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このたびは、株式会社光栄のCD・ROMディスクをお買い上いただきまして、誠にありがとう
L J::_, a.t. t吟.司、．、包勺刷、 L' ' ’·： r~ L J:: a，暗 号 ぬい

ございました。ご使用の前に、ごの「取級説明書Jをよくお読みいただき、正しい使用法でご愛

用ください。
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esu戸主円己白・Rδ耐Eソフト岳晶玉の淫意
①PCエンジン、CD・RDM2など八一ドの語読笈

び白品作75~長に鎚しましては、益俗語に舟属の rti日
銀説踊語Jを弘すご総訴の主ご生局ください。
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②CD・RDMディスクには、表と量がありま弘 泡

衣レーベル酋（ゲームヲイトル挙が尚あjされてい

る酋）を王にしてセツテインクしてください。

③ゲームプレイ単に、CD・RDM2プレーヤーのふ
. 電『，
たを開けることは絶対にお止めください。正常な

プレイが出来なくなり~u.:を清める急告があり
ます，

＠また、ゲームプレイ白石に、 CD·円DM2~U.0に滋Iii
を与えることは、お止めください。正常にデーヲが

詠み込みできなくなり、察白品作するti!€；がありま主 一民
前九

〆

支学を全力、｜．レーベル酋に、給量やポルベンなど

ないでねl｜で支学を会いたり、シール尋を品らない
でください。会み愈り酋にキズをつける
.. シー，f- o.i. 

恐れがありま雪、C［）一円OMディスクを
主 ニd’Mお
曲げたり、センタ 孔を大きくしないでく

ださい。
このCD・ROM2ディスクl立、rSUPEAc:o-"'°"''J議繭ソフトです。i五条の

．、 ど令 会

rc:c·ROm軍国軍·n•mJでは動作いたしませんのでご注意ください。動作させるた

めには、rsUPERSYSγEMCA円DJが~鍾で昔、
量産、通産にも達意してl

u 、＂叫 ＇ ..，ー
・プレイ後I手元のケースに入れて保管｜ ムム主 〆、

してください。また、 CD一円OMディスl aY]I臥 可tai.

クは、話通、説の耕l訂正捕しない111-n訂ぬ l"J) 
でください。 ｜ 唱屯”一 ， .，~， 
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提CD・ROMディスクは、音楽用CDプレーヤーでは、使用しないでください。コンビュー

タ局データがオーディオ会喜に議長泌を笈lます急告がありま弘

※万一製品に当社の責任による不都合がありました場合、新しい製昂とお取り嘗えいたしま君主 ※このディスクを無断で複製すること、及び賃貸業に使用することを禁じま1九



流局（平局）・一局ヵミ最高などで勝負なしに終わること。
リンンャンJてイ ワン，、ィ

嶺上牌．王牌の一番最後の牌。カンした人が、ツモります。

主主＠親が続くこと。親がアガリ続ける場合と、流局で連荘になる

場合があります。

通［Ji(j<4・ダブ語、ダブ話。チ在員蝉Y内IJiU持イが重なった牌。長併にする
と、 2続がつきます。

ターチャ

ロンアガリ．口ン。他家の捨て牌をもらって、アガること。

補註＠親が流れること。子力fアガった場合と、荒牌による流局があ
ノーテ〆

ります。親が不聴のときにも輪荘になる場合かあります。

ワレ目・世届をしはじめたツモヤマの場所に座る人の支払い、受取り

をそれぞれ倍の計算をするルール。

主絹・ツモることのできない14枚の牌。断言、蒔福があって嶺上牌

が1つツモられると、ツモ牌が1つ滅って1松ずつずれます。

王牌はつねに14枚です。

オペレ ションマニュアル 『麻雀大会規則IJJ
⑥1992 KOEI CO.,LTD 

トラブルについて

お買い上げいただいた製品が動作しない場合や、何回か遊んだだけでゲーム

ができなくなってしまった場合などは、CD-ROMディスクに故障内容を書き

添えて、下記の当社係あてにお送りください。検査の上、次のように処理さ

せていただきます。

1.製造段階での問題点等、当社の責に帰すべき事由による動作不良の場合

は、完動品と無償交換いたします。

2. お客様の不注意でCD-ROMディスクに傷をつけたり、破損した場合は、

交換いたしません。ご了承ください。

．不良品の検査・交換等には、多少時聞がかかる場合があります。また、故

障内容をお書き添えにならないと、症状の判定に時間がかかり、処理が遅れ

ることがあります。

．郵便事故による紛失、破損等について当社では保証いたしかねますので、

できる限り「簡易書留郵便」にてお送りく ださいますようお願い申し上げま

す。

干223 横浜市港北区箕輪町1-23-3

株式会社光栄

SUPER CD-ROM 2 『スーパー麻雀大会Jユーザーサポート係
電話045-561-6861



はじめに
スーパーフ7ミコンでご好評いただきました 『スーパー麻雀大会jが、この

たびSUPERCD-ROM＇でお楽しみいただけるようになりました。対戦相手に

は個性あふれる人物を用意し、また、ルールの選択、オ yズ、差議なと様々

な趣向をこらしています。

『スーパー麻雀大会』で貴方のお相手をするキャラクターは全部で21人。歴

史に名を残すヒーロー・ヒロインはもちろんのこと、現代を代表する雀士と

してオバタリアンやおたく学生などいろいろなタイプの人物を集めました。

キャラクターの個性的な打ち方、表情豊かなアニメーション、局面に応じた

セリフ一一麻雀を現実の雰囲気そっくりにシミュレー卜した 『スーパー麻雀大

会』では、手に汗にぎる、熱いゲーム展開をお約束します。

さらに、競技麻雀からインフレ・ルールまで、きめ細かいルールの設定が

でき、思考アルコリズムはプロもウナる本格派の最強麻雀ソフトだと自負し

ています。きっと、あなたは 『スーパー麻雀大会Jのとりこになってしまう
でしょう。

シブサワ・コウ

1 、 ~·：.. ~. 
ζ 竺三ムニ／

雨量u•他家の捨て牌をポンしてつくった刻子。
向前i重踊．両前。チー、ポン、明桶をしないで聴牌すること。
メ戸イ血渦・6血’属。その局の自分の風と閉じ牌。自分が1曲家であれば、

