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そもそも囲碁ってどんなゲーム?
^

囲碁とは

0黒白交互に、線の交点に石をおく。

@相手の石から出てし曙道をすへて
ふさいだら、石を取れる。

@おけない所と、その例外がある。

相手より多くの「陣地」をかこんだ方が勝ちとなる1対1の対戦
せんて も'て しろいし 0と

ゲームです。先手か黒石、後手が白石を持ち、交互にーつずつ
ち せん こうτんせん ころてIU いし

線の交点に石をおき、「陣地」(線の交点)をかこんでいきます。
かてい せ

陣地をかこむ過程で、相手の石を取ることで、攻めたり、守っ

たりすることができます。

いしと

石取りルール

いこ 0んらいもくτ電ん5

囲春の本果の目的である「陣地をかこむ」
割.、か い

というルールを追加。本来の囲碁では
こうてん しんぢ 5 お●吋ん

線の交点を「陣地」とし「陣地をより多く
巨うか

かこんだ方力勝ち」ですが、わかりやすく
廿んこうてんち巨う型宅

するため、線の交点の位置にある「宝石
がたとつ UんB か

型の凸」を陣地の代わりにし、「宝をより

多くかこんだ方が勝ち」というルール
たいせん

で対戦します。

ンート■・目・回

囲碁によってにつく力
い

ろばん

口

囲碁は、先を読みながら、よく考えて石をおいていくゲームなので、論理的思考力
はんだんり'< かんが たの たいけん"し#

判断力などを養います。じっくり考えて勝負する楽しさを体験できます。

ほんかく

4.

本格囲碁

@コウの升3になったら、取り返す人は、
一回別の場所におく。

@終わる前に、ダメを詰める

@終わったら鰹地してから陣地を数える。
@相手の死に石は自分の得点になる。
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さき

対戦

ステップ

シート

口

よ

み

来の囲碁と「NEVVスタディ囲碁のちがし
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本来の囲碁は、「陣取り」が目的ですが、「NEWスタディ囲碁」では、よりわかりやすしゞ石取り」

のルールて対戦することから始め、3ページのようなステップで、対戦しながら少しずつ

「陣取り」のルールまて覚えていきます。
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しょうてんいこ

囲碁」では、n乃D者が囲碁のルールを覚える」ことに焦点をしぼり、7路盤、
ろばん ろ たいせんお与 巨ん

9路盤にしています。19路盤でもルールは同じですので、9路盤で対戦が
おうとつたいせん 偲んらいろばん

できれぱ、19路盤でも対戦できるようになります。また、本来は凹凸のない
あそ いししょしんし,こばんこいし つ つ

碁盤、碁石ですが゛乃D者でも遊ぴやすいように、石がずれない凸付きの
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たいせJUもくてき
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石取りゲームのQ&A
石の取句かたのa&A
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石をおぐ場所のa&A

゛ こはおける?おけない?
れい

おけないa

(黒石●の視点でのQ&Aです。)
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"L、れい

ほ力切●とっながってしまい、もうっかまえられない・・。
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'囲碁では、「相手の石にかこまれている所※」以外は、どこでも好きな所における0

(※シート1の「おけない所と例券」、または、Q&Aの6ページを見てみよう。)
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たから

^か^^^'^ι、^^&A、('岩.の視篇でのQ&Aです。)
かこみについてのQ&A

゛1.これは、宝をかこんでいる?かこんで、ない?
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かこでいない例
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まわりの力V＼と
つながっていない
のはX

■伺■

■■■

働●鰯

巨■●

■■■

翌■■

すきまがなくなると、

宝をかこむことができる。

■■■

■■個

■■■

■■■

皿■■

■■■

まわりのかへを使ってかこむ時は、

まわりのかへと石のかへが、つながって

いないと、かこんだことにならない。

■冒 .

■冒 .

闇雪 .

■男 .

.■讐

■卸卿

匪■■■

脚■導■

■■■■

■■"■

■■●■

■■●●

■■■

■■■

重■■

亜■田

盛■蛭

昼■包

石力瞰られそうな
ななめがあると
X

,

A

L_ー』r'

■■皿

■■厘

...

■■■

幽霜■

■冨■

まわりのかへと石のかぺがつながると、

宝をかこむこと力Tできる。

ヤ註▼
.▲,

かこんでいる例

、ト●

...

