


 

 

 

2025 五月祭 
 

ごあいさつ 
 

 

こんにちは。 

 

本日はペンシルパズル同好会の「パズル旅行」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   品川洋之朗   羽根田盛 

石川裕一朗   田口僚大   林子鈞  

井上銀河   田中篤樹   松本凜太郎 

 猪股功希   土屋孝太郎   武藤拓真 

 小倉成史   鳥飼亮佑   武藤優貴 

 神成悠里   長谷川舞 
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 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」「カックロ」「ましゅ」「ペンシルパズル」 

  



4 

修学旅行の夜 SCHOOL TRIP 

 

❶ ☆   作●へーくま 

 
 

❸ ☆☆☆  作●linki  

   
 

❺ ☆☆☆  作●へーくま 

 

 

 
 

❷ ☆☆  作●limt 

 
 

❹ ☆☆☆  作●わがなし 

 
 

➏ ☆☆☆☆  作●さつき 

 
 

3 3 2

4 0

0 4

2 3 3

1 1

0

1 4

0

2

4

3

0 0

2

1 1

2

1 2

2

2 3 1

2 2 1

1

0

0 1

1 1

1 1

2

1

1 1

1

4 2

2

0 0 2

0 2

0 0

0 0

0 1 1 0

0 0 1 0

0 1

0 0

2 0

2 0 0

2

3

3

2

2

1

1

3

1

https://puzz.link/p?shugaku/10/10/f3932g5h490b094h5g2393f
https://puzz.link/p?shugaku/10/10/71b1a091c49075f294f57390c092a1b17
https://puzz.link/p?shugaku/10/10/828571c2a2x263812a261d1a0b09185
https://puzz.link/p?shugaku/10/10/95c181g57181c2a55a1c18171g482c29
https://puzz.link/p?shugaku/10/10/080926092b09060909061180908016090916090b290629080
https://puzz.link/p?shugaku/10/10/5d2738593h295756295595657195h1938571d5
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1. 点線上に線を引き、盤面に幅 1マス、長さ 2マスのブロック(布団)を配置します。さらに、

すべての布団のどちらかのマスに□（枕）を入れます。タテに布団を敷く場合、上のマスに

枕を入れてはいけません。北枕になりますからね。 

2. 丸（柱）のマスに布団は敷けません。 

3. 数字は、タテヨコ両隣最大 4マスに入る枕の数を表します。 

4. 布団が敷かれず、柱でもないマスはすべて黒マス（通路）となります。すべての布団は、1マ

ス以上の通路と辺を共有します。 

5. すべての通路はタテヨコにひとつながりになります。また、通路が 2×2のカタマリになって

はいけません。 

 

●例題● 

 

●途中経過● 

 

●答え● 

 

❼ ☆☆☆          作●nari 

  

4 2 4 2 4 2

2

3 2 1 1

1 3

2

2 1 2 2 1 1 2

3 3 0 2 0 0 1

2 1 0 1 1 2 3 1 3

1

1

0 1 1 2

2

https://puzz.link/p?shugaku/17/17/d2c56372c16191h3k28526162626161625r565656565a5j57363606260606175j5a565656565r21606161626361381k1h59061c17265c2d
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ヤジリン YAJILIN 

❶ ☆   作●kou 

 
 

❷ ☆☆  作●へーくま 

 
 

❸ ☆   作●がんまぁ 

 

 
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●ぐったり 

 

1

0 1

0 0

3

1 2 0

2

2

3 4

1 2

1

3

1  2  

 

      

 

2  1  

    

0

0

2 1

0

0

0

2 1

0

0

0

2 1

0

4

0 1

3 1

3 2

http://pzv.jp/p.html?yajilin/10/10/q31h20a11a10f20o13h21a42d10c42z
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/l22k23c34ze21c32n31g13l
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/k41b0.b220.o0.f0.a0.0.0.a0.0.e0.p12b0.b310.b0.b0.b0.0.k
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/v44ze40c21a43c11za13e32a
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❺ ☆☆☆     作●nari 

 
 

❻ ☆☆☆☆    作●へーくま 

 
 