西が門風牌となります。刻子にすれば、 1鶴がつきます。
モ タ ターハイ

摸打．ツモと打牌の一連の動作のこと。

持点．得点のやりとりのために各自が持っている点様の点数。半荘

終了の時点で持点の多い人が勝ちです。

＂£.ぇ1告l・手蹄と善説品。 13種類52枚の牌のこと。
焼鳥・1度もアガれなかった人が他の人に罰金を支払うルール。

語韻蹄．元手牌、会字牌、福字牌の1と9の牌。

立直．リーチ。門前聴牌が完了したことを他家に宣言すること。ア

ガったときに 1続がつきます。

立直料．立直を宣言したときに出す1,000点（棒）のこと。その局にア

ガった人がもらえます。流局の場合、次に持ち越します。

'Jと訴縛’lJ・リャンシバ。親が連荘して五本場になったとき、古語同上の
役がつかないとアガリを認めないルール。

両面語手・4・5あるいは7・8など、 j酋手にするときに両側に牌をつ

けられる2枚の牌の組合せ。

両面待ち・両面蕗二両面浴子でアガリを待つ聴牌の形。



4 

レンチヤJ

八連荘．親が続けてアガって連荘となった時、 9回目以降の親のアガ

りはそのアガリ手に関係なく、すべて役満になるルール。

＇￥~主＠量話語i泌をおこなう二主1乃うち、時間短縮のために主場と
ナ ンパ

南場の半分で 1ゲーム（半荘）とする現在の標準ルール。

富造‘役の難易度に応じて何織と決められているもの。
，，，ロ ミノ官J ア〆＂＇

言1庸・チ一、ポン、明橋、暗＋貢をして、牌を場にさらすこと。

複合役・高い得点を得るために、役と役とを複合させてアガること。
ノゼ J ツ モ タ J ヤオ ピシフ

たとえば、メンタンピン（門前清摸和、断弘九、平和）など。
ホウチャJ ターチャ

振り込み．放銃。自分の捨てた牌で、他家に口ンアガりされること。
リーチ

振り語・アガリ牌をすでに捨ててしまっているか、同巡あるいは立直

後に口ンアガりできるのを見逃してしまった状態。ツモアガ

リ以外ではアガれません。

主主主￥・1・2あるいは8・9など、片側が著鋪踊につながる 2枚の

牌の組合せ。
テノパイ

辺議待ち6辺議露。辺塔子でアガリを待つ聴牌の形。
荷量属・ラスパイ。4人を通じて、一局の最後の捨て牌。

ヲ主砧＠ッモヤマの牌がなくなっても、誰もアガらなかったとき。

このときは、流局になります。

ポン・他家の捨て牌をもらって、実IJ子をつくること。
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I . IT"スーパー麻雀大会」の世界ヘ ｜ 
ゲームの遊び方
『スーパー麻雀大会』は、 池宮」と「大会」というこつのモードに参加し

