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2024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「パズル城」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。 

 
 

パズル作者(順不同) 
 

 

穴沢涼太    小倉成史 

石川太陽    片山敬太 

石川裕一朗   神成悠里 

猪俣功希    木下雄介 

 
 

鳥飼亮佑    松本凜太郎 

中野碧     宮本丈太郎 

戸高倫太郎   武藤優貴 

長谷川舞    林子鈞 

 
 

   
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

＜表紙おまけパズル＞ 作●nari 

 

 
 
 
 
 
 
 

表紙「パズル城」の壁面にあるのは 

「Castle Wall」というパズルです。 

ルールは 15ページをご覧ください。 

 

2  2

2  

2 2

 2  

https://puzz.link/p?castle/10/9/k12210.a02000.a02200.m02.022a02.020a20.l10.a01201.a01201.m00.010a00.012a10.111k
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パズル城 目次 
 
 
 

p.4 チョコバナナ 

p.6 スリザーリンク 

p.8 美術館 

p.   へやわけ 

p.   ぬりかべ 

p. 2 ぬりツイン 

p. 3 Tapa 

p. 4 ヤジリン 

p. 5 Castle Wall 
p. 6 ヘルゴルフ 

p. 7 ましゅ 

p. 8 四角に切れ 

p. 9 ダブルチョコ 

p.2  ペンシルズ 

p.2  Kropki 
p.22 数独 

p.23 タめいロ 

p.24 よみどおり 

p.25 セレクトワーズ 

p.26 クロスワード 

p.28 カナオレ 

p.29 没問コーナー 

p.3  チマタグラム 

p.3  部員紹介 

 
 
 
 

 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」 

 

 

解答は後日、東京大学ペンシルパズル同好会のブログにて公開します。 

http://puzzletokyo.seesaa.net/ 
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チョコバナナ CHOCO BANANA 

❶ ☆   作●もや 

 

❷ ☆☆  作●もや 

 

❸ ☆☆  作●nari 

 

 

1. 盤面のいくつかのマスを黒く塗りましょ

う。 

2. タテヨコにひとつながりになった黒マス

のカタマリは、長方形（正方形含む）にな

ります。 

3. タテヨコにひとつながりになった白マス

のカタマリは、長方形（正方形含む）以外

の形になります。 

4. 数字は、そのマスを含むカタマリのマス数

を表します。 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 
 

 

❹ ☆☆☆  作●kou 

 

4 4 3 3

2 2 3  

2 3

4 5 2 6

4 2 5 6

2 6

2 2 6  4 2

6 6 2 5 4 2

  2     2 2 6 9 9 9

2 4 3 5 4 9 7   8 8

 5 3 8 6

9 2 8 8 6

4 3

4 2

5  4  7

6 8 4 5 3

3  

4

6 6

6 6

2

2

3  

4

6 6

6 6

2

2

3  

4

6 6

6 6

2

2

2

  3

3

5 7

2 5

3

35

https://puzz.link/p?cbanana/10/10/44l3322l31p2n3g4h52h6g4i25i6g2l6q22h61h4266h25h42
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/b2bb226999zzzz2435497b88
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/zh15g386j92g886j43r42j514g17j684g53zh
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/zk2l1gdl3y5k7j2i5l3l-23o
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❺ ☆☆☆     作●トンボロ 

 
 

 

❻ ☆☆☆☆     作●結城 

 
 

 

❼ ☆☆☆      作●もや 

 

 

 

 

8 6  3 6

6 6

6 6 6 6

6 6 8 6 6

6

9

2

7  

6 9

5

 4

9 3

8

 

8

4 4 9 9 3 8

2 4 3 5 3 3 2

2 4 9 9 3 2

5 8 8

5 5 8 2

3 3 3  2  9

4 5

3 4

9 9 3

3

 7   7 9

7 7 7 6 6 6 2

3 3 3 6 6 6 5

2

3 3 3 7 3 4

6 6 6 2

3 3 2

https://puzz.link/p?cbanana/10/10/8h6gdh6j6j6g66g6j6r66i866zzg6o
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/h9r2m7j1h6j9m5m1j4h9j3m8r1r8
https://puzz.link/p?cbanana/17/17/44i9k9h3g824h3i5i3g3g224i9k9h3g2h5q8g8h5k5k8g2333icm1g9i4l5m3r4h9g9o3p3p171m-11k9777g666o2333g666o5v23g3g3i7i3i4g6i6k6j2j3m3i2
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スリザーリンク SLITHERLINK 

❶ ☆   作●もや 

 

❷ ☆☆     作●limt 

 

❸ ☆☆  作●トンボロ 

 

 

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●kou 

 

 3 3 3   

 3   3 3

3  2  3

2 3  3

 3 3 2

2  3 2  

2  2 3 2  

2 3   2  

2

3 3 3 2

  3 2 3  

 3  2

3

 