❼ ☆☆☆☆    作●さつき 

 

 

 

没問コーナー 
難易度調整の過程であふれてしまった問題たちです 

 

❶美術館 ☆    作●わがなし 

 
 

❷スリザーリンク ☆☆☆ 作●ぐったり 

 
 

❸カックロ ☆☆☆☆  作●わがなし 

2

1 2 1 1

2

2

2

2

2

1 3

2

2

2

0 2 2

2

1 1

2

3

3

3

2 2

2 1

2

2

4

2 4

1 1

2 2 1

1 3 3 3 2

1 0 0 2

1 1 2 3

1 0 2 0

1 1 0

1 3 3 2

0 1 1 3

3 1 3 2

3 1 0 2

1 0 1 3 3

34

9

16

17

3

32

26

30

3
26

18

18
18

6
8

14

30

13

35

3

42

5

26

9

14

11

13

7

3

45

9

12

16

8

https://puzz.link/p?yajilin/10/10/o32n21c2221b31m12p32e32k12k32
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/x11b33f22p42i42t30b12b12k
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/22l21d31e22q43n33za13d12h32
https://puzz.link/p?akari/10/10/jch67.j.i.icjeg.l.lcieh.i.ib6.h.h.h.h.jcgcb
https://puzz.link/p?slither/10/10/g18d37baa26bgc8bg5256bgaj688706bg8dbg82dba71a63d
https://puzz.link/p?kakuro/10/10/..iio9-..-Kqg-M-G3lW-.-erG--bo.-Knc-a-l.-dl-dl8-l.-Pr86m-7m-Gn.-3l..-im.....e359ZO9gh3


8 

ダブルチョコ DOUBLE CHOCO 

❶ ☆   作●へーくま 

 
 

❷ ☆☆  作●わがなし 

 
 

❸ ☆☆  作●sokotsu 

 

 

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●わがなし 

9 9 9

9 9 9 4

9 9 9

3

8 8

6 2

6 6

1 6

3 1 2

5 9

5

3

1 4

2 5 2

4 1

3 2

1

4 4

2

5

4 1

6

3 3

3 2

3

1 3

3 2

3

1 3

3 2

3

1 3

5 5

5 5

5

5

5 5

https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/sososf0f4d4d4e7uvgu0999m999g4k999o3m88r6g2zi66x
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/7u5atahavagavqg2vu00h16n3i1g2g5k9v5l3p1l4q2i5i2q
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/s3s5vu445k5k44fvk7o74g1r3i2n1i4j4x2j5n4j1p6j3m3
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/ets78108rqnvsi4aei7og5m5zq5k5w5v5s5h5
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❺ ☆☆☆☆   作●linki 

 

❻ ☆☆☆☆   作●neves 

 
 

 

 

❼ ☆☆☆☆          作●へーくま 

 

 

5 5 2

1 1

1 4

4 5 5 5

5

2

5

4 2 3

2 5

1

6

5 5

2 3

1210

10 7 11

10 7 2 2

2

4 3

1

5 7

2

6 4 9

14 2

2 2

6

https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/sfsnji0i0n1u1opopovo5k5h2h1h1j1h4w4j555k5l2zh5l4g23k
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/44ecufdm3o3odmuf6e44zg2i5r1z6q5g5zg2i3
https://puzz.link/p?dbchoco/16/16/truftv7uo3bfhhnoor0cdg00003pu1uv03c07ng7js3061uv0vf0caual7bnal7g22q2zl4k3zw1i5i7zr2s6j4g9ne2zw22s6i
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へやわけ HEYAWAKE 

 

❶ ☆☆  作●へーくま 

 
 

❷ ☆☆  作●へーくま 

 
 

❸ ☆☆☆  作●わがなし 

 

 
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●neves 

 
 

