Le jeu des empereurs

Vious allez bientdt participer a un jeu auguel les plus grands stratéges se sont
confrontés et cependant assez simple pour réchauffer un coeur d'enfant. Fondé
sur ke séculaire Mah Jongg, ce jeu classique a séduit des millions de persocnnes
au nombre desquelles il faut compter Winston Churchill, Eisenhower ou Deng Xia-
Ping.

Mhing “recrée la présentation du Mah Jongg dans son origine, avec des régles
claires el concises qui permettent dejouer en dix minutes et d'apprécier ce grand
jeu durant une vie entidére,

Objet du jeu

Le but du jeu est d'étre le premier joueur 4 totaliser 500 points. Les points se
comptent lorsgu'un joueur annonce = Mhing ™',

(ou =« sort ») en constituant guatre séries de 3 cartes chacune accompagnass
d'une paire. Les séries sont formées, soit en séquences (3 cartes gul se suivent),
soit en brelans (3 carles identigueas).
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Résumeé du jeu
Chague jousurs recoit 13 cartes. Le talon restant, appeld - e Puits =, @St placé au
centre de fa table, face cachée. Le donneur commence an tirant la preamiera carte
du Puits, puis défausse une carte de sa main. Les cartes défaussées peuvent étre
utilisées par les autres jousurs pour compléter une sarnie ou pour « sortir «. Le jeu
continue ainsi, dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque jousur pranant la
pramigre carte du talon ou la carte défaussde jusqu'a ce gue l'un des jouesurs
annonce « Mhing ®w»
Lorsqu'un jousur annonce « Mhrng , il margue les points correspondants & la
combinaison des séries qu'il a funmas. L'intérét du jeu augmente avec fa familia-
risation des joueurs aux multiples combinaisons gui font apprécier « Mhing® = par
les joueurs de cartes a travers le monde.

1. Les cartes du jeu de « Mhing” »

Le talon du jeu de « Mhing "« comporte 150 cartes : 108 cartes répamea en 3 cou-
laurs, 28 cartes d'honneur, 8 cartes de fleurs et 6 cartes jocker,

LES CARTES DES COULEURS

Il ¥ &8 3 couleurs : les Bambous, les Ronds et les Caracteres. Chagque couleur
comporte 9 cartes, allant du 1 au 9, chagque carte existant en 4 exemplaires.
Il y a donc 4 cartes par couleur montrées ci-dessous,
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LES CARTES D’HONNEUR

Les 4 cartes d’Honneur sont composées des 4 Vents (Mord, Est, Sud et Duest) et
d_aag 3 Dragons (rouge, vert et blanc). Il v a 4 cartes de chague Honneur montréees
Ci-gdassous.

M E s W
et - R Y| T
A . ! ; -
X
; N i M

Mord Est Sud Cuest
Vet

LES CARTES « FLEUR »

Il y a8 cartes « Flaur = ; 2
de chacune des cartes
illustrées ci-contre.

Les cartes Fleur sont des
cartes  prime dont les
points viennent s addition- |

NEr &8 ceux gue vous avez

en main, dans le cas d'une

victoire. Les cartes Fleur ne sont pas utilisées dans le jeu et quand elles sorit
tirees, elles sont etalées sur la tabie et remplacées par une nouvalle carte tirée,

LES CARTES JOCKER ¥

Il y a 6 cartes jocker (voir exempie). Une carte jocker paut g
étre utilisée a la place de toute carte sauf les cartes fleur. ]ﬂl‘un
.
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2. Avant de commmencer

NOMBRE DE JOUEURS
Le « Mhing ™= peut se jouer de 2 4 6 jousurs.

SELECTIONNER LE 1** DONNEUR

Le donneur est choisi au hasard.

Litiliser une carte jocker et d'autres cartes dont le nombre correspond & celui des
joueurs (v compris la carte jocker). La personne tirant la carte jocker est le 1 don-
newr. Chaque jousur devient donneur a tour de role, dans le sens des aiguilles
d'une montre et aprés gue le tour a eté joua.

DONNER LES CARTES

Le donneur bat le paquet (comme le pagquet est important, vous pouvez le séparer
gt le melanger en 2 tas avec 'aide d’un autre joueur puis les rassembiler) et distri-
buer 13 cartes a chaque joueur. Le talon restant, appelé le puits, est placé face
cachée au centre de la table. (5i vous utiisez un sabot, mettez le puits sur un cité
du sabot en wilisant I'autre cité pour les écarts).

