahlen alle Spieler
den doppelten Grundwert, gewinnt ein anderer Spieler als Osten, so muss nur der
Osten den doppelten Grundwert zahlen.

b) Ein Spieler, der mit einem Ziegel beendet, den er von einem anderen Spieler
beansprucht hat (durch Ron) wird — auch stellvertretend fiir die beiden tbrigen Spieler
— nur vom abwerfenden Spieler ausbezahlt. Die Grundwerte aller drei Spieler werden
somit addiert und diese Kosten allein vom abwerfenden Spieler getragen. Der
abwerfende Spieler zahlt also den sechsfachen Grundwert der Hand, wenn Osten
gewonnen hat (Osten gewinnt immer doppelt) und den vierfachen Grundwert, wenn
ein anderer Spieler gewonnen hat (jeweils einmal den Grundwert fur die beiden nicht-
Ostenwindspieler und den doppelten Grundwert fir den Ostwindspieler).

Beanspruchen zwei oder mehr Spieler den gleichen abgeworfenen Ziegel fiir ein fertiges
Spielbild, so bekommt nur derjenige Spieler den Ziegel, der in Spielreihenfolge naher am
abwerfenden Spieler sitzt. Die Ubrigen Spieler, die ebenfalls mit diesem Ziegel ihr Spielbild
vervollstdndigt hétten, gewinnen nicht und mussen ihre Hand demnach auch nicht
aufdecken. Kirzer formuliert: Es kann nur einen (Gewinner pro Hand) geben!

3.6.2 Unentschieden

Ein Unentschieden tritt nach dem Abwurf des Spielers auf, der den letzten Ziegel der
lebenden Mauer aufgenommen hat (ndheres im folgenden Abschnitt 3.6.3), und kein anderer
Spieler diesen Abwurf zum Beenden eines fertigen Spielbilds beansprucht.

Bei einem Unentschieden gibt es Strafzahlungen fur Spieler, die bis zu diesem Zeitpunkt
noch keine wartende Hand bilden konnten. Ein Spieler hat dann eine wartende Hand, wenn
die folgenden drei Kriterien erfillt sind:

1. Seine 13 Ziegel umfassende Hand benétigt nur noch einen Ziegel um ein fertiges
Spielbild zu erzeugen (siehe Abschnitt 3.2).

2. Den noch fehlenden letzten Ziegel muss es geben. Eine Hand, die beispielsweise 5
identische Ziegel brauchte, kdnnte nie beendet werden und ist damit keine wartende
Hand. Allerdings muss der Ziegel nicht unbedingt noch im Spiel sein. Der fehlende
Ziegel durfte also durchaus komplett aufgebraucht sein.

3. Der Spieler darf keine ,tote Hand“ haben (siehe Abschnitt 6 a).

Wahrend des Zuges eines Spielers ist dessen 14 Ziegel umfassende Hand nur dann als
wartende Hand anzusehen, wenn sie nach dem Abwurf des Spielers die obigen Kriterien
erfullt.

Die Strafzahlung belauft sich immer auf 3000 Punkte. Alle Spieler, die bei einem
Unentschieden keine wartende Hand nachweisen kdnnen, muissen ihre Hand auch nicht
aufdecken. Sie miussen aber gemeinsam die Strafzahlung fur alle Spieler, die eine wartende
Hand nachweisen konnen, unter sich aufteilen. Zum Beweis missen alle Spieler mit
wartender Hand ihre Hand aufdecken.
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Es ergeben sich folgende Kombinationen:

Anzahl der Strafe fiir jeden Punkte fiir jeden
noten-Spieler noten-Spieler tenpai-Spieler
0 - 0
1 3000 1000
2 1500 1500
3 1000 3000
4 0 -

Alle Spieler, die im Verlauf der Hand Riichi gewettet haben, missen in jedem Fall ihre Hand
aufdecken, da bei einer fehlerhaften Riichi-Wette eine hohere Strafe gefordert werden kann
(Abschnitt 6.4).

3.6.3 Der Letzte Mauerziegel

Der letzte Ziegel der lebenden Mauer nimmt eine Sonderrolle ein, da die 14 tbrigen Ziegel
(in der toten Mauer) nicht aufgenommen werden. Es ergeben sich dadurch die folgenden
beiden Einschrankungen fur den letzten Mauerziegel:

a) Die letzten vier Ziegel der lebenden Mauer dirfen nur fur ein fertiges Spielbild
beansprucht werden, nicht jedoch fir eine Stral3e, einen Pong oder einen Kang. Einen
verdeckten Kang darf man nicht im Zug des letzten Mauerziegels bilden.

b) Wird ein Kang im Spielzug des Vorletzten Mauerziegels gebildet, so wird der
Ersatzziegel als letzter Mauerziegel angesehen.

3.6.4 Der Wind dreht sich — oder auch nicht

Am Ende einer Hand missen mehrere Mechanismen abgewickelt werden, die zur
Fortsetzung des Spiels erforderlich sind. Zur Einordnung unterscheidet man, wer die Hand
gewinnt.

a) Verliert der Ostwindspieler eine Hand (siehe Abschnitt 3.1.2), so dreht sich der Wind.
Das bedeutet, dass nun der néchste Spieler in Spielreihenfolge (also der bisherige
Sudwind) zum Ostwind wird, der bisherige Ostwind wird nun zum Nordwind, der
bisherige Nordwind wird zum Westwind und der bisherige Westwind zum Sudwind.
Alle Rechte und Pflichten des Ostwinds (Vorhand, Besitz und erste Verwendung der
Wiirfel, doppelt verlieren oder gewinnen) gehen auf den neuen Ostwind Uber.

b) Gewinnt der Ostwindspieler (also Vorhand), so bleibt alles beim Alten und die nachste
Hand wird in gleicher Besetzung weitergefiihrt. Der Ostwindspieler wiurfelt folglich
erneut fur die nachste Hand und zahlt oder verliert weiterhin den doppelten Betrag.

c) Bei einem Unentschieden unterscheidet man, ob der Ostwindspieler eine wartende
Hand vorweisen kann oder nicht. Weist der Ostwindspieler eine solche nach, so bleibt
er Osten. Kann er aber keine nachweisen, so dreht sich der Wind, als ob er verloren
hatte.
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Sobald das Ende der Hand auf diese Weise abgewickelt wurde, wird eine neue Hand
begonnen, sofern noch nicht das Spielende erreicht ist. Dazu werden die Ziegel neu
gemischt und ausgeteilt wie in den Abschnitten 2.4 bis 2.6 beschrieben.

