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1

【フルボイス！】薬草でしか回復出来ない世

界で全薬草を魔王に買い占められてしまう

RPG

（フィールMX）

クリア時間19分(ＥＤ2つ回収)

タイトル通り、唯一の回復手段が魔王に奪われたので取返しに行くＲＰＧ。

仲間キャラがお爺さんで、魔王の目的が転売と何でもありなノリでラスボスが最弱っぽいキャラ、

オチとギャグの基本は押さえてある印象。

ナレーション、主人公の青年、仲間のお爺さんが全部同じ声優でナレーションがときどきそのお爺さんになって、

とことん遊んでいる。

基本セーブできないんだけど、エンド分岐でセーブあったり

ゲームオーバーで引き継ぎあったりで親切設計はあり。

タイトルにもボイスがあって、雰囲気は伝わると思うのでこのノリ行けるなぁと思った人向け。

2
異界の小料理屋

（喫甘展）

クリア時間15分(2話)

「始めから」で読めるのは異界の小料理屋に迷い込む話。

こっちは温かくて分かりやすい話で料理自体は文章でしか表現されていないのだけど想像していてお腹が空いてくる。

この作品の語り手は、現代社会においてよくいそうなタイプなので、共感しやすいのと

あと、「好きにするといい」っていう対応が好感触。

で、「終りから」で全く別の話が始まります。

こっちは「奇妙」。いったいどこに迷い込んでしまって何を食べさせられているんだろう、という

状況の掴めなさが凄い。「終りから」の意味が分かるとどこに行ったのかくらいは分かる印象。

両方ともテーマは「自○」。

ちょっと仕事とか現実に疲れた人向け。

3

双子魔道士の異世界冒険譚

ー異世界訪問と盗まれた食べ物ー

（ハルマキ）

クリア時間　54分(レベル9、おまけ込み)

異世界クリエトへ、根こそぎ奪われた食料を

取り戻しに双子魔道士が竜人の少年とともに旅する短編RPG。

主な舞台は森と屋敷で、戦う相手はオークとRPGの序盤を切り出した印象が強い。

連携システムで派手な全体攻撃ができて爽快、

物理、魔法の使い分けが要求されるなので適度に手ごわい部分もあれど、比較的遊びやすい。

吟遊詩人の語りという比較的雰囲気の出る導入に対してギャグは良いとしても本編でのメタネタは好みが分かれそう。

アイテムの説明文1つ1つに、キャラのちょっとした会話が仕込んであるのは、キャラゲーとして魅力的で

拠点でのカーソル操作は斬新さを感じる一方で3人とも一か所にまとまっているよりも、拠点で

それぞれに自由行動をしている様子を表現する方向で使ってみるとキャラゲーとして、更なる魅力を出せる可能性を感じた。

ギャグテイストのキャラが魅力的なRPGをやりたい人向け。

4
ピーキー短分クッキング

（千振　千世）

クリア時間19分(15種全て)

15種の料理の中から1つを選択し、その料理のレシピを紹介する料理番組的なノリのゲーム。

メニューの中にはイギリスの「スターゲイジーパイ」やタイの「ガバオライス」など、見慣れない料理も含まれているのが

興味をそそる。また、内容的にも「クリームじゃなくて牛乳を使ったカルボナーラ」や

「カニの代わりにカニカマをかに玉」などちょっと一工夫されている部分も感じた。

ただ、料理工程がＢＧＭ、ＳＥなしでかなり淡々と進んでいく。

調理音は素材の関係で見つけにくくてもせめて、ＢＧＭは料理番組としては欲しい。

あと、完成品が見たいと思ってしまった。これも素材不足っぽいけど

せめて、最初の選択画面で表示した料理を表示するだけでも良くて料理してる途中で終わってしまった感もある。これは惜しい。

料理をするためにレシピを知りたい人向け。

5
〇マルみえ！　やきにくおーこく！

（きつねのてぶくろ図書館）

クリア時間23分(通常+眼鏡なし)