    

  3    

2 3   

2

3 3 3 3 3

  

3   2

2  

2 2 3

  3 2

2 3 2

 3  

2   

3  2 2

 2

2 3 3

3 3  3

  

 3  3

 3 3

3 2

 2

2 3 3

3 3  3

  

 3  3

 3 3

3 2

 2

2 3 3

3 3  3

  

 3  3

 3 3

3 2

3  2

3 3 2   2

    2

3

   2 2

  2 3

3 2  3 2 2

 3 3  2 2

 3  2 2

http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/1d3d010d0b3dp3520dchd030ddhc2182ap2a2d212d1a2a
https://puzz.link/p?slither/10/10/mchdg38716873663agchdpbhbg16606850673bgbhck
https://puzz.link/p?slither/10/10/d3dg3dhbh63ag0chchbcg2dhaha3c2dicga3a2aibgd0cgc
http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/kd1738c1170bb12dmba522bha2382b82co1880271db2c
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❺ ☆☆☆     作●無色半透明 

 
 

 

❻ ☆☆☆     作●nari/もや/トンボロ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 2  2  2  2 2 2     

2 3 2 3 3 2

2 2 2   2 2 2

2  3  3 2 3 3

2 2 3 2 2   

 3 3 3 3 2 2   

3  3  3  2 3 2   3 3 2

 2 3 2   3 2 3

 2 2 2  3 2 2   

3 3 2   3 3

2 2 3   3 2  2 2 3

3  3  3 2 3 2  3 2  3 2 3 2  

2   2   2  2 2  2 2 2 3 3 3

2 2 2  2 3 2 2 2  2

 3 2   3  

2 2  3 3 2 2 3 2 2

3 2 2  3 2  2 3

2  3    3 2 2 3 2 2   

http://pzv.jp/p.html?slither/19/6/c71217122711117dchd8cg2cg201cgccg2bgdja32337cd27bj1b8d38cg21b
https://puzz.link/p?slither/25/15/31363123cg1b8dhcgbi7dh2113cdh672cad7c1bhddhcah588223agagdc12cgdzk3631828208263282azk2612607027072283dzkcg22acdgcg220758chabhdbh2c6ddc287chd2213ch5cidgch6d1bg13228221b
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美術館 AKARI 

❶ ☆   作●limt 

 

❷ ☆☆  作●nari 

 

❸ ☆☆☆  作●もや 

 

 
1. 以下のルールに従って盤面の白マスに照

明(○)を配置します。 

2. 数字は、タテヨコ両隣の最大 4つの白マス

に入る照明の数を表します。 

3. 照明は、そのマスから上下左右に、黒マス

か外枠にぶつかるまでの範囲を照らしま

す。ナナメには照らせません。 

4. どの照明にも照らされていない白マスが

あってはいけません。また、照明のあるマ

スは、他の照明で照らされてはいけません。 
 

 
 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆  作●kou 

 

2

  

2  

4

2 2

2 4

 

3

 2

 

  

  

2

  

2

 

2

 

    

3

   

   

 

   

  2

3

2

 

3  

  

https://puzz.link/p?akari/10/10/qcnagbjcgbjezicjcgc..heo
https://puzz.link/p?akari/10/10/g.k.g6.g.gdkbg2.hag.j..g.g.5b61.g.g..j.ic.bgbk7.g.g5.k.g
http://pzv.jp/p.html?akari/10/10/c.h.h.i.hbgbba5..g..zn..g.8bbb.i.h.i.habb
http://pzv.jp/p.html?akari/10/10/h.i..j.gbiai.g116.07.o.gd7.o.g..6..8.kbi5bh..i.h
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❺ ☆☆  作●所有格 

 
 

❻ ☆☆  作●nari 

 

 

 2  

2

 

2

 

 

 4

  

  2

  

   2

 2

 

 2  

2   

 3

  

2  

2

2 2

2 2

  

 

 2  2  

2

3    

 

https://puzz.link/p?akari/15/15/0....g.g...g.g.j.g.i.g.g.jbhc.1.j.i2..i...1..u2....tbo6.saiem.g.g.g...5..bg.g.h6.gai7.j.g1..h.ibgbgabgcg5...gci./
https://puzz.link/p?akari/15/15/k..i1.j1.chbh.k.7.6.i1.g.jb.g8.5..g.ibl.g7.g6.g...gcg.j.g.k.g7.gci7.j.i7...g66.g.g.nbg.g..g.67bch.g1.i.g..g.cidhah.1bh0.i..k
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へやわけ HEYAWAKE 

❶ ☆☆   作●レーシュ 

 

❷ ☆☆  作●kou 

 

❸ ☆☆☆   作●ねーじゅ 

 

 
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●無色半透明

2  2 4

 2

2 4  

4

2

2 3

 

5

 

3 4 4

3

2  

4

2

3

 