て賭け金や賞金を稼ぎ、最終的に持金$10,000をめざす麻雀ゲームです。栄

光の$10,000を、総勢21人のキャラクターの誰よりも早く達成し、勝利をつ

かんでください。

最初は、雀荘モードで持金を増やします（最初は大会賞金が$0のため、大会

モードは選べません） 。雀荘で、レートによる賭け麻雀をすると、手詰1η点
数・差属の点数にレートを掛けた分だけ、持金が増減します。レートは、プ

レイヤーとキャラクターの持金合計により上がっていきます。また、半荘の

回数を重ねるごとに、大会モードの賞金も上がっていきます。

雀荘である程度の持金を確保し、大会賞金も高くなってきたら（大会賞金が

$ 8,000以上になると、雀荘モードを選ぶことができなくなります）、いよい

よ大会に参加します。大会モードでは、全員でトーナメン卜を行います。最

初に優勝と準優勝者を予想し、その枠番号（連勝複式）で馬券を買ってくだ

さい。大会では、半荘の点数で持金が増えることはありませんが、馬券が当

たればその配当が持金に加算されます。半荘終了時にプレイヤーが4人のメ

ンバーのなかで 1位か2位なら、勝ち抜きで次の対戦に進めます。何度か対

戦に勝ち抜いて見事決勝戦まで進めば、優勝者には大会賞金の全額、準優勝

者には半額、 3位には4分の1の額が、授与されます。

ドラ表示牌・配牌時に、王牌の終わりから 3つめの上段を開いた牌。

量議・親。東の席に座っている人のこと。子の3人はそれぞれ左ま

わりに、南家、西家、北家です。

ト束通議＠東場。半荘のうち、 4人がそれぞれ1回目の親を担当してい
ナノフォンセン

るとき。2回目からを南風戦（南場）……といいます。

流れる．流局のこと。一局が勝負なしに終わることです。
タ ン ヤオ

ナキ面．食い断。チーやボン、明績を利用してつくった断弘九。
ソ可ンツ カ〆ツ

ナク（食う）．チーで）慎子、ポンで刻子、カンで楊子をつくって牌をさらす

こと。筒前面憎がくずれます。

面通米語．南場で流局したときに、親か聴牌していないと親を次に移す

かどうかをルール設定できます。
ノテン

不聴．流局したときに、聴牌していないこと。

配給原点．半荘の最初に各自に与えられる持点のこと。

通語融・・）モることのできる最後の牌のこと。
世踊・－局の最初に各自に配られる牌のこと。

サノゲン ダイスウンー

包則・ポンをされて、大三元や大四喜などを確定させるような捨て

牌をした人が、アガリに振り込まなくても、役満成立時にそ

の責任をとって得点を支払わなければならないルール。

ハコ点．持点がすべてなくなること。



チ－・上家の捨て牌をもらって踊手をつくること。
チーチャ ハ〆チヤJ
起家・半荘の最初の親のこと。

加議．雨量lと閉じ牌をツモって前議すること。
チ註鼠両＠通1晶’語。量進なら東、面場なら南の牌のこと 0 i1伴にすれば

強時としてプT面ltfつきます。
チ面詰蝉＠元手牌、会平牌、白手牌の2～8の牌。

手僧・i面通商と当踊の7種類28枚の牌。
レノチャ〆

積み棒．連荘のたびに場に積まれる百点棒。次にアガった人がもらえ

ます。一本場、二本場……と子がアガるまで増えていきます。

ツモ．ツモヤマの牌を 1枚ずつ順に持ってくること。

ツモアガリ．自分のツモった牌でアガること。

ツモJI慎．ツモヤマの牌を話量→話基→：古家＇－~哉ととる順番。
ツモ牌．自分がツモってきて手牌に加えることのできる牌。

ツモヤマ．場に積まれている牌のこと。ツモ牌はここから持ってきます。

手牌．自分の前に並んだ13枚の牌。各自は手牌をもとに組合せをつ

くってアガりをめざします。
テンパイ

聴牌．牌があと 1枚くればアガれるという、アガリを待つ手の形。

点棒．得点のやりとりに使われる点数棒のこと。

対子．同じ牌2枚の組合せ。
トイメJ トイチャ

対面（対家）．自分の向い側の人をいいます。
ハノチヤノ

ドボン．持点がなくなった人が出た時点で半荘を終了させること。

ドラ．配牌時に、主牌の終わりから 3つめの上段を開いた牌の次の

牌。アガリの手にあると、 1枚につき 1蹄がつく懸賞牌。

ただし、一度大会が終了すると、大会賞金は$0に戻ります。再び雀荘モー

ドで半荘の回数を重ねて賞金を上げてから、次の大会にのぞんでください。

この繰り返しで、持金$10,000を達成するのが最終目標です。

ゲームが進み、レートや大会賞金が上がってくると、どちらのモードを選ぶ

べきか迷ってしまうかもしれません。どのようにして栄冠を勝ちとるかは、

すべてあなた次第です。雀荘で着実に増やしてもいいし、大会でこ撞千金を

狙うのもいいでしょう。ただ、大会賞金が高額になると、一気に$10,000達

成の可能性も高くなりますが、一方、イ也のキャラクターに達成されてしまう

危険性も、同時に大きくなります。対局しながらも常に持金やレート、大会

賞金に目を光らせてくださし、。

このようなスリルを純粋に楽しんでいただくために、 『スーパー麻雀大会』

では、ヤマ持をのそ’く・積み込む・プレイヤーの手牌をのぞく等々のイカサ

マはいっさい行われていません。コンビュータ本来の純粋な思考アルコリズ

ムとバランス調整のみで、最高レベルの強さを実現しています。腕を磨きつ

つ、並いる強豪に打ち勝つ楽しみを昧わってください。

II $ lL 0 ~ ~HH））達成 ！ II 



パッドの操作のしかた
『スーパー麻雀大会jでは、主として以下のようにボタンを使用します0

．方向キ－．

カーソル（画面上には砂やVで表示されます）を動かすときに使います。方

向は↑↓←→（上下左右）で表記します。

erボタン・
選択したことが‘らを決定するときに使います0

・Eボタン．

選択したことがらをキャンセルをするときに使います0

eRUNボタン．

ゲームスター卜時、プレイヤー登録時に使います0

es ELECTボタン．
対局中に環境設定を変更するときに使います。

ンャニュ今 ナ ノ パ

西入．南場が終わった時点で、トップの人の持点が定められた点数

以上なかった場合、さらに西場でゲームを続行すること。

議薩待ち・f京亀高二最後に完成する組合せかがヂ2組になり、どちらか
が刻子になればアガれる聴牌の形。

ぜli*1•元手牌、 信手牌、金字牌の 1 ～ 9 の牌。
願手・3・4・5など、連続してつながる同じ種類の数牌3枚の組

合せのこと。

面象3冠・一局に全員が立直をかけること。このとき流局になります。
首鼠手話7・1局の最初のチー、ポン、カンのない一巡中に、同d面鼠融

が4枚とも捨てられること。このとき、流局になります。

1品IJiU持k・議．話 ・西・ ~tの 4種類16枚の牌。
捨て牌・要らない牌としてH踊された牌のこと。この捨て牌をもらっ
てチーやポンなどができます。

fth議・4人のメンバーのうち、自分以外の他の3人のこと。
年千．あと 1枚牌がくれば、順子が完成する2枚の牌の組合せ。

＇！両首長苔子、融子、通塔子があります。

Ji踊・不要になった牌を場に捨てること。
舗踊・アガったとき自分の手を見せること。または、他家の手牌を

こわすこと。

単騎待ち.7"ガりの組合せのうち、頭だけができていないときに、手の
うちの1枚と閉じ牌でアガりを待つ聴牌の形。



主義・自分の上手にあたる左隣の人。右隣は雫語、向い候.IJは対話と

いいます。ツモは上家→下家の順にまわります。
カイカJ カノツ ミノカ〆 アノカノ

カン（開横）・「カン l」と宣言して、橋子を明横あるいは暗偏する行為。

この後、 l嶺：D•＜~ッモります。
横ウラ・カンがあってドラが増えたとき、この裏ドラもドラ牌と同様

の扱いにすること。1枚あればi蕗がつきます。
＊｝詳・6・8など、聞に1枚入れば併になる2枚の牌。

カンチ守〆

骨量張待ち・超長t苔子でアガリを待つ聴牌の形。

f百千．カンによってつくられた閉じ牌4枚の組合せ。
完通玄1友商品也親は配牌、子は第一ツモ時点で、＂f瑚イが9種類以上ある場

合、流局にできること。

形式語融・最前で流局した時に役がなくても聴牌していること。動婦を

支払わなくて済みます。

子・髄蒙。親以外の3人のこと。
刻子・同じ牌3枚の組合せのこと。

さらす．チ一、ポン、カンをして作った組合せを、手の外に開くこと。

主主描．旨．謡.＂，わぬ 3種類12枚の牌。
サノチャホウ

三家和・スリーラン。 1人の捨て牌で他の3人が同時に口ンアガりに