ビーフの王女様なメイドさんがひたすら自己紹介をする話。

こり○星のようなノリで自分のこと可愛いと思ってるあざとい系のキャラでメイドさんの話ばかりで、どこがビーフなんだろうと思ったら

実はこのメイドさんがビーフの擬人化だったという話である。

メガネを外してプレイしたほうが、地域紹介としては良いのだが

牛が、牛肉のことを語ってるって凄くシュールで

しかも牛の乳揺れまであるのは恐ろしいことを凝ってきたように思った。

官能小説というよりは、男狙い過ぎでこう言えば喜ぶだろう的なそういうセリフが多いので

メガネを外すまでは露骨なお色気すぎてちょっと人を選ぶ印象があるかも。

ただ、この自信たっぷりなキャラの設定は地域紹介とは非常に相性が良い。

最後まで遊べると意外性とコンセプトは評価できる。

とりあえず、あざといのやアイドル、メイドが好きな人向け。
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6
ニナの神隠し -another day-

（いろは）

クリア時間　2時間7分(経過日数　23日　LV25）

神隠しにあったニナは元の世界に戻るために

島に落ちているアイテムを採取、加工し100,000Gを稼ぐSLG。

本作は基本的に島を歩き回って

採取したアイテムをHPとSPを消費して加工して売却するのが主な稼ぎ方になる。

本作の特徴は自由度が高いことであり最初のうちはできることが少ないが

テントやカフェといった拠点を購入することでその自由度が拡張されていく。この開拓感が面白い。

また、ミニゲームもいくつか存在しその結果によってもお金が稼げたり、珍しいアイテムが手に入ったりする。

本作において、手早く稼ぐ場合は序盤はミニゲームの剣技で稼ぎ、テントを手に入れてしまうこと、

その後、鉄のツルハシを手に入れることで銀鉱石や金鉱石が

簡単に入手できるようになるので、それらを指輪に加工して売る。

そこに採堀師で入手できる宝石を組み合わせると1つあたり6,000G～10,000G近い値段がつくので

カフェよりも圧倒的にお手軽に稼げる。

（料理よりも鉱石売りがメインにした方が効率良いのはこのジャンルの市販ゲーでも見かけるもので、宿命なのかもしれない）

ただ、このプレイだと石を採取するだけの作業ゲー感が強まるので何かしらG以外にも分かりやすい目標があった方が

もう少しゲーム内の要素を楽しませるゲーム設計になる予感がした。

基本的には本作は地道な作業で稼いでいくゲームである。

ただその作業を飽きさせないように非常に多くの要素が詰め込まれており工夫を感じる。

いろんなことをコツコツと試していきたい人向け。

7
ヤッホー！ASO

（Adeli Mio）

プレイ時間　5分

4択で叫ぶことができ、それがやまびことなってかえってくるが

たまに、阿蘇にまつわるうんちくを教えてくれるゲーム。

叫ぶ選択肢は４つあれど、どれを選んでも

ランダムに内容が変わるという感じのゲームなので

同じ内容のものになったり、

ウェイトが入るだけの反応なしになったりすることも度々ある印象で

違う反応が返ってくればラッキーなのかもしれない。

やまびこに中の人がいるっぽい遊び心のある返しが

たまにあるのが良い。

8

【豪華フルボイス！】

スーパーハロルドストーリー

（フィールMX）

クリア時間　45分(ED2つとも回収 LV17)

王様に頼まれてお姫様の結婚を阻止したら魔王にさらわれたので、助けにいくRPG。

ナレーションからモブまで、全てにボイスがあり、そのボイスがいろんな読み方をして遊んでいる。

中にはプレイヤーの行動を笑うようなものもありボイス入れるのは楽しかったんだろうなぁと舞台裏を想像してしまう。

ギャグRPGではあるがいうほど物語とボイス以外はそこまでふざけていない。

システム上、レベル上げと装備が重要になりボスには状態異常とか有効なので

硬派なRPGだが、多少戦略を立てられるのは良い。

9
お弁当屋シミュレーション

（すりっぱ）

プレイ時間　17分(3周)

