
154周年記念文化祭 年刊パズ研通信

　ニポリ 第22号

2→ 6　3→ 8　4→ 12

5→ 12　6→ 18　7→ 16

8→ 23　9→ 23　10→ 9

11→ 5　12→ 16　13→ 9

14→ 19　15→ 19　16→ 25

34→?

※上は暗号です。本誌中にヒントがあります。知りたい人は本誌を探してみてください。



▶ ニポリをお読みになる前に ◀

Notice

この部誌はパズル研究部の部員達の自己満足の塊ですので、ここに載っているパズル
の中には、遊び要素の多いネタパズルやパズル通信ニコリには絶対載らないような超
難度パズルも数多く掲載されております。十分注意して取り掛かって下さい。
また、ここに載っているパズルは、誤植などの理由により解けないパズルや、別解の
発生するパズルも存在する事があります。予めご了承下さい。

パズルについて

ニポリ 22 号では以下のような基準でレベル付けを行っています。あくまで目安とし
てご利用ください。

Lv.1 ルールから直接分かる手筋のみで解けるもの
Lv.2 見つけやすい手筋で解けるもの
Lv.3 必要な手筋が見つけにくかったり知識を要したりするもの
Lv.4 高度な知識や理詰めを要するもの
Lv.5 とにかく難しい理詰めを要求するもの
Lv.A 理詰めだけでは解き切れないが　簡単な先読みや単純仮定で住むもの
Lv.B 少し長いか分かりにくい先読みや仮定を要するもの、解の一意性が役立つ

もの
Lv.C 二重仮定や直感に頼る必要があるもの
Lv.D 多重仮定や勘に頼る必要があり難しいもの
Lv.E とにかく難しいもの

また、ニポリ 22 号では各パズル右上に QR コードを配置しています。読み取ってい
ただくと、オンライン上で解くことが可能です。ぜひご利用ください。
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ご挨拶

部長挨拶
この度は「パズル参団エニグマ 21」もとい「エニグマツヴァイウントヴァンツィヒ」にお越しいただき、
ありがとうございます。今年高校二年生で部長を務めています、博物館です。
　毎年参団名はドイツ語で「謎」を表す「エニグマ」と、パズル研究部のとしての年齢 (同好会時代も含
む) の数字をくっつけたものとなっていたのですが、今年は 22 のドイツ語が「ツヴァイウントヴァンツィ
ヒ」ととても長く、参団名上限の 13文字を超えてしまうので、ドイツ語表記は諦め数字表記としました。
　部誌の内容についでですが、メジャーなものを中心に、それらはある程度多くするというのを意識しま
した。また、今年からネタ要素の強いパズルが集まるネタ枠パズルという枠をHP専用で設けてみました。
　最後まで読んでいただきありがとうございました。この先のパズルたちを、是非楽しんで解いてみてく
ださい。

パズル研究部部長 博物館

副部長挨拶
　副部長はいません　悲しいです。

パズル研究部副部長 null

編集長挨拶
本日は文化祭にお越しいただき、ありがとうございます。ニポリは顧問の清水先生から「旨みがなく辛い
だけ」とか「二ポリの Lv.1 はニコリの最高難易度より難しい」と言われていました。そこで今号は理詰め
可能かで分けようとしたり、難易度の基準を変えたりする試みをしました。ぜひ楽しんでください。

パズル研究部編集長 莉依

表紙ヒント:22 → 22
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ペンシルパズル 問題編

数独
【ルール】

1. 空いているマスに、1から 9までの数字のどれかを入れます。
2. タテ列（9列）、ヨコ列（9列）、太線で囲まれた 3 × 3のブロック（9個）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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：博物館 Lv.1