1

0 5

2

3 3

3

2 4

2

2

2

2 3 1

3 2 2

3 0

1

1

0

2 3

2

3

0

2

2

3

0

2

2

3

0

2

1 1

4 2 1

1

1

1

1

https://puzz.link/p?heyawake/10/10/0l9ail4aakl98ig508vg000fvv0003s0vg0fh1g052g3g3g3i
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/5aqllbamla6kd8oh12s00001o07u00o0vv002h4h222231g322
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/dcqpij56gd4qdkr9mj033v00rv4v0v00rs0030m1h1j0g2g3
http://pzv.jp/p.html?heyawake/10/10/g14mdcqtjr7lvbu6g1fv1o00eu601s007mvu114g211g1m1g1
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シャカシャカ SHAKASHAKA 

 

❶ ☆☆     作●sokotsu 

 
 

❷ ☆☆☆    作●へーくま 

 
 

❸ ☆☆☆    作●さつき 

 

 
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●わがなし 

2

1 0

2 0

2

1

1 1

2 0

1

1

1 1

3

4 2

1

0

2

2

2

2

2

1 2

2 2

0

2

1 1

1 2

2 2

0

2

1 1

1 2

2 2

0

2

1 1

1

1

1

1

https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/i2...m1arcl0.cj....l1.blbr2ak...bg
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/obqbbqdl.ieci.u..ibi.i.ka
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/wcg.q7.qch.k.g.g.mcj.uc.i
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/.zg.sbsb.zgbq.ibh
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バッグ CAVE 

 

❶ ☆☆  作●わがなし 

 
 

❷ ☆☆☆  作●へーくま 

 
 

❸ ☆☆☆  作●所有格 

 

 
1. 点線の上にタテヨコに線を引き、全体で

１つの輪っかを作りましょう。 

2. 盤面の数字は、その数字から上下左右４

方向にまっすぐ進んで、輪っかの線にた

どりつくまでの、その数字を含めてのマ

スの合計を表します。 

3. 盤面の数字は、すべて輪っかの内側に入

るようにします。 

4. 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●     ●途中経過● 

   
 

●答え● 

 
 

 
 

 

❹ ☆☆☆  作●へーくま 

 

4 5

9 11

6 7 8

8

12

4 3 3

5 3

5 5 5

2 3 4

4 4 3

2 2

3 6

2 6

4

2

4 4

5 7

19

4

12 13

8

7 2

6

8

5 3

17

4 4

2 3

3 3

5

4 4

4 6

3 2

3

4 4 5

https://puzz.link/p?cave/9/9/g4l5k9gbh678o8nck4k33i53j5k55g2g3k4
https://puzz.link/p?cave/10/10/4h4h3j2k2v3j6h2j6n4n2v4k4g57n
https://puzz.link/p?cave/10/10/-13p4pchdm8p7i2i6s8u5k3p-11
https://puzz.link/p?cave/10/10/i4k4g2l3g3j3m5l4h4m4l6t3h2r3g44h5j
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ぬりかべ NURIKABE 

 

❶ ☆☆      作●レーシュ 

 
 

❷ ☆☆      作●kou 

 
 

❸ ☆☆☆     作●ぐったり 

 

 
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●neves 

4 2

3

16 2

4 8

8

1 1

2 4

3 3 2

3 6

12

2

5

6 3

2

2

9 4

7

8 1

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

4 3 2

3

3

6 4

6 12

8 4

4

9 4

5

https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/4g2q3zk-10i2u4n8h8zm
http://pzv.jp/p.html?nurikabe/10/10/g1h1u2k4s3h3j2r3i6rcz2
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/h5m6l3n2k2x9i4zk7t8g1g
http://pzv.jp/p.html?nurikabe/10/10/j6hcr8k4l4zh9h4zn5q
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チョコバナナ CHOCO BANANA 

 

❶ ☆☆  作●わがなし 

 
 

❷ ☆☆  作●linki 

 
 

❸ ☆☆☆  作●へーくま 

 

