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　それはいつかあった時代。

　そこはいつかあった土地。

　人はまだ少なく、世界には多くの竜たちが

生きておりました。

　竜たちはとても強く、とても賢く、とても

美しい生き物でした。

　その姿はわたしたちの思い浮かべるドラゴ

ンのものです。

　背には翼、体を覆う鱗、危険な吐息を吐く口、

知性ある目、全長 20 メートル近い巨大な体、

永遠とも思える寿命。

　竜たちは世界の他の住人たちとは比べよう

もない強大な存在なのです。

　そんな強い彼らですが、子を産み育てるこ

とは簡単ではありません。

　竜は一度に卵を、たった一つしか産めない

のです。

　しかも、卵を産んだ竜の母たちは、己の竜

としての姿を失ってしまいます。角と尾、それ

に肌の色だけを残したまま、人と変わらぬ姿に

なってしまうのです。

　竜の姿を失った母竜は、それでも卵を孵し、

子を育てなくてはいけません。

　子が死ぬか、成竜になる時まで、母竜は竜

の姿には戻れないのです。

　あなたは卵を産んだばかりの母竜です。

　そして目の前の卵がようやく孵りました。

　まだまだ弱い、でも確かな竜の力を持つ子供。

　卵から成竜になるには 300 年近い歳月が

必要です。

　長い子育ての始まりです。

@　はじめに　 ?

@　説　明　 ?

　これは母竜になって子竜を育て、立派な成

竜にするゲームです。

　一人でも遊べなくはありませんが、２〜４

人で子供を育て比べ、協力や妨害をし合うこと

で、なお楽しむことができるでしょう。

　これはボードこそありませんが、ＴＲＰＧ

よりボードゲームに近い感覚のゲームです。

　何せ、特定の参加者が勝利するようにでき

ているのですから。

　ＴＲＰＧのようにＧＭに当たる人を特別に

用意する必要はありません。参加者それぞれが

母竜となって、自分の子の成長を比べあいま

しょう。もっとも、全員がルールを熟知するの

は大変でしょうから、ルールをよく読んだ人が

一人は必要です。

　用意するものは参加者それぞれに母子竜

シートと六面体サイコロ２つ。また、このルー

ルかもしくは表のコピーも各参加者が持ってい

た方が便利でしょう。カードを引くのようにサ

イコロの出目と照らし合わせた表の内容を見て

いくゲームです。

　ただし、参加者同士で登場したキャラクター

を演じたり、母竜同士の掛け合いを行うことを

否定するわけではありません。もし、それを中

心としてＴＲＰＧのように遊ぶなら、ＧＭに当

たるホスト役の参加者を置くことが望ましいで

しょう。

竜育成ゲーム
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　参加者はそれぞれ、自身の分身である母竜

とその子を作らなくてはいけません。

　子竜はゲームの中で育っていきますが、母

竜については最初に作られたデータが全てとな

ります。母竜は子を育てている間、成長するこ

とはありません。その点を留意して作ってくだ

さい。

① 外 見 特 徴
　母竜の外見特徴を決めます。サイコロを２

つ振って、出目の合計を下の表と照らし合わせ

てください。イメージにそぐわなければ振りな

おしたり、好きなものを選んでもかまいません。

外見特徴は２つ得ることができます。同じもの

を２つ得て、より強くその特徴を持っていると

いうことにしてもいいでしょう。

　これは数値とは関係のない、母竜のイメー

ジを固めるためのものです。

　 母 竜 の 外 見 特 徴 （ 2 d 6 ）

@　母子の作成　 ?

