
 

 

 

 

 

 

 

 

●シナリオトレーラー 

 

死が 2人を分かつまで、という言葉がある。 

では、 

分かたれた 2人はどうすればいい。 

 

「屍鬼の"起動"を100%成功させられる」と謳う研究者がいた。 

"起動"は 3日間限りだという。 

その後はまた死体に戻ってしまうというが、 

それでもと願う「客」は尽きることがない。 

 

せめてひと目との涙に答えを。 

悔いある別れに最後のチャンスを。 

それは救いの奇跡か、それとも。 

 

人鬼血盟RPGブラッドパス 

「たとえば貴方のように、ヴィクター」 

 

血の軛とて、いつか毀れる。 

＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

 

●シナリオスペック 

 

ステージセット：東京UTM 

プレイヤー人数：2人 

想定練度：1 

想定プレイ時間：3時間（PC作成を除く） 

 

・「屍鬼」に関わるシナリオであるため、 

 拡張データブック「スカーレッド・ナイト」を使用します。 

・同データブックの[傷号]のデータを使用します。 

――――――――――――――――――――――― 

 

●推奨サンプルキャラクター 

クイックスタートでキャラクターを作成する場合、次のサンプルキャ

ラクターを推奨します。 

 

PC（人間）：武の修練者（『SRD』P.12） 

PC（吸血鬼）：屍の射手（『SRD』P.12） 

 

 

シナリオ作成：遥唯祈 

Twitter：@HAL_2002 

シナリオ配布：http://card.zero-the.fool.jp/ 

 

 

 

 

 

●シナリオハンドアウト 

 

・PC１(血盟のいずれか)ハンドアウト 

推奨組織：対鬼組織 

 

君たちは先日、死に別れかけたばかりの血盟だ。 

業血鬼との戦いで君の相棒が重傷を負い、幾日も生死の境をさまよ

った。 

周囲の誰もが一度は諦めた。 

君は所属組織から、相手を失う準備をするよう促された。 

PC2 が再び目覚め、回復したのは、紙一重の奇跡としか言いようが

ない。 

そして君たちの所属組織は相変わらず人使いが荒い。心が落ち着く

より前に、君たちには「業血鬼の可能性がある研究者」を調査せよと

の指令が下った。 

 

[シナリオテーマ：研究者ポローニアの『奇跡』を暴く] 

 

 

・ＰＣ２(血盟のいずれか)ハンドアウト 

推奨組織：対鬼組織 

 

君たちは先日、死に別れかけたばかりの血盟だ。 

業血鬼との戦いで君が重傷を負い、幾日も生死の境をさまよった。 

相棒を置いてゆくにあたり、君の心を過ぎった思いは何だったろう。 

君が目覚め、回復したのは、紙一重の奇跡としか言いようがない。 

そして君たちの所属組織は相変わらず人使いが荒い。心が落ち着く

より前に、君たちには「業血鬼の可能性がある研究者」を調査せよと

の指令が下った。 

 

[シナリオテーマ：研究者ポローニアの『奇跡』を暴く] 

 

※備考： 

このシナリオでは、PC1、PC２のどちらが人間で、どちらが吸血鬼

でも問題ありません。置いてゆかれかけた側、置いてゆきかけた側、

どちらがどちらになるのが相応しそうか、血盟の個性に合わせて相

談して決めてください。 

相談する時間が無い場合や、悩んでしまった場合には、PC1 を吸

血鬼、2を人間にしてください。 

 

 

本シナリオは「からすば晴先生／N.G.P.」  

及び「新紀元社」が権利を有する  

『人鬼血盟RPGブラッドパス』の二次創作です。  

 

 

人鬼血盟RPG ブラッドパス 

「たとえば貴方のように、ヴィクター」 
 

  

 
 

 



※以下はGMさん向けの情報です。 

ＰＬ予定の方は閲覧しないようにご注意ください。 

 

＿＿＿＿＿＿ 

ストーリー 

￣￣￣￣￣  ̄

★通常は成功率１０%程度と言われる「屍鬼の"起動"」を、１００%成

功させられるという研究者の女性がいました。ポローニアという名の

彼女は元々「学館」に所属していましたが、その技術の詳細を怪しま

れて自らフリーランスとなり、世界中でその腕を振るっていました。 

たった 3日しか”起動”できないとはいえ、彼女の「施術」を望む顧客

は尽きませんでした。 

 

