


このたびは、アスミツクのファミリーコンビュータ

用ゲームカセット「ぎゅわんぷらあ自己中心派2Jをお

買い上げいただき、まごとにありがとうございます。

ご使用になる前にとの取扱説明書をよくお読みいただ

き、正しい使用法でご愛用ください。なお、この取扱

説明書は大切に保管してください。

〈使用上の注意〉

・ご使用後はACアダプタをコンセントから必ず抜い

ておいてください。

.テレビ画面からできるだけ離れてゲームをして〈だ

さL、。
.長時間ゲームをするときは、健康のため約2時間ご

とに 10分~15分の小休止をしてください。

.精密機械ですので、極端な温度条件下での使用や保

管および強いショックを避けてください。また絶対に

分解しないでください。

.端子部に手を触れたり、水にぬらすなど、汚さない

ようにしてください。故障の原因になります。

.シンナ一、ベンジン、アルコールなどの揮発油でふ

かないて・ください。

.カセットを交換する時は、必ず電源を切ってくださ

い。また、このカセットはバッテリーパックアップ機

能付きですので、電源を切る時はリセットスイッチを

押しながら切ってください。
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『ぎゅわんぷらd1¥"の

戦いは終らない/

時代が昭和から平成に移っても、ぎゅわんぷらあ達

の戦いは、何ら変わることなく、続いている。

東京から始った、タコとアンチタコの戦いは、日本

中に広がっていき、各地で織烈なデスマッチを繰り広

げていた・・・。

片山まさゆき

マンガ家と雀荘経営を隠れ

ミノに、タコ麻雀の養成に

力を注ぐ、タコ派の総帥で

ある。その打ち方は正統派

のようで、実は伺の計算も

されていないという。
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斉藤ますみ

明るく朗らかなパ二一ガー

ルは、世を忍ぶ仮の姿であ

る。彼女こそアンチタコ軍

団を操る陰の総帥で、この

戦いのすべての情報を握っ

ている人物である。



*超強力・高速思考ルーチンを採用した本格4人打ち

麻雀。

ゲーム進行、局菌ごとの打ち回し、駆け引きの雰囲気

まで、実際の麻雀を打っているみたいなリアルさ/思

う存分麻雀の醍醐昧を楽しめます。

*新メンバーが加入して、コミック感覚もさらにハイ

パー。

独自の思考ルーチンとツキ・データを持った個性派ば

かりが総勢24人。そのうち14人が新メンパーで、r大ト

ロ倶楽部』のキャラクターも登場します。

JeI 
*3つのモードで楽しみ方もいろいろ/

24人のメンバーから好きなメンツをチョイスして対戦
できるフリー対戦。ナワパリを賭けて日本全国でパト

ル麻雀を繰り広げるタコ合戦。 24人のキャラクタ た

ちとのサパイパル麻雀でぎゅわんぷらあナンバーワン

を決める勝ち抜き戦。しかもパックアップ機能付きだ

から、じっくり楽しめます。
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How to play 

1.ゲームスタート
カセットを正しくセットしてから電源を入れてくださ

い。タイトル画面でスタートボタンを押すとゲームが

始まります。

2.モードの選択と
データの初期化

初めてゲームをするときは、

3つのゲームモードからlつを

選んでください。十字ボタン

の上下で選んでスタートボタ

ンを押すと各モードに入りま

す。



3.フリー対戦の説明
白人のメンバーの中から、好きなメンツを選んで遊べ

ます。他のメンツの手をオープンにしたり、コンビュ

ータに自分の手をまかせて観戦することもできますし、

「指導者Jをつけると、選んだキャラクターのツキを自

分のものにして打つごとができます。

フリー対戦の遊び方

1.はじめにルールを

設定してください。

十字ボタンのよ下で

惨を移動させ、 十字

ボタンの左右または

Bボタンで「ありJと
「なし』が選択できま

す。設定終了後Aボ

タンで;欠の画面にな

ります。

ルールの説明 (rあり」に設定した場合)

・指導者 指導者に選んだキャラクターのツキが、配

牌やツモに~醤してきます。

・ゥ マ半荘終了時にウマがつきます。ウマはトッ

プ+20.000点、E位+10.日日日点、3位 10.000 
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点、4位 20.000点です。顛位には影響しま