 
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●わがなし 

5 5

1 2 1

6 4

2 4 5

1

6

5

6

2 6 4

9 6

6 6

9 6 4

3 6 6 6 3

4 6 6 6

2

4 3 6

8

3

3 1 3

3 1

4

6 6

6 6

2

2

3 1

4

6 6

6 6

2

2

3 1

4

6 6

6 6

2

2

5 2 3 8

7 11

2

6 7

10

9

https://puzz.link/p?cbanana/10/10/i5g5l1g2g1n6i4p2g4k5p1s6z5k
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/k6k26h4l9h6j6m6zi9i6h4zp
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/3i666h34i666i2z4j36s8v3q31h3k
https://puzz.link/p?cbanana/10/10/523g8zg7hbn2g67uav9zk
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スリザーリンク SLITHER LINK 

 

❶ ☆☆      作●linki 

 
 

❷ ☆☆☆     作●kou 

 
 

❸ ☆☆☆     作●ぐったり 

 

 
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●ベンゾキノン

2 3 1 2 2

1 2 3 1 2

3 2 1 1

2 2 2

3 2 3 3 3

3 2 0 0 3

3 2 3

3 2 1 3

0 2 2 1 2

0 2 3 1 2

0 2 3 3

3 2 1 3 2

2 2 1 1

1 0 3 3

1 1 1 2 1

3 1 0 1

2 1 2 1

3 2 0 1

1 2 2 1

2 2 3 3 3

2 0 1 1

1 1 1

1 2 2 1

2 3 1 1

1 1 3 3

2 2 1 3

2 1 1

1 0 1 2

0 2 0 1 1

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

0 1 1 2 1

3 2 2 3 3 3 2

1 3 2 1

1 1 2 1 2

2 2 2 3 2

3 3 3 2 1 1 1

2 0 0

0 1 1 3 1 3 3

2 2 1 2 3

3 2 1 1 1

3 3 3 2

2 0 2 3 1 3 1

1 1 3 2 3

https://puzz.link/p?slither/10/10/cdg1226736c3cgbbhcc7373ddd2508dcdhdcg1d5276202dgbc
http://pzv.jp/p.html?slither/10/10/g578dg87687776bg658dp6667bg865bg767bg875bg677b
https://puzz.link/p?slither/10/10/7c3d8ca666bi1bc2bcg3bbb1dgd2cb3ci666ab7a2a6b
https://puzz.link/p?slither/13/13/g0bbh263cc3d32bdcibg6b21cg777dgcd3821bbcgagaa1181ddcg767dg32b6bgdidd22a2db361bhd2d
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ましゅ MASYU 

 

❶ ☆       作●へーくま 

 
 

❷ ☆       作●わがなし 

 
 

❸ ☆☆      作●へーくま 

 

 
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ります。 

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●limt 

 

https://puzz.link/p?mashu/10/10/0a0309001a43c00008072i0000000i600i
https://puzz.link/p?mashu/10/10/000111099i339110044m0036010a091230
https://puzz.link/p?mashu/10/10/2190000b13011339090020j01000060900
https://puzz.link/p?mashu/10/10/23j30006a39000790006a3i000a3j0000i
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シンカミノ EVOLMINO 

 

❶ ☆☆  作●わがなし 

 

 

❷ ☆☆  作●わがなし 

 

 

❸ ☆☆☆  作●トンボロ 

 

 
1. 盤面のいくつかの白マスに四角（□）を配置

しましょう。 

2. タテヨコにひとつながりになった四角のカタ

マリ（１マスだけのものも含む）をブロック

と呼びます。どのブロックも、そのうち１つ

の四角だけが盤面にあらかじめ書かれた矢印

の上に置かれるようにします。 

3. どの矢印も、２つ以上のブロックを通るよう

にします。 

4. それぞれの矢印を始点から終点までたどった

とき、２つ目以降に通るブロックは、１つ前

に通ったブロックに（回転や裏返しをせず）

そのままの形で四角を１つ付け足した形にな

るようにします。 

●例題●     ●途中経過 1● 

  
●途中経過 2●     ●答え● 

  
 

❹ ☆☆☆  作●へーくま 

 

https://puzz.link/p?evolmino/8/8/0i0060a0i6l30060002000v08h77z170c00jc4777531e
https://puzz.link/p?evolmino/10/10/00i00i000006i6i00000660i06000000205ze00zzz3da0k0000000x0000c034219d444419i
https://puzz.link/p?evolmino/10/10/0000000i00000000000i000208002i6000zj002004zzg453bj00zf93ece9a444534
https://puzz.link/p?evolmino/10/10/60030909f205l00c30640021000000969010000izz19n999jzf09zzfw


