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概要

æ<l2 年度の征町の課題の一つに、立方数ノ号ズルがある.立方数ノ号ズルは「連続する自然数 1，・・・， n を
並ペ替えて、隣接するどの2数の和も立方数になるようにせよ.解があればそれを求め、ないなら最も大き
なnまでそのことを禄認する. J というものである.我々はこの間題に対しn=305 のとき解があることを求め、
さらに、 n!五415 に対しn=お3，お5-415 のときにも解があることを求めた.例えば却5 個の按字め並べ方は
305!= 7.8x1伊通りあり、単純な力技で探索することは困難である.本稿では立方数パズルをグラフの道
を見つける陪麺に置き換えて解を求めた手法について示す.この手法を使うと立方数ノ号ズルと類似の平方数
パスツレと素数パスツレの解も効率良く求めることができる.最後に、立方数パスツレを一般化したN乗数パズル
は使う数字を多くすすUま解が存唱すると期待できることを述べる.
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Abstract 

印国 m.mbers puzzle is a problem 叩 GPCC in 2∞2.η18t is a foll叩ing probl叩:位T剖ge a nu齢T

sequence using once every integer 1 to n such that the sun of any t冊 neighboringm.lllﾌ:lers in the sequence 

凹st be a cube n1lめer. If exist, find 剖ch n 釦d show i ts arrangement. 。社lemse， prove 油e

ir専問sibility up to 叡沼Je large n. We find that this probl佃国s soluti∞s for 0=305 and n喝お，お5

-415. For instance, a pennutation of 脚色ers of 305 is 305!= 7. 8X l(戸'. so i t is hard to find soluti∞s 

by brute force s伺rch. First 冊 describe the convert of the cube nlJ吐町s puzzle to the probl掴吐血t

finds the 開th in graphs, and 鴨 show the algoritlms that solved the probl開. This algori thn finds 

the soluti∞s for Square 陶酔.rs Puzzle and Prir� Nunbers Puzzle, which are similar to Cube Nu齢m
Puzzle. We 田nti∞ that N-power puzzle is expected that solutions exist if the inc.目ases the nur也ers

to use. 

l はじめに
今年の位町[1]の課題の一つに、立方数ノ号ズルが

ある.立方数パズルは「連続する自然数 1，…， n 

を並べ替えて、隣皆するどの 2 数の和も立方数にな
るようにせよ.解があれJま引もを求め、ないなら最

も大きな n までそのことを確認する. J というもので

ある [2]. 我々はこの陪題に対し n=305 のとき解があ
ることを求め、さらに、 n孟415 に対しn=333， 385 

-415 のときにも解があることを求めた.例えば305

個の按字の並べ方は 305!= 7. 8X lOtØi通りあり、単

純なカ技で探索することは困難である.本稿では立

方数パスツレをグラフの道を見つける問題に置き換え、
解を求めた手法について示す.この手法を使うと立
方数パズルと類似の平方数パズノV， 素数パズルの解

治効率良く求まる.最後に、立方数パズルをより一
般化したN乗数パズJレは使う鞍字を多くすすU規制2

存在すると期待できることを述べる.
第 2 章では立方数パズルを一般化したN乗数パズ

ルを定義し、その問題をグラフの道を求める陪躍ト
変換する.第 3 章ではN乗数ノ号ズルの解をグラフを

病問して探索するアノレゴリズムについて述べる.第

4 章では平方数パズル、立方数パスツレ、4 乗数パズル、
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5乗数パズJレ、素数パズル倒平iこついて述べる.第5
章でlま、 N 乗数パズルの解の存在について識論し、

第6 章でまとめを行う.

2 立方教パズル(1)---i則包と問題の賓換
はじめに、立方数パズルを一般化したN乗数パズ

ルを定離する.

加乗動パズル]
連続する自紫撤 1，・・・， n を並べ替えて、隣接す
るどの2数の和もN乗数になるようせよ.

