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2022 駒場祭 
 
 

ごあいさつ 

 
 

 こんにちは。 

 

本日はペンシルパズル同好会の「パズル庭園」にご来場いただきありがとうございます。 

 

皆さんは「ペンシルパズル」と聞いて、どんなものをイメージしますか？ 

たとえば、「数独ってのが新聞にたまに載ってるなあ」、あるいは「イラストロジックってやつ、

本屋さんの雑誌のコーナーによく置いてあるよね」といった感じでしょうか。もちろん皆さんの

中には、「ペンシルパズルなんて初めて聞いたんだけど」という方もいるでしょうし、「毎月パズ

ル雑誌買ってるから、いろんな種類のパズル知ってるよ」という方もいるでしょう。 

 

この冊子には 22種類のペンシルパズルが載っています。その中には、数字を書くパズルや線を

引くパズル、言葉を作るパズルなど、様々なものがあります。また、初めての方でも解けるよう

な簡単なものから、慣れていないと難しいものまで様々な難易度の問題があります。 

 是非この冊子から自分に合った問題を探して解いてみてください。 
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パズル庭園 目次 
 
 
 

p. 4 スリザーリンク 

p. 6 ましゅ 

p. 8 ぬりかべ 

p. 9 シャカシャカ 

p.10 Tapa 

p.11 へやわけ 

p.12 チェンブロ 

p.13 ぬりみさき 

p.14 ヤジリン 

p.15 Castle Wall 

p.16 ナンバーリンク 

p.17 ペンシルズ 

p.18 フィルオミノ 

p.19 ダブルチョコ 

p.20 スターバトル 

p.21 数独 

p.22 ビルディング 

p.23 セレクトワーズ 

p.24 カナオレ 

p.26 よみどおり 

p.27 チマタグラム 

p.28 クロスワード 

p.30 メンバー紹介 

 
 
 
 

 難易度について 

問題にはそれぞれ難易度をつけています。解く際の目安にしてください。 

☆    ：パズルって、簡単だね。 

☆☆   ：パズルって、楽しいね。 

☆☆☆  ：パズルって、手応えがあるね。 

☆☆☆☆ ：パズルって、難しいね。 

 
 
 
 
 
 

※ ここに載っているパズルは、㈱ニコリのものがほとんどです。 

また、以下の名称はいずれも㈱ニコリの登録商標です。 

「数独」「スリザーリンク」「ましゅ」「ペンシルパズル」 
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スリザーリンク SLITHER LINK 

❶ ☆     作●もや 

 

❷ ☆☆    作●かにみそ 

 

❸ ☆☆    作●もや 

 

 
1. 点と点をタテヨコにつなげ、全体で１つの

輪っかを作りましょう。 

2. ４つの点で作られた小さな正方形の中の数

字は、その正方形に引く辺の数です。数字

のない小さな正方形の辺には、何本の線を

引くかは分かりません。 

3. 線は、交差したり枝分かれしたりはしませ

ん。 

 
 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 

 

 

 

❹ ☆☆    作●トンボロ 

3 1 0 1

3 0 3 2

1 3 3 2

2 0 2 1

3 1 3 3

0 2 0 2

2 2 3 3

3 0 2 1

0 2 0 2

0 2 2 2

0 0 0 0

0 3

0 0 0 0

1 0 0

0 3

0 0

1 0

3 0 1 1 0

0 2 2

3 2 1

0 3 3 2 0

2

0 1

1 0

3

0 3 2 2 3

1 0 3

2 1 0

0 2

2 3 3

3 3 1 3

0 1

1 3 0 3

0 3 3

3 2

0 2

2 3 3

3 3 1 3

0 1

1 3 0 3

0 3 3

3 2

0 2

2 3 3

3 3 1 3

0 1

1 3 0 3

0 3 3

3 2

2 2 2 0

2 3

2 1

3 3 2 2 2

2 1

2 2

3 1 2 3 2

3 2

3 3

0 2 3 1

http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/l3106303co1332202bp3133020cp2233302bo0207022cj
https://puzz.link/p?slither/10/10/qa55ap5djah5506aamad5aob580bba
http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/j07cg3chbg0837ajciagbnbgaidj5372dgbh0dg71ah
https://puzz.link/p?slither/10/10/c22ajcid7bj88c2c7bp7c3b78cj8cdidj02db
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❺ ☆☆☆   作●かにみそ 

 
 

 

 

 

 

❻ ☆☆☆   作●トンボロ 

❼☆☆☆     作●df/トンボロ/かにみそ/Apppp!! 

