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法政大学多摩研究報告１６：４１～96,2001 4１ 

パズル「ナンバーブレイス」の難易度について

佐藤金吾

OncharacteristicofdifficultdegreetosolveNumber-Placepuzzles 

ＫｉｎｇｏＳＡＴＯ 

１．はじめに

小論［１］において問題の難易度の客観的基準について言及した。しかし、イラストパズルでは、

この点について若干の複雑さがあり、より簡単なナンパープレイスの難易度についてまず考え

ることにした。

ナンバープレイスとは、右図のような９×９のマス（例1）

L「
目を、表示されている数字（以下、表示数と呼ぶ）

を手がかりに、つぎの2つのルールに従ってすべて

のマスに数字を入れるパズルである：

１）タテ列の９マスと、ヨコ列の９マスに、ｌから９

までの数字が１つずつ入る。

２）太い線で区切られた３×３の9つのブロックの中

にも、１から９までの数字が１つずつ入る。

（注意1.1）このルールからつぎのことがわかる。

３）上記1)､2)いずれの場合も、同じ数字は２回使

わない。

問題を解くとき、この3)の性質を上手に使うのが

カギになる。

さて、以下の議論で必要なことを3点あげておく。

①タテ列，ヨコ列およびブロックの呼び方：

タテ列は左から順にタテ1列，タテ2列，…．，タ

テ9列と、またヨコ列は上から順にヨコ１列，ヨコ2列， .．．．，ヨコ９列と呼ぶ。
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ブロックは右図のようにブロック１，ブロック２，．…，ブロック９と呼ぶ。

②実際の問題についての解の結果が必要なので、問題例として、手近にあった4冊の問題集

[2]，［3]，［4]，［5]を用いた。

③本文中のプログラムには、言語として「構造化BASIC98」を用いた。

2．ナンバープレイスの原理的解法

2.1ナンバープレイスはつぎの方法で解ける：

（１）それぞれの空きマスについて、そのマスが属するタテ列,ヨコ列,ブロックの中に含まれる

表示数を手がかりに、２つの方式：

［方式１］ダブらないで入れられる数字を調べ、1つだけが残った場合､残った数がそのマスに

入る数字として決まる

［方式２］表示数の中に8個の異なった数字が含まれていれば、ｌから９までの数の内でまだ使わ

れていない数がそのマスに入る数字として決まる

を用いて表示数を確定する。

（２）それぞれの空きマスについて、そのマスが属するブロック内の核ブロック数やグループ

確定数を手がかりに、方式1と方式2を用いて表示数を確定する。

（３）(1)、(2)によって表示数を増やしていき、すべてのマスが埋まるまで(1)，(2)の処理を繰

り返す。

(注意2.1）表示数だけを手がかりにした(1)と、増えた表示数をとり入れた繰り返しの(3)によ

り、ほとんどの問題が解けるが、この(1)､(3)だけでは解けない問題がある。例えば､問題集[2]，

[3]の対象になる178個の問題のうち、177個が(1),(3)だけで解けるが、［2]の問題88番の1題の

み(2)の処理が必要となる。

そこで、(1),(3)だけを使うものを処理l、さらに(2)を加えたものを処理2とよぶ。

（４）２つの数字（数字対）が入る可能性をもつ空きマスを選び､その一方の数字を仮に入れて、

上記処理(1)，(2)，(3)を行なう。このとき、

①完成すれば、それが求める解である

②途中で矛盾が出れば､仮の数字の対の他の数字がこのマスの表示数として決まる

③矛盾が出ないまま処理作業が途中でストップしたら、対で可能な新しい空きマスに代えて、

上記処理を新規に行なう

という処理を加える（これを処理3とよぶ)。

(注意2.2）処理2では解けない問題（例えば、［4]の問題70番）がある。
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２２核ブロック数とグループ確定数について述べる。

（定義）あるブロック内において、タテ並びかヨコ並びである２つ以上の空きマスの列（間に

表示数が挟まってもよい）を核ブロック空き列という。

核ブロック空き列において、その空きマスのどれかに入ることが分かっている数を核ブロッ

ク数という。

また、核ブロック空き列において、空きマスの数と同数の核ブロック数の組みが、個々の数

字について入る空きマスを確定できない（組み全体としては決まる）とき、グループ確定数と

いわれる。

例えば、右図で、ブロック６における{2,8)はグルー

プ確定数であるが、ブロック７における{4,6}はその

空きマスがタテ並びでもヨコ並びでもないので、グ

ループ確定数ではない。また、ブロック９における

{2,9}は＊印をつけた2つの空きマスをとればグルー

プ確定数である。

さて、核ブロック数は、対応する空きマスのタテ

(又はヨコ）並びを含むタテ（又はヨコ）列とその

属するブロックに対して、

①この数字は使用できない

②この数字が含まれている

という２つの情報（表示数が持つ重要な性質）を与え、方式ｌと方式２を若干拡張すれば表示数

を見つけるための強力な手段となる。

なお、グループ確定数はその上に、

③対応する空きマスには、組みの数以外の数字は入れられない

という情報を与える。

ところで、核ブロック数およびグループ確定数には、つぎの2つのタイプがある：

［タイプl］タテ列かヨコ列、あるいはブロックの確定した数字の残り（空きマスがあるブロ

ックに集中してタテかヨコに並んだ場合）

［タイプ2］あるブロックのタテかヨコ並びの空きマスに注目したとき、ブロック内の条件（他

の2列の計6個のマスに入れない）から決まる場合と、この並びを含むタテ列かヨコ列に関しての

条件（他の2つのブロック部には入れない）から決まる場合がある。

そして、グループ確定数は、核ブロック数の組みがその縮小空きマスの個数と一致したもの

である。ただし、縮小空きマスとは、空きマスの内、対象となる数字グループのどれもが入れ
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られないマスを除いたものである。

例えば、上記の例では、ブロック６の{2,8}はタイプl、ブロック９の{2,9}はタイプ2である。

２３さて、原理的解法のコンピュータプログラムを示す。

このプログラムでは、９×９のマス目に対応した配列に、そのマスに入れられない数字のリスト

を付け加えた配列変数：

Ｍ（タテ列数,ヨコ列数,そのマスに入れようとする数字）

を使っている。

例えば、タテの3列目でヨコの5列目のマスに数字9が入れられないとき、Ｍ(3,5,9)＝ｌのよ

うに、入れられない場合にｌとする。

ｌＯＯＲＥＭ＊*＊NumberPlace＊*＊ 

ｌｌＯＲＥＭ＝＝genri-tekiKAI＝＝ 

ｌ２Ｕ 

ｌ３０ＤＩＭＭ(9,9,9),ＨＭ(9,9,9） 

l40DIMOTY(60),GRT(60),GBL(60),GSU(60,3),GSP(60,3） 

l50DIMCTY(60),CRT(60),CBL(60),CSU(60,3） 

ｌ６０ＤＩＭＮ(9),Ks(9),sB(9)ＰＲ(9),sAKu(9),pK(9),A(3),sp(3) 

ｌ７０ＣＯＮＳＯＬＥ,,O:ＳＣＲＥＥＮ３:CLS3 

18U---syoki-setlei(1)－－ 

１９０KAKUTEI=Ｏ 

２００ＦＯＲＩ=ｌＴＯ９ＦＯＲＪ=1ＴＯ９ 

２１０ＦＯＲＫ=ＯＴＯ９:Ｍ(1,J,K)=O:ＮＥＸＴＫ 

２２０ＮＥＸＴＪ,１ 

２３０，－－－data-yomi 

240，＆syokijyoho-input---

250FILE$=，，a:npprob.｡at'’ 

２６００PENFILE＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃１ 

２７０WHILENOTEOF(1) 

２８０１ＮＰｕＴ＃ＩＴＡ,Ｙｏ,sｕ 

２９０ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

３００ＷＥＮＤ 

３１０’－－－sUji-kakutei---

320，syoki-settei(2) 

330ＳＹＯＲｌＴＹＰＥ=1:OKAKUTEI=O:ＳＳＹＯＲＩ３=0 

340,--loop-StaTt--

350ESYORI3=０ 
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360WHILEESYORI3=O 

370RLOOP=１ 

３８０ＷＨＩＬＥＲＬＯＯＰ=１ 

３９０ＦＥＮＤ=０ 

４００ＷＨＩＬＥＦＥＮＤ=0 

410TUIKA=0 

420ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＳＩＫＩ１ 

４３０ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＳＩＫＩ２ 

４４０IFTUIKA=ＯＴＨＥＮＦＥＮＤ=１ 

４５０ｗＥＮＤ 

４６０１Ｆ(KAKuTEI=81)oR(KAKuTEI=oKAKuTEDTHEN 

４７０ＲLOOP=0 

４８０ＥLSE 

４９０，－－ｓｙｏｒｉ－２－－ 

５００１ＦＳＹＯＲＩＴＹＰＥ<ＺＴＨＥＮＳＹＯＲＩＴＹＰＥ=２ 

５１０oKAKUTEI=KAKUTEI 

５２０ＧＯＳＵＢ＊ＧＲＯＵＰ 

５３０ＧＯＳＵＢ＊IＮＰＪＹＯＨＯ 

５４０ＥＮＤIＦ 

５５０ＷEND 

５６０１FKAKUTEI=81ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＫＡＩＨＹＯＪＩ 

５７０，－－ｓｙｏｒＬ３－－ 

５８０sYoRITYPE=３ 

５９０１ＦＳＳＹＯＲＩ３=OＴＨＥＮ 

６００SSYORI3=lLKSEN=0 

610,syokLsettei 

６２０ＫOTA=1:ＫＯＹＯ=０ 

６３０，hikaetom 

MOHKAKUTEI=KAKUTEI 

６５０ＦＯＲI=ｌＴＯ９ＦＯＲＪ=１ＴＯ９ 

６６０ＦＯＲＫ=ＯＴＯ９:ＨＭ(1,J,K)=Ｍ(1,J,K):ＮＥＸＴＫ 

６７０NEXTJ,Ｉ 

６８０ＥLSE 

６９０，ataimodosi 

７００KAKUTEI=ＨＫＡＫＵＴＥＩ 

７１０ＦＯＲI=１ＴＯ９ＦＯＲＪ=ｌＴＯ９ 

７２０ＦＯＲＫ=ＯＴＯ９:Ｍ(1,J,K)=ＨＭ(1,J,K):ＮＥＸＴＫ 
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730ＮＥＸＴＬＩ 

７４０ＥＮＤＩＦ 

７５０，kouhosentaku 

7601FLKSEN=ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＮＬＫＳＥＮ=１ELSELKSEN=0 

770,kouhotoTu 

7801FLKsEN=oTHENsu=PK(2)ＥＬｓＥｓｕ=pK(1) 

79OTA=ＫOTA:ＹＯ=ＫＯＹＯ:ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

８００ＷＥＮＤ 

８１０’－－－kai-hyouji---

820＊ＫＡＩＨＹｏＪＩ 

８３０ＧＯＳＵＢ＊ＰＲＩＮ 

８４０ＬｏｃＡＴＥ５,22:ＰＲＩＮＴ，'sYoRITYPE=,,;sＹｏＲＩＴＹｐＥ 

８５０ＥＮＤ 

860::::::::::::::::::::::::::： 

1000＊ＰＲＩＮ 

ｌＯｌＯｘＧｓ=168:ｘＧＬ=384 

1020ＹＧＳ=40:ＹＧＬ=３２８ 

１０３０，－－waku-hyoUji--

lO40FORYL=ＹＧＳＴＯＹＧＬＳＴＥＰ３２ 

１０５０ＬＩＮＥ(XGS,YL)－（XGLYL） 

10601Ｆ(ＹＬ－ＹＧＳ)ＭＯＤ96=ＯＴＨＥＮＬＩＮＥ(XGS,YL+1）－（XGL,YL鈩卜1）

ｌＯ７０ＮＥＸＴＹＬ 

ｌＯ８０ＦＯＲＸＬ=ＸＧＳＴＯＸＧＬＳＴＥＰ２４ 

１０９０ＬＩＮＥ(ＸＬ,YGS)－（XL,YGL） 

11001Ｆ(ＸＬ－ＸＧＳ)ＭＯＤ72=OTHENLINE(XL+1,YGS)－（XL+1,YGL） 

ｌｌｌＯＮＥｘＴｘＬ 

ｌｌ２０’－－ｓｕｕ－ｈｙｏｕｊｉ－－ 

ｌｌ３０ＦＯＲＴＡ=ｌＴＯ９:ＦＯＲＹＯ=１ＴＯ９ 

１１４０ＸＨＹＪ=21+3*(ＹＯ－１):YHYJ=3+2*(ＴＡ－１） 

ll50LOCATEXHYJ,YHYj:PRIＮＴＭ(TAYO,O)； 

ｌｌ６０ＮＥＸＴＹＱＴＡ 

ｌｌ７０ＲＥＴＵＲＮ 

ｌｌ８０：:： 

１５００＊ＫＡＫｕＴＥＩ 

ｌ５１０，＝＝par､ＴＡ,ＹＯ,ＳＵ－ 

ｌ５２０ＫＡＫＵＴＥＩ=ＫＡＫＵＴＥＩ＋1:ＴＵＩＫＡ=1 

1530Ｍ(ＴＡＹＯ,O)=SＵ 
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l540FoRK9=1Ｔｏ９:Ｍ(TAYO,K9)=1:ＮＥｘＴＫ９ 

１５５０, 

l560FoRJ9=1Ｔｏ９:Ｍ(TA,J9,su)=1:NExTJ9 

1570FORI9=1ＴＯｇ:Ｍ(19,YO,SU)=1:NEXTI9 

1580B1=INT((ＴＡ－１)/3)+1:Ｂ２=INT((ＹＯ－１)/3)+１ 

１５９０ＦＯＲＩ９=3*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ１ＦＯＲＪ９=3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ２ 

1600Ｍ(19,J9,sU)=１ 

１６１０ＮＥＸＴJ9,19 

1620, 

1630Ｍ(TAYO,SU)=O 

l640RETuRN 

165０：::： 

2000＊ＨＯＳＩＫＩ１ 

２０１０ＦＯＲＴＹ=1Ｔ０３ 

２０２０，ty=1.9you,ty=2..Tetu,ty=3..block 

20301F(TY=1)OR(TY=2)ＴＨＥＮ 

2040ＦＯＲI=ｌＴＯ９ＣＯＳＵＢ＊ＨＳＫ１:NEXTI 

2050ELSE 

2060ＦＯＲＩＩ=１ＴＯ３:FORJJ=１ＴＯ３ 

２０７０ＧＯＳＵＢ＊ＨＳＫ１ 

２０８０NEXTJLII 

2090ENDIF 

m00NEXTTY 

2110RETURN 

２１２０：:： 

2500＊ＨＳＫ１ 

２５１０,＝＝par・ＴＹ,I(orlLJJ)＝＝

２５２０ＦＯＲＳＵ=ｌＴＯ９ 

２５３０ＰＮ=0:ＦＩＴＴI=0 

２５４０ＳＥＬＥＣＴＴＹ 

２５５０ＣＡＳＥ1,2 

2560ＦＯＲＫ９=１ＴＯ９ 

２５７０１FTY=1ＴＨＥＮＭＺ=Ｍ(1,K9,0):ＭＳ=Ｍ(1,K9,sU)ＥＬ 

２５８０ＩＦＭＺ=SUTHENFITTI=1 

2590１ＦＭＳ=１ＴＨＥＮＰＮ=ＰＮ+１ＥＬＳＥＫＮ=Ｋ9 

2600ＮＥＸＴＫ９ 

２６１０ＩＦＴY=ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=ＫＮＦＬＳＥＴＡ=ＫＮ:ＹＯ=Ｉ 

lFTY=1ＴＨＥＮＭＺ=Ｍ(1,K9,0):ＭＳ=Ｍ(1,K9,sU)ＥＬＳＥＭＺ=Ｍ(K9,1,0):ＭＳ=Ｍ(K9,1,SU） 

ＩＦＭＺ=ＳＵＴＨＥＮＦＩＴＴＩ＝１ 

１ＦＭＳ＝１ＴＨＥＮＰＮ＝ＰＮ＋１ＥＬＳＥＫＮ＝Ｋ９ 

ＮＥＸＴＫ９ 

１ＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=ＫＮＥＬＳＥＴＡ=ＫＮ:ＹＯ=Ｉ 
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2620ＣＡＳＥ3 

2630ＦＯＲＩ９=3*ＩＩ－２ＴＯ３*11:FORJ9=3*ＪＪ－２ＴＯ３*JJ 

2640１ＦＭ(19,J9,0)=SUTHENFITTI=1 

2650１ＦＭ(19,J9,sU)=ｌＴＨＥＮＰＮ=PN+lELSEIN=19:JN=J9 

2660NEXTJ9Jg 

2670ＴＡ=ＩＮＹＯ=JN 

2680ENDSELECT 

2690’ 