OBJET DU JEU

Le but du jeu est de faire « Mhing " » en composant 4 séries de 3 cartes chacune,
plus une paire.
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Quand vous faites « Mhing™ », vous ne rejeter pas de carte. La carte que vous
tirez pour faire « Mhing™ », est la quatorziéme dont vous avez besocin pour faire les
4 séries plus la paire. Le premier joueur a faire « Mhing™'» marque les points des
combinaisons qu'il a faites. Vous apprendrez par la suite les combinaisons qui
rapportent le plus de points. Un joveur qui essaye une combinaison dont les
points sont élevés prend le risque qu'un autre jousur termine avant lui.

Le premier joueur atteignant 500 points gagne la partie. (Si vous voulaz jouer
plus rapidement vous pouvez décider d'aller jusqu'a 100 ou 200 points).

UNE SERIE peut étre constituée de 2 maniéres, soit en séquences (3 carles
qui se suivent), soit en brelan (3 cartes identiques).

Les series ne sont constituées que de 3 cartes : 1 série de 4 cartes ne compte
pas.

UNE SEQUENCE est constituée de 3 cartes qui se suivent dans la méme
couleur (3 Pexclusion bien entendu des Vents, des Dragons et des Fleurs),

7.8.9 Ronds 4.5,6 Caractéres

UN BRELAN est constitué de 3 cartes identiques, dans la méme couleur ou
du méme honneur (Vents et Dragons).
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UNE PAIRE est constituée de 2 cartes identiques.

3. Le jeu

Le donneur distribue 13 cartes a chaque joueur. Chaque joueur étale ses cartes
Fleur et les remplace par le méme nombre de cartes du talon. Si plusieurs joueurs
possedent des cartes Fleur elles sont étalées dans I'ordre du jeu en commencant
par le donreur.

Chague joueur classe les cartes dans sa main par couleur et honneur.

LA DEFAUSSE

Le donneur commence en tirant 1 cante du puits et rejette une cane. Les défaus-
ses doivent étre annoncées en méme temps 'elles sont effectudes (ax. : 3
Ronds, 7 Bambous, Dragon rouge etc...). Une ausse ne peut étre utilisée par
un autre joueur que pour constituer une série ou pour faire « Mhing®». On peut
utiliser une defausse pour constituer une paire sauf pour faire « Mhing®», Si aucun
joueur ne souhaite prendre la défausse, la main passe au joueur suivant qui prend
la premigre carte du puits, rejette et ainsi de suite.




COMMENT RECLAMER LA DEFAUSSE

Si une défausse n'est pas réclameée avant que le joueur suivant n'ait tiré, cette
défausse est « morte » et ne pourra plus étre utilisée. Les joueurs peuvent récla-
mer une défausse en annongant ;

=« TCHEU = pour continuer une ségquence

= PANG » pour continuer un brelan

« MHING » pour faire « Mhing " »
Une défausse peut étre réclamée par n'importe quel joueur & tout moment, méme
si ce n'est pas son tour de jouer,

TCHEU (séquence) si un joueur posséde 2 cartes qui se suivent et qu'un
adversaire rejette une carte nécessaire pour compléter une sequence, il peut
annoncer « TCHEU » et réclamer la défausse. Une fois la séquence étalée par ce
joueur, celui-ci doit défausser a son tour. La main passe & son voisin de gauche
quel que soit le joueur ayant rejetté la carte utilisée pour la séquence.

PANG (brelan) si un joueur posséde 2 cartes semblables et qu'un adversaire
rejette une carte nécessaire pour compléter le brelan, il peut annoncer « PANG »
et réclamer la defausse. Une fois la défausse étalée par ce joueur, celui-ci doit
defausser a son tour. La main passe a son vaoisin de gauche quel que soit le joueur
ayant rejetté la carte utilisée pour le brelan.

« MHING » (sortie) lorsqu’un joueur & constitué une main compléte {4 séries et
une paire) a 'exception d'une carte, il peut la réclamer d'une défausse ou la tirer
lui-méme du puits. Pour sortir il annonce Mhing et étale son jeu. Le joueur qui
annonce Mhing ne défausse pas.

{Un Mhing est constitué de 14 cartes, la 14 &tant tirée et non défaussée).

