Mah Jong
1 Johdanto

Mah jong (má jiàng) on kiinalainen seurapeli. Peli muistuttaa korttipelejä canasta ja rommi. Pelivälineinä ei kuitenkaan käytetä kortteja vaan pieniä tiiliä. Pelin tavoitteena on rakentaa tiilistä käsi, josta saa kokoonpanon mukaisen määrän pisteitä. Lisäksi pisteitä saa jaon lopettamisesta eli mah jongin tekemisestä. Eniten pisteitä kerännyt on voittaja. Kokonainen peli käsittää vähintään 16 jakoa siten, että jokaista 4 pelituulen mukaista erää pelataan vähintään neljä jakoa.

Nämä säännöt syntyivät keväällä 1998. Neljä suomalaista Pekingissä asuvaa naista pelasivat pelilaatikon mukana saamillaan englanninkielisillä säännöillä, mutta huomasivat säännöissä useita ristiriitaisuuksia ja käännösvirheitä. Päätettiin luoda suomenkielinen säännöstö. Ensimmäinen versio koottiin kuudesta eri lähteestä ja se vastasi hyvin läheisesti kansainvälisissä kilpailuissakin noudatettavia kansallisen japanilaisen mah jong -yhdistyksen sääntöjä.  Sittemmin sääntöjä on päivitetty ja erityisesti uusien erikoiskäsien lisäämisen myötä säännöt ovat muuttaneet muotoaan. Säännöstöjä on lähes yhtä paljon kuin on peliporukoitakin, joten eri pelityylejä voi kokeilla noudattamalla vaikkapa internetistä löytämiään sääntöjä. Suomi-puolisoiden mah jongissa ei pelata kiinalaisesta pelimuodosta poiketen rahasta, joten uhkapeliin liittyviä perimis- ja maksusääntöjä ei ole kirjattu tähän ohjeeseen. 
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2 Pelin valmistelut

Ensimmäisen erän tuuli eli ensimmäinen pelituuli on Itä. Kullakin pelaajalla on jakokohtainen tuuli, joka ratkaistaan arvalla ensimmäisen erän alussa. Länsi asettuu Itää vastapäätä, Etelä Idän oikealle puolelle ja Pohjoinen Idän vasemmalle puolelle. Jos pelaajia on kolme, jätetään Pohjoinen pois. Jos pelaajia on kaksi, heidän tuulensa ovat Itä ja Etelä.

Pelaajat sekoittavat kuvapuoli alaspäin olevat tiilet pöydällä. Tiilistä rakennetaan muuri eli neljä seinää, joissa on 18 tiiliparia kuvapuoli alaspäin. Seinät yhdistetään yhteneväiseksi muuriksi, jonka keskelle jää tyhjä pelitila.

Itä heittää kahta noppaa ja laskee edessään olevan muurin oikeasta päädystä noppien silmäluvun osoittaman tiilipinon. Hän nostaa kahden tiilen pinon ylös ja laittaa pinon alimman tiilen syntyneen aukon oikealla puolella olevan ensimmäisen pinon päälle. Nostetun pinon päällimmäisen tiilen hän laittaa aukon oikealla puolella olevan kolmannen pinon päälle. Aukon oikealle puolelle on näin syntynyt raunio (eli kuollut muuri). Rauniossa on 14 tiiltä. Raunio erotetaan muurista heti pelin alussa ja Itä jakaa siitä korvaavat tiilet kukkien, vuodenaikojen ja kongiin käytettyjen tiilien tilalle.

Itä jakaa muurista eli aukon vasemmalta puolelta pelaajille pelitiilet. Jako tapahtuu Idästä alkaen vastapäivään. Kullekin pelaajalle jaetaan kaksi kahden tiilen pinoa kolme kertaa eli 12 tiiltä. Näiden pinojen jakamisen jälkeen Itä ottaa muurin ensimmäisen ja kolmannen pinon päällimmäisen tiilen sekä jakaa muille pelaajille muurin päästä järjestyksessä kullekin yhden tiilen. Näin jaon alkaessa Idällä on 14 tiiltä ja muilla pelaajilla 13 tiiltä.
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Muistiinpanovälineet varataan valmiiksi pelin ääreen. Kunkin jaon alkaessa on hyvä kirjoittaa pisteidenlaskupaperiin kunkin pelaajan kohdalle hänen oma jakokohtainen tuulensa. Tämä helpottaa laskettaessa pisteitä tuulista sekä kukista ja vuodenajoista. Samoin pelin alkaessa sovitaan kattopisteet; yleensä 500 pistettä on sopiva kattopisteiden määrä. Kattopisteet tarkoittavat jakokohtaista enimmäispistemäärää, jota ei voi ylittää, vaikka tiilet antaisivatkin enemmän pisteitä. Lisäksi voidaan sopia mah jong -kädessä edellytettävien kerrointen määrä. Esimerkiksi yhden kertoimen edellyttäminen tuo vaihtelua peliin. Kahden pelaajan pelistä saa mielenkiintoisen edellyttämällä kahta kerrointa, mutta useamman pelaajan pelissä tämä menettely johtaa usein kuolleeseen peliin.