3.6.5 Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn eine der folgenden zwei Situationen eintritt (siehe Abschnitt 3.1.1):

a)

b)

Die Sudwindrunde ist vorbei. Das Spiel endet folglich, sobald jeder Spieler zweimal
seine Position als Ostwind abgeben musste. Nach den hier beschriebenen Regeln gibt
es dazu keine Ausnahme. Es wird also so lange weiter gespielt, bis Osten in der
letzten Hand verloren hat, oder bis die zweite Situation, der Ablauf der Spielzeit,
eintritt.

Die vorgesehene Zeit ist abgelaufen. Am Anfang und am Ende der Spielzeit sollte ein
deutliches Signal gegeben werden.

Vor Beginn der Spielzeit durfen gegebenenfalls die Sitzplatze schon ausgelost und die
Mauer bereits aufgebaut werden. Den Mauerdurchbruch darf man aber erst nach dem
Signal auswirfeln.

Am Ende der Zeitbegrenzung wird die laufende Hand noch zu Ende gespielt. Ist zum
Signal die neue Mauer bereits aufgerichtet, die Wurfel aber noch nicht geworfen, so
endet das Spiel sofort. Nach dem Signal wird keine Wiederholung einer Hand
(Abschnitt 6 b) mehr ausgefuhrt.
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4 Punktewertung

Im Mahjong gibt es mehrere Arten der Punktwertung. Wahrend in vielen alteren Varianten
Punkte fiur die einzelnen Elemente der Hand vergeben und diese durch Verdopplungen fir
die Wertungsmuster der Hand vervielfacht wurden, sind in den meisten modernen Varianten
nur noch die Wertungsmuster, von denen es eben auch unterschiedlich viele geben kann,
ausschlaggebend. Im ,New Style” sind es eben diese Wertungsmuster, die die Punktzahl
bestimmen.

Welche Spieler zahlen missen, wird in Abschnitt 3.6.1 erlautert. Alle Spieler sind auRerdem
dazu verpflichtet, bei der Ermittlung der maximalen Punktzahl eines fertigen Spielbilds zu
helfen. Gibt es mehrere Moglichkeiten die Hand zu werten, muss also immer die Wertung mit
der hochsten Punktzahl herangezogen werden.

Punktzahlen kdnnen so lange noch im Nachhinein korrigiert werden, wie die betreffende
Hand noch vollstéandig zu sehen ist, oder wenn alle Spieler zustimmen.

Der Grundwert einer beliebigen Hand liegt bei 125 Punkten, die dann — entsprechend der
Anzahl ihrer Verdopplungen — erhdht werden. Dieser (recht willkirliche) Wert wurde
festgelegt, um die Auszahlungsliste méglichst entsprechend zum Riichi gestalten zu kénnen.

Es ergibt sich folgendes Vorgehen:

1. Man ermittelt die Anzahl der Verdopplungen, da zum Beenden ja ohnehin mindestens
ein  Wertungsmuster (Abschnitt 4.1) erforderlich ist. Dazu addiert man alle
Verdopplungen, die aus Bonusziegeln (Abschnitt 4.2) resultieren. Die Summe ergibt
die Gesamtzahl der Verdopplungen (fan), die in der Auszahlungsliste nachgeschlagen
werden.

2. Alle auf dem Tisch liegenden Riichi-Wetteinsatze nimmt sich der Gewinner der Hand
(siehe Seite 24) weiter unten.

4.1 Die Wertungsmuster

Die Wertungsmuster zerfallen hier noch einmal in die normalen Wertungsmuster und 12
Sonderspiele, auch ,Yakuman“ oder ,Limithdnde", genannt. Zum einfachen Auffinden der
Muster sind sie in vier Serien unterteilt, die ndher beschreiben, was an den zugehdrigen
Mustern das gemeinsame Element ist.

Einige Anmerkungen gelten aber fur alle Wertungsmuster gleichermal3en:

* Die verschiedenen Wertungsmuster sind kumulativ. Das bedeutet, dass eine Hand
durchaus mehrere Wertungsmuster zugleich erfillen kann, solange alle Kriterien
hierfir zutreffen. Der Fan-Wert (d.h. die Anzahl der Verdopplungen) wird direkt in der
Uberschrift eines jeden Musters angegeben.

* Fur Wertungsmuster, in deren Beschreibung ausdriicklich etwas anderes steht, gilt
dies nicht. Ebensowenig fir die Sonderspiele, die Yakuman. Bei bei beiden
Ausnahmen wird nur das jeweils hochste Wertungsmuster gezahilt.
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* Einige Wertungsmuster erfordern eine verdeckte Hand. Eine solche verdeckte Hand
darf aber auch mit einem abgeworfenen Ziegel beendet werden. Die betreffende
Gruppe zahlt dann zwar als offen, die Hand jedoch gilt weiterhin als verdeckt.

4.1.1 Struktur-Serie

Nur Chi und ein wertloses Paar: 1 fan I %D

[Pinfu] Eine verdeckte Hand aus 4 Chi und einem wertlosen Paar (ein Paar aus Farbziegeln
oder einem Wind, der weder vorherrschender Wind noch Platzwind ist). Die ,Sieben Paare”
und ,Die 13 Waisen” sind keine giltige Kombination fur dieses Wertungsmuster.

