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パズル「スワザーリンク」の難易度について

佐藤金吾

OncharacteristicofdifficultdegreetosolveSlither-Linkpuzzles 

ＫｉｎｇｏＳＡＴＯ 

1゜はじめに

数理パズルで用いられる論理力の指標化を目指し、すでに［l］～［3］でパズル解法の難易

度について考察してきたが、この小論では「スリザーリンク」の難易度を扱う。

スリザーリンクとは、右図のようなマス目状の

四角形内に、表示されている数字（以下、表示数．．・・・・・・・．．
２２ 

と呼ぶ）を手がかりに、つぎの３つのルールに従・・・・・・．．・・・３１１３３２２ 
●●●●●●●●●●● 

１ｓ ってひとつの大きな輪を作るパズルである：
●●●●●●●●●●● 

３２１３ １）点と点をタテヨコにつなげ、全体で１つの輪
●●●●●●●●●●● 

０２３ 
を作る。．．．．．．．．．．、

１３２ 
２)４つの点で作られるマス目の中の数字は、マ・・・・・・・・・・・

３ｓ２１ 
ス目の辺に引く線の数である。数字のないマ．・・・・・・・・・・

３３ 
●●●●●●●●●●● 

ス目の辺に引く線の数は未定である。 ０３２２２０３ 
●●●●●●●●●●● 

２０ ３)線は交差したり枝分かれしない。つまり、線
●●●●●●●●●●● 

を十字やＴ字に；|かないということ。

さて、以下の議論で必要なことを２つあげておく。

①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、４冊の問題集［4］を用い

た。

②本文中のプログラムには、言語として「構造化BASIC98」を用いた。
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2．スリザーリンクの数理

以前の考察と同様、難易度の決定にあたっては《客観的な解法手法、すなわちプログラム化

できる、によることとする。そのための基本となる数理をこの節で扱う。

（定義２１）点と点の間で、線を引くと確定したところを線部、線を引かないと確定したとこ

ろを非線部と呼ぶ。なお、非線部は×の印をつけて示す。

'定義22'右図のように、ﾏｽ目のある点に関して､その外側の×＝．×１．
部分が両方とも非線部であるとき、その点は閉じ角であるという。ま

た、その外側の部分の一方が線部、他方が非線部であるとき、その点．．。．

閉じ角入力点は入力点であるという。

（定義2.3）いくつかの線がつながったもの（一つの線を含む）を

連結線と呼ぶ。

2.1マス月内の２つの辺の線状況組みの３タイプ

示数學の連凶の組みに…の線状態が一挙に決邦ハミ塾:二E=i=后
右図の場合、ある表示数２のマス目が閉じ角を持つとき、表２

このように、表示数のマス目とその点の外側や内側の線状

況から関連部分の線状態が決まるが、これを統一的に扱うた

め、マス目内の２つの辺の線状況組みについて３つのタイプを導入する。

（定義２４）２つの辺の線状況組みについて、つぎのようにタイプを定める。

タイプｌ….両方が同時に線部か非線部であるとき。

タイプ２.…一方が線部で、かつ他方が非線部であるとき。

タイプ３.…両方が同時に非線部とならないとき。

特に、タイプ３はタイプ２を含むより広いケースである。

Ｉ．隣り合う２つの辺の線状況組み

この場合の３タイプについてその発生、表示数２のマス目による伝達、そして表示数のある

マス目や線状況のある格子点とのぶつかり結果に関してつぎの性質が成り立つ。

【命題2.1】隣り合う２つの辺の線状況組みをα,６で示す。

ｌ）タイプｌに関して

①発生（1種類） ②表示数のあるマス目とのぶつかり結果（３種類）

ｂｂ 
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2）タイプ２に関して

①発生（6種類）① 

×Ｉ．×１． 
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②表示数のあるマス目とのぶつかり結果（４種類）
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3）タイプ３に関して

①発生（６種類）
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②表示数のあるマス目との及び格子点でのぶつかり結果（それぞれ２種類）

ｂ 

`:3:=.。．:2;ゴ‘塗。１コ‘1×．:×
」×
=× 

4)表示数２のマス目による伝達及び格子点での伝達に関して

すべてのタイプは表示数２のマス目で伝達きれる。また、タイプｌと２は格子点で伝達さ

れる。すなわち、 ｂｂ ｂ 

ｏ１－．コ．；’α●●α●● 

２＝＞２ｂ 
●● 。α・６

Ⅱ平行する２つの辺の線状況組み（タイプ２と３に限定）

【命題2.2】平行する２つの辺の線状況組みをα,ｂで示す。

ｌ）タイプ２に関して

①発生（１種類）②伝達 ③固有結果
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2）タイプ３に関して

①発生（２種類）
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3）タイプ３（タイプ２を含む）のぶつかり結果（３種類）

Ｘ × 

：::二コ::に：：:：：：：３コ３

Ｘ × 

× 

α●● 

１弓
ｂ・。
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α●● 

１ｘ 
ｂｏ。
× 

【命題2.3】端（下部）のマス目における連結線の２方向分離に関して、つぎが成り立つ。

仏
×Ｉ：． ×Ｉ：、
１=１× 

×●●●×●●● 

ＸＵ●●×ロ●

３。
×●●●Ｘ●● 

×ロＵ●

２コ
×●●● 

３ 

２．２２点が連結線でつながるための延長受け口

（定義2.5）タテないしヨコ方向で隣り合っている２点は、その間が１距離分であるという。

また、２つの点において、一方の点からある方向に線を進めると、それから先はいつも１方向し

か進むところがなく、それを続けて他方の点にたどりつけるとき、その２点は１手で到達可能

であるという。その問がｌ距離分であるか、またはｌ手で到達可能である２つの点は、１手分の

距離にあるという。

【命題2.4】２点Ａ，Ｂが連結線でつながるために、点Ｂを延長した受け口Ｃがつぎの５つのケー

スで考えられる。

すなわち、Ａと受け口Ｃ（又はＣ，）が連結線でつながれば、ＡはＢとつながる。

①ｃ、且②、モー旦③×ｹﾞﾓｰ且④ 、モー旦⑤ｘｶﾞｾﾞｰ旦
３ 
●● Ｌ－．－つ ●－．－．つ ６・×・・ｘ

Ｃ′ＣＣＣＣ 

ただし、②～④の…線はこの２点が連結線でつながっていることを意味する。また、④と⑤

では、ｃ点の外側のどちらか一方が非線部であればよい。

２．３連結線の延長および２つの連結線をつなげる

連結線を延長させたり、また２つの連結線をつなげるためのつなぎのパーツとしてつぎの３

つのケースが考えられる。

ｌ）閉じ角を持つ表示数２のマス目における、２つの対角点を両端に持つ連結線
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２）２つの閉じ角を持つ表示数のないマス目で、閉じ角でない－×Ｂ
×・２．

方の点が入力点であるとき、２つの閉じ角でない点を両端に持つ
Ａ 

連結線（２種類）

３)２つの連結線がつながる場合における、その２つの端×：．ＢＢｘ●●× 

点を両端とする連結線（２種類）
可叉× 云い×

例えば右図で２つの連結線の端点Ａ，Ｂはつながる。

２４閉じ領域に関する結果、差旦．．．：×･
ＡＡＢ× 

た鰯:了乏iili獺瞬:W:二:藍Ｔ彫』雨
が成り立つ。

[命題251-つの出口を持つ閉じた領域において､その領域内｜ｉ
ｘＯ 

に含まれる連結線の端点の総数が､偶数なら出口部は非線部、．直
●ａ 

● 

●
●
×
●
 

×
×
〈
ｍ
Ｕ
ｘ

奇数なら線部となる。

2.5両端がｌ手分の距離となる連結線を作る

一部分で閉じた輪ができないというルールを活用する最もすぐれた手法が、表記のものであ

る。例えば、右図の場合、α部を線にすることにより両端の問が１．。・・・・

距離分である連結線を作るとよい｡すると､以下続ければ閉じた：1：万□蓬
輪ができてしまうことになり、α部は非線部ときまる。 ｘＯｘ 

このための具体的手法として、つぎの４つのケースを考える。××ｘｘｘ

ｌ）マス１個ないし２個分を含む両端の間がｌ距離分の連結線の典型的作成法（６種類）

＝竹②(:Ⅲ二＝ｈ③二`二＝丹①×：§× 

④に｣＝,F}⑤'炉Ｆ１⑥豆一＝□
× 

【命題2.6】両端の間がｌ距離分の連結線に関して、これを閉じさせる３つの簡単なケースがあ

る。

①ふた ②閉じ角③表示数３のマス目の帽子④半カサ

ｎ
Ｊ
 

×
 

ｎ
Ａ
 

ｘｎ 
ｘ 

□ 
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２)連結線の両端がｌ距離分とｌ手分の距離の和になっている場合で、ｌ距離分の問を線でつ

なぐか、ｌ手分の距離を線でつなぐかして連結線を作る

３)２つの連結線において、それぞれの両端がｌ距離分の間とｌ手分の距離になっている場合

で、ｌ距離分の問を線でつなぐか、ｌ手分の距離を線でつなぐかして連結線を作る

４)２３で論じたような連結線のつなぎを行ない、その上で、上記の２)と３)の手法を用いる

2.6近くに位置する２つの表示数３のマス目の関連付け

２５と深い関連を持つが、さらにより複雑な性質を持つ連結線が作れる。

3．難易度の基準化

3.1難易についての段階とそれを決める基準

段階としてはレベルｌ～レベル５までの５段階とする。

さて、難易を決める基準であるが、すでに扱った［3］と同じように、スリザーリンクにおい

ても問題の本来持っている難しさや厄介さに加えて、解くときの手間とか面倒くささを考慮す

べきであろう。

そこで、第一に、問題の本来持つ難しさに対応する基準を考える。そのためには、問題解決

の決め手_どれだけの手法を知っているか、より高度の手法を知っているか－に応じて、難し

さに準拠する高度別に分けられた手法を用意する。第二に、解くときの手間や面倒くささをそ

れに加えることにする。

3.2レベルを決める要因

人間がやる以上、同じ原理を用いた手法であってもそこにある要因が加わるかどうかで、当

たり前の手法であったり高度な手法になったりする。

ｌ）一般性と特殊性および付帯条件の多さ

一般性を持つ手法のほうがレベルは高い。例えば、前節２１の線状況組みのタイプでは、よ

り一般性を持つタイプ３に関した手法のほうがタイプ２のそれよりレベルが高くなる。

きて、特殊性としては、対象となるマスが端にあるかどうかが代表的なものである。

例えば、前節の２４で述べた閉じ領域に関する手法では、端にあるマスへの適用は見つけや

すい。しかし、真中のマスへの適用は非常に見つけにくいので、レベルが高くなる。

付帯条件が多くなると、適用がむずかしくなりレベルも上がる。例えば、表字数の条件や閉

じ角，入力点の条件など手法に付帯条件として付くものは意外と多い。

２）拡張や延長などの要因の加味

そのままで適用しないで、対象を広げたりなどしてから従来の手法を適用することが多い。
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例えば、連結線をつなぎなどを用いて長くしてから２５の原理を使う手法はレベル５で、そのま

まで使う手法（レベル４）より高度になる。

３)矛盾処理

（定義３１）ある辺を仮に線部（または非線部）と仮定し、その条件追加により新しい辺の線

状態を確定していく。その結果矛盾が出たら、最初に線部（非線部）と仮定した辺は非線部

(線部）と決まる。この原理を用いた処理法を矛盾処理と呼ぶ。

従来の手法にこの矛盾処理を加えると高度な手法に生まれ変わる。例えば、前節２５の命題

2.6を用いた手法はすぐに結果がわかる場合にしか適用できないが、この矛盾処理を加えた手法

は、２０手以上先に結論が出るような場合でも対応できる。

3.3具体的手法のリストとそのレベル

？ 

冠Ｌ￣ソｕＺＦ幕〃
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3４解くときの手間や面倒くささを反映させる基準

これは矛盾処理をどれだけ行うかによって決まる。一つの基準として、［1］で用いた計算時

間を使うことが考えられるが、ここでは、矛盾処理を使う対象の大きさとして完成比率一線部

か非線部かが決定された部分の全体に対する割合一を考える。すなわち、矛盾処理を行う直前

の完成比率を求め、その値によって手間や面倒くささを評価する。

なお、比率がこれ以下ならレベルを高くするという基準値は５節のところで述べる。

4．レベルを計算するプログラム

ＲＥＭ＊＊ＳＬＩＮＫ＊＊ 

１－ｋａｎｓｕｓｅｎｎｇｅｎ－ 

ＤＥＦＦＮＷＴ(ｘ,Ｋ)=Ｋ*((X-l）ＭＯＤ２)*(-1＋2*ＩＮＴ(Ｘ/3)） 

ＤＥＦＦＮＷＹ(Ｘ,Ｋ)=Ｋ*(ＸＭＯＤ２)*(-1+2*INT(Ｘ/3)） 

ＤＥＦＦＮＺｌ(Ｘ)=(ＸＭＯＤ４)＋１ 

ＤＥＦＦＮＺ２(Ｘ)=((Ｘ＋l）ｍｏｄ４)＋ｌ 

ＤＥＦＦＮＺ３(Ｘ)=((Ｘ+2)ｍｏｄ４)＋ｌ 

ＤＥＦＦＮＭＯＮＬ(Ｘ)=2*Ｘ－((X-l）ＭＯＤ２） 

ＤＥＦＦＮＭＯＮＲ(Ｘ)=((ＦＮＭＯＮＬ(Ｘ)＋1）ｍｏｄ８)＋ｌ 

ＤＥＦＦＮＴＴ(Ｔ,PS)=T+int(PS/3):ＤＥＦＦＮＴＹ(Ｙ,PS)=Ｙ+int(ＦＮＺ１(PS)/3） 

Ｉ－ｈａｉｒｅｔｕｓｅｎｎｇｅｎ－ 

ｄｉｍＬ(2,40,25),S(40,25),FS(40,25),ＦＫ(40,25),Ｗ(40,25） 

ｄｉｍＨＬ(2,40,25),ＨＳ(40,25),HFS(40,25),ＨＦＫ(40,25） 

dimRL(8)ＲＫ(4),ＮＰ(4),ＮＭ(4),ＮＺ(4) 

dimTS(2,2),ＲＬＮ(2,2),SEＨ(2,2),Ｔ(8),Ｙ(8),ＨＯ(3) 

ｄｉｍＫＮＹＵ(30,2),ＫＮ(4),ＴＭ(2),ＹＭ(2),ＤＭ(2),LTI(2),ＭＲＬ(2) 

ｄｉｍＨＤ(400,2),ＬＲ(200,2,2),Ｄ100(100,2),ＫＨＬ(1600,3） 

'一ｄａｔａ－ｙｏｍｉ－

ＧＯＳＵＢ＊ＤＡＴＡＹＯＭＩ 

１－ｓｙｏｋｉ－ｓｅｔｔｅｉ－ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ＋ｌ：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋ｌ 

Ｌ(1,1,J)=0:Ｌ(2,1,J)=O 

NEXTJJ 

FORI＝ｌＴＯＧＮ＋1：Ｌ(2,1,0)=-1:Ｌ(2,1,ＲＮ＋l)=－１：ＮＥＸＴＩ 

ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋l：Ｌ(1,0,J)=－１:Ｌ(1,ＧＮ＋１，J)=-1：ＮＥＸＴＪ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ＋１：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋１ 

ＦS(1,J)=0:ＦＫ(1,J)=Ｏ 

ＮＥＸＴＪ,Ｉ 

－ｆｉｒｓｔｃｌｕｅ－－ 

ＧＯＳＵＢ＊ＦＣＬＵＥ 

－Ｋａｉ－ｓａｇａｓｉ－ 

ＬＥＶＥＬ＝Ｏ 

ＦＫＡＮ＝Ｏ:ＦＨＹＯＫＡＮ＝０：ＦＫＡＮＨ３＝ＯＦＫＡＮＨ４＝Ｏ 

ＭＵＳＹＯＲＩ＝Ｏ:ＦＭＵＳＹ＝０ 
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*ＫＡＩＳＴＡＲＴｌ 

ＦＳＹＯＲＩ５＝ｌ：ＦＭＵ＝Ｏ 

ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ５＝ｌ 

ＦＳＹＯＲＩ５＝０ 

*ＫＡＩＳＴＡＲＴ２ 

ＦＳＹＯＲＩ４＝l：ＦＭＵ＝Ｏ 

ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ４＝ｌ 

ＦＳＹＯＲＩ４=０ 

FSYORI3＝1：ＦＭＵ＝Ｏ 

ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ３＝ｌ 

ＦＳＹＯＲＩ３＝0 

ＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 

ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 

ＦＳＹＯＲＩ２＝０ 

FSYORIl＝ｌ 

ｗｈｉｌｅＦＳＹＯＲＩ１＝ｌ 

ＦＳＹＯＲＩｌ＝Ｏ:ＦＬＺＯＫＡ＝Ｏ 

１－－ｋｉｈｏｎ－ｓｙｏｒｉ－ 

ｉｆＦＭＵ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＨＹＯＳＵＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＭＵ=Othengosub＊ＫＯＳＩＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＭＵ＝Othengosub＊ＭＡＷＡＲＩＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＥＮＤＳＡＧＡ 

ｉｆＦＬＺＯＫＡ＝ｌｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩｌ＝l 

wend 

1-level1一

ｉｆＬＥＶＥＬ＜ｌｔｈｅｎＬＥＶＥＬ＝ｌ 

ＦＣＨ=Ｏ 

ｉｆＦＣＨ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩｌ 

ｉｆＦＣＨ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＫＹＯＲＩｌ 

ｉｆＦＣＨ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＫＹＯＲＩｌＳＥＮＭＡＫＥ１ 

ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＥＮＤＳＡＧＡ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ２＝ｌ 

ｗｅｎｄ 

'一ｔｑｊｉｗａ＆kanseihantei-

gosub＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＯＴＷＡ：ｇｏsub＊ＷＡＳＡＧＡＳＩ 

ｉｆＦＭＵＳＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ｉｆ(ＷＡＮ＞l)or((ＷＡＮ＝l)and(ＮＯＴＷＡ＝l)）ｔｈｅｎＦＭＵ＝ｌｇｏｔｏ＊ＥＮＤＳＡＧＡ 

ｅｎｄｉｆ 

'ｈａｎｔｅｉｃａｓｅｌ 

ｇｏｓｕｂ＊ＨＹＯＳＵＫＡＮ 
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ｉｆ(ＦＨＹＯＫＡＮ＝1)and(ＷＡＮ＝l)and(ＮＯＴＷＡ=0）ｔｈｅｎＦＫＡＮ＝1:goｔｏ＊ＫＡＮＳＥＩ 
,ｈａｎｔｅｉｃａｓｅ２ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＮＳＥＩＨＩＲＩＴＵ 

ｉｆＦＫＡＮ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＫＡＮＳＥＩ 

－Ｉｅｖｅｌ２－ 

ｉｆＬＥＶＥＬ＜２ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ＝２ 

ＦＣＨＬ＝Ｏ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Othengosub＊ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩ２ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＫＡＤＯ２２ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Othengosub＊ＫＹＯＲＩｌＳＥＮＭＡＫＥ２ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＮＩＨＯＫＯＢＵＮＲＩ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＥＮＳＹＵＴＹＵ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥＳＥＮｌ 

ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＥＮＤＳＡＧＡ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ３＝ｌ 

ｗｅｎｄ 

－－－ｌｅｖｅｌ３－－ 

ｉｆＬＥＶＥＬ＜３ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ＝３:ＫＡＮＴＹ３＝２ 

ＦＣＨＬ＝Ｏ 

ｉｆＦＣＨＬ=Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩ３ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＨＥＩＫＯＵＫＵＭＩ 

ｉｆＦＣＨＬ=Ｏｔｈｅｎ 

ＰＴＹＰＥ＝ｌ 

ＳＵｌ＝ｌ:ＳＵ２＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＰＡＩＲＳＵ 

ＳＵｌ＝３:ＳＵ２＝ｌ:ｇｏsub＊ＰＡＩＲＳＵ 

ＳＵｌ＝ｌ:ＳＵ２＝３:ｇｏsub＊ＰＡＩＲＳＵ 
ｅｎｄｉｆ 

ｉｆＦＣＨＬ=Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＤｌＯＯＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＴＡＮＴＥＮＥＮ 

ｉｆＦＣＨＬ=０theｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥＳＥＮ２ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ＯｔｈＣｎｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＲＹＯＩＫＩ１ 

ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＥＮＤＳＡＧＡ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ４＝ｌ 

ｗｅｎｄ 

－ｊｙｕｎｂｉ－ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝Ｏｔｈｅｎ 

ｆｏｒＴ＝ｌｌｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆＳ(ＴｏＹ)＝－１ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆＮＺＥＲ＝ＯｔｈｅｎＦＳ(Ｔ,Ｙ)＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＹ・Ｔ

１－－ｋａｎｓｅｉｈｉｒｉｔｕ－ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＮＳＥＩＨＩＲＩＴＵ 

ｉｆＦＫＡＮＨ３＝ＯｔｈｅｎＫＡＮＴＹ３＝ＫＡＮＴＹ：ＦＫＡＮＨ３＝１ 

ｅｎｄｉｆ 
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'mujyun-tobisaki 

*ＥＮＤＳＡＧＡ 

'－－mujyun-syori--

ifMUSYORI＝ＯｔｈｅｎＭＵＳＹＯＲＩ＝ｌ:ＦＭＵＳＹ＝Ｏ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝１ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＧＯ=Othengoto＊ＫＡＩＳＴＡＲＴ２ 
ｅｎｄｉｆ 

－－ｌｅｖｅｌ４－－ 

ｉｆＬＥＶＥＬ<４ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ＝４:ＫＡＮＴＹ４＝２ 

ＦＣＨＬ=Ｏ 

ｉｆＦＭＵＳＹ＝Ｏｔｈｅｎ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Othengosub＊ＦＯＵＲＴＷＯＳ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥＳＥＮ３ 

ｉｆＦＣＨＬ＝Ｏｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＲＹＯＩＫＩ２ 

ｉｆＦＣＨＬ＝１ｔｈｅｎＦＳＹＯＲＩ５＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｗｅｎｄ 

１－ｋａｎｓｅｉｈｉｒｉｔｕ－－ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＮＳＥＩＨＩＲＩＴＵ 

ｉｆＦＫＡＮＨ４＝ＯｔｈｅｎＫＡＮＴＹ４＝ＫＡＮＴＹ：ＦＫＡＮＨ４＝１ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝１ｔｈｅｎＭＵＳＹＯＲＩ＝２:ＦＭＵＳＹ＝Ｏ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝２ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＧＯ=Othengoto＊ＫＡＩＳＴＡＲＴｌ 

ｅｎｄｉｆ 

－－１ｅｖｅｌ５－－ 

ｉｆＬＥＶＥＬ＜５ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ＝５ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝２ｔｈｅｎＭＵＳＹＯＲＩ＝３:ＦＭＵＳＹ＝Ｏ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝３ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＧＯ＝Othengoto＊ＫＡＩＳＴＡＲＴｌ 

ｅｎｄｉｆ 

’－－ｓａｉｓｙｕｌｏｋｉ－ｓｙｏｒｉ‐－ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝３ｔｈｅｎＭＵＳＹＯＲＩ＝４:ＦＭＵＳＹ＝Ｏ 

ｉｆＭＵＳＹＯＲＩ＝４ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＧＯ=Ｏｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＫＡＩＳＴＡＲＴｌ 
ｅｎｄｉｆ 

*ＫＡＮＳＥＩ 

ＩＦＦＫＡＮ＝ｌＴＨＥＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＩＨＹＯＵＪＩ 

１ｋａｎｓｅｉｈｉｒｉｔｉｋｏｕｒｙｏ 

ｉｆ(ＬＥＶＥＬ=4)and(ＫＡＮＴＹ４＝O）ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ=５ 

ｉｆ(ＬＥＶＥＬ=3)and(ＫＡＮＴＹ３＝O）ｔｈｅｎＬＥＶＥＬ=４ 
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ＰＲＩＮＴ１１ＬＥＶＥＬ＝'１;ＬＥＶＥＬ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤ 

*ＫＡＮＳＥＩＨＩＲＩＴＵ 

ＫＡＮＳＵ＝Ｏ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎｌＬ＝ＧＮ:ＪＬ＝ＲＮ＋ｌｅｌｓｅＩＬ＝ＧＮ＋１:ＪＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＩＬｆｏｒＪ＝ｌｔｏＪＬ 

ｉｆＬ(19,1,J)<>ＯｔｈｅｎＫＡＮＳＵ=ＫＡＮＳＵ＋ｌ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｎｅｘｔＩ９ 

ｉｆＫＡＮＳＵ＝２*ＯＮ*ＲＮ＋ＯＮ＋ＲＮｔｈｅｎＦＫＡＮ＝ｌｅｌｓｅＦＫＡＮ＝O 

ikansei-type 

KANHIRITU=int(ＫＡＮＳＵ/(2*ＯＮ*ＲＮ+ＧＮ+ＲＮ)*１００+､5） 

ｉｆ(24<=ＧＮ)ＡＮＤ(ＯＮ<36)ＡＮＤ(ＫＡＮＨＩＲＩＴＵ<70）ｔｈｅｎＫＡＮＴＹ=ＯｅｌｓｅＫＡＮＴＹ=１ 

ｉｆ(36<=ＧＮ)ＡＮＤ(ＫＡＮＨＩＲＩＴＵ<80）ｔｈｅｎＫＡＮＴＹ=ＯｅｌｓｅＫＡＮＴＹ=ｌ 

ｉｆＫＡＮＨＩＲＩＴＵ＞＝９５ｔｈｅｎＫＡＮＴＹ＝２ 

rｅｔｕｒｎ 

*ＨＹＯＳＵＫＡＮ 

ＩＦＦＨＹＯＫＡＮ＝ＯＴＨＥＮ 

ＦＯＲＴ＝ｌＴＯＧＮ:ＦＯＲＹ＝１ＴＯＲＮ 

ＩＦ（S(T,Ｙ)>O)ＡＮＤ(FS(Ｔ,Ｙ)=O)ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ＩＦＮＺＥＲ=ＯＴＨＥＮＦＳ(Ｔ,Ｙ)＝ｌＥＬＳＥＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＹ,Ｔ 

ＦＨＹＯＫＡＮ＝１ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＮＯＴＷＡ 

ＮＯＴＷＡ=Ｏ 

ＦＯＲＴ＝ｌＴＯＧＮ＋ＬＦＯＲＹ＝ｌＴＯＲＮ＋ｌ 

ＪＹＯＤＮ＝Ｏ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＩＦＮＰＬＳ＝ｌＴＨＥＮＮＯＴＷＡ＝ｌＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＹ,Ｔ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＷＡＳＡＧＡＳＩ 

ｉｓｙｏｕｋｙｏ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ+ｌＩＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋l：Ｗ(1,J)=Ｏ:ＮＥＸＴＪ,Ｉ 

ＷＡＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ＋ＬＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋ｌ 

ｌＦＷ(1,J)=ＯＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＪＹＯＤＮ＝Ｏ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 
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ＩＦＮＰＬＳ＝２ＴＨＥＮ 

ＴＳ=Ｔ:ＹＳ＝ＹＤＮ=ＮＰ(1)：Ｗ(Ｔ,Ｙ)＝ｌ 

ＧＯＳＵＢ＊ＷＡＬＯＯＰ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪＪ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＷＡＬＯＯＰ 

ＦＷＡ＝ｌ 

ＷＨＩＬＥＦＷＡ＝ｌ 

ＦＷＡ＝Ｏ 

１ｔａｔａｎｔｅｎ 

ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

ＩＦ(T=TS)ＡＮＤ(Ｙ=ＹＳ）ＴＨＥＮ 

ＷＡＮ＝ＷＡＮ＋ｌ 

ＥＬＳＥ 

Ｗ(Ｔ,Ｙ)＝ｌ 

ＪＹＯＤＮ=FNZ2(ＤＭ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＩＦＮＰＬＳ＝ｌＴＨＥＮＤＮ=ＮＰ(1):ＦＷＡ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＭＵＪＹＵＮＳＹＯＲＩ 

ＦＧＯ＝０ 

ｉｆＦＭＵＳＹ＝Ｏｔｈｅｎ 

ＦＭＵＳＹ＝ｌ 

ｉ－ｋｏｈｏｌｉｓｔ－ 

ｏｎＭＵＳＹＯＲＩｇｏｓｕｂ＊ＫＯＨＯＬＩＳＴｌ,＊ＫＯＨＯＬＩＳＴ２,＊ＫＯＨＯＬＩＳＴ３,＊ＫＯＨＯＬＩＳＴ４ 

ｉ－ｈｉｋａｅｔｏｒｕ－ 

ｆｏｒＩ＝ＯｔｏＧＮ＋１:forＪ＝ＯｔｏＲＮ＋ｌ 

ＨＳ(1,J)＝S(1,J):ＨＦＳ(1,J)=ＰＳ(1,J):ＨＦＫ(1,J)=ＦＫ(1,J） 

ｆｏｒＫ=ｌｔｏ２:ＨＬ(Ｋ,1,J)=L(Ｋ,1,J):nextK 

nextLI 

Lataiset‐ 

ｉｆＫＨＮ＝ＯｔｈｅｎＦＧＯ＝ｌ:ＦＭＵＳＹ＝０：ｒｅｔｕｒｎ 

ＫＶＡ＝ｌ 

Ｌ(ＫＨＬ(ＫＶＡ,0),ＫＨＬ(ＫＶＡ,l),ＫＨＬ(ＫＶＡ,2))=ＫＨＬ(ＫＶＡ,3） 

ｅｌｓｅ 

１－ｈａｉｒｅｔｕｍｏｄｏｓｉ－ 

ｆｏｒｌ＝ＯｔｏＧＮ＋１:forＪ＝ＯｔｏＲＮ＋ｌ 

Ｓ(1,J)=ＨＳ(1,J):ＰＳ(1,J)=HFS(ＬＪ):ＦＫ(1,J)=ＨＦＫ(1,J） 

ｆｏｒＫ=ｌｔｏ２:Ｌ(Ｋ,1,J)=ＨＬ(Ｋ,1,J)：nextK 

nextJJ 

'‐mujyn-ari？‐ 

ｉｆＦＭＵ＝ｌｔｈｅｎ 
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Ｌ(ＫＨＬ(ＫＶＡ,O),ＫＨＬ(ＫＶＡ,l),ＫＨＬ(ＫＶＡ,2))=-ＫＨＬ(ＫＶＡ,3） 

ＭＵＳＹＯＲＩ＝Ｏ:ＦＭＵＳＹ=Ｏ 

ｅｌｓｅ 

ＫＶＡ＝ＫＶＡ＋ｌ 

ｉｆＫＶＡ＜＝ＫＨＮｔｈｅｎ 

Ｌ(ＫＨＬ(ＫＶＡ,OLKHL(ＫＶＡ,l),ＫＨＬ(ＫＶＡ,2))=ＫＨＬ(ＫＶＡ,3） 

ｅｌｓｅ 

ＦＧＯ＝ｌＦＭＵＳＹ＝Ｏ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＤＡＴＡＹＯＭＩ 

ＦＩＬＥ$＝､a:slprob.｡atⅡ 

ＯＰＥＮＦＩＬＥ＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃１ 

ＩＮＰＵＴ＃1,ＧＮ,ＲＮ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ:Ｓ(1,J)=－１：ＮＥＸＴＪＪ 

ＩＮＰＵＴ#LTA,YO,ＳＵ 

ＷＨＩＬＥＴＡ＜＞Ｏ 

Ｓ(ＴＡ,ＹＯ)＝SU 

INPUT#LTA,YO,SＵ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＦＣＬＵＥ 

’－０ｃｌｕｅ－ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

ＩＦＳ(1,J)=ＯＴＨＥＮ 

Ｌ(1,1,J)=-1:Ｌ(1,1,J＋l)=-1：Ｌ(2,ＬＪ)=－１:Ｌ(2,1＋１，J)=‐ｌ 

ＦＳ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ,１ 

，－ｐａｉｒ－ｓｕ－ 

ＰＴＹＰＥ＝l:ＳＵｌ＝３:ＳＵ２＝３：ＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲＳＵ 

ＰＴＹＰＥ＝２:ＳＵｌ＝３:ＳＵ２＝３：ＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲＳＵ 

’一haji-clue-

I＝ｌ：ｆｏｒＪ＝ｌｔｏＲＮ－ｌ：ＨＴＹＰＥ＝１:ｇｏｓｕｂ＊ＨＡＪＬｎｅｘｔＪ 

Ｉ＝ＯＮ：ｆｏｒＪ＝ｌｔｏＲＮ－ｌ：ＨＴＹＰＥ＝２:ｇｏｓｕｂ＊ＨＡＪＬｎｅｘｔＪ 

Ｊ＝ｌ：ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ－ＬＨＴＹＰＥ=３:ｇｏｓｕｂ＊ＨAJI：ｎｅｘｔｌ 

Ｊ＝ＲＮ：ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ－ｌ：ＨＴＹＰＥ＝４:ｇｏsub＊ＨＡＪＬｎｅｘｔＩ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＨＡＪＩ 

ｉｆ(ＨＴＹＰＥ＝l)or(ＨTYPE=2）ｔｈｅｎ 

ＴＡ＝I:ＹＯ＝J＋ｌ 

ｉｆ(S(1,J)＝l)and(S(ＴＡ,ＹＯ)＝l）thenＬ(ＬＬＹＯ)=-１ 
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ｉｆ(S(1,J)=3)and(Ｓ(ＴＡ,ＹＯ)＝l）thenＬ(2,1+ＨＴＹＰＥ－ＬＪ)＝ｌ 

ｉｆ(S(1,J)＝1)and(Ｓ(ＴＡ,ＹＯ)=3）ｔｈｅｎＬ(2,1＋ＨＴＹＰＥ－ＬＹＯ)＝ｌ 

ｅｌｓｅ 

ＴＡ＝I＋ＬＹＯ＝Ｊ 

ＩＦ（S(ＬＪ)＝l)ＡＮＤ(S(ＴＡ,ＹＯ)＝1）ＴＨＥＮＬ(2,ＴＡＪ)=-1 

ｉｆ(Ｓ(ＬＪ)=3)and(Ｓ(ＴＡ,ＹＯ)＝l）ｔｈｅｎＬ(1,1,J＋ＨＴＹＰＥ－３)＝ｌ 

ｉｆ(Ｓ(ＬＪ)＝l)and(Ｓ(ＴＡＹＯ)＝3）ｔｈｅｎＬ(ＬＴＡ,J＋ＨＴＹＰＥ－３)＝１ 

eｎｄｉｆ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＨＹＯＳＵＳＹＯＲＩ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

IＦ（S(1,J)>0)ＡＮＤ(FS(1,J)=O)ＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ＳＥＬＥＣＴＣＡＳＥＳ(1,J） 

ＣＡＳＥ３ 

ＩＦＮＭＩＮ＝ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＲＬＮ＝lＴＯ４ 

ＩＦＲＬＮ<>ＮＭ(1)ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝ＯＴＨＥＮＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝1：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＲＬＮ 

ＦＳ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＮＰＬＳ＝３ＴＨＥＮ 

ＲＬＮ=ＮＺ(1):ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=-1：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ＦＳ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(ＮＭＩＮ＞l)ＯＲ(ＮＰＬＳ＝4）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l:ＲＥＴＵＲＮ 

ＣＡＳＥ２ 

１Ｆ(ＮＭＩＮ=2)ＯＲ(NPLS＝2）ＴＨＥＮ 

ＩＦＮＭＩＮ＝２ＴＨＥＮ 

ＪＹＯ１＝ＮＭ(1):ＪＹＯ２＝ＮＭ(2):ＡＴＡI＝ｌ 

ＥＬＳＥ 

ＪＹＯｌ＝ＮＰ(1):ＪＹＯ２=ＮＰ(2):ＡＴＡＩ－１ 

ＥＮＤＩＦ 

ＦＯＲＲＬＮ＝lＴＯ４ 

１Ｆ（ＲＬＮ<>ＪＹＯｌ)ＡＮＤ(ＲＬＮ＜>ＪＹＯ２）ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤＲＬＴＲＬＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝ＡＴＡI： 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＲＬＮ 

ＦＳ(ＬＪ)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＦＬＺＯＫＡ＝１ 
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ＩＦ（ＮＭＩＮ>2)ＯＲ(ＮＰＬＳ＞2）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l:ＲＥＴＵＲＮ 

ＣＡＳＥｌ 

ｌＦＮＭＩＮ＝３ＴＨＥＮ 

ＲＬＮ=ＮＺ(1):ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤ,ＲＬｍＲＬＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ＦＳ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＮＰＬＳ＝ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＲＬＮ＝lＴＯ４ 

１Ｆ(ＲＬＮ<>ＮＰ(1)）ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤ,RLT,ＲＬＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=-1：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＲＬＮ 

ＦＳ(1,J)＝l 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(ＮＭＩＮ=4)ＯＲ(NPLS＞l）ＴＨＥＮＦＭＵ＝ＬＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪＪ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＯＳＩＳＹＯＲＩ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ＋ｌ：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋ｌ 

ＩＦＦＫ(1,J)=ＯＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＪＹＯＤＮ＝０:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＩＦＮＰＬＳ＝２ＴＨＥＮ 

ＦＯＲＤＮ＝ｌＴＯ４ 

１Ｆ(ＤＮ<>ＮＰ(1))ＡＮＤ(ＤＮ<>ＮＰ(2)）ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ＩＦＬ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)=-1：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＤＮ 

ＦＫ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(NPLS＝1)ＡＮＤ(ＮＭＩＮ=2)ＴＨＥＮ 

ＤＮ=ＮＺ(1):ＧＯＳＵＢ＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ:Ｌ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)＝1:ＦＬＺＯＫＡ＝l:ＦＫ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＮＭＩＮ＝３ＴＨＥＮ 

ＤＮ=ＮＺ(1):ＧＯＳＵＢ＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ:Ｌ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)=-1:ＦＬＺＯＫＡ＝l：ＦＫ(1,J)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＮＭＩＮ=４ＴＨＥＮＦＫ(1,J)＝１ 

ｍｕｊｙｕｎ 

ＩＦ(NPLS>2)ＯＲ((NPLS＝1)ＡＮＤ(ＮＭＩＮ=3)）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l：ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪＪ 

ＲＥＴＵＲＮ 
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*ＲＫＴＩ 

ＲＫ(1)=L(1,Ｔ-1,Ｙ):ＲＫ(2)=L(2,Ｔ,Ｙ):ＲＫ(3)=Ｌ(1,Ｔ,Ｙ):ＲＫ(4)=L(2,Ｔ,Ｙ-1） 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ＫＲＤ=((ＤＮ－１）ＭＯＤ２)＋1：ＫＲＴ=T-INT(ＦＮＺ３(ＤＮ)/4)：ＫＲＹ＝Y-INT(ＤＮ/4） 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

Ｉ＝＝par.Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＫＴＩ 

ＮＰＬＳ＝O:ＮＭＩＮ＝Ｏ:ＮＺＥＲ＝Ｏ 

ｆｏｒＭ９＝ｌｔｏ４ 

ｉｆＭ９＜>ＪＹＯＤＮｔｈｅｎ 

ｉｆＲＫ(Ｍ９)=lthenNPLS=NPLS＋lNP(ＮＰＬＳ)=Ｍ９ 

ｉｆＲＫ(Ｍ９)=-ｌｔｈｅｎＮＭＩＮ=ＮＭＩＮ＋1:ＮＭ(ＮＭＩＮ)=Ｍ９ 

ｉｆＲＫ(Ｍ９)=ＯｔｈｅｎＮＺＥＲ=ＮＺＥＲ＋l:ＮＺ(ＮＺＥＲ)=Ｍ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＭ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＭＡＷＡＲＩＳＹＯＲＩ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ：ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

ＩＦ(S(1,J)>O)ＡＮＤ(FS(1,J)=O）ＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＦＯＲＰＳ＝ｌＴＯ４ 