27001Ｆ(FITTI=O)AND(PN=8)THENGOSUB卓KAKUTEI

2710ＮＥＸＴＳＵ 

２７２０ＲＥＴＵＲＮ 

２７３０：::： 

3000＊ＨＯＳＩＫＩ２ 

３０１０ＦＯＲＴＡ=１ＴＯ９:ＦＯＲＹＯ=１ＴＯ９ 

３０２０１ＦＭ(TAYO,O)=OTHEN 

3030ＰＮ=0 

3040ＦＯＲＫ９=１ＴＯ９ 

３０５０１ＦＭ(TAY0,Ｋｇ)=lTHENPN=PN+ｌＥＬＳＥＫＮ=K9 

3060ＮＥＸＴＫ９ 

３０７０１ＦＰＮ=８ＴＨＥＮＳＵ=ＫＮＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

３０８０ＥＮＤＩＦ 

３０９０ＮＥＸＴＹＱＴＡ 

３１００ＲＥＴＵＲＮ 

３１１０：:： 

4000＊ＧＲＯＵＰ 

４０１０ＧＮ=O:ＣＢＮ=Ｏ 

４０２０ＦＯＲＴＹ=１Ｔ０２ 

４０３０，ty=Lgyou,ty=2..retu 

4040FORI=１ＴＯ９ＦＯＲＢレ１ＴＯ３

４０５０ＧＯＳＵＢ＊AKISU 

4060１ＦＡＫＩ>=ＺＴＨＥＮ 

４０７０ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＮＯＵＳＵ 

４０ＭＩＦＫＳＮ=ＡＫＩＴＨＥＮ 

４０９０－－type－１－－ 

４１００,ｋｉｒｏｋｕ 

４１ｍＧＮ=ＧＮ+１ 

４１２０GTY(ＯＮ)=TY:GRT(ＯＮ)=I:ＧＢL(ＯＮ)=ＢＬＣＳＵ(ＯＮ,O)＝ GTY(GN)=TY:GRT(GN)=I:ＧＢL(ＯＮ)=BLCSU(ON,O)=KSN 
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ＦＯＲＫ９=1ＴＯＫＳＮＣＳＵ(ＧＮ,K9)=KS(K9):ＮＥＸＴＫ９ 

ＧＳＰ(GNP)=ＫＳＮ 

ＦＯＲＫｇ=1ＴＯＫＳＮ:GSP(GNKg)=A(K9):ＮＥＸＴＫ９ 

ＥＬＳＥ 

－－ｔｙｐｅ－２－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＳＵＢＧＲＯＵＰ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＢＬ,Ｉ 

ＮＥＸＴＴＹ 

ＲＥＴＵＲＮ 

4130 

4140 

4150 

4160 

4170 

4180 

4190 

420０ 

4210 

4220 

4230 

4240 

４３００ 

４３１０ 

４３２０ 

４３３０ 

４３４０ 

４３５０ 

４３６０ 

４３７０ 

４４００ 

４４１０ 

４４２０ 

４４３０ 

４４４０ 

４４５０ 

４４６０ 

４４７０ 

４４８０ 

４４９０ 

４５００ 

４５１０ 

４５２０ 

４５３０ 

４５４０ 

４５５０ 

５０００ 

*ＡＫＩＳＵ 

ＡＫＩ=Ｏ 

ＦＯＲＪ=3*ＢＬ－２ＴＯ３*ＢＬ 

ＩＦＴＹ=ITHENMS=Ｍ(1,J,O)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J,1,0） 

ＩＦＭＳ=OTHENAKI=AKI+1:A(AKI)=Ｊ 

ＮＥＸＴＪ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＡＮＯＵＳＵ 

ＦＯＲＩ９=ｌＴＯ９:Ｎ(I，)=DNEXTI9 

ＦＯＲＡ９＝１ＴＯＡＫＩ 

ＦＯＲＳ９=１ＴＯ９ 

１ＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(1,A(A9),S9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(A(A9),1,ｓ9） 

ＩＦＭＳ=OTHENMS9)=１ 

ＮＥＸＴＳ９ 

ＮＥＸＴＡ９ 

ＫＳＮ=Ｏ 

ＦＯＲＩ９＝１ＴＯ９ 

１ＦＮ(19)=lTHENKSN=KSN+IKS(KSN)=I９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＳＵＢＧＲＯＵＰ 
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5010 

5020 

5030 

5040 

5050 

5060 

5070 

50８０ 

５０９０ 

５１００ 

５１１０ 

５１２０ 

５１３０ 

５１４０ 

５１５０ 

5160 

5170 

5180 

5190 

5200 

5210 

5220 

5230 

5240 

5250 

5260 

5270 

5280 

5290 

5300 

5310 

5320 

5330 

5340 

5350 

5360 

5370 

－－jyunbi--

SBN=Ｏ 

ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＫＳＮ 

ＳＵ=KS(K9） 

’一ｂｌｏｃｋｎａｉｃｏｎｄ－

ＮＳＮ=O:Ⅲ=INT((１－１)/3)+ｌ 

ＦＯＲＩ９=3*ＩＩ－２ＴＯ３*ＩＩ 

ＩＦＩ９＜＞ＩＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ９=3*ＢＬ－２ＴＯ３*ＢＬ 

ＩＦＴＹ=1THEＮＭＳ=Ｍ(19,J，,SU)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,19,sU） 

ＩＦＭＳ＝ｌＴＨＥＮＮＳＮ=ＮＳＮ＋１ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＩ９ 

１ＦＮＳＮ＝６ＴＨＥＮ 

ＳＢＮ=SBN+ＩＳＢ(SBN)=ＳＵ 

ＦＩＳＥ 

’一retu-gai-cond-

FSUBG＝ｌ 

ＦＯＲＢＮ＝ｌＴＯ３ 

ＩＦＢＮ<＞ＢＬＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ９＝3*ＢＮ－ＺＴＯ３*ＢＮ 

ＩＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(1,J9,SU)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,1,sU） 

ＩＦＭＳ=ＯＴＨＥＮＦＳＵＢＧ=Ｏ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＢＮ 

ＩＦＦＳＵＢＧ=ｌＴＨＥＮＳＢＮ=SBN+1:SB(SBN)=ＳＵ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＫ９ 

－－ｈａｎｔｅｉ－－ 

ＩＦ(1<=sBN)AND(sBN<=AＫＤＴＨＥＮ 

ＣＨＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＪ９=3*ＢＬ－２ＴＯ３*ＢＬ 

ＦＣＨ＝１ 

ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＳＢＮ 

ＳＵ=SB(K9） 
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5380１ＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(1,J9,SU)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,LSU） 

5390１ＦＭＳ=ＯＴＨＥＮＦＣＨ=0 

5400ＮＥＸＴＫｇ 

５４ｍｌＦＦｃＨ=1THENcHN=cHN+1:ｓＡＫｕ(cHN)=J9 

5420NEXTJ9 

5430IFSBN=３－CHNTHEN 

5440，group-kakusu 

5450ＯＮ=ＯＮ+1 

5460oTY(GN)=TYCRT(GN)=I:GBL(GN)=BL:OSU(ＧＮ,O)=SBN 

5470ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＳＢＮ:OSU(GNK9)=SB(K9):ＮＥＸＴＫｇ 

５４８０ＧＯＳＵＢ＊GSPACE 

5490GSP(GNP)=GSPN 

5500ＦＯＲＫ９=1ＴＯＧSPN:GSP(GNK9)=SP(K9):NEXTK9 

55mELsE 

5520，kakublocksu 

5530ＣＢＮ=ＣＢＮ+1 

5540CTY(CBN)=TY:CRT(CBN)=I:CBL(CBN)=BL:CSU(CBN,O)=SBN 

5550ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＳＢＮ:CSU(CBN,K9)=SB(K9):ＮＥＸＴＫ９ 

５５６０ＥＮＤIＦ 

５５７０ＥＮＤIＦ 

５５８０ＲＥTURN 

５５９０：:： 

５６００＊GSPACE 

5610FORI9=ｌＴＯｇ:Ｎ(19)=dNEXTI9 

5620FORI9=ｌＴＯＡＫＩ:Ｎ(A(19))=1:NEXTI9 

5630FORI9=ｌＴＯＣＨＮ:Ｎ(SAKU(19))=dNEXTI9 

５６４０’ 

５６５０ＧｓＰＮ=0 

５６６０ＦｏＲＩ９=ｌＴｏ９ 

５６７０１ＦＭＩ９)=lTHENGSPN=GSPN+1:SP(GSPN)=1９ 

５６８０ＮＥＸＴＩ９ 

５６９０ＲＥＴｕＲＮ 

５７００：:::： 

６０００＊IＮＰＪＹＯＨＯ 

６０１０，－－group-kakusu--

m20FORU=１ＴＯＧＮ 

６０３０ＴＹ=GTY(u):I=GRT(u):BL=GBL(u):NN=Gsu(u,o):SPN=Gsp(u,o） 
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6040 

6050 

6060 

6070 

6080 

6090 

6100 

61１０ 

６１２０ 

６１３０ 

６１４０ 

６１５０ 

６１６０ 

６１７０ 

６１８０ 

6190 

6200 

6210 

6220 

6230 

6240 

6250 

6260 

6270 

6280 

6290 

6300 

6310 

6320 

6330 

6340 

6350 

6360 

6370 

6380 

6390 

6400 

'９you(orretu） 

ＦＯＲＫ＝１ＴＯＮＮ 

ＦＯＲＢＮ＝１ＴＯ３ 

ＩＦＢＮ＜＞ＢＬＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ９=3*ＢＮ－２ＴＯ３*ＢＮ 

ＩＦＴＹ=1ＴＨＥＮＭ(1,J9,GｓU(U,K))=ｌＥＬＳＥＭ(J9,1,GsU(U,K))=１ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＢＮ 

ＮＥＸＴＫ 

,block 

B1=INT((I-1y3)+１ 

ＦＯＲＫ＝１ＴＯＮＮ 

ＦＯＲｌ９=3*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ１ 

１Ｆ19＜＞ＩＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ９=3*ＢＬ－２ＴＯ３*ＢＬ 

ＩＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＭ(19,J9,GsU(U,K))=1ＥＬＳＥＭ(J9,19,GSU(U,K))=ｌ 

ＮＥＸＴＪｇ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＮＥＸＴＫ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＲＭＡＫＥ 

ＦＯＲＫ＝１ＴＯＳＰＮ 

ＰＪ=GSP(U,K） 

ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯＧＲＮ 

ｌＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＭ(I,PJ,GR(19))=ｌＥＬＳＥＭ(PLI,OR(19))=１ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＮＥＸＴＫ 

ＮＥＸＴＵ 

－－ｋａｋｕｂＩｏｃｋｓｕ－－ 

ＦＯＲＵ＝ＩＴＯＣＢＮ 

ＴＹ=CTY(U):I=CRT(U):BL=CBL(U):NN=CSU(U,O） 

，gyOU(OrTetu） 

ＦＯＲＫ＝ｌＴＯＮＮ 

ＦＯＲＢＮ＝１ＴＯ３ 

ＩＦＢＮ＜＞ＢＬＴＨＥＮ 
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6410FORJ9=3*ＢＮ－２ＴＯ３*ＢＮ 

６４２０１FTY=ＩＴＨＥＮＭ(1,J9,CSU(U,K))=１ＥＬＳＥＭ(J9,1,CSU(U,K))=1 

6430NEXTJ9 

6440ＥＮＤＩＦ 

６４５０NEXTBN 

6460NEXTK 

6470，bIock 

6480B1=INT((１－１)/3)+1 

6490ＦＯＲＫ=ｌＴＯＮＮ 

６５００FORI9=3*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ1 

6510１FI9-ITHEN 

6520ＦＯＲＪ９=3*ＢＬ－２ＴＯ３*ＢＬ 

６５３０１ＦＴＹ=1ＴＨＥＮＭ(19,J9,CSU(U,K))=ｌＥＬＳＥＭ(J9,19,CSU(U,K))=1 

6540NEXTJ9 

6550ＥＮＤＩＦ 

６５６０NEXTI9 

6570NEXTK 

6580NEXTU 

6590RETURN 

6600：:： 

6700＊GRMAKE 

6710FORI9=ｌＴＯ９:Ｎ(19)=O:ＮＥＸＴＩ９ 

６７２０FORI9=1ＴＯＮＮ:Ｎ(GSU(U,19))=1:ＮＥＸＴＩ９ 

６７３０ＧＲＮ=0 

６７４０ＦＯＲＩ９=1ＴＯ９ 

６７５０１ＦＮ(19)=oTHENGRN=GRN+1:ＧＲ(GRN)=1９ 

６７６０ＮＥｘＴＩ９ 

６７７０ＲＥTURN 

６７８０：::： 

７０００＊KOHOSEN 

７０１０１ＦＫＯＹＯ<ｇＴＨＥＮＳＴＡ=ＫＯＴＡＳＹＯ=ＫＯＹＯ+ｌＥＬＳＥＳＴＡ=ＫＯＴＡ+1:ＳＹＯ=１ 

７０２０， 

７０３０ＦＯＲＴＡ=SＴＡＴＯ９ 

７０４０１ＦＴＡ>ＳＴＡＴＨＥＮＳＹＯ=１ 

７０５０ＦＯＲＹＯ=SＹＯＴＯ９ 

７０６０１ＦＭ(TAYO,O)=OＴＨＥＮ 

７０７０，koho-sagasu 
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7080 

7090 

7100 

7110 

7120 

7130 

7140 

71５０ 

７１６０ 

ＰＵＴＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＫｇ＝ｌＴＯ９ 

１ＦＭ(TA,Y0,Ｋｇ)=OTHENPUTN=PUTN+ｌＰＫ(PUTN)=K９ 

ＮＥＸＴＫ９ 

１ＦＰＵＴＮ=ＺＴＨＥＮＫＯＴＡ=ＴＡ:ＫＯＹＯ=ＹＯ:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＹＯ 

ＮＥＸＴＴＡ 

ＲＥＴＵＲＮ 

３－難易度の基準化(1)

さて、原理的解法を踏まえた上で、難易度の基準化を考える。

この時、重要な点は人間がやれる方法、標準的にやる方法を分析し、それを手がかりにする

ことである。原理的解法は、方式１，方式２をすべての場合に総当たり的に行なっているが、人

間にはそんなことはまず不可能であり、誰もやりはしないので、人間のやる方法に根ざしてつ

けられた難易度についての基準化には役立たない。

だから、総当たり的ではなく、限られたマスに絞り込み、そこだけに集中して適用する方法

を手がかりにする。それが人間のやり方だからであり、ちょっとしたメモや書き込み程度で出

来る方法でもある。

3.1基本になる３つの技法

[技法１］あるタテ列かヨコ列の９マス、またはあるブロックの9マスにおいて、８個のマスで表示

数が決まっている時、残りの空きマスには1から９までの数の内でまだ使われてない数字が入る。

[技法２］タテないしヨコの3つのマス列の組：

①1列，２列，３列か②4列，５列，６列力、③7列，８列，９列

において、表示数が2つある数字（以下2ペア数と呼ぶ）に注目して、つぎの処理を行なう：

２ペア数を含まないブロックで、２ペア数を含まないマス列の一部である核ブロック空き列を考

え（この時、２ペア数はこの核ブロック数になる）、２ペア数がこの空きマス列のどれかの表示数

になれるかを、関係するまわりの表字数を手がかりに調べる（空きマスが１個なら自動的に表示

数と決まる）。

ダブらないマスがひとつだけ残れば（他のマスはダブって入れられない)、２ペア数はそのマス

の表示数に決まる。
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[技法3］あるタテ列かヨコ列の9マス、またはあるブロックの9マスにおいて、その空きマスを考