1 2 8 7
5 3 9 6
4 5

1 2 3 4
8 4

2 7 6 5
9 1

8 6 4 5
7 3 2 8

2. 作：博物館 Lv.2

7 5 1 3
1 4 2
2 7

4 2 3 8
5 8 1 6 3
6 4 5 1
3 2

2 1
9 5

3. 作：博物館 Lv.3

4 5
6 4 3 1
1

9 1 8 7
6 4 2
4 2 5 6
5 1

2 7 9 4
3 7

4. 作：博物館 Lv.3

1 9
2 6 5 4
3 2

7 6 4 5
8 5 3
9 7 2 8
4 7

3 2 1 9
2 1
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https://x.gd/G8mP3
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/12k875g3i9g6g4k5j123h4i8g4i2h765j9k1g8g6i4g573k28
https://x.gd/0KruF
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/7h5g1h3g1h4h2i2i7h4h2g3h8g58g1g63i64g51j3i2i2k1g9m5
https://x.gd/4ZmTF
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/4i5k6g4g3g1i1m9g1g8g7g6i4i2g4g2g5g6i5i1i2g7g9g4k3i7
https://x.gd/ZriCY
https://puzz.link/p?sudoku/9/9/1m9g2h65g4i3i2i7g6g4g5h8h5h3h9g7g2g8i4i7i3g21h9g2m1


四角に切れ
【ルール】

1. 点線の上にタテヨコに線を引き、盤面をいくつかの長方形（正方形も含みます）に分け
ましょう。

2. どの長方形にも数字が１つずつ入るようにします。
3. 数字は、１マスの面積を１としたときに、その数字が入る長方形の面積がいくつになる
かを表しています。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：博物館 Lv.1

30

16 12

42

2. 作：博物館 Lv.1

8 9
10

5
2

8 12
10 16

6
4

10

3. 作：博物館 Lv.1

14

12
30 14

4 1
1

3
6 5

10

4. 作：博物館 Lv.2

14
20

6
12

10

8
18

12
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https://x.gd/IXRNZ
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/-1ezu-10czzzg-2a
https://x.gd/jOjIl
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/8n9nai5m2s8cna-10v6m4taj
https://x.gd/JNRH2
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/neqcu-1egeh41o1w3p6k5hao
https://x.gd/bodttx
https://puzz.link/p?shikaku/10/10/es-14t6mclazi8i-12zjch


美術館
【ルール】
以下のルールに従って、盤面に照明（○）をおきます。

1. 黒マス内の数字は、その数字の入っているマスにタテヨコに隣り合う白マスのうち、照
明が入るマスの数を表しています。

2. 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。
3. 照明どうしが照らし合ってはいけません。
4. すべてのマスが照明によって照らされます。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.2

1 1
2

1 1

2. 作：博物館 Lv.1

3

1 3

1 1

0
1

3. 作：博物館 Lv.1

1 0
1 1

1 1

0 1
1

1
1 1

1 1
2 1

4. 作：博物館 Lv.1

2

1 1
2 2

3
2
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https://x.gd/agQoL
https://puzz.link/p?akari/6/6/bhbcybhb
https://x.gd/ZSYbh
https://puzz.link/p?akari/10/10/jdr.pbjdzhbjbnarbh
https://x.gd/PrCdC
https://puzz.link/p?akari/10/10/.ib.gabgbgb.jb.h.h.na1.hblb.h.hbh.hbgbgb7.hbg./
https://x.gd/Y86tb
https://puzz.link/p?akari/10/10/g.uczbhblchczdsc


