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シナリオ：忍術バトルＲＰＧ シノビガミ

イントロダクション

■はじめに
　このシナリオは、「忍術バトルＲＰＧ 

シノビガミ」のシナリオです。このシナ

リオで遊ぶためには、他にプレイヤーと

ルールブックが必要です。

■使用ルールブック
基本ルールブック

■トレーラー
何よりも大切なものを捨ててでも、成し

遂げなければならないことがあった。

あなたたちもきっとそう。

持つものの本当の大切さに気付かずに、

失ってからそれを嘆く。

こころは消えない。いつまでもあなたの

後に付いてまわる。

けれど、それを本当に断ち切ることがで

きたとき。

あなたの目に見える景色は、どんな色を

しているのでしょうか。

忍術バトルＲＰＧ シノビガミ
「こころの在り処」

揺らぎ揺蕩うこころのかたち。

こころの在り処はいま、いずこ。

■シナリオスペック
タイプ：対立型

リミット：３

プレイヤー人数：４

プライズ：「ココロ」

■レギュレーション
　このシナリオのレギュレーションは

「現代編」です。

　追加ルールは特に使用しません。

■キャラクター作成について
　作成するキャラクターは中忍です。

　もし、プレイヤーが望む場合は、下位

流派、奥義開発ルール、背景、忍秘伝・

改の忍法データなどを追加で使用しても

構いません。ただし、対立シナリオとな

りますので、全員が同じレギュレーショ

ンでキャラクターを作成することが望ま

しいです。勿論、１人が背景を使用した

からといって、全員が必ず使用する必要

はありません。使用してよいルールの範

囲が、プレイヤー全員に明示されていれ

ば問題はありません。

　なお、一般人と儀式忍法の使用は想定

していません。

使用ルールブック
　スタートブック上・下を

使用しても問題ありません

が、最低一冊、ＧＭ向けに

基本ルールブックがあるこ

とが望ましいです。

一般人と儀式忍法
　忍者や奥義を取得してい

るキャラクターとの性能差

が出やすいため、推奨しな

いとしています。それを許

容できる場合は、使用を禁

止するものではありません。

忍術バトルＲＰＧ シノビガミ

こころの在り処
作成：秦木はる ( @hrkng  ) ／ＴＲＰＧサークル「かーにばる」

v1.0(2016/03/15)