 

 

  

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1

2 2

3 3

1 2 3 3 2 1

2 2

3 3

1 3 2 1

2 3 2

3 2 3

1 2 3 1 2 3 1 2 3

3 3 2 2

3 3 2 2

3 2 2

3 2 2

3 3 2 2 2 2 2

1 1 1 1 1 0 0

1 1 0

1 1 0

1 1 0 0

1 1 0 0

1 1 3 1 3 2 1 1 2

2 3 1 2 1 1 3 3

1 3 1

0 2 2 3 3 1 1 1 0 0 0

1 1 1

0 3 2 0 3 0 1

2 2 3 1 1 3 2

3 1 2 3

1 3 1 3 2 1 3 2 0 2

2 3 3 0

2 0 3 2 3 2 2

2 2 1 2 3 0 3 1

3 1 1

3 1 2 1 2 3 3 1 2 3 2

1 2 0

3 1 3 2 2 2 1 1

3 3 2 0 1 3 3 0 2

https://puzz.link/p?slither/10/10/1231231231cl2dl312dh321cl2dl3bj321cdi2dci312312312d
http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/g3dc7dg3cgcg8ccdgcg7d32222211111a5bgbgab6agbg1ag5bb0a
https://puzz.link/p?slither/17/17/g6636826672dg1cg1bg3dgbhdhbg522d31b105agbhbhbg0dg2ag3ag62cgdbbg3cgdg6cgdg6318cg6325cgcg8dgag2agdcdg222cg1cg3ag3bgdhbhbg812b23d128cgbhchag3bg3cg2cg1688256385c
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ましゅ MASYU 

❶ ☆    作●かにみそ 

 

❷ ☆☆    作●もや 

 

❸ ☆☆    作●Apppp!! 

 

 

1. 盤面のいくつかのマスに線を引いて全体

で１つの輪っかを作りましょう。  

2. 線は、マスの中央を通るようにタテヨコに引き

ます。線を交差させたり、枝分かれさせたりし

てはいけません。 

3. 線はすべての白丸と黒丸を通らなければいけ

ません。 

4. 白丸を通る線は、白丸のマスで必ず直進し、

白丸の隣のマスで直角に曲がりますが、両隣

で曲がる場合と片方だけで曲がる場合とがあ

ります。 

5. 黒丸を通る線は、黒丸のマスで必ず直角に

曲がりますが、黒丸の隣のマスでは曲がりま

せん。 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆   作●トンボロ 

https://puzz.link/p?mashu/10/10/0k0ii6i060i6020060000k0i000k6i000i
http://pzv.jp/p.html?mashu/10/10/0000l50429000429gic50000c505290000
https://puzz.link/p?mashu/10/10/099029e3000g9036ia100h900289c00990
https://puzz.link/p?mashu/10/10/0240c0b3000000c0i110i1900093ic4000
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❺ ☆☆☆   作●かにみそ 

 
 

 

 

 

 

❻ ☆☆☆   作●かいらんばん 

❼☆☆☆     作●df/トンボロ/かにみそ/fff/熊太郎/Apppp!! 

 

  

https://puzz.link/p?mashu/10/10/i00ii000i200660000o0000k00006i6000
https://puzz.link/p?mashu/10/10/0020li10100k0096510i03906060b93000
https://puzz.link/p?mashu/17/17/396109303a60640101009i6006026230100a14030i00060390i1032041130a10a2003i00i030a030300i2602060060960
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ぬりかべ NURIKABE 

❶ ☆     作●タイガーアイ 

 

❷ ☆☆    作●トンボロ 

 

❸ ☆☆☆   作●レーシュ 

 

 
1. 以下のルールに従って盤面のマスをぬり

つぶします。 

2. 数字が入っているマスは黒マスになりま

せん。 

3. 数字は、その数字が含まれる、黒マスによ

って分断されたところ(シマとよぶ)のマ

スの数です。すべてのシマには数字が 1つ

ずつ入っていなければなりません。 

4. すべての黒マスはタテヨコにひとつなが

りになっていなければなりません。 

5. 黒マスが 2×2 以上のカタマリになっては

いけません。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆☆  作●Apppp!! 

8 7 3

3 3

2

3

3 9

1 1 7

1 3

4 4

2 4

2 1

4 3 3

2 1 6

8

1

6

6

7

3 2

5 4 6

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

5 8

3

4 5

5

1

4

4

3

4

https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/i8g7g3zn3h3j2p3j3h9zn1g1g7i
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/q1k3j4k4r2k4j2k1r4h3h3j2h1h6q
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/v8y1j6s6p7i3j2t5i4i6g
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/5n8i3w4h5n5r1n4r4n3h4o
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シャカシャカ SHAKASHAKA 

❶ ☆     作●レーシュ 

 

❷ ☆☆    作●もや 

 

❸ ☆☆    作●レーシュ 

 

 
1. 盤面のいくつかの白マスを三角形に黒

くぬりつぶしましょう。 

2. マスのぬり方は、  の 4 通

りのいずれかです。 

3. 盤面の数字は、その数字の入っている

マスにタテヨコに隣り合うマスのうち、

三角形にぬるマスの数を表しています。 

4. ぬられずに白く残った部分は、すべて

長方形（正方形も含む）にならなけれ

ばなりません。  

 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
 

●答え● 

 
 

❹ ☆☆☆   作●トンボロ 

2 0

4

2

2

2 2

4

1 2

2

2

1 2

0 1

1

0

1 0

2 3 3

1

3 0

1 2

2 2

0

2

1 1

1 2

2 2

0

2

1 1

1 2

2 2

0

2

1 1

3 2

2

3 1

1 4

1

https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/cjarenc.q7clcses.n
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/1.cg.ocmcq1.cr0.bqbmam.i1.a
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/zc.hddx.hbw.hdaq.l
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/idico.kczhdjbh.kbheubj
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TAPA TAPA 

❶ ☆   作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆☆  作●タイガーアイ 

 

❸ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

 

1. 以下のルールに従って盤面のマスを塗りつぶ

しましょう。  

2. 数字が入っているマスは黒マスにはなりませ

ん。  

3. 数字は、そのマスの周囲最大８マスの、連続し

て塗りつぶすマスの数を表します。数字が複数

ある場合、それぞれの黒マスのつながりの間に

は少なくとも１マスの空きが入ります。  

4. すべての黒マスはタテヨコにひとつながりに

なっていなければなりません。 

5. 黒マスが２×２マス以上のカタマリになって

はいけません。 

 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 

●答え● 

 

❹ ☆☆☆  作●Apppp!! 