Kuvassa valmis muuri, jonka Itä rikkoo aloittaessaan tiilien jakamisen. Muurin nurkat laitetaan toisiinsa kiinni, jotta demonit eivät karkaisi muurin keskeltä pelaajia kiusaamaan.

3 Pelin kulku

Itä vaihtaa itsestään alkaen pelaajien kukat ja vuodenajat raunion tiiliin. Kukat ja vuodenajat laitetaan näkyviin eli pöydätään. Itä aloittaa pelin laittamalla muurin keskelle jonkin tiilistään ja sanomalla sen nimen (esimerkiksi bambu-viisi, punainen lohikäärme, itätuuli). Toiset pelaajat voivat vaatia tiilen, jos se täydentää jotakin heidän yhdistelmäänsä. Chowta varten tiilen voi vaatia vain seuraavana vuorossa oleva pelaaja. Jos joku pelaajista vaatii tiilen, hän laittaa sen ja tiilellä täydennetyn yhdistelmän näkyviin viereensä muurin ulkopuolelle eli pöytää yhdistelmänsä. Seuraavaksi pelaaja laittaa muurin keskelle jonkin kädessään olevista tiilistä. Jos kukaan ei vaadi poislaitettua tiiltä, siirtyy vuoro vastapäivään seuraavalle pelaajalle. Tämä nostaa muurista itselleen tiilen ja laittaa vuorostaan jonkin kädessään olevista tiilistä muurin keskelle. Vaatiminen tapahtuu sanomalla (kiihkeässä pelissä myös huutamalla) yhdistelmän nimen, johon tiili liitetään. Jos tiilen poislaittanutta pelaajaa seuraava pelaaja ehtii nostaa ja nähdä muurista otettavan tiilen, on vaatiminen myöhäistä. Vaadittavissa eli käytettävissä on vain yksi tiili kerrallaan. Jos poislaitettua tiiltä ei kukaan vaadi, sitä ei voi enää käyttää ja se jää muurin keskelle.

Jos pelaaja tekee kongin, Itä antaa korvaavan tiilen rauniosta. Omalla pelivuorollaan pelaaja voi laittaa kädessään olevan pungin tiilet pöydälle kuvapuoli alaspäin piiloon. Tämä on piilopung. Jos pelaaja vaatii piilopungiin täydentävän tiilen, muodostuu vaadittu avokong. Jos pelaaja saa piilopungiin täydentävän tiilen muurista tai rauniosta, muodostuu piilokong. Avoimeen eli kuvapuoli ylöspäin pöydättyyn pungiin voi lisätä muurista tai rauniosta saamansa tiilen ja muodostaa näin avokongin.

Jos itätuulena pelaava ei tehnyt mah jongia, tuulet kääntyvät seuraavaa jakoa varten pykälän verran vastapäivään, eli entisestä Etelästä tulee uusi Itä, Lännestä Etelä, Pohjoisesta Länsi ja Idästä Pohjoinen. Tiilet sekoitetaan ja muuri rakennetaan uudelleen. Jos kukaan pelaajista ei tehnyt mah jongia ennen raunion (muurin 14 viimeistä tiiltä) saavuttamista, on jako kuollut. Kuolleen jaon jälkeen pisteitä ei lasketa eivätkä tuulet vaihdu. Yksi erä koostuu niin monesta jaosta, että jokainen on ollut tekemättä mah jongia itätuulena. Erät eroavat toisistaan vain nimikkotuulensa perusteella. Pelin tai pelikerran lopuksi vertaillaan pelaajien pisteitä ja julistetaan voittajaksi eniten pisteitä hankkinut. 