せん。

・ドボン :ゲーム途中で誰かがマイナス点になってし

まった場合、そこでゲ ムが終了します。

・一発賞 :リーチ後一巡以内に和了った場合、ご祝儀

がもらえます。出上がりの時は娠った入力、

ら、ツモの場合は全員からそれぞれ 5.000

点すつ。ただし、清算は半荘終了時。順位

には影響しません。

-ツ キそれぞれのキャラクターのパラメータにツ

キがつき、配牌やツモに個性が出ます。純

粋に実力だけで勝負したい時は「なしJに設

定してください。

E次にメンツを選

択します。水色の

枠を十字ボタンで

動かし、Aボタン

で決定です。セレ

クトボタンを押す

度にタコ派12人、

アンチタコ派12人

|四1m悶胤|
~II剥閥均11

川町同副震|

い.m続制|
が入れ変わり表示されます。指導者ありに設定した場

合は、さらに指導者も選びます。ただし、対戦相手を
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指導者にすることはできません。すべて選択し終わる

とrこれでいいですか」と表示されますから、ゲームを

始めるならrl<l:l'J、やっぱり他のメンツでやりたいな
ら「いいえJを選んでください。

3.メンツと指導者を選んだら麻雀が始まります。詳し

くはr7.ゲーム中の操作方法(P16)Jを参照してくださ

し、。

4フリー対戦終了

後、同じメンツで

プレイしたい場合

は「メンツをかえ

すにつつiltるJ、ゲ

ムを終了したい時や遣うメンツでプレイしたい場合

I<l:rしゅうりょうJを選んでください。



4.タコ合戦の説明
タコ派とアンチタコ派に分かれたメンバーが、日本全

国を舞台に麻雀合戦を繰り広げます。あらかじめマッ

プ上に配置された駒を移動させ、戦闘(麻雀)時には駒

にいるメンバ-2人のうちのどちらかになってプレイ
します。味方2人の合計点力、敵側を上回れば昧方にす

ることができ、メンバー全員を昧方につければマップ

クリア。日本領土を賭けて、日つのエリアで闘います。

タコ合戦の遊び方

lはじめに、タコ

派、アンチタコ派

どちらの昧方にな

るか選んでくださ

し、。
Eはじめからプレ
イするか、続きか

らプレイするかを選んでください。前回プレイしたデ

ータがセーブしてある場合は、前回の続きがプレイで

きます。

※タコ派でプレイした時のデータと、アンチタコ派で

プレイした時のデータを、それぞれ別々にセーブする

ことができます。
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属国|li;::53| 
3はじめからプレイする時は、表示されたエリアの中

から戦闘する地区を選んでください。選んだエリアに

よって地形やペアの組み方が変化します。

4ゲームが始まっ

たら、タコ・アン

チタコが受互に自

軍の駒を移動させ

ます。倣の駒と重

なるとその駒にい

るメンツと戦闘

(麻雀)になります。

敵から重なってきた場合も同様です。

ベアの組み替えについて

昧方同士の駒を重ねるとペアを組み替えることができ

ます。移動先の駒に残したいぺアを、ウインドウ内で

選んでください(十字ボタンでカーソルを合わせて、A

ボタンで決定)。組み替え後、選択しなかったメンツは、

移動前の位置の駒に戻ります。
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一時山持組関吋l
敵・昧方共、駒に

惨を合わせるとメ

ンバーの名前が表

示されますから、

誰と誰でペアを組

んでどの敵と戦わ

せるか、よく考え

て移勧させてくだ

さい。

5地形には、特別なル ルが設定されている場合があ

ります。以下の3つのルールのうち、いすれか1つ、

または2つの組み合わせで設定され、戦闘に入る前に

表示されます。

特別ルールの設明

.昧方オープン 昧方の手をオープンにして見ること

ができます。

・ドボンあり .自動的にドボンありに設定されます。

.東風戦 :東場だけをおこない、その持ち点の

合計で勝負を決めます。

6.戦闘に入る前に、昧方のぺアのうちどちらかを指導

者にしてください。自動的に砂が上下し、 Aボタンを

押すと止まります。 砂が止まったほうが指導者です。
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覇軍掴・
7指導者が決まったら戦闘(麻雀)が始まります。詳し