以下L この陪簡をP(N.n>と表すことにする.相こ
阿のときが立方数パズルであり、また、問のとき
を平方教パ:~lレという.
倒1.平方裁パズルP(2，ゅの解

16 9 7 2 14 11 5 4 12 13 3 6 10 15 1 8 

N乗数パズルP(N，n)において、解の両端の教の和
がまたN乗蜘こなるとき、その解を溜骨する解と呼
ぶことにする.
伊~2. P弘 3却の巡回する解
32 17 19 30 6 3 13 12 24 25 11 5 31 18 7 29 20 

16 9 27 22 14 2 23 26 10 15 1 8 却 214

N乗数'!{~JレP(N，n)は次のようにして、グラフの

道を見つける問題に変換できる.
1吋E の各鋤こ並べることができる、すなわち二教
の和が N 乗教になるような、数を表にしたものを

P飢n)の接続表と陣ぶことにする.例えば、 P包ゅ
の接続表は愛 l のようなものである.

表 1 P包 16)の接続表

使用する. 並ペることがで含る敏
15 

ー
s 

z 14 ? 

s 13 

ー4 12 

ー
ー

11 4 

ー
10 s 

T ' 2 

ー
ー

18 T 

10 15 

ー11 14 s 
12 13 4 

13 12 s 
14 11 2 

11 10 1 

18 

ー

接続表をもとに、 1"""'1lの各教を頂点とし、接続可
能な数を辺で結ぶとグラフができるが、このグラフ
を p(N.ゅのグラフと呼ぶことにする. P(2， 16)のグ
ラフの例を図 1 に示す.

図 1 P(2， 16) のグラフ.

N乗数パズ)t-(7.;瀞を求めることはP飢n)のグラフ
においです々ての頂点を一度だけ通り、辺がすべて
異なる道を見つける問題、すなわちHamilt∞経路を
見つける問題に他ならなb 、 P(N，ゅのグラフにおい

て出Dilt，叩経路が見つかったなら、その道に沿って
頂点を順番に並べていけばそれが P(N，ゅの解とな
っている.例えば、図 1 の P(2， 16)は図 2 のように
単身Uまよい.

証

図 2 P(2， 16)の加i1ton 経路を辿るとそ的解とな
る.

3 解の探索
N乗数パズルP(N， n) をそのグラフを来朋して解く
ことを考える. n個の異なる按字の並べ方はn!通り
あり、 n カ叩Pしでも大きくなるとカ技での傑索は困
難である.立方数パズJレやN乗数パ:~Mま、解を求
めるにも、解がないことを示すにもなんらカ切工夫

が必要になってくる.
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はじめに、 P0'l. n) のグラフから次のことは容易に
分かる.

(Pl)次数 l の頂点は2個以下でなければならない.

なぜなら、数を並べたときに端になることができる
教は2個しかない

園3 次数 l の頂点が3個ある場合に陪解はなれ

(p2)次数 O の頂点がある場合に出棺まない.これ
は次数0 の頂点に並べてN乗数になる数がないこと
による.

@。

図4 次数0の頂点があるときは鯛郁なb\

{陀)はグラフの非趨繍生の靭鹿の非常に簡単な場合

である.より一般化された非遁紺生の靭鹿渇蜘られ
ているが[司、探索の各頂点においてそれらを行うと
=ストが大きいので、採用していない.

今、頂点の 1 個を道の端点@綜}に選んで、そ
こから出ている枝を深さ優先で辿りながら
出国lton経略を探索していくものとする.このとき
始点(探索のルート)から現温調蔀している頂点{探
索の末端に至る道を探蕪パスと呼ぶことにする.
また、探索パスに含まれている全ての頂点とそこか
ら出ている全て倒Eを取り跡、て得られるグラフを

残りグラフと呼ぶことにする.

P (N. n) のグラフ 標索パス 残りグラフ
始点

喝ノ 印k---ffi
f)\ アJ

凶 //W

棟集の末舗 臼〕
lまe とする } 

図5 探索パスと残りグラフ.

(Pl) を残りグラフについて適用すると次のこと治扮
かる.

(Pl) .残りグラフにおいて探索パスの末端に続く可

制金のある頂点以外に次数1 の頂点が2個以上ある
場合はその末端と続く解はな1，，'.なぜなら、探索

パスは既に端点働点〉を 1 倒守っており、もう片方
の端点になれる頂点は残り l 個しかない

探索パス 残りグラフと探察パスの末繍
始点

図6 残りグラフに捗激1 の頂点が2個以上できたら
それ以上探索不要.

(Pl) ，と本開句に閉じ完封言、次の判定により探索の

深さ争ーつ浅くできる.

(Pl)"探索パスの末端ぬ続く可細企のある残りグラ

フの頂点に次数1 となるものが少なくとも 3個でき
た場合に瓜その末端こ続く解はない.な也なら、
探索パスの末端につなげることができる頂点は 1備
なので、どの頂点を遺んでも残りグラフに次数1の
頂点カ坦Fなくとも 2個以上できてしまう.