2

2

3

 

2

2

3

 

2

3  3 3

4 3 4

https://puzz.link/p?heyawake/10/10/8kh92i5caolh04080400vs00vs000fvv00vv20240g22g40g4g2g
http://pzv.jp/p.html?heyawake/10/10/84ib4m9ci956adkq8k7sv30v70ovv00s07f023m1l5i1g
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/98ih52a0ke8shp3i74000007v0vo071o000034g43g2g0g4g
http://pzv.jp/p.html?heyawake/10/10/qllbaib4m102294i940000vs00vv00vv0000h3133m434
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ぬりかべ NURIKABE 

❶ ☆☆      作●所有格 

 

❷ ☆☆      作●燦 

 

❸ ☆☆      作●無色半透明 

 

 
 . 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●kou 

 

2 3 2 4

   

   

6 6

2 2 2

2 3 4

 4

2 3

4 2

4 2

 7

5 3

2  

3  

 

9 2 5

2 2

3 3

3 3 5

6

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

4

4 2 2

2

4

4

2 6

2 6

6

https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/g2g3h2g4zg1j1i1p1i1j1h6j6h2j2i2p2i3j4
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/1g4t2g34g2t4g2z1g7t5g32g1t3g1
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/x1i9g2h5k2j2zh3j3k3h3g5i6x
http://pzv.jp/p.html?nurikabe/10/10/g4p4g2i2v2s4i4m2j6n2i6t6k
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ぬりツイン NURITWIN 

❶ ☆☆      作●トンボロ 

 

❷ ☆☆      作●Apppp!! 

 

❸ ☆☆      作●もや 

 

 
 . 以下のルールに従って盤面のマスをぬりつ

ぶします。 

2. 太線で区切られたそれぞれの部屋には、黒

マスがタテヨコにひとつながりになったブ

ロックが２つだけ、同じマス数で入ります。

数字は、その部屋に入るブロック１つ分の

マス数を表します。数字のない部屋では、何

マスのブロックが入るかはわかりません。 

3. すべての黒マスは太線をまたぎながらタテ

ヨコにひとつながりになっていなければな

りません。 

4. 同じ部屋のブロックどうしが辺で隣り合っ

てはいけません。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●燦 

 

 

 

 

 

   

  

   

 

  

   

  

   

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

https://tinyurl.com/297xa8ax
https://tinyurl.com/2ycmdlgn
https://tinyurl.com/24lrb8pc
https://tinyurl.com/22omtyeg
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Tapa 
❶ ☆☆     作●ねーじゅ 

 

❷ ☆☆     作●レーシュ 

 

❸ ☆☆☆    作●limt 

 

 
1. 盤面のいくつかのマスを黒く塗ります。 

2. 数字の書かれたマスは黒マスになりませ

ん。 

3. 全ての黒マスは縦横にひとつながりにな

ります。 

4. 黒マスが 2×2以上のカタマリになっては

いけません。 

5. 盤面の数字はその数字の最大周囲８マス

のうち、連続で黒マスになる長さを示し

ます。 2つ以上の数字が書かれている場

合は、周囲にその数だけ白マスあるいは

盤面の端で分断された黒マスが存在する

ことを示します。  

●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 

❹ ☆☆☆    作●無色半透明 

 

2
2 2

 
 
 
 

3
3

3
3

3
3

2
2  

 
 
 

 
 
 
 

 
 3

 
3  
 

  
 

 
3

3 3
3

3 3

  
3

  
3

 
 
 
 

3
 

 
 

2
2

 
 

2
3

 
 

2
4 3

2  2

4

2

5

2
2

  
3

2

5

2
2

  
3

2

5

2
2

  
3

3    
 

 
5

2
3 6  

5
3
3

 
3

 
5

  
2

3
3

2 6 2
3 7

https://puzz.link/p?tapa/10/10/maeg2q9halxaljalqaei9r9ra7i3k
https://puzz.link/p?tapa/10/10/l1kchgblja9p3ialr3g3ubnkbng9iajzh
https://puzz.link/p?tapa/10/10/a7haezga7hafra7gagi3zj2g0g2q4q
https://puzz.link/p?tapa/10/10/q3g1hblgabrafg6habgalzha9gabhbmgalr2g6hafg7q
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ヤジリン YAJILIN 

❶ ☆☆  作●kou 

 

❷ ☆☆   作●permut 

 

❸ ☆☆☆  作●kou 

 

 
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●無色半透明

 

2

   

 

2  

 

2 2 2

2

2

2  

3 2

 

2

  3  

  

2  

2 2

 

2

2  2 4

 

 

2  

 

 

 

2  

 

 

 

2  

 

  2

2

2

  

 