5. 作：ryosun Lv.2

2 0 1

2

4 2
1

2 2 1

6. 作：博物館 Lv.2

3

0
1

0
2 0

2
2

1
1

7. 作：ryosun Lv.B

0
2 1 1

0

1 2 2
3 1 0

2 3 2
2 1

8. 作：莉依 Lv.3

2
1 0

0 1
1

1
1 1

2 1 1 2
1

1 1

9. 作：莉依 Lv.3

1 1
1 1

0
3
3 1

2
1

1 1
1

1 0

10. 作：博物館 Lv.C

1 1 1
1

1 2 1
1

1 1

2 1
1 1 2

1 1

8

https://x.gd/Rh1Ie
https://puzz.link/p?akari/10/10/gcgagbn.i.icsechb.ucgcgbn.i.i.g
https://x.gd/3FhtA
https://puzz.link/p?akari/10/10/h.gdg.g.qa.g.g.i.hbi.l0cjaic.i.g.g.hco6.i6.h
https://x.gd/BVB2P
https://puzz.link/p?akari/10/10/.ja.hcbbh.kai.k6cc.h.hd6ai.k.k.jcdcc.jb
https://x.gd/IFSFj
https://puzz.link/p?akari/10/10/icm.10.g.iahbmbhbkbkbp71.1.gci.jbbbh
https://x.gd/MQvy7
https://puzz.link/p?akari/10/10/hbbhbjb.m.5dndbl.hcn61.mbbj.jba
https://x.gd/1mans
https://puzz.link/p?akari/10/10/h6bg6bob.g7bg.hbibj1.l.kcbg66c.q.gbg.gb


ヤジリン
【ルール】

1. 盤面に線を引き、全体で１つの輪を作ります。
2. 線はタテヨコにマスの中央を通り、１マスに１本だけ通過出来ます。線は交差や枝分か
れはしません。

3. 線が通らないマスは黒マスとなります。黒マスはタテヨコに連続しません。数字のマス
に線は通りませんが、黒マスにもなりません。

4. 数字は矢印の方向に入る黒マスの数です。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.1

1
1

1 1 1

1 0
2

2. 作：莉依 Lv.3

1
2 2 1

2
1

3. 作：博物館 Lv.1

2 3
2

2

2

4
3

4. 作：博物館 Lv.B

3 3 1

3

3 2
1 1
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https://x.gd/cFHej
https://puzz.link/p?yajilin/7/7/f21c41k31a21a21j41a40b12f
https://x.gd/6V32s
https://puzz.link/p?yajilin/8/8/g21b2222a21zo32g31
https://x.gd/SlkD0
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/f22b23d42h32v32w44k13q
https://x.gd/NU9Lm
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/u43d2311ze33u13d32g11d11


5. 作：博物館 Lv.3

1

5

2
1

2

6. 作：博物館 Lv.3

3 3

2 2

3
2

7. 作：ryosun、莉依 Lv.3

1 1
3
3

2 3
0
1

2 2

8. 作：ryosun、莉依 Lv.3

2
2
2

2 2 2

2 2 2

2

9. 作：莉依 Lv.3

3 0

2 1

0
1
2
3

10. 作：博物館 Lv.3

2
1

1
4 2

1
3 1 2
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https://x.gd/mY33z
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/e21x45zi32l11b42q
https://x.gd/pLKqn
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/t23g33p12a22y13j42o
https://x.gd/ha5ve
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/h212143i43zi22b33d20i41f1212q
https://x.gd/uD00D
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/b22p32i32n3222c32n1232a12z42e
https://x.gd/uq1zM
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/c23b40s22b21zb10i31i32i33k
https://x.gd/U84JU
https://puzz.link/p?yajilin/10/10/42m21o41k44c42zn11d13b11c12


11. 作：莉依 Lv.2

2
1

2
2 1

2
1 2

1 1
1 2 1 1

2
2 2 2

2 2
2 2 1 1 1

2 1
2

2 2
1 1 1

1

12. 作：博物館 Lv.E

1

1 3 3 8

4 1
3

2
1 3

3 1 4 1 4
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https://x.gd/FUfxe
https://puzz.link/p?yajilin/17/17/m32r31h32l32l21i12j31i22j11h21a11h12a1121i12r32a42c22e22h32i12b12a31a3121e12d31m12v32a32l21c11a21f31l
https://x.gd/I21oE
https://puzz.link/p?yajilin/20/10/21zz11a23a23a38t44h21l43q42zc2143zb43b11a14a41g14d


ましゅ
【ルール】

1. 盤面に線を引き、全体で１つの輪を作ります。
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。線を枠の外に出し
たり、交差や枝分かれさせたりしてはいけません。