Das Paar muss dabei bereits auf der Hand sein und die letzte zu vervollstandigende Gruppe
darf keine Eck- oder Mittellicke aufweisen.

Gleiches Chi in 3 Farben: 1 fan p— @l ID)"'E

[San shoku dojun] Diese Hand muss drei Stral3en mit den exakt gleichen Ordnungszahlen
enthalten—jede StraRe muss dabei eine andere Farbe aufweisen.

Gleiches Pong in 3 Farben: 2 fan p— é [E-—) %J

[San shoku doko] Die Hand enthalt drei Drillinge oder Vierlinge mit den gleichen
Ordnungszahlen, jedes in einer anderen Farbe.

Sieben Paare: 2 fan tys" %

[Chii toitsu] Eine verdeckte Hand aus sieben verschiedenen Paaren. Daher kann dieses
Wertungsmuster nicht berechnet werden, wenn die Hand zwei identische Paare (also einen
verdeckten Kang, den man nicht gemeldet hat) enthélt.

Weitere Wertungsmuster, wie zum Beispiel ,Riichi* oder ,Komplett verdeckte Hand“ usw.
konnen ebenfalls enthalten sein.

Pong Hand: 2 fan j—j- Q %D

[Toitoi ho] Die Hand enthalt vier Drillinge (hier gelten auch bis zu drei Kang) und ein Paar.

Drei verdeckte Pong: 2 fan .::_ HJ%%J

[San ankd] Eine Hand mit drei verdeckten Drillingen oder Kang. Die Hand selbst darf
allerdings offen sein.

Drei Kang: 2 fan :fﬁ 3-

[San kantsu] Eine Hand mit drei Kang.
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4.1.2 Farbe-Serie

=
GroRe StraRe: 1 fan X,

[Ikkitsukan / Itsu] Die Hand muss drei Stral3en in der gleichen Farbe enthalten, mit von 1 bis
9 aufsteigenden Ordnungszahlen.

Reines Doppelchi: 1 fan ﬁ_

[li peiko] Eine verdeckte Hand mit zwei vollkommen identischen Stral3en (also in der gleichen
Farbe mit den gleichen Ordnungszahlen).

N
Unreine Farbe: 2 fan }E] @‘

[Honitsu] Eine Hand, die nur aus Ziegeln einer der drei Farben und Ehrenziegeln besteht.

Doppeltes reines Doppelchi: 3 fan — ﬁ_

[Ryan peikd] Eine verdeckte Hand mit vier Straf3en und einem Paar, wobei die vier Stral3en in
zwei reine Doppelchi zerfallen.

Z.B.: Bambus 123, Bambus 123, Lotus 234, Lotus 234 und einem beliebigen Paar.

5— B
Reine Farbe: 5 fan /

[Chinitsu] Die Hand besteht ausschlie3lich aus Ziegeln einer einzigen Farbe, ohne
Ehrenziegel. Man kann diese Hand daher nicht mit ,Unreine Farbe* kombinieren.

4.1.3 Ehren-Serie

— —
Drachenpong: 1 fan p— TE.\FE'

[Sangenpai] Ein Drilling oder Vierling aus Drachen. Dieses Wertungsmuster kann man fur
jede einzelne solche Gruppe auf der Hand beanspruchen.

Platz- oder Rundenwindpong: 1 fan )ﬂ}!ﬁ

[Kazehai] Auch als "wertvolle Windgruppe" bekannt, bezeichnet dieses Muster einen Drilling
oder Vierling aus dem Platzwind oder aus dem in der Runde vorherrschenden Wind. Dieses
Wertungsmuster kann man fir jede einzelne solche Gruppe auf der Hand beanspruchen.

Einfache Hand: 1 fan wr /.[A 7-(4

[Tanyao chd] Eine Hand ohne Ehren- oder Randziegel.

AuRere Hand: 1 fan é % .‘V j‘

[Chanta] Die Hand muss mindestens eine Stral3e enthalten und in jeder Gruppe, ebenso wie
in dem Paar, muss ein Hauptziegel enthalten sein.
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-
Ecksteine in jedem Set: 2 fan ﬁ&é T

[Junchan] Die Hand muss mindestens eine Stral3e enthalten und in jeder Gruppe, ebenso
wie in dem Paar, muss ein Randziegel enthalten sein. Das Wertungsmuster ,AuRere Hand"
kann aber nicht hiermit kombiniert werden.

\ —
Nur Ehren und Ecksteine: 2 fan }El% Ea

[Honroto] Die Hand darf ausschlie3lich Hauptziegel enthalten. Zwei Verdopplungen fir ,,Pong
Hand" oder ,Sieben Paare* werden dann in jedem Fall addiert—das Wertungsmuster
,AuBRere Hand“ kann aber nicht hiermit kombiniert werden.

Kleine Drei Drachen: 2 fan /1N p— TE)
[Shosangen] Eine Hand mit zwei Gruppen aus Drachen (Drillinge oder Vierlinge) und einem
Paar aus Drachen. Die beiden Verdopplungen fir die einzelnen Drachengruppen werden
unabhangig davon noch hinzugezahilt.

4.1.4 Mahjong-Serie

PIEIZE BR
Komplett verdeckt + selbst gezogen: 1 fan ﬁ 'J ’

[Menzen tsumo] Dieses Wertungsmuster gilt als erfillt, wenn man mit einer verdeckten Hand
durch einen selbst von der Mauer gezogenen Ziegel (Tsumo) gewinnt.

Vom Gipfel: 1 fan %uﬁ_tﬁ:ﬁ'?‘e

[Rinshan Kaiho] Fiur dieses Wertungsmuster muss man die Hand mit dem Ersatzziegel fur
einen Kang beenden. Dies gilt als Beenden mit einem Mauerziegel (Tsumo).

