
como criar uma casa de apostas online

&lt;p&gt;Um conjunto de Mah Jong (Mahjong) telhas consiste em {k0} 144 telha tip

icamente em {k0}&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;torno de 30 x 20 x &#128175;  15mm. Tradicionalmente, eles s&#227;o fei

tos de osso ou marfim, mas os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;juntos modernos s&#227;o geralmente de pl&#225;stico. As telas compreen

dem: 36 &#128175;  teles de c&#237;rculo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; {k0} 4 conjuntos de 9 telos numerados 1-9. A imagem em {k0} cada um mo

stra o n&#250;mero&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;opriado &#128175;  de c&#237;rculos. 36 azulejos de car&#225;ter em {k0

} quatro conjuntos com 9 azulejo. Os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;uadros&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;em cada um mostra o n&#250;mero apropriado &#128175;  de bambus, exceto

 o de Bambus que muitas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;zes &#233; denotado por um pardal ou p&#225;ssaro de arroz e n&#227;o a

presenta &#128175;  um bambu em {k0}&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; 1, 5, 7 e 9 de Bamboos s&#227;o representados por uma imagem de ambos 

os bambu &#128175;  vermelho e&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;rde. Os outros azulejos de bamboo s&#227;o representadas por bambu verd

e apenas. 16 Telhas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; vento - 4 azulejo para &#128175;  cada dos 4 ventos. 12 telhas do&lt;/

p&gt;
&lt;p&gt;tradicionalmente denotado por&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; azulejo completamente em {k0} branco. No entanto, alguns conjuntos den

otam o &#128175;  drag&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nco com um &#39;P&#39; de capital que significa &#39;Pai&#39;, ou seja,

 branco ou puro. 4 Telhas de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;es - As quatro &#128175;  flores s&#227;o numeradas 1 - 4 e s&#227;o op

cionais - se usadas, d&#227;o pontos de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;us quando desenhadas. A descri&#231;&#227;o das &#128175;  flores varia

 enormemente entre os conjuntos, mas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s mais comuns Tradicionalmente s&#227;o Plum blow flow&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quando desenhado. A descri&#231;&#227;o das&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#231;&#245;es varia enormemente &#128175;  entre os conjuntos e muitas

 vezes n&#227;o s&#227;o reconhec&#237;veis como uma&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;temporada por pessoas que n&#227;o podem ler chin&#234;s. Os c&#237;rcu

los, &#128175;  personagens e bambus s&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nhecidos como &quot;fatos&quot;. Os azulejos de terno numerados 2 - 8 s

&#227;o chamados de azulejo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;or&quot;. As telhas &#128175;  de traje restantes, 1 e 9 s&#227;o conhe

cidas como as telha &quot;principais&quot;. O&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nto e as pe&#231;as de drag&#227;o s&#227;o chamadas &#128175;  de &quo

t;honour&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Na verdade, as telhas e dados s&#227;o tudo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;o que &#233; necess&#225;rio para jogar o jogo e essas regras foram &#1

28175;  escritas como se nenhum outro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;equipamento estivesse dispon&#237;vel. No entanto, outros equipamentos 

geralmente fazem&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; de um conjunto. O seguinte pode ser &#128175;  usado a crit&#233;rio d

os jogadores, se dispon&#237;vel:&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;untos muitas vezes t&#234;m alguns azulejos em {k0} branco para serem u

sados para substituir&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;os &#128175;  azulejo perdidos. Alguns azulejo de Coringa tamb&#233;m s