18 

天体ショー TENTAISHO 

 

❶ ☆   作●わがなし 

 
 

❷ ☆☆  作●さつき 

 
 

❸ ☆☆  作●へーくま 

 
 

 
1. 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. すべてのブロックが小さい星（○か●）を

１つずつ含み、しかも星を中心とした点対

称の図形になるようにしなければなりま

せん。 

3. ●の入ったブロックは、すべて黒くぬりつ

ぶします。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

  
 

●答え● 

 

 

 

❹ ☆☆☆  作●へーくま 

 
 

https://puzz.link/p?tentaisho/10/10/g8cev444et94eldeu69fnaezm84ele5fzjfg6ezfk4fxaeee
https://puzz.link/p?tentaisho/10/10/j6dflei3e56fp83egflej87fkeh43eezlfk23eelehejfnfgfva66egftfh
https://puzz.link/p?tentaisho/10/10/kecezj5efkekfzfenelej7ehfkefvc6fvelehetemeh7a8el
https://puzz.link/p?tentaisho/10/10/kegekfgemfezg8fsbfhflfzzffu3es0evftfjete8es
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美術館  AKARI 

 

❶ ☆   作●わがなし 

 
 

❷ ☆☆☆  作●sokotsu 

 
 

❸ ☆☆☆  作●へーくま 

 
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●neves 

 
 

4 3

2 1

3

2

2

1

0

1

3

4

3 3

4 1

2

1

1

1 1

1 1

1 1

2 2

2

0 1

2

1

1

0 0 2

1

1

1 1 2

1

2 0

0

2 1

1

https://puzz.link/p?akari/10/10/q9.idh.l.g.g.h7bi.md.p.hc.g.hcibl.hah
https://puzz.link/p?akari/10/10/bp.jdi.hegdhdi.t.kehbgc.kbh.rb
https://puzz.link/p?akari/10/10/hbhbh6bi6.i.1.tchcch.t.0bg.g.k7.j.jb
http://pzv.jp/p.html?akari/10/10/kbi5ag.cbrbjb6cbm.g.gcgakagc.hbjbi
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さとがえり SATOGAERI 

 

❶ ☆   作●わがなし 

 
 

❷ ☆   作●linki 

 
 

❸ ☆☆  作●さつき 

 
 

 
1. ○をタテヨコいずれかにまっすぐ移動し

て、すべての○が、太線で区切られたと

ころ（国）１つにつき１つずつ入るよう

にしましょう。 

2. ○の中の数字は、移動するマス数を表し

ます。数字のない○は何マス移動するか

わかりません。移動しないこともありま

す。 

3. ○が移動した跡や、他の○のあるところ

には○を移動できません。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

  
 

●答え● 

 
 

 

❹ ☆☆☆   作●ぽらりすこまみ 

 

1 3 0

7

3

3 2

2

4

0

2

4

3

8

6

4

2

0

1

3

5

7

9

2

6

2

3

2 2

1

https://puzz.link/p?satogaeri/10/10/005rbanljb6d5a9komvkm2820s00vc4040dah13k07i.zl3w.o.h3j2zh
https://puzz.link/p?satogaeri/10/10/o364rmaevsjvnukqja6utfak4jjcb8464acmj.n.h2k.h.k.l4g.n02n.g4l.k.h.k3h.n.j
https://puzz.link/p?satogaeri/10/10/g1gf3vnvfuvpv0s0g17v7o3g00001g3sfsvu8p6p4p2p0p1p3p5p7p9
http://pzv.jp/p.html?sato/10/10/gi8f5chj9mhjj2n281cccu74tsgean743r7ur.r2i.h6l.l.j.g2p3k2n2m1q./
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Tents  TENTS 

 

❶ ☆☆      作●limt 

 
 

❷ ☆☆      作●へーくま 

 
 

❸ ☆☆☆     作●linki 

 
 