4 Tiilet

Pelitiilet jaetaan maatiiliin ja kunniatiiliin. Näistä muodostetaan yhdistelmiä ja pareja. Pelissä käytetään lisäksi kukka- ja vuodenaikatiiliä, jotka antavat lisäpisteitä, mutta joita ei voi käyttää yhdistelmien muodostamiseen. Kaikki kunniatiilet sekä maatiilet 1 ja 9 ovat isoja tiiliä. Pieniä tiiliä ovat maatiilet 2 - 8. Näillä nimityksillä on merkitystä pisteidenlaskussa.

4.1 Maatiilet
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Maatiilet jakaantuvat kolmeen eri maahan: bambut, ympyrät ja merkit. Kussakin maassa on neljä kappaletta yhdeksää erilaista tiiltä numeroituna yhdestä yhdeksään.

[image: image12.png]


[image: image13.png]


[image: image14.png]


[image: image15.png]


[image: image16.png]


[image: image17.png]


[image: image18.png]


[image: image19.png]=



Bambut (tiáo)
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Ympyrät (bĭng)

[image: image29.png]


Merkit (wàn)

4.2 Kunniatiilet

Kunniatiiliä ovat tuulet ja lohikäärmeet. Tuulia on neljä (Itä, Etelä, Länsi ja Pohjoinen), kutakin neljä tiiltä. Lohikäärmeitä on kolmea eri väriä (Valkoinen, Punainen ja Vihreä), kutakin neljä tiiltä.
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Itä (1)   Etelä (2) Länsi (3) Pohjoinen (4)     
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dōng     nán       xī           bĕi
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Valk.      Pun.     Vihr.

bái băn   hóng    fā cái

              zhōng

4.3 Kukat ja vuodenajat
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Kukkia ja vuodenaikoja on muista tiilistä poiketa vain yksi kappale kutakin. Kukat ja vuodenajat on nimikoitu pelaajien tuulien mukaan (1 vastaa Itää, 2 Etelää ja niin edelleen). Näistä tiilistä ei muodosteta yhdistelmiä.
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5 Pisteet

Kukin jako päättyy, kun yksi pelaajista saa muodostettua parilla täydennetyn neljän yhdistelmän käden eli tekee mah jongin (poikkeuksena Seitsemän parin käsi, kts. kohta 5.3). Yhdistelmiä ovat chow, pung ja kong. Chow tarkoittaa kolmen samaa maata olevan peräkkäisen tiilen muodostamaa juoksevaa sarjaa (poikkeuksena Kolme siskoa, kts. kohta 5.3). Pungin muodostavat kolme identtistä tiiltä ja kongin neljä identtistä tiiltä (poikkeuksena Kolme veljeä, kts. kohta 5.3, sekä jotkin erikoiskädet). Pungin ja kongin voi tehdä sekä kunnia- että maatiilistä, mutta chown vain maatiilistä. Parin muodostavat mitkä tahansa kaksi samanlaista tiiltä. Mah jongissa eli lopettavassa kädessä on yksi pari. Piilokädessä on kaikkien tiilien oltava piilossa, joten saadakseen piilokäden kertoimen mah jongin voi muodostaa vain muurista tai rauniosta saadulla tiilellä. Jos käsi on muuten piilossa, mutta mah jong tehdään vaaditulla tiilellä, piilokäsi aukeaa ja noudatetaan kohdan 5.2 viimeistä pisteytystä.

Pisteet lasketaan siten, että ensin lasketaan pelaajan yhdistelmien pisteet. Tämän jälkeen määritetään kertoimien eli tuplausten lukumäärä. Lopuksi yhdistelmistä saadut pisteet tuplataan. Tässä voi käyttää apuna näiden sääntöjen viimeisellä sivulla olevaa tuplaustaulukkoa. Oletetaan esimerkiksi, että yhdistelmistä saatiin pisteitä 52 ja tuplauksia tuli 2. Tällöin taulukosta haetaan yläriviltä pistemäärä ja vaakariviltä tuplausten lukumäärä. Lopputulos on tässä esimerkissä 208 pistettä.