&#227;o comumente inclu&#237;dos. Eles s&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;denotados por um cavalo chin&#234;s e s&#227;o usados como&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ghoulash. &#128175;  4 racks s&#227;o um acess&#243;rio&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; para segurar as telhas de cada jogador. Conjuntos mais caros incluem q

uatro contadores&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;especiais denotando os &#128175;  quatro ventos. Estes s&#227;o usados,

 em {k0} vez dos quatro blocos&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; vento padr&#227;o para decidir quem fica onde e s&#227;o &#128175;  en

t&#227;o colocados em {k0} uma caixa&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;al chamada de Tong-box com o azulejo superior mostrando o vento predomi

nante para cada&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;odada. Finalmente, &#128175;  a maioria dos conjuntos vem com algumas v

aras de contagem populares&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ue s&#227;o usadas para pontua&#231;&#227;o.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;dinheiro, para aqueles de um jogo &#128175;  dobrado, ou papel e&lt;/p&

gt;
&lt;p&gt;s. Existem muitas variedades de varas de pontua&#231;&#227;o. N&#227;o 

importa realmente quais valores&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s&#227;o atribu&#237;dos a cada vara, &#128175;  desde que seja acordad

o na frente e cada jogador comece com&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;o mesmo n&#250;mero de cada tipo de pau. Para os &#128175;  jogos de es

tilo japon&#234;s ou americano,&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s mais altos precisar&#227;o ser atribu&#237;dos, mas para as vers&#245

;es chinesa e brit&#226;nica abaixo,&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;aqui est&#227;o &#128175;  os valores t&#237;picos para atribuir no in&

#237;cio do jogo: 3 pontos vermelhos - 3&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ntos&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;5 pontos vermelhos por jogador 5 stick &#128175;  por pontos jogadores 

- 100 pontos - 2 gruas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;por 1 jogador ponto vermelho - 10 pontos 10 stripes por player &#128175

;  8 pontos pretos - dois&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ntos â�� 10 paus por Mah Jong (Mahjong) - Assento chin&#234;s vers&#227;o

 Um dos quatro azulejos &#128175;  do&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;vento s&#227;o colocados de frente para baixo, embaralhados e cada joga

dor leva um. Os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;res se sentam de acordo com este &#128175;  sorteio na ordem do rel&#24

3;gio N&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Para cada rodada&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nte, as posi&#231;&#245;es mudam de uma de duas maneiras: Se o vento le

ste &#128175;  saiu na rodada&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;, ent&#227;o as posicoes permanecem as mesmas e o jogador que estava ve

nto oriental&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; o mesmo para outra &#128175;  rodada Se um dos outros ventos saiu no r

odada precedente, os posies&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;do vento giram em {k0} um anti-hor&#225;rio para que &#128175;  o playe

r que era vento sul na ronda&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;rior se torne vento do leste, em {k0} uma sessao completa de Mah &#1281

75;  Jong-un. Em {k0} um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;que pode levar um n&#250;mero de horas para completar, uma vez que cada

 jogador tenha sido&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nto leste, &#128175;  o sul torna-se o vento predominante. Uma vez sul 

&#233; terminado, vento&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nte torna oeste e finalmente norte. A sess&#227;o termina &#128175;  qu

ando cada um jogador jogou como&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; Vento norte prevalecendo. Obviamente, n&#227;o &#233; necess&#225;rio 

completar uma sess&#227;o - jogar um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;conjunto de &#128175;  rodadas ou a uma pontua&#231;&#227;o alvo &#233;

 t&#227;o bom. Construindo a parede As flores e&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;esta&#231;&#245;es n&#227;o s&#227;o normalmente usadas no &#128175;  j

ogo chin&#234;s&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;n&#227;o s&#227;o usados. Todas as telhas s&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;mbaralhadas completamente viradas para baixo pelo Sul e Norte em {k0} u

m ritual &#128175;  que &#233;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;amado de &quot;O twitter dos pardais&quot;. Uma vez feito, cada jogador

 leva 34 telha e&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;los em {k0} uma parede, &#128175;  2 telas de altura e 17 teles de comp

rimento. As tecas devem ter&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;os lados longos e estar virada para abaixo. &#128175;  Cada parede deve