なること。このとき、流局になります。
ンモチャ

下家・自分の下手にあたる右隣の人。

I I.麻雀は人生のロマンだ／ ト

初めてゲームをするには
①CD-ROMディスクをセットし、本体の電源をONにしてください。

②SUPER CD-ROM＇のタイトル画面が表示されたらRUNボタンを押します。

③オープニング・デモが始まります。好きなところで何かボタンを押してく

ださい。

④SUPER CD-ROM＇のBACKUPRAMに「初期化jやデータの 「削除」が必要

な場合は画面にそれぞれメッセージが出ます。その指示にしたがって初期化

や削除を行ってください。 （操作方法は、本体の説明書をごらんください）

⑤プレイヤーの登録画面に移ります。

プレイヤーを登録する
ゲームを初めてプレイするときは、プレイヤーの登録を行います。

①最初にプレイヤーの名前（ 6文字まで）を登録します。 「カタカナJに惨
を合わせてIボタンを押すごとに「カタカナ→AB C→ひらがな→カタカナ」

と、入力できる文字の種類が切り替わるので （SELECTボタシでも切り替わり

ます）、入力したい文字を選んでください。方向キーで惨を移動させ、 Iボ

タンを押して 1文字ずつ決定します。Hボタンを押すか「もどるJを選択す
ると、直前の1文字を消すことができます。名前の入力が終了したら、RUN

ボタンを押すか、 「おわりJに惨を合わせてIボタンを押します。



②次に性別を決めます。 「おとこJか 「おんな」のどちらにするかを決めて
ください。

③最後にプレイヤ の顔を決めます。その顔でよいときは「はしづを、別の

顔にしたいときは「L、いえJを選びます。 「はし、」を選ぶと、プレイヤーの
登録は終了となり、生涯成績画面に移ります。

生涯成績画面
登録されているプレイヤーのこれまでの成績が表示されます。

IボタンかRUNボタンを押すと、次ぺージのメインメニュー画面に移ります。

11"園時 巧｜
①一一庁議恐縮霊平語a~－~~u~ I I 
J-1-藤守i宿高J噌自主.ofi~ I I 

③ 曙ぷ藍諮｜
②一一 ①半荘回数・平均点・

1～3位をとる割合
②大会回数 ・馬券収支
1～31:立をとる割合
③和了、栄和などをし
た割合

※「500」は50%、l.181」は181%の要領で読んでください。

現在登録されているプレイヤ を別のプレイヤーに登録しなおしたいときは、

この画面で方向キーの→を押しなが、らIボタンを押すと、データを削除する

かどうかメ yセージが出ますので「はいJを選んで、削除を行ってください。

I VB.麻雀用語集 ｜ 
困

アガリ牌・アカるのに必要となる牌、またはアガった牌。
ピノフ ウ

アガリ役・平和、対々和などアガった手につく役。

百 護法l） .手のうちの同じ牌 2 枚の組合せは頭となり、 ~f）（，議宙、 主封
子以外には、必ず 1組だけ含まれます。

頭ハネ．同時に口ンア力リがあったとき、振り込んだ人の下家に近い

方のアガリを優先させること。

暗横．手のうちにある同じ牌4枚をカンしたもの。カンしなければ、

横子と認められません。

日音：刻・手のうちにある同じ牌3枚の組合せ。

一巡・自分が打牌してから、次にツモるまでのひと回り。

一局.4人のうちの誰かがアガるか、流局するまでの1ゲーム。
リチ ミ／カン

一発．立直一発の略。立直を宣言してから、チ一、ポン、明情、暗

横のない一巡中にアガること。
，、ノチヤノ

馬 （順位点）・半荘終了時の順位によって、プラスマイナスする点のこと。

裏ドラ・立直をかけてアガったときだけ、ドラと同じ扱いを受ける懸

賞牌。 ドラ表示牌の下の牌が、裏ドラ表示牌。
チャノチャ トノチャ

親 （荘家）・その局の東家のこと。



困孟国画チユウレンパオトン 役満（純正ダブ峨満）

ノイ Y メJゼシテノ＂イ

清 色の特殊形です。門前聴牌で、問じ種類の 1と9を3枚ずつ、2～8を

それぞれ 1枚ずっそろえてアガった役です。この形から 1～9のどの牌でも

アガれる純正九蓬宝燈 （上）のほかに、最終的なアガリの形が九蓮宝燈にな

る （下）の準性も認められます。準性が役満、純正か夕、フル役満となります。

メインメニュー画面
生涯成績画面で IボタンかRUNボタンを押すと、次のようなメインメニュー

画面が表示されます。 「雀荘j 「大会j 「ランク」 「ルールj 「終了」の5

つのメニューがあります。

① ② 

①プレイヤーの現在
の持金
②現在の大会賞金
③メ二ュ

方向キーで惨を任意のメニューに合わせ、Iボタンで決定すると次の画面に

進みます （雀荘→18ぺ ジ、大会→26ページ、ランク→13ベ ジ、ルール→

13ページ、終了→10ベジ）。

大会賞金がSOの場合、 「大会jは選べません。大会賞金は雀荘で半荘の回数， 
を重ねるごとに増えていきますので、はじめは「雀荘」を選んでくださし、。

また、大会賞金が$8,000を越えると「雀荘」を選べなくなりますが、その大

会が終了すれば、再び「雀荘jが選べるようになります。



ゲームの終了・再開
．終了・メインメニュー画面で「終了」を選び、 Iボタンで決定します。ま

た、一局が終了し、4人の点数が表示されているときにSELECTボタ

ンを押すと、環境設定 （→13ぺージ）に「ちゅうだんjが追加され

ます。惨を「ちゅうだんjに合わせて Iボタンで決定します。この

とき、ゲーム途中のデータが自動的にセーブされます。

・再開・オープ二ンク ・デモカ昔、流れている時に何かボタンを押すと生涯成績

画面が表示され、前回と同じプレイヤーで再開することが、できます。

一局の最中に終了や中断はできません。もし、半荘開始時点より半荘終了画

面までの聞にリセッ卜した場合、雀荘中なら所持金が半額に、大会中ならそ

の半荘での順位が最下位になる罰則があります。それ以外の画面では基本的

にリセットしでも構いませんが、 画面の切り替わる瞬間はデータの保存が行

われることがありますので避けてくださし、。

「セーブくんjを使用する場合
SUPER CD・ROM2のBACKUPRAMにはプレイヤーを1人しか登録できませんが、

「セーフくんjを使用すると、プレイヤーを4人まで登録することができます。ここ

では「セーブくん」を使用する場合について説明します。

※「セ フくん」は弊社発売の大容量セーブユニy卜の名称です。

．初めてゲムをするには．

①SUPER CD・ROM2の本体とパッドの聞に 「セーブくん」を接続してください。（援

続方法は「セーブくんJの説明書をごらんください）
※ゲーム中には 「セーブくんjを絶対にはずきないでください。

②CD-ROMディスクをセットし、 本体の電源をONにしてくださし、。

困 型店勤タイスウシー ダブル役満

4種類の四風牌を、すべて刻子または桶子にしてアガった役です。頭の牌は

何でもかまわず、また門前聴牌の必要もありません。

国宣~コクシムソウ 役満（純正ダブル役満）

ヤオチュウ＂イ ツウハイ ラオトウパイ

弘九牌 （7種類の字牌と 6種類の老頭牌）をすべて 1枚すっそろえ、このう

ちのどれか 1種を頭にしてアガった役です。聴牌までに13枚の弘九牌を 1枚

ずっそろえて13函待ちにした純正国士無双 （上）と、足りない 1枚の弘九牌

がアガリ牌になる準性国士無双 （下）があります。



図画重量ショウスウシー 役満

四風牌のうち3組を刻子または橘子に し、 1組を頭にしてアガった役です。

他の 1組の牌の組合せに制約はありません。四風牌4種類を刻子か楊子でそ

ろえると、タフル役満の大四喜となります。門前聴牌の必要はありません。

国亙層面スウアンコウ 役満（単騎ダブル役満）

主主主路義主~~翠喜一 j主
門前聴牌で、暗弱または日音福を 4組そろえてア力、った役です。アガリ牌で4

つめの刻子ができあがる属品の場合は、ツモアカリでのみ成立して役満（上）

です。頭を単騎待ちしてアガった時はダブル役満（下）となります。

③SUPER CD-ROM＇のタイトル薗面が表示されたらRUNボタンを押します。

④オープニング ・デモが始まります。f可かボタンを押してください。
⑤ 「セーブくん」に「初期化」やデータの「削除jが必要な場合は、画面にメ ッセー

ジが出ます。その指示にしたがって初期化や削除を行ってください。

⑥ 「プレイヤ を登録するJ（→7ページ）を参照して登録を行ってください。