3 5 4

8 6

3 7

1
4

1
5

1 1
3

1 2
2

1
3

1 1
1

1
1

1
1
1

1
4
2

1 1
2

3
2

5
1

1
3

1
2

2
2

1
3

1 1
3

1 1
3

2 2
1

3

5 3
3

2
2

1 2
2 1

2
2

2
2

2
3

1 2
2

1 1
1

4

3

4 1
1
1

1

3 8

2

3

4 1
1
1

1

3 8

2

3

4 1
1
1

1

3 8

2

2

1 1 2
2

2
2

1
3

1
2

1 1
3

1
3

1 1
2

1
3

1
2

1
3 3

4

https://puzz.link/p?tapa/10/10/3i5h4u8j6h3i7znaaiabhbnjbqua9hblia7
https://puzz.link/p?tapa/10/10/r9jaqtbmgakgavra9a8raega9gbntbnjc5r
https://puzz.link/p?tapa/10/10/k3k5laljaezbqj1aejaezafjbqlblk4k
https://puzz.link/p?tapa/10/10/n2g1ibqoaeoa9qa8gbnha9gbmqa9oa8oa9i3g4n
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へやわけ HEYAWAKE 

❶ ☆☆  作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆  作●もや 

 

❸ ☆☆  作●トンボロ 

 

 
1. 以下のルールに従って盤面に黒マスを配

置しましょう。 

2. 出ている数字は、太線で区切られた四角

(部屋)の中に入る黒マスの数です。数字の

入っていない部屋には、いくつ黒マスが入

るか分かりません。 

3. 白マスはタテまたはヨコにまっすぐに 3つ

の部屋にわたって続いてはいけません。 

4. 黒マスはタテヨコに連続しません。また、

黒マスによって盤面が分断されることは

ありません。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

 

❹ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

2 3 0 3

0 2

1

5 4

1

2

2 5 3 2

3

0

3 2 4 3

4

2 3

1

4

2 3

2

3

0

2

2

3

0

2

2

3

0

2

2

2 2 2

2 2

2

2 2 2

2 2 2

https://puzz.link/p?heyawake/10/10/b8mhd2qplj366c88gh00oo07u0eu0100v0vu23g03h021g54g1g2
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/ib4m9cipdmj96id4q90006001ouf3g00c0002532g30g32g434g
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/8ih52a4k98ih52a4k900vvvgvv00vv00vv0023j1n4i23g
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/e8si4k92i5498iikl900vv00vs03vs00vv00j2g2222g222222g22g


12 

チェンブロ CHAINED BLOCK 

❶ ☆   作●もや 

 

❷ ☆☆  作●トンボロ 

 

❸ ☆☆☆  作●もや 

 

 
1. 盤面のいくつかのマスを黒くぬりましょう。 
2. 数字は、その数字が含まれる、黒マスがタテ

ヨコにつながったカタマリ（ブロックと呼び

ます）のマス数を表します｡ 
3. すべてのブロックには数字か｢？｣が１つずつ

入るようにします。 
4. ２個以上のブロックが角で接したつながりを

「チェーン」と呼びます。チェーンを作らな

いブロックがあってはいけません。 
5. １つのチェーンの中に、大きさも形も同じブ

ロックが入ってはいけません。回転や裏返し

をして同じになるものは「同じ形」とします。 
 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆  作●Apppp!! 

 

3  4

3

10 3

3 3

4 3

3

3

3

3

3

3 4

4

4 4

4

1 3

4

10 4 2

3 1 2 7

1 5 3 1

2 7 5 3

3 1 2 5

3 2

3  

 

5  

3 2

3  

 

5  

3 2

3  

 

5  

 

4 2

 4

4  

4 4

4 3

4 4

2

 

https://pzprxs.vercel.app/p?chainedb/10/10/3k.h4i3rah33g3w4g3v3n3g3u3i
https://pzprxs.vercel.app/p?chainedb/10/10/l3k3l4i4v4k4l4s1g34yah4i2h
https://pzprxs.vercel.app/p?chainedb/10/10/3h1h2h7z1h5h3h1z2h7h5h3z3h1h2h5
https://pzprxs.vercel.app/p?chainedb/10/10/.q4h2k.j4w4j.i4g4n4i3h4k4j2s.i
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ぬりみさき NURIMISAKI 

❶ ☆☆    作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆    作●もや 

 

❸ ☆☆☆   作●トンボロ 

 

 
1. 盤面のいくつかのマスを黒くぬりましょう。 

2. タテヨコに隣り合うマスのうち１つだけが白

マスで残りすべてが黒マス、という白マスのこ

とを「岬」と呼びます。丸のマスは必ず岬にな

ります。また、丸のないマスが岬になってはい

けません。 

3. 丸の中の数字は、丸のマスから白マスがある方

向に、いくつ白マスが連続するかを表します。

数字のない丸のマスでは、何マス連続するかは

わかりません。 

4. すべての白マスはタテヨコにひとつながりに

なっていなければなりません。 

5. 白マスも黒マスも、２×２以上のカタマリにな

ってはいけません。 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

❹ ☆☆☆☆  作●Apppp!! 

