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Matematiikkaa
afrikkalaisessa kalaha-pelissa

= Kalaha on noin 3500 vuot-

ta vanha, Punaisenmeren alueelta
lahtoisin oleva kahden pelattava
peli. Suorakulmion muotoisessa
pelilaudassa on kummallakin pit-
kalla sivulla kuusi kuppia, joita
kutsutaan amboiksi, sekd kum-
massakin paadyssa iso kuppi, jota
kutsutaan kalahaksi. Pelaajat is-
tuvat laudan vastakkaisilla puolil-
la, jolloin pelaajalle kuuluvat ha-
nen puolellaan olevat ambot, seka
hanen oikealla puolellaan oleva
kalaha. Pelissa on tarkoitus saada
kalahaansa enemman nappuloita,
kuin vastustaja. Jatkossa laudan
alapuolta pelaavaa kutsutaan pe-
laajaksi A ja ylapuolta pelaavaa
pelaajaksi B. Vaikka pelilaudalla
nappulat jakaantuvat molempien
pelaajien kesken, niita ei erotella
toisistaan esimerkiksi vareilla tai
muilla tunnusmerkeillda. Ne ovat
samanlaisia ja saattavat sekoittua
keskenaan eli joutua vastustajan
puolelle ja vaikka takaisin omalle
puolelle pelin aikana.

Pelin alussa jokaiseen am-
boon laitetaan kolme pelinappu-
laa:

6 5 4 3 2 1

1 2 3 4 5 6

Pelaaja A valitsee jonkun
ambon omalta puoleltaan tyhjen-
taen sen ja kylvaa siina olleet pe-

| linappulat vastap&ivaan seuraa-

viin amboihin laittaen yhden pe-
linappulan kuhunkin amboon
niin kauan kuin nappuloita
riittéa. Kalahat ovat peli-
kuppeja ambojen tapaan
kylvon aikana, eli mikali seu-
raava kuppi vastapaivéan on-
kin kalaha, sinne lisataan yksi nap-
pula samaan tapaan. Tall6in pe-
laaja on saanut yhden pisteen li-
saa. Mikali tamankin jélkeen on

viela pelinappuloita jaljella, jatke-
taan nappuloiden lisdédmista vas-
tustajan puolelle.

Ensimmaisen vuoron jal-
keen lauta saattaa nayttaa esimer-
kiksi talta:

Esimerkissa kylvo alkoi 1.
ambosta.

Mikali viimeinen kylvettava
nappula joutuu omaan kalahaan,
saa itselleen uuden pelivuoron.
Jos kylvovuorolla viimeinen pe-
linappula tulee omaan tyhjaan
amboon, saa tdman ja vastakkai-
sella puolella olevassa vastustajan
ambossa olevat pelinappulat siir-
taa omaan kalahaan.

Jokaisen kylvon jalkeen
vaihtuu vuoro (lukuun ottamatta
tapausta jossa viimeinen kylvetta-
véa pelinappula joutuu omaan ka-
lahaan). Kalahassa olevia nappu-
loita ei saa kylvaa. Sinne joutu-
neet nappulat ovat siella pelin lop-
puun asti. Peli paattyy, kun kylvo-
vuorossa olevan pelaajan ambot
ovat tyhjat. Lopussa omalle puo-
lelle jaljelle jaaneet pelinappulat li-
satéan omaan kalahaan. Se, jon-
ka kalahassa on enemmén pe-
linappuloita on voittaja.

Tassa artikkelissa kaytam-
me merkintatapaa, jossa kylvot
merkitdan kylvettavan kupin nu-
merolla siten, ettd eri pelaajien

kylvot  erotetaan  valiviivalla.
Pelaajan tehdessa useampia kyl-
voja perédkkain kylvdjen numerot
merkitdén valiviivan samalle puo-
lelle. Vuorot erotellaan toisistaan
pilkuilla. Nappuloiden sy6nti mer-
kitdan tahdella (*). Peli voisi tal-
16in alkaa esimerkiksi:(1-2, 5-31,
2-5, 3-2, 2*-1%) |, minka jalkeen
aseman pitdisi nayttaa talta:

Pelistrategiaa

Kannattaa tarkkailla tilan-
teita, joissa olisi mahdollisuus siir-
taa viimeinen nappulansa omaan
tyhjaén amboon. Tallaisen tilan-
teen uhatessa on vastustaja oman
etunsa vuoksi pakotettu omalla
vuorollaan ennakoivasti tyhjenta-
maan vastakkaisella kohdalla ole-
va ambonsa, jottei seuraavalla
vuorolla menettaisi siella olevia
nappuloitaan. Jos kyseisesséa am-
bossa on paljon nappuloita, saat-
taa osa joutua toiselle puolelle. Ei
kuitenkaan kannata ahnaasti tyh-
jennelld omia amboja ansojente-
komielessa liikaa, silla siitd saattaa
koitua vastustajalle vain etua. Eras
haitta on se, ettd omat nappulat al-
kavat kertya loppupaah&aan oi-
kealle. Jossakin vaiheessa ne on
pakko kylvaa, jolloin suuria maa-
ria pelinappuloita joutuu vastusta-
jan puolelle, nimenomaan vasem-
malle alkup&ahan, jossa nappulat
ovat aina parempia kuin ambori-
viston loppupéaassa. Talléin on
mahdollisuus tehda odotussiirtoja
amborivin alkup&assa odottaen,
ettei vastapelaajalla ole alkupaas-
sd enda mitdén mita kylvaa. Tal-
16in han joutuu lopulta kylvamaéan
rivin  loppupaéasta  viimeisetkin
nappulansa, joista suurin osa jou-
tuu toisen pelaajan puolelle. Siis
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etenkin pienia nappulaméaria si-
saltavia amboja kannattaa sailyt-
taa alkupaassa, jotta niilla voi tar-
vittaessa tehda odotussiirtoja (var-
sinkin yhden nappulan ambot
ovat usein tehokkaita). On kuiten-
kin syyta muistaa, etteivat loppu-
paan ambot saisi paisua lilan suu-
riksi, silla pelin lopussa voi koitua
kohtaloksi se, etta on pakko kyl-
vaa viimeinen jattiambonsa vas-
tustajansa puolelle. (On kuitenkin
taktisia tilanteita, joissa tama voi
olla eduksi.) Odotussiirroksi kutsu-
taan siis joko sita, etta siirretdan
vuoro vastustajalle tekemalla kyl-
v0, joka ei muuta oman pelin ti-
lannetta ratkaisevasti, mutta aihe-
uttaa vastustajalle hanen tilannet-
taan huonontavan pakottavan
kylvon, tai vain ennakoivaa oman
puolen tilanteen varmistelua. Pe-
lin edetessa on yha enemman tyh-
jia amboja, jolloin yksi suuri kylvo
tayttdd monia amboja yksittaisilla
pelinappuloilla. Silloin odotussiir-
tojen tekeminen tulee helpom-
maksi.

Pelaajaa B pakottava kylvo (1-3):

Yllaolevassa kuvassa pe-
laajan B on pakko tehda vuorol-
laan kylvé 3. ambosta, jotta pe-
laaja A ei saisi 8 pistetta seuraaval-
la kylvolléan (uhkana silloin 3.
ambon kylvo).

On parempi pitda useam-
pia vahan nappuloita siséltavia
amboja kuin kasata joihinkin suu-
ria nappulaméaria. Taktisesti saat-
taa joskus olla jopa hyva paisuttaa
vastustajan varastoja tarkoituksel-
lisesti suorastaan syytamalla pe-
linappuloita hanen puolelleen.

Esimerkki pelitilanteesta:

Paras siirto on ensin kylvaa
4. ambo saaden lisdvuoron, jonka
jalkeen kylvaa 3. ambo:

Nain on saavutettu voitto-

asema. Pelaaja B haviaa seuraa-
villa siirroillaan, koska pelaajan A
ei ole pakko kylvaa mitaan pelaa-
jan B puolelle. Tietenkin pelaaja A
voisi kylvaa tyhmasti 6. ambonsa
mutta se vain tasoittaisi tilannetta.
Teki pelaaja B mité vain, johtaa
ylla olevan kuvan tilanne hanen
havioonsa edellyttden ettd teh-
daan jarkevin mahdollinen kylvo,
eli alkaen 4. ambosta. Tama esi-
merkki esittelee hyvin sen,miten
tuhoisia suuria nappulamaéaria si-
saltavat ambot voivat olla.