 
1. 各々の木に対してタテヨコに隣り合った

マスのいずれかにテントを１つずつ配置

してください。 

2. テント同士がタテヨコナナメに隣り合っ

てはいけません。 

3. 盤面の外の数字は、その列にあるテントの

数を表します。 
 

 ●例題●     ●途中経過● 

 
●答え● 

 

 

 

 

❹ ☆☆☆     作●わがなし 

 
 

2

2

3

2 2 2

1

1

1

1 3 3 1

1

2

2

1

1 1

1

1

https://puzz.link/p?tents/8/8/l2h2g3j03129555a04402
https://puzz.link/p?tents/8/8/j222g1g1j1p0035254564441
https://puzz.link/p?tents/8/8/g13h31h12h21gq02033hi330209
https://puzz.link/p?tents/8/8/i1g1l1g1g5225829413532
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カックロ KAKURO 

 

❶ ☆       作●へーくま 

 
 

❷ ☆☆      作●わがなし 

 
 

❸ ☆☆☆     作●わがなし 

 

 
1. すべての白マスに１から９までの数字の

どれかを１つずつ入れましょう。０(ゼロ)

は使いません。 

2. ナナメの線の右上の数字は、その右に連続

した白マスに入る数字の合計を表し、左下

の数字は、その下に連続した白マスに入る

数字の合計を表します。 

3. タテヨコへの１つの白マスのつながりに

は、同じ数字を入れてはいけません。 

「１２４」は○ですが、「２３２」は×です。 

 

 ●例題●     ●途中経過● 

  
 

●答え● 

 

 

 

❹ ☆☆☆☆    作●さつき 

 

16

4

7

5

7

11
3

4
6

10

7
6

12
15

4

7

35
6

22

3
6

31

3
10

14

17

7

16
16

4

34

30

16

23
24

15
23

17

29

23

16
34

15

14

7
24

16
24

34

23

18

15

11

11

17

17

6

9
6

27

35

9

8

3

7

4

7

27

4

18

6

7

10

9
7

16

27

13

20

10

17

6

10

6

16

8

17

19
11

31

29

3

13

5
6

4

7

3
4

24

9

6

19

8

43

10

14

9

31

6

37
23

41

32
10

24
18

14

5

28

14
17

11

12
16

22
22

23

4
16

15

16

18

7

https://puzz.link/p?kakuro/11/11/.67le-.-glO-.3bn.EDmi-oggl-en6PoE7l.fcl-hl-Dm64l.7-4-.Ogl.ma3lDflD-f-l-CoEgn63l-Oo-am.-Kn..-4l..-hl..7LJfg4757
https://puzz.link/p?kakuro/9/9/.P--8m-gl69m-Hp.7-.kH-k6-n4--7mH-k-3l.ka-m-7l-an9-...79la-l...k-do.-in4-6Ahbbh-h6
https://puzz.link/p?kakuro/7/7/-hl-4l.bjo.m-7l.l65lj-.m43l8--Lp.-3l-9lJdE66g8
https://puzz.link/p?kakuro/9/9/ri-kaMs-5lCCmDRpg-ogcoiEp7-mhelg4s.k-Vr6-eIb-DfX-ae-9L
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数独 SUDOKU 

 

❶ ☆☆      作●linki 

 
 

❷ ☆☆      作●わがなし 

 
 

❸ ☆☆☆     作●linki 

 
 

 
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●わがなし 

 
 

9 4

7 3 6

8 7 5

8 4 5

9 1

4 6 8

5 8 6

8 5 9

1 2

6 7

8 9 6 2

3 7 5

5 9 2 3

6 9 4

3 5

2 8

5 7

4 3 9

2 4 3 1

3 8 9 5

5 1 3

7 2

9 7 4 1

8 7

3 1 7 2 4

4 1 5 8

2 6

3 5

4 7 3

7 8 4

9 1 5

8 6

3 4

1 9 2 7

https://puzz.link/p?sudoku/9/9/i9h4i7h3h6i8h7h58h4h5i9k1i4h6h85h8h6i8h5h9i1h2i
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/h6i7i8g9g6g2g3i7i55g9i2g36i9i4g3k5i2i8k5g7i4i3i9
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/1g3g6g5g7g2k6j3g7i2i1h7i6i9i8h9i5i8g9j7k2g6g8g7g1g3
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/41h5i8h2k6i3i5j4g73h7i8i4h91g5j8i6i3k4h1i9h27
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おれひとりシークワーズ OREHITORI SEEK WORDS 