．プレイヤ を選択する．

プレイヤ の登録が終わると、生涯成績画面に移る前に、プレイヤ 選択画面が表示

されます。方向キーで登録したプレイヤーに惨を合わせて Iボタンで決定します。選

択が終ると、生涯成績画面に移ります。 （生涯成績画面が表示されてから Eホタンを

押すと、プレイヤー選択画面に戻ります）

※プレイヤーを 1人登録すると、次にゲームを始めるときはプレイヤー選択画面から

始まります。新たなプレイヤーを登録する場合は、空欄に惨を合わせて Iボタンか

RUNポヲンを押すと、プレイヤー登録画面に切り替わります。

※「セーブくん」の空き容量が足りない場合、他のゲ ムデ一女を削除するかどうか、

画面にメッセージが出ます。 「はい」を選ぶとファイル整理画面があらわれますので、

指示にしたがって削除を行ってくださし、。 れ、いえJを選ぶと、プレイヤ 選択画面
に戻ります。

※プレイヤーを4人登録しても、いらないプレイヤーを削除すれば、新たにプレイヤ

ーを登録できます。惨を削除するプレイヤーに合わせ、方向キーの→を押しながら I

ポヲンを押すとデーヲを削除してよいかどうか、メ yセ ジが出ますので指示にした

がって削除を行ってくださし、。

※プレイヤー選択函函でSELECTポヲンを押すと、いつでも「セーブくん」のファイ

ル整理が行えます。

．ゲームの再開．

オープニング ・デモが流れている時に何かボヲンを押すと、プレイヤー選択画面が表

示されます。登録してあるプレイヤーのなかから1人を選ぶと、その続きからゲーム

を始めることができます。



ゲームオーノτー
プレイヤーが破産すると、ゲームオーバ になります。破産とは、雀益ウの精

算 （→25ページ）で得点がマイナスになり、持金がSO以下になることです。
ゲ ムオーバーになった時点でそのゲームは終了となり、全員の持金が初期

値の$100に戻されます。

また、キャラクターかプレイヤーの誰かが、持金$10,000を達成すると、その

人の勝ちになりゲームは終了となります。このときも全員の持金が初期値の

$100に戻されます。

どちらの場合でも、生涯成績はそのまま保持されます。

環境設定
BGMやキャラクターの話すセリフをONにしたりOFFにしたりすることができ

ます。

対局中にSELECTボタンを押すと、画面中央に次のようなウイン ドウが表示さ

れます。

変更したい項目に惨を合わせ、 Iボタンを押すごとにONとOFFが、切り替わり

ます。Eボタンを押すと対局に戻ります。

※BGMをOFFにした場合でも、局途中の音楽以外は演奏されます。

箇童画チンラオトウ 役満

ラオトウパイ アタマ コウ y

老頭牌だけで、頭と 4組の刻子または積子をそろえてアガった役です。つま

り、布壬為三版のH~~ll という形になります。 門前聴牌の必要はあ りません。

圏三面 yウイーソウ 役満

ツウJ、イ チートイツ

字牌の組合せだけでアガる役で、対々和の形か七対子の形となります。つま
？？ノゲノパイ スウヌ稽 Jパイ

り、 三元牌と四風牌だけで頭と 4組の刻子または楊子をそろえてアガった役

です。



回直宣スウカンy 役満

カノ Y

4組の橘子をそろえてアガった役で、アガリは単騎待ちとなります。一局中
スウカイカ〆

にカンが4つ出ると四開横で流局しますが、 1人で4っともカンをした場合
ターチャ

は流局になりません。ただし、そのあとにイ也家がカンをすると、流局になっ
メJセJテ／，守イ

てしまいます。門前聴牌をくずしてもかまいません。

国ヨ~ （オールグリーン） リュウイ ソウ 役満

ハY ソウズ

麻雀牌のうち、緑色だけで描かれている発と索子の2・3・4・6・8の6
種類の牌の組合せだけをそろえてアガった役です。この組合せはどんな形で

もかまわず、門前聴牌である必要もありません。

ランク
メインメニュー画面で「ランクJを選ぶと、プレイヤーを含めキャラクター
総勢22人の、 「大会成績jと「雀荘平均得点」のランキングが表示されます。

方向キ の←→カ＇SELECTボタンで、 「大会成績jか「雀荘平均」のどちらか

を選んで点滅させます。方向キーの↑↓ で画面をスクロールさせると、 函面

に 度に表示しきれないキャラクターの成績を見ることができます。

日ボタンを押すと、メインメニュー画面に戻ります。

ルール
メインメニュー画面で「ルールJを選ぶと、設定できるルール力、、画面に表示
されます。方向キ で併を動かし、 Iボタンで設定を変えます。Eボタンを

押すとすべてキャンセルになります。設定が済み「終了jを選ぶと、メイン

メニュー画面に戻ります。以後、このルールで対局することができます。



各ルールの解説
．ナキ断・

・不聴罰．

．南場不聴．

．ワレ目・

・裏ドラ．

．橋卜‘ラ．

・桶ウラ．

．一発．

．ドポン．

タ〆ヤォ

チ 、ポンなどを利用して作った断弘九を、アガリ手として

認めるかどうかを設定します。

流局したときに、話憎していない人が、聴牌している人に対

して点数を支払うかどうかを設定します。
テノ＂イ

南場で流局したときに、親が聴牌していなければ親を次に移

すかどうかを設定します。移す場合は「輪」、移さない場合

は「連jに設定してくださし、。

配牌を取り始めたツモヤマの場所に座っている人の支払い、

受取りの点数を 2倍の計算にするかどうかを設定します。
リチ

立直でアガったときに、裏ドラを懸賞牌とするかどうかを設

定します。ドラ表示牌の下にある牌が裏ドラ表示牌です。

カンにより増えたドラ （績ドラ）を懸賞牌として扱うかどう

かを設定します。

橘ドラに裏ドラをつけるかどうかを設定します。裏ドラ、情

ドラのどちらかが「無Jの場合、 「有jには設定できません。
立直を宣言した後、チーやポン、カンのない一巡中にアガっ

イーファノ

たときに、 1量躍を追加するかどうかを設定します。なお、

発はナイた人の捨て牌が通った時点、でのクリアとなります。

ハコ点 （持点、がすべてなくなること）になった人が出た時点
ハンチヤノ

で、半荘を終了するかどうかを設定します。無、0、10、20

（ハコ点になった人は、アガった相手に対して、さらにO、
10,000、20,000点、を支払う）の4つに設定できます。

困劃 レンホウ 役満

田Jif#.i!l回目l
『スーパー麻雀大会』では、 チ やポン、カンのない一巡中に、最初のツモ

をする前に他家の捨て牌で口ンアカりをしたときにつく役のことをいいます。

困 三圃タイサンゲン 役満

三副告を3種類とも、長IJ？ヂまたは最もこしてアガった役です。事と残る 1組

の牌の組合せは何でもよく、 門前聴牌の必要もありません。



園劃テンホウ 役満

田岡田回目l
ハイパイ

親が配牌の時点、でそのままアカリとなっているときにつく役です。牌の組合

わせはどんな形でもかまいません。

図劃チーホウ 役満

阻岡田盟国l
子が最初のツモでアガったときにつく役です。ただしこの、第 1ツモの前に
タチv ミJ カノ アノカン

他家のチーやポン、明橋、暗桶があると地和は無効になります。

・西入． 一局の終了時に、 トップの人の持点が定められた点数以上な

かった場合、さらに西場に入ってゲームを続行するかどうか

を設定します。西入の無、点数30,100点・ 33,100点・ 35,100

点の設定ができます。面通が済んで、も、まだ点数に達する人
ぺ土、のペーハ トノパ

がいない場合は北入して北場を、その後は再び東場に戻りゲ

ームを続けます。

・白J正王手拍． ツモで7 ガった場合の平和を認めるかどうかを設定します。
「無」の場合、平和役を認めない代わりにツモ点 （2符）が

つきます0

・金難独立・ 1続役。チーやポンなどをして自分の手のうちをさらしたあ

とに、手に残った最後の一枚の牌で単騎待ちをしてアガれる

役 （金難独立）を採用するかどうかを設定します。
ウ Y カノツ

．三連刻． 2続役。3連続する 3組の刻子または横子をそろえてアガれ

る役 （三連刻）を採用するかどうかを設定します。 「有」の

場合、面語読だと役満になります。

・＝長話語・ 二索捨橘 （二索での樹貢）、こ福語首 （ 筒での誌面議首）、
ウーピノカイホウ リノンヤ〆カイホウ

及び五筒開花 （五筒での嶺上開花）の各2続役を採用するか

どうかを設定します0
"' 