3  

http://pzv.jp/p.html?yajilin/10/10/f22e11a10d11f21e12a11n11b12b32a32j32c12k42a41e13f12
http://pzv.jp/p.html?yajilin/10/10/j41l32zb3111b13a21d31a40zb3240d
http://pzv.jp/p.html?yajilin/10/10/w32e22e30e22zy12101214c
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/v11b11b32o42g12l11a21e21p13c11e
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Castle Wall 

❶ ☆   作●もや 

 

❷ ☆☆☆   作●所有格 

 

❸ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

 
1. 盤面に線を引き、全体で 1つのループを作

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。線は交差や枝分かれはしません。 

3. 枠線で囲まれた白マス、黒マス、灰色マス

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、

黒マスはループの外側になります。 
 

 
 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 

❹ ☆☆☆☆        作●結城

 

4 2

3

2

3 3

2

2

 6

2  2 4

  2 2

  2 3

  2 4

 2  

2

6

 

2 2

   2  

3

 

 

2

3

 

 

2

3

 

 

2

 

2 2 3

5

 2

3 2

3

2  2

2

https://puzz.link/p?castle/10/10/l224a142c10.g233g242c10.a213a123e11.a22.c00.00.l222b10.b10.a212l20.b231f236
https://puzz.link/p?castle/10/10/042b020b032b024p20.c20.q10.a011a011a012a022n021a041a012a013n011a031a012a014a
https://puzz.link/p?castle/10/10/v040022a01100.00.d042d00.d046n041d042d032d021031020a012011v
https://puzz.link/p?castle/10/10/k021l02202202300.i035d041d032d043d032d043i00.012011012l032k
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ヘルゴルフ HERUGOLF 

❶ ☆   作●kou 

 

❷ ☆☆   作●無色半透明 

 

❸ ☆☆  作●kou 

 

 
1. すべての丸(球)を何回か移動させて、Ｈ(ホー

ル)のマスまで運びましょう。すべてのＨのマ

スに丸が１つずつ運ばれます。 

2. 各回の丸の移動は矢印で表します。矢印の先端

はマスの中央になります。矢印の線が他の丸や

Ｈのマスを通過したり、線どうしが交差したり

重なったりしてはいけません。 

3. １回の移動で、丸はタテかヨコにまっすぐ、丸

の中の数字の分だけマスを動きます。１回の移

動が終わると丸の数字は１減り、また移動する

ことができます。移動の方向は変わってもかま

いません。数字が０になった球や、Ｈのマスに

停止した球はそれ以上移動できません。 

4. 球が盤面の外に出たり(OB)､灰色のマス(池)で

停止したりするような移動はできません。 

  ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

❹ ☆☆☆  作●nari 

 

3

7 5

 

 

 

4

3 6

2

2 2

 3

2

3 2

3

 

 

  

 

   

 

  

 

4

5

 

 

5

3

 

2

3

 

 

 

 

 

5

3

 

2

3

 

 

 

 

 

5

3

 

2

3

 

 

 

 

 

4

4

 

4

4

4  

4

 

  

 

 

  

 

http://pzv.jp/p.html?herugolf/10/10/uv212au4020gaka4a0h0zznhuhz3s75hr
https://puzz.link/p?herugolf/10/10/00000000000000000000i4mhm3m6n2m2ihk2ihmhnhnh1khi3hjhi2n3lh2jhjhm3i
http://pzv.jp/p.html?herugolf/10/10/12de58k2uug4vh84bm0gzqhm4y5zphzk
https://puzz.link/p?herugolf/10/10/00000000000000000000p4khi4nh1hphk4zn4mhn4ih1hphl4o
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ましゅ MASYU 

❶ ☆☆     作●無色半透明 

 

❷ ☆☆☆    作●レーシュ 

 

❸ ☆☆☆    作●倉成 

 

 

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●無色半透明 

http://pzv.jp/p.html?mashu/10/10/00i09002039209620620960b03000i0900
https://puzz.link/p?mashu/10/10/090i0900h0220kf1061l00441011f00610
http://pzv.jp/p.html?mashu/10/10/30903036i6090109009300920k10100910
https://puzz.link/p?mashu/10/10/000o000459a9c020006029c9c400900000
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四角に切れ SHIKAKU 

❶ ☆     作●nari 

 

❷ ☆☆    作●kou 

 

❸ ☆☆    作●レーシュ 

 

 
1. 盤面上に線を引き、盤面を長方形(正方形)

に分けます。 

2. 数字は長方形の大きさを表します。1 マス

の大きさが 1です。 

3. 全ての長方形に、数字が 1つずつ入ります。

数字の入らない長方形ができてはいけま

せん。 

 

 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 
 

❹ ☆☆☆   作●無色半透明 

 

7 8 5

8

  

3

6 6

2 4

5

8

9

7 4 8

6 4

4

8 6 9

9

6 2

3 4

9 2 2

 2 4

  

 8

 5

  

24

2 

 2

4 2

4 3

2 4 6

4 9

  

