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運動場
うんどうじょう

に石
いし

をおいて、自分
じ ぶ ん

の陣地
じ ん ち

と相手
あ い て

の陣地
じ ん ち

を分
わ

け合
あ

い、陣地
じ ん ち

の多
おお

い方が勝
か

ちとなるゲーム。そこに石
いし

を取
と

ったり取
と

られたりするルー

ルがあり、ゲームを面白
おもしろ

くしています。 

１．あいさつは大
おお

きな声
こえ

でしましょう。 

２．対局
たいきょく

（対戦
たいせん

）が始
はじ

まる前
まえ

には「おねがいします」 

３．負
ま

けた時
とき

は「負
ま

けました」、終
お

わったあとは「ありがとうございました」 

４．対局
たいきょく

（対戦
たいせん

）している時
とき

は背筋
せ す じ

を伸
の

ばし、だらだらしない。 

（背筋
せ す じ

はピン！） 

５．他
ほか

の人の対局
たいきょく

に口
くち

を出
だ

さない。 

６．ていねいな言葉
こ と ば

づかいをしよう。 

７．勝
か

ってもいばらない。 

８．道具
ど う ぐ

は大切
たいせつ

にしよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
白
しろ

の陣地
じ ん ち

 

黒
くろ

の陣地
じ ん ち

 

どちらの陣地
じ ん ち

 

でもない場所
ば し ょ

 

※上
うえ

の図
ず

の場合、白
しろ

の陣地
じ ん ち

８目
もく

 

黒
くろ

の陣地
じ ん ち

11目
もく

で黒
くろ

の勝
か

ちとなります。 

 

ただ勝
か

ち負
ま

け 

だけじゃなく、 

礼儀
れ い ぎ

作法
さ ほ う

も大切
たいせつ

。 

それが囲碁
い ご

だ。 
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四
よん

路
ろ

盤
ばん

で学
まな

ぶ 
ここではルールの基本

き ほ ん

、石
いし

の置
お

き方、 

石
いし

の取
と

り方
かた

を勉強
べんきょう

します 

 

 
図 1 

 図
ず

1 のように線
せん

の端
はし

や隅
すみ

にも打
う

つことができますので、

図
ず

1の盤
ばん

は縦
たて

4つ、横
よこ

4つ打てる4路盤
よんろばん

といいます。 

ルール 1 

●石
いし

は線
せん

と線の交点
こうてん

に打
う

つ。 

●同
おな

じ強
つよ

さの人
ひと

が打
う

つ時
とき

は、黒
くろ

から先
さき

に打
う

ち、次
つぎ

に白
しろ

と交互
こ う ご

に打
う

つ。 

●打
う

った石
いし

は動
うご

かせない。 

石
いし

の打
う

ち方
かた

（置
お

き方
かた

） 

ルール 2 

●相手
あ い て

の石
いし

は、自分
じ ぶ ん

の石
いし

で囲う
か こ

と取
と

れる。 

石
いし

の取
と

り方
かた

 

図
ず

2のように、白石
しろいし

から縦横
たてよこ

に伸
の

びた線
せん

を全
すべ

てふさぐと、

この白石
しろいし

を取
と

れます。 

取
と

った石
いし

は、元
もと

に戻
もど

さずに碁笥（ごけ＝石の入
い

れ物
もの

）の

ふたに入
い

れておきます。 

白石
しろいし

から線
せん

が伸
の

びていない×の場所
ば し ょ

には、黒石
くろいし

を打
う

たな

くてもよいので、石
いし

を取
と

るために 4つの黒石
くろいし

が必要
ひつよう

です。 
図 2 

  

 

 

 

これが

取れる 
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図 3 

図
ず

3のように端
はし

では黒石
くろいし

は 3つ、隅
すみ

では 2つとなり、 

真
ま

ん中
なか

よりも少
すく

ない数
かず

で白石
しろいし

を取
と

ることができます。 

 

つまり、すぐに

端
はし

や隅
すみ

に打
う

つと

取
と

られやすい、 

ということ。 

 