Kang beraubt: 1 fan %\ﬁ:

[Chan kan] Schafft man es, wie in Abschnitt 3.5.2 beschrieben, durch den eigenen Mahjong-
Ruf den Ziegel zu beanspruchen, den ein anderer Spieler selbst gezogen hat und gerade an
einen offen ausliegenden Drilling anlegen méchte, so ergibt das eine Verdopplung fir den
Spieler, der die Hand beendet hat. Ein weiterer Kang-Dora-Anzeiger wird dabei aber nicht
umgedreht, da der Kang nicht erfolgreich gebildet werden konnte. Die Hand so zu beenden
zahlt als Beenden mit einem beanspruchten Ziegel (Ron).

Vom Meeresgrund: 1 fan 7@@*‘7‘% ——. bzw. } ' ,)EY}_% f%\

Es kann sich hierbei um ein Tsumo mit dem letzten Mauerziegel handeln [Haitei]: Man
beendet mit dem letzten Ziegel der lebenden Mauer. Sollte der letzte Ziegel, der
aufgenommen wird, ein Ersatzziegel flr einen Kang sein, so erhalt man nur die Verdopplung
fur ,Vom Gipfel“. Das bedeutet, dass die Wertungsmuster ,Vom Meeresgrund“ und ,Vom
Gipfel” sich gegenseitig ausschliel3en.
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Das gleiche gilt fur Ron mit dem letzten Mauerziegel [HOtei]l: Man beendet durch das
Beanspruchen des letzten Ziegels aus der lebenden Mauer, der von einem anderen Spieler
abgeworfen wurde.

Riichi: 1 fan ﬁ LE_

Eine verdeckte wartende Hand mit einem Wetteinsatz von 1000 Punkten.
Vorgehensweise:

1. Sobald ein Spieler eine verdeckte wartende Hand erreicht hat, darf er fir einen
Einsatz von 1000 Punkten "Riichi" ansagen.

Auch einem Spieler, der Furiten ist, ist es erlaubt Riichi zu wetten.

Es ist jedoch nicht gestattet Riichi zu wetten, wenn im laufenden Spielzug weniger als
4 Ziegel in der lebenden Mauer lbrig sind.

2. Zum Markieren des Zeitpunkts der Wette wird der nachste abgeworfene Ziegel um 90
Grad beim Ablegen seitwarts gedreht. Der Wetteinsatz wird in die Mitte der Mauer zu
den abgeworfenen Ziegeln des Riichi ansagenden Spielers gelegt.

Beansprucht ein anderer Mitspieler den gedrehten Ziegel zur Vervollstandigung einer
Gruppe, so wird stattdessen einfach der im Durchgang zuvor abgelegte Ziegel
gedreht.

Beansprucht aber ein Spieler den gedrehten Ziegel um die Hand zu beenden, geht der
Wetteinsatz sofort zurtick an den alten Besitzer und die Wette ist nichtig.

3. Alle Riichi-Einsatze auf dem Tisch gehen an den nachsten Gewinner einer Hand.

Bei einem Unentschieden bleiben alle Riichi-Einsatze so lange in der Mitte, bis wieder
eine Hand gewonnen wird.

Auswirkungen: Ein Spieler, der Riichi gewettet hat, darf sein Spielbild nicht mehr in der
Struktur verandern. Dies bedeutet, dass man durchaus einen verdeckten Kang anmelden
darf, sofern man den passenden Ziegel von der Mauer zieht und die urspriingliche Gruppe
nur als verdeckter Drilling in der wartenden Hand aufgefasst werden konnte. In logischer
Konsequenz sind keine anderen Ansagen auf’er denen zu gegebenenfalls weiteren
verdeckten Kang und der Mahjong-Ansage mehr moglich. Besitzt man aber drei aufsteigende
Drillinge in der gleichen Farbe, so darf man fir diese drei Gruppen keinen verdeckten Kang
anmelden, da sie beziglich der Struktur des Spielbilds auch als drei identische Strafl3en
aufgefasst werden kénnen.

Zur Riichi-Wette gibt es noch die zwei folgenden Sonderfélle, die den Ertrag aus der Wette
erhéhen kénnen:

Ippatsu: +1 fan bei Riichi-Wette ’-%
Gewinnt man eine Riichi-Wette innerhalb des ersten ununterbrochenen Durchgangs nach der
Wette, erhalt man dafiir eine zusatzliche Verdopplung. Beanspruchungen abgeworfener
Ziegel fur Straf3en, fur Drillinge oder fur offene oder verdeckte Kang unterbrechen den
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Durchgang, worduch ein Anspruch auf Ippatsu verloren geht. Andere Riichi-Wetten
unterbrechen den Durchgang allerdings nicht.

Beachten: Da die erfolgreiche Riichi-Wette eine Voraussetzung dieses Wertungsmusters ist,
muss die Verdopplung fur den erfolgreichen Abschluss der Riichi-Wette ebenfalls addiert
werden.

\—\ —é'
Doppelt Riichi: +1 fan bei Riichi-Wette 9 7 ) l/ﬁ =

[Daburu Riichi] Ein Spieler, der im allerersten ununterbrochenen Durchgang nach dem
Beginn der laufenden Hand eine Riichi-Wette ablegt und diese erfolgreich beendet, erhalt
eine zusatzliche Verdopplung.

Beachten: Da die erfolgreiche Riichi-Wette eine Voraussetzung dieses Wertungsmusters ist,
muss die Verdopplung fiir den erfolgreichen Abschluss der Riichi-Wette ebenfalls addiert
werden. Beendet der Spieler sogar im ersten ununterbrochenen Durchgang nach der Wette,
so muss man natirlich auch die Verdopplung fir Ippatsu addieren.

Menschlicher Segen: 5 fan A‘ﬁ@

[Renho] Mit einer verdeckten Hand beendet man im allerersten Durchgang. Also bevor man
das erste Mal am Zug gewesen ware, mit dem Abwurf eines anderen Spielers.