2

9 6

8 3 6

3 4

6 5

https://puzz.link/p?shikaku/10/10/7g8j5m8sal3k6g6p2g4k5l8s9m7j4g8
http://pzv.jp/p.html?shikaku/10/10/h6i4n4j8i6j9o9i6i2i3l4k9h2g2hck4za
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/r-12zifiax-18i-15zicr
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/4l2i4l3j2h4h6h4j9lap2l9j6h8h3h6j3l4i6l5
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ダブルチョコ DOUBLE CHOCO 

❶ ☆☆     作●レーシュ 

 

❷ ☆☆☆    作●ねーじゅ 

 

❸ ☆☆☆    作●燦 

 

 

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●粗忽岩音 

 

4 3 4

2

6

4

7 2

2

 

2

3

4 7

3

7

 4

5 2 4

3 2

3 5 2 2

5 5 2 5

4 4

3 4 3

  

3 2

3

 3

3 2

3

 3

3 2

3

 3

3

 4

  

3

4  3

2 3 2

https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/vv4g4v414vv0gejahev04j3i42u6q4zt7j2h2x
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/00fefefef00ueueueu00h1s2r3p4j7zzg3q7
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/93r3909f99vv090fs9srj1g4k5h2h4t3h2i3g5i22j55i2g5i4h4t3h4h3k1g1j
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/6dacljpb6k5cqjpl6amch3zj1g4g1h1n3v4g1i3s2i3j2p
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ペンシルズ PENCILS 

❶ ☆      作●もや 

 

❷ ☆☆     作●ねーじゅ 

 

❸ ☆☆☆    作●Apppp!! 

 
 

 

1. 点線上に、もしくはマスの中央を通るように線

を引いたり、芯の記号を書き込んだりして、盤

面に何本かの鉛筆と、鉛筆から引かれる線を描

きましょう。すべてのマスは、鉛筆の軸か、鉛

筆の芯か、鉛筆から引かれる線が通るマスのど

れかになります。 

2. １組の鉛筆には、１マス以上のまっすぐな軸

（まわりの点線に線が引かれたマス）と、軸に

つながる１マス分の芯と、芯の先からタテヨコ

にマスの中央を通るように引かれる線がすべ

て含まれます。 

3. 数字があるマスは鉛筆の軸になり、数字は軸の

長さを表します。１つの軸に２つ以上の（同じ）

数字が入ることもあれば、数字が入らない軸も

あります。 

4. 鉛筆から引かれる線の長さは、その鉛筆の軸の

長さと同じになるようにします。 

5. 鉛筆から引かれる線を交差させたり枝分かれ

させたりしてはいけません。 

 

●例題●           ●答え● 

 
 

 

❹ ☆☆☆    作●limt 

 

3  4

2

3

 4

 

5

4 2 3

3

3  2

3

2 3 3 3

2 3 3 3

2 2 2 3 3 3 3

2 3 3 3

2 2 2 2

2 2

2 2

4 4 4 4 4

2

3 3

4 4 4 4 4

2

3 3

8 8

 

2 2

2

 

2

3

7 8

https://puzz.link/p?pencils/10/10/31o4r2js3jn1ki4mglho15gnglhk4k2jk3yi3r3o12
https://puzz.link/p?pencils/10/10/kgnjmgpjinhhpjkililgmggmjkginiriqjimggiljilhmjnim
https://puzz.link/p?pencils/10/10/gy3q2333khn2333l22l23333o2333l22m22r22r22pip
https://puzz.link/p?pencils/10/10/8r8m1v22jm2hr1y2xgt3o7r8
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Kropki 

 

❶ ☆      作●ねーじゅ 

 

 

❷ ☆      作●レーシュ 

 

 

❸ ☆☆     作●レーシュ 

 
 

 

 

 
1. 縦横すべての列に、１から盤面の一辺の

マス数までの数字を、重複なくひとつず

つ入れましょう。 

2. 黒丸を挟んだ二マスに入る数字は、一方

が他方の二倍になっています。 

3. 白丸を挟んだ二マスに入る数字は、一方

が他方よりも 1大きいです。 

4. 隣接した二マスの間に黒丸も白丸もない

ときは、その二マスに入る数字は一つ違

いでも二倍違いでもありません。 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

   
●答え● 

 

 
❹ ☆☆☆    作●Apppp!! 