ＲＬｌ=ＲＬ(2*(PS-l)＋1):RL2=ＲＬ(2*(PS-1)+2） 

ＩＦ(ＲＬ１－ｌ)ＡＮＤ(RL2=-1）ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＴＹＯＨＥＮ 

ＩＦＳ(1,J)=３ＴＨＥＮ 

ＩＦＬ(ＬｌＤＬ１Ｔ,Ｌ１Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤ,Ｌ１Ｔ,Ｌ１Ｙ)＝1：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ｌＦＬ(L2DL2T,Ｌ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(L2Ｄ,L2T,Ｌ２Ｙ)＝1:ＦＬＺＯＫＡ=１ 

１Ｆ(L(Ｌ１ＤＬ１Ｔ,ＬｌＹ)=－１)ＯＲ(Ｌ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=-1）ＴＨＥＮＦＭＵ=1:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＳ(1,J)=ｌＴＨＥＮ 

ＩＦＬ(ＬｌＤ,ＬｌＴ,ＬｌＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤＬｌＴ,ＬｌＹ)=－１：ＦＬＺＯＫＡ=ｌ 

ｌＦＬ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２ｎＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=－１:ＦＬｚＯＫＡ=１ 

１Ｆ(Ｌ(ＬｌＤ,ＬｌＴＬｌＹ)＝l)ＯＲ(Ｌ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝l）ＴＨＥＮＦＭＵ＝1:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＳ(1,J)=２ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＴＡＩＨＥＮ 

Ｌｌ=Ｌ(ＬｌＤＬｌＴ,ＬｌＹ):Ｌ２=Ｌ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ） 

ＩＦ(Ｌｌ+L2>O)ＯＲ(Ｌｌ＋L2<O)ＴＨＥＮ 

ＩＦＬｌ＋Ｌ２＞ＯＴＨＥＮＡＴＡＩ－ｌＥＬＳＥＡＴＡＩ＝ｌ 

ＧＯＳＵＢ＊ＴＹＯＨＥＮ 

ＩＦＬ(ＬｌＤ,ＬｌＴ,Ｌ１Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤ,Ｌ１Ｔ,ＬｌＹ)=ＡＴＡＬＦＬＺＯＫＡ＝１ 

１ＦＬ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=ＡＴＡＬＦＬＺＯＫＡ＝１ 
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ＩＦ(Ｌ(ＬｌＤ,ＬｌＴ,ＬｌＹ)=-ＡTAI)ＯＲ(Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,L2Y)=-ＡTAI）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l:ＲＥTＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＯＯＳＵＢ＊ＴＡＩＨＥＮ 

ＩＦ（Ｓ(1Ｊ)=3)ＡＮＤ((ＲＬ１＝l)ＯＲ(ＲＬ２＝l)）ＴＨＥＮ 

ＩＦＬ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴＬ１Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴＬｌＹ)=l：ＦＬＺＯＫＡ＝ｌ 

ｌＦＬ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝l：ＦＬＺＯＫＡ＝１ 

１Ｆ（Ｌ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴ,Ｌ１Ｙ)＝-1)ＯＲ(Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=－１）ＴＨＥＮＦＭＵ＝1:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ（S(1,J)＝1)ＡＮＤ(ＲＬｌ*RL2-l）ＴＨＥＮ 

ｌＦＬ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴＬ１Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤ,Ｌ１Ｔ,Ｌ１Ｙ)=-1：ＦＬＺＯＫＡ＝１ 

１ＦＬ(L2D,Ｌ２ＴＬ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=-1：ＦＬＺＯＫＡ＝１ 

１Ｆ（Ｌ(ＬｌＤＬ１Ｔ,Ｌ１Ｙ)＝l)ＯＲ(Ｌ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝l）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＬＩ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＲＬ(1)=L(1,T-l,Ｙ):ＲＬ(2)=Ｌ(2,Ｔ,Y-l):ＲＬ(3)=Ｌ(１，Ｔ－ＬＹ＋1):ＲＬ(4)=Ｌ(2,Ｔ,Ｙ＋l） 

ＲＬ(5)=Ｌ(1,Ｔ＋1,Ｙ＋l):ＲＬ(6)＝Ｌ(2,Ｔ＋ＬＹ＋l):ＲＬ(7)=L(1,Ｔ十1,Ｙ):ＲＬ(8)＝Ｌ(2,Ｔ＋l,Y-l）
ＲＥＴＵＲＮ 

*ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩｌ 

ＦＣＨ＝Ｏ 

Ⅲｋｕｍｉ－ｔｙｐｅｌ 

ＫＵＭＩＴＹ＝ｌ：ＤｌＯＯＮ＝Ｏ 

ｆｏｒＩ＝ｌ［ｏＧＮ：ｆｏｒＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ＩＦ（S(1,J)=2)ＡＮＤ(FS(1,J)=O)ＴＨＥＮ 

ＦＯＲＰＳＱ=ｌＴＯ４ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=ＰＳｑＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ＩＦＦＫＴＪ＝ｌＴＨＥＮ 

，‐hassei＆ｔｕｉｓｅｋｉ‐ 

ＦＤＥＮ＝Ｏ:ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

ＥＮＤＩＦ 

ｎｅｘｔＪＪ 

ｋｕｍｉ－ｔｙｐｅ２ 

ＫＵＭＩＴＹ＝２ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ：ＦＯＲＪ＝１ＴＯＲＮ 

ｉ－ｍａｉｎｔｙｐｅ－ 

ＩＦ(S(1,J)=2)ＡＮＤ(FS(1,J)=O)ＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 
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ＦＯＲＰＳＱ=ｌＴＯ４ 

ＲＬ１=RL(2*PSql):RL2=RL(2*PSＱ） 

ｉ－ｈａｓｓｅｉｌ－ 

ＩＦＲＬｌ＊ＲＬ２－ｌＴＨＥＮ 

Ｔ=I:Ｙ=JPS=ＰＳＱ 

ＦＤＥＮ=O：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ＥＮＤＩＦ 

Ｌｈａｓｓｅｉ２－ 

ＩＦ(ＲＬ１－ｌ)ＡＮＤ(RL2=-1）ＴＨＥＮ 

１ｔｙｐｅ－Ａ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=FNZ3(ＰＳｑ 

ＦＤＥＮ=0：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝１ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

１ｔｙｐｅ－Ｂ 

Ｔ=I:Ｙ=JPS=FNZl(PS。）

ＦＤＥＮ=0：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

’－ｈａｓｓｅｉ３－ 

ＦＯＲＰＳＱ=ｌＴＯ４ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=ＰＳｑＧＯＳＵＢ＊ＴＹＯＨＥＮ 

ＩＦＬ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴ,ＬｌＹ)*Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=－１ＴＨＥＮ 

ＦＤＥＮ=0：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

ＥＮＤＩＦ 

i-othertype-

IF((S(1,J)=3)ＯＲ(S(1,J)＝l))ＡＮＤ(FS(1,J)=0)ＴＨＥＮ 

ＩＦＳ(1,J)=３ＴＨＥＮＡＴＡ＝１ＥＬＳＥＡＴＡ－ｌ 

ＦＯＲＰＳＱ=ｌＴＯ４ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=ＰＳｑＧＯＳＵＢ＊ＴＹＯＨＥＮ 

ＩＦ(L(Ｌ１ＤＬｌＴ,ＬｌＹ)=ＡＴＡ)ＡＮＤ(Ｌ(L2D,L2T,L2Y)=ＡＴＡ)ＴＨＥＮ 

Ｉ－ｈａｓｓｅｉ‐ 

ＦＤＥＮ=O：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

ＥＮＤＩＦ 

ｎｅxtLI 

return 

*ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩ２ 

ＦＣＨ＝０ 

，ｋｕｍｉ－ｔｙｐｅ３ 

ＫＵＭＩＴＹ＝３ 
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ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ：ＦＯＲＪ＝１ＴＯＲＮ 

１－ｍａｉｎｔｙｐｅ－ 

ＩＦ（S(1,J)=2)ＡＮＤ(FS(1,J)=O）ＴＨＥＮ 

１－ｃａｓｅｌ－ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＦＯＲＰＳＱ=ｌＴＯ４ 

ＩＦＲL(2*PSQ-1)+RL(2*PSＱ)=ｌＴＨＥＮ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=ＰＳｑＦＤＥＮ=O:gosub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

１－ｃａｓｅ２‐ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ＩＦ(ＮＭＩＮ＝l)ＡＮＤ(ＮＺＥＲ=3)ＴＨＥＮ 

’‐ｈａｓｓｅｉＡ－ 

ＰＳ=ＮＭ(1):ＫＮ=PS:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＤＥＮ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝１ｔｈｅｎｇｏｔｏ＊ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 

ＬｈａｓｓｅｉＢ－ 

Ｔ=I:Ｙ=JPS=FＮＺｌ(ＮＭ(1)） 

ＫＮ＝ＰＳ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＤＥＮ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝lthengoto＊ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

Ｌｃａｓｅ３－ 

ＩＦ(S(1,J)=3)ＡＮＤ(FS(1,J)=O)ＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆ(NPLS＝l)and(ＮＺＥＲ=3）ｔｈｅｎ 

ｉ－ｈａｓｓｅｉＡ－ 

ＰＳ=ＮＰ(1)：ＫＮ=PS:gosub＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＤＥＮ＝ｌ：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝lthengoto＊ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 

１－ｈａｓｓｅｉＢ－ 

Ｔ=ＬＹ=JPS=fnZl(ＮＰ(1)） 

ＫＮ＝ＰＳ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＤＥＮ＝１：ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝lthengoto＊ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 
ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

１ｄｅｇｕｔｉ 

*ＲＫ２ＤＥＧＵＴＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＦＣＨＬ＝１ 

rｅｔｕｒｎ 

*ＲＩＮＳＥＴＵＫＵＭＩ３ 

ｉ－ｓｐｅｃｉａｌｃａｓｅ－ ￣ 
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ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

ＩＦ(S(1,J)=2)ＡＮＤ(FS(1,J)=0)ＴＨＥＮ 

ｆｏｒＰＳＱ=ｌｔｏ４ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=PSqgosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆＦＫＴＪ＝ｌｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ５＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ５=lthenDD=fnZ3(PSＱ):ＲＬＮ=ＰＳｑＮＲＬＮ=fnZl(PSＱ） 

ifl5=２ｔｈｅｎＤＤ=ＰＳｑＲＬＮ=fnZ3(PSＱ):ＮＲＬＮ=fnZ2(PSＱ） 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ｇｏsub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝１ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=2)a､d(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=-1）ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ＮＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=OthenL(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝1:ＦＣＨＬ=1：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ５ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＰＳＱ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＬＩ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＭＡＲＩＳＵ 

１＝＝par.Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＮＭＩＮ＝0:ＮＺＥＲ＝Ｏ：ＮＰＬＳ＝Ｏ 

ＦＯＲＨ９＝ｌＴＯ４ 

ＲＬＮ＝Ｈ９：ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＩＦＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝lTHENNPLS=ＮＰＬＳ＋1:ＮＰ(NPLS)=Ｈ９ 

１ＦＬ(ＲＬｕＲＬＴ,ＲＬＹ)=－１ＴＨＥＮＮＭＩＮ=ＮＭＩＮ＋l:ＮＭ(ＮＭＩＮ)=Ｈ９ 

ＩＦＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＯＴＨＥＮＮＺＥＲ=NZER+1:ＮＺ(ＮＺＥＲ)=Ｈ９ 

ＮＥＸＴＨ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＭＡＳＮＵＭ 

Ｔ=T+(1-2*INT(ＫＭ３)):Ｙ=Ｙ+(1-2*INT(ＦＮＺ１(ＫＮ)/3)） 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＨＡＳＤＥＮＣＨＥＣＫ 

１＝＝par・ＫＵＭＩＴＹ，ＰＳ＝＝

ＧＯＳＵＢ＊ＴＡＩＨＥＮ 

Ｌ１=L(ＬｌｕＬ１Ｔ,ＬｌＹ):Ｌ２=Ｌ(L2D,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ） 

1Ｆ(Ｌ１＝0)ＡＮＤ(Ｌ２=O）ＴＨＥＮ 

ＦＨＡＳ＝ｌ 

ＥＬＳＥ 

ＩＦＡＢＳ(Ｌ１)＝ｌＴＨＥＮ 

ｉｆ(Ｌ２=O)and(ＫＵＭＩＴＹ＝l）thenＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２ＴＬ２Ｙ)=Ｌ１：ＦＣＨ＝１ 
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ｉｆ(Ｌ２=O)and(ＫＵＭＩＴＹ=2）ｔｈｅｎＬ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=-Ｌｌ:ＦＣＨ＝１ 

ｉｆ(Ｌｌ＝－１)and(Ｌ２=O)and(ＫＵＭＩＴＹ=3）ｔｈｅｎＬ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝l:ＦＣＨ＝ｌ 
ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＡＢＳ(Ｌ２)＝ｌＴＨＥＮ 

ＩＦ(Ｌｌ=O)ＡＮＤ(ＫＵＭＩＴＹ＝l）ＴＨＥＮＬ(Ｌ１Ｄ,Ｌ１ＴＬｌＹ)=Ｌ２:FCH＝１ 

ｉｆ(Ｌｌ=O)and(ＫＵＭＩＴＹ=2）ｔｈｅｎＬ(Ｌ１ＤＬ１Ｔ,ＬｌＹ)=-L2:ＦＣＨ=１ 

ｉｆ(Ｌ２=-1)and(Ｌｌ=0)and(ＫＵＭＩＴＹ=3）thenＬ(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴＬｌＹ)＝l:ＦＣＨ=１ 

ＥＮＤＩＰ 

，ｍｕｊｙｕｎ 

ｉｆ(ＫＵＭＩＴＹ＝1)and(Ｌｌ－Ｌ２）ｔｈｅｎＦＭＵ＝ｌ：ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆ(ＫＵＭＩＴＹ=2)and(Ｌ１＝Ｌ２）ｔｈｅｎＦＭＵ＝ｌ：ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆ(ＫＵＭＩＴＹ=3)and(Ｌｌ＝-1)and(Ｌ２－ｌ）ｔｈｅｎＦＭＵ＝l:ＦＣＨ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＥＫＡ３１ 

１＝＝par・ＳＵ＝＝

ＩＦＳＵ＝３ＴＨＥＮＡＴＡＩ＝ｌＥＬＳＥＡＴＡＩ＝-１ 

１ＦＬ(ＬｌＤＬｌＴ,ＬｌＹ)=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤ,ＬｌＴ,Ｌ１Ｙ)=ＡＴＡI：ＦＣＨ＝ｌ 

ＩＦＬ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝ＡＴＡI：ＦＣＨ＝１ 

１Ｆ（Ｌ(Ｌ１Ｄ,Ｌ１Ｔ,Ｌ１Ｙ)=-ＡＴＡＩ)ＯＲ(Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)=-ＡＴＡＩ）ＴＨＥＮＦＭＵ＝l:ＦＣＨ＝ｌ 
ＲＥＴＵＲＮ 

*ＴＵＩＳＥＫＩ 

＝＝ｒｅＰＦＤＥＮ，ＫＵＭＩＴＹ､ＰＳ,Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＦＣＨ＝Ｏ:ＦＴＵＩＳ＝ｌ 

ＷＨＩＬＥＦＴＵＩＳ＝ｌ 

ＦＴＵＩＳ＝Ｏ 

ＩＦＦＤＥＮ＝ＯＴＨＥＮ 

’一ｈａｓsei？-

ＦＨＡＳ＝Ｏ：ｇｏsub＊ＨＡＳＤＥＮＣＨＥＣＫ 

ＩＦＦＨＡＳ＝ＯＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

，‐ｓｕ３ｒｅｌ－ 

ｉｆＫＵＭＩＴＹ＝ｌｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵ３ＲＥＬＡＴＩＯＮ 

ＩＦＦＣＨ＝ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

，ｈａｓｓｅｉ１１ 

ＫＮ＝ＰＳ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＴＵＩＳ＝ＬＦＤＥＮ＝１ 

ＥＬＳＥ 

’ｓｕ３ｈａｎｔｅｉ 

ｌＦ（Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝3)ＡＮＤ(ＰＳ(Ｔ､Ｙ)=O）ＴＨＥＮ 

ｉｆＫＵＭＩＴＹ＝ｌｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＴＹＯＨＥＮｅｌｓｅｇｏｓｕｂ＊ＴＡＩＨＥＮ 

ＳＵ＝３:gosub＊ＫＥＫＡ３１ 

ＩＦＦＣＨ＝ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

Ｌｓｕｌｈａｎｔｅｉ 

ｉｆ(ＫＵＭＩＴＹ<>3)and(Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝1)and(ＰＳ(Ｔ,Ｙ)=O）ｔｈｅｎ 
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ｉｆＫＵＭＩＴＹ＝ｌｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＴＹＯＨＥＮｅｌｓｅｇｏｓｕｂ＊ＴＡＩＨＥＮ 

ＳＵ＝l:ｇｏsub＊ＫＥＫＡ３１ 

ＩＦＦＣＨ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 

Ｌｋｏｓｉｈａｎｔｅｉ－ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＯＳＩＨＡＮＴ 

ＩＦＦＣＨ＝ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

ｉ－ｄｅｎｔａｔｕ？-

1Ｆ（S(Ｔ,Ｙ)=2)ＡＮＤ(FS(Ｔ,Ｙ)=0）ＴＨＥＮ 

ＦＨＡＳ＝Ｏ：ｇｏsub＊ＨＡＳＤＥＮＣＨＥＣＫ 

ＩＦＦＨＡＳ＝０ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

１－ｋｉｒｏｋｕ－ 

ｉｆＫＵＭＩＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＤｌＯＯＮ=DlOON＋1:Ｄ100(DlOON,0)=PS:DlOO(DlOON,l)=Ｔ:Ｄ100(DlOON,2)=Ｙ 

ＥＮＤＩＦ 

１－ｓｕ３ｒｅＬ－ 

ｉｆＫＵＭＩＴＹ＝ｌｔｈｅｎｇｏｓｕｂ＊ＳＵ３ＲＥＬＡＴＩＯＮ 

ＩＦＦＣＨ＝ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 

１ｄｅｎｔａｔｕ１１ 

ＫＮ＝ＰＳ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＳＮＵＭ 

ＦＴＵＩＳ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＯＳＩＨＡＮＴ 

ＧＯＳＵＢ＊ＴＹＯＨＥＮ 

Ｌｌ=L(Ｌ１Ｄ,ＬｌＴ,ＬｌＹ):Ｌ２=Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ,Ｌ２Ｙ） 

ｓｅｌｅｃｔｃａｓｅＫＵＭＩＴＹ 

ｃａｓｅｌ 

ｌＦ(Ｌｌ＝l)ＯＲ(L2＝l）ＴＨＥＮ 

ＧＯＳＵＢ＊ＳＬＩＮＥ 

Ｌ(ＬＳＬｌＴ,ＳＬｌＹ)＝-1:Ｌ(2,ＳＬ２Ｔ,ＳＬ２Ｙ)=-1：ＦＣＨ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(Ｌｌ－ｌ)ＯＲ(L2=-1）ＴＨＥＮ 

ＩＦＬｌ=ＯＴＨＥＮＬ(ＬｌＤＬｌＴ,Ｌ１Ｙ)=-1：ＦＣＨ＝１ 

ＩＦＬ２=ＯＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２ＴＬ２Ｙ)＝-1：ＦＣＨ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＬｌ＊Ｌ２－ｌＴＨＥＮＦＭＵ＝ｌ：ＦＣＨ＝ｌ 

ｃａｓｅ２ 

１Ｆ（ＡＢＳ(Ｌ１)＝l)ＡＮＤ(Ｌ２=O）ＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２ＴＬ２Ｙ)＝‐Ｌｌ：ＦＣＨ＝１ 

