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なにをするの?

• 6x6 のボードをつくる
– Lv1: 6x6のマスに石をしきつめる
– Lv2: しきつめた石を、タッチでおいたように見せる
– Lv3: マスの石がどうなっているか、おぼえる
– Lv4: はじめの石をおく
– Lv5: ひっくり返せる石を計算する
– Lv6: パスと勝ち負けをしらべる



考え方

• ターンをかえるときに、パスかどうか調べる
– 1つでも石をひっくり返せるなら、パスではない

• 正しく何こひっくり返せるか調べなくてもよい
– 同時に、石をおける場所には、マークする

• いつ勝ち負けが決まるか調べる
– 32回ターンがかわった

• 6x6のマスで、はじめに4枚おいてあるため、(6×6)−4=32
– 白黒どちらもパスした



パスかどうか調べる手じゅん

1. 6x6 のマスを全て調べて、空マスをさがす
2. それぞれの空マスで、ひっくり返せるか調べる
– 「いしをおく」とちがい、8方向のどこか1方向でもひっ

くり返せれば、調べるのは終わり
3. どこかの空マスでひっくり返せれば、パスではない
– 返せる場所は、おける場所として、全てマークする

4. どこもひっくり返せなければ、パス



【手じゅん1】空マスをさがす
• Lv1で石をならべたように、横 (X)と たて(Y)の番地を、

1〜6までかえながら、さがす
– 番地から配列のそえ字を計算し
– マスの配列の「そえ字」番目が

空マスか調べる
X(よこ)番地を1つずつか
えるためのくりかえし

Y(たて)番地を1つずつか
えるためのくりかえし

「1にする」と
左にもどる上に番地を

1つずらす

右に番地を1つ
ずらす

ここは空マスのとき

X

Y



【手じゅん2】ひっくり返せるか調べる

• Lv5でやったように、 (X,Y)を横とたてに (dx,dy) ずらす
– 8方向

• Lv5でつくった「かえせる石を調べる」
で、1つでもひっくり返せるなら、
パスではない
– 「1をかえす」で調べるの終わり

くりかえしで、dxと
dyを-1から1まで1ず
つふやせば、全方向

1つでもひっくり返せる
なら、調べるの終わり

(8)(7)(6)

(4)

(1) (2)
(3)

(5)



【手じゅん3】パスではないとき、マークする

• Lv5でひっくり返したように、そえ字をかえながら、
おける石のインタンスにメッセージを送る

そえ字は0からなので、1へらす

27 36_おけるいし

いしたち

[0] [1]

[27] [36][0] [63]

(3,3)なら、そえ字は3+3x8=27
(4,4)なら、そえ字は4+4x8=36

石のプログラム

はいけいのプログラム

石にメッセージを送る



いつ勝ち負けが決まるか調べる手じゅん

1. 次のターンにかえるたびに、ターン数をかぞえて、
32回こえたら、決着

2. 32回までは、白黒どちらもパスのとき、決着
– どちらかがパスのとき、次のターンにかえて、

同じことを調べるので、再帰(さいき)が使える



【手じゅん1】 ターン数を数えて、32回こえたら決着

• つぎのターンにするたびに、
– ターン数が何であろうが、

ターンは -1 をかけて、白黒を反対にする
• ターンを数えるのは

– 32回をこえるまで
– しかも、パスでないとき



【手じゅん2】白黒どちらもパスのとき (1/2)

• たとえば、ターン数が10で、
白が1つおけて、
次に黒がパスになるとすると、
– 1回目の再帰

1×-1= -1で
黒になる

1

1

1回目の
再帰

白がおけたが
黒はパスなので

ここが実行される



• 黒がパス(「_おけた」は0)、
次に白もパスになるとすると、
– どちらも打てないので、決着

• 再帰は終わり
– 勝ち負けを調べる

【手じゅん2】白黒どちらもパスのとき (2/2)

-1×-1= 1で
白になる

0

0

黒はパスで
白もパスなので

ここが実行される



勝ち負けを調べる手じゅん

1. 「くろのまいすう」と
「しろのまいすう」を0にする

2. 全てのマスを調べて
– 黒のマスをみつけたら

「くろのまいすう」に1をたす
– 白のマスをみつけたら

「しろのまいすう」に1をたす



●ほうせきを ゲットしたい
1.       をおして、プログラムをバラバラにする
2. 後のページを見ながら、プログラムを組み直す
3. をおして、元通り動くか、かくにんする

●ほうせきは いらないから、元にもどしたい
1.        をおす



はいけいの
プログラム (1/6)

Lv3と同じ

勝ち負けを
調べるため
のターン数

はじめは黒をおくので、白から
黒へターンをかえておく

Lv3と同じ



はいけいの
プログラム (2/6)

Lv4と同じ

ターンをかえると同時に、
おける場所もマーク

Lv5と同じ

「つぎのターン」
のひき数に使うの
で、ローカルへん
数「おけた」でお

ぼえる



はいけいの
プログラム (3/6)

Lv5と同じ Lv5と同じ



はいけいの
プログラム (4/6)

前にペンで書いたも
のと重なってしまう
ので、一度きれいに

パスなので、ターンを相手にかえて再帰。
パスなのでひき数は0。

ひき数が0なので、再帰してもパス。
つまり白黒どちらもパスなので勝ち負け調べる。

パスでなければ、ターン数を1ふやす

32回打って、もう空いている場所が
ないはずなので、勝ち負けを調べる



はいけいの
プログラム (5/6)

「いしをおく」とちがい、お
けると分かったときパスでは
ないので、調べるのは終わり

0ではない数字を返すと、
「もしパス?なら」が

「はい」になる



はいけいの
プログラム (6/6)

XとYをそれぞれ1〜6までかえて
そえ字を計算するより、
iを8x8=64通りかえながら、
そえ字を全部調べる方が楽



石の
プログラム

(1/2)

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv5と同じ



石の
プログラム (2/2)

ペンをずらしていないので、ちょうど石の中心に●を書く。
まだおかれていない場所だから、色のこさは0(とう明る) で、

書いた文字がすけて見える。