�� �����
�� ���������
�� �������
�� �������
�� �������
�� �����
�� �������
�� ����
�� ��������
�� ������
�� �������

色 特殊能力

赤 強欲

青 放浪

白 母性

紫 戦術

緑 再生

黒 威圧

② 母 竜 の 色

　母竜の色を決めます。これは彼女のかつて

の鱗の色であり、竜の姿を失った現在の肌の色、

髪の色、瞳の色でもあります。母竜は全てを決

まった色の系統色から選ばなくてはなりません

（ただし、瞳や髪は金や銀でもかまいません）。

　また、母竜は能力値を持ちませんが、色に

応じた特殊能力を持ちます。

　下の表でサイコロを１つ振って決めてくだ

さい。振りなおしはできません。
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③ 子 竜 の 鱗 の 色
　母竜の際と同様に、子竜の鱗の色を決めます。

　子竜の鱗の色を母竜と異なるものにしたな

ら、それが父竜の鱗の色です。父竜が登場した

時の参考とするといいでしょう。

　この能力値ボーナスは、子竜が得られるボー

ナスとなります。

色 特殊能力

赤 肉体＋１

青 肉体＋１

白 愛情＋１

紫 愛情＋１

緑 忍耐＋１

黒 忍耐＋１

④ 子 竜 の 能 力 値

　母竜には能力値がありません。

　このため、子竜の能力値が全ての判定に適

用されます。とはいえ作成時には、全て０。た

だ、鱗の色に応じたボーナスを１つの能力値に

受けるのみです。

　能力値はゲーム中に増え、最大値は７です。

８以上には残念ながら成長しません。

　それぞれの能力値の意味は以下の通り。

　 　 肉 体 ： 戦 い の 強 さ
　 　 愛 情 ： 子 育 て の 上 手 さ
　 　 忍 耐 ： 疲 れ に く さ

　