くはりゲーム中の操作方法(P16)Jを参照してくださ

い。

B戦闘(麻雀)が終

了後、ぺアE人の

総合得点で勝敗が

決定し、負けたペ

アは敵慣iに寝返っ

てしまいます。



9.戦闘(麻雀);をしたメンツは休憩のためお茶を飲み、3

ターンは移動することができません(休憩中の駒には

湯飲みが置かれます)。ただし、攻め込まれた場合は応

戦(麻雀)することになります。プレイヤ は移動可能

な駒がある時は必す移動させなければなりません。

10タコ合戦のデータは、すべてリアルタイムでカート

リッジ内にセーブされます。誤ってリセッ卜してしま

っても、リセットした時のデータ力、ら続けてプレイす

ることができます。ただし、タコ合戦の戦闘(麻雀)中

のリセットだけは、戦闘放棄になります。

<EMERGENCY> 
タコ合戦では、敵と対戦中にリセットすると戦闘

放棄となり、自動的にその対戦は敵側の勝ちにな

ります。続きをする時には自軍の駒が減った状態

からはじめることになります。メンツを見て不利

だと思っても、あきらめずに戦いましょう。
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5.勝ち抜き戦の説明
24人のキャラクターとの総当たり勝ち抜き戦。前作と
は異なり、1人.2人・3人勝ちt置きの3種類のパターンが

用意されています。最後の対戦でトップをとると優勝

です。 3人勝ち扱きの場合は3位までに入れば勝ち残

りますが対戦回数は多く、逆に1人勝ち抜きの場合に

はトップをとり続けなければなりません。

勝ち銭き戦の遊び方

1はじめからブレ
イするか、続きか

らプレイするかを

選んでください。前

回プレイしたデー

タがセーブしてある場合は、前回の続きがプレイでき

ます。

※データを初期化したり、初めてゲームをする場合は、

左の画面は表示されません。-2はじめから、または
初めてプレイする時は

勝ち抜きの人鍛を選択

します。
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3勝ちt置き戦はメンツが決められていますので、勝ち

抜き人数の選択が済んだら、すぐに麻雀が始まりま蕊

詳しくはワゲーム中の操作方法(P16)Jを参照してく

ださい。

4.勝ち抜き戦では、

勝ち抜いた場合だ

けデータがセーブ

されます。勝ち抜

けなかった場合は

タイトル画面に戻

り、はじめから、または最後にセーブしたところからプ

レイすることになります。

5.1人勝ち銭きの場合は8園、 2人勝ち抜きの場合は

12回、 3人勝ち~きの場合は24回勝ち抜けば優勝です。

どの場合も最後の対戦でトップを取らなければ優勝す

ることはできません。



6.メモリ初期化の説明
「ぎゅわんぷらあ自己中心派2JIこはパックアップ機能

が嬉書置されています。「タコ合戦」や「勝ち銭き戦」のデ

ータを保存しておくと、;欠にゲームをする時に前の続

きからプレイすることができます。ただし、前のデー

タを消して、もう一度はじめからプレイしたい時はこ

のメニューを選んでください。

メモリ初期化の仕方

lます、タコ合戦をアンチ

タコ派でプレイした時の情

報だけを初期化します。「い

いですか』と聞いてきます

ので「いいえJまたは「はい」

を選んでください。

u欠にタコ合戦をタコ派でプレイした時の情報だけを
初期化します。やはり「いいですか」と聞いてきますの

で「いいえJまたは「はL¥Jを選んでください。

3最後は勝ち抜き戦の情報を初期化します。やはり「い

いですか』と聞いてきますので『いいえJまたは'I<i:L¥J 

を選んでください。

4.初期化が終わると自動的にモ ド選択画面に戻りま

す。
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7.ゲーム中の操作方法(1)
どの対戦モードを選んだ場合でも、はじめにつかみ取