5.1 Yhdistelmien pisteet

	chow
	0
	
	
	

	avopung, maatiilet 1-8
	2
	
	avopung, isot tiilet
	4

	piilopung, maatiilet 1-8
	4
	
	piilopung, isot tiilet
	8

	avokong, maatiilet 1-8
	8
	
	avokong, isot tiilet
	16

	piilokong, maatiilet 1-8
	16
	
	piilokong, isot tiilet
	32


pari lohikäärmeistä / pelaajan tuulesta / erän tuulesta 
2

pari kaksoistuulesta (pelaajan ja erän tuuli) 

4

kukka/vuodenaika 




4

5.2 Muut pisteet

	mah jongin tekeminen 
	20

	mah jong muurista otetulla tiilellä 
	2

	mah jong yhdenlaisen mahdollisen tiilen odotuksella

= mah jongiin käy vain yksi mahdollinen tiili
	2

	mah jong parin odotuksella, pieni tiili 
	2

	mah jong parin odotuksella, iso tiili 
	4

	mah jong vaaditulla tiilellä, muu käsi piilossa
	10


5.3 Tuplaukset

Tuplaukset kaikille: 

	Oma kukka ja oma vuodenaika
	1

	Pelituulen kukka ja pelituulen vuodenaika
	1

	Neljä kukkaa tai neljä vuodenaikaa
	1

	Yhdistelmä lohikäärmeistä
	1

	Yhdistelmä omasta tuulesta tai erän tuulesta
	1

	Kolme pientä lohikäärmettä (kaksi lohikäärmeyhdistelmää ja lohikäärmepari)
	3

	Kolme suurta lohikäärmettä (kolme lohikäärmeyhdistelmää)
	5

	Neljä pientä iloa (kolme tuuliyhdistelmää ja tuulipari, kädestä saa yhden ylim. kertoimen)
	1

	Neljä suurta iloa (neljä tuuliyhdistelmää, kädestä saa kaksi ylim. kerrointa)
	2

	Kolme chowta samasta maasta numerojärjestyksessä 1 – 9                                       
	1

	Kolme veljeä eli kolme pungia samoista numeroista, eri maista
	1

	Kolme siskoa eli kolme chowta samoista numeroista, eri maista
	1

	Kolme samaa chowta
	1

	Kolme peräkkäistä pungia samasta maasta (kongitkin käyvät)
	1


Tuplaukset mah jongin tehneelle: 

	Pisteetön käsi: 4 chowta ja pisteetön pari

(kukat ja vuodenajat tai mah jongista saadut lisäpisteet eivät estä)
	1

	Sopusoinnussa laulavat linnut (vain pungeja tai kongeja ja pari)
	1

	Piilokäsi (vaadittu avokong käy)
	1

	Yhden maan ja kunniatiilien käsi
	1

	Puhdas yhden maan käsi
	3

	Isojen tiilien käsi
	1

	Kunniatiilien käsi
	2

	Pienten tiilien käsi
	1

	Voitto katolla (mah jong irtotiilellä)
	1

	Voitto merenpohjasta (mah jong muurin viimeisellä tiilellä)
	1

	Kala joenpohjasta (mah jong viimeisellä poislaitetulla tiilellä)
	1

	Seitsemän parin käsi
	3

	Kongin sieppaus
	1

	Seisova käsi (kivillä heti, kun pelitiilet sekä kukat ja vuodenajat korvaavat tiilet on jaettu)
	1

	Kolme piilopungia (piilokong ja vaadittu avokong käyvät)
	1

	Kolme kongia (avo- tai piilokong)
	1

	Seka-pung (pung-käsi, jossa pung muodostetaan poikkeuksellisesti jokaisesta eri maasta samaa numeroa käyttäen tai jokaisesta lohikäärmeestä tai kolmesta eri tuulesta. Lopetusparissa tiilet eri maita/lohikäärmeitä/tuulia. Piilokäsi, täydentävä tiili saa olla vaadittu.) 

	2


5.4 Erikoiskädet (kattopisteet)

Taivaan siunaus (Idän mah jong jaossa saadulla kädellä) 

Maan siunaus (mah jong Idän ensimmäisellä poislaitetulla tiilellä) 

Luumunkukka katolta (mah jong rauniosta otetulla tiilellä, joka on ympyrä-5) 

Kuu merenpohjasta (mah jong muurin viimeisellä tiilellä, joka on ympyrä-1) 

Kantokorennon sieppaus (bambu-2-kongin sieppaus) 

Kaksinkertainen onni (samalla vuorolla kong, toinen kong ja mah jong) 

Nelinkertainen runsaus (neljä kongia ja pari) 