⑤ 個 人 デ ー タ
　母竜の名前を決めます。

　名前は極端に呼びにくくない限り、自由に

決めてかまいません。

　次に年齢を決めます。年齢には外見年齢と

実際年齢があります。

　外見年齢は竜の姿でない際においての、人

としての姿が何歳くらいに見えるかです。

［（サイコロ２個の合計）×２＋１０］歳を基準

として考えるとよいでしょう。１４〜３４歳に

なるはずです。

　実際年齢は生まれてから実際に過ぎ去った

年月です。［（サイコロ２個の合計）×１００］

歳を基準として考えるとよいでしょう。成竜

となるにはおよそ数百年が必要です。よって

200 歳以下の竜が子を産むことはまずありま

せん。また、竜たちは千年単位で生きることが

できますが、老いた竜は子を作りません。

　最後に、子竜の名前と性別を決めます。

　自由に決めてかまいませんが、なるべくな

ら母竜に合わせた名前がよいでしょう。

　また、性別が決めにくいようなら、サイコ

ロを振って奇数なら男の子、偶数なら女の子な

どと決めてもかまいません。

　『疲労』『財宝』の開始時の数値は０です。

　ゲームの途中で増減することはありますが、

『疲労』『財宝』が０より低い数値になることは

ありません。
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　このゲームは「ターン」と呼ばれる時間で

区切られます。

　区切られたターンの長さはおよそ１０年。

なるべく早いターンに他の参加者よりも早く、

子供を成竜にすれば勝利です。

　１ターン内で母竜たちが行うのは、「育児」

「休息」「決闘」のいずれかを１度だけです。

　「育児」は子を育てていくことです。

　子にしかるべき時、ふさわしい育児を行え

ば、愛情で判定した数値に応じた「円満イベン

ト」が発生します。

　逆に、ふさわしい育児を行えなかったなら、

サイコロ２つを振った出目に応じた「危険イベ

ント」が発生します。

　「休息」は疲労を減らすためのものです。

　休息したターンは「育児」「決闘」「移動」

ができません。

　その代わりに疲労５点を減らすことができ

ます。

　「決闘」は他の参加者がリードしている時に

行います。

　これは竜同士が戦い、敗北した方の財宝を

奪うというものです。

　これら３つの行動に加えて、竜たちはター

ン終了前に１度だけ「移動」という行動を行っ

てもかまいません。

　竜たちは最初は全員が「洞窟」に住んでい

ますが、安定したその場所にいるだけでは物足

りなくもなるでしょう。

　疲労するため、何度も行うことはできませ

んが、移動すれば住居を隣の数値の土地に変え

ることができます。

　そしてターンの最後、溜まった疲労で次ター

ンが動けなくならないか、忍耐判定をします。

　この時、忍耐判定で溜まっている疲労より

低い数値を出したなら、次のターンは強制的に

「休息」しなくてはなりません。

　こうして１ターンが終わります。

　ターンの最中に成長段階の条件を満たした

なら、次の成長段階に進むと共に、好きな能力

値ひとつを１増やすことができます。

　その代わり、成長段階が進んだなら、必ず

そのターンは「移動」しなくてはなりません。

成長した子供には多くの土地を見せる必要があ

るのです。

　成長段階を進めるには、それぞれに条件が

あります。

　雛竜が小竜に育つに必要な条件は３ターン。

つまり、小竜までの成長は参加者全員が同時に

行えるということです。

　小竜になった後は財宝を溜めていくことで

成長できます。財宝８点を溜めれば小竜は若竜

に。財宝が２０点に達すれば若竜は成竜となり、

ゲームに勝利できます。

　つまり、財宝２０点を集めれば勝利なので

す。成竜まで成長させた参加者が決まった地点

で、ゲームは終わります。

　次頁に成長段階について、まとめておきま

しょう。

@　判　定　 ?
　能力値にサイコロ２つを振った合計を加え

たものが、判定値となります。

　この数値が大きければ大きいほど、優れた

結果となります。

　「出目が大きい方がいい」ということは、イ

ベント発生などの能力値と関係ない判定におい

ても同じです。

@　ゲームの進行　 ?
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　ほとんどのターンにおいて、母竜は子竜の

成長段階にあった育児作業をしなくてはいけま

せん。

　子供たちは母竜の子育てによって成長し、

またゴールに近づくのです。

　ただし、育児は必ずうまくいくとは限らな

いことも覚えておいてください。

　まず、育児にはタイミングが重要です。教

えるべき時、食べさせるべき時、甘やかすべき

時、叱るべき時というものがあります。

　母竜はそれぞれサイコロを１つ振ってくだ

さい。

　それが右隣の母竜が為すべき育児です。つ

まり、左隣の母竜が出した出目こそ、行うべき

育児なのです。

　これは育児を行う母竜がいたなら必ず行い

ます。必ずしも全てのターンに全ての竜が育児

を行うわけではありません。ですが、育児につ

いては隣の人に振ってもらいましょう。もし、

ホスト役の参加者を配置してゲームをしている

なら、これを各母竜分だけ振ることこそ、重要

な仕事となるはずです。

　続いて、母竜がその育児を行えるかどうか、

決めます。

　サイコロ１つを振って決めます。出目が同

じかもしくは１差なら成功です。

　出目が１なら６の、６なら１の育児も行え

ます。つまり、サイコロの出目を中心に３種類

の育児行為をできるということです。その中に

子供の望むもの（左隣の人に振ってもらった出

目）があれば、育児は成功です。

　育児に成功すれば「円満イベント」が発生

します。愛情で判定し、出目に応じて「円満イ

ベント表」を見てください。

　失敗すれば「危険イベント」が発生します。

サイコロ２個を振った出目の合計に応じて「危

険イベント表（土地別）」を見てください。

　それぞれの成長段階における育児内容は以

下の通りです。

　数値的な意味はありませんが、その段階で

どんなことが求められるのかは知ることができ

るでしょう。

���� ����

�� ����

�� ����

�� �����

�� ��

@　育　児　 ?
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内容

ごはん

おねむ

だっこ

といれ

あそぶ

まほう

内容

じゆう

なでる

あそぶ

まほう

おしえ

しつけ

内容

うごく

なでる

じゆう

まほう

おしえ

しかる

　 若 竜  育 児 内 容 表

　 子 竜  育 児 内 容 表

　 雛 竜  育 児 内 容 表
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　疲労はどれだけ竜たちが傷ついているか、

苦労しているかを示す数値です。理想は０です

が、気苦労の多い子育ての中では、なかなかそ

うもいかないでしょう。

　ターン終了時には必ず忍耐で判定し、現在溜

まっている疲労以上を出さなくてはいけません。

　失敗したなら次のターンは「育児」「決闘（挑

まれた際を除く）」「移動」を行えません。「休息」

をし、疲労５点を回復することになります。

　なお、休息してもターン終了時も、疲労に

ついての忍耐判定はしなくてはいけません。

@　休息と疲労　 ?