１Ｆ（ＡＢＳ(Ｌ２)＝1)ＡＮＤ(Ｌｌ＝O）ＴＨＥＮＬ(ＬｌＤ,ＬｌＴＬ１Ｙ)=-Ｌ２：ＦＣＨ＝１ 

ｌＦＬｌ＊Ｌ２＝ｌＴＨＥＮＦＭＵ＝ＬＦＣＨ＝ｌ 

ｃａｓｅ３ 

ＩＦ(Ｌｌ＝l)ＡＮＤ(Ｌ２=0）ＴＨＥＮＬ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２ＴＬ２Ｙ)＝-1：ＦＣＨ＝１ 
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IＦ（Ｌ２＝1)ＡＮＤ(Ｌｌ=0)ＴＨＥＮＬ(Ｌ１ＤＬ１Ｔ,ＬｌＹ)=-1：ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆ(Ｌｌ＝-1)and(Ｌ２－ｌ）ｔｈｅｎ 

ＧＯＳＵＢ＊ＳＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(1,ＳＬｌＴ,ＳＬｌＹ)=OthenL(１，ＳＬｌｍＳＬ１Ｙ)＝l：ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆＬ(2,ＳＬ２ＴｓＬ２Ｙ)=ＯｔｈｅｎＬ(2,ＳＬ２Ｔ,ＳＬ２Ｙ)＝l：ＦＣＨ＝l 

ｅｎｄｉｆ 

ｉｆＬ１＋Ｌ２＝２ｔｈｅｎＦＭＵ＝ＬＦＣＨ＝ｌ 

ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＲＬＩＮＥ 

＝＝par・ＲＬＮ＝＝

ｉｆＲＬＮ＝ｌｔｈｅｎＲＬＤ＝２:ＲＬＴ＝Ｔ：ＲＬＹ＝Ｙ 

ｉｆＲＬＮ＝２ｔｈｅｎＲＬＤ＝ｌＲＬＴ=Ｔ：ＲＬＹ＝Ｙ＋ｌ 

ｉｆＲＬＮ＝３ｔｈｅｎＲＬＤ＝２:ＲＬＴ＝Ｔ＋１:ＲＬＹ＝Ｙ 

ｉｆＲＬＮ=４ｔｈｅｎＲＬＤ＝ＬＲＬＴ＝Ｔ：ＲＬＹ＝Ｙ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＳＬＩＮＥ 

＝＝par・ＰＳ＝＝

ＩＦ(PS＝l)ＯＲ(PS=2)ＴＨＥＮＳＬｌＴ=T-l:SL2T=ＴＥＬＳＥＳＬｌＴ=T+l:ＳＬ２Ｔ=T+１ 

１Ｆ(PS=l)ＯＲ(PS=4)ＴＨＥＮＳＬｌＹ=Ｙ:ＳＬ２Ｙ=Ｙ－ｌＥＬＳＥＳＬ１Ｙ=Ｙ＋1:ＳＬ２Ｙ=Ｙ+ｌ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＳＵ３ＲＥＬＡＴＩＯＮ 

ＴＫ＝Ｔ:ＹＫ＝Ｙ：ｉｋｉｒｏｋｕ 

ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯ２ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(PS):ＭＲＬＮ=ＰＳｅｌｓｅＤＤ=ＰＳ:ＭＲＬＮ=fnZ2(PS） 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=3)and(FS(Ｔ,Ｙ)=O)ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ＭＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝l:ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=-ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝1：ＦＣＨ＝ｌ 

ＲＬＮ=fnZl(ＭＲＬＮ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=OthenL(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝1：ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=-ｌｔｈｅｎＦＭＵ=l:ＦＣＨ＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

１ｍｏｄｏｓｉ 

Ｔ＝ＴＫ:Ｙ＝ＹＫ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＴＡＩＨＥＮ 

＝＝par、ＰＳ＝＝

ＲＬＮ=fnZ1(PS):ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 
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ＬｌＤ＝ＲＬＤ:Ｌ１Ｔ＝ＲＬＴＬｌＹ＝ＲＬＹ 

ＲＬＮ=fnZ2(PS):ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

Ｌ２Ｄ＝ＲＬＤ:Ｌ２Ｔ＝ＲＬＴＬ２Ｙ＝ＲＬＹ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＴＹＯＨＥＮ 

＝＝par､ＰＳ＝＝ 

ＲＬＮ＝ＰＳ：ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ＬｌＤ=ＲＬＤ:ＬｌＴ＝ＲＬＴＬｌＹ＝ＲＬＹ 

ＲＬＮ=fnZ3(PS):ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

Ｌ２Ｄ=ＲＬＤＬ２Ｔ＝ＲＬＴ:Ｌ２Ｙ＝ＲＬＹ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＮＥＷＴＹ 

,＝＝par.Ｔ,Ｙ,ＤＤ＝＝ 

Ｔ=T+ＦＮＷＹ(ＤＤ－１):Ｙ=Ｙ+ＦＮＷＴ(ＤＤｌ） 

ｉｆ(0<T)and(T<=ＯＮ)and(O<Ｙ)and(Ｙ<=ＲＮ)thenFTY＝ｌｅｌｓｅＦＴＹ=Ｏ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＹＯＲＩ１ＳＥＮＭＡＫＥ１ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ(S(1,J)=-1)and(FS(1,J)=O）then 

forPQ=ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ＰＳ=PＱ：gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪｌ=ＦＫＴＪ 

ＰＳ=fnZl(ＰＱ):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ:FKTJ2=ＦＫＴＪ 

ＲＬＮ=Pqgosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(FKTJl*FKTJ2＝1)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝O）ｔｈｅｎ 

ＨＥＮＤ＝ＲＬＤ:ＨＥＮＴ＝ＲＬＴ:ＨＥＮＹ＝ＲＬＹ 

ＤＤ=ＰｑＲＬＴＹ＝l:gosub＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＨＥＮＤＨＥＮＴ,ＨＥＮＹ)=-1:ＦＣＨ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰＱ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｒｅtｕｒｎ 

*ＫＹＯＲＩｌＳＥＮＭＡＫＥ２ 

１ｔｙｐｅ－ＢＣ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ((S(1,J)＝l)or(S(1,J)=3))and(FS(1,J)=0）ｔｈｅｎ 

ｉｆＳ(1,J)=lthenAT=-ｌｅｌｓｅＡＴ=ｌ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏsub＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＲＬｌ=ＲＬ(ＦＮＭＯＮＬ(19)):RL2=ＲＬ(ＦＮＭＯＮＲ(19)） 

ＲＬＮ＝１９:ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(ＲＬ１=-1)and(RL2=-1)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=O）ｔｈｅｎ 

ＨＥＮＤ＝ＲＬＤ:ＨＥＮＴ＝ＲＬＴ:ＨＥＮＹ＝ＲＬＹ 
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ＤＤ=FNZ2U9):gosub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＴＹ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＨＥＮＤ,ＨＥＮＴ,ＨＥＮＹ)=ＡＴ:ＦＣＨＬ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

１ｔｙｐｅ－Ｄ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ(S(1,J)=－１)and(FS(1,J)=O）then 

forI9＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＲＬｌ＝ＲＬ(ＦＮＭＯＮＬ(19)):ＲＬ２=ＲＬ(ＦＮＭＯＮＲ(19)） 

ｉｆ(ＲＬｌ－１)and(RL2=-1）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ｉｆｌ８＝lthenPS＝19:ＭＲＬＮ=fnZ3(１９）ｅｌｓｅＰＳ＝fnZl(19):ＭＲＬＮ＝fnZl(19） 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＡＩＨＥＮ：ＲＬＮ＝ＭＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(Ｌ(ＬｌＤＬｌＴ,Ｌ１Ｙ)＝l)and(Ｌ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝1)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=O）ｔｈｅｎ 
ＨＥＮＤ＝ＲＬＤ:ＨＥＮＴ＝ＲＬＴ:ＨＥＮＹ＝ＲＬＹ 

ＤＤ=fnZ2(19):gosub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝１ｔｈｅｎ 

ＲＬＴＹ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＨＥＮＤＨＥＮＴＨＥＮＹ)＝－１:ＦＣＨＬ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

'type-EF 

forI＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝１ｔｏＲＮ 

ｉｆ(Ｓ(1,J)=3)and(FS(1,J)=O）then 

forl9＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ=ＪＲＬＮ＝１９：ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝ｌｔｈｅｎ 

１ｔｙｐｅ－Ｅ 

ｆｏｒＩ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(19):PS＝fnZ2(19）ｅｌｓｅＤＤ=fnZl(19):ＰＳ＝fnZ3(19） 

ｉｆＲＬ(2*ＰＳ-(Ｉ９ｍｏｄ２))＝ｌｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝１９:ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝０ｔｈｅｎ 
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ＨＥＮＤ＝ＲＬＤ:ＨＥＮＴ＝ＲＬＴ:ＨＥＮＹ＝ＲＬＹ 

ＲＬＴＹ＝ｌ:ｇｏsub＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＨＥＮＤＨＥＮＴ,ＨＥＮＹ)=－１:ＦＣＨＬ=l:ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ８ 

１ｔｙｐｅ－Ｆ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(19):ＰＳ=fnZl(19）ｅｌｓｅＤＤ=fnZ1(19):ＰＳ＝Ｉ９ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=19:gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆ(Ｌ(ＲLＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=O)and(ＦＫＴＪ＝l）ｔｈｅｎ 

ＨＥＮＤ＝ＲＬＤ:ＨＥＮＴ＝ＲＬＴ:ＨＥＮＹ＝ＲＬＹ 

ＤＤ＝19：ＣＲＬ＝１８:ＲＬＴＹ＝２:ｇｏsub＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＨＥＮＤ,ＨＥＮＴＨＥＮＹ)＝-1:ＦＣＨＬ＝1：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＴＯＪＩＨＡＮ 

’＝＝par．Ｔ,Ｙ,ＤＤ,ＲＬＴＹ＝＝ 

ＦＴＯＪＩ=Ｏ 

’ｃａｓｅｌ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,RLT,ＲＬＹ)＝ｌｔｈｅｎＦＴＯＪＩ＝1：return 

，ｃａｓｅ２ 

ＰＳ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ:FKTJ1＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ=fnZ3(ＤＤ):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ２=ＦＫＴＪ 

ＩＦ(FKTJ1＝l)ＯＲ(FKTJ2＝l）ＴＨＥＮＦＴＯＪＩ＝l：return 

’case－３，４ 

ｇｏsub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝１ｔｈｅｎ 

ⅡＣａｓｅ３ 

ｉｆＳ(Ｔ,Ｙ)=３thenFTOJI＝1：ｒｅｔｕｒｎ 

１ｃａｓｅ４ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｆｏｒｌｌ＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌｌ＝ｌｔｈｅｎＰＳ=ＤＤｅｌｓｅＰＳ＝fnZ1(ＤＤ） 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＡＩＨＥＮ 
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ｉｆ(Ｌ(ＬｌＤＬ１Ｔ,ＬｌＹ)＝l)and(Ｌ(Ｌ２Ｄ,Ｌ２Ｔ,Ｌ２Ｙ)＝1）ｔｈｅｎ 

ｉｆ(１１＝ＣＲＬ)and(ＲＬＴＹ=2）tbenFTOJI＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｉｆＲＬ(2*PS-((ＤＤ－ｌ）ｍｏｄ２))＝ｌｔｈｅｎＦＴＯＪＩ＝1:rｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

【一ｈｅａｄｋｏｈｏ－

ＨＥＡＤＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ＋ｌ:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ＋１ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ＪＹＯＤＮ＝Ｏ:ｇｏsub＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＩＦＮＰＬＳ＝ｌＴＨＥＮ 

ＨＥＡＤＮ=ＨＥＡＤＮ＋l:ＨＤ(ＨＥＡＤＮ,O)=ＮＰ(1):ＨＤ(ＨＥＡＤＮ,l)=Ｔ:ＨＤ(ＨＥＡＤＮ,2)=Ｙ 
ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪ,１ 

，－ｒｅｎｋｅｔｕｓｅｎ－ｓａｇａｓｉ－－ 

ＬＲＮ＝Ｏ 

ＦＯＲＱ=ｌＴＯＨＥＡＤＮ 

Ｌｓｔａｒｔｉｔｉ－ 

Ｔ=ＨＤ(Ｑ,l):Ｙ=ＨＤ(Ｑ'2):ＤＮ=ＨＤ(Ｑ'0） 

ｉ－ｃｈｅｃｋ－ 

ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯＬＲＮ 

ＩＦ(Ｔ=ＬＲ(19,2,1))ＡＮＤ(Ｙ=ＬＲ(19,2,2)）ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＬＲＥＮＤ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＬＲＮ=ＬＲＮ＋l：ＬＲ(ＬＲＮ,1,1)=Ｔ:ＬＲ(ＬＲＮ,1,2)=Ｙ:ＬＲ(ＬＲＮ,1,0)=ＤＮ 

’一ｌｒ－ｌｏｏｐ－

ＧＯＳＵＢ＊ＬＲＬＯＯＰ 

ｉ－ｌａｓｔｉｔｉ‐ 

ＬＲ(ＬＲＮ,0,0)=ＮＡＧＡＳＡ 

ＬＲ(ＬＲＮ,2,1)=Ｔ:ＬＲ(ＬＲＮ,2,2)=Ｙ:ＬＲ(ＬＲＮ,2,0)=fnZ2(ＤＮ） 

１－ｌｒｅｎｄ－ 

＊ＬＲＥＮＤ 

ＮＥＸＴＱ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＬＲＬＯＯＰ 

＝＝par．Ｔ,Ｙ,ＤＮ，ＲＬＴＹ＝＝ 

ＦＬＲＥＮ＝ｌ：ＮＡＧＡＳＡ＝１ 

ＷＨＩＬＥＦＬＲＥＮ＝ｌ 

ＦＬＲＥＮ＝Ｏ 

１ｔａｔａｎｔｅｎ 

ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

ＪＹＯＤＮ=fnZ2(ＤＮ):gosub＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＩＦＮＰＬＳ＝ｌＴＨＥＮＦＬＲＥＮ＝l:ＮＡＧＡＳＡ=ＮＡＧＡＳＡ＋１，Ｎ=ＮＰ(1) 
ＷＥＮＤ 
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ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＯＳＩＩＴＩ 

Ｔ=T+ＦＮＷＹ(ＤＮ,l):Ｙ=Ｙ－ＦＮＷＸ(ＤＮ,l） 

ＩＦ(0<T)ＡＮＤ(T<=ＯＮ+1)ＡＮＤ(0<Ｙ)ＡＮＤ(Ｙ<=ＲＮ+ＤＴＨＥＮＦＫｏｓＩ=ｌＥＬｓＥＦＫｏｓＩ=０ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＹＯＲＩｌ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ｆｏｒＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

Ｔｌ=ＬＲ(0,1,1):Ｙ１=ＬＲ(Ｑ,1,2） 

Ｔ２=LR(ｑ2,1):Ｙ２=ＬＲ(Ｑ,2,2):ＮＡＧＡＳＡ=ＬＲ(ｑ０，０） 

ｉｆＮＡＧＡＳＡ＞lthen 

gosub＊ＫＹＯＲＩｌＬＩＮＥ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＫＹＤＫＹＴ,ＫＹＹ)＝-1：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＹＯＲＩｌＬＩＮＥ 

１==par､Tl,T2,YLY2== 

ＦＣＨ＝Ｏ 

ＴＬ=Ｔｌ:ＩＦＴ２<ＴＬＴＨＥＮＴＬ=Ｔ２，ｍｉｎｉｔｉ 

ＹＬ＝ＹＬＩＦＹ２＜ＹＬＴＨＥＮＹＬ＝Ｙ２’ｍｉｎｉｔｉ 

ＫＹＯT=abs(Tl-T2):ＫＹＯＹ=abs(Yl-Y2） 

ｉｆＫＹＯＴ＋ＫＹＯＹ＝lthen 

if(ＫＹＯT=l)and(ＫＹＯＹ=O）ｔｈｅｎＫＹＤ＝1:ＫＹＴ=ＴＬＫＹＹ=ＹＬ 

ｉｆ(ＫＹＯT=O)and(ＫＹＯＹ＝l）ｔｈｅｎＫＹＤ=2:ＫＹＴ=ＴＬＫＹＹ=ＹＬ 

ｉｆＬ(ＫＹＵＫＹＴ,ＫＹＹ)=ＯｔｈｅｎＦＣＨ＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

，＝＝par・ＰＳ,Ｔ,Ｙ＝＝

ＦＫＴＪ＝Ｏ：ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＩＦ(ＲＬ(2*PS-1)=-1)ＡＮＤ(ＲＬ(2*PS)=-1）ＴＨＥＮＦＫＴＪ＝ｌ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＤＯＢＬＥＫＡＤＯ２２ 

１ｔａｔｅｎａｒａｂｉ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ－１:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ＡＩ＝I＋ｌ:ＡＪ＝J:ＤＫＴＹ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢ２ＨＡＮ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＪ,Ｉ 

１ｙｏｋｏ－ｎａｒａｂｉ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ－ｌ 

ＡＩ＝I:ＡＪ＝J＋ＬＤＫＴＹ＝２：ｇｏsub＊ＤＯＢ２ＨＡＮ 
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ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＪＪ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＤＯＢ２ＨＡＮ 

ｉｆ(S(ＬＪ)=2)and(FS(1,J)=O)and(S(ＡＬＡＪ)=2）then 

forI9＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＤＫＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎＭＰＳ＝ｌ:ＡＰＳ＝４ｅｌｓｅＭＰＳ＝２:ＡＰＳ＝３ 

ｅｌｓｅ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＭＰＳ＝ｌ:ＡＰＳ＝２ｅｌｓｅＭＰＳ＝４:ＡＰＳ＝３ 

ｅｎｄｉｆ 

T＝Ｉ：Ｙ＝Ｊ：ＰＳ＝ＭＰＳ:ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪｌ＝ＦＫＴＪ 

Ｔ＝ＡＩ:Ｙ＝ＡＪＰＳ＝ＡＰＳ:ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪ２＝ＦＫＴＪ 

ｉｆＦＫＴＪｌ＊ＦＫＴＪ２＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ=I:Ｙ=ＪＲＬＮ＝l+3*(ＤＫＴＹ－１):ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l:ＦＣＨＬ＝l:return 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＴＡＮＴＥＮＥＮ 

ｆｏｒＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

ｆｏｒＵｌ＝ｌｔｏ２ 

Ｔ=ＬＲ(ｑＵｌ,l):Ｙ=ＬＲ(Ｑ,Ｕ1,2） 

ｇｏｓｕｂ＊ＬＩＮＥＥＮＴＹＯ 

ｉｆＦＬＥ＝ｌｔｈｅｎ 

ＰＳ＝fnZ2(PS):ＫＵＭＩＴＹ=2:ＦＤＥＮ=O:ｇｏsub＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＦＣＨＬ＝Ｌｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＵｌ 

ｎｅｘｔＱ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＮＩＨＯＫＯＢＵＮＲＩ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＩ＝ｌ:ＨＴＹ＝１ｅｌｓｅｌ＝ＯＮ:ＨＴＹ＝３ 

ｆｏｒＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＢＵＮＲＩＨＡＮ 

ｉｆＦＣＨＬ＝１ｔｈｅｌ１ｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＪ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＪ＝ｌ:ＨＴＹ＝４ｅｌｓｅＪ＝ＲＮ:ＨＴＹ＝２ 

forＩ＝ｌｔｏＧＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＢＵＮＲＩＨＡＮ 

ｉｆＦＣＨＬ＝lthenreturn 
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ｎｅｘｔｌ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＢＵＮＲＩＨＡＮ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏsub＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆｌ８=ｌｔｈｅｎＭＰＳ＝fnZ3(ＨＴＹ):ＮＲＬＮ=fnZl(ＨＴＹ):PPS=ＭＰＳ 

ｉｆｌ８=２thenMPS＝fnZl(ＨＴＹ):ＮＲＬＮ=fnZ3(ＨＴＹ):PPS＝fnZ2(ＨＴＹ） 

APS＝fnZl(ＭＰＳ） 

ＲＬｌ=ＲＬ(2*APS-1)*ＲＬ(2*APS):ＲＬ２=ＲＬ(2*MPS-l)*ＲＬ(2*ＭＰＳ） 

ＰＳ＝ＭＰＳ:ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪ１＝ＦＫＴＪⅢ 

ＰＳ＝ＡＰＳ:ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ２＝ＦＫＴＪ 

ＲＬＮ＝ＭＰＳ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(((FKTJl＝l)and(ＲＬ１＝-1))or((FKTJ2=l)and(RL2=-1)))and(Ｌ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=0）then 