Haudattu aarre (piilokäsi, jossa neljä pungia; piilokong ja vaadittu avokong käyvät) 

Kolme suurta oppinutta (kolme lohikäärmeyhdistelmää) 

Neljä siunausta (neljä tuuliyhdistelmää)

Kaikki ykkösiä ja yhdeksikköjä

Keisarillinen jade (käsi kokonaan vihreä, käypiä tiiliä bambu-2, -3, -4, -6, -8 ja vihreä lohikäärme) 

Yhdeksän kuulolla = taivaallinen käärme (piilokäsi samaa maata 1 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 9 9 ja vielä jokin täydentävä tiili, saa olla vaadittu) 

Yhden maan piilokäsi (vaadittu avokong käy) 

13 orpoa = 13 ainutlaatuista ihmettä (ainoa poikkeuskäsi; ei yhdistelmiä vaan yksi jokaista ykköstä, yhdeksikköä, tuulta ja lohikäärmettä sekä parin muodostava tiili) 

Idän kolmastoista peräkkäinen mah jong (vuoro vaihtuu) 

Jaden jalous (pung vihreästä lohikäärmeestä, kolme bambupungia ja mikä tahansa bambupari, kongit käyvät myös)

Rubiinin runsaus (pung punaisesta lohikäärmeestä, kolme merkkipungia ja mikä tahansa merkkipari, kongit käyvät myös)

Helmen henkäys (pung valkoisesta lohikäärmeestä, kolme ympyräpungia ja mikä tahansa ympyräpari, kongit käyvät myös)

Suomi-käsi (sinivalkoiset tiilet eli kolme pungia ja pari. Käypiä tiiliä ovat tuulet, valkoinen lohikäärme ja kahdeksan ympyrää)

Lohikäärmeen pojat (pung lohikäärmeestä, 3 pungia samoista numeroista, eri maista, tuulipari)

Lohikäärmeen tyttäret (pung lohikäärmeestä, 3 chowta samoista numeroista, eri maista, tuulipari)

Punainen käärme (pung punaisesta lohikäärmeestä, kolme chowta merkeistä numerojärjestyksessä 1-9, tuulipari)

Vihreä käärme (pung vihreästä lohikäärmeestä, kolme chowta bambuista numerojärjestyksessä 1-9, tuulipari)

Valkoinen lohikäärme (pung valkoisesta lohikäärmeestä, kolme chowta ympyröistä numerojärjestyksessä 1-9, tuulipari)

6 Muuta muistettavaa

Kun pelaajalla on käsi, joka yhdellä tiilellä on täydennettävissä mah jongiksi, on hän kivillä (kuulolla, valmis). Mah jongia ei voi tehdä, ellei ole omalla vuorollaan etukäteen ilmoittanut olevansa kivillä. Ainoa poikkeus tästä on seisova käsi. Jos pelaaja on kivillä olon jälkeen muuttanut kättään siten, että hän ei enää ole kivillä, tätä ei tarvitse muille pelaajille ilmoittaa. Näin muut eivät voi päätellä kivillä olleen pelaajan tilannetta.

Kädessä olevista piilokongeista saa vain avokongin pisteet. Kun joku pelaajista on sanonut olevansa kivillä eli mah jongin vaara on konkreettinen, piilokongit on syytä laittaa näkyviin kuvapuoli alaspäin ennen kuin joku tekee mah jongin. Samoin kädessä olevista piilopungeista saa vain avopungin pisteet, joten piilopungitkin kannattaa laittaa pöydälle kuvapuoli alaspäin. Jos mah jongin tekijällä on kädessään yhdistelmiä, ne ovat piilossa vaikka niitä ei olisikaan ennen mah jongin tekemistä pöydätty kuvapuoli alaspäin.

Jos pelaaja tekee mah jongin vaaditulla tiilellä, on muodostunut yhdistelmä avoin. Jos mah jong tehdään muurista tai rauniosta nostetulla tiilellä, on muodostunut yhdistelmä piilossa.

Väärästä mah jongista menettää virheen tehnyt 300 pistettä ja jakoa käsitellään kuolleena jakona. Väärä mah jong syntyy, kun pelaaja huutaa "Mah jong!" ja muut ehtivät paljastaa tiilensä. Jos kukaan pelaajista ei ehtinyt paljastaa tiiliään, jatketaan peliä normaalisti.

