
作・稲葉直貴 

アンダーナンバー 
●ルール 
１：パズル面の全てのマスに数字を入れる。 
２：数字は、そこの矢印が指している方向に、「自分より小さい数字」がいくつ入るかを表す。 
また、その方向に「自分と同じ数字」は入らない。 
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【例題】 