ＤＤ＝ＭＰＳ:ｇｏsub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝１then 

，ｃａｓｅｌ 

ｉｆＳ(Ｔ,Ｙ)=３ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ＮＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l:ＦＣＨＬ＝1：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

’case－２，３ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＲＬＴＩ=ＲＬ(2*PPS-(ＨＴＹｍｏｄ２)） 

Ⅱｃａｓｅ２ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)＝l)and(RLTI-1）ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ＮＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=-1:ＦＣＨＬ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

Ⅲｃａｓｅ３ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=2)and(ＲLTI＝l）ｔｈｅｎ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＲＬＮ＝ＨＴＹ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l:ＦＣＨＬ＝l：return 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｒｅｔｕｍ 

￣１ 
１．－ 

lＩ．,ＴＩＩ 

*ＳＥＮＳＹＵＴＹＵ 

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＧＮ:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

ＩＦ（Ｓ(1,J)＝－１)ＡＮＤ(ＰＳ(ＬＪ)＝0）ＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＯＯＳＵＢ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ＬＩＮ＝ＯＰＳ＝Ｏ 

ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯ４ 

ＷＡ＝ＲＬ(2*19-1)+ＲＬ(2＊19):ＳＥ=ＲＬ(2*19-1)*ＲＬ(2*19） 
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ＩＦＭＡ＝l)ＯＲ(ＳＥ=-1）ＴＨＥＮＬＩＮ=ＬＩＮ＋１ 

１Ｆ(ＲＬ(2*19-1)=-1)ＡＮＤ(ＲＬ(2*19)=-1）ＴＨＥＮＰＳ=I９ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＩＦ(ＮＺＥＲ=4)ＡＮＤ(LIN=3)ＡＮＤ(PS>0)ＴＨＥＮ 

ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯ３ 

ＩＦＩ９＝ｌＴＨＥＮＰＳＳ＝ＦＮＺｌ(ＰＳ):ＲＬＮ=FNZ2(ＰＳ） 

ＩＦＩ９=２ＴＨＥＮPSS＝ＦＮＺ２(PS):ＲＬＮ=ＰＳ 

ＩＦＩ９=３ＴＨＥＮPSS=FNZ3(PS):ＲＬＮ=ＦＮＺｌ(PS） 

ＩＦ(ＲＬ(2*PSS-l)=－１)ＯＲ(ＲＬ(2*ＰＳＳ)=－１）ＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,RLT,ＲＬＹ)=-1:FCHL=l:ｒｅｔｕｒｎ 
ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＩ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸTＪＪ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＨＥＩＫＯＵＫＵＭＩ 

ＦＣＨＬ＝Ｏ 

’ｋｕｍｉ－ｔｙｐｅ２ 

ＫＵＭＩＴＹ＝２ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ(S(1,J)=-1)and(FS(1,J)=O）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＰＳＱ=ｌｔｏ４ 

Ｔ=I:Ｙ=J:PS=PSqgosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆＦＫＴＪ＝ｌｔｈｅｎ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆＩ９=ｌｔｈｅｎＰＳ=fnZl(PSＱ):ＤＤ=PSQelsePS=fnZ3(PSＱ):ＤＤ=ＰＳ 

ｉｆＲＬ(2*ＰＳ-1)*ＲＬ(2*ＰＳ)=-ｌｔｈｅｎ 

１ｈａｓｓｅｉ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩＢ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰＳＱ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

，ｋｕｍｉ－ｔｙｐｅ３ 

ＫＵＭＩＴＹ＝３ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ(S(1,J)=2)and(FS(1,J)=O）ｔｈｅｎ 

１ｔｙｐｅ－Ａ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＲＬＮ＝１９：ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 
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ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=-ｌｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=Ｉ９ｅｌｓｅＤＤ=fnZ2(19） 

Ｉｈａｓｓｅｉ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩＢ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＩ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

’ｔｙｐｅ－Ｂ 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆ(ＲＬ(ＦＮＭＯＮＬ(19))=－１)and(ＲＬ(ＦＮＭＯＮＲ(19))=-1）ｔｈｅｎ 

ＤＤ=fnZ2U9):gosub＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

１ｈａｓｓｅｉ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩＢ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＴＵＩＳＥＫＩＢ 

１==par・DDT,Y==

ＦＴＵＩＳ＝ｌ 

ｗｈｉｌｅＦＴＵＩＳ＝ｌ 

ＦＴＵＩＳ＝Ｏ 

１ｃａｓｅｌ 

ｉｆＳ(Ｔ,Ｙ)＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=－１:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ＲＬＮ＝ＤＤ：ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=OthenL(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=-1:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

１ｃａｓｅ２ 

ＰＳ＝fnZ2(ＤＤ):ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ１＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝fnZ3(ＤＤ):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ:FKTJ2=ＦＫＴＪ 

ｉｆＦＫＴＪｌ＊ＦＫＴＪ２＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l:ＦＣＨＬ=l：return 

iｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=-ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝1:ＦＣＨＬ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 
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ＯＤＴ＝Ｔ:ＯＤＹ＝Ｙ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ＮＷＴ＝Ｔ:ＮＷＹ＝Ｙ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＲＬｌ=ＲＬ(ＦＮＭＯＮＬ(ＤＤ)):RL2=ＲＬ(ＦＮＭＯＮＲ(ＤＤ)） 

’ｃａｓｅ３ 

ｉｆＳ(T,Ｙ)=３ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝l:ＦＣＨＬ=l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝l:ＦＣＨＬ=l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

’ｃａｓｅ４ 

ｉｆ(S(T,Ｙ)＝１)and(ＲＬｌ＝－１)and(RL2-1）ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＤＤ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=-1:ＦＣＨＬ=l:ｒｅｔｕｒｎ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝1:ＦＣＨＬ＝l：return 

ｅｎｄｉｆ 

１ｔｙｐｅ２－ｓｐｅｃｉａｌ 

ｉｆ(ＫＵＭＩＴＹ=2)and(Ｓ(Ｔ,Ｙ)=2)and(ＲＬｌ*ＲＬ２－ｌ）ｔｈｅｎ 

ｉｆＲＬｌ＝ｌｔｈｅｎＡＴ－１ｅｌｓｅＡＴ＝ｌ 

Ｔ=ＯＤＴ:Ｙ=ＯＤＹ:ＲＬＮ=fnZ3(ＤＤ)：ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=ＡＴ:ＦＣＨＬ=ｌ 

ＲＬＮ=fnZl(ＤＤ):ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=‐ＡＴ:ＦＣＨＬ=ｌ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

’ｄｅｎｔａｔｕ 

Ｔ＝ＮＷＴ:Ｙ＝ＮＷＹ 

ｉｆ(ＲＬｌ＝-1)and(ＲＬ２=-1)and(ＫＵＭＩＴＹ=2）thenFTUIS＝ｌ 

ＲＬＮ＝ＤＤ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(ＲＬ１＝－１)and(RL2-l)and(Ｌ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=-1）thenFTUIS＝l 

ｅｎｄｉｆ 

ｗｅｎｄ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＰＡＩＲＳＵ 

１==par・PTYPESULSU2==

ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＯＮＦＯＲＪ＝ｌＴＯＲＮ 

ＩＦＰＴＹＰＥ＝ｌＴＨＥＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＴＡ＝ＬＹＯ＝J＋ｌ：ＮＴＹＰＥ＝１:ｇｏｓｕｂ＊ＰＡＩＲＳＹＯＲＩ 

ＴＡ＝I＋ＬＹＯ＝J：ＮＴＹＰＥ＝２:ｇｏｓｕｂ＊ＰＡＩＲＳＹＯＲＩ 

ＥＬＳＥ 

ＴＡ＝I＋ｌ:ＹＯ＝J＋ＬＮＴＹＰＥ＝３:ｇｏsub＊ＰＡＩＲＳＹＯＲＩＢ 

ＴＡ＝I＋ＬＹＯ＝J-l：ＮＴＹＰＥ＝４:ｇｏｓｕｂ＊ＰＡＩＲＳＹＯＲＩＢ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪＪ 
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ＲＥＴＵＲＮ 

*ＰＡＩＲＳＹＯＲＩ 

ＩＦ(S(1,J)=SUl)ＡＮＤ(S(ＴＡ,ＹＯ)=SＵ２)ＴＨＥＮ 

ｉｆＮＴＹＰＥ＝ｌｔｈｅｎ 

ＩＦ（SU1=3)ＡＮＤ(SＵ２=3）ＴＨＥＮ 

Ｌ(1,1,J)＝1:Ｌ(1,1,ＹＯ)＝l:Ｌ(1,1,J+2)＝l:Ｌ(1,1-1,ＹＯ)=-1:Ｌ(1,1+1,ＹＯ)=-ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(SUl＝l)ＡＮＤ(SＵ２=l）ＴＨＥＮ 

ＩＦ(ＲＬ(3)=-1)ＯＲ(ＲＬ(5)=-1）ＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(1,1,J＋l)=ＯｔｈｅｎＬ(1,1,J＋l)=-1:ＦＣＨＬ=ｌ 

ｉｆＬ(1,1,J+l)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ=1:ＦＣＨＬ=ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(SU1=3)ＡＮＤ(SＵ２=l）ＴＨＥＮＺＯＫＡ=ＯＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲ３１Ｙ 

ＩＦ(SU1＝l)ＡＮＤ(SＵ２=3）ＴＨＥＮＺＯＫＡ＝l:ＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲ３１Ｙ 

ＥＬＳＥ 

ＩＦ(SU1=3)ＡＮＤ(SＵ２=3）ＴＨＥＮ 

Ｌ(2,1,J)＝l:Ｌ(2,ＴＡ,J)＝1:Ｌ(2,1+2,J)＝l:Ｌ(2,ＴＡ,J-l)=-1:Ｌ(2,ＴＡＪ＋l)=-ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(SUl＝1)ＡＮＤ(SＵ２＝1）ＴＨＥＮ 

ＩＦ(ＲＬ(6)－１)ＯＲ(ＲＬ(8)=-1）ＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(2,1+1,J)=ＯｔｈｅｎＬ(2,1＋1,J)=-1:FCHL=ｌ 

ｉｆＬ(2,1+１，J)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ=l:ＦＣＨＬ=ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦ(SU1=3)ＡＮＤ(SＵ２＝l）ＴＨＥＮＺＯＫＡ=0:ＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲ３１Ｔ 

ＩＦ(SU1＝1)ＡＮＤ(SＵ２=3）ＴＨＥＮＺＯＫＡ=ｌＣＯＳＵＢ＊PＡＩＲ３１Ｔ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＰＡＩＲ３１Ｙ 

ＩＦＲＬ(3)=‐ｌＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(2,1,J+ＺＯＫＡ)=ＯｔｈｅｎＬ(2,1,J+ＺＯＫＡ)＝l:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ｉｆＬ(2,1,J+ＺＯＫＡ)＝ｌｔｈｅｎＦＭＵ=1:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＩＦＲＬ(5)=-ｌＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(2,1+１，J+ＺＯＫＡ)=ＯｔｈｅｎＬ(2,1＋1,J+ＺＯＫＡ)＝l:ＦＣＨＬ=ｌ 

ｉｆＬ(2,1＋1,J+ＺＯＫＡ)－１ｔｈｅｎＦＭＵ＝1:ＦＣＨＬ=ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＰＡＩＲ３１Ｔ 

ＩＦＲＬ(6)=-ｌＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(1,1+ＺＯＫＡ,J＋l)=ＯｔｈｅｎＬ(1,1+ＺＯＫＡ,J＋l)＝l:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ｉｆＬ(1,1+ＺＯＫＡ,J+1)=-ｌｔｈｅｎＦＭＵ＝l:ＦＣＨＬ=１ 

ＥＮＤＩＦ 
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ＩＦＲＬ(8)＝-ｌＴＨＥＮ 

ｉｆＬ(1,1＋ＺＯＫＡＪ)＝ＯｔｈｅｎＬ(1,1＋ＺＯＫＡＪ)＝l:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ｉｆＬ(1,1＋ＺＯＫＡＪ)＝-ｌｔｂｅｎＦＭＵ＝l:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＰＡＩＲＳＹＯＲＩＢ 

ＩＦ（Ｓ(1,J)＝ＳＵ１)ＡＮＤ(Ｓ(ＴＡ,ＹＯ)＝ＳＵ２）ＴＨＥＮ 

ｉｆＮＴＹＰＥ=３ｔｈｅｎＬ(ＬＬJ)＝l:Ｌ(2,ＬＪ)＝1:Ｌ(1,ＴＡ,ＹＯ＋l)＝l:Ｌ(２ⅢＴＡ＋ＬＹＯ)＝１ 

ｉｆＮＴＹＰＥ=４ｔｈｅｎＬ(ＬＬJ＋1)＝l:Ｌ(2.ＬＪ)＝l:Ｌ(ＬＴＡ,ＹＯ)＝l:Ｌ(2,ＴＡ＋ＬＹＯ)＝ｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*Ｄ１００ＳＹＯＲＩ 

ＫＵＭＩＴＹ＝２ 

ＦＯＲＱ＝ｌＴＯＤｌＯＯＮ 

ＰＳＭＴ=Ｄ100(Ｑ’0） 

ＦＯＲＱ９＝ｌＴＯ２ 

Ｔ=Ｄ100(ｑｌ):Ｙ=Ｄ100(Ｑ２） 

ＩＦＱ９=ｌＴＨＥＮＰＳ=ＦＮＺｌ(PＳＭＴ）ＥＬＳＥＰＳ=FNZ3(PＳＭＴ） 

ＦＤＥＮ＝Ｏ：ｇｏｓｕｂ＊ＴＵＩＳＥＫＩ 

ＩＦＦＣＨ＝ｌＴＨＥＮＦＣＨＬ＝ｌ：ＲＥＴＵＲＮ 

ＮＥＸＴＱ９ 

ＮＥＸＴＱ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＳＵＳＵＭＥＳＥＮｌ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ｆｏｒＱ＝ｌｌｏＬＲＮ 

ｆｏｒＵｌ＝ｌｔｏ２ 

ＳＴＴ=ＬＲ(Ｑ,Ｕ1,1):ＳＴＹ=ＬＲ(Ｑ,ＵＬ２):ＳＴＤ=ＬＲ(ｑＵＬＯ） 

Ⅲｔｏ－ｐｏｉｎｔ 

ＴＯＴ=ＬＲ(0,3-Ｕ1,1):ＴＯＹ=ＬＲ(Q3-Ul,2):ＴＯＤ=ＬＲ(q3-U1,0） 

ＫＮＮ＝1：Ｔ(1)＝ＴＯＴ:Ｙ(1)＝ＴＯＹ 

ｆｏｒｌ５＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ５＝ｌｔｈｅｎＭＴ=TOT-int(ＴＯＤ/3):ＭＹ=TOY-int(fnZl(ＴＯＤ)/3):ＭＰＳ＝ＴＯＤ 

ifl5=２thenMT=TOT-int(fnZ1(ＴＯＤ)/3):ＭＹ=TOY-int(fnZ2(ＴＯＤ)/3):MPS=fnZl(ＴＯＤ） 

Ⅲｒｉｎｓｅｔｕ３ｍａｓｕ 

ｉｆ（Ｓ(ＭＴ,ＭＹ)＝3)and(ＰＳ(ＭＴＭＹ)＝0）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＪ５＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＪ５＝ｌｔｈｅｎＰＳ＝fnZl(ＭＰＳ）ｅｌｓｅＰＳ＝fnZ3(MPS） 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋l：Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(ＭＴＰＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(ＭＹＰＳ） 

ｎｅｘｔＪ５ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ５ 

'ｉｔｔｉｈａｎｔｅｉ 

ｆｏｒＤＮＱ＝ｌｔｏ４ 
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ｉｆＤＮＱ<>STDthen 

T=STT:Ｙ=ＳＴＹ:ＤＮ=ＤＮｑｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥ 

ｆｏｒＩ５＝ｌｔｏＫＮＮ 

ｉｆ(Ｔ=Ｔ(15))and(Ｙ=Ｙ(15)）ｔｈｅｎ 

Ｔ=ＳＴＴ:Ｙ=ＳＴＹＤＮ=ＤＮｑｇｏｓｕｂ＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆＬ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＫＲＤＫＲＴＫＲＹ)=－１:ＦＣＨＬ＝l：return 
ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ５ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＤＮＱ 

ｎｅｘｔＵ１ 

ｎextQ 

return 

*ＳＵＳＵＭＥＳＥＮ２ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ｆｏｒＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

ＴＭ(1)=ＬＲ(Ｑ,Ｌ１):ＹＭ(1)=ＬＲ(ｑ1,2):ＤＭ(1)=ＬＲ(０１，０） 

ＴＭ(2)=ＬＲ(Ｑ’2Ｊ):ＹＭ(2)=ＬＲ(ｑ2,2):ＤＭ(2)=ＬＲ(0,2,0） 

ＳＱＩ１=qSQI2=0:ｇｏsub＊ＳＵＳＵＭＥＳＥＮＢ 

ｉｆＦＣＨＬ＝１ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＱ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＳＵＳＵＭＥＳＥＮＢ 

’一case－１(two-entyou）－

１ｔｏ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＴＭ(1):Ｙ=ＹＭ(1)：ｇｏsub＊ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ 

Ｔｌ＝Ｔ:Ｙｌ＝Ｙ 

，ｓｔａｒｔ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＴＭ(2):Ｙ=ＹＭ(2)：ｇｏsub＊ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ 

Ｔ２＝Ｔ:Ｙ２＝Ｙ 

ＦＣＨＬ＝ｑｇｏｓｕｂ＊ＫＹＯＲＩｌＬＩＮＥ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＫＹＤ,ＫＹＴ,ＫＹＹ)＝－１:ＦＣＨＬ＝1：return 

’－－case-2(startP-entyou）－ 

ｆｏｒＵｌ＝ｌｔｏ２ 

’ｔｏ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＴＭ(Ｕｌ):Ｙ=ＹＭ(Ｕｌ):ＤＮ=ＤＭ(Ｕ１） 

ｇｏsub＊ＴＯＥＮＴＹＯＵ 

ｉｓｔａｒｔ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＴＭ(3-Ｕｌ):Ｙ＝ＹＭ(3-Ｕｌ):ＯＤ＝ＤＭ(3-Ｕ１） 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ 

ＳＴＴ＝Ｔ:ＳＴＹ＝Ｙ 

ｉｆＥＴＹＰＥ＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ＝ＭＴ:Ｙ＝ＭＹ 

ＲＬＮ＝fnZl(ＯＰ):gosub＊ＲＬＩＮＥＲＬＤｌ＝ＲＬＤ:ＲＬＴｌ＝ＲＬＴ:ＲＬＹｌ＝ＲＬＹ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＯＰ):gosub＊ＲＬＩＮＥＲＬＤ２=ＲＬＤ:RLT2=ＲＬＴ:ＲＬＹ２=ＲＬＹ 
１ｋａｒｉｏｋｉ 
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ＯＤ=0:Ｌ(ＲＬＤＬＲＬＴｌ,ＲＬＹｌ)＝-1:Ｌ(ＲＬＤ２,ＲＬＴ２,ＲＬＹ２)＝-ｌ 
ｅｎｄｉｆ 

，itti？ 

ｇｏｓｕｂ＊ＩＴＴＩＨＡＮ 

１ｍｏｄｏｓｉ 

ｉｆＥＴＹＰＥ＝ｌｔｈｅｎＬ(ＲＬＤｌＲＬＴｌ,ＲＬＹｌ)=0:Ｌ(ＲＬＤ２ｗＲＬＴ２,ＲＬＹ２)=0 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ＮＥＸＴＵｌ 

'一case-3(loP-entyou）－

forUl＝ｌｔｏ２ 

，ｓｔａｒｔ－ｐｏｉｎｔ 

ＳＴＴ=ＴＭ(3-Ｕｌ):ＳＴＹ=ＹＭ(3-Ｕｌ):ＯＤ=ＤＭ(3-ｍ） 

’ｔｏ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＴＭ(Ｕ小Ｙ=ＹＭ(Ul):ｇｏsub*ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ

ｉｆＥＴＹＰＥ＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ=ＭＴ１Ｙ=ＭＹ：ＰＳ＝fnZ2(ＯＰ） 

ｉｆ(Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝3)and(ＦＳ(Ｔ,Ｙ)=O）ｔｈｅｎ 

ＫＮＮ＝Ｏ 

ｆｏｒＰＱ＝ｌｔｏ４ 

ｉｆ(ＰＱ<>ＯＰ)and(ＰＱ<>PS）ｔｈｅｎ 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋ｌ 

Ｔ(ＫＮＮ)=fnTT(ＴＰＱ):Ｙ(ＫＮＮ)=ｆｎＴＹ(ＹＰＯ） 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰＱ 

’ｉｔｔｉ７ 

ｇｏｓｕｂ＊ＩＴＴＩＨＡＮ 

ｉｆＦＣＨＬ＝１ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｍＵｌ 

ｒｅｔｕ「、

*ＩＴＴＩＨＡＮ 

＝＝par・ＳＴＴ､ＳＴＹ,ＯＤ.Ｔ(),Ｙ(）＝＝

ＰＣＨＬ＝Ｏ 

ＦＯＲＱ９＝ｌＴＯ４ 

’ｓ[ａｒｔ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ＝ＳＴＴ:Ｙ＝ＳＴＹ 

ｉｆＱ９<>ＯＤｔｈｅｎ 

ＤＮ=Ｑ９ＣＯＳＵＢ＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ＩＦＬ(ＫＲＤ,ＫＲｍＫＲＹ)＝ＯＴＨＥＮ 

ｈａｓｓｅｉ 

ＨＡＳＥＤ＝ＫＲＤ:ＨＡＳＥＴ＝ＫＲＴ:ＨＡＳＥＹ＝ＫＲＹ 

ＧＯＳＵＢ＊ＳＵＳＵＭＥ 

ＦＯＲＵ９＝ｌＴＯＫＮＮ 

ＩＦ（Ｔ=Ｔ(Ｕ９ＤＡＮＤ(Ｙ＝Ｙ(Ｕ９)）ＴＨＥＮ 

Ｌ(ＨＡＳＥＤ,ＨＡＳＥｍＨＡＳＥＹ)＝-1:ＰＣＨＬ＝ｌ:ＲＥＴＵＲＮ 

ＥＮＤＩＦ 
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ＮＥＸＴＵ９ 

ＥＮＤＩＦ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＱ９ 

ｒｅｔｕｍ 

*ＳＵＳＵＭＥ 

１＝＝par．Ｔ,Ｙ,ＤＮ＝＝ 

ＦＳＵＳＵ＝ｌ 

ＷＨＩＬＥＦＳＵＳＵ＝ｌ 

ＦＳＵＳＵ＝Ｏ 

１ｎｅｗｋｏｓｉｉｔｉ 

ＦＫＯＳＩ=0：ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

ＩＦＦＫＯＳＩ＝ｌＴＨＥＮ 

ＪＹＯＤＮ=fnZ2(ＤＮ):goSub＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ｉｆ(ＮＭＩＮ=2)and(ＮＺＥＲ＝l）ｔｈｅｎＤＮ=ＮＺ(1):ＦＳＵＳＵ＝l 
ＥＮＤＩＦ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＴＯＥＮＴＹＯＵ 

，＝＝par．Ｔ,Ｙ,ＤＮ＝＝ 

ＴＭＯＴ＝Ｔ:ＹＭＯＴ＝Ｙ 

ＫＮＮ＝1:Ｔ(1)=Ｔ:Ｙ(1)=Ｙ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ 

ＫＮＮ=2:Ｔ(2)=Ｔ:Ｙ(2)=Ｙ 

Ｔ＝ＴＭＯＴ:Ｙ＝ＹＭＯＴ 

ＦＯＲＩ５＝ｌＴＯ２ 

IFI5＝ｌＴＨＥＮＴ=TMOT-INT(ＤＮ/3):Ｙ=ＹＭＯＴ－ＩＮＴ(ＦＮＺｌ(ＤＮ)/3） 

IFI5=２ＴＨＥＮＴ=TMOT-INT(ＦＮＺ１(ＤＭ/3):Ｙ=ＹＭＯＴ－ＩＮＴ(FNZ2(ＤＮ)/3） 

ＴＫＴ＝Ｔ:ＹＫＴ＝Ｙ 

ＩＦ(Ｓ(Ｔ,Ｙ)=3)ＡＮＤ(FS(Ｔ,Ｙ)=0）ＴＨＥＮ 

ＴＳ(1,1)=ＦＮＺ１(ＤＮ):ＴＳ(1,2)=ＦＮＺ３(ＤＮ） 

ＴＳ(2.1)=FNZ2(ＤＮ):ＴＳ(2,2)=ＤＮ 

ＦＯＲＪ５＝ｌＴＯ２ 

ＴＳ=TS(I5J5） 

ＫＮＮ=ＫＮＮ+l:Ｔ(ＫＮＮ)=ｆｎＴＴ(Ｔ,ＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)=ｆｎＴＹ(ＹＴＳ） 

ＮＥＸＴＪ５ 

ＥＮＤＩＦ 

'ｓ３１ｉｋｅ 

ｌＦ（Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝－１)ＡＮＤ(ＰＳ(Ｔ,Ｙ)=O）ＴＨＥＮ 

ＤＮＫＴ＝ＤＮ 

↑ｃａｓｅｌ 

ＩＦＩ５＝ｌＴＨＥＮＰＳ=ＤＮＥＬＳＥＰＳ＝ＦＮＺｌ(ＤＭ 

TS(1,1)=ＦＮＺｌ(ＤＮ):ＴＳ(1,2)=ＦＮＺ３(ＤＮ):ＲＬＮ(1,1)=ＦＮＺｌ(ＤＮ):ＲＬＮ(1,2)=ＦＮＺ２(ＤＮ） 

TS(2,1)=ＤＮ:ＴＳ(2,2)=ＦＮＺ２(ＤＮ):ＲＬＮ(2,1)=ＦＮＺ３(ＤＮ):ＲＬＮ(2,2)=ＦＮＺ２(ＤＮ） 
ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 
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ＩＦＲＬ(2*ＰＳ-1)*ＲＬ(2*PS)=-ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ５＝ｌＴＯ２ 

ＴＳ＝ＴＳ(I5J5):ＭＳ＝ＴＳ(15,3-J5)：ＲＬＮ=ＲＬＮ(I5J5):ＳＥＨ＝ＲＬＮ(15,3-J5） 

Ｋ１＝ＴＳ:Ｋ２＝ＭＳＯＯＳＵＢ＊ＲＥＮＨＡＮ 

ＩＦＦＲＨ＝ｌＴＨＥＮ 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋l:Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(ＴＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(Ｙ,ＴＳ） 

ＥＮＤＩＦ 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＩＮＥ 

ＤＮ＝ＳＥＨ:ＯＯＳＵＢ＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

ＩＦ（Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝l)ＡＮＤ(Ｓ(Ｔ諭Ｙ)＝3）ＴＨＥＮ

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋1:Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(ＴＫＴＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(ＹＫＴＴＳ） 

ＥＮＤＩＦ 

Ｔ＝ＴＫＴ:Ｙ＝ＹＫＴ:ＤＮ＝ＤＮＫＴ 

ＮＥＸＴＪ５ 

ＥＮＤＩＦ 

１ｃａｓｅ２ 

ＩＦＩ５＝ｌＴＨＥＮＰＳｌ=ＤＮ:ＭＳ=FNZ2(ＤＮ）ELSEPSl＝ＦＮＺ１(ＤＮ):ＭＳ=FNZ3(ＤＭ 

ＴＳ(1,1)＝ＦＮＺｌ(ＤＮ):ＴＳ(1,2)=ＦＮＺ３(ＤＮ):ＴＳ(2,1)=ＤＮ:ＴＳ(2,2)=ＦＮＺ２(ＤＮ） 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＩＰＲＬ(2*ＰＳ1-1)*ＲＬ(2*ＰＳ1)＝ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ５＝ｌＴＯ２ 

ＴＳ＝ＴＳ(I5J5） 

ＰＳ＝ＴＳ(I53-J5):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

Ｋ１＝ＴＳ:Ｋ２＝ＭＳＧＯＳＵＢ＊ＲＥＮＨＡＮ 

ＩＦ（ＦＫＴＪ＝l)ＡＮＤ(ＦＲＨ＝1）ＴＨＥＮ 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋1:Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(Ｔ,ＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(ＹＴＳ） 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ５ 

ＥＮＤＩＦ 

Ⅱｃａｓｅ３ 

１ＦＩ５＝ｌＴＨＥＮＰＳ＝ＤＮ:ＭＳ=ＦＮＺ２(ＤＭＥＬＳＥＰＳ=ＦＮＺ１(ＤＮ):ＭＳ＝ＦＮＺ３(ＤＮ） 

TS(１，１)＝ＦＮＺ１(ＤＮ):ＴＳ(1,2)=ＦＮＺ３(ＤＮ):ＳＥＨ(1,1)＝ＦＮＺ２(ＤＮ):ＳＥＨ(1,2)＝ＦＮＺｌ(ＤＮ） 

ＴＳ(2,1)＝ＤＮ:ＴＳ(2,2)=ＦＮＺ２(ＤＮ):ＳＥＨ(2,1)＝ＦＮＺ２(ＤＮ):ＳＥＨ(2,2)=ＦＮＺ３(ＤＮ） 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＩＦＲＬ(2*PS-l)*ＲＬ(2*ＰＳ)=-ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ５＝ｌＴＯ２ 

ＴＳ＝TSU5,J5） 

ｉｆ（ＲＬ(２*ＴＳ－ｌ)＝－１)or(ＲＬ(２*ＴＳ)＝－１）ｔｈｅｎ 

Ｋ１＝ＴＳ(15,3-J5):Ｋ２=ＭＳ：ＧＯＳＵＢ＊ＲＥＮＨＡＮ 

ＩＦＦＲＨ＝ｌＴＨＥＮ 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋1:Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(ＴＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(Ｙ,ＴＳ） 

ＥＮＤＩＦ 

ＤＮ＝ＳＥＨ(Ｉ５Ｊ５):ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

ＩＦＳ(Ｔ,Ｙ)=３ＴＨＥＮ 

ＫＮＮ＝ＫＮＮ＋1:Ｔ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＴ(ＴＫＴＪＳ):Ｙ(ＫＮＮ)＝ｆｎＴＹ(ＹＫＴ,ＴＳ） 

ＥＮＤＩＦ 
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Ｔ＝ＴＫＴ:Ｙ＝ＹＫＴ:ＤＮ＝ＤＮＫＴ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＪ５ 

ｅｎｄｉｆ 

'case4 

ifI5＝ｌｔｈｅｎＰＳ＝ＤＮｅｌｓｅＰＳ=fnZl(ＤＮ） 

ＴＳ(１．１)=fnZl(ＤＮ):ＴＳ(1,2)=fnZ3(ＤＮ):ＴＳ(2,1)=ＤＮ:ＴＳ(2,2)=fnZ2(ＤＮ） 

ＧＯＳＵＢ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＩＦＲＬ(2*PS-1)*ＲＬ(2*PS)=‐ｌＴＨＥＮ 

ＦＯＲＪ５＝ｌＴＯ２ 

Ｔｓ=TSU5,J5） 

ｉｆ(ＲＬ(2*TS-l)=-1)or(ＲＬ(2*ＴＳ)=－１）tben 

PS＝TS(15,3-J5):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆＦＫＴＪ＝ｌｔｈｅｎ 

ＫＮＮ=ＫＮＮ＋1:Ｔ(ＫＮＮ)=ｆｎＴＴ(Ｔ,ＴＳ):Ｙ(ＫＮＮ)=ｆｎＴＹ(Ｙ,ＴＳ） 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ＮＥＸＴＪ５ 

ＥＮＤＩＦ 

ｅｎｄｉｆ 

ＮＥＸＴＩ５ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＳＳＭＥＮＴＹＯＵ 

’＝＝par.Ｔ,Ｙ,ＳＱＩＬＳＱＩ２＝＝ 

ＥＴＹＰＥ=Ｏ 

ＴＭＯＴ＝Ｔ:ＹＭＯＴ＝Ｙ 

ＦＳＴＥ＝ｌ 

ＷＨＩＬＥＦＳＴＥ＝ｌ 

ＦＳＴＥ＝Ｏ 

ＧＯＳＵＢ＊ＬＩＮＥＥＮＴＹＯ 

ＩＦＦＬＥ＝ｌＴＨＥＮ 

ＥＴＹＰＥ=ＬＯＰ=fnZ2(PS):ＭＴ=Ｔ:ＭＹ=Ｙ 

Ｔ=Ｔ３:Ｙ＝Ｙ３ 

ＦＯＲＶ＝ｌＴＯＬＲＮ 

ｉｆ(Ｖ<>SQIl)and(Ｖ<>SQI2)ｔｈｅｎ 

ＦＯＲＶｌ＝ｌＴＯ２ 

ＩＦ(T=ＬＲ(Ｖ,Ｖ1,1))ＡＮＤ(Ｙ=ＬＲ(Ｖ,Ｖ1,2)）ＴＨＥＮ 

Ｔ=ＬＲ(Ｖ,3-Ｖ1,1):Ｙ=ＬＲ(Ｖ,3-Ｖ1,2） 

ＥＴＹPE=2:ＯＤ=ＬＲ(Ｖ,3-Ｖ1,0） 

ＦＳＴＥ＝ＬＴＭＯＴ＝Ｔ:ＹＭＯＴ＝Ｙ：ｇｏｔｏ＊ＥＳＴＥ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＶｌ 

ＥＮＤＩＦ 

ＮＥＸＴＶ 

ＥＬＳＥ 

Ｔ＝ＴＭＯＴ:Ｙ＝ＹＭＯＴ 

ＥＮＤＩＦ 
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＊ＥＳＴＥ 

ＷＥＮＤ 

ＲＥＴＵＲＮ 

*ＬＩＮＥＥＮＴＹＯ 

’＝＝par．Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＦＬＥ＝Ｏ 

ＪＹＯＤＮ＝Ｏ:ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ＡＢ＝ＡＢＳ(ＮＺ(1)-ＮＺ(2)） 

ＩＦ（ＮＺＥＲ=2)ＡＮＤ((ＡＢ＝1)ＯＲ(ＡＢ=3))ＴＨＥＮ 

’ｍａｓｕＴ､Ｙ 

ＭＩＮ=ＮＺ(1):ＩＦＮＺ(2)<ＭＩＮＴＨＥＮＭＩＮ=ＮＺ(2) 

ＩＦＡＢ＝３ＴＨＥＮＭＩＮ＝４ 

Ｔ=T-l＋ＩＮＴ(ＦＮＺ１(ＭＩＭ/3):Ｙ=Ｙ－ＩＮＴ(ＭＩＮ/3):ＫＮ=FNZ3(ＭＩＮ） 

（ｃａｓｅｌ 

ＴＯＪＩＮ＝O 

PS＝ＦＮＺ１(ＫＮ):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ＩＦＦＫＴＪ＝ｌＴＨＥＮＴＯＪＩＮ＝ＴＯＪＩＮ＋ｌ 

ＰＳ＝FNZ3(ＫＮ):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ＩＦＦＫＴＪ＝ｌＴＨＥＮＴＯＪＩＮ＝ＴＯＪＩＮ＋１ 

１Ｆ（ＴＯＪＩＮ=2)ＯＲ((Ｓ(Ｔ､Ｙ)=2)ＡＮＤ(ＴＯＪＩＮ>0)）ＴＨＥＮ 

ＰＳ＝ＦＮＺ２(ＫＮ） 

Ｔ３＝ｆｎＴＴ(ＴＰＳ):Ｙ３＝ｆｎＴＹ(ＹＰＳ)：ＦＬＥ＝l:re[ｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

’ｃａｓｅ２ 

ＰＳ＝fnZ2(ＫＮ):ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆＦＫＴＪ＝ｌｔｈｅｎ 

ＴＹＯ１＝fnZl(ＫＮ):ＴＹＯ2＝fnZ3(ＫＮ） 

ＰＳ＝ＴＹＯｌ:ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪｌ＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝ＴＹＯ２:ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪ２＝ＦＫＴＪ 

ｉｆ(ＦＫＴＪｌ＝l)or(PKTJ2＝l）ｔｈｅｎ 

ｉｆＦＫＴＪｌ＝ｌｔｈｅｎＰＳ＝ＴＹＯ２ｅｌｓｅＰＳ＝ＴＹＯ１ 

Ｔ３＝ｆｎＴＴ(ＴＰＳ):Ｙ３＝ｆｎＴＹ(Ｙ,ＰＳ)：ＦＬＥ＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＲＥＮＨＡＮ 

ＦＲＨ＝Ｏ 

ＲＴ1＝ｆｎＴＴ(ＴＫｌ):ＲＹｌ＝ｆｎＴＹ(Ｙ,Ｋ１)： 

ＦＯＲＷ＝ｌＴＯＬＲＮ 

ＦＯＲＷｌ＝ｌＴＯ２ 

RＴ２=ｆｎＴＴ(Ｔ,Ｋ２):ＲＹ２=ｆｎＴＹ(ＹＫ２） 

ｉｆ（ＲＴｌ＝ＬＲ(Ｗ,ＷＬｌ))and(ＲＹｌ＝ＬＲ(ＷＷＬ２))and(ＲＴ２＝ＬＲ(Wo3-Wl」))and(ＲＹ２=ＬＲ(Ｗ,3-Ｗ1,2)）ｔｈｅｎ

ＦＲＨ＝ｌ：rｅｔｕｒｎ 

ＮＥＸＴＷｌ 

ＮＥＸＴＷ 

ＲＥＴＵＲＮ 
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*ＳＵＳＵＭＥＳＥＮ３ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＫＵＤＡＩＲＥＮＫＥ 

ｆｏｒＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＬＲ(Ｑ,0,0)>３then 

Ｔｌ=ＬＲ(ｑ1,1):Ｙｌ=ＬＲ(ｑＬ２):Ｔ２=ＬＲ(ｑ2,1):Ｙ２=ＬＲ(Ｑ,2,2） 

ｆｏｒＰＱ=ｌｔｏ４ 

Ｔ=Ｔ１:Ｙ=Ｙｌ:ＤＮ=Pqgosub＊ＲＫＴＩ 

ｉｆＲＫ(ＤＮ)=Othen 

gosub＊ＳＵＳＵＭＥ 

ｉｆ(T=T2)and(Ｙ=Ｙ２）then 

Ｔ=Tl:Ｙ=ＹｌＤＮ=ＰＱ:gosub＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆＬ(ＫＲＤ,ＫＲＴＫＲＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＫＲＤ,ＫＲＴ,ＫＲＹ)=-1:ＦＣＨＬ=1：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘ[ＰＱ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＦＯＵＲＴＷＯＳ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ－ｌ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ－１ 

ｉｆＳ(1,J)*S(1,J＋l)*S(I＋1,J)*S(I＋1,J＋l)＝l6then 

forl9＝ｌｔｏ４ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(19):ＲＬＮ=19:ＭＲＬＮ=fnZ1U9） 

ｉｆｌ８=２ｔｈｅｎＤＤ=19:ＲＬＮ=fnZ3(19):ＭＲＬＮ=fnZ2(19） 

Ｔ=I+int(19/3):Ｙ=J＋int(fnZl(19)/3):gosub＊ＮＥＷＴＹ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲLINE:LTI(18)=L(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ） 

Ｔ(18)=Ｔ:Ｙ(18)=Ｙ:ＭＲＬ(18)=ＭＲＬＮ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｉｆ(LTI(1)＝l)and(LTI(2)＝1）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＩ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ=Ｔ(18):Ｙ=Ｙ(18):ＲＬＮ=ＭＲＬ(18):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴ,ＲＬＹ)=ＯｔｈｅｎＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=-1:ＦＣＨＬ＝ｌ 

ｎｅｘｔＩ８ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｕ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘtＪＪ 

ｒｅｍｒｎ 

*ＴＯＪＩＲＹＯＩＫＩｌ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ＳＴＥＰＮ＝２０:ＴＯＪＩＲＴＹ＝ｌ 