REGLES DE PRIORITE SUR LA DEFAUSSE

Un joueur qui réclame la défausse pour faire Mhing a prionité sur les joueurs vou-
lant faire Pang ou Tcheu. .

LIn jousur qui réclame la défausse pour faire Pang a priorité sur les jousurs vou-
lant faire Tcheu.

Sl plusieurs personnes veulent faire Tcheu ou Mhing avec la méme défausse, la
pr‘i;::ril‘é va au joueur dont le tour normal du jeu est le plus proche de celui qui
défausse.

QUAND ETALER

Seules les séries constituées avec I'appoint de la défausse sont étalées. Les
series constituées de cartes tirées exclusivement de puits restent dans les mains
du joueur.

Une défausse réclameée doit étre étalée avec la série qu'elle compiéte, et ne
peut jamais étre conservees an main.

4. Score
CREDITS ET POINTS

Seul le joueur qui fait Mhing marque des points. Les adversaires ne sont pas
pénalisés par les cartes gu'ils ont en mains & ce moment la.

Lorsgu'un joueur fait Mhing, il valorise sa main en comptant ses crédits (qui
dependent des combinaisons : voir plus loin).

Les cradits sont ensuite convertis en poaints,

Lin seul credit vaut 2 points, Un crédit supplémentaire double les points (4 points),
un troisiéme les double encore (8 points) et ainsi de suite jusqu’a 5 crédits.
Au-deta, les points sont doublés par chaque addition de 3 crédits, comme le
mantre le tableau ci-aprés.



1ocrédit = 2 pis, 11-13 credits = 128 pts. 28-31 cradits = 8192 pis
2 crédits = 4 pts, 14-16 crédits = 256 pts. 32-34 crédits = 16384 pis
3 credits = B pts. 17-19 crédits = 512 pts. 35-37 crédits = 32768 pis
4 crédits = 16 pts, 20-22 credits = 1024 pts. 38-40 crédits = B5536 pts
5-7 crédits = 32 pts., 23-25 crédits = 2048 pta. 41 crédits = 131072 pts

Ce principe incite chaque joueur a tenter d'obtenir plus de crédit en améliorant
ses combinaisons, tout en prenant le risque qu'un adversaire fasse Mhing avant
lui, rendant sa main sans valeur.

LES CREDITS

lls dépendent des combinaisons des sérias, Il existe 18 sortes de combinaisons,
illustrées sur les feuilles de rnar.ﬂue jointes. Ces combinaisons peuvent &tre arran-
gées de millions de fa s différentes, multipliant de ce fait I'intérét du jeu a
masurs que las joueurs les connaissent mieux,

FEUILLES DE SCORE

Chague jousur recoit une feuille de score ol sont inscrites toutes les combinai-
sons et leaur valeur. Aprés awvoir fail Mhing, le joueur inscrit en face de chacune
d'elles le nombre de crédits, puis les additionne et les traduit enfin en points qu'il
cumube sur la derniégre ligne.

NIVEAU DE JEU

Il est conseillé aux débutants de se limiter aux combinaisons valant 1 crédit et
ainsi de suite & mesure qu'ils se familiarisent avec le jeu,

Exemples de combinaisons et
de points

Les credits sont calculés dans une main pour toutes les combinaisons gui se
cumulent dans cette main.
EXEMPLE 1 : 5 crédits

1 crédit : Séquence double
1 crédit : Sequence double __

7.8.9 Bambous ¥.8.9 Ronds 7.8.9. Ronds
L 3 credits - 2 die. seq. Id. _._.l

EXEMPLE 2 : 10 credits

Double saquence Double séquence
l_ icdentique —l r_' identigque j
6.7.8 6.7.8 6.7.8 6.7.8
Ronds Ronds Bambous Bambous
t double séquence j
double seguencea —
| doublesdquence
__ double séquence
EXEMPLE 3 : 9 crédits
Double sequance
— iclenticyue e
1.2.3 1.2.3 4.5.6 7.8.9
Ronds Ronds Ronds Ronds
Saguence
Sequence Royale
Rovyale




Questions et réponses sur Mhing@‘

Q. Les combinaisons illustréas ci-joints sont-elles les saules valables 7

R. Non, celles-ci ne sont montrées qu'a titre d'exemple. Ainsi une double séquence peut-
étre constituée de 2.3.4, Ronds et 2.3.4. Caractéares el non pas seulement de 7.89,
Ronds et 7.8.9. Bambous comme dans l'illustration,

Points affectés aux pardants

Q. Las joueurs aulras que celui qui fait Mhing peuvent-ils marquer ou perdre des points 7

R. Mon, seul celui gui fait Mhing margue des points, Les autres jousurs n'en marguent ni
n'en perdent.

Peut-on faire Mhing sans marquer de points 7

R. O, il est possible d'étaler 4 séries plus une paire sans que ce jeu rapporte de créadits,
Cela peut arriver & un jousur débutant, mais aussi comme moyen défensil desting a
empécher un adversaire de faire Mhing.

