
 R4 さんしろうくん インストラクション 

 制限時間：30分 

 問題数：21問 

 No.  パズル  点数 

 1.  数独  15 

 2.  シンプルループ  10 

 3.  ○△×ループ  10 

 4.  ナンバーリンク  5 

 5.  マイルストーン  20 

 6.  橋をかけろ  15 

 7.  四⾓に切れ  5+25 

 8.  エルパネル  10+10 

 9.  ブロック分割  5+15 

 10.  トイボックス  10+40 

 11.  のりのり  10 

 12.  Darts  10+10 

 13.  ⾍⾷い算  50 

 14.  ⼗字パズル  5+5 

 15.  クロスワード  15 

 合計  300 



 UTPC2022 R4 さんしろうくん インストラクション 

 1. 数独  15点 
 ルール 
 ・空いているマスに、1から6までの数字のどれかを⼊れます。 
 ・タテ列、ヨコ列、太線で囲まれた2×3のブロックの全てに1から6までの数字が１つずつ⼊るようにし 
 ます。 

 例題  例題解答 

 2. シンプルループ  10点 
 ルール 
 ・マスの中⼼をタテヨコに通り、盤⾯を⼀周するループを作ります。 
 ・ループはすべての⽩マスをちょうど1回ずつ通ります。 

 例題  例題解答 
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 3. ○△×ループ  10点 
 ルール 
 ・マスの中央を通る線を引き、全体でひとつながりのループを作ります。 
 ・○のマスは必ず線が通り、直進します。 
 ・△のマスは必ず線が通り、そこで曲がります。 
 ・×のマスに線は通りません。 

 例題  例題解答 

 4. ナンバーリンク  5点 
 ルール 
 ・同じ数字どうしを線でつなげます。 
 ・線はタテヨコに引き、マスの中央を通ります。 
 ・線は1マスに1本だけ通過できます。線をワクの外に出したり、交差や枝分かれさせてはいけません。 
 また、線は数字が⼊っているマスを通過してもいけません。 

 例題  例題解答 

 2 



 UTPC2022 R4 さんしろうくん インストラクション 

 5. マイルストーン  20点 
 ルール 
 ・⿊丸から⿊丸まで、全ての⽩丸を枝分かれのない1本の線でつなぎます。 
 ・丸の中の数字は、⿊丸のうち⼀⽅を1番⽬として、線がその丸を何番⽬に通るかを表します。 

 例題  例題解答 

 6. 橋をかけろ  15点 
 ルール 
 ・数字と数字の間に線 (橋と呼びます) を引き、全体を1つに繋げます。 
 ・数字は、その数字につながる橋の数を表します。 
 ・橋はタテヨコにかけます。ナナメにはかけられません。 
 ・橋は⼀箇所に2本までかけられます。 
 ・橋は数字を⾶び越すことはできません。また、橋が交差してはいけません。 

 例題  例題解答 
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https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=rZRPa/JAEMbv+Rhz3sNu9k/WXPvvIqXUvpSXJUgqgkKLNFIKCfrZnRmJSmaPZXFYfzx5MvPs6v77p+3WaobLRqWVwWVxZwPutQkquiJpVeLSTZHAgoISPwaaI6x2Xx9bOCbYtPvNFik0xdC/1kO/rFNzUP2/63ZRD1if6wGshjqRiWEbBdYSQOcRuBkBcwW+mjziWRGvIJiJIpYT0+gIuBsQJ4rZFBjNrd40YgyTW41h3wvBIQ2P+n8cFflq260+18s5qJLmpdbshS7w0TEFoeUoBPUh58ApSW3WIVBnwoFTFNoq229FcwvKsQuHSLNJLTlILZ2CoHw2gp4PKINpDvG+8+FJNZ+gTN7TK72Ctut2v8unlxFn83QcaAZnE3UhG5ML+TsQ8g0GLzFevEe+fiXXN/zxqd5yveequXquc9Y8cH3nesfVYT0URbLn/4NxVX//rTkB&a=RZBbDsUgCET34jcfIj5wLU33v40ewZubNJnTmUFbnueVp2hVUe3SihTVCvMefPx2GVW7jNI/bFUs21DPHMNyCrHrmfQZN1AaMzyMsdPbMnOCaO6kJcMjRW4PmfVHqwVhTE1qskbMcoTneZR8RErkHh6RW3iI538jeyUN2XnvqbOag2RnM4EuO7/wSGVdhSX+n/cD
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 7. 四⾓に切れ  5+25点 
 ルール 
 ・盤⾯上に線を引き、盤⾯を⻑⽅形 (正⽅形) に分けます。 
 ・数字は⻑⽅形の⼤きさを表します。1マスの⼤きさが1です。 
 ・全ての⻑⽅形に、数字が1つずつ⼊ります。数字の⼊らない⻑⽅形ができてはいけません。 