�

こころの在り処

■プライズ
　このシナリオのプライズは、各ＰＣが

シナリオ開始時に所持している「ココロ」

です。ＰＣとＮＰＣは、それぞれ【秘密】

とは別に「ココロ」を持っています。「コ

コロ」は【秘密】とセットになっており、

【使命】が書いてある場合や、表向きの【使

命】を阻害する場合など、様々です。

・「ココロ」は持ち主の【秘密】とセット

として運用します。ハンドアウトの【秘

密】を見た場合は、【秘密】の持ち主の「コ

コロ」の【秘密】を見ることができます。

・「ココロ」の【使命】は本当の【使命】

として扱います。

・本当の【使命】をふたつ持つような状

況が発生した場合は、クライマックス

フェイズ開始時に、どの【使命】を選ぶ

かを選択してください。

・【秘密】を知らなくても、「ココロ」は

プライズとして他者から獲得することが

可能です（誰かに奪われたなど、持って

いない場合はその旨を伝えてください）。

■主な舞台
　現代であることを除けば、特に場所に

指定はありません。使用するシーン表は

通常のシーン表でもよいですし、場所に

合わせたシーン表を使用してもよいで

しょう。

■導入
　あなたたちは、中忍の立場ではあるが、

「忍神」の素質を秘めている忍者だ。

　あなたたちは、忍務や使命、あるいは

己自身の目的を果たすため、「忍神」に

至る方法を見付け、その対価を払い、「忍

神」に至らなければならない。

■注意事項
　バトルロイヤル風の対立型シナリオで

す。2 陣営、あるいは 3 陣営にわかれる

ことを想定していますが、状況によって

は PC 全員がそれぞれ対立し、バトルロ

イヤル型となる可能性もあります。

　また、全ての【秘密】を公開して状況

を整理しても、全員が望み通りの【使命】

を満たせるエンディングにはなりません

（少なくとも、制作者はそういった遊び

方を推奨していません）。

宮津 一穂
　はかなげな女性。基本的

には年相応の普通の女性だ

が、たまに超然とした雰囲

気を醸し出すことがある。

年齢はＰＣに合わせてＧＭ

が適当に設定すること。

犬塚 征史
　流派の使命に燃えるイケ

メン。あまり融通がきかな

い。年齢はＰＣに合わせて

ＧＭが適当に設定すること。

忍神
　このシナリオでは、世界

観上の設定は置いておいて、

「とにかく凄いもの。なった

らいろんな問題が大体解決

できる」くらいの温度感で

問題ない。

　ちなみに、なると言って

なれるものではない。条件

はシナリオ内で明かされる

かもしれないし、明かされ

ないかもしれない。秘密だ。

　 以 降 は、 Ｇ Ｍ 向 け の
ページとなる。ＧＭ以外
は読まないこと。

■ハンドアウト：ＰＣ①
※このＰＣの性別の指定は、「女性」です。
使命：あなたは斜歯忍軍に所属する忍者だ。あなたの

【使命】は、「忍神」へと至ることだ。

■ハンドアウト：ＰＣ②
※このＰＣの性別の指定は、「男性」です。
使命：あなたは、「忍神」に興味は無い。あなたの【使

命】は、この戦いから生還することだ。

■ハンドアウト：ＰＣ③
※このＰＣの性別の指定は、「女性」です。
使命：あなたには、叶えたい願いがある。あなたの【使

命】は、「忍神」へと至り、自らの願いを叶えることだ。

■ハンドアウト：ＰＣ④
※このＰＣの性別の指定は、「男性」です。
使命：あなたは、護るべきもののために強さを求めて

いる。あなたの【使命】は、あなたの強さを証明する

ため、「忍神」となることだ。
■ハンドアウト：ＮＰＣ①（女性）
宮津 一穂（みやづ いちほ）
使命：あなたは、忍者として、流派の期待に応えたい

と思っている。あなたの【使命】は、「忍神」へと至

ることだ。

■ハンドアウト：ＮＰＣ②（男性）
犬塚 征史（いぬづか まさし）
使命：あなたは、自分の目的のために、「忍神」にな

りたいと考えている。あなたの【使命】は、「忍神」

へと至ることだ。



�

シナリオ：忍術バトルＲＰＧ シノビガミ

ハンドアウト
　添付のシートのハンドアウトを印刷し

て、各ハンドアウトに対応する「ココロ」

とセットでＰＣに配布してください。

　オンラインセッションなどで印刷した

ハンドアウトを使用しない場合は、以下

にハンドアウトの全文を掲載しますの

で、それをＰＣに開示するようにしてく

ださい（「ココロ」を渡し間違えないよ

うに注意してください）。

●「ココロ」
　全ての「ココロ」のハンドアウトの表

側（使命の欄）には、以下を使用してく

ださい。

使命：
　「ココロ」は現在の持ち主の「秘密」

の一部として扱う（持ち主の「秘密」を

入手した際に、同時に確認することがで

きる）。

●ＰＣ①（女性）
使命：
　あなたは斜歯忍軍に所属する忍者だ。

あなたの【使命】は、「忍神」へと至る

ことだ。

秘密：
　あなたは斜歯忍軍により造られた存在

だ。それ故にあなたは「ココロ」を持た

ず、「ココロ」を求めていた。そしてあ

る日、あなたは偶然「ココロ」を手に入

れた。あなたにとってこの「ココロ」に

込められている想いは、掛け替えのない、

大切なものだ。

ココロの秘密（ハンドアウトの裏側）：
　恋心。あなたの【使命】は、この「ココロ」

の本来の持ち主の「想い人」を探し出し、

想いを伝えることだ。

●ＰＣ②（男性）
使命：
　あなたは、「忍神」に興味は無い。あ

なたの【使命】は、この戦いから生還す

ることだ。

秘密：
　あなたは、既に「忍神」に至っている。

しかし、「忍神」として生きる日々に嫌

気が差している。あなたの本当の【使命】

は、「忍神」から解放されることだ。あ

なたは、２人の人物に対してプラスの感

情を獲得することで、「忍神」を辞め、「コ

コロ」を取り戻すことができる。

また、あなたは、プライズ：「宝具：邪刀」

を所持している。

ココロの秘密（ハンドアウトの裏側）：
　　あなたは、セッション開始時に「コ

コロ」を所持していません（ダミー）。

●ＰＣ③（女性）
使命：

　あなたには、叶えたい願いがある。あ

なたの【使命】は、「忍神」へと至り、

自らの願いを叶えることだ。

秘密：
　あなたは、かつて「忍神」に出会い、

命を救われたことがある。あなたの本当

の【使命】は、「忍神」と出会い、自ら

の想いを伝え、結ばれることだ。お互い

がプラスの感情を取得していることで条

件は満たされる。

ココロの秘密（ハンドアウトの裏側）：
　献心。あなたの【使命】は、「あなた

にとって大切な人」の望みを叶えること

だ。

「ココロ」
　表面にこの使命を書き、

裏面に各ＰＣごとの秘密を

書いた状態で配布する。

　これは、「ココロ」をハン

ドアウトと切り離して管理

するためである。

　また、何らかの理由で「コ

コロ」を所持していないも

のにもダミーを配布する。

　これは、シナリオ開始時

に所持しているハンドアウ

トの有無でＰＣの状況を特

定されることを防ぐためだ。
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●ＰＣ④（男性）
使命：
　あなたは、護るべきもののために強さ

を求めている。あなたの【使命】は、あ

なたの強さを証明するため、「忍神」と

なることだ。

秘密：
　あなたには、好きな人（宮津 一穂）が

いる。彼女に想いを伝えるために、あな

たは強くなければならないのだ。クライ

マックスフェイズ終了時、あなたが対象

に対してプラスの感情を取得していれ

ば、想いを伝えることができる。

ココロの秘密（ハンドアウトの裏側）：
　専心。あなたは、心に決めた相手を愛

し続けなければならない。

●ＮＰＣ①（宮津 一穂）
使命：
　あなたは、忍者として、流派の期待に

応えたいと思っている。あなたの【使命】

は、「忍神」へと至ることだ。

秘密：
　あなたは、既に死亡しており、あなた

の「ココロ」であったＰＣ④への “ 恋心 ”

