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1. PREFACIO

El torneo Open European Mahjong Championship 2007 (OEMC 2007) se
jugara con las Reglas de Competicion de Mahjong (RCM). Estas reglas estan
descritas en Mahjong Competition Rules (The World Mahjong Organization,
2006), que a su vez estan basadas en las reglas Competition Mahjong
Official Internacional Rulebook (Takeshobo, 2002), si bien difieren un poco.

Este reglamento no intenta ser un manual o definir nuevas reglas. Se sabe
gue existen reglas poco claras y pequefas diferencias a la hora de
interpretar ciertas reglas, por lo que algunas de las reglas se clarifican en
este reglamento.

Este reglamento ha sido aprobado por la Asociacion Europea de Mahjong
(European Mahjong Association, EMA).

Se agradece la aportacidon de Tom Sloper por mejorar la expresién en inglés
de algunas de las reglas

Por cualquier parte de este documento que leas “él o ella”, también se
podria leer “ella o él".



2. PRELIMINARES

El idioma oficial del campeonato es el inglés.

Se espera que todos los jugadores estén familiarizados con estas
reglas y con las Reglas de Competicion de Mahjong (RCM), en inglés
Mahjong Competition Rules (MCR), tal y como estd descrito en las Reglas de
Competicién de Mahjong de la Organizacion Mundial de Mahjong (The World
Mahjong Organization).

Todos los jugadores echaran a suerte en la mesa de registro su
asiento en la mesa de juego de cada sesion.

Los jugadores deben estar familiarizados con el disefio de las fichas,
especialmente las flores, el 1 de bambu, vientos y caracteres.

2.1. AVISOS Y PUNTUALIDAD

Se dara una sefal 5 minutos antes de que empiece cada sesiéon. Un
golpe de gong marcara el inicio y final de cada sesidn.

Todo jugador que no esté presente en su mesa cuando empiece la
sesion sera penalizado:
« Hasta 10 minutos de retraso: se restaran 10 puntos a la
puntuacion final del jugador infractor.
« De 11 a 15 minutos de retraso: se restaran 20 puntos a la
puntuacion final del jugador infractor.
« Mas de 15 minutos de retraso: el jugador infractor sera
sustituido por otro jugador. El infractor podra continuar jugando
en la siguiente sesion.

2.2. ARBITROS

Se espera que los jugadores conozcan los pormenores del juego,
incluyendo las puntuaciones.

En caso de discrepancias entre los jugadores, se llamara a un arbitro
inmediatamente para mediar en la disputa.

La decisién del arbitro debe ser respetada.

2.3. MATERIAL

Los organizadores proporcionaran a cada mesa:
» 144 fichas de mahjong y 2 dados (en el OEMC 2007 las fichas
no tendran ni caracteres ni numeracion).
« Hoja de puntuacion y boligrafo.
e Un libreto, un resumen o una tabla con las reglas.
« Una descripcién de los cambios de asiento.



Los organizadores tendran en la entrada al recinto de juego:
« Un gong o similar que indicara claramente el inicio y final de
cada sesién.
e Un reloj grande a la vista de todos los jugadores.
« Un indicador de la direccion del Este que se usarda para
determinar los asientos.

Los jugadores pueden llevar sus propios libretos y resimenes de las
reglas.

No se permitira el uso de material electrénico durante el juego. Esto
incluye cualquier uso de teléfonos mdviles, los cuales deben ser apagados
durante el juego y apartados de la vista.

2.4. DEFINICIONES

« Mano del jugador: fichas del jugador.

e Turno: el turno de un jugador comienza desde que coge una
ficha (que reclame un descarte o coja del muro) hasta que el
jugador ha descartado una ficha.

« Mano: fase del juego desde que el muro es construido hasta
que alguien hace mahjong o se acaban las fichas.

« Ronda: fase del juego consistente en 4 manos. Hay 4 rondas:
Este, Sur, Oeste y Norte. Los asientos se intercambiaran entre
rondas.

e Juego: 16 manos (o 4 rondas).

« Sesion: Una sesion durard 120 minutos, en la que los
jugadores podran jugar tanto como les sea posible de un juego
de mahjong®.