 estar na frente de cada um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;dos jogadores que correm da esquerda para a&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;N&#227;o tem lacunas e que &#128175;  eles tocam nos cantos&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;para que quaisquer drag&#245;es &#224; espreita ou esp&#237;ritos malig

nos sejam impedidos de entrar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;uebrando a Muralha Pr&#243;ximo, Leste &#128175;  joga os dados para de

cidir quem quebra a parede.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; conta os jogadores, come&#231;ando com Oriente, e trabalhando no senti

do anti-hor&#225;rio &#128175;  de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;rdo com o n&#250;mero jogado. O jogador que se senta onde a contagem te

rmina, joga o dado&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;amente e adiciona o &#128175;  total de ambos os lances e, em {k0} segu

ida, usa esse total&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;quebra&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; parede, que &#233; feito removendo o par de &#128175;  telhas nesse po

nto e colocando o azulejo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;r em {k0} cima do azulejo anterior e o telha inferior em {k0} uma &#128

175;  posi&#231;&#227;o duas posi&#231;&#245;es&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;mais anti-hor&#225;rio. Estas duas tecas s&#227;o chamadas de &quot;tel

has soltas&quot;. Ent&#227;o, por&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; se o Leste joga um 11, &#128175;  Oeste ser&#225; o jogador escolhido.

 Se o Oeste joga os dados&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;te e recebe 8, o total jogado ser&#225; 19, nesse &#128175;  caso, cont

ar&#225; ao longo de todos os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Parede&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ul. Oeste, em {k0} seguida, remover estas duas telhas e colocar o topo 

um &#128175;  no primeiro&lt;/p&gt;

ado no azulejo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; na muralha oeste. A oferta &#128175;  come&#231;ando ap&#243;s o inter

valo (ou seja, continuando em {k0}&lt;/p&gt;) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 -1656 Td (&lt;p&gt;tido hor&#225;rio ao redor da parede), quatro teles s&#227;o tratados p

ara cada &#128175;  jogador, por sua&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ez, come&#231;ando com leste e trabalhando anti-hor&#225;rio at&#233; q

ue cada player tenha 12&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;. Em&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A linha seguinte &#233; distribu&#237;da &#128175;  para o Leste, a pri

meira na linha inferior para&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; o pr&#243;ximo azulejo na primeira linha para Oeste e o seguinte &#128

175;  azulejo inferior ao Norte.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Isso completa o neg&#243;cio. O Leste termina com catorze azulejos enqu

anto os outros&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;es t&#234;m treze azulejoes cada. &#128175;  Objetivo Um jogador geralm

ente tenta coletar conjuntos de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;zulejo. Os 3 conjuntos b&#225;sicos s&#227;o os seguintes: Um Pung - um

 conjunto &#128175;  de 3 azulejoS&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nticos por exemplo 3 x Drag&#245;es Vermelhos, 3x Dois&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;3 pe&#231;as no mesmo terno. Um Chow n&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;rca e por &#128175;  isso s&#243; &#233; &#250;til porque pode contribu

ir para uma m&#227;o que permite que um jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;chame Mah Jong. O objetivo principal &#128175;  do jogo &#233; coletar 

tais pe&#231;as que permitem que o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ador ligue &quot;Mah Jong&quot; e saia. Para fazer isso, um jogadores &

#128175;  devem alcan&#231;ar um dos&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;tes: Um par, e 4 Pungs, Kongs ou Chows Uma m&#227;o especial No entanto

, o objetivo geral &#128175;  de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;um jogo deve ser maior&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;fazer isso ao longo de uma s&#233;rie de rodadas sem nunca chamar Mah&l

t;/p&gt;
&lt;p&gt;Jong. O jogo O &#128175;  primeiro turno, &#233; feito pelo leste que d

escarta um azulejo colocando-o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; frente para cima na mesa dentro do resto das &#128175;  paredes. Cada 

turno subsequente &#233; feita&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;r um jogador que toma um bloco, opcionalmente jogando uma combina&#231;