3種のお弁当の販売量を予想し、利益の最大化を狙う販売SLG。

いわゆる、最適セールス・ミックスを題材にしたゲームなのだが

お弁当の原価(仕入値)が無視されており、制約条件が存在しない。

ゆえに、場所と宣伝方法、天気によって、販売量を正確に当てるだけのゲームになっている。

その結果として、全ての弁当を99個ずつ仕入れて販売し

実際の販売数が他の要素によってどう変化するかだけ把握してしまえば

後は把握したデータにしたがって販売数を入力するだけになる。

経営系のSLGは基本的に制約のある中でどう行動するかというのが面白いジャンルなので、

制約がないのであれば代替する面白い要素が欲しいところで

シンプルすぎるがゆえにもう少し作り込んでもよかったように感じた。



10
飯ローグ

（すりっぱ）

クリア時間　35分(レベル13)

食豊の迷宮の最深部を目指すローグライク風RPG。

空腹度をSPで表現しており、一歩歩くごとにSPが減り、HPが回復する。

SPが0になるとHPが大幅に減るようになる。

たき火が基本的に1フロアに１つありそこで拾ったアイテムを料理できる。

大部屋もあってそこはローグライクっぽいところ。

「干し肉」がSP全回復で特定の敵がよくドロップするためあんまりSP面で困ることはなく

難易度は低めといえ、あんまりリソース管理が求められない印象。

アイテムの種類自体は豊富なものの、(特に武器、防具は)効果量が違うだけで

そこまで特殊な効果のものは存在しない。

例えば武器は、比較的強い銀のおたまを手に入れてしまえば後は武器の変更が必要ない。

なので、もう少しアイテムを手にいれるワクワク感が欲しかった。

ライトなローグライクをやりたい人向け。

11
夕凪のハイビスカス

（たけやまいちか）

クリア時間　16分(ED5つ回収)

