
（2）手札にカードを追加する
引いたカードを、任意の向きで、手札の任意の位置に
差し込みます。

【例】
ウォッカは白2黒5のカードを引きました。ウォッカの
手札には黒4と黒6が並んでいる箇所があります。
ウォッカは黒5が正位置で見えるように、黒4と黒6の
間に差し込みました。

（3）手札からカードを捨てる
手札の任意のカードを選び、捨て山の一番上にオモテ
向きで置きます。このときカードの正位置/逆位置を
気にする必要はありません。このターンでドローした
カードを捨てても構いません。手札を捨て終えたら、
時計回りに左隣のプレイヤーが、次の手番プレイヤー
となります。

【任意アクション：ノックする】
手番中、カードをドローした後から、次の手番プレイ
ヤーがカードをドローするまでの間に、ノックを宣言
することができます。カードを捨てる前に宣言して
も、カードを捨てた後に宣言しても構いません。
ノックは口頭で伝えても、実際にテーブルを叩いても
構いません。ノックの代わりに、ねこパンチと言って
も構いません。ノックした場合、即座にラウンドが終
了します。

【山札が尽きたとき】
手番プレイヤーが、山札の最後の1枚を引いた場合、
そのプレイヤーが最後まで手番を行ってラウンドが終
了します。

■ラウンドの終了
（1）点数の計算
ノックが宣言された、もしくは山札が尽きてラウンド
が終了した場合、各プレイヤーは手札を公開し、点数
計算を行います。メルドと呼ばれる組み合わせが出来
ているものは0点とし、組み合わせられず残ってし
まったカードは、正位置で見えている数字が点数とな
ります。

■内容物
・カード 30枚
・ルール早見表 2枚
※この他にゲームを遊ぶのに必要なもの：点数チップ

■カードの見方
プレイヤー目線で見えている数字を、正位置で見えて
いると言います。正位置で見えている数字だけが有効
となり、逆位置で見えている数字は無効です。

■ストーリー
2匹の猫が争っています。
互いに相手の上に乗ったり、ひっくり返されたり。
くるっと回って、ぴたっと着地し、ねこバトルを制し
ましょう。

■ゲームの概要
各プレイヤーは手札のカードを整え、同じ数字のセッ
トや連番のランを作ることを目指します。組み合わせ
られず残ったカードの点数が少なくなったらノックを
宣言し、他プレイヤーの点数より少なければ勝利点を
得ます。ラウンドを積み重ね、最初に30点に到達した
プレイヤーが、ゲームに勝利します。

■ゲームの準備
（1）ディーラーの決定
もっとも最近、黒糖焼酎を飲んだプレイヤーがディー
ラーとなります。いない場合、任意の方法で決めてく
ださい。
（2）手札の準備
ディーラーは左隣のプレイヤーから時計回りに、カー
ドを8枚ずつウラ向きに配ります。残ったカードは、
ウラ向きの山札として、テーブルの中央に置きます。
ディーラーがカードを配り終えた後、各プレイヤー
は、それを手札として持ちます。以降、手札を並び替
えることはできません。
また、このときに限り、各プレイヤーは自分の手札全
体を、カードの順番を変えずに、まとめて180度回転
させることができます（一度、ゲームが始まったら回
転はできません）。
（3）捨て札の公開
山札の一番上のカードを公開し、捨て札として、山札
の隣にオモテ向きに置きます。
ディーラーの左隣のプレイヤーが最初に手番を行う、
スタートプレイヤーとなります。

■ゲームの進行
（1）カードをドローする
手番プレイヤーは、山札の一番上、もしくは捨て札の
一番上から、カードを1枚引きます。

ひっくり返して
黒5を正位置に
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【例】
ウォッカがノックしてラウンドが終了しました。
ウォッカの点数は10点、ベルモットは5点、テキーラ
は8点でした。最も点数が低いのはベルモットなの
で、アンダーノックが成立します。勝利点はウォッカ
とベルモットの差額5点にアンダーノックボーナス5点
を加え計10点です。ベルモットが勝利点10点を獲得
し、ウォッカとテキーラは得点しません。
山札が尽きてラウンドが終了した場合、最も少ない点
数のプレイヤーが、勝利点5点を獲得します。最も少
ない点数のプレイヤーが複数いる場合、その全員が勝
利点5点を獲得します。

（3）ゲームの終了
勝利点が30点に到達したプレイヤーが現れたら、その
プレイヤーが勝者となり、ゲームは終了します。複数
のプレイヤーが同時に30点に到達した場合、その中で
最も勝利点が高いプレイヤーが勝者となります。最も
勝利点が高いプレイヤーが複数いる場合、勝利を分か
ち合います。

（4）次ラウンドの準備
いずれのプレイヤーも勝利点が30点に到達していない
場合、ディーラーを左隣のプレイヤーに移し、■ゲー
ムの準備（2）手札の準備から、ゲームを再開しま
す。

■このゲームについて
世界三大トランプゲームのひとつ『ジンラミー』は、
一晩中でも遊ぶことができる2人用ゲームの名作とし
て、世界中のプレイヤーに愛されています。
『コクトラム』はジンラミーのエッセンスを残しなが
ら、より少ないカード枚数、より少ないプレイ時間で
同等の楽しさが得られるよう作られました。
ジンラミーが、サトウキビの蒸留酒であるラムに、ア
メリカで愛されるジンの名を加えたことに由来するた
め、本作では日本で生まれたサトウキビの蒸留酒、す
なわち黒糖焼酎の名を加えました。
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【メルド】
・セット
同色かつ同じ数字が3枚以上連続している組み合わせ
を、セットと呼びます。スリーカード、フォーカー
ド、ファイブカードの3種類があります。間に他の
カードが挟まっている場合、セット不成立です。

・ラン
同色かつ連番の数字が3枚以上連続している組み合わ
せを、ランと呼びます。昇順もしくは降順の2種類が
あります。順番になっていなかったり、間に他のカー
ドが挟まっている場合、ラン不成立です。

【例】
ウォッカの手札は白2白2白2白1黒2黒3黒4黒1です。こ
のときの白1と黒1が余っているので、点数は2点で
す。

（2）勝利点の計算
各プレイヤーの点数を比較し、最も少ない点数のプレ
イヤーが、ラウンドの勝者です。
ノックしたプレイヤーの点数が0点の場合、コクトー
という役が成立します。2番目に点数が少ないプレイ
ヤーの点数の差額に加え、コクトーボーナス5点を加
えたものを勝利点として獲得します。
ノックしたプレイヤーが勝った場合、2番目に点数が
少ないプレイヤーの点数との差額を、勝利点として獲
得します。
ノックしなかったプレイヤーが勝った場合、これをア
ンダーノックと呼びます。
ノックしたプレイヤーと勝ったプレイヤーの点数の差
額に加え、アンダーノックボーナス5点を加えたもの
を、ノックしなかったプレイヤーが勝利点として獲得
します。点数が同じだった場合、アンダーノックは発
生しません。

白4が間にあるため、スリーカードが成立

白243の場合、ラン不成立

白222のセット 黒234のラン
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