Alle Ansagen zum Beanspruchen eines Ziegels, oder auch zum Anmelden eines Kang,
unterbrechen den Durchgang. Riichi-Ansagen unterbrechen den Durchgang jedoch nicht.

4.1.5 Sonderspiele

Die Dreizehn Waisen: Limit @ d:{iﬁc\gl

[Kokushi mus0] Eine verdeckte Hand mit jeweils einem der vier Winde, je einem der drei
Drachen und je einem der sechs verschiedenen Randziegel. Einer dieser 13 verschiedenen
Hauptziegel muss dabei doppelt vorliegen, um ein Paar zu bilden. Allein zum Beenden
dieses Wertungsmusters ist es sogar gestattet, einen soeben angemeldeten verdeckten
Kang zu berauben (vgl. Abschnitte 3.5.2 und 5.2).

N
Die Neun Tore: Limit n% g 9\%

[Charen poto] Eine verdeckte Hand aus Ziegeln in nur einer Farbe mit je drei der beiden
Randziegel und jeweils einem von allen Ziegeln zwischen diesen plus einem beliebigen
Ziegel in der gleichen Farbe. Zum Beispiel also Kreis 1112345678999 und Kreis 3 (damit also
die Struktur 11,123,345,678,999).

Himmlischer Segen: Limit EE %D

[Tenho] Der Ostwindspieler gewinnt sofort mit seiner anfanglichen 14-Ziegel Hand (diese
muss logischerweise verdeckt sein). Sollte dieser Spieler aber einen verdeckten Kang
anmelden, so ist dieses Wertungsmuster ungiltig.
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Irdischer Segen: Limit I@,%

[Chiho] Mit einer verdeckten Hand beendet man im allerersten ununterbrochenen Durchlauf
der Hand durch einen selbst von der Mauer gezogenen Ziegel (Tsumo). Alle Ansagen zum
Beanspruchen eines Ziegels, oder auch zum Anmelden eines Kang, unterbrechen den
Durchgang. Riichi-Ansagen unterbrechen den Durchgang jedoch nicht.

Vier verdeckte Pong: Limit EJEI;/’?J

[SG anko] Die Struktur ist so einfach wie es klingt: Man hat vier verdeckte Drillinge oder
verdeckte Kang auf der Hand. Die Hand darf entweder mit einem selbst gezogenen Ziegel
beendet werden, oder mit Beanspruchen eines abgeworfenen Ziegels, sofern man damit nur
das Paar vervollstandigt.

Vier Kang: Limit *:Iﬁ: 3-

[SU kantsu] Eine Hand aus vier Kang und einem Paar.

Nur Griin: Limit ﬁ @l

[Rya iisO] Ein fertiges Spielbild, welches nur aus komplett griinen Ziegeln besteht. Als griine
Ziegel gelten der griine Drache und Bambus 2, 3, 4, 6 und 8. Die Hand muss naturlich nicht
alle dieser sechs Ziegeltypen beinhalten, sie darf nur keine anderen aufweisen. Da es nur 6
verschiedene komplett grine Ziegel gibt, ist ,Sieben Paare* damit nicht méglich.

N —
Nur Ecksteine: Limit / E

[Chinroto] Eine Hand, die nur aus Randziegeln besteht. Auch hierbei ist es unmdglich
~Sleben Paare” zu bilden, da es nur 6 verschiedene Randziegel gibt.

\ 1
Nur Ehren: Limit 3 é

[TsG iis0] Eine Hand, die ausschliel3lich aus Ehren (Drachen- und Windziegeln)
zusammengesetzt ist. In diesem Fall ist es sogar moglich ,Sieben Paare* zu bilden.

— g

GrofRe Drei Drachen: Limit f— 7(_3
[Daisangen] Diese Hand muss drei Pong oder Kang aus Drachen enthalten.
Derjenige Mitspieler, der fur die Vervollstandigung der dritten, allen Spielern bekannten

Drachengruppe verantwortlich ist, muss einen hoheren Betrag an den Gewinner der ,,Grol3en
Drei Drachen” zahlen (siehe Abschnitt 5.3).

=
Kleine Vier Winde: Limit /J \ %
[Shosashi] Die Hand muss drei Pong oder Kang aus Winden aufweisen und das Paar muss
aus dem vierten Wind bestehen.

Seite 26 von 32 AH.L.A.AR.M. - HELWll 5S5THLE



=+=
GroRe Vier Winde: Limit K %

[Daisushi] Dieses Spielbild besteht aus vier Gruppen aller vier Winde und einem beliebigen
Paar.

Auch hier zahlt derjenige Mitspieler, der fur die Vervollstandigung der vierten, allen Spielern
bekannten Gruppe aus Winden verantwortlich ist, einen hoheren Betrag an den Gewinner
der ,Grol3en Vier Winde* (siehe Abschnitt 5.3).

4.2 Bonuspunkte

Zu den Verdopplungen aus den obigen Wertungsmustern kann der Gewinner einer Hand
auch noch zusatzliche Verdopplungen (fan) erreichen. Und zwar ist das je eine Verdopplung
pro Dora-Ziegel auf seiner Hand. Als Dora-Ziegel werden all diejenigen Ziegel bezeichnet,
auf die der Dora-Anzeiger hinweist. Wie in Abschnitt 2.6 beschrieben, weist der Dora-
Anzeiger immer auf den nachsten Ziegel innerhalb der gleichen Art.

Bis zu zehn Dora-Anzeiger konnten am Ende einer Hand offen liegen. Damit kdnnen auch
mehrere offene Dora-Anzeiger auf den gleichen Ziegel verweisen. Der betreffende Dora-
Ziegel liefert in einer solchen Situation entsprechend viele Verdopplungen, wie eben Dora-
Anzeiger auf ihn verweisen. Liegt beispielsweise in der toten Mauer die Bambus 1 gleich
zwei mal als Dora-Anzeiger offen, dann bekdme ein Spieler der die laufende Hand mit einem
Paar aus Bambus 2 und daneben noch einer Bambus Stral3e aus den Ziegeln 123 beendet,
gleich 6 zuséatzliche Verdopplungen.