沖縄に一人旅で来ていた主人公は

ウクレレと三線を練習している姉弟に出会うADV。

1曲聞くことができ、1周目のプレイが終わり、

3周目までは会話内容が変わる。3周で1セット。

3曲あるので1周1曲ずつ聴きたくなるが

同じ曲を聴き続けることで会話内容とエンディングが変化する。

姉弟のやりとりや、BGM、背景が沖縄の南国感が出てて

雰囲気の良いゲーム。

あるエンドで明かされるハイビスカスを

どっちの耳につけるかが別のエンド分岐に関連するのも面白い。

"彼"にとってはちょっとした青春の1ページにも

なりそうなことを想像させる点もなかなかに素敵。

南国の旅情を味わいたい人や、ちょっとした青春を感じたい人向け。

12
うぱうぱパズル

（ジェミニ）

クリア時間　5分

移動回数に制限があるなかで

カーソルを移動させてミーカさんをゴールに導く全3ステージのPZL。

基本的にはうぱうぱやミーカさんにカーソルを合わせて決定キーを押すと入れ替えることができるので

それを利用してミーカさんをゴールに誘導する。

木製パズルの箱入り娘みたいなゲーム性である。

ただし、決定キーを押すと遠ざかるウパウパや特定の方向にしか動かないキャラもいたり

移動回数も基本的に最小回数であるため、少しくらいは頭をひねる必要はある。

ウパウパのグラや移動させたときの声などの全体的にゆるい感じのかわいらしさに溢れており

まったりとした雰囲気が中々に好み。

ちょっとした頭の体操がしたい人向け。

13
パインのドキドキ観光記

（アレン）

クリア時間　40分(LV12）

純真で健康的なお色気を振りまくビキニアーマーの少女パインと

見た目怖そうで子守り経験ありの白魔法使いのシードの2人で

トラベルタの依頼を受け、3つの魔法遺産の写真を撮りにいく短編RPG。

30分アニメを意識した作風で、まずOPが歌付きでよく動く。

このツールで部分的に胸を揺らすのは難しいことなのによく実現したなぁと驚いた。

そして拠点を移動する度に1話終了し、次回予告まで入っておりアニメ感が凄い。

しかも実際の内容と比較して次回予告にちょっと衝撃の展開的な嘘を入れて興味をひくのが

よりアニメっぽい。

あまりにも純真すぎて利用されないか心配になるパインと子守りのバイト経験が生きているシードのやりとりが

面白いのはもちろん、毎話登場するキャラがきちんとシナリオに合った設定がなされていて

どのキャラも共感できる要素が何かしらあるのが魅力的。

結末がかなり早急になっていてギャグゲーとしてはアリだけど

観光旅行をテーマにするゲームなら、写真を最後に並べて

旅の思い出感を出すとか、もうちょっと上手く締める方法もあったと思う。

明るい女の子が健全なお色気を振りまくアニメ的なノリが好きな人向け。



14
お祝いされたいあなたへ

（みずブル）

プレイ時間　6分

名前を入力して、選択肢を選んで誕生日といった特別な日から何もない日まで祝ってくれるゲーム。

底抜けに明るいBGMとか拍手の音など明るい雰囲気は良い。

最初に文字列を入力する必要がありそれが祝ってほしい人の名前であることが初見では分かりにくく

また、タイトルに戻れないため、後書きやらを見たい場合は再起動の必要があってちょっと直すともっと遊びやすくなると思う。

○○だからこの選択肢選んでくれたんですよね？というフレーズが多くて、おどおどしながら誉めている印象を与えるので

もう何でもいいから誉めてやれ！ってくらいに弾けたノリでテキストを書くと良くなると思う。

15
食卓戦隊調味レンジャー～甘党～

（夕日仁保）

プレイ時間　27分

バレンタイン、シーズニング町に住んでいる男の子に一口メモを参考にしながらお菓子を作って送るNOV。

本作、メモを参考にしながら4択の選択肢を4回選んでお菓子を作る。

渡すだけならその後に出現する2択を正解すればいいだけなのだが、お返しをもらうというのが

非常に難しい。

メモを参考に選択肢を絞り込むのだがメモの情報だけだと1つには絞り込めない印象で

正解を何回選んだかが男の子の反応からもう少し分かるようにして欲しかった。

女の子のシビアな価値観を感じるテキストや可愛らしいグラフィックは雰囲気出てて潜在的な魅力を感じるので

もう少し遊びやすいと、かなり魅力を発揮できる一作になると思う。

16
蕎麦といえば出雲そばだよなァ！？

（染居 衣奈）

クリア時間　29分(全ED回収まで)

旅の途中、カップ麺を食べようとしたら女性に話しかけられるがその女性はそばに対して並々ならぬ情熱を持っていた。

彼女の蕎麦イズムに反する応えは即座に死が待ち受ける会話ADV。

選択肢を間違えれば死に、最初からやりなおすと気のせいか選択肢が増えている。

まさか、島根は川越にも劣らぬ魔境なのか……。

「は」の一言から一瞬で意識を失わせる早業、そこから放たれる素敵すぎる捨て台詞の数々、

そして作者の味のある思い出エピソードのようなエンディングタイトル……！

プレイヤーを最初から最後まで楽しませようという意図が感じられた。

冷静にテキスト読んでも信州そば駆逐するとか言ってて凄い過激派で、主人公も命を取られることを覚悟し出してて

バッドエンド迎えたときに、しまったと思いながらもなんか自然と笑いがこみ上げてくる。

ご当地ネタも多くて、選択肢の数で緩急ついてて次どんな展開が来るのか最後まで楽しめる。

さりげなく細かいネタを入れるのがテーマに対する愛を感じて、この方に粗相をすれば

無礼千万、切捨てられるのはしごく当然のことではないかと。

緊張感のある観光旅行を楽しみたい人向け。

17
VS ベジたべる!

（みずブル）

クリア時間　45分(ED1)＋11分(ED2)＋18分(野菜の大群撃破までLV26)