図 4 

 
 

それでは図
ず

4 では、白石
しろいし

を取
と

るためには黒石
くろいし

がいくつ

必要
ひつよう

ですか？ 

【ヒント】2つの白石
しろいし

はまとめて取
と

ります。 

問題
もんだい

 

  
 

6つ。 

■を数
かぞ

えると 6つあります。 

×は打
う

たなくてもいいです。 

答
こた

え 

ルール 3 

●打
う

った瞬間
しゅんかん

に取
と

られる場所
ば し ょ

には打
う

てない。 

着手
ちゃくしゅ

禁止点
きんしてん

（打
う

ってはいけない場所
ば し ょ

） 

図
ず

5 の A や B で白
しろ

は打
う

った瞬間
しゅんかん

に相手
あ い て

に囲
かこ

まれていま

す。このような場所
ば し ょ

に打
う

ってはいけません。 

白
しろ

は Aや Bに打
う

てませんが、黒
くろ

は Aや Bに打
う

てます。 

(よい手
て

かどうかは別
べつ

ですが…)。 

 

 

  

B 

A 

図 5 



ねやがわメソッド：90分で覚える囲碁 4 

~ 4 ~ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

それでは 4
よん

路盤
ろ ば ん

で石
いし

とりゲームをやってみましょう。 

【対局
たいきょく

の進
すす

め方】 

① ジャンケンで黒
くろ

か白
しろ

を決める。 

② 黒
くろ

の 1手目
て め

だけは図
ず

6のように打
う

つ。 

③ 石
いし

を 1つ以上
いじょう

取
と

ったら勝
か

ち、そこで終 了
しゅうりょう

。 

④ 2局目
きょくめ

は黒
くろ

白
しろ

を交代
こうたい

して打
う

つ。 

チャレンジ 

1 

図 6 

 

【石
いし

を取
と

られないようにするコツ】 

図
ず

7では石
いし

がつながっているので、取
と

るには 

6つ（後
あと

4つ）の白
しろ

石
いし

が必要
ひつよう

です。 

しかし、図
ず

8では黒
くろ

石
いし

がつながっていないので 

端
はし

の石
いし

がすぐに取
と

られてしまいます。 

ポイント 

  

  

図 8 

  

  

図 7 

 

つまり石
いし

は、 

縦
たて

や横
よこ

に 

つなげて打
う

つと

取
と

られにくい。 
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ルール 4 

●石
いし

で囲
かこ

むことでできた隙間
す き ま

を地
ち

（陣地
じ ん ち

）として数
かぞ

え、多
おお

い方
ほう

が勝
か

ち。 

●取
と

った相手
あ い て

の石
いし

は最後
さ い ご

に相手
あ い て

の地
ち

を埋
う

めるのに使
つか

う。 

地
ち

（陣地
じ ん ち

）の数
かぞ

え方
かた

と勝負
しょうぶ

のつけ方
かた

 

図
ず

9は、お互
たが

いに一
ひと

つも石
いし

が取
と

られないように打
う

った図
ず

で

す。よく見
み

ると、盤面
ばんめん

が右
みぎ

と左
ひだり

にきれいにわかれている

のがわかります。 

盤面
ばんめん

右
みぎ

側
がわ

が黒
くろ

で囲
かこ

まれているので、黒
くろ

の陣地
じ ん ち

、左
ひだり

側
がわ

が白
しろ

の陣地
じ ん ち

ということになります。 

地
ち

を数
かぞ

える単位
た ん い

として「目
もく

」（モク）を使
つか

います。 

図
ず

９で黒
くろ

の地
ち

は■を数
かぞ

えて 4目
もく

、白
しろ

の地
ち

は□を数
かぞ

えて 4目
もく

となります。 

この場合
ば あ い

は、同点
どうてん

となり引
ひ

き分
わ

けということになります。 

1 

2 

4 

3 

7 8 

5 6 
図９ 

しかし、図
ず

10 のようにうっかり黒
くろ

9 と打
う

ってしまうと、

■が 3つ、つまり黒
くろ

の地
ち

は 3目
もく

となり、白
しろ

に 1目
もく

負
ま

けてし

まいます。 

自分
じ ぶ ん

の地
ち

がどこにあるかを見極
み き わ

め、自
みずか

ら地
ち

を減
へ

らさない

ように打
う

つことはとても大切
たいせつ

です。 
図 10 

1 

2 3 

4 

5 6 

7 8 

9 

 

