
　　 な実例

　　　図１９は の な例である。これ以後、 として引用

する。これを利用して、彼の分岐的手法での と との相違を検証する。

　　図１９　　 　　　　　　　　　　　図２０　 　　　　

　　 図１９の の問題を鍛冶ワールドで使用できるテクニックを使用して、解

明出来るところをすべて記入する。この結果、図２０を得る。この結果から、許されるテ

クニックを更に試みても、先には進めることが出来ない情況になる。この情況を安定した

状態という。

　　 安定した情況は図２０のように解には至っていない、つまり、万策が尽きた状態

である。そこで、分岐的手法を採用する。つまり、仮置きをするのために、どの未確定の

マスとそのマスに入る可能な数字を選択するために、図２０から、鍛冶ワールドでの「予

約」テクニックにより、２数字による予約されるマスを捜し出す。つまり、２国同盟（ペ

アー）を探しだす。

この図２０の場合には、

マス と に数字 の予約（２国同盟）

　 マス と に数字 の予約（２国同盟）

マス と に数字 の予約（２国同盟）

が見つかる。　　　　　　　

分岐的手法のはじめに、マス とそのマスに入れる数字 を選択する。鍛冶ワール

ドで許されるテクニックを使用して、決まるマスと数字を決めていくと、図２１に到達す

る。図２１での○印のマスでは矛盾が生じていることは容易に確かめることが出来る。し

たがって、この選択では矛盾に達する。したがって、 となるので、 となる。

　マスと数字を決めていく手順によっては、図２１とは異なる配置に到達することもある

が、やはり矛盾に至る。

そこで、図２０に戻り、 と置く。鍛冶ワールドで許されるテクニックを使用

して、決まるマスと数字を決めていくと、図２２に到達する。これ以上には進むことが出
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出来ない、つまり、安定した情況になる。

○

○

○

図２１　 　　　　 　　　　　図２２

やはり、この安定した情況は解に至っていない、つまり、万策が尽きた状態となる。

そこで、次に、図２２に、マス とそのマスに入る数字 を選択して、追加する。鍛冶ワ

ールドで許されるテクニックを使用して、決まるマスと数字を決めていくと、図２３に到

達する。図２３での○印のマスでは矛盾が生じていることは容易に確かめることが出来る。

したがって、この選択では矛盾に達する。したがって、 、つまり、 となる。

○

○

○

図２３ 図２４　

そこで、図２２に戻り、図２２に、 を追加し、鍛冶ワールドで許されるテク

ニックを使用して、決まるマスと数字を決めていくと、安定情況に到達する。つまり、

図２４に到達する。
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○

○

○

図２５　 　　　　　　　　　　図２６　

やはり、この安定状態は解に至っていない、つまり、万策が尽きた状態である。そ

こで、マス と数字 を選択し、図２４に追加する。鍛冶ワールドで許されるテクニック

を使用して、決まるマスと数字を決めていくと、図２５に達する。図２５での○印のマス

では矛盾が生じていることは容易に確かめることが出来る。したがって、この選択では矛

盾に達する。したがって、 、つまり、 となる。

そこで、マス と数字 を選択し、図２４に追加する。鍛冶ワールドで許されるテ

クニックを使用して、決まるマスと数字を決めていくと、図２６に達する。つまり、最後

までマスを埋めることができ、正解を得る。

　

　 相違点について

と ＋ との相違点は分岐的手法を使用するか、

しないかの違いである。つまり、 では、分岐的手法は使用しないで

解決できるものである。そして、 ＋ では、分岐的手法を使用しなけれ

ば解決できないものである。

は分岐的手法を（マスの選択を）１回すれば解決できる、つまり深度が１で

あるが、 は分岐的手法を 回使用しただけでは解決できずに、（マスの選択を）

回使用しなければ解決できないものである、つまり深度が３である。

以下の記号を使用して、解に至るプロセスを図式化する。

　　　　　　　　　始点（初期状態）

　　　　　　　　　解

　　　　　　　　　万策尽きる状態（＝解に至らない安定した状態）

　　　　　　　　　矛盾

　　　　　　　　　マス

　　　　　　　　　数字

　　　　　　　　　許されたテクニックを実行　

　　　　　　　　　選択する（マスまたは数字）　　　
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　　初めに、鍛冶ワールドのテクニックを利用して、判るマスを埋めていくと

　　　

　　　図２７

上記の３つのパターンのどれかに遭遇する。

　　 は正解に達する場合である。この世界が鍛冶ワールドの世界である。

　　 は矛盾に達する場合である、この場合は、もとの問題がおかしいことになる。と

いうのは、鍛冶ワールドでも、 ワールドでも、必ず正解は存在して、ただ１つ

であると宣言しているからである。

　　 は万策が尽きた状態である。鍛冶ワールドでは考えられない情況である。鍛冶ワ

ールドでは、すべての問題は のタイプだからと宣言しているからである。しかし、

ワールドでは、 で起きることになる。

　　下図２８は の解決する過程を図式化したものである。また、図２９は

の解決する過程を図式化したものである。図２７と比較すると、遙かに複雑で

あることが判る。

　　図２８　

　　図２９
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