« Mano muerta: ciertas irregularidades supondran que el
jugador no pueda hacer mahjong. Se dird entonces que el
jugador tiene una mano muerta.

! En el OEMC 2007 habra 8 sesiones de 120 minutos. En otros torneos se podran tener sesiones de 90-150 minutos,
pero nunca menos de 4 sesiones.



3. PREPARATIVOS DEL JUEGO

3.1. ASIENTOS

Los jugadores se sentaran tal y como estd definido® en su hoja de
puntuacion.

El jugador Este tomara el asiento Este, siguiendo la direccién marcada
como este por la sefalizaciéon colocada por la organizacion en la entrada al
recinto de juego.

Tras romper el muro, los dados se situaran a la derecha de la mano
del jugador Este; de esta forma, quedara claro para el resto de jugadores
quién es el jugador Este.

3.2. INICIO DEL JUEGO

Tras el reparto, el jugador Este mostrara las fichas de flores diciendo
“hua” [jud] o “flower” [flawer], situando las fichas de flores enfrente de su
mano, a la vista de todo el mundo, y cogerad una ficha de reemplazo por
cada flor expuesta. Si hay flores entre las fichas de reemplazo, éstas se
sustituirdn de la misma forma.

Cuando el Este haya acabado de mostrar sus flores, le sequira el Sur
y asi sucesivamente.

Hay que resaltar que si un jugador no tiene flores, hara una sefal al
siguiente jugador o dirda en voz alta “mei you”, “mei hua” o “no (more)
flowers”.

Cuando el jugador Norte acabe, el Este empezara el juego.

2 Si los asientos no esta predefinidos, cuando todos los jugadores estén presentes, se echaran a suertes los vientos
usando las fichas de vientos bocabajo, y lanzando dados para decidir el orden de quién elige primero.



4. EL JUEGO

4.1. DESCARTES

Los descartes se situaran en orden secuencial de izquierda a derecha,
en filas de 6 fichas enfrente de cada jugador.

4.2. FLORES

No es obligatorio sustituir las flores inmediatamente. Las flores se
pueden mantener en la mano o ser descartadas. Las flores que se
mantengan en la mano podran ser declaradas y sustituidas en otro turno del
jugador, hasta que se haya jugado la ultima ficha del muro. No se podra
mostrar en un turno donde se haya robado una ficha para hacer un chi o un
Pong.

4.3. MAHIONG

Un descarte puede ser reclamado para hacer mayiang pronunciando
claramente “hu” [ju] o "mahjong” [mayiang].

Igualmente, se indicard que se ha hecho mayiang con una ficha
robada del muro diciendo “hu” [ju] o “mahjong” [mayiang].

4.4. KONG EXPUESTO

Un descarte puede ser reclamado para hacer Kong pronunciando
claramente “kong” [Kong] en un lapso de 3 segundos desde que se
descartd. El jugador cogera una ficha de reemplazo.

4.5. CONVERTIR UN PONG EXPUESTO EN KONG
EXPUESTO

Un Pong expuesto puede convertirse en un Kong expuesto con una
ficha robada del muro o de reemplazo, es decir, no es posible coger una
ficha descartada para hacer esta conversion.



4.6. KONG OCULTO

Un Kong oculto puede ser declarado en el turno de un jugador si ha
cogido la ficha del muro, es decir, no es posible coger una ficha descartada
para hacer un Kong oculto. El jugador pronunciara claramente “Kong”,
situara las 4 fichas del Kong boca abajo, sin mostrarlas, y cogera una ficha
de reemplazo. Al final de la mano, el jugador estara obligado a mostrar el
Kong.

4.7. PONG

Un descarte puede ser reclamado para hacer un Pong diciendo
claramente “Pong” en un lapso de tres segundos desde que se descarto.

4.8. CHI

Un descarte puede ser reclamado para hacer un chi Unicamente por el
jugador en turno, diciendo claramente “chow” [chao] o “chi” [chi]. El
jugador debera esperar unos segundos por si algun otro reclama también la
ficha.