■■■

扇■個

■■●

尋■●

'

ななめの並ひは、相手に石を取られることが
し 更,ら 0く巨

ある。かべをこわされると、自分の宝を確保

てきない。

細かく

切られていても

@詔

寧

「絶対に取られない石」てかこみ、「相手がおけなし枦刑
「箱手がおいてもいすれ取れる所」を作ると、そこか
U ぶA, たから

自分の宝になるよ!

ぜコたい

れい

●■剖●●

■個●●●

......

......

......
^^.卓^ 写

■■.●.●幽●■●雪●.

に白を

おかれると・・

と

X

■■●●●●

■■●●●●
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■●●●●●
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■■■

典卿■

■三1 ■

■卸■

■●^1

嗣●卸

゛..

'...
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■■■

...
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■^^

0

まわりのかへを

使わすかこむのも

OK

細かく区切られていても、0~@をチエックしてOK
是0ら

なら、かこんだことになり、自分の宝にできる。

0すきまがない。 早邑1 ●■帥■
と島いτ

生'1 ●.●●@相手に取られそうな石がない。
,J■●●=と

黒i
偲られたら、かべがこわれるため) 云'1 ●●..

き

宝ξ 卵邑1●●岨弔@まわりのかべを使う時は、
卸.卸●●.

かへと石がつながつている。
Dつよういし

ただ、細かくかこむには、たくさん石が必要。
冨く いし11い

シート4の「宝のかこみかた」の例のように、少ない石で、
とく

てきるだけたくさんの宝をかこんだ方がお得!

ロロの部分のように、まわりのかべを使っていなくても、0@を
チエックしてOKなら、かこんだ

卸●●●● ず、

しとになり、自分の宝にできる。 t弁,.
●蝉"●●●●

すきまがない。 島

■11 1●,●
^

@相手1こ取られそうな石がない。 ..' 1●
^

. ._■_】●●
偲られたら、力V叉力てわれるため)

石力瞰られて
力ν＼はこわれて
しまった!
.

たてよこに並んていると、相手に石を取ら

れないので、かぺをこわされることがなく

なり、絶対1こ取られない自分の宝にできる。

あいτ

■

...

西■■

■■■

■●■

■●●季一●

,...,

'.゛....
'

■11●●●
■

●誕 E1●●
'^

●頁_■J ■●●

、

よなめがあっても
^

石力瞰られない
0之専

形ならφK

■●■■●●

......

......

......

......
^^■ ■■

■.●"●.●冨●"●.

におかれたら、●を

取られ、かぺをこわされ

そうだ1づど・ー

里匡
、^

■■雁■●●

...'..

飾■●●●●

......

......

......

^がななめの並ぴなので・・ 次に●におけば、すく

を取れるのて、大丈美!
すくに対処てきる状j兄

なら、ななめても「相手に

取られそうな石がなしU

と言えるのて、自分の

宝にできる。

亘
、

■

●^をチエックしても判断できない時は、シーMの「得点の

数えかたの伊」」の図のように、かこんだ宝が、1~3こすつになる

まて、どんどん石をおいていこうそうすると、とちらがどこを

かこんでいるかがわかりやすくなるよ。

■

ななめがあるかこみかたでも、かべがこわされなければ問題ない。

0~@をチエックしてOKなら、かこんでいることになり、
庭から革゛N

自分の宝にできる。

0すきまがない。

@相手に取られそうな石がない。鳳られたら、力火がこわれるため。)

@まわりの力火を使う時は、力V＼と石がつながつている。
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゛2.どうして石を並べて「かべ」を作る必要があるの?
なら

^^^

すきまがなく、しっかり石を並べ
なか

「かべ」でかこむと、かこみの中に
と

入ってきた石は、だいたい取ること

ができるため。

いし なら

Q3.石を取る時のかこみかたと、宝を自分のものにする時のかこみかたはちがうの?

かこみかたはちがう。 石を取る蒔><

右を廓る、、・隨凱邸凱肘棚、噐●::●
巨

その場ですぐ、その石を自分のもの1こできる。
し革ん と昏赴から

宝を自分の魚の!こする時
はわりのかぺ」と殉分の石をすきまなくっなげたかべ」で、ケ外したい範囲の宝を

.闇■■■一昂と0ろ

できるだけ広くかこむ。かこんだ後、0~@をチエックし、OKなら自分の宝になる。 ●■..●陶
●●■■島闇

0すきまがない。 .....