・大車輪・ 役満。品三子の 2～8の7種類の牌で作った-1;.均半 （大車輪）
を役満に採用するかどうかを設定します。

・λ1主［ff• 親が続けて8回アガったとき、 9回目以降の親のアガリはそ

のアガリ手に関係なく、すべて役満になるルールを採用する

かどうかを設定します。



．焼鳥． ハノチャ〆

半荘で、一度もアカれなか っ た人が、罰ノr~ を支払うかどうか
を設定します。罰符は 5、10、20の三段階を選べ、それぞれ

5,000点～20,000点に相当します。焼鳥が 1人だけの場合は、

さらに 3倍した点数を支払わなくてはなりません。

数字の後ろに＋がついている設定にした場合、全員アガった

ら再び全員焼鳥となって継続されます。

．馬． 半荘終了時に、最終得点を計算して順位点をつけるかどうか

．持点．

を設定します。順位点は、5 10、10-20、10-30から選択

できます。たとえば・，5 10に設定したとき、1位は 4位の

人から10,000点を、2位は 3位から5,000点を受けとります。

最初の持点を、 24,000点～30,000点の聞で設定できます。

あらかじめ設定されているルール
ハイ＂イ

1.場所決め、配牌は自動で行われます。

2.ツーラン、スリ ランはありません。
カミチャ サノチャホウ

ツーランは上家取り、スリーランは三家和で流局となりますo
Jてオソク グイ？？〆ゲノ ダイスウソ

3.包則は大三元と大四喜のみに適用されます。
ワノハイ

4.王牌数はカンに関わらず、常に14枚です。

5.食ぃ直しは自由です。
チノカタ

6.振り聴片アガリはできません。

7.完全先付けのルールは設定できません。
テノ＂イ

8.形式聴牌は常に認められます。
リヤ＿，，7 ，，~

9. 5本場以降は2都縛りになります。

園通亙圃 （流し糊）ヤオチユウフリ 満貫

ヤオチュウJTイ ホワノjfイ

捨て牌をすべて弘九牌でそろえれば、荒牌で流局した時点にアガリとなる特
タチャ ミノカノ

殊役です。ただし、途中で捨て牌を他家にチーやポン、明橘をされていない

ことが条件です。

固 ヨ 主画シーサンプーター 満貫

親の場合は配牌時、子の場合はチーやポン、カンのない第 1ツモの時の手が
トイ y

問題になります。手のなかにひとつだけ対子があり、残りの牌に順子、刻子、
カノツ タ y

橋子の組合せがひとつもなく、塔子さえない場合この役でアガれます。



国盃目 I）ヤ川コウ 3締

議il-:i外の4組の組合せでこ孟百を 2組そろえてアガった役です。チ一、ポン
，／ゼJテJパイ

などをして門前聴牌をくずすと、二盃口は無効となります。；；.舟半とは複合

しません。

圏 三 面チンイY 門前6都

説蝉ゐうち、どれか 1種類の牌の組合せだけをそろえてアガった役です。こ

の組合わせの形は踊手でもMヂでも何でもカ‘まいません。ただし、門前聴牌
をくずすと、三車1こ下がります。

10.向前を崩した純白Sの綿il（振り込みによってアガること）は20符で
計算します。そのため子700点、親1,300点というケースが起こります。

11.子の 7,700点、親の11,600点は満貫にしません。

12.三倍満は場ゾロ含めて13節、数え役満は15都以上です。

13.一発はナイた人の捨て牌が通った時点て‘のクリアとなります。

14. オープンリーチはできません。

15. カン振りの役はありません。
リャJぺイコウザノフアJ

16.二盃口は 3線役とします。
..... --+tノプーター

17.十三不塔は、親は!!ic牌時、子は第一ツモ時に対子があれば成立し、

満貫となります。

18.七対子は25符の2線役として計算されます。
チュウレン，tオトン コクンムソウ

19.単独でダブル役満となるものは純正九蓮宝燈、国士無双十三面待ち、

四暗刻単騎待ち、大四喜の4つです。
ヤオチ三ウフリキリ

20.弘九振切 （流し満貫） は満貫となります。
チホウレンホウ ホウラ

21. ｝也和、入手口の定義は、 子の第一ツモ和了 （ツモでアガること）を地和、
ターチヤ

子の第一ツモ以前の栄和を人和とします。ただし、どちらも他家にチ

ーやポン、カンをされると無効になります。

22.この他の特殊役、変則役 （南北戦争等）、特別ドラ、固定ドラはあり

ません。

23. ドラは表裏、横ドラも、すべて次ドラです。



I m.雀荘ヘょうこそ
メンバーの選択
雀荘で卓を囲むメンハーを 3人選びます。

E煙車ーーーーー－ll'J:ill•圃

①ー

②ー

①キャラク空ーの顔
②現在の持金

※プレイヤ も含め、現在の持金の多い順に並んでいます。

メインメニュ 画面で「雀荘Jを選ぶと、上のような画面になります。方向
キーで 惨を動かして （↑↓で画面が上下にスクロールします）キャラクター

を選び、 Iボタンで対局を申し込みます。選択済みのキャラクターをもう一

度指定すると、取り消されます。Hボタンを押すとメインメ二ュ 画面に戻

ります。どうしてもメンバーが足りない場合を除いて、持金がSO以下の破産
したキャラクターを選ぶことはできません。

対局する 3人のメンハーが決定すると、自動的に次ベ ジの「量恥の画面

に進みます。

園三~ホンイ Y 門前3郁

手持と 1種類の錦占だけでできた組合わせをそろえてアガった役です。字牌

以外の牌の組合わせに制約はありません。門前聡牌をくずすと、 2訴に下が

ります。

国 盃圏三副ジユンチャン 門前3鶴

チャノ タ

すべてに数牌の 1か9を含んだ組合せをそろえてアガった役です。全帯ふか
ネノラオトウ

ら字牌をのぞいた形なので、全帯弘、混老頭とは複合役にはなりません。門

前聴牌をくずすと、 2続に下がります。



固 亙固 （ニコニコ） 2醗

対子ばかりを 7組そろえてアガった特殊役です。組合せのなかに閉じ牌か‘4
メンゼノテンJTイ

枚あってはいけません。すべて対子という形のため、当然門前聴牌で、アガ

リはかならず単騎待ちとなります。

図 亙瓦亘固 （タブリー）タフルリーチ 2醗

出パイ テ川トチ

牌後、チーやポン、カンのない最初の一巡中に聴牌して、立直を宣言する
リヤノファン

ことです。ルールは立直と全然変わりませんが、アガれば2訴になります。

差馬を受ける
集まったメンバ－ 4人が、自動的に場所決めされて表示されます。対局を始

める前に「差馬」を受けるかどうかを決めます。差馬とは平定全体の勝ち負

けとは別に対面だけと賭けをするもので、半荘が終って点数の高い方が勝ち

となります。雀荘では、半荘ごとに対面のキャラクターが差馬を申し込んで

きます。条件を見て受けるかどうか決めてください。

③ ①
②
 

一一

④ 

①半荘数
②現在のレート
③差馬のマーク
④メンバ の顔・名
前・持金

方向キーの↑↓で惨を動かし、 Iボタンで差馬を受けるかどうか決めます。

現在のレ 卜は、半荘終了時の得点、の 1000点分をいくらで精算するかを表わ

しています。たとえば、レート 2で、半荘が終わったときに＋10,000点勝っ

ていれば、$20を掻けたことになります。レートは大会賞金などで全体の持

金が増えるにしたがって高くなっていきます。

差馬の賭け金には、レートの金額の10倍、20倍、 40倍の 3段階があり、差馬

に勝ち続けることによって増えていきます。

差馬をどうするか決めると対局面面に進みます。



対局する
親（記蒙）が自動的に決められて、世iiiされた直後から勝負が始まります。

② 

①ー

①積み棒、ドラ表示牌
②起家・場風のマーク
③サイコロ （ワレ目を
示しています）

※サイコロは現在の親の位置に置かれ、自己牌の取り始めの場

所在示します。

プレイヤーに順番が回ってくるまでは、対局は自動的に進行します。プレイ

ヤーがツモると、手牌の上にVが表示されます。方向キーの←→でVを動か

し、 Iボタンで不要牌を缶持してくださし、。
タオハイ リーテ

．ナキ・倒牌・立直・アガリ．

チー・ポン・前福．口ンアガリができる牌が捨てられると、対局は一時中断

され、その牌が点滅します。方向キーの↓を押し選択肢のウインドウ （残り

のヤマ数も表示されます）を表示させ、Iボタンで決定します。牌が点滅し

ているときに Iボタンを押すと見逃しとなり、対局が続行されます。ウイン

ドウを表示した後、キャンセルするときは方向キーの↑かHボタンを押し、
ウインドウを消してから I ボタンを押します。 制員 ・ 茄詣 .~JZ語ど完泊＃~イ．

園 童図面サンアンコウ 2醗

7’〆コウ ア〆カ〆

暗刻 （暗橋を含む）を3組そろえてアガった役です。門前聴牌をくずしても、

')2藤投で、す。アガリ牌で3組めの暗室IJができる話僧形の場合は、かならずツ
モアガリすることが三暗刻になる条件となります。

匝 ヨ亙ショウサンゲン 2都

ザノゲ／＂イ

三元牌のうち、2種で刻子または績子を、残る 1種で頭を作ってアガった役

です。門前聴牌をくずしても2献ですが、続牌2組の2鶴が加わって、 実質
ダイザノゲノ

4続となります。役満の大三元に発展する可能性もあります。



固 亙車両 （トイトイ）卜イトイホウ 2都

アタマ コウフ カノツ