 

 

 2 3 5 4

2 3 4  5

5  2 4 3

4 5  3 2

3 4 5 2  

5 4 3 2  6

6 2 5  4 3

4  6 5 3 2

3 5 4 6 2  

2 6  3 5 4

 3 2 4 6 5

6 5 4 3 2  7

 7 5 6 4 3 2

7 2 3 5  4 6

2 3 7 4 5 6  

4  2 7 6 5 3

5 6  2 3 7 4

3 4 6  7 2 5

2

2 4 3

4 3 2  

2  3 4

3 4  2

 2 4 3

4 3 2  

5 8  2 4 6 3 7

3 2 8 7  4 6 5

 6 7 3 8 5 4 2

7 4 2  6 3 5 8

2 5 6 4 7 8  3

4 3 5 6 2 7 8  

6  3 8 5 2 7 4

8 7 4 5 3  2 6

https://puzz.link/p?kropki/5/5/cd0p9d4c9ibda9
https://puzz.link/p?kropki/6/6/d909a330ajfk749dcihd
https://puzz.link/p?kropki/7/7/dc14309c3ca9901o039a0i43b311
https://puzz.link/p?kropki/8/8/2k393958611133003990209900999699009330
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数独 SUDOKU 

❶ ☆      作●nari 

 

❷ ☆☆     作●もや 

 

❸ ☆☆     作●kou 

 

 

 
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●もや 

7 9 6 2 3  5

5 4 9 7 3 8

8 7  9 2

2 3 4 5 6  

5 7  9 3 8 4 2 6

8 2 4 5 7 3

8  7 6 9

4 5 3 8 9 2

6 7 4 2 3 8  

8 4

 2 6

3 4 5 6

7 8 9

6 9  

2 3 4 5

 6 7

9 5

2 9 4 8 5 3

7 6 5  8 4 9

8 9 6 7 2

2  3 6 9 8 7

9 7  8 4

8 7 4 2 5  6

7  2 3 6

5 9  8 4 3 2

6 5 4 9  7

 7 6

2 3

3 4 5  

5 4

5 6 3 2

3 9

4 8 9 5

7 6

3 2 8

8 2 6 3 9  

4  5 7 2 6

6 5  4 7

6 9  2 3 5

7 4 5 6  8

 5 7 8 9 2 3

2 7 9 4 5  

8  2 5 3 7

3 6 9  8 4 2

7 4 5

3 9 8

9 8 2 3

8 7 4

3 2 9

4 6

3 8 6

4 6 9

5 7

7 9 5 2  

5 4 8  6 3 7 2

6 9 7 4 8 3 5

7 9 8 4 5 6

 8 2 5 6 9 7

2 3 9  8

8 2  4 9 3

6 7 3 2 8 5 4  

5 6 7 9 8

3 8 6 4

9

 2

3  2

4 3

5 6 7 4

5 6 7

9

4 3  2

https://puzz.link/p?sudoku/9/9/j8i412g6k34i56m78g9o6g91m23i45k1g679i5j
http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/1k76j23j34k51j54j56i32j39j48k95j76j32k8
http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/7j4h5h3g9h8g9h8g2g3i8i7g432k9i4i6k3g8g6h4h6i95i7j
http://pzv.jp/p.html?sudoku/9/9/3i8h64n9g12n3h12j4i3i567h4m567g9n43h1i2
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タめいロ TAMEIRO 

 
1. 白マスに線を引いて、漢字の部品２つとかな１つを線でつなぎましょう。部品と部品のあい

だにかなが入ります。 

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。また、線は太線と交差させてはいけません。 

3. 線でつながれた漢字の部品を組み合わせると、同じつながりにあるかなを読みに持つ漢字が

できあがるようにします。読みには送りがなも含まれます。 
4. １つの問題で、まったく同じ漢字ができてはいけません。

●例題● 

 
 

●答え● 

 

❶ ☆☆   作●レーシュ 

 
 

❸ ☆☆☆  作●燦 

 

❷ ☆☆  作●もや 

 
 

❹ ☆☆☆  作●燦 

 

みぎ ロ

タ めい ロ ナ

みぎ ロ

タ めい ロ ナ

 

 

 めい 

 めい 

た ばい明

鳥

 

 

 めい 

 めい 

た ばい明

鳥

き い

 

  二

 

 

二 り  

し 

き い

 

  二

 

 

二 り  

し 

https://tinyurl.com/2y3btux2
https://tinyurl.com/2yl3bacz
https://tinyurl.com/23lh65wo
https://tinyurl.com/29pvwqmr
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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●燦 

 
 

❸ ☆☆  作●もや 

 

❷ ☆☆  作●燦 

 
 

❹ ☆☆☆  作●もや 

 

 山  

あ や な す  

 つ

こ ま ば さ い

ね 場

 し は

ま な つ ま つ り

  ぎ

あ し  ん

き か し  は

う と う る

  

う    く る  

が

り  ん き た  

 輪  

 り ん ね り

ね ん

ん 輪 ね

り ね ん り

 

一 切 せ つ い 切 手

い つ さ き つ て

つ

   

ほ

ん   

  

筆 つ ん 片

い 一 本 ん

https://tinyurl.com/2aj65lfw
https://tinyurl.com/24gdwqd4
https://opt-pan.github.io/penpa-edit/?m=solve&p=
https://tinyurl.com/22clob24
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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●燦 

 

 
 

 
❸ ☆☆  作●燦 

 