3. 白丸、黒丸のあるマスは必ず線が通ります。
4. 白丸を通る線は、白丸のマスで必ず直進し、白丸の両隣のマスの少なくとも片方で直角
に曲がります。

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、黒丸の隣のマスで曲がっては
いけません。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.2 2. 作：博物館 Lv.3

3. 作：博物館 Lv.3 4. 作：博物館 Lv.C
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https://x.gd/ixvEt
https://puzz.link/p?mashu/10/10/i90i01019039109330i0k020c000966090
https://x.gd/hMDLb
https://puzz.link/p?mashu/9/9/i6i100000i32099i02ic000006k
https://x.gd/0OHO6
https://puzz.link/p?mashu/10/10/310ii0090019300j39090b1600020c10i0
https://x.gd/roG3T
https://puzz.link/p?mashu/10/10/060j630010i02016320091601000932000


ぬりかべ
【ルール】
以下のルールに従って、盤面のマスを塗りつぶします。

1. 数字は、その数字が含まれる、黒マスによって分断された所（シマ）のマスの数です。
2. 全てのシマには数字が１つずつ入っていなければならず、数字が入っているマスを塗っ
てはいけません。

3. 全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。
4. 黒マスは 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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.1

2 3 4

3 2
2 1

2
2

2. 作：莉依 Lv.2

1
3

6

2 3
5

3. 作：莉依 Lv.2

9
5

13 13 14

4. 作：莉依 Lv.2

3 2 3
3

2
2

1
6 3

11
4

9

13

https://x.gd/ltSpv
https://puzz.link/p?nurikabe/7/7/2g3i4t3i2k2g1g2r2
https://x.gd/rFLVx
https://puzz.link/p?nurikabe/7/7/k1j3q6r2i3m5g
https://x.gd/IoBxo
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/zq9n5zzodgdle
https://x.gd/4FbVK
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/3g2i3r3k2p2k1q6i3xbh4s9k


5. 作：莉依 Lv.2

8 2
6

14

3 2

9 7

6. 作：莉依 Lv.3

6
8

6

6

5 4
4 6

7. 作：莉依 Lv.3

4

8 10
4

3
1

3

1 9
5

8. 作：莉依 Lv.3

5 2
2 1

1 4 4
2

3
9 1 2

4 1
1 2

9. 作：ryosun Lv.4

1
3

3 3
3 3

2 2

3 12 3
5

10. 作：ryosun Lv.D

3 5
4 5

3 9
8 5

14

https://x.gd/ATOIP
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/8m2k6kezg3h2zzj9n7
https://x.gd/xbXGB
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/6r8w6zq6w5i4m4j6g
https://x.gd/2Iy5T
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/g4zi8iag4q3u1k3v1k9h5n
https://x.gd/KrNt4
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/5n2i2h1t1i4h4j2r3j9h1i2t4h1i1n2
https://x.gd/QpwMq
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/i1s3j3h3m3h3k2k2r3gcg3q5zh
https://x.gd/W3NSH
https://puzz.link/p?nurikabe/10/10/zh3j5k4h5zl3h9k8j5zh


へやわけ
【ルール】
以下のルールに従って、盤面に黒マスを配置します。

1. 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。

2. 白マスはタテ又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。
3. 黒マスをタテヨコに連続させたり、黒マスで盤面を分断したりしてはいけません。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.2

2 0 2 2

2 3
3 3

2 2

2

2. 作：莉依 Lv.3

2 3 2
1

7

5

1
1 1 1

2

3. 作：はるほーく Lv.3

5 5

5

5
5

4. 作：ryosun Lv.3

0 6 2

3 7 1

2
2

0 0
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https://x.gd/oRyI7
https://puzz.link/p??heyawake/10/10/baqll2i54a8kil5a2k70s77o00o700vv07v020g22i2g333j22h2g
https://x.gd/K7j2i
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/4m9c080g14284k9cip02vu0000vu00vu0vsh23h217g5g1g1112h
https://x.gd/z3urR
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/6id4i94i92i94g90ih003g0100vuvh3u003u5h5g5j5h5h
https://x.gd/fGNMS
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/86gd0q14284g92i5120000vv0000o07s7gvv06g23712g2g00g