える。この空きマスだけに限定して、方式１，方式2を適用して表示数を確定する。この場合、空

きマスの数を'z個とする時、〃－空きマス技法と呼ぶ。

(実例）例'のナンバープレイスでは、右の図'の○（図,）
で囲まれた11個の数字が技法2により表示数として

決まる。例えば、ヨコ列の7列，８列，９列の3つの組

において、数字3は2ペア数である。数字3が含まれ

ないブロック９のヨコ8列の一部の核ブロック空き列

(2つの空きマスあり）において、タテ7列に数3があ

るため、この核ブロック空き列の最初のマス（左か

らみて）に数字3が入れられず、従って2番目のマス

に数字3が決まる。

また、ヨコ3列目の3つの空きマスにおいて、技法

3より、左から4番目のマスに数９，５番目のマスに数５，９番目のマスに数6が決まる（決まる順番

は数6,数5,そして数9の１１項)。数6が決まるのは、左から4番目と5番目の空きマスに数6がダブリの

ために入れられず、残った9番目の空きマスに数6が入るからである。

(注意3.1）技法lは１－空きマス技法と一致する。明らかなように、空きマスの個数が多くなる

ほど、技法3の適用が急激に難しくなる。この小論では、この難しさを難易度分析の核にすえて

いる。

３２３つの技法を用いた解法

Ｄ技法2をタテ列の組の3つとヨコ列の組の3つ、

数で表示数になるものをすべてとり出す。

２）ｌ)が終わったら、各タテ列,各ヨコ列,そして

各ブロック（全部で対象が27となる）について含ま

れる表示数を数え、空きマスの一番少ない列かブロ

ックから始めて順に空きマスの多いものへと技法３

を適用していく。そして、－つでも表示数が確定し

たら、ｌ)にもどり新しく得た表示数を加えて技法２

を用いる。

３）すべてのマスの表示数が決まるまで、Ｄ’２)を

繰り返す。

(実例）例1のナンバープレイスを考える。

計6つについて組織的に完壁に行ない、２ペア

(図2）

古

④ ６ ３ ８ 

５ ③ ２ ④ ３ 

③ ２ ７ ９ ５ ④ ８ １ 回
４ ③ ９ 

③ ８ ４ ９ ７ 

２ ３ ④ 
1 ３ ５ ４ 

８ ④ ⑤ ７ ③ ９ 

５ ４ ３ 

４ □ ６ ３ ８ 厄
５ ８ ⑥ ２ ４ 。 ３ 

３ ２ ７ ９ ５ ４ ８ 1 ６ 

４ ３ ９ 

３ ８ ４ ９ ７ 

。 ２ ３ ４ 

１ ３ ８ ⑨ ５ ４ 

８ ４ ５ ７ ３ ９ 

｢i-l ５ ４ ３ 
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１）により図1の11個の表示数が得られる。つぎに空きマスを調べると、タテ3列、タテ7列、ヨ

コ3列､ルョコ8列、ブロックｌの計5つが最小の空きマス3を持つ。そこで2)を、例えばヨコ3列に適

用すると、図lの数９，数５，数6が決まる。

ｌ)に戻って、技法2より２つの表示数6,9が決まる（右の図2の○で囲ったもの)。２)に進んで、最

小の空きマス2をもつタテ3列に技法3を適用すると、上から１番目のマスが数１，９番目のマスが数

9となる（図2の□で囲ったもの)。すると、技法1よりブロック１で数9が決まり（図2の◇で囲っ

たもの）、また'）より２つの表示数が得られる（図2の◎で囲ったもの）。２)に進んで、ブロック２

は最小の空きマス2をもつが、ここから表示数は得られないので、空きマス3のものに処理を移す。

タテ7列で方式2より上から－番目のマスが数2と決まる（図2の□で囲ったもの)。そこで、ｌ)に

戻るが新しい表示数は得られず、２)に進む。最小空きマス２から始めて、空きマス3へと移るが、

いずれも表示数は見つからず、空きマス４に移る｡すると、ブロック８で、方式1より数8が決まる

(図２の□で囲ったもの）。

同様に続けると、この問題は４－空きマス技法まで使って解ける。

(注意3.2）上の方法でほとんどの問題が解ける。実際、［2]，［3]の対象となる178題のうち、177

題が解ける。

3.3上の解法に従ったコンピュータプログラムを示す。

このプログラムの特徴は、前の原理的プログラムと違い、９×９のマス目に対応した配列に、そ

のマスに入れられない数字のリストを付け加えていないことである。

このリストは原理的・総当たり的に処理する時に適している。リストをつけないほうが、プ

ログラムは多少厄介になるが人間のやる方法にマッチしている。

ｌＯＯＲＥＭ＊*＊NumberPIace＊*＊ 

ｌｌＯＲＥＭ＝＝nanido-kijyun(1)＝＝ 

120,1ＭＭ(9,9),P(9),PI(9,3),A(9),AA(9,2),GS(9),N(9) 

ｌ３０ＣＯＮＳＯＬＥ,,0,1:SCREEN3:ＣＬＳ３ 

１４０，－－－syoki-settei---

l50KAKUTEI=Ｏ 

ｌ６０ＦｏＲＩ=ｌＴｏ９:ＦｏＲＪ=１Ｔｏ９ 

１７０Ｍ(1,J)=Ｏ 

ｌ８０ＮＥＸＴＪ,１ 

１９０，－－－data-yomi 

200,＆syoki-jyoho-input---

210FILE$='，a:npprobdat,， 
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２２００PENFILE＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃１ 

２３０WHILENOTEOF(1) 

２４０１ＮＰＵＴ＃1,ＴＡＹＯ,ＳＵ 

２５０ＧＯＳＵＢ＊KAKUTEI 

260WEND 

270’－－－ｓｕｋａｋｕｔｅｉ－－－ 

２８０ＦＥＮＤ=0:ＭＡＫＩＮ=Ｏ 

２９０ＷＨＩＬＥＦＥＮＤ=O 

300TUIKA=Ｏ 

３１０ＦＯＲＮＡＫＩ=１ＴＯ６ 

３２０ＧＯＳＵＢ＊ＯＩＨＯＵ２ 

３３０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＥＮＡＫＩ 

３４０ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ３ 

３５０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＥＮＡＫＩ 

３６０ＮＥＸＴＮＡＫＩ 

３７０＊ＥＮＡＫＩ 

３８０１Ｆ(KAKuTEI=81)oR(TuIKA=o)THENFEND=１ 

３９０WEND 

40O---kai-hyOji---

410GOＳＵＢ＊PRIN 

420LOCATE5,22:ＰＲＩＮＴ''Ｎ－ＡＫＩ=，，;ＭＡＫＩＮ 

４３０ＥＮＤ 

４４０::::::::::： 

1000＊PRIN 

1010XGS=168:ＸＧＩ戸384

1020YGS=40:ＹＧＩ戸３２８

１０３０，－－waku-hyouji--

lO40FORYI戸ＹＧＳＴＯＹＧＬＳＴＥＰ３２

１０５０ＬＩＮＥ(XGS,YL)－（XGL,YL） 

10601Ｆ(ＹＬ－ＹＧＳ)ＭＯＤ９６=ＯＴＨＥＮＬＩＮＥ(XGS 10601Ｆ(ＹＬ－ＹＧｓ)MoD96=OTHENLINE(xGs,YL+1）－(xGL,YL+Ｄ 

ｌＯ７０ＮＥＸＴＹＬ 

１０８０ＦＯＲＸＩ＝ＸＧＳＴＯＸＧＬＳＴＥＰ２４ 

１０９０ＬＩＮＥ(XL,YGS）－（ＸＬ,YGL） 

ｌｌＯＯＩＦ(ｘＬ－ｘＧｓ)ＭｏＤ７２=ｏＴＨＥＮＬＩＮＥ(xL+1,YGs)－（ｘＬ+1,YGL） 

ｌｌｌＯＮＥｘＴｘＬ 

ｌｌ２０’－－suu-hyoUji--

ll30FORTA=ｌＴＯ９:FORYO=ＩＴＯ９ 
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ｌｌ４０１ＦＭ(TAYO)>OTHEN 

ll50XHYJ=21+3*(ＹＯ－１):YHYJ=3+2*(ＴＡ－１） 

1１６０LOCATEXHYJ,YHYJ:PRIＮＴＭ(TAYO)； 

ｌｌ７０ＥＮＤＩＦ 

ｌｌ８０ＮＥＸＴＹＯ,ＴＡ 

ｌｌ９０ＲＥＴＵＲＮ 

ｌ２００：::： 

１５００＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

ｌ５１０,＝＝par・ＴＡ,ＹＯ,ＳＵ－

ｌ５２０ＫＡＫＵＴＥＩ=KAKUTEI+1:ＴＵＩＫＡ=1 

1530Ｍ(TAYO)=SU 

l540RETURN 

l550：::::::::::::::::::::::::::： 

2000＊ＨＯＳＩＫＩ２ 

２０１０，＝＝par・ＴＡＹＯ＝＝

2020ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(U)=O:NEXTU 

2030’ 

2040ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(Ｍ(TAU))=1:ＮＥＸＴＵ 

２０５０ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(Ｍ(UYO))=1:NEXTU 

2060B1=INT((ＴＡ－１)/3)+1:B2=INT((ＹＯ－１)/3)+1 

2070ＦＯＲＵ１=3*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ１:ＦＯＲＵ２=3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ２ 

2080Ｎ(Ｍ(U1,U2))=1 

2090ＮＥＸＴＵ２,Ｕ１ 

２１００， 

２１１０ＰＮ=Ｏ 

２１２０ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９ 

２１３０１ＦＮ(U)=lTHENPN=PN+ｌＥＬＳＥＫＮ=Ｕ 

２１４０ＮＥＸＴＵ 

２１５０１ＦＰＮ=８ＴＨＥＮ 

２１６０ｓｕ=ＫＮＧｏｓｕＢ＊ＫＡＫｕＴＥＩ 

２１７０ＥＮＤＩＦ 

２１８０ＲＥＴＵＲＮ 

２１９０：:： 

3000＊ＯＩＨＯＵ２ 

３０１０ＲＥＰ=1 

3020ＷＨＩＬＥＲＥＰ=1 

3030ＲＥP=0 
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3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 

3120 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

３６３０ 

３６４０ 

３６５０ 

３６６０ 

３６７０ 

３６８０ 

３６９０ 

３７００ 

３７１０ 

３７２０ 

３７３０ 

3740 

3750 

3760 

３７７０ 

ＦＯＲＴＹ＝１Ｔ０２ 

，ty＝１－－ｔａｔｅｔｙ＝Ｚ－－ｙｏｋｏ 

ＦＯＲＩＩ＝１ＴＯ３ 

ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ２ 

ＮＥＸＴＩＩ 

ＮＥＸＴＴＹ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＴＥＣＨ２ 

，＝＝par.ＴＹ,１１＝＝ 

,syoki-ka 

FORI9＝１ＴＯ９ 

ＰＯ９)=Ｏ 

ＦＯＲＪ９=ＯＴＯ３:ＰI(19,J9)=O:PJ(19,J9)=O:ＮＥＸＴＪ９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

FORI9=3*ＩＩ－２ＴＯ３*ＩＩ 

ＦＯＲＪ９＝１ＴＯ９ 

ＩＦＴY=lTHENMS=Ｍ(19,J9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,19） 

ＩＦＭＳ>ＯＴＨＥＮ 

Ｐ(ＭＳ)=P(ＭＳ)+ｌ 

ＰＩ(ＭＳ,P(ＭＳ))=I9PJ(ＭＳ,P(ＭＳ))=INT((J９－１)/3)+１ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＦＯＲＳＵ＝１ＴＯ９ 

IFP(SU)=2ＴＨＥＮ 

GRI=9*(ＩＩ－１)+６－（PI(SU,1)+PI(SＵ２)):GRJ=６－（PJ(SU,】)+PJ(SU,2)）

ＰＮ=Ｏ 

ＦＯＲＪ９=３*ＧＲＪ－ＺＴＯ３*ＧＲＪ 

ＩＦＴＹ＝１ＴＨＥＮＴＡ=ＧＲＩ:ＹＯ＝Ｊ９ＥＬＳＥＴＡ=J9:ＹＯ=ＧＲｌ 

ｌＦＭ(TAYO)>ＯＴＨＥＮ 

ＰＮ＝ＰＮ＋ｌ 

ＦＩＳＦ 

ＦＯＲＪ８＝１ＴＯ９ 
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3780ＩＦＴY=lTHENMS=Ｍ(J8,YO)EISＥＭＳ=Ｍ(TAJ8） 

3790１ＦＭＳ=ＳＵＴＨＥＮＰＮ=ＰＮ+ｌＣＯＴＯ＊EXJ8 

3800NEXTJ8 

3810川=J9

3820＊EXJ8 

3830ＥＮＤＩＦ 

３ＭＯＮＥＸＴＪ９ 

３８５０ 

３８６０１ＦＰＮ=ＺＴＨＥＮ 

３８７０１ＦＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＲＩ:ＹＯ=ＪＮＥＬＳＥＴＡ=ＪＮ:ＹＯ=ＧＲＩ 

3880ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

３８９０ＲＥP=１ 

３９００ＥＮＤIＦ 

３９１０ＥＮＤIＦ 

３９２０NEXTSU 

3930RETURN 

3940：::： 

4000＊ＧＩＨＯＵ３ 

４０１０１ＦＮＡＫＩ>ＭＡＫＩＮＴＨＥＮＭＡＫＩＮ=ＮＡＫＩ 

４０２０，retu-syoTi 

4030FORTTY=１ＴＯ２ 

４０４０，tty=1.yokotty=2..tate 

4050FORI=１ＴＯ９ 

４０６０ＧＯＳＵＢ＊TECH3 

4070１ＦＴＵＩＫＡ=１THENRETURN 

4080NEXTI 

4090NEXTTTY 

４１００，bIock-syori 

4110FORBI=ｌＴＯ３:ＦＯＲＢＪ=ｌＴＯ３ 

４１２０ＴＴＹ=３ 

４１３０ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ３ 

４１４０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

４１５０ＮＥＸＴＢＪ,ＢＩ 

４１６０ＲＥＴＵＲＮ 

４１７０：:： 

5000＊TECH3 

5010,＝＝par・TTY,I(oTBLBJ)＝＝
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5020 

5030 

5040 

5050 

5060 

5070 

5080 

5090 

5100 

5110 

5120 

5130 

5140 

5150 

5160 

5170 

5180 

5190 

5200 

5210 

5220 

5230 

5240 

5250 

5260 

5270 

5280 

5290 

5300 

5310 

5320 

5330 

5340 

5350 

5360 

5370 

5380 

－－ａｋｉｃｈｅｃｋ－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 

－－ｋａｋｕｔｅｉ－ｓｙｏｒｉ－－ 

ＩＦ(1<=AKI)AND(AKI<=ＮＡＫＤＴＨＥＮ 

－－ｈｏｓｉｋｉｌ－－ 

ＦＯＲＳｇ＝１ＴＯＡＫＩ 

ＳＵ=GS(S9） 

ＰＮ=Ｏ 

ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 

ＣＡＳＥ１,Ｚ 

ＦＯＲＪ９=ｌＴＯＡＫＩ 

ＩＦＴＴＹ=1ＴＨＥＮＴＡ=I:YO=A(J9)ＥＬＳＥＴA=A(J9):YO=Ｉ 

ＧＯＳＵＢ＊ITTICH 

IFFITTI=ｌＴＨＥＮＰＮ=PN+1ELSEJN=A(J，） 

ＮＥＸＴＪ９ 

１ＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=ＪＮＥＬＳＥＴＡ=ＪＮ:ＹＯ=Ｉ 

ＣＡＳＥ３ 

ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＡＫＩ 

ＴＡ=AA(K9,1):ＹＯ=AA(K9,2):ＧＯＳＵＢ*ITTICH 

IFFITTI=ｌＴＨＥＮＰＮ=PN+lELSEIN=AA(K9,1):JN=AA(K9,2） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＴＡ=1Ｎ:ＹＯ=JＮ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

ＩＦＰＮ=ＡＫＩ－１ＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥｋＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＳ９ 

－－ｈｏｓｉｋｉ２－－ 

ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＡＫＩ 

ＩＦＴＴＹ=1ＴＨＥＮＴＡ=I:YO=A(K9） 

IFTTY=ＺＴＨＥＮＴＡ=A(K9):YO=Ｉ 

ＩＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮＴＡ=AA(K9,1):ＹＯ=AA(K9,2） 

ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＳＩＫｎ 

ｌＦＴＵＩＫＡ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 
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5500 

5510 

5520 

5530 

5540 

5550 

5560 

5570 

5580 

5590 

5600 

5610 

5620 

5630 

5640 

5650 

5660 

5670 

5680 

5690 

5700 

5710 

5720 

5800 

5810 

5820 

5830 

5840 

5850 

5860 

5870 

5880 

５８９０ 

５９００ 

５９１０ 

*ＡＫＩＣＨ 

,＝＝par､ＴＴＹ＝＝ 

ＦＯＲＩ９=ｌＴＯ９:Ｎ(19)=O:ＮＥＸＴＩ９ 

ＡＫＩ＝Ｏ 

ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 

ＣＡＳＥＬ２ 

ＦＯＲＪ９＝ｌＴＯ９ 

１FTTY=lTHENMS=Ｍ(1,J9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,1） 

ＩＦＭＳ=OTHENAKl=AKI+1:A(AKl)=J9ELSEMMS)=１ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＣＡＳＥ３ 