4.9. PRECEDENCIA EN LA RECLAMACION DE UN
DESCARTE

La reclamacién para un Kong o un Pong tiene precedencia sobre la de
un chi. La reclamacién para hu o hacer mayiang tiene precedencia sobre
cualquier otra. Si mas de un jugador solicita un descarte para hu o mayiang,
la precedencia se tomara del orden de turnos de la mesa, y sélo ganara el
jugador cuyo turno sea el primero.

4.10. MUESTRA DE UNA JUGADA EXPUESTA

Tras reclamar un descarte para hacer una jugada, el reclamante
deberd mostrar inmediatamente la jugada. Estd permitido realizar el
descarte antes de ensefar la jugada formada. Sin embargo, si no se ensena
antes de que finalicen los dos siguientes turnos, el jugador sera penalizado
con mano muerta (no podra ganar).

Las fichas reclamadas de un descarte se mostraran giradas dentro de
la jugada para indicar quién descarté esa ficha.



Las jugadas expuestas se situaran enfrente de las fichas que forman
la mano del jugador (es decir, entre las fichas de la mano y las del muro o
fichas descartadas), de forma que sean visibles por todos los jugadores®.

4.11. FICHAS DESCARTADAS

Cada jugador debe realizar cada descarte de manera que esté a la
vista de todos los jugadores. El jugador se asegurara de no cubrir la ficha
descartada con la mano. Los descartes no se cantan (no se anuncian en voz
alta).

4.12. COGER UNA FICHA

Un jugador no puede robar del muro hasta que todos los jugadores
hayan visto la ultima ficha descartada.

4.13. FICHA TOCADA ES FICHA COGIDA

Un jugador que en su turno haya tocado la préoxima ficha del muro no
podra cambiar de opinion y reclamar la ultima ficha descartada. Tocar una
ficha equivale a cogerla. Alargar el brazo sin tocar la ficha no se considera
una ofensa.

3 Es esencial que todos los jugadores puedan ver las jugadas expuestas. Si el muro cubre la visién y no se puede mover,
se debe poner la jugada expuesta en la esquina de la derecha del jugador.



5. PUNTUACION

5.1. MAYIANG

Cuando un jugador declara hu o mayiang debe mostrar
inmediatamente todas sus fichas, dejando ver claramente con qué ficha se
gand. Si la ficha de cierre (con la que se gand) no se muestra claramente,
los puntos por Espera, Ultima ficha o 9 Puertas no pueden ser reclamados.

5.2. MEZCLA LAS FICHAS SOLO TRAS CALCULAR LA
PUNTUACION

Los jugadores no deben dar la vuelta ni mezclar las fichas hasta que
la puntuacién sea calculada. Todas las jugadas expuestas y las fichas
descartadas deben permanecer visibles durante la fase de calculo de
puntuacién, y las fichas del muro o de los otros jugadores tampoco deben
ser mostradas o mezcladas con los descartes hasta que esté claro si los
puntos por Ultima ficha pueden ser reclamados.

5.3. CALCULO DE PUNTUACION

El ganador es el responsable de calcular el valor de su mano de una
forma clara, anunciando e indicando claramente todos los puntos por
separado de las jugadas que se reclaman. Si hay puntos de mas, los
jugadores estan obligados a quejarse, aunque no estan obligados a ayudar®.
Con las fichas descartadas del ganador, éste indicard su puntuacion de la
siguiente forma:

« Por cada ficha que coja y ponga boca abajo, se contard como
10 puntos.

« Por cada ficha que coja y ponga boca arriba, se contara como 1
punto.

5.4. REGISTRO DE LA PUNTUACION

Una vez que el ganador ha anunciado el valor de su mano, la
puntuacion se registra en el formulario por uno de los jugadores y se
calculard el subtotal. Cualquier penalizacién durante la mano que no haya
sido registrada hasta ese momento no se tendra en cuenta. Todos los
jugadores estan obligados a prestar atencién mientras las puntuaciones son
calculadas y registradas. Normalmente, los jugadores acordaran quién -de
entre ellos- realizara el registro de las puntuaciones. Si no hubiera acuerdo,
el jugador que empezé la sesién como Este sera el encargado.

4 No hay ninguna regla contra el hecho de que los jugadores ayuden a calcular la puntuacion al ganador. Pero esto
deberia hacerse después de que el ganador haya realizado sus célculos y antes de que la puntuacién sea registrada. Una
vez registrada la puntuacion, ésta no podra ser discutida.