5. 作：莉依 Lv.3

0 1 0

1

0 0

6. 作：博物館 Lv.C

10 5

7

1

7. 作：莉依 Lv.4

2 1 7 1 2

5 4 1
2 2
1 2

2
1

2 1 4
1

1 2 1
13

2
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https://x.gd/kqYKg
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/qnlfasdoh126ccoqll0000vg0uv0vu00uuu001j0l1k00
https://x.gd/bVcoO
https://puzz.link/p?heyawake/10/10/1g3060egt1q386gdgr00000f00v10f030fv0ag5i7m1
https://x.gd/6KxsD
https://puzz.link/p?heyawake/15/15/a0kk18o2hh53ia75kab9kojlh4b2oisg0p01i0340600cu0f3vg1s303g30csvv3s07g0ofsvvo000o0300021712g5g412g21g22g1i21g4g1i12g1hd2g


シャカシャカ
【ルール】

1. 盤面のいくつかの白マスを三角形に黒く塗りつぶしましょう。
2. マスの塗り方は、 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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.1

2

3

3
2 3

0 2

2. 作：莉依 Lv.1

1
3

3
2

3. 作：莉依 Lv.1

1

1
2 3

2

1 2
2
2 1 2

4. 作：ryosun、莉依 Lv.B

1

4

2 3
1

2
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https://x.gd/NUnre
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/.lcg.k.j.j.ody32.dzoagc
https://x.gd/JuwNR
https://puzz.link/p?shakashaka/7/7/h.bidzmdcg.g./
https://x.gd/kTsAS
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/g.lbzjbhcldkcpbclcmcgbc
https://x.gd/IKJrD
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/..hbg.s.l.mep7d.n..1.q.hcm.h.j


5. 作：ryosun Lv.3

2 1

3 3
2

3

2

6. 作：みかん Lv.3

1 0

1
4

7. 作：莉依 Lv.3

1 1
2 2

2 2
1

2

4 3
4

4 0

1 2 2

2 3
2 2 2

1
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https://x.gd/0iR84
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/icgbqdj3..nczv3.pc.h.h./
https://x.gd/XIm6x
https://puzz.link/p?shakashaka/10/10/z.hbgazvbiev.n
https://x.gd/mhYZs
https://puzz.link/p?shakashaka/17/17/n.l1bgchcmcgcx..bl.i2..k.p.zmekd.nes.jeg0..q.zlbi.cch.g.q.kcdk.l.c.cc.p.hb


スリザーリンク
【ルール】

1. 点と点をタテヨコにつなげ、全体で１つの輪を作ります。
2. ４つの点で作られた小さな正方形の中の数字は、その正方形の辺に引く線の数です。数
字の無い小さな正方形の辺には、何本の線を引くか分かりません。

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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.1

1 0 1 1
2 2 0 1 3

0
2 2 2 0

0 2 3 2 3
2 0 1 1 0

0 2 1 1
1

1 1 1 2 3
0 0 0 1

2. 作：博物館 Lv.2

1 2 1 2 1 3 2 2 1 2

2 1 3 1 2 3 1 2 1 2

2 3 2 1 1 2 2 3 1 1

3 1 2 1 2 2 2 2 1 1

3 1 1 1 2 1 2 3 2 3

3. 作：博物館 Lv.B

0 2 1 1
3 1 3 1

3 2 1 0 3
3

2 3 1
0 2 3

3
1 1 0 2 3

0 3 2 2
3 1 0 1

4. 作：博物館 Lv.B

2 1 3 3 2 1
1 1

1 2 2 3 2
0 2 3
3 1 2
2 1 3

3 2 2
1 2 1 2 3
3 1
1 1 2 0 1 3
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https://x.gd/ykRWJ
https://puzz.link/p?slither/10/10/1a1bi270bgdla77cg00c32dj20b10ag76bblbg162di0a0b
https://x.gd/uLuiW
https://puzz.link/p?slither/10/10/121213221cn213123121cn232112231bn312122221bn311121232dn
https://x.gd/FWd1b
https://puzz.link/p?slither/10/10/5ch6b368b3cgb0dld2dgbjag2ddl1bag2d582c8bh5b
https://x.gd/YJ4NQ
https://puzz.link/p?slither/10/10/26882bibgb177d2ahcd8bgchcg6ddch2b762ddgbi16751d