カボチャを取り戻すため、畑の野菜を倒してレベルを上げて少年を倒しに行くゲーム。

拠点とモンスターの出る畑を行き来する2マップゲーでラスボス、隠しボスも畑のマップにいる。

スタート時は真横にある畑でレベル上げが必要な作業ゲーで回復手段が食べ物、料理のみで、料理に失敗すれば

逆にHP,SPが減る。拠点に戻るのにもカカシに話しかける必要がありちょっと初見ではとっつきにくい印象があった。

主人公たちのスキルが料理にちなんだものや野菜がモンスターという設定自体は良い。

隠しボス自体はナベとフライパンを2つずつ全員に装備させて回避率を上げるのが無難な攻略法な印象がある。

地道なRPGのレベリングが好きな人向け。

18
げきつく！バレンタイン！

（カツサンド）

クリア時間　15分

げきをつくろう！の女の子キャラクターからバレンタインのチョコをもらうADV。

シンプルに書くと、自キャラがバレンタインでチョコをあげるとしたらどういう感じで渡すかが見たいという

願望から生まれたシチュエーション集。

ファンディスク的なゲームに近く本編をやっていない状態でのプレイは推奨されないと思われるが

あくまでも本作単体で評価すると短いながらもキャラの個性が出るように書き分けができており

プレゼントの内容でも(ラーメンとかチョコ湯煎しただけとか）その個性は出ており、少しだけでも選択肢があるので

会話している感覚が味わえるのは好感触。

実はロシアンルーレットだったりポイズンクッキングだったりとギャグが面白いことに加えて、プレゼントや女の子の説明もあって

キャラに対する愛情が感じられ、単体でも十分魅力的に思う。

バレンタインでいろんな個性的な女の子から

チョコを貰いたい人向け。



19
セレンディの魔法の杖

（ゆわか）

クリア時間　11分+12分(BADED＋思い出の欠片全回収)