Insgesamt kann es bis zu drei Arten solcher Bonusziegel geben:

4.2.1 Dora-Ziegel

Im engeren Sinne sind Dora-Ziegel diejenigen auf die der ursprunglich beim Aufbau der toten
Mauer aufgedeckte Dora-Anzeiger hinweist (siehe Abschnitt 2.6).

4.2.2 Kang-Dora

Diese werden von den vier Ziegeln angezeigt, die rechts neben dem urspringlichen Dora-
Anzeiger liegen (in Abbildung 1 mit A bis D gekennzeichnet). Sie werden aber nur dann
aufgedeckt, wenn ein Kang gebildet wird. Beim ersten Kang deckt man Ziegel A auf, beim
zweiten Kang Ziegel B und so weiter. Jeder neue Kang-Dora-Anzeiger, der eben bei Bildung
eines weiteren Kang erforderlich ist, muss vor dem Abwurf des Spielers am Zug aufgedeckt
werden.

Wird ein Kang beraubt, wird auch kein Kang-Dora-Anzeiger aufgedeckt, da der Kang nicht
erfolgreich gebildet werden konnte (Seite 23).

Ein Kang-Dora-Anzeiger wird aber sehrwohl aufgedeckt, wenn ein Spieler mit dem
Ersatzziegel fur ein Kang beendet.
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4.2.3 Ura-Dora

So werden die Bonusziegel bezeichnet, die von den Ziegeln unter aufgedeckten Dora-
Anzeigern (hier also im weiteren Sinne als Dora-Anzeiger plus Kang-Dora-Anzeiger
verstanden) angezeigt werden. Allerdings darf sie nur ein Spieler, der erfolgreich eine Riichi-
Wette beendet hat, hinzurechnen (Seite 24). Beendet ein Spieler ohne laufende Riichi-Wette,
so bleiben diese unteren Ziegel verdeckt und werden nicht als Bonus gewertet.

5 Ausnahmen

Aller guten Dinge sind drei und Ausnahmen bestitigen bekanntlich die Regel. Beide
Redewendungen treffen auch bei den hier beschriebenen Spielregeln zu, weil es eben drei
Ausnahmen gibt. Da sie aber nicht so recht in die anderen Kapitel hinein passen, habe ich
sie hier gesondert aufgefiuhrt.

5.1 Vierter Kang

Die Bildung eines fiinften Kang ist beim A.L.A.R.M. — New Style verboten. Es kdnnen
demnach nur 4 Kang gebildet werden. In der toten Mauer werden daher genau vier Ziegel als
Ersatzziegel fur Kang bereit gehalten—die vier Ziegel ndmlich, die links vom Dora-Anzeiger
liegen (in Abbildung 1 mit den Ziffern 1 bis 4 markiert).

Das Spiel wird nach dem vierten Kang ganz normal weitergefihrt, jedoch mit der
Einschrankung, dass ab diesem Zeitpunkt kein weiterer Kang mehr gebildet bzw. gemeldet
werden darf: Schafft es ein Spieler, vier identische Ziegel zu sammeln, nachdem bereits vier
Kang in der laufenden Hand gemeldet wurden, so kann er diese vier Ziegel nicht in der
gleichen Gruppe verbinden, egal um welche Ziegel es sich dabei handelt. Es ist in diesem
Fall gleichermalRen unmdoglich einen Kang zu beanspruchen, wenn man 3 identische Ziegel
auf der Hand hat und ein Mitspieler den vierten Ziegel abwirft.

5.2 Verdeckten Kang berauben

Normalerweise ist es nicht mdglich, einen Ziegel aus einer verdeckten Gruppe zu
beanspruchen, da bis auf den Besitzer der entsprechenden Gruppe logischerweise kein
Spieler den entsprechenden Ziegel kennt. Der verdeckte Kang nimmt dabei aber eine
Zwischenposition ein. Zwar gilt dieser als verdeckte Gruppe, durch die Meldung ist jedoch
allen Spielern bekannt, welche vier Ziegel fir sie ,aus dem Spiel“ sind.

In der Mehrzahl der Falle ist es also im Falle eines verdeckten Kang nicht méglich, den
vierten Ziegel, wie in den Abschnitten 3.5.2 und auf Seite 23 beschrieben, zu ,rauben”. Fir in
besonderem Mal3e als wertvoll geltende Spielbilder, gilt dies aber nicht. Alle Hande mit dem
Wertungsmuster ,Die Dreizehn Waisen®* (Seite 25) werden in diesem Sinne als dermal3en
selten und wertvoll betrachtet, dass man zur Fertigstellung eines solchen Spielbilds selbst
einen verdeckten Kang berauben darf.
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5.3 Die Kanone abfeuern

Diese letzte Ausnahme fuhrt uns eigentlich schon zu den Strafzahlungen, da es sich hierbei
im Prinzip um nichts anderes handelt. Allerdings ist dies keine Strafzahlung in dem Sinne,
dass eine Unregelmafiigkeit oder eine Stérung des Spiels korrigiert werden muss. Vielmehr
ist es eine kleine Bul3zahlung fur ,leichtsinniges” Spiel.