しかしある時、ポローニアの妹フィーリアが事故で死んでしまいます。

姉は無我夢中で妹に「施術」を施しました。妹は”起動”し、そして、４

日目になっても死体に返りませんでした。 

逆恨みした過去の客たちが、隠れ潜んでいたポローニアの行方を

様々な対鬼組織に通報しました。★★ 

 

PC たちの所属する対鬼組織は、ポローニアの力の源が業血鬼のそ

れなのではないかと怪しみ、PCたちに調査を命じます。 

予測はある意味正解で、ある意味不正解でした。ポローニア自身は

人間であるものの、業血鬼ヴィクトルに利用されていました。 ポロー

ニアが屍鬼の起動のための血液（『SRN』P.81）だと思って彼から

受け取っていたものは、「パルマの汚泥（『SRN』P.184）」であると

ころのヴィクトルそのものでした。ポローニアの技術に奇蹟の力など

はなく、ヴィクトルが死体を内側から動かしていたというのが真相で

す。 

ポローニアの妹フィーリアの中にいる業血鬼ヴィクトルを倒すことが

できれば、シナリオは終了となります。 

 

 

 

 

＿＿＿＿＿＿＿＿ 

導入フェイズ 

￣￣￣￣￣￣￣  ̄

当シナリオの[導入フェイズ]では、[血盟の日常]と[事件への介入]

を順に行います。 

 

●血盟の日常 

[血盟の日常]（『ＢＬＰ』P.216）では、血盟ごとに日常の演出を行

います。 

 

●事件への介入 

[事件への介入]は、所属組織の上司から呼び出しを受け、調査を

命じられる場面となります。 

以下の内容を、PCたちの所属組織に合わせたシチュエーションと、

上司NPCの性格に合わせた口調で伝達してください。 

 

▼指令と共に伝達される情報 

・複数の情報提供者から、この世にあり得ざる技術を揮
ふる

う研究者の

隠れ家の情報がもたらされた。 

・屍鬼の"起動"についてはどのくらい知っている？（PC たちに答えさ

せ、不足を補う形で「屍鬼」についての情報（『SRN』P.78～）を軽

くおさらい） 

・その起動を100%成功させると謳い、実際に成功させているらしい。 

・（左記「ストーリー」の★から★★までの内容を、現在までの状況と

してざっと伝える） 

・彼女が用いているのは業血鬼の力である可能性がある。ポローニ

アを調査し、業血鬼であれば処分（抹消/斬滅/救済など組織に合

わせて）を。 

・屍鬼の起動には、接合する死体のパーツ以上に入手の難しいだろ

う「吸血鬼の血液」が必須であるはず。その入手ルートから優先的

に洗うのがよいだろう。 

・何にせよ、まずは隠れ家に当人の所在を押さえに向かうように。 

 

◆場面終了チェック 

 □ＰＣたちが研究者ポローニアについての概要を聞き、調査指令を

受けた 

 □ＰＣたちが捜査へ向かう演出を行った 

 

 

 



＿＿＿＿＿＿＿ 

調査フェイズ 

￣￣￣￣￣￣  ̄

[調査フェイズ]では PCたちが事件を調査してゆきます。 

 

●マスターシーン１ 

ＰＣは全員登場。１回目のドラマターンの開始直後に発生します。 

タレコミで判明した、ポローニアの隠れ家に向かうシーンです。 

 

▼場面描写 

住宅街の外れにある、古風な西洋風の屋敷。庭は草に埋もれ、建物

はツタに覆われて一見廃墟のようだ。が、仕掛けを動かして地下に

入ると、立派な機材の揃った研究所がある。まず妹フィーリアが「ま

あ、お客様？」と PCたちを迎え、遅れて姉が慌てて出てくる。 

 

▼セリフ例（ポローニア） 

「な、何ですか、あなた方は！」 

「そういうことですか。……通報したのが誰かは予測がつきます。―

―けれど、私はあなた方に処断されるような罪を犯しましたか？」 

「多くの方の心を救っていると自負しています。死という悲劇にあたり、

充分に語り合い、愛を示し、互いに未練なく別れてゆける人は多く

ない。たった３日、されど３日あれば、救われるものは確かにある」 

（吸血鬼の血液の入手経路について）「それは……（目が泳ぐ）申し

上げられません。協力者の方への、義理というものがありますから」 

（フィーリアが起動し続けていることについて）「……それについては、

お恥ずかしながら私も詳しいことが分かっていません。身内びいき

な思いが呼んだイレギュラーであるなら、他のお客様方に恨まれる

のも致し方ないと思っています。けれど、……動いて、笑って、話して

くれるあの子を、あえて止める必要もない、でしょう？」 

（適当なところで客から電話が来て、ポローニアはＰＣを追い返す） 

 