 

5 4

3 2

3

2

4

6 9

6 4

2

5 5 2

5

6 5

4 6

6

3

3

3

5 3

3

5 3

3

5 3

3

3 3

3

https://puzz.link/p?nurimisaki/10/10/5g4t.j3g2s.j3i.m2n4x.j.g6n9
https://puzz.link/p?nurimisaki/10/10/6n4zj2v5j5g2t5v6n5
https://puzz.link/p?nurimisaki/10/10/i4h6zl6l3t3j3zl.r
https://puzz.link/p?nurimisaki/10/10/g3i3q3u.h.t.q.h.h.w.j.m
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ヤジリン YAJILIN 

❶ ☆☆  作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆  作●レーシュ 

 

❸ ☆☆  作●EctoPlasma 

 

 
1. 盤面に線を引き、全体で 1つの輪っかを作

りましょう。線が通らない白マスは、黒マ

スにします。 

2. 線はタテヨコにマスの中央を通り、1 マス

に 1本だけ通過できます。線は交差や枝分

かれはしません。 

3. 黒マスはタテヨコに連続しません。 

4. 数字は矢印の方向に入る黒マスの数を表

します。数字のマスに線は通りませんが、

黒マスにもなりません。 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

 

❹ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

1 1

2

1

2

2 3

1 2

2 0

1 1

3 0

0 3

3 0

3 0

0

1

2 0

1

0

0

0

0

0

1

0 1

0

0

2 1

0

0

0

2 1

0

0

0

2 1

0

2

2

2 2

2

2

1 2

https://puzz.link/p?yajilin/10/10/c31e21f32j21f22h32b23c11a12k32d20b21d11v
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/23f30d10a23zf33a10y33b10i30k
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/f21c22a20j41j30j30j30j10f10j11d40h11
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/zc22b12k12a32zc32f12l1112b
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Castle Wall CASTLE WALL 

❶ ☆     作●もや 

 

❷ ☆☆    作●トンボロ 

 

❸ ☆☆☆   作●トンボロ 

 

 
1. 盤面のいくつかのマスに線を引いて、全体で１

つのループを作ります。 

2. 線はマスの中央を通るようにタテヨコに引き

ます。線を交差させたり、枝分かれさせたりし

てはいけません。 

3. 枠線で囲まれた白マスと黒マスに線を引いて

はいけません。 

4. 数字は、矢印の方向に伸びている直線の長さの

合計を示します。 

5. 枠線で囲まれた白マスはループの内側に、黒い

マスはループの外側になります。灰色マスはル

ープのどちら側に入るかわかりません。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

 

 

❹ ☆☆☆☆  作●EctoPlasma 

 

2 2 4 5 7

2 2

2 2

1 2 2 3 4

3

2

1

2

1 1

0

4 3

1

2

2

2 4

2

5 3 1 2

3

1

3

2 2 1 3

2 3

3

1

1

2

3

1

1

2

3

1

1

2

3

0

0

3 2

3 4 2

4

2 3

3 4

https://puzz.link/p?castle/10/10/k222a122a024a125a227l212a12.a00.a112v222a01.a10.a222l211a112a012a213a114k
https://puzz.link/p?castle/10/10/e033l022c211j212k111c011d120e044e213j241c012l032e
https://puzz.link/p?castle/10/10/02.022044g042i025c023011042i04.i023f031i043i032012021c013i01.g03201300./
https://puzz.link/p?castle/10/10/04300.h04.040z030l043g012b013a014a012j014g012b013a013044h
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ナンバーリンク NUMBER LINK 

❶ ☆☆  作●タイガーアイ 

 

❷ ☆☆  作●タイガーアイ 

 

❸ ☆☆  作●トンボロ 

 

 
1. 同じ数字どうしを線でつなげましょう。 

2. 線はタテヨコに引き、マスの中央を通りま

す。 

3. 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●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

❹ ☆☆  作●熊太郎 

 

1 2

3

2 4 5

6

7 8 9

4 6 9

3

8 10 5

1

7 10

1 2 3 4 2

5 5

1

6

4 7

3 8 6 7 8

3 4

1

4

2 5

5

1 2 3

1

5

4 1

2 3

4 2 5

3

1

5

4 1

2 3

4 2 5

3

1

5

4 1

2 3

4 2 5

3

1 2

6 4

3 6 5 4

1

2

3 5

https://puzz.link/p?numlin/10/10/1n2k3k2g4j5m6k7g89n46g9k3m8jag5k1k7na
https://puzz.link/p?numlin/10/10/q12342o5g5z1h6z4g7o38678q
https://puzz.link/p?numlin/10/10/q34zi1u4zk25n5g12m3
http://pzv.jp/p.html?numlin/10/10/1n2g64n36j54p1k2zy3h5qhttp://pzv.jp/p.html?numlin/10/10/1n2g64n36j54p1k2zy3h5q
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ペンシルズ PENCILS 

❶ ☆ ☆  作●トンボロ 

 