0.'怯嶋崎

_0'・・・ '1 j '...1 \・~2

(・(.)・(・ .'Jグ，フ

1・・・・・1
図 7 探索パスの末端に続く可能性のある残りグラ

フの頂点に次数 1 となるものカ切Pなくとも 3個ある
場合には解はない
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また、伊2) も部分グラフについて同様のことが言

える.

(陀:) , 次数が 0 の頂点が蔀扮グラフにできた場合

にはそれ以上探索する必要がない.

解が複数あるときはその“ーコだげ見つけるこ
とができればよいものとして、次のことが分かる.

(81) P 仰" n)のグラフに次数 l の頂点が l 個あると

きはその頂点を、 2 個あるときはそのどちらか片方
のみを始点として探索すすUまよい.これは渉激 l の

頂点は端点にならなければならないことによる.

図 8 次数 l の頂点から探索村Uまよし\

(担)探索パスの末端に続く可制金のある残りグ

ラフの頂点に次数 l となる頂点が l 個かまたは2個
あれ瓜そのうちの 1個のみを探索し、他の次数の
頂点l討架索する必要がない(ここで(P1)"から次数
1 の頂点が3個ある場合は考える必要がな，，~).なぜ

なら、次数1の頂点尚鯨パスの末端に続くかN乗

数パズルの解となる道の終点にならな』対Uまならな
い残りグラフから作られる N乗数パズFレ的解の部

分列を考えると、その部分列にできる雨輔のどちら
を現在の探索パスの末端に繋げてもよいので、次数
1 の頂点の l 個を繋げることにして、この場合のみ
調吋lぱよし\

~欄パス@輔

1::1Jrm 
図 9 次数 l の頂点、を l 個のみを探索すすUまよい.

さらに、探索する頂点制順序付けを次のようにす

る.

佃)探索は次数の少ない頂点から行う.これは次
数カ叩Pなb 、ほど、並べ替えの自由度が小さく、辺の

数カ切Pなくなってからだとうまく並べることが困難
になる可能性が高いことによる

0..'恨の摘

。 .'・;"1 、. 量 彊りタヲフ

ゑふふ
図 10 次数の小さい現収から探索する.

(Pl), (陀)， (sl), (S2) ，創1)から N乗数パズルの解

を探索するアルゴリズムNP を次のように定設する:

アルゴリズムNP
入力: P<N, n) 
出力: P<N, n)の解
方法:
(l) P<N, n) のグラフ G を作戒する.

(2) G に次数0 の頂点があるか、または、次数 l の

頂点が 3個以上ある場合には解なしで終了.
(3) G Iこ次数 1 の頂点が封はその頂点を探索パ

スの始点とする.それ以外の場合は、次数の最
も少ない現保を始点とする.次数の同じ頂点が
複数ある場合には最も噂r の大きな頂点を始

点とする.

(4) 探索パスの末端に続く残りグラフの頂点を深

さ優先で探索していく.次数が同じもの湖撒

あるときは e顎「の大きな頂点から探索する.

このとき:

(4-1) Hamilt∞経路が見つかったら、そ￠糧路

に沿って数を出力して終了.これPQ可~ n) の解と
なる.
(4-2) 残りグラフに次数0 の頂点があるか、ま
たは、次数1の頂点が3個以上対Uま次の頂点
を探索する.
(2-3) 探索パスの末端に続く残りグラフに次

数 l の頂点カ叩Pなくとも 1 個あるときは、その

l 個のみを探索する.その頂点に続く解が見つ

からなかったら親の頂点の探索に戻る.
(2-4) その深さで探索すべき頂点が残ってい

るときはそれを探索し、そうでないときほ親の

a 実民この順序と順序付けをしないものとを比般すると線療民点数

に徐州躍度差がある.
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]瓦長の探索に戻る.

(2-5) 始点において探索すべき頂点の全ての

探索が終わったら解なしで終了.

