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1. はじめに 
スリザーリンクパズルとは、Web ニコリによって商標登

録され製作されているペンシルパズルの一種である[1]。長

方形の盤面に存在しているマス目(正方形)に表示された数

字を手掛かりに、ルールに従って盤面内に大きなループを

作るパズルである。スリザーリンクパズルに関する研究結

果は[2]などがある。 

本発表で扱うスリザーリンクパズルは、マス目の形を四

角形(正方形)から三角形に変え、盤面の形を長方形から大き

な正三角形に変える。四角形を敷き詰めた通常のスリザー

リンクパズルに関する既存の結果[2]をもとに、三角形を敷

き詰めたスリザーリンクパズルのルールを定め、数式化を

行う。 

2. 既存の結果 

2.1. 四角形スリザーリンクパズルの例 
四角形のスリザーリンクパズルでは、4 つの点でマス目

が作られている。図 1 にその例を示す。 
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図 1 四角形スリザーリンクパズルの例 

2.2. 四角形スリザーリンクパズルのルール 
Rule 1) 点と点をつなげ、全体で 1 つのループを作る。 

Rule 2) 4 つの点で作られるマス目(四角形)の中の数字は、マ

ス目の辺に引く線の数である。数字のないマス目の

辺に引く線の数は未定である。 

Rule 3) 線は交差せず、枝分かれしない。そのため、線を十

字や T 字に引くことはない。 

3. 三角形スリザーリンクパズルの提案手法 
 本節では、第 2.2.節のルールを踏まえ、三角形スリザー

リンクパズルのルールと条件を提案する。 

3.1. 三角形スリザーリンクパズルのルール 
三角形スリザーリンクパズルのルールを定める。図 2 に

その例を示す。 

Rule 1) 点と点を線でつなげ、全体で 1 つのループを作る。 

Rule 2) 3 つの点で作られる最小のマス目(三角形)の中の数

字は、マス目の辺に引く線の数である。数字のない

マス目の辺に引く線の数は未定である。 

Rule 3) 線は交わらず枝分かれしない。 
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図 2 三角形スリザーリンクパズルの例 

3.2. 数式化を行うための条件 
 文献[2]をもとに、三角形スリザーリンクパズルのルール

を次のように条件化する。ただし、本発表では条件(C0)は考

慮しないこととする。 

(A)盤面は三角形で、点の集合として与えられる。小さい三

角形の 1 辺を 1 としたとき、盤面の大きな三角形の 1 辺

の長さを𝑚とする。 

(B) 3 つの点に囲まれた 1 辺の長さが 1 の三角形を面とい

う。面には 0,1,2 の数字が書かれていることがある。 

(C)隣接する 2 点に線を引き次の条件を満たす解を得る。 

(C0)盤面には 1 つの閉路しか存在しない。 

(C1)面の数字と周りの 3 辺に引かれた線の数は等しい。 

(C2)各点からでる線の数は 0 本または 2 本である。 

(C3)盤面の外側には線を引かない。 

3.3. 点の座標 
マス目を一辺が 1 の正三角形とし、盤面を一辺が𝑚の大

きな正三角形とする。 𝑚 = 4の例を図 3 に示す。上から𝑢段

目で左から𝑣番目の点の座標を𝑄𝑢𝑣とし、その座標を求める。 

𝑄  

𝑄                                     𝑄  

 

 

𝑄                                         𝑄                            𝑄  

𝑄                                        𝑄                                 𝑄                            𝑄  

𝑄                              𝑄                               𝑄                            𝑄  𝑄  

 
図 3 𝑚 = 4の正三角形の盤面 
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3.4. 点と辺の関係 

座標(
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𝑗)の点を𝑃とし、点𝑃の位置(𝑖, 𝑗)をもとに面

𝐹(𝑖, 𝑗), 𝐹′(𝑖, 𝑗)と辺𝑎𝑖,𝑗, 𝑏𝑖,𝑗 , ℎ𝑖,𝑗を図 4 のように定める。 
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図 4 点𝑃の位置による面と辺の関係 

