
Round５ 計算 インストラクション 

 

 

制限時間：７０分 

問題数：２１問 

 

 

 

＃ パズル 点数 

1. ツメスケルトン 10+80 

2. 消しマス計算 15+15+25+30+60 

3. サムビルディング 10+30+90 

4. キラー数コロ 30+30 

5. Summon 45+55 

6. マイナス・クロ 40+65 

7. 足し算アロー数独 65 

8. Gapped TOMTOM 15+40 

9. 計算迷路 ?+? 

 合計 750+？ 
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1. ツメスケルトン     10+80 
・ マスにリストから文字を入れ、縦横に意味のある文字の繋がりが入ったスケルトンの盤面を作りま

す。リストの文字は必ず１回ずつ使われます。 

例題 解答 

 

 

＜リスト＞ 

 

2. 消しマス計算 15+15+25+30+60 
・ 間違っている式が与えられています。丁度２つのマスを黒く塗りつぶし、正しい等式になるように

してください。 

・ ＝を塗りつぶしたり、塗りつぶした結果０から始まる２桁以上の数を作ったりしてはいけません。 

例題 

 

解答 

 

 

3. サムビルディング 10+30+90 
・ 盤面の各行各列にそれぞれ１から列の長さまでの数字を１つずつ入れます。 

・ 数字はその階数のビルを表していて、外側の数字はその方向から列を見たときに見えるビルの階数

の総和を示しています。外側からビルを見たとき、高いビルの後ろにある低いビルは見えません。 

例題 解答 
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4. キラー数コロ 30+30 
・ 盤面のいくつかのマスに数字を入れます。 

・ 盤面の数字は、その数字の入っているマスに隣り合うマスのうち、数字が入るマスの数を表していま

す。 

・ 隣り合ったマスに同じ数字を入れてはいけません。 

・ すべての数字はひとつながりになっていなければなりません。 

・ 点線で囲まれた部分のマスには必ず数字が入ります。点線の枠に書かれている数字は、枠の中に入る

数字の合計を表しています。枠の中には同じ数字が入っても構いません。 

 

例題 解答 

  
 

5. Summon 45+55 
・ いくつかのマスに数字を入れ、各領域に指定された数字が１度ずつ現れるようにします。 

・ 同じ数字は、タテヨコナナメに隣り合ってはいけません。 

・ 右(下)に書かれている数字は、その行(列)に書かれた数の和を表します。ただし、数字が白マスを

挟まず連続している場合は、まとめて複数桁の１つの数字として扱います。 

 

例題 解答 
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6. マイナス・クロ 40+65 
・ 盤面に１以上の整数か黒マスを入れます。 

・ 太線で区切られた各ブロックは、すべて異なる数字が入るか、すべて黒マスになるかのどちらか一

方になります。 

・ すでに入っている数字は書き換えてはいけませんが、黒マスにすることはできます。 

・ 外側の数字は、その列に入る数字の総和を表します。ただし、黒マスになった表出数字はマイナス

の数になったとして計算します。 

・ 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 解答 

  

 

7. 足し算アロー数独       65 
・ 盤面に１から９の数字を入れます。 （例題は１から６） 

・ すべてのタテ列・ヨコ列・太線で区切られた３×３のブロックにそれぞれ１から 9 が１つずつ入る

ようにします。 

・ 丸の中には、そこからのびる矢印の上の数字の和が入ります。（１つの丸から複数の矢印がのびる場

合、それぞれの矢印の上の数字の和が丸の中の数字と同じになります。） 

例題 解答 
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8. Gapped TOMTOM 15+40 
・ いくつかのマスに数字を入れ、各行各列に指定された数字が１度ずつ現れるようにします。 

・ 領域の左上の数字は、領域内の数字に対し、＋―×÷のいずれかの計算をしたときの計算結果を表

しています。領域内に 3つ以上の数字がある場合、すべての数字に対して同じ計算を行います。―

÷の場合は最も大きい数字から残りの数字に対して計算を行います。例えば、領域内に２、４、８

が入った場合、左上の数字は １４（＝８＋４＋２）、２（＝８－４－２）、６４（＝８×４×２）、

１（＝８÷４÷２）のどれかになります。 

・ 領域内の数字が 1 つだけの場合、左上の数字は領域内に入る数字そのものを表しています。 

・ 領域内に同じ数字がいくつ入っても構いません。また、領域内に数字が 1 つも入らなくても構いま

せん。（その場合、領域の左上の数字はありません） 

・ 左上の数字がない場合、領域の中にはどのような数字が入っても構いません。 

例題 解答 

 

             [1-4] 
 

9. 計算迷路 ?+? 
・ 白マスに線を引いて、スタート（Ｓ）からゴール（Ｇ）までを線でつなぎます。 

・ 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。 

・ ０からスタートして、数式の書かれたマスを通過する度に数式どおりに計算します。ゴールに到達

したときの数値が得点になります。（小数点以下は切り捨て。０点以下の場合は０点。） 

例題 解答の一例 

  
得点は 0+2=2, 2×2=4, 4-1=3 で 3 点 