りによる場決め、サイコロの2度振りによる起家決め

が行われます。プレイヤーが操作するキャラクター以

外の3人の手は、コンビュータが自動的に手を進めま
す。プレイヤーは操作方法を良く読み、上手に手を進

めてください。

画面の見方
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コント ローラーの操作方法

+字ボタン 牌 ・コマンド・メンツ ・JレーJレ

の選択。

三竺<TJ'/ユ乙五
キャンセル。

セレクトボタン オ プン/オートモードの切り

替えウインドウのオープンロ

スタートボタン ゲームスタート。プレイ中に押

すと、現在の持ち点が表示され

ます。
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lF語系峨体側 ..  
ゲーム中の操作方法(ll)

・ツモ・F書て牌
ツモは自動的に行われます。牌を切る時は、 十字ボタ

ンで冒マークを左右に移動して切りたい牌を選択し、

Aボタンで切ります。

・ポン・力ン・チー・ロン

鳴ける時や当たれる時は、自動的にその牌が点滅して

ゲームがストップレます。この時Bボタンを押せぱメ

ニューが表示されます。十字ボタンの上下で選択し、

Aボタンで実行できます。鳴ける牌の上にはFマーク
が表示され、組み合わせが何適りかある時は十字ボタ

ンの左右で選択できます。伺もしたくない時はAボタ

ンを押せばそのままゲームが進みます。

-リーチ・ツモ

リ チやツモ上りをしたい時も巳ボタンでメニューが

表示されます。リーチを実行し、リー棒が表示された

ら普通に打牌してください。ただし、テンパっていな

い時にソーチをかけると流局時にチョンボとみなされ

ます。もしリーチをやめたい時は牌を切る前にもう一

度Bボタンを押してメニューを呼び出し、'1)ーチ』を
選択してAボタンを押してください。また、口ンやツ

モは ボタンを押した時に常に表示されます。もしテ

ンパっていない時やフリテンの時にこのコマンドを実

18 



行するとチヨンポになりますから気をつけてください。

チョンボの罰符は、子供が8.00日点、親は12.000点です。
・モードの切り嘗え

プレイ中にセレクトボタンを押すと、他のメンツが鎗

牌した後でウインドウが表示されます。rオート」か「オ

ープンJ力を十字ボタンの上下 - -一一一一一ー

で選んでAボタンで決定してく 圃 晶量樟圃・ー

ださい。..， I 一t""'T~

rオートモードJ.コンビュータがプレイヤーの変わり

に打ってくれます。指導者がいる場合はそのキャラク

ターが打つことになります。

※オートモードになっている時は画面左下に金マーク

が表示されます。

「オーブンモードJ.相手3人の手を聞いて進めるモー

ドです。これはフリー対戦の跨だけ使用できます(タ

コ合戦の時にはr昧方オープン』の表示があった時だけ

昧方の1人の手を開いて進めることができます)。
・点数表示コマンド

プレイ中にスタ トボタンを押すと、現在の持ち点が

鎗て牌のうえに表示されます。

お翁 B~~
19 



〈タコ度判定〉
どのモードでも、競技が終了すると順位 ・得点、表

示に続いて、あなたのタコ的行為がどれだけあっ

たかを測る'7コ度」が判定されます。

聞圃舗
-9::::J~'" 里!li:'l

瞳圃



8.雀荘ミスチョイスのルール
①東南半荘戦で場に2献をつける。東南とも親がノ

テンの場合流局となる。 11鶴縛りで、2縛りはなし。

②25.日00点持ち30.000点返し。トップの人にはトップ

貨として20.即日点をつける。フリ 対戦では、ウマ・

発賞・ドボンはル ル選択できる。

③タブロンあり。トリプル口ンは流局。

④クイタン ・後ヅケあり。

⑤裏ドラ・力ンドラ・力ン裏あり。

⑥ノ テン罰符は場3.即日点、形式テンパイあり。

⑦ダブル・トリプル役満あり。

⑮王牌は14枚残し。八イテイでの鳴きは不可。

⑨ノ テンリ チは流局時にチョンボとなる。

⑩フリテンリ チあり。リ チ以後見送るとフソテン。

⑪自分のツモが残っていないときはリーチできない。

⑫四開横流れ。 4つ自の力ンをした者が打牌した時点

で口ンがなければ流局。ただし、四慣子テンパイの場

合は5つ自の力ンで流局する。
⑬四風子連打。東西南北の風牌のどれか l種を全員力、

第1打で打った場合流局となる。
⑬九種九牌は、流局にするかゲームを続行するか選択

することができる。

⑬4人ソーチは流局。
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メンパー紹介
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油 2明るくいい加減でマイペース。
目 み喜怒哀楽が激しく、ツモられ

