


2 

 

2021  駒場
こ ま ば

祭
さい

 

こまぱずるくん 目次
も く じ

 
 

はじめに 
 

 このたびは、この冊子
さ っ し

を手
て

にとっていた

だき、ありがとうございます。 

 この冊子
さ っ し

には、やさしいパズルをいろい

ろ集
あつ

めています。パズル初心者
しょしんしゃ

の方
かた

や子供
こ ど も

の皆
みな

さんにも楽
たの

しんでいただけますので、

ぜひ問題
もんだい

に挑戦
ちょうせん

してみてください。 

 もし、もっと解
と

きたい問題
もんだい

があったら、

本冊子
さ っ し

「パズルスケッチブック」も見
み

てみ

てくださいね。 

 
p. 3 クロスワード 

p. 4 虫食
む し く

い算
ざん

 

p. 5 四角
し か く

に切
き

れ* 
p. 6 エルパネル* 
p. 7 ナンバーリンク* 
p. 8 トイボックス* 
p. 9 シンプルループ* 

p. 10 橋
はし

をかけろ* 

p. 11 十字
じゅうじ

パズル 
 

 

 

* が付
つ

いている問題
もんだい

は「ぱずぷれ v3」「puzzlink」「penpa-edit」へのリンクがあります
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クロスワード 

 

1. カギが何
なん

の言葉
こ と ば

を指
さ

しているのかを考
かんが

えて、同
おな

じ番号
ばんごう

のマスから、タテのカギならタテに、

ヨコのカギならヨコにその言葉
こ と ば

を入れて、盤面
ばんめん

を埋
う

めてください。 

❶ 作●同好会一同 

 

○→ヨコのカギ 

1.  お好
この

み焼
や

きやたこ焼
や

きは〇〇物
もの

 

2.  卵
たまご

をたくさん産
う

む魚
さかな

 

3.  ノブを回
まわ

して開
あ

ける 

4.  ライオンが逃
に

げ出
だ

さないように〇〇に入
い

れる 
5.  できないこと  

8.  鉄道
てつどう

と道路
ど う ろ

が交
まじ

わるところにある 
10. ミスがないかダブル〇〇〇〇 

11. 棚
たな

から落
お

ちてきてラッキー 

12. 24時間後
じ か ん ご

 

15. おにぎりに巻
ま

いてある 

16. サイコロの面
めん

の数
かず

 

18. ヒツジが逃
に

げ出
だ

さないように〇〇で囲
かこ

う 
 

○↓タテのカギ 

1.  →たたかう にげる じゅもん どうぐ 
4.  ↔ON 

6.  カレーにつけて食
た

べる 

7.  エジプトやケニアがある大陸
たいりく

 

9.  地図
ち ず

記号
き ご う

は⛼ 

11. 星
ほし

を見
み

るための道具
ど う ぐ

 

13. 地表
ちひょう

の 7割
わり

は海
うみ

、残
のこ

り 3割
わり

は〇〇 

14. 白
しろ

と黒
くろ

だけの〇〇〇〇写真
しゃしん

 

17. 日本
に ほ ん

とインドなら 3時間半
じかんはん

 

19. これも積
つ

もれば山
やま

となる 

20. 腕
うで

時計
ど け い

はウォッチ、置時計
おきどけい

は? 
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虫食
む し く

い算
ざん

 

 

1. 四角
し か く

に数字
す う じ

を入れて、筆算
ひっさん

が成
な

り立
た

つようにしてください。 

2. ただし、一番
いちばん

大
おお

きな 位
くらい

に「0」を入れるのは禁止
き ん し

です。 

 

❶ 作●熊太郎 

 

 

 

 

❷ 作●熊太郎 
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四角
し か く

に切
き

れ 

 