Cartas d"honneur

Q. Les honneurs peuvent-ils étre utilisés pour constituer des séquences 7

R. Mon, seules les cartes des 3 couleurs peuvent rentrer dans des séguences,

Q. Les honneurs peuvent-ils &tre utifisés pour constituer une paire 7

R. Oui, bien sir.

Jockers

Q. Les Jockers peuvent-ils &tre utilisés dans fes mains « RIEN NE S'TACCORDE =7

R. Chuii, les Jockers peuvent rentrer dans les deux mains = RIEM ME S'ACCORDE -

Q. Les Jockers peuvent-ils étre utilisés comme Pairas 7

R. O, les Jockers peuvent constituer n'importe quelle paire choisie par le joweur.

Q. 3 Jockers peuvent-ils constituar une série 7

R. Ouil, 3 Jockers peuvent constituer n'impone quells séne au gré du joueur,

Brelan double

Q. Un « BRELAN DOUBLE » peut-il &tre constitué d"honneurs tels que 1 brefan de Dra-

gons rouges et 1 brelan de Dragons verts 7

R. Non, un « BRELAN DOUBLE = ne peut ére constitué que dans les couleurs,

Séquence royale brisée A

Q. Line « SEQUEMNCE ROYALE BRISEE «» peut-aile étre constituée des séquences 2.3.4.

el 5.6.7. dans la méame couleur au méme titre que 1.2.3. 2t 7.89. 7

R. MNon, ung - SEQUENGCE ROYALE BRISEE - est exclusivermant composée des séquen-

ces 1.2.3. et 7.8.9. dans la mé&me couleur sans la séquence intermédiaire 4.5.6.,

Paire de 2,5, et 8

Q. Pourguol les paires de 2, de 5 et de 8 donnent-elles des crédits 7

R.Parce quele 2 estentrele 1 etle 3, leSentre led atle 6, et le Bentra 7 &t la 9 : ca sont

des cartes-clés pour constituer la plupart des séguences,

Saquence royale

Q. Une main formant une « SEQUENCE ROYALE = peut-elle en méme temps rapporter

les crédits d'une = SEQUENCE ROYALE BRISEE = 7

R. Mon, elle vaut seulement las 3 crédits de la SEQUENCE BOYALE.

Une couleur avec honneurs

Q. Peut-on constituar ung main « UNE COULEUR AVEC HOMNMEURS «» avac des cartes

na formant pas des séries du moment qu'elles sont de la méme coulsur et accompa-

gnées d'Honnewrs 7

R. MNon, la main « UNE COULEUR AVEC HONMEURS -, comme toutes les autres saul

RIEN NE S'AGCCORDE doit étre constituée de 4 séries valables et une paire,

Rien ne s'accorde

Q. Une main « RIEN NE S"ACCORDE » peut-elle aussi rapporter 18s points de « TOLU-

TES LES COULEURS AVEC HONMNEURS - si elle est constituée des 3 couleurs et

d'Honneurs 7

R. Non, la main - TOUTES LES COULEURS AVEC HONNEURAS » doit &tre constituée

de 4 séries et d'una paire, 2t ne peut I'étre de cartes isolées comme pour |la main -

RIEMN ME S'ACCORDE =

Brelans des dragons

Q. La main - BRELANS DES DRAGONS = (trois brelans, un de chacun des Dragons)

paut-elle rapporter les B crédits plus 1 crédit par « BRELAN D'HONNEURS = 7

R. Non, les « BRELANS DES DRAGONS » rapportent B crédits en tout.

Rien ne s'accorde avec honneurs

?‘ tiac’tle r;rain de B crédits peut-elle se cumuler avec la main RIEN NE S'ACCORDE de
credits