&#227;o de azulejos e&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s descartando &#128175;  um ladrilho. No entanto, qual jogador toma o t

urno e de onde o lame &#233;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;do, varia. Depois de cada descarte&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Mah &#128175;  Jong, Pung ou Kong. Tal jogador, toma o descarte&lt;/p&g

t;
&lt;p&gt;e joga o Pong ou o Kong resultante na mesa na frente &#128175;  dele ou

, no caso de Mah Dong, pega&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;o descarte e declara todas as pe&#231;as na m&#227;o, terminando assim 

o jogo. &#128175;  Se nenhum jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;hamar Mah, Jung, ou Kong, ent&#227;o o jogador &#224; direita do jogado

r que acabou de descartar&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;oma a pr&#243;xima &#128175;  volta. Este jogador pode, se ele tiver 2 

pe&#231;as que podem ser combinadas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;m a&lt;/p&gt;

simplesmente pega um azulejo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;da extremidade aberta da parede. Se poss&#237;vel e desejado, ele pode 

ent&#227;o declarar um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;, Kong ou &#128175;  Cow, colocando a combina&#231;&#227;o de frente pa

ra baixo na frente dele. O jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;pre termina uma curva descartando um bloco, coloc&#225;-lo &#128175;  d

e face para cima na mesa dentro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;o resto das paredes. Sempre que um Kong &#233; declarado, o jogador dev

e colocar &#128175;  todas as&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;as que formam o Kong na tabela e.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;pode ser convertido em {k0} um Kong, mas apenas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; uma telha tirada &#128175;  da parede. Um Kong s&#243; pode fazer-se u

sando um azulejo descartado, se&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s outras tr&#234;s telhas estiverem na m&#227;o (ocultadas). Telhas &#1

28175;  que foram descartadas, a&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; que sejam retiradas no pr&#243;ximo turno, s&#227;o teles mortas e n&#

227;o participam mais no jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;erminando Se &#128175;  todas as telas da muralha forem desenhadas ent&

#227;o o jogo &#233; declarado um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;te e nenhuma pontua&#231;&#227;o &#233; feita. As te&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Este &#128175;  alerta os outros jogadores para ter mais&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ado com suas devolu&#231;&#245;es e o jogador em {k0} quest&#227;o &#23

3; dito ser &quot;chamando&quot; &#128175;  ou&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; Um jogador que leva um azulejo da parede que faz um Mah Jong completo 

e, declara Mah&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ng e estabelece &#128175;  todas as telhas. Qualquer jogador pode forma

r uma m&#227;o Mahdong acabada&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;m o azulejo que acabou de descartar e pode chamar &#128175;  para fora.

&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;acontecer que um jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;de chamar Mah Jong com o azulejo descartado e outro pode ligar Pung ou 

Kong com &#128175;  a telha&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;descartada. Neste caso, o jogador com Mahdong tem preced&#234;ncia. Tam

b&#233;m pode acontecer de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;mais de um player poder fazer Mahyeong &#128175;  com os azulejos desca

rtados. Nesse caso o player&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;mais pr&#243;ximo do direito do jogador que descarta, vence a disputa, 

pega o &#128175;  tele e vai&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;un Jong. Um jogador n&#227;o pode declarar um Kong e fazer Maha Jong po

rque um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Um jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; pode declarar &#128175;  Mah Jong e depois descartar uma telha. No cas

o em {k0} que um jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;a uma pe&#231;a da parede e a &#128175;  joga em {k0} um Pung j&#225; e

xposto para formar um Kong, se outro&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ogador puder usar essa telhas para sair, esse &#128175;  jogador pode &

quot;Rob the Kong&quot; para ir&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;g Jong. O jogador simplesmente pega a tela jogada e usa-a para jogar um