5. 作：博物館 Lv.B

1 3 1 1 1
3 3

3 1 2 1 3
1 1 3

0 1 2 3 1 2
3 2 1 3 2 3

2 1 3
3 1 3 3 1
1 1

1 1 3 1 3

6. 作：博物館 Lv.C

2 2 2 1
0

2 2 2 3
2
3 1 3 1 3 1

3 2 1 2 2 3
1

2 3 3 2
2

3 1 1 2

7. 作：博物館 Lv.3

2 1 3 2 2 2 0 2 2 2 3 1 2 3 2 1 3 3 3 3 3

3 1 1 2 0 1 2 3 3 1 3 2 3 1 2 1 3 3 3 3 3

2 3 3 2 1 3 0 2 2 2 3 2 1 2 0 3 2 2 1 2 2

1 2 3 3 2 2 1 3 1 1 3 1 2 1 1 3 2 2 1 2 3

3 1 2 1 3 2 1 2 2 1 3 2 1 2 1 3 1 1 1 1 1

2 0 2 1 2 2 1 0 1 0 3 2 3 1 0 2 1 1 1 1 1

1 1 3 1 0 2 1 3 1 3 3 2 2 2 0 3 0 0 0 0 0

2 2 3 3 1 1 3 2 1 0 3 2 0 1 2 3 0 0 0 0 0
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https://x.gd/JFg0G
https://puzz.link/p?slither/10/10/686bbhdg8d1c68b6dk01231232132dk7b88b3d6bgbhb686d
https://x.gd/YayXC
https://puzz.link/p?slither/10/10/cgc7bhak7c2dicm31313132122dmbi2d8ckch8bbgc
https://x.gd/Jsc1L
https://puzz.link/p?slither/25/15/21327202278123263333dzi31125123368231263333dzi23326302278212082212czi12337213168121182212dzi31218212268212181111bzi20217210158231071111bzi11315213188222080000azi22336132158201280000a


ダブルチョコ
【ルール】

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ものは「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、いくつ数字が入って
もかまいません。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.1

4 3
4 3 1

4 6
6 4 4 6 6
6 4 4 1 4

3 6 6 4

1
2

2. 作：博物館 Lv.1

2 3 1
2

2 6
6 1

1 2
1 4

3 1
1

2

3. 作：博物館 Lv.A

4 2
3

1 1
1 2

3 4
2 1 2

2
6 3

4. 作：莉依 Lv.3

5

12
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https://x.gd/8Fej3
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/u8u0647s0u0rvus9ub31g43n43g1z46k64g46g6i64g41g4g3j664u1o2l
https://x.gd/DTaHR
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/la73osalos73la73osalg2i3i1o22k6k6k1r1m2h1j4l3i1h1u2h
https://x.gd/N8INC
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/sososo3737soso3737374j2l3y1k1k1j2s3g4n2g1g2n2h6g3m
https://x.gd/LgPtJ
https://puzz.link/p?dbchoco/10/10/ptr0qk6kem4gof0f7f2f5zzzzlcr


スラローム
【ルール】

1. 盤面のいくつかの白マスに線を引き、○のマスからスタートして○のマスに戻る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. 破線を「旗門」と呼びます。線は、すべての旗門と１回ずつ垂直に交差するように引き
ます。交差以外で旗門と線を接触させてはいけません。

4. ○の中の数字は旗門の総数を表しています。
5. 旗門を指す数字は、○のマスから出た線がその旗門と何番目に交差するかを表します。
上記以外の旗門では、順番は問いません。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：ryosun Lv.1