アルゴリズム NP はより実路語句な改良ができる.そ
の一つは残りグラフに次数の小さな頂点が動場合

にはそれは探索をしないというものである.これは
次数の大きな頂点が多し、グラフほと・解を見つけやす

い場合が多いことを利用している.立方数パズル
P(3, n)の場合、使用する数字の個数 n の 4孤未満の
浅し探さの探索でl土、残りグラフに次数3 以上の頂
点の数が n の 4明宋満となるものは探索しないよう

にする.ここで側という数値は簡単な予備実蜘=
ら決定してしも.これを NP に取り入れたアルゴリズ

ムを腕とよぶこ剖とする.腕は解が求まる保証

はないが、アルゴリズム NP1 と比較して探索頂点数
はおおむね 5......7分の l 程度となる.

別な改良として、探索において使用する数カレーっ
少ない PG\I， n-l)の解を手1聞して P (N， n)の解を求め

ることが考えられる. P帆 n-l)の解剖賂に可能な
限り辿っていき、それから探索を行うというもので
ある.この手法はもとにしたP創， n-1) の解がP帆 n)

の解同丘い場合には非常に商車に解を見つけること

ができる.上の次数を手fj用する方法と一つ少ない n
劫特網開する両方の手法を取り入れたアルゴリズ
ムを随想とよぶことにする.

4 立方教パズルと類似パズル句解
4. 1 平方動パ:~Jレの解
平方数パズル P(2， n)はアルゴリズム即を使うこ

とにより、ほとんど無駄な頂点を探索することなく、

解を求めることができる n~部削の場合、n=吃~
14, 18-22， 24 を除く全てのnに対し解カ靖脅するこ

とを磁器、した.このとき無駄な頂点を探索したn は
1967 通りあり、そのとき余計に探索した頂点数￠割
合Zの平均は 3.9犯である. n=2吋では P(2， n) のグラ

フに次数0 の頂点が 1個以上あり、n=7-14， 18 では

P(2, n)のグラフに次数lの頂点が3個以上あるため、

解は存在しない.

また、n=32-1∞に対し、遡Eする解カ滑空する
ことを確認した.付富豪A にn=1∞のときの巡回する

解の例を示す.

2 {(深索現，~型的 In-1) x 1∞ 

表 3 平方数ノぞスツレP(2， n)働事

n 解 備 考

2 - 6 x 次獄。の頂点が 1 個以上

7 - 14 x 次蚊 1 の頂点が 3個以上

15 - 17 。

18 x 次数 1 の頂点が 3.以上

19 - 22 x 

23 。

24 x 

25 -30000 。

4. 2 立方競パズルの解

アルゴリズム NP，腕，NP3を使って、立方数パ~Jレ
P(3, n) を解いた. n;;:五315 ではn=305， 333，沼5叫15

のときに解がある. n=2-22， 27-92 については
P(3， n) のグラフに次数 0 の頂点が 1 個以上あり、

n=23-26， 93-294， 344-お4 についてはP(3， n)のグ

ラフに次数 l の頂点が3 個以上あるため解は存在し
ない.最小の n である 305 の解は複数あることを確

認している.また、この n に対しアルゴリズム NP

で探索した頂点数は蹴7 であり品閣の大きさから
考えると極めて少ない.付撮B に同出の解のーっ

示す.

表2 立方数ノ号スツレP(3， n)の解

n 解 備 考

2 - 22 x 次敵0 の頂点が 1 個以上

23 - 26 x 次敵 1 の頂点が 3.以よ

27 向 92 x 次徴。の頂点が 1.以上

93 -294 x 次放 1 の頂点が 3個以上

295 -ぬ4 x 

305 。

306 -332 x 

333 。

334 四 343 x 

344 -384 x ~.1 の頂点が 3・以上

385 四 415 。

アルゴリズム NP ではn話410 に対し解が求まり、
アルゴリズムM司2，即3ではn~三415に対し解が求まっ

ている.ただし、腕ではn=305 の解が見つからず、

問では n<3叩は諦〈てない.図 11 に解が見つか

るまでに探索した頂点数を対数グラフで示す.

n=410 のとき探索した頂点数は、NP が1.6X 1012、N陀

が 3. 2x 1011、河もが 4.6x1Q4であったえグラフか
らその計算量は指数オ」ダーで増える傭旬にあるこ

3 実署員に使用したプログラムI'!毎秒5∞万頂点を録窃げる. n=410 を解

〈ために要した崎潤は:\pでは88 即tft. N陀では 18時相1!..NP3ではO. ∞1
秒である.
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n 解 備 考

2 - 72 x 次数0 の頂点が 1 個以上

73 - 80 x 次敏 1 の頂点が S個以上

81 - 496 x ~敵0 の頂点が 1 個以上

497 - 624 M ~敏 1 の頂点がS個以上

625 - 1752 x 次数0 の頂点が 1 個以上

1753 - 5902 x ~敏 1 の頂虚1医 S個以上

59ω- 6561 ? 