❷ ☆☆  作●もや 

 

❸ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

 
1. 盤面に鉛筆セットを描いて、すべてのマス

を埋めましょう。 

2. 各セットは「幅１マス・長さ１マス以上の

まっすぐな軸」「軸につながる１マス分の

芯の記号」「芯の先から伸びる線」の３つ

で１組になります。鉛筆の軸は点線をなぞ

ってマスを囲み、芯から伸びる線はマスの

中心をタテヨコに結ぶ線で表します。 

3. 数字のマスは鉛筆の軸になり、その軸の長

さを表します。１つの軸に２つ以上同じ数

字が入ることもあります。また、数字が入

らない軸ができることもあります。 

4. 芯から伸びる線の長さは、その鉛筆の軸の

長さと同じになるようにします。 

5. 軸・芯・線のどれかが欠けたセットを描い

てはいけません。また、違うセットどうし

が同じマスで重なってはいけません。 

 
 
 
 
 
 

●例題●    

 
 

 

 

❹ ☆☆☆☆  作●かいらんばん 

 

3 2 1

2 2 2 2

2 2 2 2 2

1

3 3

2

3 3 3 3 3 3 1

3 3 3 3 3 3

3

3

3

3

3

3

3

3

4

7 7

1 2 1

2

1

2 1 1

2 2

7 7

3 1

2 3

3 1

2 3

3 1

2 3

4

4

4

4

●答え● ●途中経過● 

https://puzz.link/p?pencils/10/10/p321jt2222jo2222jk2z1x33s2333333jl1333333jlh
https://puzz.link/p?pencils/10/10/go3jl3mjmjni3q3ojmhm3m3qgnin3m3jsil4pjp
https://puzz.link/p?pencils/10/10/7r7l12l1o2t1q2o11zzk2o2k7r7
https://puzz.link/p?pencils/10/10/l4kiogs4phoinirjnin4nir4ljhhkgzo
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フィルオミノ FILLOMINO 

❶ ☆   作●トンボロ 

 

❷ ☆ ☆  作●もや 

 

❸ ☆☆☆  作●レーシュ 

 

 
1. すべてのマスに数字を 1つずつ入れ、さら

に点線の上にタテヨコに線を引いて、盤面

をいくつかのブロックに分けましょう。 

2. 同じ数字が入ったマスがタテヨコに隣り

合っている場合、それらは同じブロックに

入ります。 

3. ブロックに入るマスの数は、そのブロック

に入る数字と同じになるようにします。 

 
 
 
 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

❹ ☆☆☆☆  作●トンボロ 

 

4 3 2 3

2 3 5 3

5 2 4 2

3 5 4 2

4 3 5 3

4 3 2 3

2 3 5 4

2 4 2 3

3 4 4 5

2 2 4 1

6 2 8 4 3

2 4

5 6

8 8 4

6 3

6 4

3 6 6

7 5

3 3

6 4 4 4 6

7 3 3

4 4 3 9

4 3 4

9 6

9 6 6

13 4 5

4 6

6 6 5

3 4 13 5

6 4 13

6 5 3 3

3

6 2 3

2 6 6

3

3 3 1 6

6 2 3

2

3 6

6 5 3 3

3

6 2 3

2 6 6

3

3 3 1 6

5 5

6 2 5 1 3

5 3 6

6 6 2

3 6 3 6 6

1 3

6 5 3 3

3

6 2 3

2 6 6

3

3 3 1 6

6 1 6 1

4 4

2 5

4

2

7

6

7 7

8 3

9 6 2 8

https://puzz.link/p?fillomino/10/10/4g32k3h23g53n52g42g35k42g43g53n43g23g23k54g24g23n34g45h2k24g1
https://puzz.link/p?fillomino/10/10/h62h843i2k4i5g6p884h63v64h366p7g5i3k3i644h46h
https://puzz.link/p?fillomino/10/10/h73g3k443i9i43k4j96n966nd45n46j6k65i3i4d5k6g4dh
https://puzz.link/p?fillomino/10/10/6i1g6h1h4j4i2l5g4x27x6g7l7i8j3h9h6g2i8
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ダブルチョコ DOUBLE CHOCO 

❶ ☆   作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆☆  作●もや 

 

❸ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

 

1. 点線の上にタテヨコに線を引き、盤面をい

くつかのブロックに分けましょう。 

2. それぞれのブロックは、同じ大きさで同じ

形の白マスのカタマリと灰色マスのカタ

マリが 1つずつつながったものになりま

す。回転や裏返しをして同じになるのは

「同じ形」とします。 

3. 数字は、そのマスが含まれるブロック内で

の、その色のカタマリのマス数を表します。

つまり、ブロックのマス数の半分になりま

す。1つのブロックに、いくつの数字が入

ってもかまいません。 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆☆  作●もや 

7 7 7 7 1

7 7 7 7

7 7 7 7

5

4

7 7 7

7 7 7 7 7

7 7

2 7 7

5

5 4

3 3

3

2 5

3

4 3

2

2

4 2

3 2

3

1 3

3 2

3

1 3

3 2

3

1 3

1

4 8

2

7

5

4 3

8

1

https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/pqtoor0ve7853u36r6i077i77h177i77i77i77o5k4w777m777h77n77i2j77i
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/vvtfsd0000g800u7snvvh5w5g4z3k3zo3w2g5
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/10dmc63p3rrrjpc6dm3oj3l4l3zi2v2zk4h2q
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/3g3g3kfgvvvv1v1o1o1oh1p4i8h2zj7n5w4l3l8p1h
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スターバトル STAR BATTLE 