6

3
1 8

8

2. 作：莉依 Lv.1

3 3

6

1

6

3. 作：莉依 Lv.2

7

7

7

4. 作：莉依 Lv.3

3

5
4 4

5

7
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https://x.gd/L2cWT
https://puzz.link/p?slalom/d/10/10/h1191425172411427171727271161a18131425191524m16i23g3128g/0
https://x.gd/PZFL2
https://puzz.link/p?slalom/d/10/10/81e11c27133331c28133313v1c24i4333g4621/13
https://x.gd/QwNmK
https://puzz.link/p?slalom/d/10/10/d333331c273315281333182c21b2c131333333dh27h17g/18
https://x.gd/X1pgm
https://puzz.link/p?slalom/d/10/10/72714151e1314161a1427152413314151f1331514171c24h13j25g4434g15k/2


のりのり
【ルール】
以下のルールに従って、盤面のマスを塗りつぶします。

1. 黒マスは必ずタテかヨコにちょうど２つだけつながったカタマリになります。
2. 太線で区切られた各部分には、黒マスが２つずつ入ります。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.2 2. 作：博物館 Lv.B

3. 作：莉依 Lv.3 4. 作：博物館 Lv.3
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https://x.gd/BCCjo
https://puzz.link/p?norinori/10/10/n86snuarip5g69kj4ic2ugcbl66v8u66u394
https://x.gd/Mb8xu
https://puzz.link/p?norinori/10/10/9lc5bjnva9eot9empabdtu22g5dp70rs897m
https://x.gd/GA5HH
https://puzz.link/p?norinori/10/10/da928gp2cevcu6tm2comdvh0urpndg382mdn
https://x.gd/czANr
https://puzz.link/p?norinori/10/10/2hbeiek7oeqr7i54siut3c7hig1916bu4e7t


LITS
【ルール】

1. 太線で区切られた部分それぞれに、黒マスがタテヨコに 4 つつながってできたピース
（テトロミノ）を１つずつ配置します。

2. 回転あるいは裏返しをして同じ形になるテトロミノ同士が辺を共有してはいけません。
3. 全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。
4. 黒マスは 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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：莉依 Lv.2 2. 作：莉依 Lv.2

3. 作：博物館 Lv.B 4. 作：博物館 Lv.3
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https://x.gd/WmcMU
https://puzz.link/p?lits/10/10/mdd9lhkkmrol58c0g00898qm5afbgm0efuvv
https://x.gd/p21hI
https://puzz.link/p?lits/10/10/hgkqmbj8o8h73mijq49clb9qlcf090acl9a2
https://x.gd/xfOvl
https://puzz.link/p?lits/10/10/8ou5jikullbbair5kc6m1nqabo40gd3h807m
https://x.gd/kxboe
https://puzz.link/p?lits/10/10/80celb8mlasaqtdq4h5vj4co06rj58hq07e6


Tapa
【ルール】

1. 盤面のいくつかのマスを黒く塗りましょう。
2. 数字は、そのマスの周囲最大 8 マスを見たときに、連続した黒マスの数を表します。数
字が複数ある場合、それぞれが白マスによって分かれていることを表します。

3. 数字が入っているマスを塗ってはいけません。
4. 全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. 黒マスは 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 1 途中経過 2 完成！

1. 作：博物館 Lv.1

3 2
2

2
1111 8

7 2
0 0

3

2
2 1

3 1

2. 作：博物館 Lv.B

1
2 1

3 1
4
2

1
1 1

2
2 1

2 3

3. 作：博物館 Lv.B

1 2 1 1

5
1 1

3
3 1

3
3
2 3

1 1
2

2

4. 作：ryosun Lv.3

2 2
3

1 1
1

1
1

1111

0 3

3
3
3

2 2
1
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https://x.gd/KjyBZ
https://puzz.link/p?tapa/10/10/3iaes2i9i8u7l2k0i0h3yaek1g3j1jv
https://x.gd/OKjXB
https://puzz.link/p?tapa/10/10/j1l2k1m3i1h4p2ra7h1w2h2g1r23i
https://x.gd/FPzrs
https://puzz.link/p?tapa/10/10/1i2h1g1ravh1r3k3j1r3nakl3lbmq2h
https://x.gd/PCTVc
https://puzz.link/p?tapa/10/10/p2jafhblra7r9l0l3u3lallc5q