ｆｏｒｌ９＝lｔｏ２ 
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ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎｌ＝ｌ:ＬＬ＝ｌｅｌｓｅＩ＝ＧＮＬＬ＝３ 

forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＣＨＥＣＫ 

ｉｆＦＣＨＬ＝lｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＪ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎＪ＝ＬＬＬ＝４ｅｌｓｅＪ＝ＲＮ:ＬＬ＝２ 

ｆｏｒｌ＝１ｔｏＧＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＣＨＥＣＫ 

ｉｆＦＣＨＬ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｍ 

ｎｅｘｔｌ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＴＯＪＩＣＨＥＣＫ 

ｉｆ((Ｓ(ＬＪ)=2)or(S(1,J)＝l)or(Ｓ(1,J)＝-1))and(ＰＳ(1,J)=0）then 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ＲＬＮ＝ＬＬ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ＴＯＪＩＤ＝ＲＬＤ:ＴＯＪＩＴ＝ＲＬＴ:ＴＯＪＩＹ＝ＲＬＹ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＬＬ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(Ｌ(ＴＯＪＩＤ,ＴＯＪＩＴ,ＴＯＪＩＹ)=0)and(Ｌ(ＲＬＤｏＲＬＴＲＬＹ)=-1）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＴＯＪＩＳＹＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＴＯＪＩＳＹＯＲＩ 

ｆｏｒＱｌ＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＱｌ＝ｌｔｈｅｎＰＳ=fnZl(ＬＬ):ＨＳ=ＬＬ:ＤＤ=fnZ3(LL)ｅｌｓｅＰＳ=LL:ＨＳ=fnZl(LL):ＤＤ=fnZl(LL） 

ｉｆＴＯＪＩＲＴＹ＝ｌｔｈｅｎＴ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆ(ＦＴＹ＝l)or(ＴＯＪＩＲＴＹ=2）then 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆＲＬ(2*ＰＳ-(ＬＬｍｏｄ２))<>０ｔｈｅｎ 

,ｓｔａｒｔｉｔｉ＆ｈａｎｌａｉｉｔｉ 

ＳＴＩＴＩＴ=ｆｎＴＴ(LPS):ＳＴＩＴＩＹ=ｆｎＴＹ(LPS） 

HTITIT=fnTT(ＬＨＳ):ＨＴＩＴＩＹ=ｆｎＴＹ(JHS） 

ＩＫＮＹＵｓｅｔ 

ＫＮＹＵ(1,1)=STIＴＩＴ:ＫＮＹＵ(1,2)=STITIY:ＫＮＹＵ(1,0)＝fnZ2(ＤＤ)：ＲＹＩＮＫＮ＝ｌ 
１ｓｔａｒｔ 

ＲＳ＝ｌ 

while（ＲＳ＜=ＲＹＩＮＫＮ)and(ＲＹＩＮＫＮ<=ＳＴＥＰＭ 

Ｔ＝ＫＮＹＵ(ＲＳ,l):Ｙ＝ＫＮＹＵ(ＲＳ､2):ＤＮ＝ＫＮＹＵ(ＲＳＯ） 

ＪＹＯＤＮ=fnZ2(ＤＭ:gosub＊ＭＡＲＩＫＯＳＩ 

ｆｏｒＸ９＝ｌｔｏＮＺＥＲ 

Ｔ=ＫＮＹＵ(ＲＳＪ):Ｙ＝ＫＮＹＵ(ＲＳ,2） 

ＤＮ=ＮＺ(Ｘ９):gosub＊ＫＯＳＩＩＴＩ 

１ｈａｎｔａｉｃｈｅｃｋ 

ｉｆ(Ｔ=ＨＴＩＴＩＴ)and(Ｙ＝ＨＴＩＴＩＹ）ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｋｉｒｏｋｕ 
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ｆｏｒＸ８＝ｌｔｏＲＹＩＮＫＮ 

ｉｆ(Ｔ=ＫＮＹＵ(Ｘ8,1))and(Ｙ=ＫＮＹＵ(Ｘ8,2)）thengoto＊ＯＸ８ 

ｎｅｘｔＸ８ 

ＲＹＩＮＫＮ＝ＲＹＩＮＫＮ＋ｌ 

ＫＮＹＵ(ＲＹＩＮＫＮ,l)=Ｔ:ＫＮＹＵ(ＲＹＩＮＫＮ,2)=Ｙ:ＫＮＹＵ(ＲＹＩＮＫＮＯ)=ＤＮ 

＊ＯＸ８ 

ｎｅｘｔＸ９ 

’ｎｅｘｔ－ｐｏｉｎｔ 

ＲＳ＝ＲＳ＋ｌ 

ｗｅｎｄ 

ｉｆＲＹＩＮＫＮ＜＝ＳＴＥＰＮｔｈｅｎ 

，ｎｙｕｌｉｎｅｓｕ 

ＮＹＵＮＵＭ＝Ｏ 

ｆｏｒＸ９＝ｌｔｏＲＹＩＮＫＮ 

Ｔ=ＫＮＹＵ(Ｘ9,1):Ｙ=ＫＮＹＵ(Ｘ9,2） 

forＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆ((T=LR(Ｑ,1,1))and(Ｙ=ＬＲ(Ｑ,1,2)))or((T=ＬＲ(0,2,1))and(Ｙ=ＬＲ(Ｑ,2,2))）ｔｈｅｎ 

ＮＹＵＮＵＭ＝ＮＹＵＮＵＭ＋ｌ 

ｇｏｔｏ＊ＥＮＹＵＬ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ 

＊ＥＮＹＵＬ 

ｎｅｘｔＸ９ 

’ａｔａｉｋｉｍｅ 

ｉｆ(ＮＹＵＮＵＭｍｏｄ２)=ＯｔｈｅｎＬ(ＴＯＪＩＤ,ＴＯＪＩＴ,ＴＯＪＩＹ)=-ｌｅｌｓｅＬ(ＴＯＪＩＤ,ＴＯＪＩＴ,ＴＯＪＩＹ)＝ｌ 

ＦＣＨＬ＝ｌ:ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱｌ 

rｅｔｕｒｎ 

*ＴＯＪＩＲＹＯＩＫＩ２ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ＳＴＥＰＮ＝２０:ＴＯＪＩＲＴＹ＝２ 

forｌ＝２ｔｏＧＮ－ｌ:forＪ＝２ｔｏＲＮ－ｌ 

ｉｆ((S(1,J)=2)or(S(1,J)＝l)or(S(1,J)=-1))and(FS(1,J)=0）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＬＬ＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＲＬＮ＝ＬＬｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ＴＯＪＩＤ＝ＲＬＤ:ＴＯＪＩＴ＝ＲＬＴ:ＴＯＪＩＹ＝ＲＬＹ 

ＲＬＮ=fnZ2(ＬＬ):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(Ｌ(ＴＯＪＩＤ,ＴＯＪＩＴ,ＴＯＪＩＹ)=O)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)<>0）then 

gosub＊ＴＯＪＩＳＹＯＲＩ 

ｉｆＦＣＨＬ＝lｔｈｅｎｒｅｔｕｍ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＬ 

ｅｎｄｉｆ 
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nｅｘｔＬＩ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＯＨＯＬＩＳＴ１ 

ＫＨＮ＝Ｏ 

１ｔｙｐｅ－Ａ(ltebunrenketusenmake） 

ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 

’ｃａｓｅｌ 

ｉｆ（Ｓ(Ｔ､Ｙ)＝－１)and(ＦＳ(Ｔ,Ｙ)＝0）ｔｌｌｅｎ 

ｆｏｒＰ１＝ｌｔｏ４ 

ＰＳ＝Ｐｌ：ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫｌ＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝ＦＮＺｌ(Ｐｌ):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫ２＝ＦＫＴＪ 

ｉｆＦＫｌ＊ＦＫ２＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝Ｐｌ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=Othen 

DD＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝１：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 
ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰｌ 

ｅｎｄｉｆ 

,ｃａｓｅ２３ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆ（(Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝ｌ)or(Ｓ(Ｔ､Ｙ)＝３))and(ＦＳ(Ｔ,Ｙ)＝０）ｌｈｅｎ 

ｉｆＳ(Ｔ､Ｙ)＝ｌｔｈｅｎＡＴ＝ｌｅｌｓｅＡＴ＝-ｌ 

ｆｏｒＲＬＮ＝ｌｔｏ４ 

ＲＬｌ＝ＲＬ(ｆｎＭＯＮＬ(ＲＬＮ)):ＲＬ２＝ＲＬ(ｆｌｌＭＯＮＲ(ＲＬＮ)） 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ（ＲＬ１＝－１)and(ＲＬ２＝－１)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=0）ｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ・

ｅｌｌｄｉｆ 

ｌｌｅｘ［ＲＬＮ 

ｅｎｄｉｒ 

’ｃａｓｅ４ 

ｉｆ（Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝-1)and(PS(Ｔ,Ｙ)＝0）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ９＝nｏ４ 

ｉｆ（ＲＬ(ｆｎＭＯＮＬ(１９))＝-1)and(ＲＬ(ｆｎＭＯＮＲ(１９))＝-1）［ｈｅｎ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＰＳ＝１９:ＭＲＬＮ＝fnZ3(１９）ｅｌｓｅＰＳ＝fnZl(１９)2ＭＲＩ ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＰＳ＝19:ＭＲＬＮ=fnZ3(１９）ｅｌｓｅＰＳ＝fnZl(19):ＭＲＬＮ＝fnZl(19） 

ｇｏｓｕｈ＊ＴＡＩＨＥＮ：ＲＬＮ＝ＭＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ － 

ｉｆ（Ｌ(ＬｌＤ､ＬｌＴＬｌＹ)＝ｌ)and(Ｌ(Ｌ２ＤＬ２Ｔ･Ｌ２Ｙ)＝ｌ)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)＝Ｏ）ｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｕ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＹＴ 

ｃａｓｅ５ 
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forｌ＝ｌｔｏＯＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｆ(S(1,J)=3)and(ＰＳ(1,J)=0）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝ＪＲＬＮ＝１９：ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴＲＬＹ)＝１ｔｈｅｎ 

Ⅲｃａｓｅ５１ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏsub＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(19):ＰＳ＝fnZ2(19）ｅｌｓｅＤＤ=fnZ1(19):ＰＳ＝fnZ3(19） 

ｉｆＲＬ(2*PS-(Ｉ９ｍｏｄ２))＝-ｌｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝１９:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴＲＬＹ)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

’case-52,53 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＩ８＝ｌｔｈｅｎＤＤ=fnZ3(19):ＰＳ1＝fnZl(19):ＰＳ2=fnZ2(19） 

ｉｆｌ８＝２ｔｈｅｎＤＤ=fnZl(１９):ＰＳ1＝I9PS2=fnZ3(I9） 

Ｔ＝I:Ｙ＝J：ｇｏｓｕｂ＊ＮＥＷＴＹ 

ｉｆＦＴＹ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝１９:ｇｏsub＊ＲＬＩＮＥ 

ＰＳ＝ＰＳｌ:ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪｌ＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝ＰＳ２:ｇｏsub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ＦＫＴＪ２＝ＦＫＴＪ 

ｉｆ((FKTJl＝1)or(FKTJ2＝l))and(Ｌ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=O）ｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

'type-B（３－３kanren） 

'‐ｃａｓｅｌ－ 

ｆｏｒｌ＝１ｔｏＧＮ－ｌ 

ｆｏｒＴＲ３＝ｌｔｏ２ 

，tr3＝1.．migi-sagari，tr3＝２．．ｍｉｇｉ－ａｇａｒｉ 

ｉｆＴＲ３＝ｌｔｈｅｎＪＳ＝ｌ:ＪＬ＝ＲＮ－１ｅｌｓｅＪＳ＝２:ＪＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒＪ＝ＪＳｔｏＪＬ 

ｉｆＴＲ３＝ｌｔｈｅｎＡＩ＝I＋１:ＡＪ＝J＋ｌｅｌｓｅＡＩ＝I＋ＬＡJ＝J-l 

ｉｆ(Ｓ(ＬＪ)=3)and(Ｓ(ＡＩ,ＡＪ)＝3)and((ＰＳ(ＬＪ)=O)or(ＰＳ(ＡＬＡＪ)=0)）then 

forI9＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＴ＝I:Ｙ＝ＡＪＰＳ＝3-ＴＲ３ｅｌｓｅＴ＝ＡＩ:Ｙ＝J:ＰＳ＝5-ＴＲ３ 
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ｆｏｒＩ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＲＬＮ＝fnZ3(ＰＳ）ｅｌｓｅＲＬＮ=ＰＳ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８Ｊ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪ 

ｎｅｘｔＴＲ３ 

ｎｅｘｔＩ 

１－ｃａｓｅ２‐ 

forI9＝ｌｔｏ２ 

’ｉ９＝１．．yoko-narabi，ｉ９＝2..ｔa[ｅｎａｒａｂｉ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＴＬ＝ＯＮ:ＹＬ＝ＲＮ－ｌｅｌｓｅＴＬ＝ＧＮ－ＬＹＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＴＬ:fｏｒＹ＝ｌｔｏＹＬ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＡＴ＝Ｔ:ＡＹ＝Ｙ＋ｌｅｌｓｅＡＴ＝Ｔ＋ＬＡＹ＝Ｙ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=3)and(FS(Ｔ,Ｙ)=0)and(Ｓ(ＡＴ,ＡＹ)=3）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆＮＺＥＲ＝２ｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=ＮＺ(1):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝－１：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＹＴ 

ｎｅｘｔｌ９ 

Ｌｃａｓｅ３－ 

'３［］3-narabi 

forI9＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎｌＬ＝ＯＮ:ＪＬ＝ＲＮ－２ｅｌｓｅｌＬ＝ＧＮ－２:ＪＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏｌＬ:forＪ＝ｌｔｏＪＬ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎＡＩ＝I:ＡＪ＝J＋２ｅｌｓｅＡＩ＝I＋２:ＡＪ＝Ｊ 

ｉｆ(S(1,J)=3)and(S(ＡＬＡＪ)=3)and((FS(LJ)=O)or(FS(ＡＬＡＪ)=0)）ｔｈｅｎ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎＴ＝I:Ｙ＝J＋ｌｅｌｓｅＴ＝I＋ｌ:Ｙ＝Ｊ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＩ８＝ｌｔｈｅｎＲＬＮ＝Ｉ９ｅｌｓｅＲＬＮ＝19＋２ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)＝Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｎｅｘｔｌ９ 

’３/３ｋｅｉｍａｎａｒａｂｉ 

ｆｏｒＩ９＝lto2 

1i9＝1..yoko-narabM9＝2..tatenarabi 
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ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＭＯＺＧ＝２ｅｌｓｅＭＯＺＧ＝ｌ 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ８＝ｌｔｈｅｎＪＳ＝ｌ:ＪＬ＝ＲＮ－ＭＯＺＧｅｌｓｅＪＳ＝l＋ＭＯＺＧ:ＪＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ－Ｉ９:forＪ＝ＪＳｔｏＪＬ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＡＩ＝I＋ｌＲＬＮ＝３ｅｌｓｅＡＩ＝I＋２:ＲＬＮ＝2*Ｉ８ 

ｉｆｌ８＝lthenAJ＝J＋ＭＯＺＧｅｌｓｅＡＪ＝Ｊ－ＭＯＺＧ 

ｉｆ(S(ＬＪ)=3)and(S(ＡＬＡＪ)=3)and((ＰＳ(ＬＪ)=0)or(FS(ＡＬＡＪ)=O)）ｔｈｅｎ 

ｉｆｌ９＝ｌｔｈｅｎＴ=I:Ｙ=J＋1-2*int(18/2）ｅｌｓｅＴ=I＋l:Ｙ=Ｊ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴＲＬＹ)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏsub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｎｅｘｔｌ９ 

'type-q2-hoko） 

ｉｆＫＡＮＴＹ＝２thengosub＊ＮＩＨＯＫＯＭＵＳＹＯＲＩ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＮＩＨＯＫＯＭＵＳＹＯＲＩ 

ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆＮＺＥＲ＝４ｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ３ 

ｏｎｌ９ｇｏｓｕｂ＊ＮＩＨＯＫＯ１,*ＮＩＨＯＫＯ２,*ＮＩＨＯＫＯ３ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ｌｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ＡＴ－ｌ：ｇｏsub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＹ,Ｔ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＮＩＨＯＫＯｌ 

ｉ＝＝par．Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＰＣＨ＝Ｏ 

ｉｆ(Ｓ(Ｔ,Ｙ)=2)and(ＦＳ(Ｔ,Ｙ)＝O）ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＰＳ＝ｌｔｏ４ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ 

ｉｆＦＫＴＪ＝lthenFPS=fnZl(ＰＳ):TPS＝fnZ3(ＰＳ):ＦＣＨ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＰＳ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 
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*ＮＩＨＯＫＯ２ 

１＝＝par.Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＦＣＨ＝Ｏ 

ｉｆ(Ｓ(Ｔ,Ｙ)－１)and(FS(Ｔ,Ｙ)=0）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｆｏｒＮ９＝ｌｔｏ４ 

ｉｆＲＬ(2*N9-l)*ＲＬ(2*Ｎ９)=-ｌｔｈｅｎ 

ＰＳ＝fnZl(Ｎ９):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ１＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝fnZ2(Ｎ９):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：FKTJ2＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝fnZ3(Ｎ９):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ３＝ＦＫＴＪ 

１ｃａｓｅｌ 

ｉｆＦＫＴＪｌ*ＦＫＴＪ３＝ｌｔｈｅｎＦＰＳ＝Ｎ９:ＴＰＳ＝fnZ2(Ｎ９):ＦＣＨ＝ｌ 

，ｃａｓｅ２ 

ｉｆＦＫＴＪｌ*FKTJ2＝lthenFPS＝Ｎ９:TPS=fnZ3(Ｎ９):ＦＣＨ＝ｌ 

ｉｆＦＫＴＪ２*ＦＫＴＪ３＝ｌｔｈｅｎＦＰＳ＝Ｎ９:TPS=fnZl(Ｎ９):ＦＣＨ＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＮ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＮＩＨＯＫＯ３ 

１＝＝par.Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＦＣＨ＝Ｏ 

ｉｆ（Ｓ(Ｔ､Ｙ)＝-1)and(PS(Ｔ､Ｙ)＝0）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｆｏｒＮ９＝ｌｔｏ２ 

ＰＳ＝Ｎ９：ＲＬｌ＝ＲＬ(2*PS-l)*ＲＬ(2*ＰＳ） 

ＰＳ＝fnZ2(Ｎ９):ＲＬ２＝ＲＬ(2*ＰＳ-1)*ＲＬ(２*ＰＳ） 

ｉｆ(ＲＬｌ＝-1)and(ＲＬ２=-1）then 

ＰＳ＝fnZl(Ｎ９):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪｌ＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ＝fnZ3(Ｎ９):gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫＴＪ２＝FＫＴＪ 

ｉｆ（ＦＫＴＪｌ＝1)or(FKTJ2＝1）thenFPS＝Ｎ９:TPS＝fnZ2(Ｎ９):ＦＣＨ＝l：ｒｅｔｕｒｎ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＮ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＮＩＨＯＫＯ４ 

１＝＝par．Ｔ,Ｙ＝＝ 

ＦＣＨ＝０ 

ｉｆ（Ｓ(Ｔ,Ｙ)＝－１)and(FS(Ｔ,Ｙ)＝0）ｔｈｅｎ 

ＭＭＯＴ＝Ｔ:ＭＭＯＹ＝Ｙ 

ｆｏｒＮ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝ＭＭＯＴ:Ｙ＝ＭＭＯＹ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ＰＳ＝Ｎ９：ＲＬｌ＝ＲＬ(2*ＰＳ-1)*ＲＬ(2*ＰＳ） 

ＰＳ＝fnZl(Ｎ９):ＲＬ２=ＲＬ(2*PS-l)*ＲＬ(２*ＰＳ） 
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ＲＬＮ＝Ｎ９:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(ＲＬ１=-1)and(RL2=－１)and(Ｌ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=O）ｔｈｅｎ 