汗 えると恨む、アガれなければフ

乞ご テる、しまいには帰ってしま

- うワガママギャル。ただし、

ーー ツキだすと止まらない。
ツキ A 筏術 B 
総合ランク B 

庖trミスチヨイス』のマスター。
野 のある程度の腕は持っているが、

言言マ性格上強気の麻雀が打てない。

3EE セオ')一重視のオーソドック
〆主司スiタスな打ち方。沈んでくるとド
ツポにはまる。

ツキ A 授術 B 
総合ランク B 
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ヨ I ~ 引きの良さは超一流。 しかし、
事土わその引きの良さが逆に視野を
一 品

丸i狭め、ウイークポイントにな
っている。リーチの速度が皐

く、役指向型というより速攻

タイプ。親の時の連荘に注意。
ツキ A 妓術 C 
総合ランク B 

完

。
モ

だ

す

す

す

ツ

の

敗

。

く

指

の

い

失

る

な

自

ど

強

が

な

を
を
な
。
仲
間

く

E

モ

発

eu
銭

モ

な

ヅ

開

時

闘

ツ

が

術

駄

の

骨

格

も

キ

授

A

無

妓

妻

に

で

ツ

A
ク

で

雀

稲

さ

度

に

超
ン

妓

麻

子

ま

一

急

ラ

と

な

包

は

、
と

キ
合

力

全

ヲ

妓

が

る

ツ
総

ゴ
ッ
ド
ハ
ン
ド

E イ地球に値物採集に来た正体不

半 明の生物。麻雀は覚えたて。

'和了り役を宣言してしまうの

で対応しやすいが、必ずしも

アテには出来ない。「イタイ」

と聞いてきたら ? 
ツキ A 妓術・ E
総合ランク B 
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24 

1以 北家の時にその妓術のすべて
穿 戸 発煙する北家神拳の最後の

三全け伝承者。メンゼンリーチで親

iCを縛り、相手を撃必殺で倒
蔀 ゾ 究極')ーチは絶大な破療力

ーを持つ らしい。

ツキ C Ix術 C 
総合ランク C 

し

し

打

変

術

発

開

。

応

妓

開

展

る

機

r

を

を

い

臨

ら

術

雀

て

、

か

妓

麻

し

く

り

雀

う

闘

な

作

麻

違

奮

が

手

の

昧

軍

理

な

自

一

孤

無

的

独

と

と

に

動

に

人

う

方

機

常

他

よ

ち

で
〈
ん

ソニ
l
君

のソニー君』と呼ばれる。

ツキ B 妓術 A 
総合ランク B 

合lテ キムチ・小雪・若葉の女子高校

合1ナ 生3人が集まって美少女結社
リ テナリンズを結成。今回は代
ン 表でキムチが打っている。千

台 lズ 点のみが ぶつしゅん攻撃』で

合 d 場を荒らしまくる。

ツキ C t主術 E 
総合ランク E 



手fた知力、攻撃力、守備力を兼ね備
""'¥1け
田 だえた理想的な雀土。麻雀にお

望書しける天下統ーを志している。

話 存学生で財力が弱いため、r点篠

11mんの動かざること山の如し』を

目標にしている。

ツキ巳妓術 B
総合ランク ーB 

がなく点棒に恵まれない。

ツキ D 妓術 C 
総合ランク C 

ぱ何でもヤル。ツポに八マる

と強いが、広い受けで勝負す

ればコワくない。

ツキ C 妓術 C 
総合ランヲ C 
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臨;iLJRtJKM:心音 -
本