=●晒■●●@相手に取られそうな石がない。
阿●■■■弱

@まわりのかべを倹う蒔は、かへと石がっながっている。(・●・9ヘーシ参剛

いし と

百のち!

.

とき

かへがてきあがった後

相手の石が入ってきても

..

風
A/

つく

E■ヨ、 n ●ゞエ
^亜

冒亜EU●便■
^闇

三翌^計■● 1'皿
^亜

E■ヨ肘■●■冒
^

■^計●■帽薗
^

■ 11 ■●■■

写か

0つよう

本格囲碁では、どちらの宝
亡ころ

てもない所を「ダメ」というよ。
しん

a3ヘージ新jレール3参剛

゛:

いし

たから

0

ひきわけ!

■目●色■■

■■ ■甲■.

.●■■冒 .

■皿●加闇■

●、.■噛巨

●●'■冒匪

U ぶん

^

Q4.同U場所・
かえ 巨んかくから

宝かこみケームでは、そのままくり返してもよい。ただし、本格囲
こときかし、しょう

碁では、くり返しになった時は、解消ルールがある。ややこしく
たか5

なってしまうこともあるので、宝かこみゲームでは、このルールを
しん0 かいさいよう

採用していないが、理解できるようなら、13ページの新ルール1
ととあ

「取り合い解消ルール」を採り入れてもよい。

おな

■冒

■皿

■昏

閣屡

、冒

..,

どちらの宝でもない。

これは、この「宝かこみケーム」たけの方法。次の本格囲碁では、
ぜつ更いと 畠いて

「かこみの中の絶対取れる相手の石(死に石)は、実際にかこまなく
0モ

ても、取った石として数えられる」というルールがあるので、この
乢●

方法は使えない。(13ページ新ルール2 照)

ば

かこんて

取りやすい!

■ W ^ q圃

■爵U●色■

匪を1 ■● 4■■

置ヨ1 ■● 4皿■

■ヨ1 ■●■■

■■■●■■

しょ

●●■而

■雫■

●伝'■

雫■

●屋■

■憎■

とき

司,甲弔■
,、' 闇
●゛辱 '
■●▲'■

また取り返した!

終わ句かた、数えかたのQ&A

Q7.宝かこみゲームの隅点のかぞえかた」には、シート4のほかにどんな例がある?

街」2
れい

伊」1

゛スた後、;人自分のまこ石をおくことはできる?
し0う0●なんと さいかし、 て

できる。何度でもパスできるし、何度でも再開できる。ただし、自分がパスした直後に、相手もパスしたら対戦終了。

13こ

0こ

13点

たから

■卸〔,.邑1 ● 1
00 ■卸■●■●'
0 吻邑】■動●●'
0 1 ■■■● 司^

黒の島ち! '....ー..

⑬@⑬@
', ●●■1蘭曹」

白力かこんた宝白がかこんた宝 8-黒がかこんた宝 黒力かこんた宝 8こ9こ 7こ
弓く号、、しと

取った黒石取った白石 3こ取った黒石取った白石 2こ3こ7こ
こ吋、、

合計10点合計合計16点
^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^

れいれい

伊」4伊」3
庭盲■■噛■顎宮一舒●゛闇

■島■■唱■■配二1 ●仕■

■昆■●心■■卸●●■■

置冒■●嘔■■卸■●■■

魚のち!廟卸■●噛風 睦牌■■■■

目@
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⑥
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白力かこん亢宝白力かこんた宝黒がかこんた宝 黒力かこんた宝
と

取った黒石取った白石取った白石 取った黒石

合計

たから

伊B.4は、相手の力てみの中1こ石をおいても

いずれ取られると判断して、黒白ともに
れ

バスをして終わつた例だよ。
ところきん乢'ら

(シート6「おかない方がよい所」参照)

こ曼闇■■,幽

●哩,■●■

.....,

伺惇●写●哩

.●■■■.

自分の石でかこんだ中に、

どちらα巧も
..

おいてない所
..

があったら、
..

右1諏れない!

゛.

あと つぎ

15こ

0こ

15点

宝をかこむ時()

合計

暦
伊"は、黒白ともに、最短で力V＼を完成させた

写'

けど、ひきわけ。勝つためには、少しても多く

宝をかこめるように、力ν＼を広げないとね。
畠いτ

相手を攻めることも必要だよ!

え

"つちの宝?

尋司■■■屡

.....