はここには無い。あなたは、「忍神」へ

と至ることに失敗し、その命に加えて、

「忍神」に至るための代償である想いを

失ったのだ。（「忍神」へと至った場合、

そのキャラクターは取得している感情を

全て失う。）

ココロの秘密（ハンドアウトの裏側）：
　あなたは、セッション開始時に「ココ

ロ」を所持していません（ダミー）。

●ＮＰＣ②（犬塚 征史）
使命：
　あなたは、自分の目的のために、「忍神」

になりたいと考えている。あなたの【使

命】は、「忍神」へと至ることだ。

秘密：
　「忍神」へと至るためには、「ココロ」

を捨てることが必要だ。しかし、あなた

は自分の「ココロ」を捨てることはでき

ない。そのため、誰かの「ココロ」を奪い、

「忍神」となりたいと考えている。

（「忍神」へと至る条件は、クライマック

スフェイズに、「ココロ」を所持してい

る状態で、「ココロ」をひとつ殺すことだ。

殺した「ココロ」はわかるようにした状

態で所持しておくこと。）

ココロ（ハンドアウトの裏側）：
　野心。あなたの【使命】は、「忍神」

へと至ることで得た「宝具」の力で自分

の願いを叶えることだ。

●ＰＣ②の本当のココロの秘密
　純心。あなたの【使命】は、「忍神」

へと至り、より多くの人を不幸にしない

ために戦うことだ。

●プライズ：「宝具・邪刀」
　「宝具・邪刀」は「忍神」となったキャ

ラクターが獲得する。「忍神」のみ、こ

のプライズを所持し、効果を使用できる。

あなたが所持している、あるいは、あな

たが生命力を０にした相手が所持してい

る「ココロ」をひとつ壊すことで、過去

に干渉する邪刀の力を解放し、「あなた

が体験した、過去に起きた事象ひとつ」

を自由に改変することができる。壊され

た「ココロ」は即座に内容を公開し、ゲー

ムから除外すること。

ＰＣ②の本当のココロの
秘密
　ＰＣ②が秘密に記載され

た条件を満たしたときに、

ＰＣ②に配布すること（ダ

ミーとこっそり交換する）。

プライズ：「宝具：邪刀」
　ＰＣ②がシナリオ開始時

に所持している。秘密に記

載された条件を満たし、「忍

神」でなくなった場合は、

ＧＭに返還することになる。

　このハンドアウトには秘

密はなく、所持しているも

のであれば、記載されてい

る情報を確認できる。

「あなたが体験した、過
去に起きた事象ひとつ」
　この定義は曖昧です。基

本的には、自分の登場して

いたシーンで起きたことや、

ＰＣの背景設定であったこ

とになるでしょう。

　回想シーンとして特定の

状況を演出して、この効果

を得たいと考える場合、そ

れを認めるかはＧＭにお任

せします。
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シナリオ

■はじめに
　このシナリオは、追加ルールを使用し

ていないものの、プライズである「ココ

ロ」がＰＣの元から移動することで、【使

命】が書き換えられることが多々あり、

少々トリッキーなシナリオとなっていま

す。

　ＰＣのハンドアウトは勿論ですが、「コ

コロ」の秘密として書かれている情報は、

よく確認しておいてください。

　また、シナリオ全体を通して、ＰＣに

選択を迫るケースがあります。基本的に、

このシナリオで行われる選択に正解は用

意していません。選択は、ＰＣの設定や

プレイヤーの考え方に依存することにな

ります。

　そのため、このシナリオで重要視すべ

きは、最適解の行動による秘密のオープ

ン・状況の整理ではなく、そのＰＣがど

う思ったか・何をしたいかに基づいた行

動、つまり、「ＰＣのロールプレイ」に

なります。その点について、プレイヤー

に理解の理解を得ておく必要がありま

す（冒頭の注意事項でも記載をしていま

す）。

　もし、プレイヤーが自分のＰＣの行動

に迷っているのであれば、「正解は想定

されていないこと」「ＰＣやプレイヤー

自身の気持ちで決めてほしいこと」伝え、

「ＧＭの想定を外れてしまうのではない

か」という不安を取り除いてあげてくだ

さい。そして、その選択によって生じる