 
●特殊ルール 

A～Cにはそれぞれ異なる漢字が入り、それ

ら三つをつなげると一つの言葉になります。 

❷ ☆  作●レーシュ 

 

 
 

❹ ☆☆☆     作●燦 

 

 
 

マ オ オ シ

ス マ ム イ

コ ツ ロ シ

ウ ズ ム ギ

   カ ン イ  

ト ク ウ イ セ イ ラ

コ ヨ オ タ エ カ シ

 

 

 

駒

場

祭

 ル セ ヨ ウ

ト ル ラ ヘ ナ

 ト シ ロ タ

バ ウ  ン  

ヘ  ン ン ン

 ヤ ナ ス コ マ バ  イ

マ  ウ プ ヨ ン イ ツ タ

オ ヨ ヤ リ ド ウ イ ヨ ン

ジ チ ン リ ニ ラ ギ バ ウ

シ イ ツ  ウ  ン パ ー

https://tinyurl.com/22bs7a7j
https://tinyurl.com/23lld53z
https://tinyurl.com/2bv7ugxd
https://tinyurl.com/27jovt24


26 

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 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●同好会一同 

 

 
 

 

                 

       

     

            

       

       

      

         

         

            

     

   

い し ば し げ る こ ま ば さ い

つ  い り そ か く ぶ ん か

も う で だ ー つ つ る ぎ

ぎ ん か い き そ ば い  

き い ひ と み う き ん ざ

じ ん い う ら と り ひ き い

つ れ ん り の え だ め お し

ま き ば よ い い ひ さ や

え ぞ と う は じ ざ か な

く の う ば め ん せ な か

え い り う つ つ な い じ つ

ど ん と し き き し だ  み お

https://tinyurl.com/2bgnzvoh
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→ヨコのカギ 

1  ヨコ 35の次のタテ 37 

2  今 （2024 ）は例 より遅かった 

3  初――、熊野―― 

4  日本最大の半島 

5  合体させるといつわりになる熟語 

6  ヨーロッパの風土はこれに喩えられる 

7  北海道の旧名 

8  NPOは非――団体 

9  比例代表制の議席数決定に使われる方式 

11  「金塊」のシルバー版 

13  どうすればいいのか分からない 

16  天にあっては比翼の鳥に 

    地にあっては――に 

20  ――を～閉じ～れば～あな～たが～♪ 

21  主義や 害を同じくする人々の集まり。 

   超――の議員連盟 

22  ボードの真ん中はブル 

23  袖の下を渡したり 

24  ↔︎ め 

26  タテ 37が国務大臣を選ぶ 

29  暗転すると変わる 

31  そば粉だけで作られたそば 

33  新幹線のチャイムにも使われた名曲 

   「――旅 ち」  

35  ヨコ 1の前のタテ 37 

36  今 のテーマは「彩なす」 

38  近くの港で獲れた魚 

39  テ スが両手に持っているのは 

これと天秤 

41  表向きとは異なることも多い 

43  日本国憲法公布を記念して制定された 

   のは――の日 

44  「銀座」のゴールド版 

45  音ゲーやスロットで、視覚に頼って 

   タイ ングを合わせること 

47  腹が減るとおなかとくっついち う 

49  もしも…だったら 

51  ヨコ 39はこれに収めよう 

↓タテのカギ 

1  ルゴリズムたいそうで 

 おなじみの「――ここから」 

4  当日いけない人は――投票へ 

  （注・慣例読みです） 

8  200 前に政治の中枢だった場所 

10  国会議事堂の向かって左側にある 

12  かつてタテ 10と対をなしていた 

14  ヨコ 36開催時点(2024/11/22~24)では 

   まだ メリカタテ 22 

15  多くの場合歯ぐきをも含む 

17  神様に奏上する言葉 

18  これに火がつかないと頑張れない 

19  イエスか ーか 

21  隋の次に日本が使節を派遣した  

22   メリカの初代はワシントン 

24  漢字では「泛子」「浮子」と書く 

25  主な著書に『社会契約論』『エ ール』 

27  2026 の 季五輪はこことコルティナ

ダンペッツォ  

28  ヨコ 35が党内のこれを解散させた  

30  これが溢れる町にしたい 

32  大江戸線や三 線は――地下鉄 

34  本性が現れることをこれが剥がれる 

と言う 

36  5大要素ではないが美味しさの決め手 

37  日本の初代は伊藤博文 

39  ここを使って競り合う 

40  ――を突き合わせて政策を議論する 

41  日本酒が有名な兵庫県の地名 

42  これが崩壊して不況が続いた 

44  顕微鏡やファインダーを覗く方の目 

46  「見た！」だったり「 タ」だったり 

48  国会議事堂の向かって右側にある 

50  転勤族には無縁の存在 

52  その数自身を含む 

53  住民票を移していない人は――投票へ 

54  堅い魚と書く 
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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。（矢印が無い場合もあります）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 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。 