努

と

、
コ

山

に

ま

が

タ

片

及

見

る

て

は

普

一

い

つ

実

の

で

て

な

。
雀

家

っ

く

。
B

長

麻

信

取

熱

る

会

コ

自

気

と

め

術
B

会

タ

。
を

む

じ

妓
7

の

夜

る

土

込

は

D
Vん

友

日

い

雀

が

を

う

コ

。

て

な

け

ち

キ
合

タ

人

め

も

負

打

ツ
総

か

た

だ

い

お

う

片
チ
ン
大
王

馬 ぱ片チン大王とよくつるんでい

埠 ぱる実在のプロ雀士。ブロなの

二暑 に、どんな配牌からでもムリ

白 にチンイツに走り、しかも見
え見え。一発出るとデカイが、

通常はとどかない。
ツキ 01主術 B 
総合ランク巳

Cぞ全国から二千人の応募があっ
HZた日本雀プロオーディション
O~ で選ばれたアイドル雀士。 カ
チ

臥 í ~ ワイイが、 打ち筋は完全にへ

・3 タクソなシロウト。デビュー
以来E日連続ラス記録保持者。
ツキ D 授術 E 
総合ランク E 
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突 なスナフキンの助言により自分

き の引きの弱さを鳴きでカパー
の することを知った彼は、以来、
力 決して自分のツモでは麻雀を
パ 打たない。鳴きにすべてを賭

け、命を削って生きている。

ツキ E 妓術 A 
総合ランク D 

いつでも強気に真っ向勝負。

ただし、勝算があるわけでは

なく、ただ行くことだけが彼

のポリシーなのである。無視

してもいい程度の相手だが、

足を引っ張られないように。

ツキ C 妓術 D 
総合ランク D 

お 「麻雀は爆発だんが、彼のテ

力、 ーマ。頭の中でイメージした

も 通りの芸術的怠麻雀を打ちた

と がっているが、実力が伴わな

千』 い。大物指向でするする沈ん

宝 で行くタイプ。
す咽 弓f ツキ C 按術。 D
..J 総合ランヲ D 
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何畝ここに現れたのか、一体

何を考えているのか、 切不

明。いつも役牌を大事にして

いて、 鳴きにすべてを賭け

ている。負けると荒れ狂うの

で相手にしないほうがいい。

ツキ ? 按術 D 
総合ランク ? 

北t青山墓地ネ八ンに住む妖怪。
郎 ミ肩に乗った目玉おやじが要所

要所で指導してくる。危険牌

を察知する霊能力があるが、

危険牌ばかり引くのであまり

役に立たない。リーチが好き。

ツキ C I主術 C 
総合ランク C 



b ツモる時以外は自分の牌しか

コ見ていないから、迷彩やひっ
宮 之かけは意昧がない。ヒキの強

内 之さだけでとんでもない手を和

了る完壁な大タコ。ルールや

役を良く知らないのも無気昧。

ツキ B 筏術 E 
総合ランク ? 

オ 日本タコ友会001号。タコであ
ク ることに誇りを持つ。パカホ
ト ン(混色のみ)大好き少女だ
パ が、多面張になると鳴き方や
ミノ 待ちが分からす想像を絶する
4 打ち方をする。
3 ツキ巴妓術 D
総合ランヲ C 

八 宇宙のどこかから地球の雀荘
ル 目指して飛来した謎の配牌忍
タ 者。得意妓はタンヤオ。その
ン スピードは銀河系一。裏ドラ
星t光線や分身の術などの超能力
人h持つらしいが詳細は不明。
ツキ A 妓術 D 
総合ランク C 
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健一覧

-ー叡役

平和(ヒンフ)

面子がすべて順子、雀頭は客風牌力、鍛牌の時に、面前

で二酉待ち以上で和了る役。

門前清1真和(メンセンツモ)

面子を一つも鳴かすに、しかもツモって和了る役。

断公九(タンヤオ)

面子や雀頭に一九字牌をいっさい含ますに和了る役。

役牌(ヤ引何)

銀牌で刻子を作る役。

立直(~ーチ)

面子を一つも嶋かすにテンパイしてから、場に千点放

出してrリーチJと宣言する役。

一盃口(イベーコ)