❶ ☆     作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆    作●タイガーアイ 

 

❸ ☆☆☆   作●もや 

 

 
1. 盤面内のいくつかのマスに☆を配置し

ます。 

2. 縦横の各列と太線で囲まれたすべての

エリアに指定された数の☆があるよう

にします。 

3. 一つのマスに 2 つ以上の☆が入ること

はありません。☆の入ったマスがタテ

ヨコナナメに接してはいけません。 
 
 
 

 ●例題●    ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

 

 

 

❹ ☆☆☆☆  作●Apppp!! 

 

2

2

2

2 2

2

2

https://puzz.link/p?starbattle/10/10/2/k8ojg9o88bh7ifu98280jpaudfmg8702798s
https://puzz.link/p?starbattle/10/10/2/2adorpljd6ql5b2m443i0108041gs666001o
https://puzz.link/p?starbattle/10/10/2/0gp4cgl0i6mjh72e4841qi0sug2itt000077
https://puzz.link/p?starbattle/10/10/2/2h0f9d0gh55aekt8h8eee45oj13ug1000sfe
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数独 SUDOKU 

❶ ☆☆    作●レーシュ 

 

❷ ☆☆    作●レーシュ 

 

 

❸ ☆☆☆   作●もや 

 
 

 
1. あいているマスに、1から 9までの数字の

どれかを入れます。 

2. タテ列(9列あります)、ヨコ列(9列ありま

す)、太線で囲まれた 3×3 のブロック(そ

れぞれ 9 マスあるブロックが 9 つありま

す)のどれにも 1 から 9 までの数字が 1 つ

ずつ入ります。 

 

 
 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 

❹ ☆☆☆   作●ゆずっこ 

 
 

1 3

5 1 9 4

6 2

3 7 9

2 5 1

8 4 6

4 5

1 9 7 3

1 8

5 4 8

7 5 9

1 2

4 3 9 1

3 9

2 7 5 6

8 7

9 2 6

3 6 2

1 2

5 7

3 4 2 5

1 8

4 2

3 1 9 4

5 2

6 3

1 4 7 2 3

2 5 8

3 6 9 4

1

4 8 7

3

5 1 7 4

9 6 3

7 1 8 5 2

http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/h1g3k5g1g9g4i6k2g3g7i9g2i5i1g8i4g6g4k5i1g9g7g3k1g8h
http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/5l48k7g59h12m43g9h1g3k9g2h7g56m87h92g6k36l2
http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/h12m57n3h425m18o42m319h4n52m63h
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/1g4h723g25i8i3g6h94m1j4h8h7j3m51h7g4i9i63g718h5g2
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ビルディング SKYSCRAPER 

❶ ☆ ☆  作●Apppp!! 

 

❷ ☆☆☆  作●Apppp!! 

 

❸ ☆☆☆  作●熊太郎 

 
 

 
1. 空いているマスに、１から Nまでの数字

のどれかを入れましょう（Nはその列のマ

スの数）。どのタテ列・ヨコ列にも、１か

ら Nまでの全ての数字がちょうど１つず

つ入ります。 

2. マスに入る数字は、そのマスにあるビルの

高さを表します。 

3. 盤面の外にある数字は、その方向から列を

見た時に見えるビルの数を表します。高い

ビルの後ろにある低いビルは見えません。 
 

●例題●      ●答え● 

 
 

 
 

❹ ☆☆☆☆  作●Apppp!! 

 

2 2

4

2

2 3 4 4

2

2

3

2 2 2 2

2

3

3

4

3

3

2 4 1 3

1 3 2 4

4 1 3 2

3 2 4 1

4

3

3

4 4 4

4

4

4

4 4 3

右図の[3▶]のヒントから、 

高さが 1、3、4のビルが 

見えています 

https://puzz.link/p?skyscrapers/4/4/22n42j
https://puzz.link/p?skyscrapers/5/5/2344l2h2k3
http://pzv.jp/p.html?building/5/5/2222l2g33l
https://puzz.link/p?skyscrapers/6/6/h444g44i3m444h
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セレクトワーズ SELECT WORDS 

 

 
1. 同じ文字数の言葉をヨコに並べ、タテ列の間で文字を並べ替えました。各タテ列から 1文字

ずつ拾って、もとの言葉を復元しましょう。文字はすべて 1回ずつしか使えません。 

2. 大きい文字を小さい文字として扱うこともあります(「ツ」→「ッ」など)。 

 

●例題● 

 

●解答● 

エンピツ 

ジョウギ 

ケシゴム 

 

❶ ☆   作●レーシュ 

 

 
 

 

 

 

 

❸ ☆☆☆  作●燦 

 

 

❷ ☆   作●タイガーアイ 

 

 
 

 

 

 

❹ ☆☆☆  作●レーシュ 

 

一  三

 輪 単

   

コ マ バ  イ

ナ ト コ ワ ラ

カ イ ア シ ク

オ ウ ヤ ガ セ

ア ウ  コ ガ イ

チ ウ ツ ラ コ ウ

ト ス パ ロ  シ

ブ ロ  ン  ス

 ン レ ン リ ー

セ  タ チ

ツ テ ト ナ

タ イ ア カ

シ ン ウ ウ



24 

カナオレ KANAORE 

 