Aloitus

Aloitus on pelin kannalta
tarked, eika niin yksinkertainen
kuin voisi luulla. Ensimmaiseksi
siirroksi on useita hyvia mahdolli-
suuksia. Ambojen 1-3 kylvaminen
on mielestani turhan passiivista: se
ei luo uhkauksia, mutta kasaa
omiin loppupaan amboihin nap-
puloita. Ambojen 4-6 kylvaminen
sitd vastoin aiheuttaa valittbman
syontiuhkauksen. Alussa nayttaisi
houkuttelevalta aloittaa: (41%-),
jolloin saisi kalahaansa yhteensa 5
nappulaa. Vastustajalla on kuiten-
kin vastaisku: kun hén tekee sa-
moin, saa han kylvonsa lopuksi
omaan kalahaansa yhden nappu-
lan enemmén kuin aloittaja!
1.ja 2. kylvon jalkeen (31% -):

Vastaiskun jalkeen (- 31%):

Pelaaja B taas voi aloittaa
pelinséd pelaamalla saman siirron
kuin pelaaja A mika johtaa usein
tasaiseen asemaan. B voi aloittaa
myos luomalla uhkauksen tai vas-
tauhkauksen. Esimerkiksi jos A
kylvaa 5. ambonsa, voi B kylvaa
5. tai 6. ambonsa. Silloin B:lla on
A:n tavoin valitén sydntiuhka seu-
raavalla kylvollaan. Uhkauksen
edesséa B voi toki myos siirtya puo-

EsimerkKipeli:

45-46
A uhkaa syontia kylvamalla 1. tai 2. ambonsa. B ei voi
suoraan torjua uhkausta (kaksi uhkaa yhta aikaa),
mutta han luo vastauhkauksen. (katso seuraava siirto)
1*-5
B uhkaa kylvaa 1. ambonsa syéden vastustajan 2.
ambon nappulat.
2-
A:lla on kaksi puolustusta:
a) Vastustaja uhkaa 2. amboa, joten 2. ambon kylvéa-
minen pelastaa tilanteen. Siirto kuitenkin kasaa litkaa
nappuloita amboriviston loppupaahan.
b) Jos A kylvaa 3. ambonsa, B:n 1. ambon nappula-
maara muuttuu, jolloin hédnen uhkauksensa poistuu.
Tama siirto kasaa vahemmaén nappuloita loppupééa-
hén, ja olisi siksi ollut a):ta parempi.
6. ambon kylvaminen ei pelasta tilannetta, silla viimei-
nen nappula tulee B:n 4. amboon, jonka vastustaja
voi kylvaa seuraavalla vuorolla.
-63*
B saa joka tapauksessa 3 nappulaa kalahaansa.
6-
Nayttaa luonnolliselta, silla kaikki muut kylvot keskit-
tavat nappuloita yha enemman loppupaahan.
-561646562
Luonnollinen siirto!
4-3
A:lla ei ole endé mahdollisuuksia.
656-
Pelaaja B vei voiton.

lustuskannalle kylvamalla uhatun
ambon.

Muita peleja

Kalahan tapaisia peleja on
jopa satoja erilaisia ja niita kutsu-
taan vyleisesti mancala-peleiksi.
Nimi on lahtoisin Arabiankielises-
ta verbista naqala, 7siirtda”. Ne
ovat kaikki lautapeleja, mutta
usein maahan kaivetut pelikuopat
kayvat laudan sijasta. Pelinappu-
latkin voivat hyvin olla hiottujen
kuulien sijasta vaikka herneita tai
kivia. Pelikuppien méaara ja niissa
olevien pelinappuloiden maéra on
pelikohtaista. Yleensa joka kupis-
sa on sama maara nappuloita,
mutta niiden kylvamissuunta vaih-
telee pelin mukaan. Joissakin pe-
leissa suunta saattaa vaihtua myos
kesken kylvén. Se, minkalaisen
kylvon seurauksena on nappuloi-
den syéminen tai niiden joutumi-
nen omaan voittokuppiin, on peli-
kohtaista.

Petri Arvo
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