結果は、恨みっこなしであることを、各

ＰＣにも伝えてあげてください。

　以上が、このシナリオを楽しむために

必要なマインドセッティングにあたるか

と思います。

■導入フェイズ
●個別の導入
　導入フェイズは、特に必須の描写はあ

りません。各ＰＣの設定を踏まえつつ、

各流派から、「忍神になってこい」とい

う表向きの依頼を、ＰＣごとにしてくだ

さい（勿論、流派の主要人物はそれを望

んではいますが）。

　各流派の主要人物から得られる情報は

以下の通りです。

・「忍神」となれる資格を持つものを集め

て、競わせることにより、「忍神」を生

み出すことを目指している。これは、各

流派が合意済みのことである。

・ＰＣたちは、みな「ココロ」を持って

いる。それが「忍神」になるための鍵で

ある。

●全体の導入
　個別の導入が終わったら、最後に導入

を行います。このシーンの目的はＰＣ全

員とＮＰＣの顔合わせですので、舞台や

シチュエーションにあわせて適当に描写

してください。

　シチュエーションはなんでもＯＫで

す。学生が多ければ、表向き文化祭や修

学旅行などのイベントで集まったという

ことにしてもよいですし、夏祭りなど

もっと多くの人が対象となるイベントと

してもよいでしょう。もしくは、単純に

各流派が席を設けた、としても構いませ

ん。

　シナリオの導入のシチュエーションを

選ばないシナリオですので、プレイヤー

に相談したり、ＰＣの設定などの背景情

報から自由に考えてみてください。

選択を迫る
　例えば、ＰＣ③のシナリ

オ開始時の状態などです。

　「ココロ」と自分のものを

あわせて、ふたつの【使命】

を持つことになります。こ

のままゲームを進行すると、

クライマックスフェイズ開

始時にそれを選択すること

になるでしょう。



�

こころの在り処

　ＰＣとＮＰＣが一通り自己紹介を終え

たら、犬塚から【居所】の交換を提案し

ます。彼は【居所】を自分に教えた場合、

自分の【居所】をそのＰＣに教えてくれ

ます（正面から勝負をしようということ

です）。

▼セリフの例
犬塚「オマエたちも候補者か。言ってお

くが、オレは慣れ合いをするつもりはな

い。忍神になるのはオレだ」

犬塚「遠慮の必要はない。だれが相応し

いか、正面から戦って勝負をつけよう」

宮津「あまり戦うことは好きじゃないけ

ど、わたしも探しているものがあるから。

手加減をするつもりは、ないよ」

■ミドルフェイズ
　リミットは３サイクルです。マスター

シーンは特に用意していません。

　ＮＰＣも自由に行動ができます。ＰＣ

が迷っている場合は、ＮＰＣから動かし

てしまうとよいでしょう。

●ＮＰＣについて
　各ＮＰＣの基本的な行動方針を記載し

ます。セッションを面白くするためであ

れば、状況や展開、【秘密】に応じて自

由に行動させて構いません。

　ＮＰＣのデータは、ＰＣが使用してい

ない流派から選びます。ＰＣの流派が決

まったら、ＰＣを作成している間にＧＭ

が２人分作成をしてください（ＰＣと同

じレギュレーションで中忍とします）。

　時間がない場合は、各流派のサンプル

キャラクターのデータを流用するか、本

シナリオの末尾のデータを使用してくだ

さい（奥義は、宮津が「絶対防御」、犬

塚が「判定妨害」としてください。指定

特技は習得している特技から適当に決定

してください）。

▼宮津 一穂
　宮津は、ＰＣ①と対になるキャラク

ターです。信念は「忠」です。

　失った自分の「ココロ」を探し、取り

戻したいと考えています。ＰＣ①に１度

負けるまではそれを目指しますが、１度

でも負けた場合は、生きて自分の心を受

け継いでいるＰＣ①を応援します。

行動指針
１サイクル目：ランダムに選んだＰＣの

ひとりと感情を結ぶ。

２サイクル目：ランダムに選んだＰＣの

【秘密】を調べる（劇的な展開にしたい

場合は恣意的にＰＣ①を狙ってもよいで

しょう）。

３サイクル目：（【秘密】を知っていれば）

ＰＣ①、またはＰＣ①の「ココロ」を持

つキャラクターに戦闘を挑む（「ココロ」