●急■■■■

■g卿●●■

辱■■■■●

■■■■●●

自分の石でかこんだ中の、

とちらの石も

おいてなし情色f、
自分の宝になる。

しふん

とくてん

14こ

0こ

14点

こよったら?

ずくと

図のようにおくと、黒石は2こ取られるが、そのために白石を3こおき、白の宝が3こへっている
てん

のて、白の得点を1点へらすことができている。
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黒を取られた!

.

得,をへbせる」

ばん

れい

■■●●■■

■■●■甲満

■■● r五■

■冒●●宅需

■●' 昏亜.

..., 巨■
、

.

.

白
叫
 
0

.

.

ー
.
j
o
、

■
●
●
●
嘔

一
.
.
.
.
.
.
一

一
.
.
.
.
.
.
一

一
●
琴
■
●
●
御
一

一
.
.
,
'
.
.
.
一

■
●
更
■
吾
暦

計
、
ム
ロ計合

計合

.
黍
・
一

■
■
尋

■
■
■

.

.

.

＼
ン



^

ほん

本格囲碁の遊ぴかた
かく

シートの対戦を十分に理解できるようになったら、いよいよ本格的な囲碁のルールに

チャレンジしてみましょう。
おな たからかんが たからもくτき

目的や考えかたは、宝かこみゲームとほぽ同じですが、「宝」では 陣地
おおこうてん

なく、「陣地」(線の交点)をより多くかこんた方が勝ちです。また、
かモ すーとくてんくわ

新ルールが加わり、得点の数えかたも少しちがいます。

慣れてきたら、<1ΣID丙の囲碁用語も覚えてみましょう。
Uゆんぴ ■■冨■■匪■■

属■■■■■■詔
■■語■■匪■■つかろ ん

・透明カバーをはずし、9路盤にする。シートは使わない。 ■■"■冨■■卿
■■塑■■匪■田宿くろしろ つか

・黒白どちらを使うか決める。 ■■画■■壁■■
■■■■■匪■■くろしろぺつべついしこ

■■■■■巨■冨・すべての碁石を黒白別々に大きい碁石ケースに入れる

マナー
せ

・対戦を始める時は「お願いします」、終わつた後は 囲碁では対戦の

ことを「対局」と「ありがとうこざいました」とあいさつをする。
いうよ。きところいし

・石をおく所を決めてから、石を持つ。
し'い5 と か

・「まったUはなし。一度おいた石の場所を変えてはいけない。
くちだたいせん0と

・人の対戦には、口出しをしない。
たいせんち゛うおもと告

・對戦●に、「このまま続けても、どぅしても勝てなしUと思った時は、
底あいて

いさぎよく負けをみとめて、相手に「負けました」と言う。

白の陣地黒の陣地

■■■冒、◆◆■■
■,喝卦◆ら●■
■゛'゛,闇■
■■1◆心'●■
■皿1◆U●●■
皿甲、゛U闇■■
盛即◆◆イ●閉田
塗智、◆◆U■■■

たいせん

こ

、

し0うぶん

あそ

0 かい

しん市

陣地の数えかた
しんあい てと ちいし

取つた石で相手の陣地をうめる
あいて

「取つた相手の石」と「死に石」を対戦が終わつたら・・ かおおか,

すへて「相手の陣地の上」におき、陣地の数が多い方が勝ち0
慶■デー、゛゛◆

『

ちしJU いU

相手の陣地をへらす。(陣地が数え麺■島゛゛、゛●
■■r゛◆゛令■

やすい形になる所においていく。)

取った石のことを「アケハマ」
し"島、て

取った石て相手の陣地をうめて

数えやすくすることを^と
いうよ。

■'■■、"'、゛
■扉瓢■■■、■

あと1こ石をおいたら

取れる状態を

「アタリ」というよ!

グームの対戦例はこちらから!
本格囲曇Q&Aは、餌説雪14ヘージヘ!

か是

くろいし

1こ

0こ

1こ

●▲▲●■

次の白分α潮よら
え

取り返してもOK

@

ム舒 4こ
陣地17目陣地19目

黒の2目勝ち!

白の

陣地

お互いにおきたい所が

なくなって終わりに

なった状態を「終局」

というよ。

■卦゛◆'置■■

と

どちらのものでもない陣地を

「ダメ」というよ。

取った石 2こ

死に石@2こ

んぢ尊ιぜつ"いといし

陣地内の絶謝1諏れる右を
し

巧モに石」というよ。

ほんかくて底

、血=飼、◆◆
■'畷鳳生.、◆
■■■■■璽、●

13

取った白右と、白の死に右で、
しんちしろ

白の陣地をへらす。
かモUんち

陣地は「目」と数えるよ!