魔女見習のセレンディは魔法を使うために必要な杖を選ぶために杖の館に向かうが

その途中で家出少年に出会う掌編RPG。

セレンディと少年の出会いという直球王道な作風で、能天気少女と皮肉屋少年の

やり取りがコミカルかつ少女漫画チックな会話で好感触。

本作は短いプレイ時間の中での設定の使い方が上手く「セレンディが魔法を使える条件」「唱えた呪文」などが

きちんとストーリー上、意味を持っていて初見でなるほどと非常に感心した。

ちょっとしたおまけで収集要素もある。

少女と少年の出会いが好きな人向け。

20
今からあなたを紹介します！

（きつねのてぶくろ図書館）

クリア時間6分

大学デビューを目前に控えた主人公は

自己紹介が苦手で自己紹介代行サービスに頼ることにした話。

他人にそもそも興味を持つことが希薄になりつつある現代を考えると、たしかに

主人公の言う通り、話を聞いてくれる人は希少だろうなと思う。

主人公のセリフ拾っていくと、自己紹介通りに振舞うとかにわかとか考える気難しいタイプなんだよね。

だから、あくまでも自分の話を聞いてくれる、受け入れてくれる難しいこと考えずに関われる、

有能な誰かが欲しい、という願望の話な印象がある。

しかし本作は、お姉さんは凄い人という凄さアピールが大半で

主人公のキャラクターをもっと引き出すような、他人をサポートできる能力、

自己紹介を代行するなら、そっちの方にフォーカスして欲しい。

このお姉さんは自分の色に塗り替えるタイプの印象が強い。

それこそ、冒頭で主人公が避けていた、自己紹介の設定を付与するタイプだからミスマッチに感じた。

21
まものあつめ！

（すりっぱ）

クリア時間　45分(大ボスを倒すまで）

モンスターテイマーの名家出身のティナが

ギルドのクエストを受けて、敵を倒して仲間にするRPG。

ソーシャルゲームを意識したゲーム性でクエストを受注し敵との戦闘を繰り返し

その報酬でガチャを引いてアイテムを手に入れる。

プレイヤーの書き込める掲示板や何回戦闘できるかを競う闘技場が存在する。

敵を倒すと、まだ仲間になっていない種であれば運が良ければ仲間になることがあり、並び替えでメンバー編成できる。

ただ、これらの要素によって本作でやることはただひたすらに戦闘であって、ストーリーなどは最初以外一切ない。

その戦闘もごり押しでなんとかなってしまうので淡々と強い技とかでごり押す戦闘を繰り返すだけで

あんまり戦略の立てようがなかったりする。

なので、ひたすらごり押して仲間の敵キャラを強くする作業を楽しむ印象。

大ボスまでで本作で一番強いのはサキュバスである。

2回行動で行動不能をばら撒き、高火力全体魔法を撃て回復魔法まで使用するため、これは対処の仕様がなく

行動不能になる前に倒すくらいしかない。

後のクエストの方(大ボスを含め)が簡単なのでクリアできない場合は飛ばすのを推奨する。

ごり押しの戦闘を楽しみたい人向け。

22

もっと！ジッキーくんvsウイルス２

－みんなで築こう公衆衛生－

（きつねのてぶくろ図書館）

クリア時間　37分

人間の世界に迷い込んだ妖精のジッキーくんがウイルスの蔓延する現代社会において注意を呼びかける

公衆衛生ADV。

持続可能な感染対策をテーマにしCOVID-19による人間関係の不和とか医療崩壊とか

リアルな旬な話題を取り扱うが、それらの問題を魔法や妖怪たちの呼びかけで解決するので

ファンタジーになった印象がある。

国や地方公共団体の提示した「新しい生活様式」をなぞった内容だけど

これらの参考資料は、全般的に科学的見地において書かれたものというよりは

社会的な政策や要請ばかりだから、登場人物各人が社会に従わされてコロナ対策を

している印象が強く、ちょっと義務感が強くなりすぎてしまったように感じた。

公的な政策よりも、各企業の自発的なコロナ対策などを紹介した方が希望が持てたように感じる。

具体的に医療崩壊を表現している点は良い。

ここだけ作者の実体験も含めて書かれているような印象で社会的な政策よりもまだ実感を持てる内容に思えた。



23
謝罪激走　アヤマラソン

（快亭木魚）

クリア時間　52分(ED2→7→1→6→5→4→8)

シャザイストであるソウは成人式に就職のため、アヤマラソンに参加する運命にあった！

イカリストだらけの東京を走り抜けるマルチエンドRPG。

スタート項目が「最初から謝罪」

決定時SEが「スミマセンッ！」「ソーリーッ！」(外国人風)

登場キャラが謎に3Dに動きナチュラルに時を戻せる装置を主人公が所有しているなど、ツッコんだら負けなバカゲーワールドが

特徴的な一作。東京の都市を舞台とし怒りながらも行き先や東京の観光案内をしてくれるNPCと

一部魔王城化してるのもあって独特の色が強いが間違いなくテーマには沿っていると感じる。

エンドは全部で8種。基本的には東京をマラソンで一周するゲーム性だが各地でイカリストが暴れているのでそれを収束させると

ボスが出現するのでそれを撃破してもクリアになる。

5分の制限時間があるが、これを経過してもクリアになる。

クリアするとそのまま最初からやり直せるので意外とセーブを忘れやすい点、後、頭身を変えると

別キャラになってしまうのでレベルを分散させないようにする点に注意。

意外とゲーム構成自体は普通にRPGしている。

バカゲー的なノリのRPGがやりたい人向け。

24
君と鰻が食べたい

（ひよっこ）

プレイ時間　9分(ED1→6→2→3→4→5)

ウナギの癖の強さが苦手な、彼女の雪とウナギを食べに行きたい主人公の「僕」は

他のお店に行きつつ何とかウナギに行けないかと画策するNOV。

本作のテーマは食べ物というより、「デートの駆け引き」の印象が強く、その点で癖の強い作品。

主人公の「僕」もどうすればウナギ屋に誘えるかばかり考えていてこっちもこっちで癖の強い語り手に思う。

食べ物は実写で出てくるものの、それに対して一言くらいしかテキストがないので、デート上手くいくのかなって

それで頭がいっぱいで味わっている余裕があんまりないのだと思った。

彼女にいつ帰られてしまうか分からないデートのシビアさという味が本当に濃い。

エンド分岐はほぼ最後だけなので回収は楽。

この分岐に関して、色々回った後で自分の行きたいところに行こうとする、

がっつく男は嫌われるというメッセージなのだと感じた。

デートのシビアさを味わいたい人向け。

25
一般的に摂食可能なポポナルフォーゼ

（箱詰九分）

クリア時間　6分(13,000　2回目)

2分間に生えてくるポポナルフォーゼをどれだけ引っこ抜けたかを競うゲーム、

赤が高得点で黒を引っこ抜くとその場でゲーム終了。

大雑把なOPだが黒だけは抜くなというルールと本作のシュールな世界観を表現している点で好印象。

実際、がに股でポポナルフォーゼを引っこ抜いたり

クリア画面のポポナルフォーゼをムシャムシャ食べたりするシーンはかなりシュールに思う。

ゲームシステムとしては淡々と遊ぶものなのでシュールな雰囲気を味わいたい人向け。