頭以外の4つの組合わせを、すべて刻子または績子で作ってアガった役です。
メJ ゼ／テノ＂イ サ／ I'ノコウ

門前聴牌で口ンアガりすれば三暗刻と複合し、ツモアガりなら函暗討の大役

へと発展します。

置 憂国サンカンツ 2醗

カンを 1人で3回行って、 3組の福子をそろえてアガった役です。その一局
ーチャ スウカイカ〆

中に、他家がカンをすると、 四閥横で流局となってしまいます。

立直・ツモアガリを したいときにも、閉じ操作で選択肢のウインドウが表示

されます。なお、誤ったナキ ・佳lj牌 ・立直 ・アガリは、自動的にチェッ クさ

れ、いっさい受けつけられません。

選択肢の
一一 ウインドウ

ヤマに残っている牌数を知りたい場合は、自分の番がまわってきたときに方

向キーの↓を押せば表示されます。また、 ↑を押すと対局中の各メ ンバーの

持点、が表示されます。雀荘では、もう一度↑を押すと点数表 （→24ぺージ）

の確認もできます。

．チーなどの組合せと立直時の捨て牌の選択．

チーできる組合せや立直できる捨て牌が何通りかある場合や加桶 ・暗績がで

きる状態になった場合は、手牌のよにV が表示されます。方向キーの←→で

選びIボタンで決定します。

チーでどの牌をナイたか、ポン・A月詣の場合、誰の捨て牌をナイたかは、通
常の麻雀のように牌を倒して表示されます。

誰かが7ガるか、または流局になると、その局が終了し、役表示と点数の計

算に進みます。



役表示と点数の計算
誰かのアガリで一局が終了すると、画面にアガリ役名・総数 ・アガリ点が表

示されます。

ただし、流局のときは、そのまま点数計算に進みます。

ー②

①一一

①アガった人の顔・都
数・アガリ点
②アガリ役名

この画面のとき、Eボタンを押すとアガリ役名・線数・アガリ点の表示が消

え、卓上を確認することができます。もう一度目ボタンを押すと、再びア力

リ役名 ・鶴数・アガリ点、が表示されます。

アガリ役 ・鶴数・アカリ点が表示されている時、または表示を消して卓上を

確認している時に Iボタンを押すと点数計算が行われ、次ページの写真のよ

うに各メンバーの顔と、いま終った一局の得失点が表示されます。

この画面の時にもEボタンを押すと表示が消え、卓上を確認することができ
ます。

園亘画局面（三色同ボン）サンシヨク 2都

数牌のうち、 同じ数の刻子 （楊子）を万子、索子、筒子ともに 3組そろえて

アガった役です。ポンやカンなどをして牌をさらしでも、 2線役のままです。

図童画 （ホンロウ）ホンラ 2都

ヤオチュゥ，Tイ トイトイホウ

すべての組合せを弘九牌だけでつく ってアガった役です。実際は、対々和あ
チ トイツ スウフア／

るいは七対子の2続役のどちらかと複合した形となって、4続になります。

益事弘、紅壬晶＇：i.とは複合させることはできません。



園 重通産量 （イツツウ） 門前2鶴

ュウパイ ンコ J ツ

同じ種類の数牌の1～9を連続した3組の順子にしてアガった役です。門前

i舗をくずしてア力った場合は、イ1翫こ下がります。

園亙画面司サンシヨク 門前2醗

マノス ソウス ピノス

同じ数の順子を万子、索子、筒子ともに3組そろえてアガった役です。チー
ミノカノ

やポン、明損などで作った組合せがあると、 1都役に下がってしまいます。

② ー

③ 

①メンハーの顔・得点
②差馬のマーク
③焼鳥のマーク

もう一度Iボタンを押すと、平達Jの途中の場合同の対局へ進みますが、半

荘が終了した場合には、各メンハーの顔と半荘の得点、馬 （順位点）、 トッ

プ賞および焼鳥・ドホンの結果（し、ずれもルールで設定したとき）を加えた

最終点が表示されます。

差語をしていれば、得点にその結果も加算されます。

半荘の得点は、 100の位で五捨六入してから30,000点を差し引き、千点単位で

表わします。たとえば、 45,200点であれば、 200を五捨六入した45,000から

30,000を引いて15,000となり、これを千点単位で表すと「＋15Jの勝ちとな

ります。



点数表
半荘が終了すると、下のような点数表が表示されます。

④ー

CI継続、精算の選択
②各メンバーの顔
③今回の得点
④最終得点、の合計

雀荘では、半荘4固まで同じメンバーで続けて対局することができます。半

荘4回未満のときは、 「継続」か「精算jかのどちらかを選びます。得点、と

持金とを考えあわせて、対局を続けるかどうかを決めてくださし、。半荘4回

が終わっていれば自動的に精算となります。

方向キ の←→で「継続jか「精算jを選び、 Iボタンで実行します。 「継

続Jを選ぶと、差語の申し込みから始まって同じメンバーで対局が再開され
ます。 「精算jを選ぶと、次ページの精算の画面へ進みます。

園亙匡周サンジユン 門前 2醗

同じ種類の同じ数の牌でできた順子を 3組そろえてアガった役です。したが

って、 盃口にさらに同じ順子 1組を加えた形になります。チーやポンなど

をして牌をさらしている場合は、1！旅役に下がります。

園重⑥ （ホ川ン）チャンタ 門前 2醗

ヤオチョウパイ

牌の組合せのそれぞれに、弘九牌を 1枚以上含んだ形のアガリ役です。この
ミノカン

うち、 1組でもチーやポン、明横などをして作った組合せがあると、 1醗役

に下がります。



園 亙唾国 （海底ツモ）ハイテイラオ 1醗

田岡田回目i
：品雇i告をツモってアガったときにつくラ yキーな役です。牌の組合せに制約

ピンズ イピンラオユ工 リヤノファン

はありません。アガリ牌が筒子の 1なら「一筒務月Jという 2都役になるル
ールが設定できます （→15ページ）。

図 亙瞳IS!]（海底ロン）ホウテラユ 1都

田岡田回目i
海底牌をyモった誰力、が捨てた荷量袖で、アガリとなったときにつくラ yキー

な役です。ほかの牌の組合せは、アガリの形になっていれば何でもかまいま

せん。

精算
雀荘で、の勝負の最終得点を、レートによって持金に換算します。

① 

持金はここで精算されるまでいっさい増減しません。

①各メンハの顔
②今回の精算
③精算後の持金

精算後、メンバ のうち誰かが$10,000を達成するか、プレイヤーの持金が

$ O以下になって破産してしまうと、そのゲームは終了になります （→12ペー

ジ）。 また、キャラクターの持金がSo以下になってしまうと、そのキャラク
ターを雀荘でのメンバーに選ぶことかーできなくなってしまいます （→18ペー

ジ）。

Iボタンを押すと、メインメニュー画面に戻ります。



I IV.大会で賞金を稼ごう l 

馬券を購入する
大会に先立ち、優勝と準優勝者の枠番号を予想して、その連勝複式馬券 （1 

枚：$20）を買うことができます。

プレイヤーを含めた22人全員が、 1～6枠には 3名ずつ、 7、8枠には 2名

ずつ、自動的に振り分けられます。

④ ③ 

①連勝復式の枠順
②購入した馬券
③！馬券1枚の金額
④プレイヤーの持金

図 画チャンカン 1 l蹄

四Jif#..L!I阻田l
ターチャ チャカノ

イ也家が力目指しようと したI理でアガったときにつくf生です。
この場合、加横をしようとした人の振り込みとなります。

アガリ牌力、金字の2なら fと説話語］という 2締役になるルールが設定でき
ます （→15ベジ）。

固王圃rmリンシャン 1都

回日!i:!Jir6.i!J田i
聴牌しているときにカンをし、ひいてきた嶺上牌でアガったときにつく役で

ピノス ウーピンカイホウ

す。アガリ牌が筒子の5なら「五筒開花jという2磁役になるルールが設定

できます （→15ページ）。



国MJファンパイ 1醗

主詫踊、 チ荘鼠~~： 両面高イのうち 、 どれかひとつを折半か島半にしてアガっ た
役です。刻子 （横子）のある数だけ線数がつきます。この刻子（橘子）は、

誠u（補指） でもカ3まいません。 連風牌があるときは ＇） •2語｛こなります。

固Ill]リーチ 1鶴

田岡田回目i
両前蕗憎しているときにだけ「リーチ ljと宣言して千点棒を場に出し、こ

れがアカったときに役となるもの？す。
Jー チ テ〆Jをイ

立直後、ツモ牌以外を捨てることはできませんが、聴牌の形 （待ち）が変化
？〆カン

しない場合に限り、暗績だけはすることができます。

前ページの大会枠順が表示されている画面で 「馬券購入」を選択すると、 下

のようにオッズが表示されます。

1 1465. i 2 6 13. 7 4-ii21.5 
1 2 49. 0 2 7 25. 3←8 96.6--1-
1-3107. 0 2-8 20. 1 5-5 38.1 
1-4235.4 3-3283.2静56 10.3 
1 5 36. 7 3-4171.2 5-7 18.9 
1-6 41. 3 3-5 26. 7 5-8 15.日
1-7 75.9 3-6 30.0 6-6 47.5 
1-8 6日.3 3-7 55. 2 6 7 21.3 
2-279.1 3 8 43.9 6-8 16.9 
2 3 35.6 4-4483.0 7-7190.2 
2-4 78.4 4-5 58.8 7-831.1 
2-5 12.24666.1 8 8 99.1 