@　財　宝　 ?
　財宝は竜が大人と認められるための、重要

なものです。竜たちは成竜になるために、２０

点の財宝を蓄えなくてはいけません。

　財宝はいくつかのイベントや、決闘に勝利

することで獲得できます。

　イベントによっては、溜めた財宝を減らさ

れてしまうことがあります。財宝が成長段階以

下に減っても、成長分の能力値ボーナスは減り

ません。また、複数回同じ成長段階を卒業して

も成長ボーナスを得ることはできません。

@　戦　闘　 ?
　戦闘は肉体判定で行います。

　危険イベントによって現れた敵と戦闘する

なら、相手の戦闘値以上を肉体判定で出せば勝

利となり、体力１点を減らすことができます。

相手の体力と同じ回数だけ判定に勝利すれば、

倒した敵の財宝の値に等しいだけの財宝を手に

入れることができます。

　ただし、肉体判定で敗北すれば、母竜が疲

労１点を受けてしまいます。

　とても勝てない敵に出会ったら、逃げるこ

ともできます。逃げるなら戦闘を中断し、「移動」

をターン終了前に行ってください。

@　決　闘　 ?
　同じ土地に別の竜がいるなら、決闘を挑む

ことができます。

　この挑戦を断ることはできません。

　決闘では、肉体判定の数値を比べあい、「戦

闘」と同じ処理で疲労を与え合います。先に３

点の疲労を受けた竜が敗北です。

　同じ判定値の場合は引き分けとし、再び判

定をしてください。なお、この決闘の途中で逃

げることはできません。

　決闘に勝利した側は、相手の持つ財宝を最

大３点まで奪い、自らのものとすることができ

ます。

　敗北した側は、自ら移動しない限り、その

土地にい続けてかまいません。
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　竜は長い子育ての間、多くの場所を子供に

見聞させ、様々なことを教えていきます。

　最初、母竜がいる場所は「洞窟」です。

　ですが、成長するごとに、あるいは一部の

イベントで、移動が強制されることでしょう。

　移動することで隣接した（数値が１違う）

土地へと移ることができます。

　ただ、移動は楽なことではなく、竜は２点

の疲労を受けてしまいます。

　１〜６の数値の様々な土地がありますが、

高い数値の土地ほどハイリスクハイリターンで

す。また、１の洞窟と６の遺跡を行き来するこ

ともできます。

@　移　動　 ?

内容

洞窟

荒野

森林

湿地

海岸

遺跡

　 移 動  地 形 表
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　イベントには「円満イベント」と「危険イ

ベント」があります。

　育児の処理を終えた後、その成否によって

どちらかのイベントが発生するのです。

　成功したなら「円満イベント」が発生します。

愛情の判定値に応じた出来事が起きます。

　失敗したなら「危険イベント」が発生します。

サイコロ二つを振った出目に応じた出来事が起

きます。危険イベントは土地によって使う表が

変わるので注意してください。

　イベントの結果、能力値が８以上になって

しまうなら、そのイベントは数値上の効果を与

えなかったことにしてください。

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

@　イベント　 ?
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5

6

7

8

9

10

11

12

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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母竜

子竜

名　前　：＿

外見年齢【　　　】　実際年齢【　　　】

外見特徴：＿

　　　　 ＿

色と能力【　　】＿

疲　労　【　　　】　　

財　宝　【　　　】

名　前　：＿

性　別　　男　・　女

色と能力【　　】＿

成長段階

雛竜 → 子竜 → 若竜 → 成竜
　　  １ ２  ３  ４   ５　６　　７

肉体：◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯
愛情：◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯
忍耐：◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯

キャラクターシートプレイヤー：＿
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