1. すべての白マスに１文字ずつを書き入れて、リストにある言葉全部を盤面に組み込みましょう。 

2. どの言葉も、１文字目は言葉の前に書かれている数字のマスに入り、２文字目は矢印の方向に１つ進ん

だマスに入ります。３文字目以降は、タテヨコにつながって入ります。 

3. １つの文字を複数の言葉が共通して使うこともあります。 

4. １つの文字を１つの言葉が複数回使うことはありません。 

5. 灰色のマス内にある数字は消えています。数字は左から右に、上から下に入ります。 

●例題● 

    

1 ↓lits  

2 ←slither 

3 ↓tapa 

4 ↓akari 

5 ↑aqre 

6 ↓ikoji 

7 ↑haisu 

8 ←snake 

 

●答え● 

 

 

❶ ☆ ☆  作●燦 

 

 

 

 

1  ↓駒場祭  8  ←同化作用 

2  → 星天道  9  ↑水際作戦 

3  ←天童将棋駒 10 ←用水路 

4  ↑人工衛星  11 →一味同心 

5  ↓国際映画祭 12 ↓味噌役人 

6  ←戦国武将  13 ←行政区画 

7  ↑世道人心  14 ←人生行路 

 

 

 

  

 

   

 

 

     

     

     

     

     

  

 

   

 

 

     

     

     

     

     

  

 

   

 

 

  

 

   

 

 

 

    

https://puzz.link/p?starbattle/10/10/2/0i4a4ul0qplvbmhb281if16up080m010880n
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❷ ☆ ☆☆☆  作●EctoPlasma 

 
 

❸ ☆☆☆☆  作●Apppp!! 

 

 

 

 

1 ANGELA 

2 SEPHIRAH 

3 GEBURA 

4 KETHER 

5 BINAH 

6 HOD 

7 NETZACH 

8 TIPHERETH 

9 HOKMA 

10 CHESED 

11 YESOD 

12 MALKUTH 
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よみどおり YOMIDORI 

 
1. 白マスに線を引いて、漢字(灰色のマス)を２つずつ線でつなぎましょう。線の両端が漢字に

なり、途中でいくつかのひらがなが書かれたマスを通ります。線が通らないマス（ひらがな）

もあります。 

2. 線は、マスの中央を通るようにタテヨコに引きます。線を交差させたり、枝分かれさせたり

してはいけません。 

3. 線の一方の端からもう一方の端までに通るひらがなを順に読むと、２つの漢字をその順に書

いてできた熟語の読みができるようにします。

●例題● 

 
 

●答え● 

 
 

❶ ☆   作●レーシュ 

 
 

❸ ☆☆  作●もや 

 

❷ ☆☆  作●もや 

 
 

❹ ☆☆☆☆  作●燦 

 
  

ぐれ

時さるは

し る 

まあめ 

も  れ

  う

んうら ぐ

いしし

白 白

白 白 は く か   ん

び

は や

く

く 子 こ い   ら し

や く

白 白

白 白 は く か   ん

び

は や

く

く 子 こ い   ら し

や く

 

い し き よ う    

じ

 よ あ ざ

う ん ん

い に じ

ち ん ん ね う

 な

  ぎ ん ば 場

 

い し き よ う    

じ

 よ あ ざ

う ん ん

い に じ

ち ん ん ね う

 な

  ぎ ん ば 場

じ 葉 葉

 よ う ば

み

ら く

  こ う ち

ば よ う

も ち お

く ら  

葉 葉

https://opt-pan.github.io/penpa-edit/#m=solve&p=&a=TZFRrsMwCATvkm8+TLCxfZao979GB63zXqVKHsHuQsrzfOy5vDVzv80vg928/bDHYWrt5U49Dw94iivj1Vf/1O+0+49iiabFFm0L5os6EyEKccgttA1PKJunM7Vo2ZCXsCFHb29Kv63LAQ12LsJ7qNvQNxA2tB9hqWmEpbwjLDWNiJQDeWp75FN5yPMQOjmQp5KRL22FfKrLs9SdaUv/y1w2lQxtfRuFJeLZ2o+wrf3KWAcEq1e3KaRZp7k48P/v8wU=
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=&a=RZPRDQMhDEN36Xc+jgAHzFJ1/zX6UvtUqZKtgF+SE32/P/F+teuK1nq0V+Abftjf0a719+3Y72jJvZ+n1sg/PlO+as13StPMxnlOe3om3J/nPN2r+nRzEs7Tq9jd2STbnS3ewynG8DzF6N6rtHuG0odTjO6+pZ3dfh7t3rfUzNyRquKG5upXdLsWnhsZ6kBj98UNTUnB/RFvgQyRwU4lRsbUvdFj6h7YqRmBDU0+mMXZHbdmAXHrFMStBIjp2oqljYBNZZFbNcQUENs1yLqHbG0JYukeslzLWPrmyNIeyNIeyNYsYLeyyNE9sFtZZLs2YiuLbH0DZGuPknq+ZeHW68UWzg/3kK33KnuUR46PVxyf7jjar6Se6Ys/x//3+QI=
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=&a=RZJbCsNADAPv0m9/ZJ+Ps4Te/xodRQ6FgsSuNasG3/c37k+5SpTSo3wCP/En/Ypy7fSc1WpfLmbIvL629OjLka+wHk+2ZbZqPrPSlylGzay0jvRoyw7iVTo9Hu2w5MVu2UHakiNtyWlkW2alyaw7qv8t0t2llci2uG4WB/kCknwk6Yj4cjO6ecCGb0EMv9xHdM/hhhv0FdP/o++Y/jIgphuAGE4gSSG4PDeYcxa3nACx3A/EcoPJredw23McJIXg9hzB7TcIbvdj/Ph2t9gm445bcZBZBS8/oqR2Cnv4aFop2+O4RLslSzhXTERtmSwnuWDYk4fI8wA7+/99fw==
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=
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チマタグラム CHIMATAGRAM 