1. 点
てん

線上
せんじょう

に線
せん

を引
ひ

き、盤面
ばんめん

を長方形
ちょうほうけい

(正方形
せいほうけい

も含
ふく

む)に分
わ

けます。 

2. 数字
す う じ

は長方形
ちょうほうけい

の面積
めんせき

を表
あらわ

します。1 マスの大
おお

きさが 1 です。 

3. すべての長方形
ちょうほうけい

に、数字
す う じ

が 1 つずつ入
はい

ります。数字
す う じ

の入
はい

らない長方形
ちょうほうけい

ができてはいけま

せん。 
 

盤面
ばんめん

を四角
し か く

に切
き

り分
わ

けるパズルです。四角
し か く

以外
い が い

の形
かたち

に切
き

ってはいけません。 

例題
れいだい

の、右下
みぎした

の⑥について考
かんが

えましょう。6 は 2×3 か 1×6 ですが、1×6 の四角
し か く

を作
つく

ろ

うとするとタテ長
なが

でもヨコ長
なが

でも④とぶつかるのでできません。またタテ長
なが

2×3 の四角
し か く

を

作
つく

ろうとすると⑨とぶつかるのでできません。なので 2×3 のヨコ長
なが

の四角
し か く

になります。 

ここが決
き

まると左端
ひだりはし

の⑤がタテ長
なが

の四角
し か く

になることがわかりますね。四角
し か く

が 1通
とお

りに決
き

ま

る数字
す う じ

を探
さが

して解
と

いていきましょう。 

●例題
れいだい

● 

 

●途中
とちゅう

経過
け い か

● 

 

●答
こた

え● 

 

❶ 作●EctoPlasma 

 

❷ 作●熊太郎 

 

http://pzv.jp/p.html?shikaku/8/8/73i6n3j4o6j8o7j4n4i84
http://pzv.jp/p.html?shikaku/8/8/h8h8p6j6g4q-10y8l8g
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エルパネル 

 

1. 盤面上
ばんめんじょう

に線
せん

を引
ひ

き、盤面上
ばんめんじょう

の白
しろ

マスを 4 マスずつのブロックに分割
ぶんかつ

します。 

2. すべてのブロックは L字形
じ け い

になっていなければいけません。 
 

 線
せん

を引
ひ

いて、盤面
ばんめん

の白
しろ

マスを L字形
じ け い

に切
き

り分
わ

けるパズルです。 

 例題
れいだい

では、いちばん左 上
ひだりうえ

のマスを使
つか

って L字形
じ け い

を作
つく

ろうとすると、途中
とちゅう

経過
け い か

の図
ず

のよう

な作
つく

り方
かた

しかできないので、ここのブロックの形
かたち

が決
き

まります。このように、ブロックの

作
つく

り方
かた

が 1通
とお

りに決
き

まるマスから 考
かんが

えて解
と

きましょう。 
 

 
 

●例題
れいだい

● 

 

 

●途中
とちゅう

経過
け い か

● 

 

●答
こた

え● 

 

 

❶ 作●泡沫 

 

 

❷ 作●Apppp!! 

 

 

https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=vZA9TsQwEIV7H8P1FP5NbLdstkIULAghy0JbcABANLaSs2fypsgNVk/zvZmJXxzl7+f//vtNieUTGbIsHxzKmXyUqoYfsJqq2mlCWd22vmyVG/JNjf5aRv8qta3U38/2Vob2VpdA2idYMGKyDAEWHWyKsFmWswTSLCZTlniWQM4wayRh7fECvvalDKYFP8Er6MA3/jbqHryABozgM84s4Af4BAbmqlR1E37SqfjYue0=&a=TZBbCsUgDET34nc+zBirrqV0/9vo5HEvhUCOwwlR7/sRr6bziC4VbdJ0mei+kjdED8/B85Mv5pwJ3oLek9099ILd2cXs5buLnruClTuCL+acCV7knIW6Uz773wcEGMVGzr0YzEflzpb3hw3BLIcZ7MeT7O/Kz/B6Xg==
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=vZA9bsQgEIV7jkE9BX/GQJv1VqsU2URRhFCUIgdIojQg++wevyl8g9XTfB/PNgL57+f/6/ebEscnMmQ5PjiMM/kYVQ2/4DRVtdOEsbptfdkqL8g3NfpLGf2z1LZSfzuX9zK0N7oE0j6JMhScKEBThKI8jB6aZ5HsS1YkLUvL0qyRI6w5dvKxz2UwLfgBXkEHvvLdqHvwAhpwAm/4ZgHfwScwMFelqov4SWemx/a2Aw==&a=RZDRDcAgCER38ZsPObHqLE33X6OH0JqQ8PK41Evv+xGfolcVHRAtUvaelnzRj+DZjve9eNvMPb8Mec1gv6/0ZNTP0/2ZJVDdjDr+DLQezw2NbtBJXocbezuDmcZ+m40c3dzBejI7WH7f6Ht63tGjJ4wd/gy5+1vxk3yeFw==
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ナンバーリンク 

