
手札を捨て終えたら、反時計回りに右隣のプレイヤー
が、次の手番プレイヤーとなります。

【任意アクション：ツモ】
手番中、カードをドローした後、捨てるまでの間に、
ツモを宣言することができます。その場合、即座にラ
ウンドが終了します。

【任意アクション：ロン】
いずれかのプレイヤーがカードを捨てた後、次手番の
プレイヤーがカードをドローするまでの間に限り、そ
のプレイヤーが捨てたカードを任意の向きで、手札の
任意の位置に差し込むことで上がることができる場
合、ロンを宣言することができます。この場合、即座
にラウンドが終了します。

【任意アクション：ポン】
いずれかのプレイヤーがカードを捨てた後、次手番の
プレイヤーがカードをドローするまでの間に限り、そ
のプレイヤーが捨てたカードと、手札の隣り合ってい
る2枚を組み合わせることでコーツを作ることができ
る場合、ポンを宣言することができます。この場合、
そのプレイヤーが捨てた1枚と、手札の隣り合ってい
る2枚を手元にオモテ向きで置き、即座にあなたが手
番プレイヤーとなり、「（1）カードをドローする」
と「（2）手札にカードを追加する」は行わず「（3）
手札からカードを捨てる」のみを行ってください。

【任意アクション：チー】
手番中、カードをドローする前に限り、直前のプレイ
ヤーが捨てたカードと、手札の隣り合っている2枚を
組み合わせることでシュンツを作ることができる場
合、チーを宣言することができます。この場合、直前
のプレイヤーが捨てた1枚と、手札の隣り合っている2
枚をオモテ向きで手元に置き「（1）カードをドロー
する」と「（2）手札にカードを追加する」は行わず
「（3）手札からカードを捨てる」のみを行ってくだ
さい。

【複数の任意アクションが同時に発生した場合】
ロン、ポン、チーの順番で優先されます。
2人のプレイヤーが同時にロンした場合は、両方とも
有効となり、それぞれ得点を獲得します。

【ポンやチーで公開したカードの扱い】
オモテ向きで手元に公開しているカードも、上がりを
構成する組み合わせのひとつとして扱います。

■ラウンドの終了
（1）得点の計算
ツモないしロンを宣言したプレイヤーは手札を公開
し、得点計算を行います。手札に加えて、あればオモ
テ向きで公開しているカードと合わせて、後述する役
と呼ばれる組み合わせができているか確認し、その分
だけ得点として獲得します。役は重複するため、複数
の役ができている場合は、そのすべてを得点として獲
得します。

■ゲームの概要
各プレイヤーは手札のカードを整え、3枚組のメンツ
を2つと、2枚組のアタマを1つ作ることを目指しま
す。メンツには、同じ色かつ同じ数字を3枚そろえる
コーツと、同じ色かつ連番の数字を3枚そろえるシュ
ンツの2種類があります。アタマは、同じ色かつ同じ
数字を2枚そろえる組み合わせです。
すべてのカードをメンツ2つとアタマ1つにできたプレ
イヤーが上がりを宣言し、勝利点を得ます。4ラウン
ドないし6ラウンドを行い、勝利点が最も多いプレイ
ヤーが、ゲームに勝利します。

■ゲームの準備
（1）親の決定
もっとも最近、パンダを見たプレイヤーが親となりま
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
親は自分からカードを反時計回りに配り、自分に対し
ては8枚、子プレイヤーにカードを7枚、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、各
プレイヤーの間に置きます。
親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）ドラの公開
山札の一番上のカードを公開し、ドラ表示カードとし
て、山札の隣にオモテ向きに置きます。このカードに
記載されている白数字と黒数字が、それぞれドラとな
ります。
親が、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、山札の一番上のカードを1枚引き
ます。
（ゲームの準備時、親プレイヤーの手札は既に8枚あ
るため、各ラウンドの最初のターンのみ、親はカード
を1枚引き済みであるものとして扱います）
（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。
（3）手札からカードを捨てる
手札の任意のカードを選び、自分の前の場にオモテ向
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。

1

SHIROKURO JONG



・スートイツは、トイツと呼ばれる2枚組を4つ作る特
殊な役です。トイツとは、同色かつ同じ数字の、隣り
合っているカード2枚の組み合わせです。
スートイツの場合は、通常の上がりの形である「メン
ツ2つ＋アタマ1つ」ではなく、「トイツ4つ」で上が
ることができます。

■このゲームについて
ラミーによく似たゲームに中国で生まれた『麻雀』が
あります。両ゲームは共通の起源を持つのではないか
という研究もされていますが、諸説あります。
ジンラミーと同じく、麻雀に対しても、そのエッセン
スを残しつつ、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ないか模索しまし
た。それが『白黒雀』です。
尚、このゲームを遊ぶ全プレイヤーが、麻雀に習熟し
ている場合は、2役縛り、点棒のやりとり有り、連
チャン有りとすると、より白熱した勝負が楽しめるこ
とでしょう。

■クレジット

　ミスボドゲームズ @mysboardgames
　2026/6/14

　デザイン：秋山真琴
　アート：ぺこら

　mail：mysboardgames@gmail.com

（2）ゲームの終了
2人プレイ時：第1ラウンド（東1局）、第2ラウンド
（東2局）、第3ラウンド（南1局）を経て、第4ラウン
ド（南2局）が終わったら、ゲームは終了します。
3人プレイ時：第1ラウンド（東1局）、第2ラウンド
（東2局）、第3ラウンド（東3局）、第4ラウンド（南
1局）、第5ラウンド（南2局）を経て、第6ラウンド
（南3局）が終わったら、ゲームは終了します。
（3）次局の準備
ゲームが終了していない場合、親の右隣のプレイヤー
が次の親となり、■ゲームの準備（2）手札の準備か
ら、ゲームを再開します。
【流局の場合】
いずれのプレイヤーも上がれないまま山札が尽きた場
合もラウンドは終了します。この場合、手札の任意の
位置に、特定のカードが1枚ありさえすれば上がる状
態にあるプレイヤーは1点を獲得します。

■役
・1点
　親
　ツモ
　ドラ（1枚につき1点）
　チンイツ（白のみ or 黒のみ）
　タンヤオ（1/6を使用していない）
　トイトイ（コーツ2組＋トイツ）
　ハイテイ（山札から引いた最後のカードでツモ上が
り）
　ホウテイ（山札の最後のカードを引いたプレイヤー
が、捨てたカードでロン上がり）
・2点
　イーペーコー（同色シュンツ2組）
　イッキツウカン（同色123＆456シュンツ）
・4点
　二色ドウジュン（異色シュンツ）
　二色ドウコウ（異色コーツ）
・8点
　スートイツ（トイツ4組）
・16点
　テンホー（親が最初の手番でツモ上がり）
　チーホー（子が最初の手番でツモ上がり）
　レンホー（自分の最初の手番が来る前にロン上が
り）

■FAQ
・ドラは1枚1点として扱います。正位置でドラが2
枚、見えている場合、2点となります。

・プレイヤー同士で得点のやりとりはありません。ツ
モ、ロンに限らず、ラウンドの勝者は、単に得点を獲
得します。

・そのラウンドの親プレイヤーが上がったとしても、
そのラウンドが繰り返される、いわゆる連チャン（連
荘）はありません。
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