を戦果として狙う）。

▼犬塚 征史
　犬塚は、「忍神」を目指すＰＣのライ

バル役として設定しています。信念は

「我」です。

　彼は一貫して「忍神」を目指すための

行動をとります。「忍神」になりたい理

由（彼の持っている野心）は特にシナリ

オでは設定していませんが、思いつかな

ければ、「流派で成り上がるため」とし

てください。

行動指針
１～３サイクル目：【居所】を知ってい

るＰＣに戦闘を挑む（基本的に複数回同

じＰＣには挑まない）。知らない場合は、

ランダムにＰＣの【居所】を調べる。

　ただし、彼の「ココロ」を奪ったＰＣ

がいる場合は、そのＰＣを優先的に狙う。

「ココロ」が奪われた場
合の処理について
　例えば、あなたがＡさん

の【秘密】を知っている状

態で、Ａさんの「ココロ」

がＢさん（【秘密】を知らな

い）に奪われたとしましょ

う。そうした場合、その時

点でＡさんの「ココロ」の

裏側を見ることはできませ

ん（奪われたＡさんの「コ

コロ」はＢさんの【秘密】

として扱われるため）。

　逆もまたしかりで、知ら

なかったＢさんの「ココロ」

をＡさんが奪った場合、あ

なたは即座にＢさんの「コ

コロ」を見ることができる

のです。

　ちょっと複雑ですが、あ

くまで「ココロ」は今現在

所持している者の【秘密】

の付加情報として扱う、と

考えれば納得がいくかと思

います。
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■クライマックスフェイズ
　物語の締めくくりに、戦闘を行うこと

になります。基本的に、ＰＣ・ＮＰＣと

もに全員参加としてください。

　戦闘を始める前に、陣営を決定する必

要があるでしょう。

　判断に迷う場合に、決め方の例を記載

しておきます。

　はじめに、「忍神」になることを希望

する（あるいはもうすでに「忍神」である）

ＰＣを選びます。

　その中から、「宝具：邪刀」を手に入

れてその力を使いたいと思うＰＣがいる

か確認しましょう。それが複数人いる場

合、少なくともそのＰＣは相入れること

はできません。その対立を元に、協力す

るか、独自陣営を作るかを決定していけ

ばなんとなく陣営ができてくるでしょ

う。

　勿論、交渉の余地もあります。協力す

る代わりに、「ココロ」を奪わないこと

を約束するなど、いろいろと方法はある

でしょう。

　戦闘が終わり、勝者が決まったら、戦

果の処理をしたのち、結末を演出してく

ださい。

■おまけ
　次のページに、ＮＰＣ向けのデータを

記載します。あまり強くはありません。

　【接近戦攻撃】や指定特技が決まって

いないものは、習得している特技の中か

ら適当に決定してください。奥義は、Ｎ

ＰＣごとに指定のものがあります（勿論、

自分で選んでも構いません）。指定特技

は適当に決めてください。

　特殊なルールを使わず、基本ルール

ブックの範囲で作成しているので、レ

ギュレーションによっては、調整の必要

があります。
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こころの在り処

●鞍馬神流
特技
　《手裏剣術》

　《歩法》

　《刀術》

　《調査術》

　《記憶術》

　《憑依術》

忍法
　【神槍】

　【陽炎】

　【後の先】

　【頑健】

忍具
　神通丸

　遁甲符

●比良坂機関
特技
　《縄術》

　《手練》

　《罠術》

　《対人術》

　《経済力》

　《死霊術》

忍法
　【鎌鼬】

　【凶手】

　【禁術】

　【神咒】

忍具
　兵糧丸

　神通丸

●私立御斎学園
特技
　《水術》

　《怪力》

　《隠形術》

　《鳥獣術》

　《意気》

　《伝達術》

忍法
　【血汗】

　【御斎魂】

　【電撃作戦】

　【痛打】

忍具
　兵糧丸

　神通丸

●隠忍の血統
特技
　《飛術》

　《遁走術》

　《第六感》

　《異形化》

　《封術》

　《瞳術》

忍法
　【血旋渦】

　【返し技】

　【鬼影】

　【逆鱗】

忍具
　兵糧丸

　遁甲符