自分
じ ぶ ん

の地
ち

を 

減
へ

らすような 

打
う

ち方
かた

をしない 

よう注意
ちゅうい

しよう。 
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五
ご

路
ろ

盤
ばん

で学ぶ 
ここからは、実際

じっさい

の陣地
じ ん ち

の囲
かこ

い方
かた

 

について学
まな

んでいきます 

 

大切
たいせつ

な目標
もくひょう

は、どちらも全滅
ぜんめつ

しないことです！ 

【対局
たいきょく

の進
すす

め方
かた

】 

① ジャンケンで黒
くろ

か白
しろ

を決
き

める。 

② 2手目
て め

までは、図
ず

11のように打
う

つ。 

③ 3手目
て め

の黒
くろ

だけは、Aに打
う

てない。 

④ お互
たが

いに打
う

つところがなくなるまで続
つづ

ける。 

⑤ 終 了
しゅうりょう

したら取
と

った石
いし

を相手
あ い て

の地
ち

に埋
う

める。 

⑥ 互
たが

いに相手
あ い て

の地
ち

を数
かぞ

えて、伝
つた

える。 

⑦ 地
ち

の多
おお

い方
ほう

が勝
か

ちとなる。 

チャレンジ 
2 

1 

図 11 

A 

 

【陣地
じ ん ち

を広
ひろ

く取
と

るようにするコツ】 

囲碁
い ご

は、陣地
じ ん ち

を作
つく

らなければ勝
か

てません。つまり、相手
あ い て

の石
いし

に向
む

かっていくように打
う

たなければなりません。 

図
ず

12のような矢印
やじるし

の方向
ほうこう

がそれに当
あ

たります。 

ただ、石
いし

はつながっていないと取
と

られやすくなってし

まいますので、石
いし

を離
はな

さないようにすることも大切
たいせつ

で

す。自分
じ ぶ ん

の石
いし

の近
ちか

くで、しかも白
しろ

に向
む

かっている場所
ば し ょ

へ

打
う

つように心
こころ

がけましょう。 

図
ず

13と図
ず

14を見比
み く ら

べてみると、図
ず

13は相手
あ い て

の石
いし

に向
む

かって打
う

っているのに対
たい

し、図
ず

14では相手
あ い て

の石
いし

と反対
はんたい

方向
ほうこう

に打
う

っています。 

図
ず

13では、右下
みぎした

の自分
じ ぶ ん

の陣地
じ ん ち

になりそうな場所
ば し ょ

が４つ

できているのに対
たい

し、図
ず

14 では、まだ囲
かこ

えていない

不完全
ふかんぜん

な陣地
じ ん ち

がひとつあるかどうかということがわか

ります。 

相手
あ い て

の石
いし

に向
む

かって打
う

つ、というのが陣地
じ ん ち

を大
おお

きくす

る上
うえ

で大切
たいせつ

なことです。 

ポイント 

2 

1 

図 12 

1 

2 

３ 
図 14 

2 

３ 

1 

図 13 
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2 

3 4 

A 

1 B 

図 15 

 