馬券は持金の範囲内で5枚まで買えますが、同じ馬券を 2枚買うことはでき

ません。

オッズは対戦成績や組合せを加昧して計算されます。

馬券が見事当たった場合、 「オッス×20Jの配当金が持金にプラスされます。

たとえは・， 10.0倍のオ yス、のj馬券が当たると、 $200が持金にプラスされるわ

けです。． 方向キーで惨を好みの馬券にあわせ、Iボタンで購入します。買った馬券は
赤色で表示されます。選択済みの馬券をもう一度指定すると、取り消しにな

ります。

馬券を購入し終わったらEボタンを押し、前ページの大会枠！｜｜買の画面に戻り

ます。



対戦の組合せ
大会は予選・準々決勝・準決勝 ・決勝の4回戦麻雀トーナメン卜方式で行わ
れます。

大会枠順が表示されている函面（→26ページ）で「大会開始」を選択すると、

次のような画面が表示され、対戦の組合せが決まります。

対戦の組合せは自動的に決められ、それぞれ予選・準々決勝・準決勝・決勝

が始まる前に表示されます。

プレイヤーを含めた22名のうち、10名はシードされて準々決勝からの参加と

なります。プレイヤーはまず予選からの出場となりますが、大会での成績が

よいと、シードされやすくなります。

何かがンを押すと、対局カ、始まります。各対戦は’鞘 ノ1回の勝負です。

各対戦ごとに 1位と 2位の上位2名が、次の対戦に進むことができます。そ

して見事、決勝まで勝ち進んでト ップになった人がその大会の優勝者となり

ます。

図亙函タンヤオ 1鶴

頭脳ゐうち、差損Jfi をのぞく 2 ～ si判長x~f-.： けの組合わせでアガった役で
す。111頁子、刻子、楊子のどの組合せでもアガれます。 Iスーパー麻雀大会』
では、ナキ断を認めるかどうかのル ル設定ができます （→14ページ）。

国 盃目 （一色J順）イーぺコウ 1都

手のなかに、同じ種類の閉じ数でできた順子を 2組そろえてアガった役です。

それ以外の牌の組合わせに条件はありませんが、門前聴牌でなけれは、アガれ

ません。



図面亘憂国メルYモ 1都

ミ／カノ モタ メンゼ／テノ，tイ

チーやポン、明情などで牌をさらさず、 j莫打を繰り返して門前聴牌した状態
シュンツ コウツ カンッ

からツモってアガった役です。）11買子、刻子、楊子のどの組合わせでもアガる

ことカずできます。

聞耳ピンフ 1醗

アタマ

頭以外の組合せをすべて順子にそろえてアガった役です。ただし様々な制限
ファノJfイ

か、あり、都牌が頭の場合、門前聴牌でない場合、両面待ちでない場合は認め

られません （→15ページ）。

大会では、得点は持金に精算されず、大会賞金と馬券の配当金だけで持金が

増加します。

優勝・準優勝 ・3位にそれぞれ大会賞金と同額、 2分の 1、4分の 1の賞金． が擦与されます。
また、馬券が当たると配当金が表示されます。

I LU芝iく予~ ·
習e
奄ぞ

. "t~司容ザ
唱き 目



V.キャラクター紹介 ｜ 
日本史上のスーパーヒーロー

織田信長 ［1制～15凶
ご存知 『信長の野望シリース］ の主人公。大胆な麻雀をするが、

冷静な判断力もかねそなえる最強の雀士である。

豊臣秀吉 ［1536～1598]
貧農から太閣に昇りつめた記長の天下人。リーチが好きで、勝

負に出るときの勘は抜群の冴えを誇る。

徳川家康［1叩～1616]
徳川幕府三百年を開いた創始者。勝利への野望を内に秘め、夕、

マ聴を得意とする。

源義経［1159～1189]

平安末期の悲劇のヒーロ一。天才的なリーチ麻雀の打ち手だか＼

手におぼれることも。

VI .麻雀役につし吃 ｜ 
． 麻雀の基本的なル ルは、 「3枚の牌の組合わせを 4組と、このほかに同じ
牌を 2枚集めてアガればよいJという ものです。そして、特定の牌だけでア

ガったり、決められた組合せでアガると 「役Jになります。現在のルールで
． は、牌の組合せだけを完成させても、役が一つ以上できないとアガれません。
麻雀に慣れるには、まずアガリやすい役から順にマスターすることです。な

お、わからない用語は57ぺージ以降の「麻雀用語集jを参照してくださし、。

役の複合について
リチ イフアノメノゼノツモ

たとえば、立直をして、何巡回かにツモアガりしたら、立直1様と門前清摸和

1都の複合-f'2謡｛こなります。通常は、このように役を複合させて、より高
い得点を狙います。しかし、役の複合ができない条件が、三つあります。

①アガリの牌の組合せはひと通りにしかとれません。三室百t.t:t"x-t￥の条件
を完全に満た していますが、このアガリを紅ヂ7組とみるか、袖手4組5語
1組とみるかは、得点で有利な方が選ばれるので、複合はできません。

②混老頭と全帯弘のように、 一方がもう一方の条件を完全に含んでしまう場

合、役は複合しません。

③役満貫は、 4i音満以上の役満貫同士が複合する （夕、ブル、トリプル役満と

呼びます）以外は一切複合しません。

複合しない役は、点の高い方が優先的に選択されます。



平野忠男（1附 ～｝

酒とカラオケが趣昧の平凡なサラリ マン。下手ではないのだ

が、媛待麻雀が身についてるので、すぐにおりてしまう。

小宮圭一 ［1972～］
ぞうけい

アニメ、アイドルなどに造詣が深いおたく学生。麻雀はうまい

伊 が積極性に欠け、手作りに溺れるタイプ。

大森大［1972～］

某三流大学の空手部に所属し、 目上には礼儀正しし、。麻雀に関

してはド素人。感情が高まると、言葉を失ってしまう。

坂本龍馬［1835～1刷
夫、鼓基謹を成功に導いた幕末の快男児。役にこだわらない自然

流のリ チ麻雀を好む。

陣！宮本武蔵［1捌 ～1州
天下無双の揃語。一発逆転を狙った待ちの麻雀を好むが、 実を

結ぶことは少なし、。

歴史を彩る世界三大美女

クレオノtトラ［B.C.69～B.C.30]
絶世の峯読を誇ったエシブトの女帝。なかなかの実力者ではあ

るカヘプライ ドが高く、おりることを知らない。

楊貴妃［719～756]
中国盛唐王朝は玄宗皇帝の后。基本的には弱いのだが、明るく

楽しい麻雀をモットーと している。

小野小町［？～ 7l 
平安時代前期の女流歌人。勝負にはこだわらない。いつも「も

ののあはれ」を感じており、つい歌を詠んでしまう。



東奔西走 f世界征服者

チンギス・ハーン［1167～1227]
モンコル帝国を築き上げた草原の覇者。言動は短気で乱暴だが、

テン

意外にも確実な麻雀を打つ。家康と同様、ダマ聴を好む。

ナポレオン［1769～1821]

一司令官からフランス人民の皇帝となった英雄的軍人。目立ち

たがり慶でやたら名言を吐きたがる。

シーザー［B.C.100頃～BC.44] 
『ガリア戦記』を著した古代ローマの英雄。実力があるにもか

かわらず、なぜか気弱な一面がある。

諸葛孔明［1トお4]
『三園志』でおなじみの天才軍師。判断力に富み麻雀は強いが、

応 相手に対して少々お節介なきらいある。

ノストラダムス［1503～1566]
「人類の滅亡」を予言したとされる人文主義者。リ チをかけ

るときは 発ツモを確信・・・？

シブサワ・コウ［？～］
ゲームプ口テ‘ューサーにして現代を代表する強豪雀士。自分の

腕に絶対の自信を持ち、負けることを非常に嫌う。

現代女性代表

朝香えり［1969～］
流行には敏感な、遊び好きのOL。役をよく知らず、テンパっ

たら即リーチという脳天気な麻雀を打つ。

ジェニー柏木［1967～］
バイリンギャルにして最強の女性雀士。堅実な麻雀をする。興

奮すると、つい英語が出てしまう。

山田春代［1946～］
芸能人の噂話や井戸端会議を好む典型的なオハタ リアン。他人

の迷惑を顧みないマイペースな麻雀を打つ。
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