イラストロジック
【ルール】

1. 縦と横に記されている数字に従いマスを塗りつぶしてください。
2. 数字は連続して塗るマスの数を示しています。
3. 数字が複数ある場合、塗り潰したマスのカタマリ同士を１マス以上空けてください。

例題 途中経過 1 途中経過 2 完成！

1. 作：博物館 Lv.B

1 2 2 1 2 2 1
1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1
1 10 1 1 1 10 1 1 1 10 1 1 1 10 1

3
2 2
2 2
2 2
1 1
15

1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1

15
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https://x.gd/4NGM1
https://puzz.link/p?nonogram/15/15/11lam12l111k112ka2l112k111k112ka2l112k111k12lam11l3m22l22l22l11lfm1111j1111j1111j1111j1111j1111j1111j1111jfm


コラム：便利なオンラインツールのご紹介

パズル作成ツール
この部誌に掲載されれている問題・解答は以下のサイトをもとに作成されています。このニポ
リの QRコードなどのリンクから、以下のオンラインサイトで解くことが可能です。

•puzz.link https://puzz.link/

•ぱずぷれ http://pzv.jp/

•penpa-edit https://opt-pan.github.io/penpa-edit/

「penpa-edit」は、上 2 つのサイトに登録されていない種類のパズルなど、多様なパズル
を自由に作ることができます。

パズル投稿サイト
オンラインツールを用いて自作したパズルを投稿したり、他のユーザーの問題を無数に解くこ
とができます。解くパズルがないときには最適なサイトです。

•PuzzleSquareJP https://puzsq.logicpuzzle.app/

パズルソルバー
作成したパズルの URL を入力すると、解答盤面が出力されるツールです。唯一解（別解がな
いこと）の確認や、レベル付けの目安に用いることがありますが、頼りすぎには注意です。（大会
などの場面では用いてはいけません。）

•ペンシルパズルソルバー https://myamyasdvx.herokuapp.com/yajilin.html

コンピューターが難易度の目安を表示してくれる特徴があります。
•pzprRT https://semiexp.net/pzprrt/index.html

問題を作りながら解答を薄く表示してくれる、puzz.link 準拠の「作成ツール」です。
•cspuz-solver2 https://semiexp.net/games/cspuz-solver2/index.html

比較的高速かつ多種多様なパズルが解きやすいです。

パズルガチャ
ランダム自動生成のパズルを取得できます。「RTA モード」などで、多く数をこなす早解きの
練習がきます。

•ペンシルパズルガチャ https://myamyasdvx.herokuapp.com/sudoku.html

部員が用いている便利なオンラインツールを紹介しました。ときには紙上で、ときにはオンラ
インで、移動中などの隙時間で、パズルを楽しむのはいかがでしょうか。

27



Webサイトのご案内

ニポリの PDF版をパズル研究部のWebサイトでも公開しております。
この紙面で解き終わってしまっても、ダウンロードして印刷すれば何度でも解き直すことが可
能ですし、ご家族で早解きし合うことも可能です。また、印刷の都合上載せられなかったネタ枠
パズルや解答や手筋集なども含まれた完全版となっています。是非ご利用下さい。

•パズル研究部 Webサイト https://nipori.gitlab.io/

•ニポリ公開ページ https://nipori.gitlab.io/nipori/

ニポリ公開ページ

パズ研通信ニポリ第22号
発行 開成学園 第 13代パズル研究部
部長 博物館

編集長 莉依
問題作成 ryosun　はるほーく　みかん　博物館　莉依

Special Thanks 部員の皆　支えてくれた皆
そしてニポリを読んでくれたあなた

発行日　2025年 9月 20日

https://nipori.gitlab.io/nipori/
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