5902 酎 ω'78 x ~1t 1 の頂点が S個以上
ω79 帽 10001 ? 

10002 -10734 x ~盤 1 の頂点がS個且よ l

10735 -11∞∞01 ? 

表 4 P(4, n)州事とがうかがえる.
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4. 45乗動パズル￠嚇
5 乗数パズル P(5， n) において、 n;:;æ;2(淑別で解が

存在する可細企があるのlま、(Pl)， (2)からn=1僻31

-161051 のときである.現在のところ P(5， n) u.:楠ま
見つかってはいなb 、.

回

また、 w却'5-:却4，306-:泊2， 334-3必について解
カ帯電しないことを調べるために探索した頂点散を
園 12 に示す.このとき探索した頂点鋤立、解を見つ
けるために探索した頂点数とほぼ同じ程度であった.

図 11 立方数パズルの探索ノード説
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 4. 5 鶏肱パ~)レ

N 乗数パズルと類似した素数パ~}レ州撲されて
いる.

国轍パズ刈
連続する自然散し…， n を並べ替えて、隣接す
るどの2数の和も素数になるようせよ.

図 12 解が存在しないことを示す士めに探索した頂
点書記

この陪閣の鮪まアルゴリズム NP を使うことによ

り効率良く解を見つけることができる.0'毛-1:αm
に対し、そのいす守Uこも解が存在することを糟寵し
た.これらの探索でほ全く無駄な頂点』謁加司してい
なれまた、同-1仰の偶数に対し巡回する解も

存在することを確認した.付録C にn=I'∞の場合の

遡苛する解を示す.
素数パズルは、平方数パズルと同様にそのグラフ
を作ると、各頂点の政蜘Zずっと大きく、解を見つ
けるのは平方数パズルよりもやさしい.これ此図 14
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4. 34景動パ:~}w.漕

4 乗数'1{~)レ P(4， n)において、 n;:;æ; 1α)()()() で解が
存在する可能性があるの比例)， (P2)からn=5903
~缶61， 8079-10∞1， 10735-1'∞∞0 のときである.
また、巡酎する解力増寵するためにJ~入グラフの各
頂点の次数が 2以上でなければならないが、この条
件を満たすには最;fj切 n は弱41 である.現在のとこ
ろい判明解も見つかつてはいない.



のように接続衰を見ると底噴約に分かりゃれ、.

表 5 n=16 のときの素数パス%の接続表

使用する徴 並べることがで轡昌敏
16 12 10 

ー
4 2 

z 15 11 9 5 3 1 
3 16 14 10 s 4 2 
4 15 13 9 7 3 1 
5 14 12 8 6 2 

ー
13 11 7 5 

7 16 12 10 e 4 
s 15 11 

ー
s 3 

s 14 10 g 4 2 
10 13 自 ? 3 1 
11 12 a s 2 
12 11 7 5 1 
13 16 10 e 4 
14 15 9 5 3 
IS 16 14 B 4 2 
18 15 13 7 3 

5 N乗数パズ'!4T.榔の帯在
P(N, n) のグラフGの頂点pの次数をdeg(p) で表す

ことにする.頂点 p の次数は、(P+n)がN乗数にな
らなければならないことから、その候補は[伊n)1/"] 

から[p凶]を引いた値となる.ただし、 p は2度訪問

することはできないので、 p の 2 倍が整数となって

いるときはマイナス 1 をする.ここで[a]はa を超え

なし最大の整数である.

[[(p +n)II"]一[p'/"]

((2p)1/Nが整数でないとき)
必g(p)=L 

I[ω +n)川]一(P""]-l

((2p)IINが整数のとき)

これから Nが与えられたとき n を寸分大きく肘L

ば頂点p の次数はし、くらでも大きくでき、したがっ

てグラフ G の最小次数d はn を十分大きくすすUま

いくらでも大きくできる.また、 G は d を大きく取

ることにより、ランダムなr正則グラフ S (r孟3)を

部分グラフとして持つことが期待できる.ここで、

ランダムグラフの理論において次の定理が知られて
いる [4].