ＦＯＲＩ９=3*ＢＩ－２ＴＯ３*ＢＩ:ＦＯＲｊ９=3*Ｂｊ－２ＴＯ３*Ｂｊ 

ｌＦＭ(19,J9)=OTHENAKI=AKI+l:AA(AKI,1)=I9AA(AKI,Z)=Ｊ９ＥＬＳＥＮ(Ｍ(19,J9))=ｌ 

ＮＥＸＴＪ９,I９ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

ＧＳＮ=Ｏ 

ＦＯＲＩ９＝ＩＴＯ９ 

１ＦＮ(19)=OTHENGSN=GSN+1:GS(GSN)=I９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ITTＩＣＨ 

，＝＝par・ＴＡ,ＹＯ,ＳＵ＝＝

ＦＩＴＴI＝Ｏ 

ＦＯＲＵ９＝ｌＴＯ９ 

１ＦＭ(TAU9)=SUTHENFlTTI=１ 

１ＦＭ(U9,YO)=SUTHENFITTI=ｌ 

ＮＥＸＴＵ９ 

Ｂ１=INT((ＴＡ－１)/3)+1:B2=INT((ＹＯ－１)/3)+１ 

ＦＯＲＵ９＝３*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ１:ＦＯＲＵ８=3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ２ 

１ＦＭ(U9,U8)=SUTHENFITTI=１ 

ＮＥＸＴＵ８,Ｕ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 
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３４１７８題の解法結果による難易度の基準

上記プログラムによる、［2]，［3]の対象となる178題の解法結果を示す。

問題の難易度はレベルlからレベル3まであり、レベルが高いほど難易度も高くなる。

表の横列には解くのに必要とした'０－空きマス技法の〃の最大値をとっている。

ただし、この解法では解けないl題は６－空きマス技法以上に入れた。

レペル１

レペル３

１７８ 

この表から必要とした〃－空きマス技法の〃の値とレベルの間にかなりの関連,性があることが

予想される。実際、その相関係数を計算すると、

ｒ＝０６３３ 

となる。従って、以下のような難易度の基準が考えられる。

[基準Ａ］解法に必要な〃－空きマス技法の〃の値により、

ｌ≦〃≦３ならレベル１，２≦〃≦４ならレベル２，３≦〃ならレベル３とする。

従って、〃≧５ならレベル３である。

(注意3.3）しかし、この基準は〃の値でのダブリがあり（例えば、〃＝３から一意にレベルが決

められない)、より精密な基準を検討する必要がある。

4．難易度の基準化(2)

4.1基準化のための評価値について

（１）８１個のそれぞれのマスに、その表示数を決めるのに用いた技法に応じたポイントを付け

る。そして、マス全体にわたるポイントの平均値を評価値としてとる。

（２）使用する技法は、今までにあげた技法lから技法3までの３つとする。

（３）技法に応じたポイントをつぎのようにとる。

①はじめの確定数…．０ポイント

②技法lによって確定する．．．．２〃

③技法２′′〃．…５〃

１－空きマス

技法まで

２－空きマス

技法まで

３－空きマス

技法まで

４－空きマス

技法まで

５－空きマス

技法まで

６－空きマス

技法以上
計

レベル１ ３ ４ ６ １ ０ 0 1４ 

レベル２ ０ 1０ 3３ 3２ ４ ０ 7９ 

レベル３ ０ 1 ８ 3７ 3４ ５ 8５ 

計 ３ 1５ 4７ 7０ 4３ ５ 178 
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④技法3で２－空きマス技法による．…４”

⑤〃３－′'〃…．11.5〃

⑥〃４－〃〃．…１７〃

⑦〃５－〃〃．…２４〃

⑧〃６－〃〃…．３２〃

（４）解いていく順番、すなわち、使用する技法の順番は、ポイントが低い技法の１１項に行なう。

例えば、技法ｌと技法2では、ポイントの低い技法lを先に行なう。

（５）〃－空きマス技法の対象になるタテ列、ヨコ列、ブロックが複数あるとき、どれを優先

するかをあらかじめ決めておかなければならない。しかし、優先順位の決め方によって評価値

が変化するので、評価値の計算はつぎのようにする：

タテ列→ヨコ列→ブロック，タテ列→ブロック→ヨコ列，．…，ブロック→ヨコ列→タテ列と

した6通りの優先順位のものについてそれぞれ計算し、その最小値を評価値とする（人間がやる

場合は問題の特殊性を利用するのでそれを少しでも反映させる）。

（６）解法手順は、３．２で示したように最初に技法2を用いて表示数、すなわち、手がかりとなる

数をまず増やす。この操作に伴う評価値の計算をつぎのようにする：

①（１）とは矛盾するが、ここで求まった表示数にはポイントとして０を与える，

②そのかわり全体のポイントに7.5を加算する。何故なら、表示数が見つかる見つからない

にかかわらず、この技法2の操作には同じ手間が共通にかかるからである。

（７）３節で定めた基準Ａを以下のように用いる。

①レベル3の２－空きマス技法までのl題は対象から除く。

②レベル1の４－空きマス技法までの1題と、レベル2の５－空きマス技法までの4題は対象か

ら除く。

つまり、やさしすぎたり、問題の持つ特殊性が強すぎるものは対象から除く。

③５－空きマス技法まで（及びそれ以上）必要とするものは、評価値の値に関係なくレベル

3とする。

4.2ポイントの決め方

ポイントの決め方は要する手間に準ずる。すなわち、各技法の処理の仕方を分析し、その作

業数に応じたポイントを総和する。

特に、数の集団からある数を見つける時、ｌから９までの数が順に書かれた用紙にチェックを入

れるという操作を基本にし、その操作をポイントｌとする。

（１）技法lのポイント

空きマスに入る数を8個の数の集団から見つければよい。１番目から8番目までのそれぞれの数
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に応じて、上記用紙にチェックを入れるので、８Ｐとなる。

（２）技法2のポイント

（イ）最初の場合：

①２ペア数を見つける…．ｌ８Ｐ

・１列に平均4.5個の表示数がある（0～9の平均)。上記用紙1枚にチェックを入れていくと、４５

×３＝１３．５Ｐ。

・チェックが2つ付いたものを探す(､５Ｐ）と、、５×９＝４．５Ｐ

②２ペア数が確定数となる力､の調べ…．１１Ｐ

・該当ブロックを見つける（マス消し作業は.２５Ｐ）．…（２７－３)×２５＝６Ｐ

.空きマスは1個,2個,3個の場合があり、それぞれの割合は1/3ずつとする。

空きマスが2個のとき、周りの表示数に一致数があるか調べる．…平均3個の表示数があ

るとして、３×２＝６Ｐ。

空きマスが3個のとき、同様にして、３×３＝９Ｐ。

従って、１/３×（O＋６＋９)＝５Ｐ。

以上を総和して、１８＋１１＝２９Ｐ。

（イ）途中の場合：

①２ペア数を見つける（ある並びのある数について行なう）

1列に平均4.5個の表示数があり、上記用紙へのチェック数は、４．５×２＝９Ｐ。

②２ペア数が確定数となる力､の調べ…．ｌｌＰ

以上を総計して、９＋１１＝２０Ｐ。

（３）２－空きマス技法のポイント

①空きマスに入る2個の数を7個の表示数から見つける…．７Ｐ

②上記用紙１枚を用意し、空きマスに入る2個の数に印をつける．…２Ｐ

③空きマスの周り（列とブロックの両方）の表示数の中にこの2個の数があるかどうかを調

べる。

・周りの列とブロックには平均して5個の表示数がある。上記用紙に、それぞれの空きマスに

応じた数チェックを行ない、その過程で印がついた箇所にチェックが入れば終わる．…一番早

くてｌＰ,一番遅くてlＯＰ

・該当数がある場合はこの半分ですむとし、該当数があるかない力､の割合を．５，．５とすれば、

５×、５＋１０×、５＝７．５Ｐ

以上から、求めるポイントは16.5Ｐとなる。

（４）３－空きマス技法のポイント
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①空きマスに入る３個の数を6個の表示数から見つける…．６Ｐ

②上記用紙2枚を用意し、空きマスに入る３個の数に印をつける．…３Ｐと３Ｐ

③空きマスの周り（列とブロックの両方）の表示数をこの用紙にチェックして入れていく。

まず1枚目の用紙で行ない、それで表示数が求まらない時は2枚目に移る。

（イ）1枚目の用紙の印がついた3個の内の1個が２回チェックされる場合：

周りの列とブロックには平均して5.25個の表示数がある（全体で2個～40個)。

一番早くて6.25回、一番遅くて15.75回のチェックが行なわれ、また､２回をカウント（､５Ｐ).…

早くて．５Ｐ,遅くて1.5Ｐ。

（ロ）２枚目の用紙が、ある空きマスのチェックで印がついた3箇所の内の2箇所にチェックが

入る場合：

周りの列とブロックには平均して6個の表示数がある（2個～10個の平均)。

一つの空きマスのチェックがすむ…．６Ｐ，

３箇所のチェックを確認．…早くて２Ｐ,遅くて３Ｐ。

・該当数があるかないかの割合を１/3,2/3とし、その'/3の内の3/4が(イ）型であると

する。

該当数がない場合のポイントは、６＋３＋３＋15.75＋１５＋３×（6＋３)＝５６．２５Ｐ。

（イ）型の該当数がある場合のポイントは、６＋３＋１１＋ｌ＝２１Ｐ。

（ロ）型の該当数がある場合のポイントは、６＋６＋17.25＋３×（6＋３)/2＝４２．７５Ｐ。

以上から、求めるポイントは、

ｌ／３×３/４×２１＋ｌ／３×ｌ／４×４２．７５＋２/３×５６．２５＝４６．３Ｐ。

（５）４－空きマス技法のポイント

①空きマスに入る４個の数を5個の表示数から見つける…．５Ｐ

②上記用紙2枚を用意し、空きマスに入る4個の数に印をつける．…４Ｐと４Ｐ

③空きマスの周り（列とブロックの両方）の表示数をこの用紙にチェックして入れていく。

まず1枚目の用紙で行ない、それで表示数が求まらない時は2枚目に移る。

（イ）１枚目の用紙の印がついた4個の内の1個が3回チェックされる場合：

周りの列とブロックには平均して5.4個の表示数がある（全体で3個～40個)。

一番早くてＵ８回、一番遅くて２１．５回のチェックが行なわれ、また、

３回をカウント（ｌＰ）．…早くてｌＰ，遅くて４Ｐ。

（ロ）２枚目の用紙が、ある空きマスのチェックで印がついた4箇所の内の3箇所にチェックが

入る場合：

周りの列とブロックには平均して６５個の表示数がある。
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一つの空きマスのチェックがすむ．…６．５Ｐ，

４箇所のチェックを確認．．．．早くて３Ｐ，遅くて４Ｐ。

・該当数があるかないかの割合をｌ/4,3/4とし、その'/4の内の4/5が(イ）型であると

する。

該当数がない場合のポイントは、５＋４＋４＋２１．５＋４＋４×（6.5＋４）＝80.5Ｐ

（イ）型の該当数がある場合のポイントは、５＋４＋１６６５＋２５＝28.15Ｐ

（ロ）型の該当数がある場合のポイントは、５＋８＋２５．５＋４×（6.5＋４)/2＝５９．５Ｐ。

以上から、求めるポイントは、

ｌ/４×４/５×２８．１５＋ｌ/４×ｌ／５×５９．５＋３/４×８０５＝６９Ｐ。

（６）５－空きマス技法のポイント

①空きマスに入る5個の数を4個の表示数から見つける．…４Ｐ

②上記用紙2枚を用意し、空きマスに入る5個の数に印をつける…．５Ｐと５Ｐ

③空きマスの周り（列とブロックの両方）の表示数をこの用紙にチェックして入れていく。

まず1枚目の用紙で行ない、それで表示数が求まらない時は2枚目に移る。

（イ）１枚目の用紙の印がついた5個の内の1個が4回チェックされる場合：

周りの列とブロックには平均して5.5個の表示数がある。

一番早くて17.5回、一番遅くて27.5回のチェックが行なわれ、また、

４回をカウント（1.5Ｐ）．…早くて１．５Ｐ,遅くて７．５Ｐ。

（ロ）２枚目の用紙が、ある空きマスのチェックで印がついた5箇所の内の4箇所にチェックが

入る場合：

周りの列とブロックには平均して7個の表示数がある。

一つの空きマスのチェックがすむ．…７Ｐ，

５箇所のチェックを確認．…早くて４Ｐ,遅くて５Ｐ。

・該当数があるかないかの割合をｌ/5,4/5とし、その'/5の内の5/6が(イ）型であるとする。

該当数がない場合のポイントは、４＋５＋５＋２７．５＋７．５＋５×（7＋５)＝ｌＯ９Ｐ

（イ）型の該当数がある場合のポイントは、４＋５＋２２．５＋４５＝３６Ｐ

（ロ）型の該当数がある場合のポイントは、１４＋３５＋５×（７＋５)/２＝７９Ｐ。

以上から、求めるポイントは、

ｌ/５×５/６×３６＋ｌ/５×ｌ/６×７９＋４/５×１０９＝９５．８Ｐ。

（７）６－空きマス技法のポイント

同様にして、ｌ２７Ｐとなる。

さて、最後に、上に得た8個のポイントの簡単な比を求める。
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８：２９：２０：１６．５：４６．３：６９：９５．８：１２７ 

＝２：７．５：５：４：１１．５：１７：２４：３２ 

４．３１７２題の評価値のまとめ

ｌ）レベル１２）レベル２３）レベル３

・問題数：1３・問題数：７５・問題数：８４

・平均値：1.458・平均値：２２０１・平均値：３．００３

・標準偏差：0.332・標準偏差：0.488・標準偏差：０．６０１

・度数分布表：

以上未満度数以上未満度数以上未満度数

１．０～Ｌ２３１．３～１．６１０１．６～２０３ 

１．２～１．４２１．６～１．９１１２．０～２４ｌ１ 

Ｌ４～１．６３１．９～２２１６２４～２８１６ 

Ｌ６～Ｌ８３２．２～２．５１７２８～３．２２７ 

Ｌ８～２２．５～２．８１３３．２～３．６１３ 

２．８～3.1３３．６～４．０１１ 

３．１～３．４５４．０～３ 

(注意4.1）評価値を計算するコンピュータプログラムは、６節でより一般的なものを示すので、こ

こでは省略する。また、この方法では解けない[2]の問題88番については、その評価値としてレ

ベル3の最高評価値4.759をとった。

4.4難易度の基準

[基準Ｂ］その評価値と解法に必要な〃－空きマス技法の〃の値により、

１）評価値が1.75未満ならレベル１，

２）評価値がＬ７５以上2.6未満ならレベル２，

３）〃≧５か評価値が2.6以上ならレベル３とする。

.この基準の決め方について：

①評価値がそれ以上かまたはそれ以下で除外されるものが各レベルの問題数の20％以内にそ

れぞれおさまる。

②各レベル間の仕切りの値を、それぞれの平均値の間隔を標準偏差による比例配分で決めた

値を目安にし、切りのよい数値とする。

例えば、レベル１とレベル2の場合、

1.458＋（2.201-1.458）×0.332/(０．３３２＋０４８８）＝１．７５９ 

また、レベル２とレベル3の場合、
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２．２０１＋（3.003-2.201）×0.488/(0.488＋0.601）＝２．５６ 

．この基準に従うと、

①レベル1の内、評価値が1.75以上のものは2題で、２０％以内に収まる。

②レベル2の内、評価値が1.75未満のものは14題で、２０％以内に収まる。

③レベル2の内、評価値が２６以上のものは15題で、丁度20％となる。

④レベル3の内、評価値が２６未満のもの（但し〃≧５のものは除く）は19題で、

２３％以内に収まる。

・解決に必要な〃－空きマス技法の〃と基準Ｂによるレベルとの間の関係

これから、求める基準が得られる。

[基準ｌ］その評価値と解法に必要な〃－空きマス技法の〃の値により、

ｌ）〃≦２であるか、あるいは〃＝３かつ評価値がＬ７５未満ならレベル１，

２）〃＝３で評価値が1.75以上2.6未満であるか、〃＝４で評価値が175未満ならＺノ〃＝ｊＣ評1血１回刀、１．１０以二Z､０禾術であるか、〃＝４で評価値が１．７５未満ならレベル２，