図
ず

12 から、黒
くろ

白
しろ

1手
て

ずつ打
う

った続
つづ

きを考
かんが

えてみまし

ょう。 

図
ず

15 で A や B は黒
くろ

、白
しろ

ともに地
ち

を広
ひろ

げる場所
ば し ょ

になっ

ています。こうした場所
ば し ょ

は、自分
じ ぶ ん

が打
う

つと地
ち

が広
ひろ

がり、

相手
あ い て

の地
ち

を狭
せま

くすることができるため、先
さき

に打
う

つと

有利
ゆ う り

になります。 

現時点
げんじてん

で、黒
くろ

の地
ち

になりそうなところは■であり、白
しろ

は□のところです。ただし、これはまだ予想
よ そ う

であり、

後
あと

の打
う

ち方によってはなくなってしまうかもしれませ

んので、できるだけなくならないようにしましょう。 

ルール 5 

●相手
あ い て

の石
いし

が取
と

れる時
とき

だけ、打
う

てないところが打
う

てるようになる。 

着手
ちゃくしゅ

禁止点
きんしてん

（打
う

てないところ）の例
れい

 

   

 

A 

 

図 17 

 

   

 

A 

 

図 16 

図
ず

16で、黒
くろ

は Aの場所
ば し ょ

に打
う

つことで白
しろ

を取
と

れます。このように相手
あ い て

の石
いし

を取
と

れる時
とき

に限
かぎ

って、黒
くろ

は Aに打
う

てます。また、白
しろ

が Aに打
う

つと自
みずか

ら取
と

られてし

まいますので、白
しろ

は Aに打
う

てません。 

よく似
に

ている図
ず

17ですが、黒
くろ

は▲に石
いし

がないため Aに打
う

っても白
しろ

を取
と

れませ

ん。したがって、まだ黒
くろ

は Aに打
う

つことはできません。(▲に打
う

ってからであ

れば、Aに打
う

てます。) 
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【斜
なな

めに気
き

をつけよう！】 

図
ず

18は、対局
たいきょく

がかなりすすんだ終盤戦
しゅうばんせん

です。 

ここでよく出
で

てくる斜
なな

めのワナです。 

実
じつ

は今
いま

、黒
くろ

の１と７の石
いし

がピンチになっています。もし、白
しろ

が → の場所
ば し ょ

に打
う

てば、黒
くろ

の１と７は逃
に

げられず取
と

られてしまいます。 

こんな時
とき

は図
ず

19のように、しっかりと守
まも

っておきましょう。 

ポイント 

図 18 

2 

９ 

７ 

５ 

３ 

1 ６ 

４ ８ 

 図 19 

2 

９ 

７ 

５ 

３ 

1 ６ 

４ ８ 

この手が大切 

終 局
しゅうきょく

 

囲碁
い ご

では、対局
たいきょく

が終 了
しゅうりょう

することを終 局
しゅうきょく

といいます。 

図
ず

20は、終 局
しゅうきょく

直前
ちょくぜん

の状 況
じょうきょう

です。 

今
いま

、黒
くろ

が 11と斜
なな

めを守
まも

ったところです。 

盤面
ばんめん

左側
ひだりがわ

が白
しろ

の陣地
じ ん ち

、右側
みぎがわ

が黒
くろ

の陣地
じ ん ち

とわかれていま

すね。ただ、矢印
やじるし

のところがまだ、白
しろ

石
いし

と黒
くろ

石
いし

の境界
きょうかい

が

わかれていないようです。 

ここに黒
くろ

を入
い

れると白
しろ

の陣地
じ ん ち

が減
へ

ります。ここに、白
しろ

を

入
い

れると白
しろ

の陣地
じ ん ち

が増
ふ

えます。 

そこで、今
いま

は白
しろ

番
ばん

なので、最後
さ い ご

にここに白
しろ

を打
う

てば

終 局
しゅうきょく

となります。 

図 20 

2 

９ 

７ 

５ 

３ 

1 ６ 

４ ８ 

このように囲碁
い ご

では、各
かく

白地
し ろ ち

、黒地
く ろ ち

の境界
きょうかい

がはっきりし、お互
たが

いに地
ち

を増
ふ

やす

ところがなくなった時点
じ て ん

で終 局
しゅうきょく

です。そして、最後
さ い ご

に相手
あ い て

の陣
じん

地
ち

を数
かぞ

えます。 

図
ず

19で、矢印
やじるし

に白石
しろいし

を入れると、白
しろ

の陣
じん

地
ち

が７、黒
くろ

の陣
じん

地
ち

が６ですので、白
しろ

の

1目
もく

勝
か

ちとなります。 
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六
ろく

路
ろ

盤
ばん

で学
まな

ぶ 
ここからは、特殊

とくしゅ

なルールと 

より実践的
じっせんてき

なテクニックを学
まな

びます 

 