定理(Robins∞制恥ma1d)
固定された û;3 に対しほとんど全ての4 r-正則

グラフはHamilton 閉路をもっ.

グラフ G もほとんど全ての場合、Hamiltα1 閉路を持
つ.どこかの頂点、を始点として、閉路に沿って数を

並べればN乗数パズルの解を与えるばかりでなく、
もっと強く、巡回する解を与える.したがって、 N(孟

2) が与えられたとき、 n を大きく取れ』まN 乗数パズ

/レにはその解に加えて進笹Tする解も存在すると期待

できる.

6 まとめ
立方数パズルとその一般化であるN乗数パスツレは

各数を頂点とするグラフの出回lton 経路を見つけ

る問題に置き換えることができる.そしてグラフを

利用したアルゴリズムMlにより、伎町の課盾であ

る立方数パスツレにはn=305 のとき解があることを求

めた.さらに n自15 に対しn=333，お5吋15 のと

きにも解があることを求めた.アルゴリズム NP は平
方数ノ号ズノレと素数ノ号ズ〉レの解も効率よく見つけるこ

とができた.また、 N 乗数ノ号ズJレは n が十分大きけ

れ同源治滑空すると期待できることを譜論した.立
方数ノfスツレの進恒庁る鯨 4 乗数ノ号ズfレの解を求め

ることなどが課題としてあげられる.
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付録A P包， 1∞)の遡苛する解
1∞ 96 73 71 98 46 75 倒印 31 伺 52 但 2935

86 83 61 60 84 85 59 62 82 18 臼 81 関白 65 79 

90 54 67π44 37 27 22 14 2 23 田 42 泊 251138

43 78 91 53 68 76 93 7 57 87 34 槌 55 回 324995

26 74 47 17 64 80 41 40 9 72 97 24 12 4 5 20 16 

この定理を使うと部分グラフ S はほとんど全ての 48 33 3 13 51 70 99 1 8 28 36 45 19 30 6 10 15 21 

場合出nilt，叩閉路をもつことから、 N乗数パズルの

‘“ほとんど全ての"はH皿P(解の個数 >0)=1 を意味する.
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付録8 P (3, 305) q;嚇
2田町 l却 2142弼 45 171 172 44 299 213 130 86 

257 お5881却 215297 46 170 17343 3∞ 212 131 

田 2田部4 田 127 216 笈あ 47 1回 174 42 301 211 

132 脳部9 お300 126 217 却54811伺 175 41 3ω 

210 1沼田袋幻 252 91 125 218 294 49 167 176 40 

303209 134 回 261 おl 但 33 1回 l印弱 287225

11898 245 267 76 140 203 13 14 202 141 75 製自B 244 

田部 l叩 153 回翻 232 111 105 238 幻4 伺 147

196 20 7 1 124 219 293 印 1節 17739 304 2佃 1お

81 舗2 おo 93 32 184 159 57 2f渇 2お 117819197

146 70 273 239 104 112 231 沼1 回 154 1:回 27 37 

179 164 52 却1 221 122 3 5 22 194 149 67 276 236 

107 1岡田4 278 65 151 192 24 101 242 270 73 143 

叡氾 1611 却5138 78 お5 247 96 120 223 289 64 162 

181 35 29 187 1邸田沼3229 114 1但 241271 花

144 199 17 108 235 277 槌 1田 193 23 4 121 222 忽拘

63 163 1卸 36 28 1田 166 61 羽2230 113 1閃 240

2花 71 145 198 18 9 116 227 詔5 田 1邸 1田 31 倒

249 2f泡剖 136 却，7 305 38 178 165 51 忽沼 220 123 

2621 195 148 伺幻5 237 106 110 233 幻9 臼 152

191251∞ 243 袋氾 74 142 201 15 12 204 139 77 266 

246 町 119224 沼8 邸 1611回 34 30186157 田沼4

2沼 115 10 206 137 79 忽辺 248 部

付撮C n=l∞の鶏動パ::;;(/同調闘する解
叩四位 478483 卸 87 回 7774752671 部 65

6623 印 53 田 414891 36 17 田 11 20 81 98 59 

729596 お 785 僧却 325138338212 銅 14

45 44 93 88 69 回 15 担泊 64 回 762746571∞

9943707924736443 却 67 40 49 34 13 18 邸

28 61 22 25 42 19 12 弱 4 97 52 37 16 1 10 31 6 

7 
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