いし

い

回 1回

回.

■,冨「゛t」冒
..r゛'而゛..
■蚕1◆イ■
■デ.、゛゛雫■■
■・◆゛イ.

■

こ

しん

本格的な石の持ちかたで、石をおいてみよう。

卿幽

てき

本ルール

0黒が莞手。交宣に「線の暴煮」1こ、キ羌の岩から1こ
ずつ石をおく。

@できるだけ多くの儘璽像の塁恵)をかこめるよう
に、宝かこみゲームと同じように右をおいていく。

新1υ一1υは、動画の中てモ餌説しているよ

かこまずに

最後に取った場合

取り合い解消ルーj
ばしょとと

図のように、同じ場所で取ったり取られたりのくり
返しになる形になったら、取り返す人は、一回別の場

所におかなけれぱならない。(すぐ取り返してはい
けない。)淡の自分の番になったら、取ってもよい。

偉地丙の絶対取れる石はほうっておいても得薫1こよる】
巨●と

しんち なか
かこんで取つた場合

図α愈のように、自分の陣地の中におかれ ちくろ

せコたいと Uつさい Uぷんいし

た「絶対に取れる石」は、美髞に自分の右で
黒の陣地 27
と

取つた白石+1
とたいせんし.う0ようこばんし'う

かこんで取らなくても、錨戦檎ナ後に、盤上 (6 し』写

白の陣地黒の陣地
と球かいしあつか

から取って、他の取った右といっしょに扱っ
ぜったいと

てよい。「絶対に取れる石」は、ほうっておい
aうしんちおおとく

た方が陣地が多くなるのでお得。

し も

■■聖■皿■■■

.μ,、、、、.

'巽、叟器
゛、、、'、.,^^
◆・、◆◆◆◆
'●冒、◆◆

囲碁では石をおくことを件丁つ」というよ

@相手の石を取る芽とで攻めや窒nができる。石の取り
かた、おけない所のルールは、右取りゲームと同じ。

、、1J

しんち

いし

てせ罪もいしと

0おきたい餅がなくなったら、パスをする。黒百とも
なんかL1 くろしろ

パスしたら、終わり。(パスは何回してもよいし、黒白
nA,ぞくかぎ#んか、、さいかし、ところ

連続でパスしない限り、倚尚でも黄崗できる。)おきたい所がまだあるか
よかし、せコ

どうかは、シート6の解説を読んで、チエックしてみよう。

舮貝・゛◆争◆令'
、゛令'、会'■
゛◆゛、'■圃■

'ろ

"、゛゛'、▲'■
゛゛・,、●■■■

黒の陣地 28
し毛いし

取った白石として+1

白の陣地黒の陣地

同じ場所で

取り含いになる形を
「コウ」というよ。

■,甲雫屍●
,、/●
.'゛、.
■●▲●■
くろ と

黒を取られた!

# 巨し'

⑬

ル与

■■厘■■■■■
■■田田■呼雫■
■■■冨■●'■
■■■■■■冊■
■,雫画■■■■
■、●■■■■■
■■■■■■■■
■■■■■■■■

■閥冊■■匿■■
■,甲闇炉甲甲闇
■◆゛゛、今゛●
■島4◆゛▲▲.
,、◆、●■■■
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取った石
、,、゛

死に石
こら廿い

合計

どちらのものでもない陣地はうめる】
,

図の★のように、とちらのものてもない陣地がてきて黒四■■■■■医皿翻

陣地,,,,曳ミ闇圃しまったら、対戦が終わる前に石をおいてうめておく。
◆、'、◆゛゛甲芋くろしろいしし、えい督'ろ

◆.■1 ゛◆◆◆◆(黒白どちらの右でもよい。どちらでも勝販には影専な
かぞUIU ちさいこ

い。)こうすることで、最後に陣地が数えやすくなる。

⑬
と

■■冨、◆■■

■゛'゛,闇■
■空・゛イ1島●幽
■冒・◆q生'■
■乳゛イ,電■■

L、L.

取つた黒石で、
くろしんち

黒の陣地をへらす。

■,甲闇■ 0 喪,甲闇■

●「淋口,鳥、゛闇
●◆゛、●
、▲▲●■

と

でもすく取り返しては
ーろ

いけないのて、別の所へ。
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ほん

本格囲碁のQ&A
進めかたのQ&A

1.どここ石おいていったらいい?めやすやコツはある?