目標
もくひょう

は、どちらも全滅
ぜんめつ

しないことです！ 

【対局
たいきょく

の進
すす

め方
かた

】 

① ジャンケンで黒
くろ

か白
しろ

を決
き

める。 

② お互
たが

いに打
う

つところがなくなるまで続
つづ

ける。 

③ 終 了
しゅうりょう

したら取
と

った石
いし

を相手
あ い て

の地
ち

に埋
う

める。 

④ 互
たが

いに相手
あ い て

の地
ち

を数
かぞ

えて、伝
つた

える。 

⑤ 地
ち

の多
おお

い方が勝
か

ちとなる。 

チャレンジ 

 

 

図 21 

 

６
ろく

路
ろ

盤
ばん

では特
とく

に打
う

つ場所
ば し ょ

を指定
し て い

していません。 

しかし、黒
くろ

は 4つの■が地
ち

になりそうなのに対
たい

して、白
しろ

は 1つの□です。 

端
はし

過
す

ぎると地
ち

が作
つく

りにくいので注意
ちゅうい

しましょう。 

やはり、少
すこ

し真
ま

ん中
なか

よりのほうが有利
ゆ う り

ですね。 

ポイント 

 

打
う

つ場所
ば し ょ

が 

端
はし

すぎると、 

地
ち

が作
つく

りにくいと 

覚
おぼ

えておこう。 
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ルール 6 

●石
いし

を取
と

り返
かえ

すことで同
おな

じ形
かたち

が続
つづ

いてしまう時
とき

、石
いし

を取
と

られた側
がわ

は、 

1手
て

取
と

り返
かえ

すのを待
ま

ち、別
べつ

の場所
ば し ょ

に打
う

たなければならない。 

（1手
て

待
ま

って、その次
つぎ

に打
う

つのはよい。） 

コウ 

図
ず

22で黒
くろ

が Aと打
う

ちます。すると図
ず

23となり、白
しろ

が Bと打
う

ちます。 

これが続
つづ

くと、図
ず

22か図
ず

23の状態
じょうたい

から変
か

わることがなくなってしまいます。

そこで、次
つぎ

のような決
き

め事
ごと

をします。 

 

図 22 

  

 

 

 

 

 

A 

 

図 23 

 

 

 

B 

  

 

 

ここまでで、基本的
きほんてき

なルールの説明
せつめい

は終 了
しゅうりょう

です。 

それでは、 6
ろく

路
ろ

盤
ばん

でミニ大会
たいかい

をやってみましょう。 

皆
みな

さんのご健闘
けんとう

を祈
いの

ります。 

時間
じ か ん

があれば、次
つぎ

のステップ「７
しち

路
ろ

盤
ばん

」へどうぞ。 
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七
しち

路
ろ

盤
ばん

で学
まな

ぶ 
ここからは、対局

たいきょく

を有利
ゆ う り

に進
すす

める 

基本的
きほんてき

なテクニックを学
まな

びます 

 

基本的
きほんてき

なテクニック：ハネ、トメ、ツギ 

ポイント 

1 
 

1 2 1 2 3 

4 

ハネ： 

相手
あ い て

の陣地
じ ん ち

を減
へ

らす 

ツギ： 

自分
じ ぶ ん

の石
いし

が取
と

られ 

ないように守
まも

る 

トメ： 

相手
あ い て

が入
はい

ってこない

ように守
まも

る 

ここまでくれば、もうあなたは囲碁
い ご

の初心者
しょしんしゃ

です。 

あとは、実戦
じっせん

を重
かさ

ねて囲碁
い ご

を楽
たの

しんでください。 