6. CAMBIO DE ASIENTO

Tras cada ronda los jugadores cambian de asiento. Tras finalizar la
ronda del viento Sur, existe la opcién de realizar un pequefio descanso, si
uno o mas jugadores lo solicitan.

POSICION
RONDA ESTE SUR OESTE NORTE

Ronda viento A B C D
Este
Ronda viento B A D C
Sur
Ronda viento C D B A
Oeste
Ronda viento D C A B
Norte

I/r—* @ OESTE OESTE \ l/r—> & OESTE

Y Y
NORTE Jf, &) Sur  nNomTE jt_\-'ﬁ SUR  NORTE Jjf & sur

o k< \oT R esne o & <

6.1. RONDA DEL VIENTO SUR: ‘E’' SE INTERCAMBIA CON
‘S’ Y 'O’ CON *'N’

Al inicio de la ronda del viento Sur, el jugador que era Este
intercambia su asiento con el jugador que era Sur, y el jugador que era
Oeste intercambia su asiento con el jugador que era Norte. El jugador que
era Sur empieza la ronda del Sur como Este.

6.2. RONDA DEL VIENTO OESTE: ‘E’' DONDE 'O’, 'S’ DONDE
‘N’, 'O’ DONDE 'S’ Y ‘N’ DONDE 'E’

Al inicio de la ronda del viento Oeste, el jugador que era Este ira al
asiento del que era Oeste, el jugador que era Sur ird al asiento del que era
Norte, el jugador que era Oeste ira al asiento que era del Sur y el jugador
que era Norte ird al del este. El jugador que era Norte empieza la ronda del
viento Oeste como Este.
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6.3. RONDA DEL VIENTO NORTE: ‘E’' SE INTERCAMBIA
CON 'S’Y 'O’ CON 'N’

Al inicio de la ronda del viento Norte, el jugador que era Este
intercambia su asiento con el jugador que era Sur, y el jugador que era
Oeste intercambia su asiento con el jugador que era Norte. El jugador que
era Sur empieza la ronda del Norte como Este.

7. FIN DE UNA SESION

Nada mas oir el sonido de fin de sesién los jugadores dejaran de
jugar inmediatamente. Si un jugador dice hu o mayiang justo antes
de la sefal, la puntuacion de la mano se tendra en cuenta.

8. IRREGULARIDADES

8.1. CAMBIAR UN ANUNCIO

Un jugador no podrd cambiar su anuncio de chi, Pong, Kong o
cualquier otro. Si las fichas han sido mostradas, el anuncio se efectuar3,
quiera o no quiera el jugador. Si las fichas no habian sido mostradas,
cambiar el anuncio se considerara una ofensa menor.

8.2. JUGADA EXPUESTA INCORRECTA

Si un jugador anuncia chi, Pong o Kong por error, por ejemplo, porque
las fichas expuestas no logren formar ninguna jugada con la ficha
descartada, se considerara una ofensa menor. Si el error no es apreciado
antes de que el jugador que lo comete se descarte de una nueva ficha, la
falsa jugada quedara expuesta y el jugador tendra mano muerta. Si el
error se descubre antes de descartar una ficha, el jugador esta obligado a ir
descartando las fichas de la jugada errdnea en los siguientes turnos.

8.3. FALSO MAYIANG

Si un jugador dice hu o mayiang y se da cuenta de que no tiene las
fichas necesarias para realizar una mano de mayiang, pagara una
penalizacién a cada oponente y tendrd mano muerta. Si la mano es una
mano de mayiang valido pero no alcanza los 8 puntos minimos, la
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penalizacién es de 10 puntos a cada oponente. Por otro lado, si la mano no
es un mayiang valido, la penalizacién es de 20 puntos a cada oponente.

8.4. TENER FICHAS DE MAS O DE MENOS

Si un jugador tiene fichas de mas o de menos tendra mano muerta.

8.5. MANO MUERTA

Un jugador con mano muerta no podra ganar la mano en curso. Sin
embargo, un jugador con mano muerta podra seguir reclamando descartes y
reemplazando flores.