３）〃≧５であるか、あるいは〃＝４かつ評価値が2.6以上ならレベル３とする。

(注意４２）レベル2の基準として〃≧３としたのは、６７題の中で〃＜３となるのは4題、すなわち

6％以内ということ、及びレベル2の難易度として相応しいから。

(注意4.3）基準Ｉを分かりやすく言えばつぎのようになる：

①レベル3は、解決に必要な空きマス技法の値が5であるか、あるいは4であって、かつ4ない

し３－空きマス技法が約5回ぐらい必要なやっかいな手間のかかる問題。

②レベル1は、解決に必要な空きマス技法の値が3以内であって、２ないし３－空きマス技法が

約2,3回ですむそんなに手間のかからない問題。

②レベル2はその中間。解決に必要な空きマス技法の値が3以上であって、かつ4ないし３－空

きマス技法が約3,4回ぐらい必要なやや手間のかかる問題。

１－空きマス

技法まで

２－空きマス

技法まで

３－空きマス

技法まで

４－空きマス

技法まで

５－空きマス

技法以上
計

レベル１ ３ 10 1２ ０ ０ 2５ 

レベル２ ０ ４ 3４ 2９ 0 6７ 

レベル３ ０ 0 １ 4０ 3９ 8０ 

計 ３ 1４ 4７ 6９ 3９ 172 
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5．［4],[5]の264題の結果

５１［4]，［5]では問題の難易度がレベル1からレベル5まで5段階あり、４節にあげた解法による２６４

題の結果はつぎのようにまとめられる。

ｌ）レベル１２）レベル２３）レベル３

・問題数：５８・問題数：５８・問題数：５０

・平均値：０９５６・平均値：Ｌ６７３・平均値：2.153

°標準偏差：０．３６３・標準偏差：０４８７・標準偏差：0４０２

・未解決数：０・未解決数：０・未解決数：３題(6％）

４）レベル４５）レベル５

・問題数：４８・問題数：４６

・平均値：２．６５８・平均値：２．８３２

・標準偏差：０．３８４・標準偏差：０．３２９

・未解決数：１６題(33.3％）・未解決数：２５題(５４３％）

5２この結果からの考察

ｌ）レベル１とレベル2の間は平均値の差が0.72あり、またレベル2とレベル3の間，レベル３とレ

ベル4の間はそれぞれ0.48,0.5あるが、レベル４とレベル5の間は０．１７と差が極端に小さい。

２）４節であげた解法では解けない問題がレベル４とレベル５には多く含まれている。

以上の2点から、新しい評価基準の必要性が問われていると考えられる。

そこで、新しい評価基準を導入しレベル3からレベル5までの問題につき検討する。

6．難易度の基準化(3)

6.1グループ確定数を用いた技法

(定義）あるタテ列かヨコ列、あるいはあるブロックの表字数の残りから決まるグループ確定数

をタイプ１のグループ確定数と呼ぶ。また、２ペア数は核ブロック数になるが、ある核ブロック空

き列において、その空きマスと同数の2ペア数がその核ブロック数となればそれらはグループ確

定数となり、これを２ペアグループ確定数とよぶ。

さて、あるグループ確定数において、仮の１項序でそれら数字を表示数と見なす。対応する核

ブロック空き列を一部として含むタテ列かヨコ列、あるいはブロックを考え、その空きマス群

をとるとき、この空きマス群を補一空きマス群と呼ぶ。特に、この空きマス群があるブロック

に集中し、核ブロック空き列となるとき、補一核ブロック空き列と呼び、また、この核ブロッ
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ク空琶列に対応するグループ確定数を補一グループ確定数と呼ぶ。

［技法4］グループ確定数による補一空きマス群に対し、技法3を用いる。

［技法5］グループ確定数において、仮の順序でそれら数字を表示数と見なし、技法2を用いる。

［技法6］グループ確定数に対し、対応するその核ブロック空き列に直交するタテないしヨコの

３つのマス列の組（技法2の候補となる列の組）をとり、それぞれのマス列の組（3組

ある）に技法2を用いる。

（実例）右の図3を考える。

①ヨコ6列から決まるタイプlのグループ確定数{８，（図3）
9}のブロック４の補一空きマス群{3,6,7)に技法３－

すなわち、技法４－を用いると、数6が決まる（図の

○で囲ったもの)。②ヨコ6列から決まるタイプ１

のグループ確定数{8,9}に対し、技法5を用いて数８

が決まる（図の○で囲ったもの）。

③ブロックｌで決まるタイプ1のグループ確定数確

定数{3,5,6)のヨコ3列の補一グループ確定数{2,7,

8}に技法5を適用すると、数7が決まる（図の○で囲

ったもの)。④ブロック８において、｛1,4}は2ペア

グループ確定数である（その核ブロック空き列は

’８ 

３１ 

グループ確定数である（その核ブロック空き列は＊印をつけたもの）。タテ4列におけるこの補

一空きマス群{6,7,9}に技法３－すなわち、技法4を用いると、数7が決まる（図の□で囲ったもの。

③で決まった表示数7を用いた)。⑤ブロック８の2ペア確定数{1,4}に技法6を用いる、すなわち、

ヨコ７列,８列,９列の組をとり、技法2を適用すると、数9が決まる（図の○で囲ったもの）。

6.2技法7の導入

[技法7］２つの数字（数字対）が入る可能性をもつ空きマスを選び､その一方の数字を仮に入れて

解を求める処理を続ける。このとき、

①完成すれば、それが求める解である，

②途中で矛盾が出れば､仮の数字の対である他方の数字がこのマスの表示数として決まる，

③矛盾が出ないまま継続作業が途中でストップしたら、対で可能な新しい空きマスに代えて、

上記処理を新規に行なう。

(注意6.1）技法7は2節で述べた処理3に相当する。

さて、これらの技法の導入による［4]，［5]のレベル3以上の148題の解法結果を示す。

２ ７ ８ １ ４ 

９ ４ １ ⑦ ８ 

７ １ ４ ９ 

１ ２ ４ ３ ③ ９ 

⑥ ８ 

５ ２ ４ １ ６ ７ ３ 

３ ９ ５ ６ 

＊ ９ 

６ ＊ ⑨ ３ 
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レペル３

レペル４ 1０ 

レペル５

１４８ 

この結果から、つぎのことが考えられる。

１．１）４－空きマス技法までで解ける範囲をレベル３とする。

２）レベル４，５とも、４－空きマス技法以上のものとする。

を、この場合の基準とするとよい。

２．特に、５－空きマス技法以上十技法4～7必要の割合について、

レベル３：１２％、レベル４：５２％、レベル５：７４％

より、テクニック（難しいテクニック）が重要な要素であることがわかる。

６３基準化のための評価値について

基本的に４１と同様なので、違っているところだけあげておく。

（１）評価値は、用いた技法による平均ポイント数十テクニカルポイント数(解法に必要な技法

４～6および技法7の使用に応じたもの）で決まる。

（２）使用する技法は、今までにあげた技法1から技法7までの7通りとする。

（3イ）技法に応じたポイントをつぎのようにとる。

①はじめの確定数…．0ポイント

②技法1によって確定する．…２〃

③技法２〃〃．…４〃

④技法3で２－空きマス技法による．…４〃

⑤〃３－〃〃…．１１．５〃

⑥〃４－′′〃…．１７〃

⑦〃５－〃〃．．．．２４〃

⑧技法4によって確定する

グループ確定数が決まるのに要したポイント数（但し、複数のグループ確定数が関わる

場合、それらの要したポイント数の総和をとる）に、用いた〃－空きマス技法のポイン

ト数を加える。

⑨技法5によって確定する

３－空きマス

技法まで

４－空きマス

技法まで

５－空きマス

技法以上

技法４

が必要

技法５

が必要

技法６

が必要

技法７

使用
計

レベル３ 2６ 1８ ３ 0 0 ０ ３ 5０ 

レベル４ ７ 1８ 1１ ４ ２ 0 10 5２ 

レベル５ ０ 1２ ９ ９ ０ １ 1５ 4６ 

計 3３ 4８ 2３ １３ ２ 1 2８ １４８ 
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グループ確定数が決まるのに要したポイント数（但し、複数のグループ確定数が関わる

場合、その中の最大ポイント数をとる）に、技法2のポイント数4を加える。

⑩技法6によって確定する

グループ確定数が決まるのに要したポイント数に、ポイント数5を加える。

⑪技法7の使用に関して

数字対の一方（または矛盾による他方）として確定．．．、４ポイント

（３口）グループ確定数が決まるのに要したポイント数

①タイプ1のグループ確定数…．２

②２ペアグループ確定数…．３

③補一グループ確定数．…元になったグループ確定数のポイント数十ｌ

（3ハ）テクニカルポイント数

技法4が必要…．０．３５，技法5まで必要．…０．５，技法6まで必要…．０．６５

技法7の使用．…0.8

（４）５－空きマス技法まで使用する。空きマスが6以上の場合は処理を技法7に移す。

（注意6.2）４節でのポイント数設定は“手間，,を重視したのに対し、６．２で指摘したように、こ

こでは“テクニック,，を重視している。

①技法2の“テクニック，，ポイントを４とした（4節では５であったが)。

②技法4のタイプ1のグループ確定数による１－空きマス技法はただの１－空きマス技法より６．５

(ポイント数でいえば1.625)だけ手間が増えている。しかし、この技法の重要さはそのアイデア

(テクニック）にある。従って、技法4ではただの〃－空きマス技法の場合より一律にグループ

確定数を決めるのに要したポイント数だけ増やした。

技法5,6についても同様に行なった。

③技法4のテクニカルポイントの決め方：

［4]，［5]の4節の解法で解けたレベル5の21題の内、14題が技法4の使用によりその評価値が減少

する。その減少した値の平均値は0329なので、切りの良い数値0.35をそのテクニカルポイント

数とした。

同様に、技法7の使用のポイント数については、［４１［5]の4節の解法で解けた６－空きマス技法

の3題について、その減少した値の平均値をとると0759なので、切りの良い0.8をテクニカルポ

イント数とした。

さらに、技法５，技法6のテクニカルポイント数は、この技法４と技法7の比例配分によって決

めた。
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６．４上に述べた解法のコンピュータプログラムを示す。

ただし、優先順位をヨコ列→タテ列→ブロックとしたものに限定している。

このプログラムの特徴は、補一グループ確定数を求める時や技法4～6の使用時で用いる「仮

の順序でそれら数字を表示数と見なす」という処理部である（プログラムの中で仮り置き・も

としとｺﾒﾝﾄがついた部分)｡

１０００ＲＥＭ＊*＊NumberPlace＊*騏

ｌＯｌＯＲＥＭ＝＝nanido-kijyun(2)＝ 

lO20DEFFNBL(1)=INT((1-1)/3)+１ 

１０３０， 

ｌＯ４０ＤＩＭＭ(9,9),ＨＭ(9,9),A(9),AA(9,9),GS(9),N(9),CHS(9) 

lO50DIMGTY(60),GI(60),GJ(60),Gsu(60),AP(3),so(4),p(9),pI(9,5),pJ(9,5） 

lO60DIMGRTY(60),GRI(60),GRJ(60),GRD(60),GRP(60),GRK(60),GRIT(60,3),ORSU(60,3） 

lO70DIMBR(15),HBR(15),PT(25),GRKP(6),HGRKP(6),HGN(60),ITI(2),TSU(9),ＫOSU(2) 

ｌＯ８０ｃｏＮｓｏＬＥ,,0,1:ｓｃＲＥＥＮ３:ＣＬＳ３ 

１０９０，－－－syoki-settei--

llOOKAKUTEI=Ｏ 

ｌｌｌＯＦｏＲＩ=1Ｔｏ９:FoRJ=ｌＴｏ９:Ｍ(1,J)=o:NExTJ,I 

ll20FORI=ｌＴＯ１５:ＢＲ(1)=ｄＮＥＸＴＩ 

ｌｌ３０ＦＯＲＩ=ｌＴＯ６:GRKP(1)=ｄＮＥＸＴＩ 

ｌｌ４０’－－－data-yomi 

ll50，＆syokijyoho-input---

ll60FILE$='，a:npprob.｡at,， 

ｌｌ７００ＰＥＮＦＩＬＥ＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃1 

1180ｗＨＩＬＥＮｏＴＥｏＦ(1) 

ｌ１９０１ＮＰＵＴ＃ＬＴＡ,ＹＯ,ＳＵ 

ｌ２００ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

ｌ２１０ＷＥＮＤ 

ｌ２２０’－－－ｓｕｋａｋｕｔｅｉ－－－ 

１２３０ＧＯＳＵＢ＊ＦＩＲＳＴＧＩＨＯＵ２ 

１２４０ＦＥＮＤ=ｄＦＧＩＨＯＵ７=O:ＦＭＵＪＹＵＮ=Ｏ 

ｌ２５０ｗＨＩＬＥＦＥＮＤ=ｏ 

ｌ２６０ＦＥＧＩＨＯＵ１６=Ｏ 

ｌ２７０ＷＨＩＬＥＦＥＧＩＨＯＵ１６=Ｏ 

ｌ２８０ＴＵＩＫＡ=Ｏ 

ｌ２９０ＦＯＲＮＡＫＩ=１ＴＯＳ 
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１３００ 

１３１０ 

１３２０ 

１３３０ 

１３４０ 

１３５０ 

１３６０ 

１３７０ 

１３８０ 

１３９０ 

１４００ 

１４１０ 

１４２０ 

１４３０ 

１４４０ 

１４５０ 

１４６０ 

１４７０ 

１４８０ 

１４９０ 

１５００ 

１５１０ 

１５２０ 

１５３０ 

１５４０ 

１５５０ 

１５６０ 

１５７０ 

１５８０ 

１５9０ 

１６００ 

１６１０ 

１６２０ 

１６３０ 

１６４０ 

１６５０ 

１６６０ 

ＩＦＮＡＫＩ＝１ＴＨＥＮ 

－－ｇｉｈｏｕ－１－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ３ 

１Ｆ(TUIKA=1)OR(FMUJYUN=1)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*ＯＵＴＬＯＯＰ 

ＦＩＳＥ 

－－ｇｉｈｏｕ－２－－ 

ＩＦＮＡＫＩ＝ＺＴＨＥＮ 

ＦＨ１＝O:ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ２ 

ＩＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰ 

ＥＮＤＩＦ 

－－ｇｉｈｏｕ－３－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ３ 

１Ｆ(TUIKA=1)OR(FMUJYUN=1)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*OUTLOOP 

--gToup-kakusakusei--

ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＫＥＧＲＯＵＰ 

－－ｎａｋｉ＝1..ｇｉｈｏｕ－４－－ 

ＩＦＮＡＫＩ＝ＺＴＨＥＮ 

ＮＡＫＩ＝１，ｋａｒｉｏｋｉ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ４１ 

１Ｆ(TuIKA=DCR(ＦＭｕＪＹｕＮ=1)ＴＨＥＮＧｏＴｏ期ｏｕＴＬｏｏＰ

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ４２ 

１Ｆ(TUIKA=1)OR(FMUJYUN=1)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*OUTLOOP 

NAKI＝２，ｍｏｄｏｓｉ 

ＥＮＤＩＦ 

－－ｇｉｈｏｕ－４－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ４１ 

１Ｆ(TUIKA=1)OR(FMUjYUN=1)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*ＯＵＴＬＯＯＰ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ４２ 

１Ｆ(TUIKA=1)OR(FMUJYUN=1)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*OUTLOOP 

--gihou-5b--

IFNAKI＝ＺＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ５ 

ＩＦＴＵＩＫＡ=ｌＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰ 

ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ６ 

１ＦＴＵＩＫＡ＝１ＴＨＥＮＯＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 
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ｌ６７０ＮＥＸＴＮＡＫＩ 