 
1. カギから導かれる言葉が、盤面の中に入っています。それらをすべて見つけ出し、線を引い

て消しましょう。カギの後ろの数字は、その言葉の文字数を表します。 

2. 言葉を見つけるときは、1 文字ごとにタテヨコナナメに折れ曲がることができます。また､

｢ツ」などの大きい文字を､｢ッ」などの小さい文字として扱うこともできます。 

3. 1つの文字を 2つ以上の言葉が共有することはありません。 

4. どの言葉にも使われなかった文字が残ることがあり、その場合に残った文字を上から順に

（同じ列では左から右に）読むと、言葉ができます。 

 

●例題● 

 

●解答● 

 

 

❶ ☆    作●倉成 

 
・旅行をする期間④ 

・旅行などに使う施設④ 

・旅行の前につく言葉⑤ 

 

 

 

 

 

 

 

 

❷ ☆☆  作●さつき 

 
・1851年、初開催④ 

・1889年、エッフェル塔が完

成② 

・2005年、愛・地球博③ 

・2015年、21世紀ヨーロッパ

初③ 

・2020年、コロナで延期③ 

・2025年、開催中④ 

 

 

❸ ☆☆☆ 作●倉成 

 
・黒くなったけど斑点は残って

いる⑤ 

・体長 5mにもなる最大の毒蛇⑥ 

・胸のマークが名前の由来⑥ 

・学名は Teleogryllus emma⑦ 

・イヌではなくリスの仲間⑧ 

 

 

 

バ ク ス シ

カ ン   

ク  コ コ

   ク ミ  カ ド ミ

 ラ ヤ ド バ

 ノ ン イ ン

ク  ロ ミ パ

イ チ ヤ リ ク

ド  ブ ツ エ ン

ヨ ラ  コ グ マ

 ク ー ノ コ ン

ロ ギ ワ   ド

マ グ ロ ド リ  

ー グ ツ ー レ ー

カギ 

・黄色くて酸っぱい柑橘。色の名前

にも③ 

・鏡餅に載せる柑橘。色の名前にも

④ 

・徳島特産の、緑色の柑橘③ 

・愛媛特産の、 レンジ色の柑橘④ 
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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)。 

3. 灰色のマスには同じ文字が入ります。 
 

●例題● 

 

●解答● 

エンピツ 

ジョ ギ 

ケシゴム 

 

❶ ☆   作●わがなし 

 
 

❸ ☆☆  作●さつき 

 

❷ ☆☆  作●へーくま 

 
 

❹ ☆☆☆  作●わがなし 

 

  リ ー グ

 ー バ タ ジ

ヨ ン グ ル ン

ナ ー セ ー ト

 ツ  イ

コ イ イ  

コ  タ ト

シ ジ セ ン

 ジ ト ダ

イ チ ニ

 ン シ

 ワ ミ

 ロ ツ

 イ ケ ス ケ  

カ   レ コ ス

 シ  ロ シ ヤ

タ チ  ン タ ン

ナ ニ レ ー タ ン

  ー ー バ ー
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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●neves 

 
 

❸ ☆☆  作●わがなし 

 

❷ ☆☆  作●へーくま 

 
 

❹ ☆☆☆  作●neves 

 
  

く ほ

 北

う  

せ  い と

ざ  な

み ん

 た 体

い た

く か い か

か た か

  会 く い  

大 か  大 か  

か か た

く た た い か

た い い く

い  か 会 い

つ さ

五 き 月 さ 祭

ご じ

が ひ い

つ め

ち 一 日 と 目

い も く

つ さ

五 き 月 さ 祭

ご じ

が ひ い

つ め

ち 一 日 と 目

い も く

ん こ や

け  

あ き よ ち か

  間

さ う ん

 や

月  夜 ま

つ き よ し

げ く 日

に ひ る
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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●同好会一同 