本格囲碁では、栃期配置がないので、最初から自分で右をおく所を考えなけれぱならない。
ばしょ

ただし、「このあたりからおいていくとよしUという場所がある。

おきかたのコツ1 はじめは、できるだけのどこかにおいていこう。
■■■■■■■■

噐器噐噐杣 ーろ

例

まず、それぞれの陣地が

とこかを明らかにしよう。

■■■■■■個■
田■■■■■■

■■■■■■■
■■■■■■■■

.......

■■圃■■■■■
■■亜■■匪,■

.冨,.....

惣え

おきかたのコツ2 はじめは、少し問をあけなから、おいていこう。

■■■■■匝圏■
西麺■■亜,嘔■
■臣■■罰矗遭■

■■■■■専■■
........

■豊■■幽■■

■冨■■置,渇園
■匝■箆識●倒
■冨■■圃冨喝■

■■■■■■巨亜
■舮闇,闇■■亜
■ゞ'、',闇■
■■,闇■島'■
■■ゞ'■■■■
■■,闇膨闇■■
■■ゞ'、'■■
■■■■■■■■

れい

■■亘■■冒慣■}
■■画■■謬慢■.

■■粥圏■会'閉:
■■亘■助無語■.
■■賣●■置匿■:
■醐亘皿ゆ豊■■:

例
■亜冨■亜匝■:

簡長■圏■盛、●.
■亘盟■■■■:

卵.""朗1■
■巨置■■盟■陽:

終わりかた、数えかたのQ&A

゛3.終わりにするタイミングかわかbない。

A.「おいた方がよい所」(シート6参照)がなくなったら、パスをしよう。黒白ともパスしたら終わり。

【おいた方がよい所】●自分の石力瞰られそうな所●相手の石力瞰れそうな所
たから # ところ

これらをチエックしても、終わりがわからなければ、宝かこみゲームと同じように、「おいてはいけなし枦斤」だけになるまて、

石をおきつづけてみよう。

^

はじめにの所においていくと、
んち

のあたりの陣地を大きくかこ

めそう。

■資■■馬鳳楓■
潤盛■■届,Ⅷ■
冒歴■■匡会●■
闇匪■■幽翻旦■
■■亜■,剛■■

■亜巨■嗣匡罷●
■■頁回■歴蟹、
■■直■■匪匝■
■■■■■畷堅■
■圃算俊■匿冒■
■■置■■■量■
■■豊■■冨扇■
■■笛■■■習■

Q2.本格囲碁での攻め、守りのコツは.なな、を寺。ておく.とも
守りのコツのーつだね!
あいτしぶA゛ UIUちー、

攻箱キのななめが、ねらい目! 寄相手が、阜分の陣地(にしたい所)に入って
きたら、石をおいて止めよう。

ん5くろよこ邑写ら いし'う巨い高いτ

白が、黒のかこみたいこオUX上入ってこない止めないと、陣地が白がにげようとしても相手の並ぴに ななめを横切るように
と ころ巨い

よう1こ正めよう。 どんどんへる!ななめがあったらー を取れる!おくと・・ 所1こ入ってきそう!
■匿画,■■

翻麹懇
■匪,、潤■
■■卦◆●,覗五
■■島゛,、'■
■廟生●゛◆韮■
■,闇,、●臣■
■、'●d■無■
■■■■N■■■

■,闇,'■■

■■開■■聖■皿

ほんかせ票も

,是

いし

■直■■■翌梱■
■磨■■■,噛亜
■匪■■■吾■■
■■冒■■島偏■
■屡冨■国島◆■
■■亜■■生●■
■■冒■■冒橿■
■匪翌■■聖橿

吟

ところしんち

はじめにの所におくと、陣地が
と1τ

増えにくいし、相手に取られやすい。
あとところ

の所は後からおこう。

はUめは、少し問をあけながらおくと、少ない石でも、たくさん
んち司

陣地をかこむための足がかりができる。

と いし

、"

し いし甘こ

白がにおいて守つても、
写

白の陣地を1こへらせる。

■■,◆◆■■
匪閣゛゛闇■
鹿■島゛◆、'皿
匿,、゛令●■皿
■,゛◆●,▼皿
■◆◆◆,、'皿
■、金゛゛◆冨翌
■■髭卦◆●塵■

あいだ

問題1
くろ巨ん

黒の番です。

パスしますか?
くろいし

黒右をおきますか?
おく場合はどこが

よいでしょう?