 
問題文から一文字を取り除いて並び替え、テーマにあった言葉を作りましょう。 

テーマ：料理の名前 
 

●例題● 

素焼き土器（すやきどき） 

●解答● 

すき焼き（すきやき）＋ど 

 

① ゆくな探すな（ゆくなさがすな） 

② いかれたラード（いかれたらーど） 

③ あ、パイナップル（あぱいなっぷる） 

④ 古代どんぶり（こだいどんぶり） 

⑤ 答えはごみ、金（こたえはごみきん） 

⑥ 弁当時やな（べんとうどきやな） 

⑦ 世論チャージ推す（せろんちゃーじおす） 

⑧ 歯ごたえ研磨後か（はごたえけんまごか） 

⑨ あ、ヤバそう、危険か（あやばそうきけんか） 

⑩ どんどん来たリーチ（どんどんきたりーち） 

⑪ 散ったルビーの数（ちったるびーのかず） 

⑫ 教義は雑だね（きょうぎはざつだね） 

⑬ 鳶の夫婦がスロー（とびのふうふがすろー） 

⑭ ロード感知間に合わず（ろーどかんちまにあわず） 

作●燦(①～⑥・⑩～⑬)・Apppp!!(⑧・⑨)・レーシュ(例題・⑦・⑭) 
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クロスワード CROSS WORD 

カギが何を指しているのかを考えて、同じ番号の位置から、タテのカギならタ

テに、ヨコのカギならヨコにその言葉を入れて、盤面を埋めましょう。 

 

❶ ☆☆☆  作●トンボロ/燦/もや/レーシュ/df 
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→ヨコのカギ 
 

1. どちらか片方だけ選びましょう 

7. セーフ↔︎〇〇〇 

10. 背伸びをしたときに、地面と接触し

ている部分 

11. 冬の朝は、なかなかこれから抜けら

れない 

13. 金、 に次ぐ、３番目のメダル 

14. 揃っていると「乱れぬ」裸だと「纏

わぬ 

16. 無理して明るく振舞う様子 

18. 2021年の  支 

20. 周囲よりも低い土地。日本では京都

や甲府が有名 

22. 三度のこれとどっちが好き？ 

23. いちごやかんぴょうの生産で有名な

北 東の県 

25. ざっくり見わたす 

27. 〇〇を切る、〇〇席、〇〇白 

28. 見た目がそっくり 

30. 沖縄発祥の料理。「たこ飯」とは別物 

32. 鉛筆やシャーペンの書く部分 

33. 甘辛く煮た牛肉を、生卵にくぐらせ

て食べる料理 

35. イスラム教の聖地の一つ 

36. 〇〇うどん、〇〇そば 

37. 無理が通ると引っ込むもの 

39. 出ていると打たれる 

40. ひどい仕打ちにあったら思わず出て

しまうかも 

43. バレンタインデーに贈られるもの 

45. 陸〇〇、海〇〇、空〇〇 

46. 新年のお祝い。〇〇〇状 

48. ある刃物に似た前脚で、他の昆虫を

捕食する 

50. あおいで涼しい、夏の風物詩 

51.  カリフォルニアにある、IT企業が集

まる一帯のこと

 

↓タテのカギ 
 

1. 「見ざる・言わざる・聞かざる」の

三猿でおなじみの、ヨコ 23にある神

社 

2. 2016年の G7「伊勢・〇〇 ミット」 

3. 畑で栽培される 

4. 滝の 下地点 

5. 掘り出す食べ物の筆頭格 

6. 円，ドル，ユーロ，ポンド...... 

8. 香川県がこれで有名な麺類 

9. 高さ 634mの電波塔 

12. スペインの伝統舞踊 

15. 始業式がセット 

17. 一年で昼が一番長い日 

19. 焼肉はこれで焼くことが多い 

21. 日米〇〇協定 

24. 〇〇信長まつりが話題に 

26. 亡き友の〇〇〇〇〇を果たす 

27. バレーでは速攻とも言う 

29. 困っている人に向けて出すもの 

31. これが入るとキラキラ輝く 

34. 先に取っておくと遠出も安心 

36. 触らぬ〇〇に祟りなし 

38. 和風のタテ 34 

41. 昼食のこと 

42. 上品で礼儀正しい男性 

44. 東大入学者がまず通う場所。〇〇〇

キャンパス 

47. 寿司屋でよく見る甘酢ショウガ 

49. 物の切れ端。紙〇〇、布〇〇 

 