ＤＤ＝Ｎ９:ＲＬＴＹ＝ｌ：ｇｏsub＊ＴＯＪＩＨＡＮ 

ｉｆＦＴＯＪＩ＝ｌｔｈｅｎ 

ＦＰＳ＝Ｎ９:TPS＝fnZ1(Ｎ９):ＧＮＲＬＮ＝Ｎ９:ＦＣＨ＝l：return 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＮ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＯＨＯＬＩＳＴ２ 

ＫＨＮ＝Ｏ 

’type－Ａ（specialｃａｓｅ） 

ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 

ｉｃａｓｅｌ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=－１)and(FS(Ｔ,Ｙ)=0）then 

forPl＝ｌｔｏ４ 

ＰＳ＝Ｐｌ：ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＬＦＫｌ＝ＦＫＴＪ 

ＰＳ=ＦＮＺｌ(Ｐｌ):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ:ＦＫ２=ＦＫＴＪ 

ｉｆＦＫｌ＊ＦＫ２＝ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ＝ＰＬｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=Othen 

DD＝ＲＬＤ:ＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝－１：ｇｏsub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰｌ 

ｅｎｄｉｆ 

’ｃａｓｅ２ 

ｉｆ(S(Ｔ,Ｙ)=2)and(FS(Ｔ,Ｙ)=O）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆ(ＮＭＩＮ＝l)and(ＮＺＥＲ=3）then 

forI9＝１ｔｏ４ 

ＲＬＮ＝19:gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=‐ｌｔｈｅｎ 

ＲＬＮ=fnZ2U9):gosub＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ,ＲＬＹ)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝-1：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＹ,Ｔ 

ｉｔｙｐｅ－Ｂ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＩＮＧＬＥＲＥＮ 
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,ｔｙｐｅ－Ｃ 

ｆｏｒＱｌ＝ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＬＲ(Ｑ1,0,0)＞ｌｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ２ 

’ｋｉｓｅｎ 

Ｔｌ=LR(ＱＬ19,1):Ｙ１=ＬＲ(Ｑ1,19,2):ＫBT=ＬＲ(Ｑ1,3-19,1):ＫＢＹ=ＬＩ 
ｉｔｕｉｓｅｎ 

ｆｏｒＱ２=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＱ１<>Ｑ２ｔｈｅｎ 

ｆｏｒＩ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ２=ＬＲ(Ｑ2,18,1):Ｙ２=ＬＲ(02,18,2） 

ｉｆａｂｓ(T1-T2)＋abs(Yl-Y2)＝ｌｔｈｅｎ 

１ｔａｔｅｎ－ｅｎｔｙｏｕ 

Ｔ=ＬＲ(Ｑ2,3-18,1):Ｙ=ＬＲ(02,3-18,2):ＤＮ=LＲ(Ｑ2,3-18,0） 

ｇｏsub＊ＴＯＥＮＴＹＯＵ 

ｆｏｒＵ９＝ｌｔｏＫＮＮ 

ｆｏｒＱ９=ｌｔｏ４ 

１ｓ[ａｒｔ－ｐｏｉｎｔ 

Ｔ=ＫＢＴ:Ｙ=ＫＢＹＤＮ=Ｑ９:ｇｏsub＊ＲＫＴＩ 

ｉｆＲＫ(ＤＭ=Ｏｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥ 

ｉｆ(Ｔ=Ｔ(Ｕ９))and(Ｙ＝Ｙ(Ｕ９)）ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＹＯＲＩｌＬＩＮＥ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＫＹＤ:ＴＤ＝ＫＹＴ:ＹＤ＝ＫＹＹ:ＡＴ＝Ｌｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 
ｅｎｄｉｆ 

KBT=ＬＲ(Ｑ1,3-19,1):ＫＢＹ=ＬＲ(QL3-I9,2） 

Ｔ=ＫＢＴ:Ｙ=ＫＢＹＤＮ=０９:ｇｏsub＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ＤＤ＝ＫＲＤ:ＴＤ＝ＫＲＴ:ＹＤ＝ＫＲＹ:ＡＴ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ９ 

ｎｅｘｔＵ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ２ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱｌ 

'ｔｙｐｅ－Ｄ（２－hoko） 

'ｃａｓｅｌ 

ｇｏｓｕｂ＊ＮＩＨＯＫＯＭＵＳＹＯＲＩ 

，ｃａｓｅ２ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ｇｏｓｕｂ＊ＮＩＨＯＫＯ４ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ＝I:Ｙ＝J:ＲＬＮ＝ＧＮＲＬＮ:ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 
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ｉｆＬ(ＲＬＤＲＬＴ､ＲＬＹ)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ＡＴ－１ ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＪＪ 

Ⅱｃａｓｅ３ 

ｆｏｒＴ＝ｌｔｏＧＮ:forＹ＝ｌｔｏＲＮ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＨＣＨＡＮＧＥ 

ｆｏｒＰＱ＝１[ｏ４ 

ｉｆＲＬ(2*PQ-l)*ＲＬ(2*ＰＱ)=‐ｌｔｈｅｎ 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ２ 

ｉｆｌ９=lthenPS=fnZl(ＰＱ):ＲＬＮ=ＰＱｅｌｓｅＰＳ=fnZ3(ＰＱ):ＲＬＮ=PS 

gosub＊ＫＡＤＯＴＯＪＩ：ｇｏｓｕｂ＊ＲＬＩＮＥ 

ｉｆ(FKTJ＝1)and(Ｌ(ＲＬＤ,ＲＬＴＲＬＹ)=0）ｔｈｅｎ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ＤＤ＝ＲＬＤＴＤ＝ＲＬＴ:ＹＤ＝ＲＬＹ:ＡＴ＝－１：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＩ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰＱ 

ｎｅｘｔＹ,Ｔ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＳＩＮＧＬＥＲＥＮ 

ｆｏｒＷＱ=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＬＲ(ＷＱＯＯ)>２then 

forUl＝ｌｔｏ２ 

１ｋｉｔｅｎ 

Ｔｌ=ＬＲ(ＷＱ,Ｕ１，１):Ｙｌ=ＬＲ(ＷＱ,Ｕ1,2） 

forQ9=ｌｔｏ４ 

「ｓｔａｒｔ－ｐｏｉｎｔ

Ｔ=ＬＲ(Ｗｑ３－Ｕｌ,l):Ｙ=ＬＲ(Ｗｑ３－ＵＬ２） 

ＤＮ=Ｑ９:gosub＊ＲＫＴＩ 

ｉｆＲＫ(ＤＮ)=Ｏｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥ 

ＫＹＯＲＩ=abs(Ｔｌ－Ｔ)+abs(Ｙｌ－Ｙ） 

ｉｆＫＹＯＲＩ＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ２＝ＴＹ２＝Ｙ：ｇｏsub＊ＫＹＯＲＩｌＬＩＮＥ 

ｉｆＰＣＨ＝ｌｔｈｃｎ 

ＤＤ＝ＫＹＤＴＤ＝ＫＹＴ:ＹＤ＝ＫＹＹ:ＡＴ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

Ｔ=ＬＲ(ＷＱ３－Ｕｌ,l):Ｙ=ＬＲ(Ｗｑ３－ＵＬ２):ＤＮ=Ｑ９:ｇｏsub＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ＤＤ＝ＫＲＤ:ＴＤ＝ＫＲＴ:ＹＤ＝ＫＲＹ:ＡＴ＝ｌ:ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 
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ｎｅｘｔＱ９ 

ｎｅｘｔＵ１ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＷＱ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＯＨＯＬＩＳＴ３ 

ＫＨＮ＝０ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＡＫＵＤＡＩＲＥＮＫＥ 

ｉｆＦＺＯＫＡＬ＝ｌｔｈｅｎ 

ｉｔｙｐｅ－Ａ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＩＮＧＬＥＲＥＮ 

,ｔｙｐｅ－Ｂ 

ｆｏｒＱｌ＝ｌｔｏＬＲＮ:forＱ２=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆ(Ｑｌ<>Ｑ２)and(ＬＲ(Ｑ1,0,0)+ＬＲ(Ｑ2,0,0)>3)then 

forI9＝ｌｔｏ２ 

Ｔ１=ＬＲ(Ｑ1,1,1):Ｙｌ＝ＬＲ(Ｑ1,1,2):Ｔ２=LR(Ｑ2,19,1):Ｙ２=ＬＲ(Ｑ2,19,2） 

ｉｆａｂｓ(Tl-T2)＋abs(Y1-Y2)＝ｌｔｈｅｎ 

Ｔ３=ＬＲ(Ｑ1,2.1):Ｙ３=ＬＲ(Ｑ1,2,2):Ｔ４=ＬＲ(Ｑ2.3-19,1):Ｙ４=ＬＲ(Ｑ2,3-19,2） 

ｆｏｒＰＱ=ｌｔｏ４ 

Ｔ=T3:Ｙ=Ｙ３ＤＮ=ＰＱ:gosub＊ＲＫＴＩ 

ｉｆＲＫＤＮ)=Ｏｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＳＵＳＵＭＥ 

ｉｆ(Ｔ=Ｔ４)and(Ｙ＝Ｙ４）ｔｈｅｎ 

Ｕｏｂｌｅｔｏｒｉ 

ｇｏｓｕｂ＊ＫＹＯＲＩ１ＬＩＮＥ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎＤＤ＝ＫＹＤＴＤ＝ＫＹＴ:ＹＤ＝ＫＹＹ:ＡＴ＝１:ｇｏsub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

Ｔ=T3:Ｙ=Ｙ３:ＤＮ=Pqgosub＊ＲＫＣＨＡＮＧＥ 

ｉｆＬ(ＫＲＤＫＲＴ１ＫＲＹ)＝ＯｔｈｅｎＤＤ＝ＫＲＤ:ＴＤ=ＫＲＴ:ＹＤ＝ＫＲＹ:ＡＴ＝1:gosub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 
ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＰＱ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱａＱ１ 

ｅｎｄｉｆ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＡＫＵＤＡＩＲＥＮＫＥ 

ｇｏｓｕｂ＊ＲＥＮＫＥＬＩＮＥ 

１２ｈｏｋｏｔｕｎａｇｉ－ｓｅｎ 

ＦＺＯＫＡＬ＝Ｏ 

ｆｏｒｌ＝ｌｔｏＧＮ:forＪ＝ｌｔｏＲＮ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ４ 

Ｔ＝I:Ｙ＝Ｊ 

ＦＪＹＯＫＥＮ＝１ 
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ｉｆｌ９＜＝３ｔｈｅｎ 

ｇｏｓｕｂ＊ＭＡＲＩＳＵ 

ｉｆＮＺＥＲ＜４ｔｈｅｎＦＪＹＯＫＥＮ＝Ｏ 

ｅｎｄｉｆ 

ｉｆＦＪＹＯＫＥＮ＝ｌｔｈｅｎ 

ｏｎｌ９ｇｏｓｕｂ＊ＮＩＨＯＫＯ１,*ＮＩＨＯＫＯ２,*ＮＩＨＯＫＯ３,*ＮＩＨＯＫＯ４ 

ｉｆＦＣＨ＝ｌｔｈｅｎ 

ＬＲＮ=ＬＲＮ＋l:ＬＲ(ＬＲＮ,0,0)=２ 

ＬＲ(ＬＲＮ,1,1)=fnTT(I,FPS):ＬＲ(ＬＲＮ,1,2)=ｆｎＴＹ(J,FPS） 

ＬＲ(ＬＲＮ,2,1)＝ｆｎＴＴ(I,TPS):ＬＲ(ＬＲＮ,2,2)=ｆｎＴＹ(J,TPS） 

ＦＺＯＫＡＬ＝ｌ 

ｅｎｄｉｆ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｉｆＦＺＯＫＡＬ=Ｏｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｉｔｕｎａｇｅｒｕ 

ＲＳ＝l 

whilｅＲＳ＜＝ＬＲＮ－ｌ 

ｉｆＬＲ(ＲＳ,1,1)>Othen 

forQ=RS+ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＬＲ(Ｑ,１，１)>Othen 

forl9＝ｌｔｏ２ 

Ｔ１＝ＬＲ(ＲＳ,19,1):Ｙｌ＝ＬＲ(ＲＳＪ9,2） 

ｆｏｒｌ８＝ｌｔｏ２ 

Ｔ２=ＬＲ(ｑ18,1):Ｙ２=ＬＲ(ｑ18,2） 

ｉｆ(Ｔｌ=T2)and(Ｙｌ＝Ｙ２）ｔｈｅｎ 

ＬＲ(ＲＳ,0,0)=ＬＲ(ＲＳ,0,0)+ＬＲ(00,0） 

ＬＲ(ＲＳ,1,1)=ＬＲ(ＲＳ,3-19,1):ＬＲ(ＲＳ,1,2)=ＬＲ(ＲＳ,3-19,2） 

ＬＲ(ＲＳ,2,1)=ＬＲ(Ｑ,3-18,l）:ＬＲ(ＲＳ,2,2)=ＬＲ(Ｑ,3-18,2） 

ＬＲ(Ｑ1,1)=O 

goto＊ＥＴＵＧＬ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔｌ８Ｊ９ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＱ 

ｅｎｄｉｆ 

ＲＳ＝ＲＳ＋ｌ 

＊ＥＴＵＧＬ 

ｗｅｎｄ 

ｉｔｕｍｅｒｕ 

ＬＲＮ２＝O 

forQ=ｌｔｏＬＲＮ 

ｉｆＬＲ(Ｑ,1,1)>Othen 

LRN2=LRN2+l：ＬＲ(LRN2,0,0)=ＬＲ(Ｑ,0,0） 

ｆｏｒｌ９＝ｌｔｏ２:forl8＝ｌｔｏ２ 

ＬＲ(ＬＲＮ２,19,18)=ＬＲ(ql9J8） 
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nextl8J9 

endif 

nextQ 

LRN＝ＬＲＮ２ 

ｒｅｔｕｒｎ 

*ＫＯＨＯＬＩＳＴ４ 

ＫＨＮ＝Ｏ 

ｆｏｒＩ９＝ｌｔｏ２ 

ｉｆＩ９＝ｌｔｈｅｎｌＬ＝ＯＮ:ＪＬ＝ＲＮ＋ｌｅｌｓｅｌＬ＝ＯＮ＋ＬＪＬ＝ＲＮ 

ｆｏｒＩ＝ｌｔｏｌＬ:forＪ＝ｌｔｏＪＬ 

ｉｆＬ(19,1,J)=Ｏｔｈｅｎ 

ＤＤ＝19:ＴＤ＝ＬＹＤ=J:ＡＴ＝ｌ：ｇｏｓｕｂ＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ＡＴ－１:ｇｏsub＊ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

ｅｎｄｉｆ 

ｎｅｘｔＬＩ 

ｎｅｘｔｌ９ 

ｒｅｔｕｒ、

*ＤＯＢＬＥＴＯＲＩ 

１＝＝par・ＤＤ,ＴＤ,ＹＤ,ＡＴ＝＝

ｆｏｒＱＷ=ｌｔｏＫＨＮ 

ｉｆ(ＤＤ=ＫＨＬ(ＱＷＯ))and(ＴＤ=ＫＨＬ(ＱＷ,l))and(ＹＤ=ＫＨＬ(ＱＷ２))and(ＡＴ=ＫＨＬ(ＱＷ,3))ｔｈｅｎｒｅｔｕｒｎ 

ｎｅｘｔＱＷ 

ｋｏｈｏ１１ 

ＫＨＮ＝ＫＨＮ＋ｌ 

ＫＨＬ(ＫＨＮ,O)＝ＤＤ:ＫＨＬ(ＫＨＮｌ)=ＴＤ:ＫＨＬ(ＫＨＮ,2)=ＹＤ:ＫＨＬ(ＫＨＮ､3)=ＡＴ 

ｒｅｔｕｒｎ 

5．問題[4]の結果とその考察

５１手間や面倒によるレベル・アップについて

３４で述べたように完成率の基準値を決め、それにのっとって行うのだが、３４で述べたように完成率の基準値を決め、それにのっとって行うのだが、その値は実際の問

題を解く中で考えたい。

さて、問題［4］の各冊とも、マス目の大きさにより４つの部分Partl（１０×１０)、Part２，

Part３，Part４（３４×２４）に問題が分けられている。これらを解くと、手間や面倒（すなわち多

量の矛盾処理）が出てくるのはマス目の多いPart3と４である。使用しているコンピュータの矛

盾処理時間について２０秒を一つの目安として、つぎの結果を得る。
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この結果から、レベル・アップの基準値を、Part3は完成率が７０％未満、Part4は８０％未満

とする。

5.2基準による難易度結果と問題に付随する難易度との適合性

使用した問題には、難易度ではなく解くのに要する時間が付いているので、まず、この時間

をもとに５段階の難易度を設定する必要がある。設定のための一義的な方法がないので、５．１で

行ったように実際の問題を解くのに関連させて設定せざるを得ない。

基準による難易度から得られる問題の解結果（題数）はつぎのようにまとめられる。

但し、３７(16,8,13)は１番,２番,３番の本の題数がそれぞれ１６題,８題,１３題で合計３７題となるこ

とを示す。そこで、各Partごとに解法時間（中級者のものを用いる）を上の比率に合わせた割

合で比例配分し、それを５段階の難易度とすればよいが、本ごとに解法時間と難易度がバラバ

ラなので各本ごとに決める必要があり、例えば１番目の本では、付随する難易度がつぎのよう

に決まる。

これと基準による難易度結果との適合性を調べ、まとめてつぎを得る。

完成率

(％） 

Part３ 

20秒以内 20秒以上

Ｐａｒｔ４ 

20秒以内 20秒以上

～6９ 3題 5題 3題 7題

70～7９ 9題 l題 3題 8題

80～8９ 8題 4題

レベル Partl Part２ Part３ Ｐａｒｔ４ 

１ 3７（16,8,13） 1５（５，４，４，２） ２（０，０，０，２） ０ 

２ 4１（14,15,12） 3８（8,10,11 9） 2７（９．４ ０ ７，７） ５（２ １ ， ２，０） 

３ 1９（６，１１，２） 5３（13,11,13,16） 4１（6,12,12,11） 1８（３，６，３，６） 

４ ２（１ 1 0） ８（１ ， ２ ３，２） ８（６，５．６，７） 2５（５，５，８，７） 

５ ０ ０ ０ ４（１ 1 ０，２） 

合計 ９９題 114題 ９４題 52題

レベル １番目の本で時間幅（単位分）

Partl Ｐａｒｔ２ Ｐａｒｔ３ Ｐａｒｔ４ 

１ ６ ヘー 1４ 1５ －－ 1９ 

２ １５～２１ 2０ －－ 2７ 2５ ～ 4０ 6８ ～ 8９ 

３ 2２ ￣～ 2４ 2８ －－ 3９ 4１ ￣～ 5７ 9０ 戸～ 123 

４ 2５ －－ 4０ ￣～ 5８ ￣～ 7４ 124 －－－ 168 

５ 7５ －－ 169 へ－
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レベル１レベル２レベル３レベル４レベル５

。

可冨呂呂呂呈呂
｜￣＝－－￣￣ 
￣￣￣＝￣￣ 

この結果からつぎのことが言える。

１）適合率は、レベルｌで３４％、レベル２で５０％、レベル３で５３％、レベル４で６４％、レベ

ル５で５０％である。また、問題数の少ないレベル５を除いて、レベルが上がるにつれて高

まる。

２)ずれる時、下にずれるより上にずれる方が多い。

最後に、適合率が余り高くない理由として、問題に付随した難易度を時間から設定する際の

やり方と、人間の解き方（つなぎ線をどんどん延ばしていき、各段階で多重の仮定法を用いる）

とのズレが考えられ、さらに改良の余地があると思われる。
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問題に付随

した難易度

基準によって決まる難易度

レベル１ レベル２ レベル３ レベル４ レベル５

合計

レベル１ 3６ 2５ 1２ 7３ 

レベル２ 1３ 6９ 5１ ４ 137 

レベル３ ５ 1６ 5８ 3１ 110 

レベル４ １ 1０ 2１ １ 3３ 

レベル５ ２ ３ ６ 