 

1 8 11  19  27  34  43 

2   16   28     

  12   25   35   

3 9  17 20   31    

4  13  21     40  

 10  18   29  36   

5     26   37  44 

  14  22   32  41  

6    23   33 38   

  15    30   42  

7    24    39   
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→ヨコのカギ 
 

1. 日本の学校はタテ 27式が主流 

2. ベルギー、 ランダ、ルクセンブルク 

3. この盤面には 4つある 

4. ねばねば イスの国 

5. ステータス 

6. 韓国の通貨単位 

7. 。 

10. 恥も○○もない 

12. ぶどうなどを数える単位 

14. フランスの形はこれに似ているとも 

15. 美しく青き○○ 

17. これで旅先の映像を残そう 

19. ヨコ 24の前と後 

21. ジャワ島の隣 

23. 涸れ川 

24. 1991年に崩壊 

25. 黄金の都トンブクトゥがある国 

26. 中に米が入っている 

28.    ジ 最長の川 

29. デリーとムンバイに次ぐ大都市 

30. 日本に 7か所あるがドイツにはない 

33.  タラ宮殿があるタテ 5の都市 

34.  ワイといえば○○シャツ 

35. 美術館に飾ってある 

37. 阿寒湖のものが有名 

39. 中央銀行の対義語の略称 

40.  ルファベットの一つ 

41. つぶ、こし 

 

 

↓タテのカギ 

 

1. 世界一高い山 

5. 去年世界パズル選手権が開催された国 

8. 日本で一番作付け面積が広い作物 

9. 漢字では「海松貝」 

11. 打数の少なさを競う 

13. これか過失か 

14. 橋が落ちる童謡で有名 

16. ○○形文字 

18. タテ 40の形 

19. 喪失感のあるタテ 27の都市 

20. これが近づくと緊張する 

22. 獺祭という言葉はこの動物が由来 

25. ニ ージーランドの先住民族 

26. 3ページ目にある 

27.  側の盟主としてヨコ 24と対抗 

29. ○○ックマー○ット 

30. ベトナムの通貨単位 

31. 1～3位に与えられることが多い 

32. 他の誰かにお願いすること 

34. ヨコ 4の首都 

36. タテ 8を刈る 

38. 「パズル旅行」や「さんしろうくん」 

40. 「○○でありたい」と言われる国 

42. これの秋は実際には夏 

43.  年世界パズル選手権が開催される国 

44. ケー の名前にもなった山 
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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：国名 
 

●例題● 

ライオン（らいおん） 

 

●解答● 

イラン（いらん）＋お 

 

① 騎士の米（きしのこめ） 

② イグアナ売る（いぐあなうる） 

③ また男子来てる(まただんしきてる) 

④ スギ花粉沙汰(すぎかふんざた) 

⑤ ルンバだよ（るんばだよ） 

⑥ ルンバだわ（るんばだわ） 

⑦ ドアに業績（どあにぎょうせき） 

⑧ スイスアンドラ（すいすあんどら） 

⑨ 今回測定(こんかいそくてい) 

⑩ 鹿&稲(しかあんどいね) 

⑪ 黒板近いし(こくばんちかいし) 

⑫ You are vigorous.(ゆーあーびごらす) 

⑬ 女子、空中ブランコアポれ(じょしくうちゅうぶらんこあぽれ) 

⑭ ミント緩和告知、今日中？(みんとかんわこくちきょうじゅう) 

⑮ レンコンたくあん冷凍ビール、起きて強羅で泳ぐブリ(れんこん

たくあんれいとうびーるおきてごうらでおよぐぶり) 

⑯ I love pug!(あいらぶぱぐ) 

 

作●nari（例題、①②）・へーくま（③④⑨）・わがなし（⑤⑥⑦⑧） 

倉成（⑩⑪⑫⑬）・所有 （⑭⑮⑯） 
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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！ 

2025.05.24-25 東京大学ペンシルパズル同好会 