 

1. 同
おな

じ数字
す う じ

どうしを線
せん

でつなげます。 

2. 線
せん

はタテヨコに引
ひ

き、マスの中央
ちゅうおう

を通
とお

ります。 

3. 線
せん

は 1 マスに 1本
ぽん

だけ通過
つ う か

できます。線
せん

をワクの外
そと

に出
だ

したり、交差
こ う さ

や枝
えだ

分
わ

かれさせて

はいけません。また、線
せん

は数字
す う じ

が入
はい

っているマスを通過
つ う か

してもいけません。 

 

 盤面
ばんめん

に線
せん

を引
ひ

いて、同
おな

じ数字
す う じ

どうしをつなげるパズルです。推理
す い り

よりもひらめきが大事
だ い じ

なパズルです。 

 消
け

しゴムを片手
か た て

に、思
おも

い切
き

って線
せん

を引
ひ

いてしまいましょう。 

 途中
とちゅう

経過
け い か

の 1番
ばん

のように、端
はし

を通
とお

る数字
す う じ

を考
かんが

えるとうまくいくことが多
おお

いようです。 
 

●例題
れいだい

● 

 

●途中
とちゅう

経過
け い か

● 

 

●答
こた

え● 

 

 

❶ 作●熊太郎 

 

 

❷ 作●もや 

 

 

http://pzv.jp/p.html?numlin/8/8/1l1g25l4q6m3j3h6l254o
https://puzz.link/p?numlin/8/8/1g1o2g2h3g3j4i4k5i5j678j8k6l7
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トイボックス 

 

1. 点線
てんせん

に沿
そ

って、指定
し て い

されたピースをケースに詰
つ

めましょう。 

2. ピース同士
ど う し

が重
かさ

なったり、はみ出
だ

したりしてはいけません。 

3. ピースを回転
かいてん

させたり反転
はんてん

させたりしても構
かま

いません。 

 まずは例題
れいだい

を見
み

てみましょう。そのままではこのピースはケースに入りませんね。その

ため、途中
とちゅう

経過
け い か

のように、回転
かいてん

してひっくり返
かえ

してみましょう。するとケースにおさまる

形
かたち

がでてきました。例題
れいだい

は一
ひと

つのピースだけですが、下
した

の問題
もんだい

ではそれぞれ３つのピース

が出
で

てきます。うまくケースに詰
つ

めて、片付
か た づ

け上手
じょうず

になりましょう！ 

●例題
れいだい

● 

 

●途中
とちゅう

経過
け い か

● 

 

●答
こた

え● 

 

❶ 作●EctoPlasma 

 

❷ 作●Apppp!! 

 

https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=&a=PY5bCkAhCET30rcfPiptLdH+t5Gm98KAh2E6tPeBSONhwCpADVpc1l7cgW0l23TWYgVBLva3/8a8L493vPBnwXJ6Jzgeh+PbP6b0x1YonbEVnM752ci5
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=&a=TZBRCsMwDEPvkm9/xFKzJGcpvf81Ks9eOwj4ocoP0/O8LF7DmIYJ82YN0/8YhjWLqfx4ea3iQ/koHuJPsvbYy6Mu1i7eht0fZi+nMvb0xB47X/a8IbJfPyY9nbFHpDO69Lwt5tPRd7L8dHHeRsrzzfNnxLtu
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シンプルループ 