●例題● 

 ↓コマバ 

 →コタツ 

2→マツタケ 

3→バ シ 

4↑ ツマ 

5↑シャケ 

 

●答え● 

  

 

❶ ☆☆     作●レーシュ 

 

❷ ☆☆☆    作●燦 

 

 

1→ラマン 

2→ゾンマーフェルト 

3→フェル  

4↑シュレディン ー 

5↓ディラック 

6↑エーレンフェスト 

7↓プランク 

8→マクスウェル 

9→ インシュタイン 

 

 

1 無用の長物 

2 世間胸算用 

3  の日は釣瓶落とし 

4 物知り顔 

5 千に一つ 

6 釣り落とした魚は大きい 

7 顔見世 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8  一日千  

8  一日の長 

8  一升瓶 

9  嘘つき 

10↑大 魚 

11 果たし状 

  

コ タ ケ

マ ツ ヤ

バ  シ

 

 

  

    

 

 

ン ラ マ ー ス ト

イ ゾ ン フ エ ル

タ  レ ー ウ  

ー シ デ エ ス プ

 ン イ マ ク ラ

 イ ラ ツ ク ン

  

  

   

 

 

    

無 用 算 胸 間 世

 の 長 物 知 見

千 日 は 釣 り 顔

に 一 升 瓶 落 と

嘘 つ  魚 た し

い き 大 は 果 状

  

  

   

 

 

    

無 用 算 胸 間 世

 の 長 物 知 見

千 日 は 釣 り 顔

に 一 升 瓶 落 と

嘘 つ  魚 た し

い き 大 は 果 状

 

 

 

   

https://opt-pan.github.io/penpa-edit/#m=solve&p=
https://tinyurl.com/2bb4468x
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❸ ☆☆☆     作●Apppp!! 

 
（※スペースは無視してください） 

  → YI SANG 

3←  FAUST 

5→  DON QUIXOTE 

8↓   RYOSHU 

 3→ MEURSAULT 

6←  HONG LU 

2←  HEATHCLIFF 

9←  ISHMAEL 

8↑  RODION 

  → SINCLAIR 

 4↑  OUTIS 

 2→ GREGOR 

 

 ↓  DANTE 

4↓   VERGILIUS 

7↑   CHARON

没問コーナー 

難易度調整のためボツになってしまった問題を集めました。 

❶ チョコバナナ ☆☆ 作●もや 

 

 

❷ スリザーリンク ☆☆☆ 作●もや 

 
 

   

 

  

   

  

      

  

           

           

           

           

           

           

           

        

  

  3

    

        

  

4   

  

    

3 3 2 2    

   2 2 3 3

 

3  2 2  

3   2  

 

3 3    2 2

2 2    3 3

https://tinyurl.com/262orcy4
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/bbbblbobj3jbmbgbbbbzkbh4lbobibkb
https://puzz.link/p?slither/10/10/382751bn165273dgajdb27181bcbjag381652cn275163d
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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：体育・運動会 
 

●例題● 

千歯こき（せんばこき） 

●解答● 

きばせん（騎馬戦）＋こ 

 

① 君は街（きみはまち）はちまき（鉢巻）＋み 

② コビトカバ（こびとかば）とびばこ（跳び箱）＋か 

③ 地頭に美酒（じとうにびしゅ）にじゅうとび（二重跳び）＋し 

④ えっ、王が参戦！？（えっおうがさんせん）おうえんがっせん（応援合戦）＋さ 

⑤ 探偵職のリスト（たんていしょくのりすと） 

しんたいりょくてすと（新体力テスト）＋の 

⑥ そう、今日は正月イブ（そうきょうはしょうがついぶ） 

しょうがいぶつきょうそう（障害物競走）＋は 

⑦ 運命の蓋（うんめいのふた）たいふうのめ（台風の目）＋ん 

⑧ 僕は高僧（ぼくはこうそう）こうはくぼう（紅白帽）＋そ 

⑨ 応募したよ（おうぼしたよ）ぼうたおし（棒倒し）＋よ 

⑩ 今揺れた？（いまゆれた）たまいれ（玉入れ）＋ゆ 

⑪ 速報見たい（そくほうみたい）くみたいそう（組体操）＋ほ 

⑫ ニャンコら止めるルート自習（にゃんこらとめるるーとじしゅう） 

にじゅうめーとるしゃとるらん（20mシャトルラン）＋こ 

⑬ 強気な日（つよきなひ）つなひき（綱引き）+よ 

作●燦(例題・①～⑤)・倉成(⑥⑦)・所有格(⑧)・Apppp!!(⑨⑩)・もや(⑪～⑬) 
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@puzzletokyo 

入会・会合見学希望の方は 

公式 Twitter アカウントへ！ 

https://x.com/puzzletokyo

