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ごはんを組んで、
竜を育てる。
出た目を受け入れるか。
一度だけ、並べ替えるか。

食材スロット × 短編デッキ構築
PC ブラウザ ／ 1 人用 ／ Godot 4
企画・ゲームデザイン・ディレクション　王家進



01  /  企画の核

育てる前に、一皿を考える。
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5つの食材が、
ひとつの手札。

食材の効果をつなぎ、
「栄養 × 倍率」で
目標の成長値を超える。

見たいのは、次の進化。
考えるのは、今の一皿。

想定するプレイヤー
組合せを試すのが好きで、
短い一局から入りたい人。



02  /  初版から続けている試遊と改善

遊んでもらって、作り直す。
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試遊で分かったこと 変更したこと

文字が多く、
最初に何をするか分かりにくい。

「たべる」を入口に。詳細説明は
必要なときに開く形へ。

回して押しているだけで終わり、
組合せを考える余地が薄い。

保留・1回の交換・得点予測で、
選択と結果のつながりを見せる。

成長の先を目指す楽しみや、
遊び続ける手応えが弱い。

9関門の短局と商店の構築へ。
進化は、画面全体の変化で見せる。

初版から試遊を依頼。そこで見えた問題を整理し、修正を重ねて現在の形にした。



03  /  最初の一皿

最初は「たべる」。次に、工夫する。
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01　まず、食べさせる
開始時から 5 枠に食材。
結果は押す前に見える。

02　残すものを選ぶ
クリックで保留。
ドラッグで 2 枠を交換。

03　引き直すか、決めるか
交換は一皿に 1 回。
引き直しは各関門で計 2 回。



04  /  同じ 5 個でも、結果が変わる

ミルクの右に、何を置く？
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そのまま食べる さかなといちごを交換

50 × 2.6 = 130 44 × 3.6 = 158

ミルクで、さかなの栄養をもう一度。 いちごの「倍率＋ 1 」をもう一度。
栄養が下がっても、成長は 28 増える。

条件：装備・成長補正なし／ 4 種類の役は ×1.6 ／ミルクは右隣の効果を再発動。



05  /  関門のあとに、お店へ

買い足すたび、何かを手放す。
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食材袋は10個。

新しい食材を買ったら、
1個を選んで入れ替える。
多く入れた食材ほど出やすい。

8 コインなら、どう使う？

3コインで食材を変えるか。
6で苗を買い、2を残すか。
今の一皿か、次の成長か。

カプセルは最大4個。
組合せに合わせて、装備も入れ替える。



06  /  構築の方向

同じ「強い一皿」を、目指さなくていい。
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りんごを育てる
りんごの苗 ＋ りんごの糖鍋

食べるたびに、次のりんごが強くなる。
糖鍋で倍率も増やし、ミルクで再発動。

集めるほど、同じ役をそろえやすい。
ただし「同じ役に罰則」のボスに弱い。

種類をそろえる
いろどり皿 ＋ えび ＋ いちご

4種類以上で倍率を伸ばす。
えびの栄養と、いちごの倍率を重ねる。

食材袋の比率を整え、違う種類を残す。
欲しい種類が出ないと、伸びにくい。

カプセルの引きと、次のボスを見て決める。途中で方針を変えてもいい。



07  /  9 つの関門

あと一回を、今使うか。
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4皿で目標へ

一つの関門で使えるのは4皿。
引き直し2回を、4皿で分け合う。
届かなければ、その一局は終了。

早く届けば、買い物が楽になる。

残った皿数が、追加のコインになる。
この関門の残りの皿に、引き直しを残す。

3関門ごとに、勝ち方を問う

03 　同じ役は、 2 回目から倍率半分。

06 　再発動は、一皿に 1 回まで。

09 　 4 種類未満なら、倍率 ×0.65 。

ボスの条件は、手前のお店で分かる。



08  /  進化が、次の目標になる

育つのは、竜と画面。
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8-bit

1〜 3関門

2D

4〜 6関門

DEPTH

7〜 9関門

第3・第6関門のあと、能力を選んで進化。竜・筐体・食材・文字・音も切り替わる。



09  /  公開版 v4 と制作の進め方

試遊から見つけた課題を、次の版へ。
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6種の食材　／　12種のカプセル
9関門　／　3系統の竜　／　図鑑

プレイヤーの試遊から

迷う入口、押すだけになる遊びを見直した。
今後も、選択の理由と成長の手応えを追う。

動作を確かめる検証も並行

得点計算・保存／再開・画面遷移を確認。
Web版の操作・音・埋め込み表示も検証。

PLAY

kashin.ink/works/tamago-exe

ITCH.IO

kashin-ou.itch.io/exe

制作担当

企画・試遊依頼・課題整理・仕様選択
王家進

実装・動作検証：Codex によるAI 支援
筐体・竜の画像：OpenAI 画像生成

https://kashin.ink/works/tamago-exe
https://kashin-ou.itch.io/exe
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