8.6. MOSTRANDO FICHAS

« No hay castigo por golpear una ficha de forma accidental y mostrar
su valor. Dicha ficha se colocara en el sitio en el que estaba. Los
jugadores no estan obligados a descartar fichas de su mano que
hayan sido mostradas de forma accidental.

+ Un jugador que realiza un falso mayiang no estd obligado a
descartar las fichas que haya mostrado.

« Las fichas que hayan sido mostradas con algun propdsito (por
ejemplo, para formar una jugada erronea), deben ser descartadas
en los siguientes turnos, antes de poder descartar cualquier otra
ficha de su mano.

e Si un jugador declara falso mayiang y otro jugador muestra sus
fichas, dicho jugador deberd descartar las fichas expuestas vy
tendréd mano muerta.

8.7. PERDIDA DE TIEMPO

Los jugadores deben descartar una ficha en el plazo de 10 segundos
desde que roban una ficha del muro o cogen un descarte. Tras reclamar una
ficha descartada un jugador debe mostrar inmediatamente las fichas de la
jugada. Las pérdidas de tiempo durante un turno, tras reclamar una ficha,
durante el calculo de la puntuacidon o cualquier otro tipo, se consideraran
una ofensa menor. En caso de reincidencia o pérdida excesiva de tiempo,
dicho comportamiento puede ser considerado como una obstruccion.

8.8. OFENSAS MENORES
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Normalmente una ofensa menor no conllevara ninguna penalizacién.
Si un jugador en una mesa ha cometido tres o mas ofensas menores, sus
oponentes podran informar de dicha incidencia al arbitro, el cual valorara la
gravedad de las ofensas, y si es necesario, aplicara alguna penalizacién.

8.9. TRAMPAS Y OBSTRUCCIONES
Si un jugador obstruye o hace trampas durante una partida, se
informara inmediatamente al arbitro, el cual tomara nota de la incidencia y

valorara la gravedad de la ofensa, y si es necesario, aplicara alguna
penalizacion.

8.10. PENALIZACIONES

Por ofensas graves, un arbitro podra penalizar a un jugador a pagar
10 o mas puntos. En caso de varias incidencias graves o por reiteracion de
ofensas, el equipo de arbitros puede descalificar a un jugador del torneo.

9. OBSERVACIONES

9.1. NO DISCUTAS LOS DESCARTES O LA ESTRATEGIA DE
LOS OPONENTES

Los jugadores no deben comentar los descartes o posibles estrategias
de sus oponentes.

9.2. DURANTE EL CALCULO DE PUNTUACION

Todos los jugadores deben prestar atencién mientras se realiza el
calculo y registro de las puntuaciones.

9.3. IDIOMA

Los jugadores deben respetar el idioma oficial del campeonato y no
deben usar ninguln otro idioma durante las partidas. Cuando un jugador con
un conocimiento limitado del idioma oficial esté presente en una mesa, los
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jugadores deberan mostrar los calculos de puntuacion de forma clara,
ayudandole mediante gestos y sefales.

10. EXPLICACIONES ADICIONALES SOBRE LAS
REGLAS

10.1. PUNTUACION DE JUGADAS QUE INCLUYEN A OTRAS

Cuando una jugada no pueda ser hecha sin incluir otra, la jugada ya
incluida no se puntuara.

10.2. PRINCIPIO DE EXCLUSION O PROHIBICION DE USO
REITERADO DE UNA JUGADA

Una vez que dos o tres conjuntos han sido combinados para formar
una jugada, cualquier otro grupo podra ser combinado con, como maximo,
uno de dichos grupos ya utilizados para formar la jugada, para crear nuevas
jugadas que involucren jugadas de dos o tres grupos.

10.3. JUGADAS QUE IMPLICAN MANO OCULTA

Siete jugadas que son ocultas por naturaleza: Fichas cosidas con
pocos honores, Fichas cosidas con grandes honores, 7 pares, 4 Pongs
ocultos, Nueve Puertas, 7 pares puros consecutivos y 13 huérfanos.

Estas manos no pueden ser combinadas con Mano oculta, aunque si
podran ser combinadas con Mano completamente oculta.