１６８０＊ＯＵＴＬＯＯＰ 

１６９０１Ｆ(TuIKA=o)oR(FMuJYuN=1)THENFEGIHou16=１ 

１７００ＷＥＮＤ 

ｌ７１０１ＦＫＡＫＵＴＥＩ=８１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＫＡＩＢＮＤ 

１７２０’－－ｇｉｈｏｕ－７－－ 

ｌ７３００１ＨＯＵ=7:ＢＵＮＲＮ=ｌ５ 

１７４０１ＦＦＧＩＨＯＵ７=ＯＴＨＥＮ 

ｌ７５０ＦＧＩＨＯＵ７=1:ＦＭＵＪＹＵＮ=０ 

１７６０，hikaetoru 

l770HKAKUTEI=KAKUTEI 

1780FoRI=ｌＴｏ９:FoRJ=ｌＴｏ９:ＨＭ(1,J)=Ｍ(I,J):NExTJ,I 

l790FORI=ＩＴＯ15:HBR(1)=BR(1):NEXTI 

l800FORI=ｌＴＯ６:HGRKP(1)=GRKP(1):ＮＥＸＴＩ 

ｌ８１０,kohosentaku 

l820KOTA=1:ＫＯＹＯ=O:ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＮ 

１８３０ＥＬＳＥ 

ｌ８４０，ataimodosi 

l850KAKuTEI=HKAKuTEl 

l860FoRI=ｌＴｏ９:FoRJ=ｌＴｏ９:Ｍ(1,J)=ＨＭ(1,J):NExTJ,I 

l870FORI=lTO15BR(1)=HBR(1):ＮＥＸＴＩ 

１８８０ＦＯＲI=ｌＴＯ６:GRKP(1)=HGRKP(1):ＮＥＸＴ1 

1890,mUjyun-ari？ 

ｌ９００１ＦＦＭＵＪＹＵＮ=ＯＴＨＥＮ 

ｌ９ｍＧｏｓｕＢ＊ＫｏＨｏｓＥＮ 

ｌ９２０ＥＬＳＥ 

１９３０ＦＧＩＨＯＵ７=ＯＦＭＵＪＹＵＮ=０ 

１９４０，kakutei-syori 

l950TA=KOTA:ＹＯ=KOYO:SU=KOSU(2):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

ｌ９６０ＥＮＤｌＦ 

１９７０ＥＮＤｌＦ 

１９８０ＷＥＮＤ 

１９９０＊ＫＡＩＥＮＤ 

２０００’－－－kai-hyoUji---

2010GOSUB＊ＰＲＩＮ 

２０２０ＧＯＳＵＢ＊PＯＩＮＴＭＥＡＮ 

２０３０ＥＮＤ 
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2040::::::::： 

2300＊ＰＲＩＮ 

２３１０ＸＧＳ=168:ＸＧＬ=384 

2320ＹＧＳ=40:ＹＧＬ=３２８ 

２３３０，－－waku-hyoUji--

2340FORYI＝ＹＧＳＴＯＹＧＬＳＴＥＰ３２ 

２３５０ＬＩＮＥ(XGSYL)－（XGL,YL） 

23601Ｆ(ＹＬ－ＹＧｓ)MoD96=oTHENLINE(xGs,YL+l）－（xGL,YL+Ｄ 

２３７０ＮＥＸＴＹＬ 

２３８０ＦＯＲＸＩ＝ＸＧＳＴＯＸＧＬＳＴＥＰ２４ 

２３９０ＬＩＮＥ(XL,YGS)－(XLYGL） 

24001Ｆ(ＸＬ－ＸＧＳ)ＭＯＤ72=ＯＴＨＥＮＬＩＮＥ(ＸＬ+1,YGS）－（ＸＬ+1,YGL） 

２４１０ＮＥＸＴＸＬ 

２４２０’－－suu-hyouji--

2430FoRTA=ｌＴｏ９:ＦｏＲＹｏ=１To9 

2440XHYJ=21+3*(ＹＯ－１):YHYJ=3+2戦(ＴＡ－１）

2450LOCATEXHYJ,YHYJ:PRIＮＴＭ(TAYO)； 

2460ＮＥｘＴＹｑＴＡ 

２４７０ＲＥＴＵＲＮ 

２４８０：::： 

2500＊KAKUTEI 

2510，＝＝par・ＴＡ,ＹＯ,ＳＵＢＵＮＲＮ＝＝

２５２０KAKUTEI=KAKUTEI+1:ＴＵＩＫＡ=1 

2530Ｍ(TAYO)=SU 

2540’ 

2550ＢＲ(BUNRN)=BR(BUNRN)+１ 

２５６０１Ｆ(４－GIHou)AND(GIHou<=6)THENGRKP(oRKp)=GRKp(GRKp)+１ 

２５７０ＲＥTＵＲＮ 

２５８０：::： 

２６００＊FIRSTGIHOU2 

２６１０ＲＥP=Ｉ 

２６２０ＷＨＩＬＥＲＥＰ=1 

２６３０ＲＥP=ｏ 

２６４０ＢＵＮＲＮ=O:ＴＵＩＫＡ=0 

２６５０ＦＯＲＴＹ=１ＴＯ２ 

２６６０，ty=ｌ－－ｙｏｋｏｔｙ=２－－ｔate 

２６７０ＦＯＲＩＩ=１ＴＯ３ 
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2680ＣＨＮ=9 

2690ＦＯＲＱ９=1ＴＯＣＨＮ:CHS(０９)=Q9:ＮＥＸＴＱ９ 

２７００ＦＨ１=ＯＣＯＳＵＢ*ＴＥＣＨ２ 

２７ｍｌＦＴｕＩＫＡ=ｌＴＨＥＮＲＥＰ=1 

2720NEXTII 

2730ＮＥＸＴＴＹ 

２７４０ＷＥＮＤ 

２７５０ＲＥＴＵＲＮ 

２７６０：:::::： 

2800＊ＨＯＳＩＫＩ２ 

２８１０,＝＝par・ＴＡ,ＹＯ－

２８２０ＧＯＳＵＢ＊ＳＩＹＯＵＳＵＵ 

２８３０１ＦＰＮ=８ＴＨＥＮＳＵ=ＫＮＧＯＳＵＢ＊KAKUTEI 

2840RETURN 

2850：:： 

2900＊ＳＩＹＯＵＳＵＵ 

２９１０ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(U)=DNEXTU 

2920’ 

2930ＦｏＲｕ=ｌＴｏ９:Ｎ(Ｍ(TAp))=1:ＮＥｘＴｕ 

２９４０ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(Ｍ(UYO))=1:NEXTU 

2950B1=FNBL(TA):B2=FNBL(YO） 

2960ＦｏＲｕ１=3*Ｂ１－２Ｔｏ３*Ｂ１:ＦｏＲｕ２=3*Ｂ２－２Ｔｏ３*Ｂ２ 

2970Ｎ(Ｍ(U1,U2))=１ 

２９８０ＮＥＸＴＵ２,Ｕ１ 

２９９０， 

３０００ＰＮ=O:SYS=Ｏ 

３０１０ＦＯＲＵ=１ＴＯ９ 

３０２０１ＦＮ(U)=1ＴＨＥＮＰＮ=PN+１ＥＬＳＥＫＮ=Ｕ:SYS=SYS+1:ＴＳ 

３０３０ＮＥＸＴＵ 

３ＭＯＲＥＴｕＲＮ 

３０５０：::： 

３１００＊ＢＬＯＣＫＳＵ 

３１１０ＲＥＰ=１ 

３１２０ＷＨＩＬＥＲＥＰ=１ 

３１３０ＲＥP=0:Ｈ４=Ｏ 

３１４０ＦＨ１＝1:ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ２ 

３１５０１ＦＴＵＩＫＡ=ｌＴＨＥＮＲＥＰ=１ 

ＩＦＮ(U)=1ＴＨＥＮＰＮ=PN+１ＥＬＳＥＫＮ=Ｕ:SYS=SYS+1:TSU(SYS)=Ｕ 

ＮＥＸＴＵ 

ＲＥＴＵＲＮ 
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３１６０WEND 

3170RETURN 

3180：::::： 

3200＊ＧＩＨＯＵ２ 

３２１０，＝＝par､ＦＨ１－ 

３２２０ＧＩＨＯＵ=ＺＢＵＮＲＮ=1 

3230ＦＯＲＴＹ=１Ｔ０２ 

３２４０，ty=ｌ－－ｙｏｋｏｔｙ=Ｚ－－ｔａｔｅ 

３２５０ＦＯＲＩＩ=1ＴＯ３ 

３２６０ＣＨＮ=9 

3270ＦＯＲＱ９=ｌＴＯＣＨＮ:CHS(Q9)=Q9:ＮＥＸＴＱ９ 

３２８０ＧＯＳＵＢＴＥＣＨ２ 

３２９０１Ｆ(FH1=O)AND(TUIKA=1)THENRETURN 

3300NEXTII 

3310NEXTTY 

3320RETURN 

3330：： 

3400蝋TECH２

３４１０，＝＝par.ＦH1,TY,ILCHN,CHS()＝＝ 

3420,syoki-ka 

3430FoRI9=１Ｔｏ９ 

３４４０Ｐ(19)=0 

3450FORJ9=ＯＴＯ３:ＰI(19,J9)=OPJ(19,J9)=0:NEXTJ9 

3460ＮＥＸＴ19 

3470, 

3480ＦＯＲＩ９=3*ＩＩ－２ＴＯ３*II 

3490ＦＯＲＪ９=lＴＯ９ 

３５００ＩＦＴY=１ＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(I9J9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9.19 3500IFTY=1THEＮＭＳ=Ｍ(19,J9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,19） 

3５１０１ＦＭＳ>ＯＴＨＥＮ 

３５２０Ｐ(ＭＳ)=P(ＭＳ)+1 

3530ＰI(ＭＳ,P(ＭＳ))=I9PJ(ＭＳ,P(ＭＳ))=FNBL(J9） 

3540ＥＮＤＩＦ 

３５５０ＮＥＸＴＪ９ 

３５６０ＮＥＸＴ19 

3570, 

3580ＦＯＲＺ=１ＴＯＣＨＮ 

３５９０ＳＵ=CHS(Z） 
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３６００ 

３６１０ 

３６２０ 

３６３０ 

３６４０ 

３６５０ 

３６６０ 

３６７０ 

３６８０ 

３６９０ 

３７００ 

３７１０ 

３７２０ 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

ＩＦＰ(SU)=2ＴＨＥＮ 

GRI=9*(１１－１)+６－（PI(SU,l)+PI(SＵ２)):ORJ=６－（PJ(SU,l)+PJ(SU,2)） 

ＰＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＪ９＝3*ＧＲＪ－２ＴＯ３*ＯＲＪ 

ＩＦＴＹ＝１ＴＨＥＮＴＡ=ＧＲＩ:ＹＯ=Ｊ９ＥＬＳＥＴＡ=J9:ＹＯ=ＧＲＩ 

ＩＦＭ(TAYO)>ＯＴＨＥＮ 

ＰＮ＝ＰＮ＋ｌ 

ＥＩＳＲ 

ＦＯＲＪ８＝ＩＴＯ９ 

ＩＦＴY=ITHENMS=Ｍ(J8,YO)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(TAJ8） 

ＩＦＭＳ＝ＳＵＴＨＥＮＰＮ＝ＰＮ＋1:ＧＯＴＯ＊ＥＸＪ８ 

ＮＥＸＴＪ８ 

ＪＮ=Ｊ９ 

＊ＥＸＪ８ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＩＦＰＮ＝ＺＴＨＥＮ 

ＩＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＲＩ:ＹＯ=ＪＮＥＬＳＥＴＡ=ＪＮ:ＹＯ=ＧＲｌ 

ｌＦＦＨ１＝ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ：ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＬＳＥ 

ＩＦＦＨ１＝１ＴＨＥＮ 

Ｈ４＝Ｈ４＋１ 

GTY(H4)=TY:OSU(H4)=ＳＵＯＩ(H4)=GRI:Gj(H4)=ＧＲＪ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＺ 

ＲＥＴＵＲＮ 

４０００＊ＧＩＨＯＵ３ 

４０１０ＧＩＨＯＵ=3:ＭＢＵＮＲＮ=１ 

４０２０，ｙｏｋｏ 

４０３０ＴＴＹ=I 

4040FORI=１ＴＯ９ 

４０５０ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ３ 

４０６０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
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4070NEXTI 

4080，tate 

4090TTY=Ｚ 

４１００ＦＯＲＩ=1ＴＯ９ 

４１１０ＧＯＳＵＢ*TECH３ 

４１２０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

４１３０ＮＥＸＴＩ 

４１４０，ｂlock 

４１５０TrY=３ 

４１６０ＦｏＲＢＩ=ｌＴｏ３:ＦｏＲＢｊ=１Ｔｏ３ 

４１７０ＧＯＳＵＢ＊TECH３ 

４１８０１ＦＴＵＩＫＡ=ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

４１９０ＮＥＸＴＢＪＢＩ 

４２００ＲＥTURN 

４２１０：:： 

４３００＊TECH３ 

４３１０，＝＝par・TTY,I(orBLBJ)＝＝

4320,ａｋｉｃｈｅｃｋ 

４３３０ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 

４３４０，－－kakutei-syori--

４３５０ＢＵＮＲＮ=ＭＢＵＮＲＮ+ＡＫＩ 

４３６０１Ｆ(1<=AKI)AND(AKI<=NAKI） 

４３７０，－－ｈｏｓｉｋｉｌ－－ 

４３８０ＦｏＲｓ９=１ＴｏＡＫＩ 

439ＯＳＵ=GS(S9） 

４４００ＰＮ=０ 

４４１０ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 

４４２０ＣＡＳＥ１，２ 

４４３０ＦＯＲＪ９=１ＴＯＡＫＩ 

４４４０１ＦＴｒｙ=ｌＴＨＥＮＴＡ=I:Ｙ（ 

４４５０ＧＯＳＵＢ＊ITTIＣＨ 

４４６０１ＦＦＩＴＴＩ=１ＴＨＥＮＰＮ=P1， 

４４７０ＮＥＸＴＪ９ 

４４８０ＩＦＴＴＹ=１ＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ 

４４９０ＣＡＳＥ３ 

４５００ＦＯＲＫ９=１ＴＯＡＫＩ 

４５１０ＴＡ=ＡＡ(K9,1):ＹＯ=ＡＡ(Ｋ 

ＩＦ(1<=AKI)AND(AKI<=ＮＡＫＤＴＨＥＮ 

－－ｈｏｓｉｋｉｌ－－ 

ＦＯＲＳ９＝１ＴＯＡＫＩ 

ＳＵ=GS(S9） 

ＰＮ=Ｏ 

ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 

ＣＡＳＥＬ２ 

ＦＯＲＪ９＝１ＴＯＡＫＩ 

ＩＦＴＴＹ=lTHENTA=I:YO=A(J9)ＥＬＳＥＴA=A(J9):YO=Ｉ 

ＧＯＳＵＢ＊ITTICH 

IFFITTI=1ＴＨＥＮＰＮ=PN+１ELSEJN=A(J9） 

ＮＥＸＴＪ９ 

ＩＦＴＴＹ＝１ＴＨＥＮＴＡ＝I:ＹＯ=ＪＮＥＬＳＥＴＡ=ＪＮ:ＹＯ＝ｌ 

ＣＡＳＥ３ 

ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＡＫＩ 

ＴＡ=AA(K9,1):ＹＯ=AA(K9,2):ＧＯＳＵＢ*ITTlCH 
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4520 

4530 

4540 

4550 

4560 

4570 

4580 

45９０ 

４６００ 

４６１０ 

４６２０ 

４６３０ 

４６４０ 

４６５０ 

４６６０ 

4670 

4680 

4690 

4700 

4710 

4720 

4730 

4740 

4750 

4760 

4770 

4780 

4790 

4800 

4810 

4820 

4830 

4840 

4850 

4860 

4870 

4880 

IFFITTI=ｌＴＨＥＮＰＮ=PN+１ELSEIN=AA(K9,1):JN=AA(K9,2） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＴＡ＝1Ｎ:ＹＯ=JＮ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

IＦＰＮ＝ＡＫＩ－１ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 

ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

－－ｍｕｊｙｕｎ－ｃｈｅｃｋ－－ 

ＩＦ(FGIHou7=1)AND(PN=ＡＫＤＴＨＥＮＦＭｕｊＹｕＮ=1:RETuRN 

ＮＥＸＴＳ９ 

－－ｈｏｓｉｋｉ２－－ 

ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＡＫＩ 

ＩＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=A(K9） 

IFTTY=2ＴＨＥＮＴＡ=A(K，):ＹＯ=Ｉ 

ＩＦＴＴＹ=3ＴＨＥＮＴＡ=AA(K9,1):ＹＯ=AA(K9,2） 

ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＳＩＫｎ 

ｌＦＴＵＩＫＡ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＡＫＩＣＨ 

,＝＝par,ＴＴＹ＝＝ 

FORI9=ＩＴＯ９:Ｎ(19)=O:ＮＥＸＴＩ９ 

ＡＫＩ＝Ｏ 

ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 

ＣＡＳＥＬ２ 

ＦＯＲＪ９＝ｌＴＯ９ 

１FTTY=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(1,J9)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,1） 