点𝑃から斜め左上方向の辺を𝑎、左水平方向の辺をℎ、斜め

左下方向の辺を𝑏とする。点𝑃を右端点とする上に凸の正三

角形の面(マス目)を𝐹(𝑖, 𝑗)とし、その面に書かれている数字

を𝑁(𝑖, 𝑗)とする。また、点𝑃を右端点とする下に凸の正三角

形の面(マス目)を𝐹′(𝑖, 𝑗)とし、その面に書かれている数字を

𝑁′(𝑖, 𝑗)とする。さらに、𝐻をパズルのヒントの総数とする。 

面𝐹(𝑖, 𝑗)の辺は𝑎𝑖,𝑗 , 𝑏𝑖  ,𝑗  , ℎ𝑖,𝑗であり、面𝐹′(𝑖, 𝑗)の辺は

𝑎𝑖  ,𝑗  , 𝑏𝑖,𝑗 , ℎ𝑖,𝑗であることがわかる。 

4. 三角形スリザーリンクパズルの数式化 
 本節では、第 3.2.節で定めた条件の数式化を行う。条件

(A),(B)は数式化の必要がない。条件(C)の数式化において、

条件(C0)は本発表では考慮しないこととする。条件(C1)から

条件(C3)の数式化を述べる。 

4.1. 条件(C1)の数式化 
式①は面𝐹(𝑖, 𝑗)を構成する 3 辺についての条件である。

𝑁(𝑖, 𝑗) = 𝑠のとき 3 辺のうち𝑠本の辺に線が引かれるため、

この条件は面の数字と周りの 3 辺に引かれた線の数は等し

いという条件(C1)に合致する。同様に、式②は面𝐹′(𝑖, 𝑗)を構

成する 3 辺についての条件である。 

① ℎ𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  = 𝑁(𝑖, 𝑗)  ((𝑖, 𝑗) ∈ 𝐻) 

② ℎ𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 = 𝑁′(𝑖, 𝑗)  ((𝑖, 𝑗) ∈ 𝐻) 

4.2. 条件(C2)の数式化 
式③から式⑧はすべての変数の符号が 1 回ずつ反転して

いる。どこか 1 辺に線が引かれ、その線の変数の符号を反

転させると、他の少なくとも 1 辺にも線が引かれる必要が

あることが分かる。⑨と合わせると線の数は 0 本か 2 本に

なることが明らかになり、各点から出る線の数は 0 本もし

くは 2 本であることを満たす。 

③ −ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

④ ℎ𝑖,𝑗 − ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

⑤ ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 − 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

⑥ ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 − 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

⑦ ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  − 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

⑧ ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 − 𝑏𝑖  ,𝑗  ≥ 0 

⑨ ℎ𝑖,𝑗 + ℎ𝑖  ,𝑗 + 𝑎𝑖,𝑗 + 𝑎𝑖  ,𝑗  + 𝑏𝑖,𝑗 + 𝑏𝑖  ,𝑗  ≤ 2 

(𝑖, 𝑗 = 0,1,… ,𝑚) 

4.3. 条件(C3)の定式化 
盤面の周囲の面や点を内側と同じように扱うために、

ℎ 𝑖, 𝑗, ℎ𝑖  , 𝑗, 𝑏𝑖,𝑗, 𝑏𝑛, 𝑘 ,𝑎 𝑖,𝑗 , 𝑎𝑛,𝑘を用いる。式⑩から式⑫は

これらの変数が盤面の外側に線を引かないことを満たすこ

とを保証している。 
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5. おわりに 
本発表では三角形スリザーリンクパズルの数式化を行っ

た。これらの数式を用いてパズルの解が正しいかどうかを

判定する C 言語のプログラムを作成した。今後はこの結果

を生かしてパズルを製作していこうと考えている。 
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