 例題  例題解答 

 8. エルパネル  10+10点 
 ルール 
 ・盤⾯上に線を引き、盤⾯上の⽩マスを4マスずつのブロックに分割します。 
 ・すべてのブロックはL字型になっていなければいけません。 

 例題  例題解答 
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 9. ブロック分割  5+15点 
 ルール 
 ・盤⾯をいくつかのブロックに分割します。 
 ・各ブロックには指定された⽂字が指定された数だけ⼊るようにします。 
 ・1つのブロックはタテヨコに連続していなければなりません。 

 例題  例題解答 

 10. トイボックス  10+40点 
 ルール 
 ・点線に沿って、指定されたピースをケースに詰めます。 
 ・ピース同⼠が重なったり、はみ出したりしてはいけません。 
 ・ピースを回転させたり反転させたりしても構いません。 

 例題  例題解答 
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 11. のりのり  10点 
 ルール 
 ・いくつかのマスを⿊く塗ります。 
 ・⿊マスは必ずタテかヨコにちょうど2つだけつながったカタマリになります。 
 ・太線で区切られた各ブロックには、⿊マスが2つずつ⼊ります。 

 例題  例題解答 

 12. Darts  10+10点 
 ルール 
 ・点数が書かれている的に決められた本数の⽮を当てて、点数の合計が決められた数字になるようにし 
 ます。 
 ・書かれている⽮は全て1以上の点数が書かれた的に当たるようにします。 
 ・同じ点数の場所に2本以上の⽮を当ててはいけません。 

 例題  例題解答 
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https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=&a=VczBDcAgDEPRXThzKJAEmAWx/xrwzakSekqb2Gul8rWUr4HlObB+2J5VutSNKWX6Y10q5Zp9Yugm7OoUBF1RgI0WQVvns5MZxAfTbGnn9Xv7AA==
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 13. ⾍⾷い算  50点 
 ルール 
 ・空いているすべてのマスに0から9までのいずれかの数字を1つ書き込み、筆算が成⽴するようにしま 
 す。 
 ・最も⼤きい位に0を⼊れてはいけません。 

 例題  例題解答 

 14. ⼗字パズル  5+5点 
 ルール 
 ・空欄に漢字を⼊れて、上→下、左→右の⽅向に4つの⼆字熟語ができるようにします。 
 ・3つの空欄を順に読むと三字熟語になります。(例題には適⽤されません) 

 例題  例題解答 
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https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=XU/LSgRBDLz3Z+QcYTqd7l3n6usii/hAZBiWOQheRBwVoYfdb99KWHw0IUVRnaqkP96/pvmZC2dOa+44oqQUFllzimodhg4PqDEMFIlJ0JHGfd3sXZAxLPW2X+q2H8Yd14dfetcvwE2/kKyoHygT8s3MlEojaDuRswnY9iO0lpJaobWU/6E4JvpJTzgp2bAyvU6fL/YLTAuUzDTN89v39urGVAxfukUc7/Exrsnx3LFzzI7XPnOB8CjKUbBBsFgyOI53XsBxlXEVjoo/OE/geuTw6tGr8Kp5Efzo8WeOCtyFMFg26hS9drb6g1YnUccD&a=RcyxCcAwDETRXVT/IrHOSjKL8f5ryLKLwMGDX9wYk3/WOp9hLXgX/nAvdKJO7I4K7RjiKgK3+pgJ
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 15. クロスワード  15点 
 ルール 
 ・カギの⽂章を読んで、思い当たる⾔葉を、そのカギの番号が書かれたマスから右あるいは下に書いて 
 いきます。⾔葉は、⿊マスまたは外周にぶつかるまでまっすぐに⼊ります。 
 ・1マスにつきカナ1⽂字が⼊ります。⼩さい「ッ」などは、⼤きい「ツ」などと同じ⽂字として扱いま 
 す。 

 例題  例題解答 
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