同じ数牌で同じ順子を2つ作る役。面前のみ。
海底・河底{八イテイ1 テイ)

愚後の牌でツモって和了る役がハイテイ、震後の他家

の鎗て牌でロンする役がホーテイ。

嶺上開花(リンシャンカイホ ) 

カンしてツモった王牌で和7る役。

・二観役(合印は鳴くとー観になる)

全需公(チャンヲl*
4面子1雀頭全部に一九牌がからむ役。
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三色同願(サンシヨク)禽

3種類の数牌で同じ順子を3つ作る役。
一気通貨(イ、ノギYー力ン)*

1種類の数牌で123、456、789の3つの順子

を作る役。

三色同刻(サンショヲドーコー)

3種類の数牌で同じ数の刻子を3つ作る役。
ダブル立直{デブリ ) 

鳴きのないうちに自分の第1鎗て牌でリーチを宣言す

る役。

三筒刻(サンアンコ ) 

暗刻を3つ手の内につくる役。

三械子(サンカンツ)

帽子を3つつくる役。ミンカンでもよい。
小三元(ショーサンゲン)

三元牌でε刻子1雀頭を作る役。
対々和(トイトイ)

4面子をすべて刻子で作る役。ミンコでもよい。
七対子{チトイツ)

7つの対子だけで手を作る役。

・三観役(鳴くとこ畝になります。)

混一色(ホンイツ)

1種類の数牌+字牌だけで手を情成する役。
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純全帯公(シュンチャン)

字牌を用いすに一九牌だけをからめたチャンタ。

・三観役以上

;毘老頭{ホンロートー)三諜

一九字牌だけで4刻子1雀頭を作る役。

二盃口(リャンベコー)三鶴

イーぺーコーを2つつくる役。
清一色(チンイツ}六蔽(鳴くと五鶴になります。)

1種類の数牌だけで手を備成する役。
流し満貫{ナカシマンカン)

鳴かれすに一九字牌だけで鎗て牌の;可を作ると流局時

に満貫ツモ扱い。

・役満

天和・地和(テンホーチーホー)

親が配牌だけで和了るとテンホ一、子力、鳴きのないう

ちに第1ツモで和了るとチーホ一。
人和(レンホー)

自分が第1ツモをツモる前に鳴きのない他家の第11書
て牌で上がるとレンホー。

四暗刻(スーアンコー)

暗刻を4つつくる役。単騎待ちだとダブル役満。

国士無双(コクシムソー}

13種の九牌が1枚すつ、うち1つだ112枚で雀頭に
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;震と.I
なっている形の役。 13面待ちだとダブル役満。
字一色(ツーイーソー)

字牌だけで4刻子l雀頭を作る役。
小四喜(ショースーシー)

4つの風牌で3韮u子1雀頭を作る役。
大三元(タイサンゲン)

3つの三元牌で3~U子を作る役。ミンコでもよい。

四楕子(スー力ンツ)

椅子を4つ作る役。ミンカンでもよい。
緑一色(リユイソ)

索子の2・3・4・6・8と三元牌の発だけで構成する役。

図柄が緑一色になるのでこう呼ぶ。

九連宝燈(チユーレン)

1種類の数牌で、 lと9が3枚、残りが1枚すっそろっ

た形に1-9のどれか1枚入る役。 9面待ちだと純正

でダブル役満になる。幻の役といわれる。

清老頭(チンロ ト)

一九牌だけで4刻子1雀頭を作る役。

八連荘(パレンチャン)

親が流局せずに8団連続で和了ると役満扱い。
大四喜(ディスーシー)

4つの風牌で4刻子を作る役。常にダブル役満。

※役満が重なるとダブル・トリプル役満。
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割問
〒161東京都新宿区揚場町1-11。1990アスミy丸/片山まさゆき/講談社ヤングマガジン/

アスキー/アスク講談社/ゲームア一つゲイエローホーン

FOR SALE and USE IN .JAPAN ONL Y 

本品の鎗出、使用営業及び賃貸を猿じます。

コ7WJ-コエ厄包~コ，.コ:.J は任天堂の商標です。
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