Diese Bul3zahlung tritt nur dann auf, wenn ein Spieler die laufende Hand mit einem Spielbild
beendet, welches entweder das Wertungsmuster ,Grol3e drei Drachen” (Seite 26) oder
,Grolle vier Winde* (Seite 27) aufweist. FUr andere Spielbilder gibt es keine solche
Bul3zahlung. Es werden demnach zwei Félle der Buf3zahlung unterschieden:

a) Liegen vor einem Spieler bereits zwei sichtbare Gruppen (Pong oder Kang) aus
Drachen und wirft ein anderer Spieler die dritte Sorte der Drachenziegel ab, so muss
der verantwortliche Spieler dem ersteren die Buf3zahlug leisten, sofern der erstere mit
dem Wertungsmuster ,Grol3e drei Drachen” (Seite 26) beendet.

b) Liegen vor einem Spieler bereits drei sichtbare Gruppen (Pong oder Kang) aus
Winden und wirft ein anderer Spieler die vierte Sorte der Windziegel ab, so muss der
verantwortliche Spieler dem ersteren die Bul3zahlug leisten, sofern der erstere mit
dem Wertungsmuster ,Grol3e vier Winde" (Seite 27) beendet.

Als sichtbare Gruppe gilt entweder ein offen ausliegender Drilling oder alle Arten eines Kang.

Beendet der Gewinner der Hand durch einen selbst gezogenen Ziegel (Tsumo), so zahlt der
verantwortliche Spieler, also derjenige der den dritten Drachen oder vierten Wind abwarf—
man sagt, der die ,Kanone abgefeuert” hat—allein und auch stellvertretend fur alle anderen
Spieler.

Beendet der Gewinner mit einem beanspruchten Ziegel (Ron), so zahlt sowohl der Spieler,
der den Schlussziegel abgeworfen hat, als auch der Spieler, der die Kanone abgefeuert hat
jeweils die Hélfte des gesamten Betrags.

6 Spielfehler und Strafen

Da es in unserer Liga keine Schiedsrichter im strengeren Sinne gibt und da es sich ohnehin
nur um einen kleinen privaten Wettstreit handelt, ist eine genaue Regelung verschiedener
Spielstrafen und besonders Punktstrafen nicht in jedem Fall notwendig. Die an einem Spiel
jeweils teilnehmenden Spieler regeln im Idealfall alle auftretenden Unregelmaligkeiten
innerhalb eines Ligaspiels selbst unter sich.

Einen kleinen Katalog von Spielfehlern, die ungeachtet der Erfahrung eines Spielers
trotzdem gelegentlich auftreten, soll hier aber auch mitgeliefert werden. Dies sind im
Einzelnen Strafen flr unbeabsichtigte Spielfehler. Sollte ein Spieler absichtlich das Spiel in
irgendeiner Weise behindern oder Strafen provozieren, kann das in diesem Regelwerk hier
ausdricklich nicht reguliert werden. Die anderen Mitspieler sollten dann unter sich
entscheiden, ob sie unter solchen Umstanden das Spiel gemeinsam weiterfihren mdchten,
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oder nicht. Prinzipiell mussen wir fur die ALARM sonst nur zwischen zwei Strafen
unterscheiden, die , Tote Hand“ und ,Chonbo*:

a) Tote Hand: Diese tritt immer dann auf, wenn die Hand des gegen die Regeln
verstofenden Spielers nicht mehr korrekt weitergefiihrt werden kann oder darf. Mit
einer Toten Hand ist es dem betreffenden Spieler nicht mehr gestattet, Chi, Pong,
Kang, Riichi oder Mahjong anzusagen. Auch einen verdeckten Kang darf er nicht mehr
melden und die Hand des Spielers gilt nie als wartende Hand (tenpai). Bis zum Ende
der Hand beschrankt sich demnach der Spielzug eines Spielers mit Toter Hand auf
das Ziehen eines Ziegels von der Mauer und dem Abwerfen eines Ziegels. Entdeckt
ein Spieler vor Ablauf einer Hand, dass er zu wenige oder zu viele Ziegel besitzt, muss
er dies den anderen Spielern gegentber jedoch nicht ansagen. Er kann immernoch
auf ein Unentschieden hoffen, bei dem keine Zahlungen fallig werden.

b) Chonbo: Diese Strafe tritt auf, wenn aufgrund des RegelverstolRes eines Spielers die
Hande anderer Spieler nicht mehr korrekt weitergefiihrt werden kénnen oder dirfen.
Chonbo ist immer mit einer Strafzahlung an alle betroffenen Spieler verbunden und
beinhaltet normalerweise auch den Abbruch der laufenden Hand. Die abgebrochene
Hand wird danach neu begonnen. Die Strafzahlung belauft sich immer auf die Hohe
des ersten Limits (4-5 fan), also 2000 Punkte an jeden Spieler bis auf Osten, 4000
Punkte an Osten, beziehungsweise 4000 Punkte an jeden Spieler, wenn der Ostwind
selbst den Fehler begeht.

Tritt eine Chonbo-Strafe gleichzeitig mit einem Mahjong auf, so wird die betreffende
Hand nicht mehr wiederholt und der Gewinner normal ausbezahlt. Die Strafe muss
aber trotzdem gezahlt werden.

Tritt eine Chonbo-Strafe gleichzeitig mit einem Unentschieden auf, so wird die Hand
wiederholt und es wird keine noten-Strafe gezahlt (Abschnitt 3.6.2). Auch hier muss
die Strafzahlung fur Chonbo trotz allem geleistet werden.

Die folgenden finf Regelverstdl3e treten haufiger auf:

6.1 Falsche Anzahl Ziegel auf der Hand

Fallt zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel auf, dass man die falsche Anzahl Ziegel auf der Hand
hat, wird die betreffende Hand zur Toten Hand (siehe oben). Das kdnnen einerseits zu
wenige Ziegel sein, die ,kurze Hand" — 12 oder weniger Ziegel wenn man gerade nicht am
Zug ist, 13 oder weniger wenn man am Zug ist und noch keinen Ziegel abgeworfen hat. Es
kann aber auch vorkommen, dass man mehr Ziegel als vorgesehen auf der Hand hélt (,lange
Hand") — 14 oder mehr bei einem Spieler der nicht am Zug ist bzw. 15 oder mehr wenn man
am Zug ist.