ＩＦＭＳ=OTHENAKI=AKI+1:A(AKI)=J9ELSEN(ＭＳ)=ｌ 

ＮＥＸＴｊ９ 

ＣＡＳＥ３ 

ＦＯＲＩ９=3*ＢＩ－２ＴＯ３*ＢＩ:ＦＯＲＪ９＝3*ＢＪ－２ＴＯ３*ＢＪ 

IＦＭ(19,J9)=ＯＴＨＥＮＡＫｌ=AKI+1:AA(AKLl)=19:AA(AKI’2)=J9ELSEN(Ｍ(19,J9))=１ 
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４８９０ 

４９００ 

４９１０ 

４９２０ 

４９３０ 

４９４０ 

４９５０ 

４９６０ 

４９７０ 

４９８０ 

４９９０ 

５０００ 

５０１０ 

５０２０ 

５０３０ 

５０４０ 

５０５０ 

５０６０ 

５０７０ 

５０８０ 

５０９０ 

５１００ 

５１１０ 

５１２０ 

５１３０ 

５１４０ 

５１５０ 

５１６０ 

５１７０ 

５１８０ 

5190 

5200 

5210 

5220 

5230 

5240 

5250 

ＮＥＸＴＪ９,I９ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

ＧＳＮ=Ｏ 

ＦＯＲＩ９＝１ＴＯ９ 

１ＦＮ(19)=OTHENOSN=GSN+1:ＯＳ(GSN)=I９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ITTＩＣＨ 

’＝＝paT､ＴＡ,ＹＯ,ＳＵ＝＝ 

ＦＩＴＴI＝Ｏ 

ＦＯＲＵ９＝１ＴＯ９ 

１ＦＭ(TAU9)=SUTHENFITTI=ｌ 

ｌＦＭ(U9,YO)=SUTHENFITTI=ｌ 

ＮＥＸＴＵ９ 

Ｂ１=INT((ＴＡ－１)/3)+1:B2=INT((ＹＯ－１)/3)+ｌ 

ＦＯＲＵ９=3*Ｂ１－２ＴＯ３*Ｂ１:ＦＯＲＵ８=3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ２ 

１ＦＭ(U9P8)=SUTHENFITTI=１ 

ＮＥＸＴＵ８,Ｕ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＢＬＮＡＲＣＨ 

ＧＳＹ=Ｏ 

ＩＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮ 

ＦＯＲＧＲ＝ｌＴＯ２ 

ＢＥＮ=0:ＨＢ=AA(1,GR） 

ＦＯＲＫ９＝ＺＴＯＡＫＩ 

ＩＦＨＢ<>AA(K9PR)ＴＨＥＮBEN=ｌ 

ＮＥＸＴＫ９ 

１ＦＢＥＮ＝ＯＴＨＥＮＧＳＹ＝１:ＨＧＲ＝ＧＲ 

ＮＥＸＴＧＲ 

ＦＩＳＥ 

ＢＥＮ=O:ＨＢ=FNBL(A(1)） 

ＦＯＲＫ９＝ＺＴＯＡＫＩ 

ＩＦＨＢ<>FNBL(A(K9DTHENBEN=ｌ 

ＮＥＸＴＫ９ 
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５２６０１ＦＢＥＮ=ＯＴＨＥＮＧＳＹ=１ 

５２７０ＥＮＤIＦ 

５２８０ＲＥTＵＲＮ 

５２９０：::： 

５３００＊ＭＡＫＥＧＲＯＵＰ 

５３１０ＧＫＯ=０ 

５３２０ＧＯＳＵＢ＊LISTGRP1 

５３３０ＦＨ１＝1:ＧＯＳＵＢ＊ＢＬＯＣＫＳＵ 

５３４０１ＦＨ４>ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＬＩＳＴＧＲＰ２ 

5350,hO-groupsakusei 

５３６０ＨＯＤ=ＯＣＯＳＵＢ＊ＨＯＧＲＯＵＰ 

５３７０ＨＯＤ=1:ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＧＲＯＵＰ 

５３８０ＧＯＳＵＢ＊ＤＢＨＯＧＲＰ 

５３９０RETURN 

5400：::： 

５５００＊ＬＩＳＴＯＲＰ１ 

５５１０ＭＫＧＲＰＮ=1 

5520,yoko(tty=1),tate(tty=2） 

5530ＦＯＲＴＴＹ=１ＴＯ２ 

５５４０ＦＯＲＩ=ｌＴＯ９ 

５５５０ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 

５５６０ＮＥＸＴＩ 

５５７０ＮＥＸＴＴＴＹ 

５５８０，ｂＩｏｃｋ 

５５９０ＦＯＲＢＩ＝１ＴＯ３:ＦＯＲＢＪ=１ＴＯ３ 

５６００ＴＴＹ=3:ＧｏｓｕＢ＊ＭＫｏＲｐ 

５６１０ＮＥＸＴＢＬＢＩ 

５６２０ＲＥＴＵＲＮ 

５６３０：:： 

5700＊ＬＩＳＴＧＲＰ２ 

５７１０ＦＯＲＷ=１ＴＯＨ４－１ 

５７２０ＴＴＹ=GTY(Ｗ):ＧＩ=GI(Ｗ):GJ=Gj(Ｗ 

5730,kanousu 

5740CN=1:ｓｏ(1)=SU 

5750FoRJ9=ｗ+ｌＴｏＨ４ 

５７６０１Ｆ(TTY=GTY(J9))AND(ＧＩ=ＧＩ(J9） 

5770ＣＮ=ＣＮ+1:Sc(ＣＮ)=ＧＳＵｑｇ） 

TTY=GTY(Ｗ):ＧＩ=GI(Ｗ):GJ=Gj(Ｗ):SU=GSU(Ｗ） 

,kanousu 

CN=1:ｓｏ(1)=ＳＵ 

ＦＯＲＪ９=Ｗ＋ＩＴＯＨ４ 

ＩＦ(TTY=GTYO9))AND(ＧＩ=ＧＩ(J9))AND(GJ=GJ(J9))THEＮ 

ＣＮ=CN+1:Sc(CN)=OSU(Jg） 
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5780 

5790 

5800 

5810 

5820 

5830 

5840 

5850 

5860 

5870 

5880 

5890 

5900 

5910 

5920 

5930 

5940 

5950 

5960 

5970 

5980 

5990 

6000 

6010 

6020 

6030 

6040 

6050 

6060 

6070 

6080 

6090 

６１００ 

６１１０ 

６１２０ 

６１３０ 

６１４０ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ９ 

1ＦＣＮ＞１ＴＨＥＮ 

，jyogai-Su 

JGSU＝Ｏ 

ＦＯＲＫｇ＝１ＴＯ３ 

ＧＪＫ=3*(ＧＪ－１)+K９ 

１FTTY=1THEＮＭＳ=Ｍ(GLGJK)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(GJK,GI） 

ＩＦＭＳ＞ＯＴＨＥＮ 

ＪＧＳＵ=JGSU+1:JGOGSU)=Ｋ９ 

ＥＩＳＥ 

ＣＩＴ=ｏ 

ＦＯＲＫＰ＝１ＴＯＣＮ 

ＦＯＲＱ８=１ＴＯ９ 

IFTTY=1THEＮＭＳ=Ｍ(08,GJK)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(GJKQ8） 

ＩＦＭＳ=SG(KP)ＴＨＥＮCIT=CIT+１ 

ＮＥＸＴＱ８ 

ＮＥＸＴＫＰ 

ＩＦＣＩＴ=CNTHENJGSU=JGSU+1:JG(JGSU)=K９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＫ９ 

１ＦＣＮ=３－ＪＧＳＵＴＨＥＮ 

ＦＯＲＫ８=1ＴＯ３:MK8)=1:ＮＥＸＴＫ８ 

ＦＯＲＫ８=1ＴＯＪＧＳＵＮ(JG(K8))=O:ＮＥＸＴＫ８ 

ＡＰＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＫ８＝ｌＴＯ３ 

ＩＦＮ(K8)=1ＴＨＥＮAPN=APN+1:AP(APN)=3戦(ＧＪ－１)+Ｋ８

ＮＥＸＴＫ８ 

,ｋｉｒｏｋｕ 

ＧＫＯ＝ＧＫＯ＋１ 

GRD(GKO)=O:GRP(GKO)=３ 

GRTY(GKO)=TTY:GRI(GKO)=GLGRJ(GKO)=GJ 

GRK(GKO)=ＣＮ 

ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＣＮ 

ＧＲＩＴ(GKO,K9)=AP(K9):GRSU(GKqK9)=SG(K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 
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６１５０ＥＮＤＩＦ 

６１６０ＥＮＤＩＦ 

６１７０ＮＥＸＴＷ 

６１８０ＲＥＴＵＲＮ 

６１９０：:： 

6200＊ＨＯＯＲＯＵＰ 

６２１０ＭＫＧＲＰＮ=2:SGKO=ＧＫＯ 

６２２０ＦＯＲＷ=１ＴＯＳＧＫＯ 

６２３０１ＦＧＲＤ(ｗ)=HoDTHEN 

6240TTY=GRTY(ｗ):ＧＩ=GRI(ｗ):GJ=GRJ(ｗ)ＣＤ=GRD(ｗ):Ｇｐ=GRP(ｗ） 

6250,karioki 

6260ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

6270１FTTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):ＹＯ=01 

6280Ｍ(TAYO)=GRSU(WK9） 

6290ＮＥＸＴＫ９ 

６３００ＫＴＹ=TＴＹ 

６３１０，Tetu,block 

6320１=ＧＩ:ＧｏｓｕＢ＊ＭＫＧＲＰ 

６３３０TTY=3:ＢＩ=FNBL(GI):BJ=GJ 

6340ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 

６３５０，Mmodosi 

6360ＦｏＲＫ９=ｌＴｏＧＲＫ(ｗ） 

6370IFKTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=GI:Yo=GRIT(ｗ,K9)ＥＬｓＥＴＡ=GRIT(ｗ,K9):Ｙｏ=ＧＩ 

6380Ｍ(TAYO)=0 

6390ＮＥＸＴＫ９ 

６４００ＥＮＤＩＦ 

６４１０ＮＥＸＴＷ 

６４２０ＲＥＴＵＲＮ 

６４３０：::::： 

６５００＊ＤＢＨＯＧＲＰ 

６５１０ＭＫＧＲＰＮ=3:ＳＧＫＯ=ＧＫＯ 

６５２０ＦＯＲＷ=ｌＴＯＳＧＫＯ－１ 

６５３０ＤＴＹ=GRTY(ｗ):ＤＩ=GRI(ｗ):DJ=GRJ(ｗ):ＤＰ=ORP(ｗ） 

6540,ｋａｒｉｏｋｉ 

６５５０ＦｏＲＫ９=ｌＴｏＧＲＫ(ｗ） 

65601ＦDTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＤＩ:Ｙｏ=GRIT(ｗ,K，)ＥＬｓＥＴＡ=GRIT(ｗ,K9):Yo=ＤＩ 

６５７０Ｍ(TAYO)=GRSU(Ｗ,K9） 
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ＮＥＸＴＫ９ 

ＫＤＴＹ＝ＤＴＹ 

，ｒｅｔｕ 

ＦＯＲＸ=Ｗ＋ｌＴＯＳＧＫＯ 

ＩＦ(DTY=GRTY(x))AND(DI=GRI(xDTHEN 

TrY=GRTY(x):GI=GRI(X):ＧＪ=GRJ(x):ＧＰ=GRP(x） 

，ｋａＴｉｏｋｉ 

ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

IFTTY=lTHENTA=GI:YO=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

Ｍ(TAYO)=GRSU(X,K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 

6580 

6590 

6600 

6610 

6620 

6630 

6640 

6650 

6660 

6670 

6680 

6690 

６７００ 

６７１０ 

６７２０ 

６７３０ 

６７４０ 

６７５０ 

６７６０ 

６７７０ 

６７８０ 

６７９０ 

６８００ 

６８１０ 

６８２０ 

６８３０ 

６８４０ 

６８５０ 

６８６０ 

６８７０ 

６８８０ 

６８９０ 

６９００ 

６９１０ 

６９２０ 

６９３０ 

６９４０ 

Ｉ=ＧＩ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 

’Ｍｍｏｄｏｓｉ 

ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

ＩＦＴＴＹ=lTHENTA=ＧＩ:YO=GRlT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

Ｍ(TAYO)=Ｏ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＸ 

,block 

lFDTY=1THENDBI=FNBL(Ｄｌ):ＤＢJ=DJELSEDBI=DJDBJ=FNBL(DI） 

ＦＯＲＸ=Ｗ＋１ＴＯＳＧＫＯ 

ＴＴＹ=GRTY(X):GI=GRI(X):GJ=GRJ(X） 

IFTTY=ｌＴＨＥＮＢＩ=FNBL(GI):BJ=OJELSEBI=GJBj=FNBL(ＧＩ） 

ＩＦ(DBI=BDAND(DBJ=BJ)ＴＨＥＮ 

,ｋａＴｉｏｋｉ 

ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

ＩＦＴＴＹ=lTHENTA=GI:YO=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K，):ＹＯ=０１ 

Ｍ(TAYO)=GRSU(X,K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＫＴＹ=TＴＹ 

ＴＴＹ=3:ＯＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 

,Mmodosi 

FORK9=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

ＩＦＫＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 
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６９５０ 

６９６０ 

６９７０ 

６９８０ 

６９９０ 

７０００ 

７０１０ 

７０２０ 

７０３０ 

７０４０ 

７０５０ 

７０６０ 

７１００ 

７１１０ 

７１２０ 

７１３０ 

７１４０ 

７１５０ 

７１６０ 

７１７０ 

７１８０ 

7190 

7200 

7210 

7220 

7230 

7240 

7250 

7260 

7270 

7280 

7290 

7300 

7310 

7320 

7330 

7340 

Ｍ(TAYO)=Ｏ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＸ 

，Ｍｍｏｄｏｓｉ 

ＦＯＲＫ９=1ＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

ＩＦＫＤＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=DI:YO=ORlT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):ＹＯ=ＤＩ 

Ｍ(TAYO)=Ｏ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＮＥＸＴＷ 

ＲＥＴＵＲＮ 

＊ＭＫＧＲＰ 

，ａｋｉｃｈｅｃｋ 

ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 

ＩＦ(AKI=2)OR(AKI=3)THEN 

--block八ｎａｒａｂｉｃｈｅｃｋ

ＧＯＳＵＢ＊ＢＬＮＡＲＣＨ 

ＩＦＯＳＹ＝１ＴＨＥＮ 

,kirokuzumi？ 

IFTTY<3THENOTY=TTY:０１=I:QJ=HBELSEQTY=HGR:０１=AA(1,HGR):QJ=FNBL(AA(Ｌ３－ＨＧＲ)） 
ＦＯＲＺ＝ＩＴＯＧＫＯ 

ＩＦ(QTY=GRTY(Z))AND(Ql=GRI(Z))AND(QJ=ORJ(Z))ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＺ 

,ｋｉｒｏｋｕ 

ＧＫＯ＝ＧＫＯ＋１ 

１FMKGRPN=ｌＴＨＥＮＧＲＤ(GKO)=O:ORP(GKO)=２ 

１FMKGRPN=2THENGRD(GKO)=GD+1:GRP(GKO)=GP+１ 

ＩＦＭＫＧＲＰＮ=３ＴＨＥＮ 

ＧＲＤ(ＧＫＯ)=３ 

１ＦＤＰ>ＧＰＴＨＥＮＧＲＰ(GKO)=ＤＰ+ｌＥＬＳＥＯＲＰ(GKO)=ＧＰ+ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＯＲＴＹ(GKO)=OTMORI(GKO)=ＱＩ:ORJ(GKO)=OJ 

GRK(ＧKO)=ＡＫＩ 

ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＡＫＩ 

ＩＦＴＩＹ<3THENGRIT(GK0,Ｋｇ)=A(K9)ELSEGRIT(GK0,Ｋｇ)=AA(K９，３－HGR） 

GRSU(ＯＫ0,Ｋｇ)=OS(K9） 
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7350ＮＥＸＴＫ９ 

７３６０ＥＮＤＩＦ 

７３７０ＥＮＤＩＦ 

７３８０ＲＥTURN 

7390：:： 

7400＊ＧＩＨＯＵ４１ 

７４１０ＧＩＨＯＵ=4:ＭＢＵＮＲＮ=7 

7420ＦＯＲＷ=１ＴＯＧＫＯ 

７４３０ＴＴＹ=GRTY(Ｗ):ＧＩ=GRI(Ｗ):０J=GRJ(Ｗ） 

7440,ｋａＴｉｏｋｉ 

７４５０ＦＯＲＫ９=1ＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

74601FTTY=lTHENTA=GI:YO=GRIT(WKg)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):YO=ＧＩ 