はじめから問をあけないでおくと、少ししか陣地をかこめない。

その中で絶対に取れる相手の石は

1゛◆遣空■■■
1◆◆゛司,闇■
、■'、◆■●゛甲
■■憂゛~■W ◆、
詔■1゛◆゛◆●
■,、'◆,、'
匪、'島十゛゛
■■■、、◆◆■

黒は、におかないと・

嗣,雫,闇語届■

の見きわめ問題にチャレンシ!

なか智^い

畠いだ

14

.

と

吋く

¥匂、,、゛雫■
4.゛ゞ'.◆◆■■

臣舮闇島◆◆◆◆

腹、、ー、、'.゛、

問題2

黒の番です。

パスしますか?

黒石をおきますか?
ばあい

おく場合はどこが

よいでしょう?

いし

15

冨こ

置,く畠いτせ

逆に、相手力敗めてきそうな

しん

問題2
たいせん お

対戦が終わりました。
くろしろ

黒白それぞれ
し いし

死に石はどれで、
掌ん

何こあるでしょう?

島いて ι闇'

白の死に石3こ

黒の死に石1こ

⑧
白の死に石4こ

.
黒の死に石3こ

陣地内に相手の石がが、新ルール2の「絶対に石(死に石)」か゛'

どうかわからない。1 つ,いていいかわ、らよ、。
と悼あい Uコさい

A わからない場合は、実際に取ってしまおう。何度もくり返しているうちに、わかるようになってくる。

しんちない

白に先におかれて、

●を聖られてし寺う!
に黒をおいて、守ろう。

、,闇ず闇■■而
゛゛,、゛闇威薗
◆゛◆◆◆●■
゛、金'◆◆■圃
"畠島◆゛甲▼
■,雫●゛◆◆◆
'、'、'゛
周匿亜■、'、●

黒は、●におくと、
と

瞰れそう。(アタリ)

■亜、◆極■■
癌箇,、◆゛闇■
韻瓢島◆◆、●■
■炉、◆令'■■
■◆゛◆●,闇■
■島゛◆,、●醐
■、●'゛●■亜
■■■●◆◆■冊

f今死に石の見きわめ問題にチャレンジ!

答え

あいて

惣え

問題1
たいせん お

対戦が終わりました。
くろしろ

黒白それぞれ
し いし

死に石はどれで、
#ん

何こあるでしょう?

ぜコたい
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セツト内容

と

取った石
い

入れ

、

いし

こいしい

碁石入れ

翌盟豊貝唾霊

ばん

盤(9路
だい

・・1台

ろばん

章

こいし

石
くろしろかく

とうめい

透明カバー(7路
まい

・・1枚

白各42個

Verl.1809

■ i'

石入れ用ふた

・・2個

と＼告(けいこく
葆護者のかたへみずお読みください

こいんちっそく

●小部品があります。設飲、窒息なとの危険がありますので、3歳未満のお子さまには絶対に与えないでくたさい。

ZL注意(ちゅうい)
ほこしゃあそ

●保'者のもとで遊ばせてください。
高んぜんはモ1Uへんけいし'う0んしよう

●安全のため、破損、変形した商品は、使用しないでください。

●投げたり、ぶつけたりするなと乱暴に扱わないでください。思わぬ事故の原因になります。
ばんうえのすわ

●盤の上に乗ったり座ったりしないでください。

●笛鷺嵒目や火のそばで保管や放置をしないでください。火や火事の原因になります。
●葆答する蒔は、3叢耒希のお,さまが手を触れられないところにしまってください。

^.

^ーーミ

^'三

16

Q&A・解

・・1部

享

たかう

宝かこみ
ゲーム

たいせん孝いうらおもてめん

対ステップシート・3杖( 6面)

口

章

動画のQRコードが
とき

読みこめない時、
とうが み

パソコンで動画を見たい時は・・

し0コ巨ん

くもん出版ホームページの

「NEWスタディ囲碁」嵩島ページ
しち'ろ

から、視聴できます。

が

宴

お問い合わせは

くもん出

までどうぞ

時月~金9:30~17:30(日く)

1 ビル 13F4.10.18港〒108追617

ホームページ http://kumon8huppa".com/
e.ma" 1nfo@kumonshuppan.com
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