 

1. すべての白
しろ

マスに線
せん

を引
ひ

いて、全体
ぜんたい

で１つの輪
わ

っかを作
つく

ります。 

2. 線
せん

はタテヨコにマスの中央
ちゅうおう

を通
とお

り、線
せん

は 1 マスに 1本
ぽん

だけ通過
つ う か

できます。線
せん

は交差
こ う さ

や

枝
えだ

分
わ

かれさせてはいけません。 

3. 線
せん

は黒
くろ

マスを通
とお

ることはできません。 

4. 線
せん

が通
とお

らない白
しろ

マスがあってはいけません。 

 

 盤面
ばんめん

に線
せん

を引
ひ

いて、輪
わ

っかを作るパズルです。 

 すべての白
しろ

マスから２本
ほん

ずつの線
せん

が出
で

ることに注意
ちゅうい

すると角
かど

になっているマスや２つの

黒
くろ

マスにはさまれたマスなど、２つの方向
ほうこう

にしか線
せん

が引けないマスはすぐに線
せん

が引
ひ

けるの

で、そこを入
い

り口
ぐち

に解
と

いていきましょう。 

●例題
れいだい

● 

 

●途中
とちゅう

経過
け い か

● 

 

●答
こた

え● 

 

❶ 作●もや 

 

❷ 作●もや 

 

https://puzz.link/p?simpleloop/8/8/gs0ka052ma3f0
https://puzz.link/p?simpleloop/8/8/hgk44000ag0i6
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橋
はし

をかけろ 

 

1. 数字
す う じ

から数字
す う じ

に橋
はし

をかけて、全体
ぜんたい

をつなげます。ただし、本当
ほんとう

の橋
はし

はかけられないので、

数字
す う じ

と数字
す う じ

の間
あいだ

に線
せん

を引
ひ

いて解
と

きます。 

2. 数字
す う じ

は、その数字
す う じ

につながる橋
はし

の数
かず

を表
あらわ

します。 

3. 橋
はし

はタテヨコにかけます。ナナメにはかけられません。 

4. 橋
はし

は 1 か所
しょ

に 2本
ほん

までかけられます。 

5. 橋
はし

は数字
す う じ

を飛
と

び越
こ

すことはできません。また、橋
はし

が交
こう

差
さ

してはいけません。 
 

数字
す う じ

の間
あいだ

に線
せん

を引
ひ

いて、全部
ぜ ん ぶ

の数字
す う じ

をひとつながりにするパズルです。 

例題
れいだい

では、まず⑧から上下
じょうげ

左右
さ ゆ う

の 4方向
ほうこう

に 2本
ほん

ずつ橋
はし

がかけられます。このあとは、橋
はし

が

交
こう

差
さ

したり、数字
す う じ

が取
と

り残
のこ

されたりしないように考
かんが

えて解
と

きましょう。 

 

●例題
れいだい

● ●途中
とちゅう

経過
け い か

● ●答
こた

え● 

 

❶ 作●Apppp!! 

 

❷ 作●もや 

 

https://puzz.link/p?hashi/8/8/h3h2g31i1n2g62t34g8g3l1i21g3h1h
http://pzv.jp/p.html?hashi/8/8/g4g2g4g31i2n2i3h5h43h2h2i1n1i22g3g4g4g
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十
じゅう

字
じ

パズル 

 

1. 空欄
くうらん

に漢字
か ん じ

を入
い

れて、上
うえ

→下
した

、左
ひだり

→右
みぎ

の方向
ほうこう

に 4 つの二
に

字
じ

熟語
じゅくご

ができるようにしてく

ださい。 

2. ３つの空欄
くうらん

を 順
じゅん

に読
よ

むと三
さん

字
じ

熟語
じゅくご

になります。 
 

●例題
れいだい

(一
いち

文字
も じ

)● 

 

 

●答
こた

え● 

 

❶ 作●かいらんばん 

 

❷ 作●Apppp!! 

 