 &#128175;  conjunto de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; pr&#243;prias teias para fora. Roubar o Kong s&#243; pode ser exposto 

a&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;M&#227;os especiais M&#227;o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;al s&#227;o conjuntos de pe&#231;as &#128175;  alternativos que um joga

dor pode ir Mah Jong Jong com Mah. O&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ogo chin&#234;s original permitiu apenas algumas m&#227;os especiais, m

as &#128175;  alguns derivados&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ais incluem controversamente muitos mais. Abaixo est&#225; uma lista de

 m&#227;os especial,&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ndo seu nome, descri&#231;&#227;o e pr&#234;mio. Tesouro enterrado &#12

8175;  - Pungs ocultos em {k0} um terno&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; Ventos / Drag&#245;es e um par  Cabe&#231;as e Caudas Limite - Pungs/ 

&#128175;  Um&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ums e uma corrida de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s a Nove no mesmo terno, com cada um dos ventos  Limite Tr&#234;s Grand

es Acad&#234;micos &#128175;  - Pungs&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;/ Kongs de todos os tr&#234;s Drag&#245;es, outro Pong / Kong e um par 

# Limite Quatro B&#234;n&#231;&#227;os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;re a &#128175;  porta - Os Punks/Kongs do cada dos quatro Ventos com qu

alquer par - Limite As&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; Maravilhas Originais do Oriente - &#128175;  Um de cada Drag&#227;o, u

m de ambos os&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Telhas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; a esse jogador  Limitar a B&#234;n&#231;&#227;o da Terra - Mah Jong &#

128175;  imediatamente feito por Oeste,&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;te ou Sul usando o primeiro descarte feito pelo Oriente  # Limit Reunin

do a Flor de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;xa &#128175;  do telhado - A Flor da ameixeira &#233; o Cinco de C&#237

;rculos. Isso &#233; feito um jogador que&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;esenha um azulejo &#128175;  solto (o telhado) como um substituto para 

um Kong, uma flor ou uma&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;porada e esse azulejo &#233; a flor do &#128175;  mar que permite que o

 jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#201; feito por um jogador&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ue ao desenhar o &#250;ltimo azulejo da parede descobre que &#233; &#12

8175;  a Lua que permite que o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; v&#225; Mah Jong  Pontua&#231;&#227;o Limit Uma vez que uma pontua&#23

1;&#227;o pode se tornar &#128175;  ridiculamente&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nde, um limite &#233; geralmente aplicado. Na Inglaterra, o limite gera

lmente &#233; de 2000&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s, embora os limites do torneio tendam &#128175;  a ser 1000 pontos. A 

pontua&#231;&#227;o podem ser&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;da. Se um jogadores foi Mahdong com uma m&#227;o especial ou um Jogador

 &#128175;  estava chamando em&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;0} uma M&#227;o especial&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os valores de cada m&#227;o s&#227;o calculados de acordo com as duas t

abelas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;a seguir: Telha &#128175;  menor Pung  2 exposta (declarada na mesa), 4

 oculta (mantida na m&#227;o&lt;/p&gt;) Tj T*
BT /F1 12 Tf 50 -3940 Td (&lt;p&gt;ue conclu&#237;da pelo desenho da parede) Tela maior &#128175;  Pong ? 

4 exposta, 8 oculta Telhas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;s Kong &gt; 8 expostas, 16 ocultas Telo maior Kong 16 expostas e 32 &#1

28175;  ocultadas de par de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;g&#245;es.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Par de pr&#243;prio Wind do jogador  2 exposto, 2 oculto Para ir Mah Jo

ng Jong  &#128175;  # 10&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ra desenhar o azulejo vencedor da parede &gt; 2 Para indo Mah Jon com o

 &#250;nico poss&#237;vel&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;on l&#225;, alguns &#128175;  pontos b&#225;sicos foram avaliados, pont

ua&#231;&#227;o de cada jogador &#233; dobrada para&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;ada item na tabela a seguir: Pung ou Kong do &#128175;  pr&#243;prio ve