7470Ｍ(TAYO)=GRSU(Ｗ,K9） 

７４８０ＮＥＸＴＫ９ 

７４９０KTY=TTY 

7500,Tetu 

7510GRKP=GRP(Ｗ） 

７５２０１=ＧＩＣＯＳＵＢ＊TECH３ 

７５３０１ＦＴＵｌＫＡ=ＯＴＨＥＮ 

７５４０,block 

７５５０TTY=3:BI=FNBL(GI)ＢＪ=GJ:GOSUB*TECH３ 

７５６０ＥＮＤIＦ 

7570,Mmodosi 

７５８０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

７５９０１ＦＫＴＹ=1ＴＨＥＮＴＡ=GI:YO=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):YO=GＩ 

７６００Ｍ(TAYO)=０ 

７６１０ＮＥＸＴＫ９ 

７６２０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

７６３０ＮＥｘＴｗ 

７６４０ＲＥTＵＲＮ 

７６５０：::::： 

７７００＊ＧＩＨＯＵ４Ｚ 

７７１０ＧＩＨＯＵ=4:ＭＢＵＮＲＮ=７ 

７７２０ＦＯＲＷ=IＴＯＧＫＯ－１ 

７７３０DTY=GRTY(Ｗ):DI=GRI(Ｗ):DJ=GRJ(Ｗ） 

７７４０，ｋａＴｉｏｋｉ 

７７５０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
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7760 

7770 

7780 

7790 

7800 

7810 

7820 

7830 

7840 

7850 

7860 

7870 

7880 

7890 

7900 

7910 

7920 

7930 

7940 

7950 

7960 

7970 

7980 

7990 

8000 

8010 

8020 

8030 

8040 

8050 

8060 

8070 

8080 

8090 

8100 

8110 

8120 

１ＦDTY=ITHENTA=ＤＩ:YO=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):ＹＯ=ＤＩ 

Ｍ(TAYO)=GRSU(Ｗ,K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＫＤＴＹ＝ＤＴＹ 

，ｒｅｔｕ 

ＦＯＲＸ=Ｗ＋ｌＴＯＧＫＯ 

ＩＦ(DTY=GRTY(X))AND(Dl=GRI(X))THEN 

TTY=GRTY(X):ＧＩ=GRI(X):GJ=GRJ(X） 

,ｋａｒｉｏｋｉ 

ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

IFTTY=1ＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:YO=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

Ｍ(TAYO)=GRSU(X,K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ORKP=GRP(Ｗ)+GRP(X） 

Ｉ=ＧＩ:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ３ 

，Ｍｍｏｄｏｓｉ 

ＦＯＲＫ９=ＩＴＯＧＲＫ(X） 

lFTTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:YO=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

Ｍ(TAYO)=Ｏ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＩＦＴＵＩＫＡ＝ｌＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＥＳＹＤＢ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＸ 

,bIock 

lFDTY=ｌＴＨＥＮＤＢＩ=FNBL(DI):ＤＢJ=DJELSEDBI=DJDBJ=FNBL(ＤＩ） 

ＦＯＲＸ＝Ｗ＋ＩＴＯＧＫＯ 

ＴＴＹ=GRTY(X):ＧＩ=GRI(X):GJ=GRJ(X） 

ＩＦＴＴＹ=ITHENBI=FNBL(ＧＩ):BJ=GJELSEBI=GJBJ=FNBL(GI） 

ＩＦ(DBI=BDAND(ＤＢJ=BJ)ＴＨＥＮ 

,ｋａｒｉｏｋｉ 

ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

IFTTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:YO=ORIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

Ｍ(TAYO)=ORSU(X,K9） 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＫＴＹ＝TＴＹ 
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8130GRKP=GRP(Ｗ)+GRP(X） 

8１４０TTY=3:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ３ 

８１５０，Mmodosi 

8160ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(X） 

8170１ＦＫＴＹ=lTHENTA=ＧＩ:ＹＯ=GRIT(X,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(X,K9):ＹＯ=ＧＩ 

8180Ｍ(TAYO)=０ 

８１９０ＮＥＸＴＫ９ 

ＭＯＯＩＦＴＵｌＫＡ=１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＥＳＹＤＢ 

ＭｌＯＥＮＤＩＦ 

８２２０ＮＥｘＴｘ 

８２３０＊ＥＳＹＤＢ 

８２４０,MmodoSi 

8250FORK9=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

82601FKDTY=ｌＴＨＥＮＴＡ=DI:YO=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRlT(WK9):YO=DI 

8270Ｍ(TAYO)=0 

８２８０ＮＥＸＴＫ９ 

Ｍ９０１ＦＴｕＩＫＡ=ｌＴＨＥＮＲＥＴｕＲＮ 

８３００NEXTW 

8310RETURN 

8320：:::::： 

8400＊ＧＩＨＯＵ５ 

８４１０ＧＩＨＯＵ=5:ＢＵＮＲＮ=1３ 

８４２０ＦｏＲｗ=１ＴｏＧＫｏ 

８４３０ＴＴＹ=GRTY(Ｗ):Ⅲ=FNBL(GRI(Ｗ)） 

8440ＧK5=l:HGMGK5)=ｗ 

８４５０ＦＯＲＸ=Ｗ+１ＴＯＧＫＯ 

８４６０UTY=GRTY(X):ＵＩ=FNBL(GRI(X)） 

84701Ｆ(UTY=TTY)AND(UI=Ⅲ)THENGK5=GK5+1:HGN(GK5)=Ｘ 

Ｍ８０ＮＥｘＴｘ 

８４９０，ｋａｒｉｏｋｉ 

８５００ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＫ５ 

８５１０Ｙ=HGMK9） 

8520ＦＯＲＫ８=1ＴＯＧＲＫ(Y） 

85301FGRTY(Y)=ｌＴＨＥＮＴＡ=GRI(Y):YO=GRIT(Y,K8)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Y,K8） 

8540Ｍ(TAYO)=GRsu(Y,K8） 

８５５０ＮＥＸＴＫ８ 

８５６０ＮＥＸＴＫ９ 

１FGRTY(Y)=ｌＴＨＥＮＴＡ=GRI(Y):YO=GRIT(Y,K8)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Y,K8):YO=GRI(Y） 

Ｍ(TAYO)=GRSU(Y,K8） 

ＮＥＸＴＫ８ 

ＮＥＸＴＫ９ 
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８５７０，siyou-su＆grkp-kettei 

８５８０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯ９:Ｎ(K9)=O:ＮＥＸＴＫ９ 

８５９０ＧＲＫＰ=Ｏ 

ＭＯＯＦｏＲＫｇ=ｌＴｏＧＫｓ 

８６１０Ｙ=HGN(K9） 

８６２０ＦＯＲＫ８=1ＴＯＧＲＫ(Y） 

８６３０MGRSU(Y,K8))=１ 

８６４０ＮＥＸＴＫ８ 

Ｍ５０１ＦＧＲＫＰ<GRP(Y)ＴＨＥＮＧＲＫＰ=GRP(Y） 

８６６０ＮＥＸＴＫ９ 

８６７０ＣＨＮ=0 

８６８０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯ９ 

８６９０１ＦＮ(K9)=lTHENcHN=cHN+1:CHS(cHN)=K９ 

８７００ＮＥＸＴＫ９ 

８７１０，kakutei-syori 

８７２０ＴＹ=ＴＴＭＦＨ１=O:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ２ 

８７３０，Ｍｍｏｄｏｓｉ 

Ｗ４０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＫ５ 

８７５０Ｙ=HOMK9） 

8760ＦｏＲＫ８=ｌＴｏＧＲＫ(Y） 

8770１FORTY(Y)=ｌＴＨＥＮＴＡ=GRI(Y):ＹＯ=GRIT(Y， 

8780Ｍ(ＴＡＹＯ)=0 

8790ＮＥｘＴＫ８ 

８８００ＮＥＸＴＫ９ 

８８１０ＩＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

８８２０ＮＥｘＴｗ 

８８３０ＲＥＴＵＲＮ 

８840：:： 

８９００＊ＧＩＨＯＵ６ 

８９１０ＧＩＨＯＵ＝6:ＢＵＮＲＮ＝ｌ４ 

８９２０ＦＯＲＷ=１ＴＯＧＫＯ 

８９３０ＴＴＹ=ORTY(Ｗ):ＧＩ=GRI(Ｗ):G｣=GRJ(Ｗ） 

89400RKP=GRP(Ｗ） 

８９５０，ｋａＴｉｏｋｉ 

８９６０ＦＯＲＫ９=ＩＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

8９７０ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:Ｙｏ=ＧＲＩT(ｗＫ９)ＥＬｓＥ 

ｌＦＧＲＴＹ(Y)=ｌＴＨＥＮＴＡ=GRI(Y):ＹＯ=GRIT(Y,K8)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Y,K8):ＹＯ=GRI(Y） 

Ｍ(ＴＡＹＯ)=Ｏ 

ＮＥＸＴＫ８ 

ＮＥＸＴＫ９ 

ＩＦＴＵＩＫＡ＝lＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＷ 

ＲＥＴＵＲＮ 

89701ＦＴＴY=lTHENTA=ＧＩ:ＹＯ=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRIT(Ｗ,K9):ＹＯ=０１ 

８９８０Ｍ(TAYO)=GRSu(ｗ,K9） 
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8990NEXTK9 

9000KTY=ＴＴＹ 

９０１０’－－－－ｔｙｐｅ－１－－－－ 

９０２０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯ９:Ｎ(K9)=O:ＮＥＸＴＫ９ 

９０３０ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ):Ｎ(GRSU(Ｗ,K9))=1:ＮＥＸＴＫ９ 

9040,siyou-su 

9050CHN=Ｏ 

９０６０ＦＯＲＫ９=１ＴＯ９ 

９０７０１ＦＭＫｇ)=OTHENCHN=CHN+1:CHS(CHN)=K9 

9080NExTK9 

9090’ 

9100ＴＹ=３－TTY:Ⅲ=FNBL(GI） 

９１１０ＦＨ１=O:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ２ 

９１２０１ＦＴＵＩＫＡ=１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＥＧＳＹ５２ 

９１３０，－－－－type-２－－－－ 

９１４０，ｓｉｙｏｕ－ｓｕ 

ｍ５０ＣＨＮ=Ｏ 

９１６０ＦＯＲＫ９=１ＴＯ９ 

９１７０１ＦＮ(K9)=ｌＴＨＥＮＣＨＮ=CHN+1:CHS(CHN)=K９ 

ｍ８０ＮＥＸＴＫ９ 

９１９０， 

９２００ＴＹ=３－ＴＴＹ 

９２１０ＦＯＲＫ８=ｌＴＯ３ 

９２２０ＩＦＫ８<>ＧＪＴＨＥＮＩＩ＝Ｋ８:ＦＨ１＝O:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ２ 

９２３０ＮＥＸＴＫ８ 

９２４０＊ＥＧＳＹ５２ 

９２５０，Mmodosi 

9260FORK9=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 

９２７０１ＦＫＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩT(ＷＫ９)ＥLSE 92701ＦＫＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:YO=GRIT(Ｗ,K9)ＥＬＳＥＴA=GRlT(WK9):YO=０１ 

９２８０Ｍ(TAYO)=0 

9290ＮＥＸＴＫ９ 

９３００１ＦＴｕＩＫＡ=１ＴＨＥＮＲＥＴｕＲＮ 

９３１０ＮＥＸＴＷ 

９３２０ＲＥＴＵＲＮ 

９330：:： 

9400＊ＫＯＨＯＳＥＮ 

９４１０,kohosentaku 
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９４２０１ＦＫＯＹＯ<９ＴＨＥＮＳＴＡ=ＫOTA:ＳＹＯ=ＫＯＹＯ+１ＥＬＳＥＳＴＡ=ＫOTA+1:ＳＹＯ=１ 

９４３０ＦＯＲＴＡ=ＳＴＡＴＯ９ 

９４４０１ＦＴＡ>ＳＴＡＴＨＥＮＳＹＯ=1 

9450ＦＯＲＹＯ=ＳＹＯＴＯ９ 

９４６０１ＦＭ(TAYO)=oＴＨＥＮ 

９４７０,koho-sagasi 

9480ＧＯＳＵＢ＊SＩＹＯＵＳＵＵ 

９４９０１ＦＰＮ=７ＴＨＥＮＫｏＴＡ=ＴＡ:ＫＯＹＯ=Ｙｏ:ＧｏＴｏ＊EKoHosAGAsI 

9５００ＥＮＤＩＦ 

９５ｍＮＥｘＴＹｏ 

９５２０ＮＥＸＴＴＡ 

９５３０＊ＥＫＯＨＯＳＡＧＡＳｌ 

９５４０，kaTioki 

9550KOSU(1)=TSU(1):KOSU(2)=TSU(2) 

956OTA=KOTA:ＹＯ=ＫＯＹＯ:ＳＵ=KOSU(1):ＧＯＳＵＢ＊KAKUTEI 

9570RETURN 

9580：:::： 

9600＊ＰｏＩＮＴＭＥＡＮ 

９６１０，poinLsu 

9620FoRI9=ｏＴｏ１５:REAＤＰＴ(19):ＮＥｘＴＩ９ 

９６３０，keisan 

9640PWA=75 

9650ＦＯＲＩ９=ＯＴＯ15:ＰＷＡ=PWA+PT(19)*ＢＲ(19):NEXTI9 

9660FoRl9=ｌＴｏ６:ＰＷＡ=PWA+19*ＧＲＫＰ(19):ＮＥｘＴＩ９ 

９６７０ＰＨＥ=ＰＷＡ/81 

9680,hyouji 

9690LOCATE5,22:ＰＲＩＮＴ，，PointMean=，';ＰＨＥ 

９７００ＲＥＴｕＲＮ 

９７１０：:： 

９７２０，－－Ｐｏｉｎｔｄａｔａ－－ 

９７３０ＤＡＴＡｏ,4,2,4,11.5,17,24,32,2,4,115,17,24,4,5,4 

6.5上にあげた評価値による135題の結果はつぎのようにまとめられる（6.3で述べた基準から、

レベル３の6題とレベル4の7題は除いた）。

Ｄレベル３２）レベル４３）レベル５

・問題数：４４・問題数：４５・問題数：４６

・平均値：１．９５４・平均値：２５９７・平均値：２．７９５
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・標準偏差：０３３４・標準偏差：０．３９３・標準偏差：０．４６５

｝’・度数分布表：

以上未満度数以上未満度数以上未満度数

～１．５６１．７５～２４２０～２４１０ 

Ｌ５～1．７５６２～２．２５５２．４～２．８ｌ８ 

Ｌ７５～２１０２．２５～２．５６２．８～３．２９ 

２～２．２５１５２．５～２．７５１４３．２～３．６６ 

２．２５～７２．７５～３９３．６～３ 

３～７ 

これから、

[基準１１］Ｄレベル4以上であるためには、つぎのいずれかの条件が成り立つこと：

①５－空きマス技法以上か技法4～7が必要，

②４－空きマス技法を必要とし、かつ評価値が２２５以上である。

２）レベル5であるためには、５－空きマス技法以上か技法4～７が必要。

・基準2)の根拠：

レベル5であるためには、その評価値がレベル4の平均値を超えた切りの良い値2.6以上となる

ことが最小限みたして欲しい条件であろう（約28％がこの条件をみたさない)。ところでレベル

5には４－空きマス技法で解ける問題が12題含まれているが、そのうち9題がこの条件をみたさな

いからである。

(注意6.3）この節で用いた方法では、レベル４とレベル5を分ける適当な仕切りの値は見つけら

れない。例えば、５－空きマス技法で解ける問題に関して、

・レベル４(１０題）：2.623,2.593,2.864,2.549,2.080，２．５９３，２．２７８，２４５７，１．９３２，

３．０１９（平均値＝２．４９９標準偏差＝0.331）

・レベル５(8題）：２．４８１，２．４４４，２９５１，２．７９６，２８０９，３.２４１，２．１９８，２．３８３

（平均値＝２．６６３標準偏差＝0345）

であるが、等平均値の検定を危険率5％で行うと、／－値＝1026,5％値＝2.12より、1.026＜2.12

だから、等平均値である仮説が棄却できない。

7．今後の課題

６節の議論は、問題が本来持っている難しさややっかいさを基にして基準を作ろうとしたもの

であった。しかし、注意6.3の結果からは、この本来持っている難しさややっかいさだけでは難
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易度の基準化がうまくいかないことを示している。

従って、人間が解くときの手間とか面倒くささを反映したものを、さらに追加させなければ

ならない。例えば、４－空きマス技法が使われるにしても、適用対象が1組しかないものと、５組も

あってその中の1組だけから表示数が見つけられる場合とでは、難易に対する評価が当然違って

くるはずである。
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