R. Non, efle rapporte B crédits en tout,

Plus haut score possible

Q. Quel est le plus haut score possible 7

R. La main gui rapporte le plus vaut 41 crédits, soit 131.072 points.
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QUE DES SEQUENCES - Toutes les Séries 1o § B8y (8 9 4. 08
sont en Sequences, sans Brelan. o 4] '° il R g 3 't -, O [ +]
{ |
SEQUENCE DOUBLE — Deux Séquences v o
de méme hauteur dans des couleurs - fi ¢ 6 8 9
BRELAN DOUBLE - Deux Brelans de méme 33, 8
hauteur dans des couleurs différentes. [} ‘o to ‘!’ i ¢
b s A
BRELAN D’HONNEURS — Brelan constitué de trois honneurs identiques (Dragons ou Vents).
SEQUENCE ROYALE BRISEE — Deux 1 g 7
Sequences : 1.2.3 et 7.8.9 de la méme couleur 0 ~ 3 o 8 9
mais sans la Séquence intermédiaire 4.5.6. ° © ° (+] n
—
DEUX COULEURS SEULEMENT - Lamainne & R lng Al 4
contient que deux des couleurs sans aucun o ,‘i 4 =27 o 11 026 o +
Honneurs. et T { %o ®o °
PAIRES DE 2, 5 OU 8 — Paires constituées de 2, 5 ou 8 identiques dans une couleur.
FLEURS — Chaque fleur tirée vaut 1 crédit.
TROIS CREDITS
QUE DES BRELANS - Toutes les séries sont en Brelans, sans Séquence.
SEQUENCE DOUBLE IDENTIQUE — Deux 2 ¢ )
Séquences de méme hauteur dans la méme - 2 4 ) 4
couleur. e = -
-] -]
TROIS CREDITS (SUITE)
SEQUENCE ROYALE — La Séquence 19 3 455 789
compléte de 1 a9 dans la méme couleur. B % ;, i3 I L 5 ¥ A
UNE COULEUR AVEC HONNEURS - La main P, 1 Seec Ww
est constituée d'une seule couleur et P g 5 o g 9 o é 1 SS W
d'honneurs (Vents et/ou Dragons). © (+] 4]
RIEN NE S’ACCORDE — Main particuliére ol i (WNE 1582 g 3 369
aucune des 14 cartes ne peut se combiner avec ) © b b A
d’autres pour former une série. Il ne doit pas é L m

y avoir de paires, ni deux cartes d'une méme couleur dont la différence est inférieure & 3. Seuls les tirages du puits
permettent de réaliser cette main : la prise d’un écart est interdite, sauf pour faire Mhing.

CINQ CREDITS

HAUTE MAIN/BASSE MAIN — Mainls sans 56~ % 8 « 6 - 8 77 9 9
Honneurs ol les cartes sont toutes soit, de 1 ab ° o [ - O _). -l b4 7 o °

(Basse main) soit toutes de 5 & 9 (Haute main). (+] - j n
TOUTES LES COULEURS AVEC HONNEURS 5 T o

— Main contenant chacune des trois couleurs 2 L8 i 8 8 o ,° 6 NN ii

et des Vents et des Dragons. - % b [+ ] o ae |

HUIT CREDITS

BRELANS DES DRAGONS — Trois Brelans, un de chaque Dragon.

UNE SEULE COULEUR — Main constituée de séries d’une seule couleur, sans Honneurs.

RIEN NE S’ACCORDE AVEC HONNEURS , &1/593
— Méme main que RIEN NE S’ACCORDE t 5 t NEWS L2 -0
2 £

mais avec 1 Honneur de chague.




TABLE DE SCORE

a 1 Crédit 2 points B8/9/10 Crédits = 64 points
@ 2Crédits = 4 points 11/12/13 Crédits = 128 points

3Crédits = Bpoints 14/15/16 Crédits = 256 points

4 Crédits = 16 points  17/18/19 Crédits = 512 points

5/6/7 Crédits = 32 points  20/21/22 Crédits = 1.024 points

Nom du Joueur

UN CREDIT

Que des séquences

Brelan ¢ honne

Paires de 2,5 0u 8

Fleurs

TROIS CREDITS

Rien ne s'accorde

CINQ CREDITS

Haute main// basse main

Toutes les couleurs avec honneurs

HUIT CREDITS

Brelan des dragons

Une seule couleur

TOTAL CREDITS
TOTAL POINTS

Rien ne s'accorde avec honneurs

TOTAL GENERAL

L
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