Jos useampi pelaaja haluaa vaatia tiilen muodostaakseen kongin, pungin, chown tai parin, on järjestys seuraava: ensimmäisenä tiiltä saa vaatia pelaaja, jolla on mahdollisuus tehdä mah jong. Mikäli useammalla pelaajalla on mahdollisuus tehdä mah jong samalla tiilellä, on järjestys seuraava: kong, pung, chow tai pari. Mikäli useampi pelaaja vaatii tiiltä mah jongiin samaan yhdistelmään (esim. pari), saa tiilen seuraavana vuorossa oleva pelaaja. Jos joku pelaaja voi tehdä poislaitetulla tiilellä pungista avokongin, saa mah jongin tekevä vaatia tiilen. Tällöin muodostuu siepattu eli estetty kong, josta mah jongin tehnyt saa yhden tuplauksen. Jos kyseessä ei ole mah jongin tekeminen, on tiilen vaadintajärjestys pung tai kong ja seuraavaksi chow. Mah jongia tehdessä tiilen voi vaatia chowta varten keneltä tahansa pelaajalta. 

Jos pelaaja on jaossa saamallaan kädellä kivillä, hän voi valita seisovan käden, jolloin hän ei saa enää vaihtaa tiiliä. Pelaaja siis ilmoittaa valitsevansa seisovan käden ennen jaon alkamista, koska hän voi vaatia tiilen mah jongiin ennen kiville siirtymistä omalla vuorollaan. Seisovasta kädestä saa mah jongin tehnyt yhden tuplauksen vaikka mah jong ei syntyisikään heti ensimmäisellä tiilellä.

Kattopisteet antavat erikoiskädet tarkoittavat vain valmiita käsiä eli mah jongin tehnyttä pelaajaa.

Kolme samaa chowta- ja Kolme peräkkäistä pungia samasta maasta -käsien osalta pelaaja voi itse päättää, käsitelläänkö yhdistelmiä chowna vai pungeina, jos niitä ei ole pöydätty. Pisteettömän käden parin tulee myös olla pisteetön. Pari voi muodostua myös kunniatiilistä, esimerkiksi tuuliparista, joka ei ole pelaajan eikä pelierän tuuli. Seitsemän parin kädessä voidaan pöytäämätöntä piilokongia pitää kahtena erillisenä parina.

Jos pelaaja huomaa kädessään olevan väärän määrän tiiliä, tulee hänen ilmoittaa virheestä muille pelaajille ja korjata tilanne välittömästi. Jos tiiliä on liikaa, pelaaja ei nosta muurista eikä vaadi pöydästä tiiliä, kunnes on saanut omalla vuorollaan laitettua ylimääräiset tiilet pois. Jos tiiliä on liian vähän, pelaaja nostaa tarvittavan määrän tiiliä muurista.

Tietokoneeseensa voi hakea internetistä hyvän pelin osoitteesta www.4windsmj.com. Harjoitus tekee mestarin!
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	hú le
	kivillä, kuulolla, valmis
	mah jongista puuttuu yksi tiili

	bái bān
	valkoinen lohikäärme
	

	hóng zhōng
	punainen lohikäärme
	

	fā cái
	vihreä lohikäärme
	

	tiáo
	bambu
	

	bĭng
	ympyrä
	

	wàn
	merkki
	tarkoittaa kiinan kirjoitusmerkkiä 10 000

	dōng
	itä
	

	nán
	etelä
	

	xī
	länsi
	

	bĕi
	pohjoinen
	

	
	pöytääminen
	tiiliyhdistelmien asettaminen pelaajan eteen kuvapuoli alaspäin (piiloyhdistelmä) tai kuvapuoli ylöspäin (avoyhdistelmä)

	
	vaatiminen
	poislaitetun tiilen ottaminen yhdistelmän täydentämiseksi, yhdistelmä pöydätään kuvapuoli ylöspäin

	
	raunio
	14 tiilen jono, josta Itä jakaa kukka-, vuodenaika- ja kong-tiiliä korvaavat tiilet eli irtotiilet

	
	peseminen
	tiilien sekoittaminen muurin rakentamista varten

	
	yhdistelmä
	pung, kong tai chow

	
	irtotiili
	rauniosta Idän jakama tiili, joka korvaa kukka-, vuodenaika- tai kong-tiilen

	
	vaadittu avokong
	piilopungista muodostettu kong, johon on käytetty poislaitettua eli vaadittua tiiltä
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