6.2 Fehlerhafte Ansagen

Bei fehlerhaften Ansagen werden mehrere Féalle unterschieden:

Auf kleinere Fehler, die nicht fir den weiteren Spielverlauf relevant sind, sollte man
hinweisen, es ist jedoch keine Strafe fallig.
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6.2.1 Leere Ansage

Ansagen fur Pong, Kang oder Chi, die man nicht erfillen kann, werden nicht bestraft,
solange noch keine Ziegel aufgedeckt wurden.

Ansagen fiur Mahjong (Ron oder Tsumo), die man nicht erfullen kann, werden mit einer Toten
Hand bestraft, sofern noch keine Ziegel aufgedeckt wurden. Ist die Hand irgend eines
Spielers jedoch schon aufgedeckt worden, wird Chonbo fallig und die Hand wiederholt.

Ansagen fur Mahjong, die mit einem ungultigen Ausruf gemacht werden, sind dann zulassig,
wenn der Fehler gleich korrigiert wird. Giltige Mahjong-Ansagen sind in der A.L.A.R.M.:
~,Mahjong!“, ,Ron!*, , Tsumo!“ oder ,#1!“ bzw. ,#17!*“

6.2.2 Geédnderte Ansagen

Ansagen sollten nicht geédndert werden. Die erste Ansage sollte die glltige sein. Schnelle
Korrekturen sind jedoch zulassig. Ansagen fur Mahjong haben hier jedoch Vorrang und sind
nicht &nderbar:

.Pong, nein... Ron!* ware gultig, Ron z&hlt als Angesagt.

»,Ron, nein... Pong!* zahlt jedoch als Mahjong-Ansage. Der Spieler kann daraufhin den Ziegel
nur fir das Beenden der Hand beanspruchen. Darf er dies durch seine restlichen Ziegel nicht
und hat dabei noch keine anderen Ziegel aufgedeckt, so wird er mit einer Toten Hand
bestraft. Hatte er seine Hand hierflr schon aufgedeckt und stellt sich dann heraus, dass er
den Ziegel nicht beanspruchen darf, ist eine Chonbo-Strafe fallig.

6.2.3 Falsche Ansage

Beansprucht ein Spieler einen falschen Ziegel fur seine Gruppe (zum Beispiel die Zahl 5,
obwohl er nur ein Paar aus Zahl 4 auf der Hand hat), darf er den Fehler korrigieren. Eine
Korrektur ist nicht mehr mdglich, sobald der betreffende Spieler einen Ziegel abwirft und
seinen Zug beendet. Er hatte dann eine Tote Hand.

6.3 Falschliches Aufdecken von Ziegeln

Ziegel kdnnen erst dann falschlich aufgedeckt werden, wenn die Mauer aufgerichtet ist und
die Wiurfel zur Ermittlung des Mauerdurchbruchs geworfen sind. Vor diesem Zeitpunkt
werden sie einfach wieder umgedreht und weiter gemischt oder aufgebaut.

Alle falschlich aufgedeckten Ziegel werden wieder an diejenige Position in der Mauer zurlick
gelegt, wo sie hergekommen sind.

Werden so viele Ziegel falschlich aufgedeckt, dass das Spiel nicht mehr fortgesetzt werden
kann, wird eine Chonbo-Strafe verhangt und die laufende Hand abgebrochen. Passiert dies
ohne Verschulden eines der Mitspieler, entfallt die Strafzahlung und die laufende Hand wird
lediglich abgebrochen und erneut gespielt. Dieser Fall ware gegeben, wenn mehrere Ziegel
von der Hand eines Mitspielers aufgedeckt oder ein grof3er Teil der Mauer zerstort wirde.

Am Ende einer Hand sollten keine Ziegel aus der Mauer aufgedeckt werden!
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Zieht jemand vom falschen Ende der Mauer, sollte man den Spieler darauf hinweisen.

6.4 Fehlerhafte Riichi-Ansage

Der leichteste Fehler wahrend der Riichi-Wette ist der fehlende Wetteinsatz von 1000
Punkten. In diesem Fall wird keine Strafe verhangt, die Punkte werden aber nachtraglich
noch eingesetzt.

Eine Tote Hand wird in Fallen verhangt, bei denen tatsachlich ein nicht so leicht
korrigierbarer Fehler vorliegt. Die Riichi-Wette wird dann ungultig und der 1000-Punkte-
Einsatz geht zurtick an den Spieler. Die noten-Riichi Strafe (siehe unten) entfallt ebenfalls.
Folgende Fehler resultieren in einer Toten Hand:

* Der erste nach einer Riichi-Wette abgelegte Ziegel wurde nicht gedreht. Sollte der
erste Ziegel gedreht worden sein, dieser aber von einem anderen Spieler beansprucht
werden, so wird keine Strafe verhangt, wenn man den nachsten Ziegel zu drehen
vergisst. Dieser Fehler muss aber nachtraglich korrigiert werden. Sollte nicht mehr
genau bekannt sein, welcher das ist, dreht man den ersten der in Frage kommenden
Ziegel. Dieser bestimmt dann auch den Beginn einer mdglichen Furiten-Situation.

* Riichi wird mit einer Hand gewettet, in der bereits Gruppen offen ausliegen.

* Die Riichi-Ansage hat gefehilt.

6.5 Informationen libermitteln ,,Singen“

Informationen zur angenommenen Strategie oder Handzusammensetzung von Mitspielern
am Tisch preis zu geben, gilt als schwerer Verstol3 gegen die Etikette. Wiederholt sich
solches Fehlverhalten, kdnnen die Schiedsrichter oder Mitspieler Strafen verhangen.

Es ist dabei erlaubt, Mitspieler auf kleinere Spielfehler (Ziegel vom falschen Mauerende,
Ersatzziegel vergessen etc.) hinzuweisen.

Ebenfalls gestattet ist es deutlich zu machen, dass ein Mitspieler eine Tote Hand halt (zu
wenige oder zu viele Handziegel).
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