10.4. COMBINACIONES CON 7 PARES

7 pares puede ser combinado con: Todas las familias y honores, Todo
terminales y honores, Todo terminales y Todo honores. La jugada Todo
pares debe estar formada por 4 Pongs, por lo que no puede ser combinada
con 7 pares.

10.5. COMBINACIONES EN JUGADAS ESPECIALES

+ Todo terminales y honores, Todo terminales y Todo honores no
se pueden combinar con Todo Pongs ni Pong de honores o
terminales.
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 Nueve puertas no se puede combinar con Pong de honores o
terminales.

10.6. COMBINACIONES DE KONGS

« Dos Kongs expuestos vale 4 puntos.

e Un Kong expuesto combinado con un Kong oculto valen 6
puntos.

« Dos Kongs ocultos vale 8 puntos.

10.7. ESPERAS

Un jugador nunca puede reclamar mas de un tipo de espera. Si un
jugador completa una mano con una ficha para Fichas cosidas, no puede
incluir puntos de espera simple.

10.8. REGLAS DEL TORNEO

Como resultado de cada sesion los jugadores recibiran unos puntos
de mesa:
* 4 puntos de mesa por ganar la partida de una mesa.
e 2 puntos de mesa por quedar segundo.
e 1 punto por quedar tercero.
« 0 puntos por ser ultimo.

Si dos 0 mas jugadores empatan en una posicién, compartiran la
puntuacién, es decir, los dos puntuaran una media de las puntuacion de
mesa asignada: si dos jugadores empatan por la segunda puntuacién, cada
uno tendra 1’5 puntos de mesa (2 + 1/ 2 = 1'5).

La clasificacion final del torneo vendra determinada por la suma de
todos los puntos de mesa acumulados. En caso de igualdad en la puntuacion
final del torneo, se resolverd el desempate comparando las puntuaciones
acumuladas de todas las sesiones.
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Mahjong Competition Rules Scoring Chart

Chow-based Pung-based Kong-Based Suit-Based Terminals/Honours Going Out Special Hands
88 Four Kongs All Green Big Four Winds Seven Shifted Pairs
Nine Gates Big Three Dragons Thirteen Orphans
64 Pure Terminal Chows Four Concealed Pungs All Terminals
123 123 789 789 55 All Honours
Little Four Winds
Little Three Dragons
48 Quadruple Chow Four Pure Shifted Pungs
234 234 234 234 222 333 444 555
32 Four Pure Shifted Chows Three Kongs All Term./Honours
123 234 345 456
123 345 567 789
24 Pure Tr|ple Chow Pure Shifted Pungs All Even Pungs Seven pairs
4234 222333 444 Full Flush Greater Honours/Knitted
Upper Tiles
Middle Tiles
Lower Tiles
16 Pure Shifted Chows Trg)Ie Pung All Fives
234 345 456 222 222 222
123 345 567
Pure Straight Three Concealed Pungs
123 456 789
Three-Suit Term. Chows
123 789 123 789 55
12 Upper Four Big Three Winds Knitted Strai%ht
Lower Four 147258 36
Lesser Honours/Knitted
8 Mixed Triple Chow Mixed Shifted Pungs Two Concealed Kongs Last Tile Draw Reversible Tiles
234234 234 222333 44 Last Tile Claim Chicken Hand
Mixed Straight Replacement Tile
123456 789 Robbing the Kong
6 Mixed Sh|ﬂed Chows All Pungs One Melded Kong And Half Flush Two Dragons Melded Hand
234 345 456 One Concealed Kong All Types
4 Two Melded Kongs Outside Hand Fully Concealed
Last Tile
2 All Chows Double Pung Concealed Kong All Simples Dragon Pung Concealed Hand Tile Hog
222222 Prevalent Wind
Two Concealed Pungs Seat Wind
1 Pure Double Chow Melded Kong Voided Suit Pung Term./Honour Edge Wait Flower Tile
234 234 No Honours Closed Wait
Mixed Double Chow Single Wait
234 234 Self-Drawn
Short Straight
234 567
Two Terminal Chows
123789
1 2 3 4 5 6 7 8 9 E hitp: /mahjong.dk/
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