◆場面終了チェック 

 □ＰＣたちがポローニアと会話し、情報を得た 

 □ＰＣたちが次の調査に向かう演出を行った 

＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

●マスターシーン２ 

ＰＣは全員登場。PCたちがポローニアに[情報２]の内容を伝えよう

としたタイミング、恐らくは２回目のドラマターンの終了直後に発生

します(ＰＣたちが伝えないと決めた場合はシーンを省きます)。 

 

▼セリフ例（ポローニア） 

「なんて、こと。私は今まで、たくさんの人に、何を……」 

「フィーリア。それじゃ、フィーリアはどうなってしまうの」 

「（死体を壊すしかないことを伝えると、息を飲み、しばらく絶句して

いてからぼろぼろと涙を零す）」 

「……私の、過ちです」 

「ごめんなさい。ごめんなさい。お願いします、あの子を…… 助けて」 

 

◆場面終了チェック 

 □PCたちがポローニアにヴィクトルの正体を伝えた 

 

■情報 

このシナリオの情報は以下の２つです。 

 

●情報項目名１：「“吸血鬼の血液”」 

・開示値：3（[PC人数+1]） 

・内容： 

ポローニア自身は業血鬼ではない。が、業血鬼から「屍鬼」の起動

のための血液提供を受けている。 

業血鬼の名はヴィクトル。ヨーロッパから渡ってきた古い吸血鬼であ

るようだが、情報だけで直接の知人や関係者は見つからない。 

ポローニアでさえ、電話で連絡を取って配下を通じて血を受け取っ

ているだけで、顔を見たこともないらしい。 

 

また、ポローニアの妹フィーリアが起動して以降は血液は送付されて

きていない。顧客に次の「奇跡」をせっつかれているポローニアはや

や焦っている。 

 

 

●情報項目名２：「奇跡の仕掛け」 

・開示値：６（[PC人数×3]） 

・内容： 

業血鬼ヴィクトルがポローニアに渡していたものは、血ではない。 

 

ヴィクトルは泥のような液状の存在であり、他者の肉体に入りこんで

生きる特性を持つ（傷号「パルマの汚泥」『SRN』P.184）。 

つまり、これまでポローニアが血だと思って用いていたもの、現在フ

ィーリアの中に入っているものは、業血鬼ヴィクトルの本体である。 

業血鬼はこれまでポローニアを利用して、住みやすい「宿主」を探し

て様々な身体を渡り歩いていた。そして、とうとう目的のもの＝フィーリ

アを見つけてしまった。故にこれ以上移動する必要もなく、ポローニ

アにも用は無くなった。ようやく、業血鬼として本格的に狩りを始める

頃合いだ。 

 

ヴィクトルを体外に出す方法は「宿主となっている死体を壊す(首を

斬るなど、生きていれば殺せるような損壊を与える)」ことである。 

 

この情報の内容を血戦の開始までにポローニアに伝えていない場

合、血戦のエネミーに「一般人」×1（ポローニア）が追加される。 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

最終血戦フェイズ 

￣￣￣￣￣￣￣￣  ̄

[最終血戦フェイズ]では、[吸血]と[血戦]を行います。 

 

●吸血 

「BLP」P.223 のルールに従い、吸血の演出と手札の交換を行って

ください。 

 

●血戦 

PCがヴィクトルと決着をつける場面です。まずヴィクトルとPCたち

が会話する場面を行い、キリがついたら[血戦]を開始します。 

エネミーはヴィクトル×１、泥の塊×１（[PC人数-1]）。 

[終了条件]はヴィクトルの[戦闘不能]です。 

 

▼場面描写 

フィーリアに連絡を取り、彼女としてであれヴィクトルとしてであれ

呼び出せば彼は応じる。そのため、戦いの舞台は PCたちの指定し

た場所にしてよい。 

ヴィクトルはフィーリアの死体の顔を動かしてにっこりと笑う。 

 

▼セリフ例（ヴィクトル） 

「どうしたの、お姉ちゃん？ ……なんて、その様子では既に手品の種

は割れてしまったかな」 

「そう、ポローニア嬢に渡していたのは『私自身』。彼女は実に献身

的に、私が居心地の良い住まいを探して回るのを手伝ってくれたよ」 

「しかし、私は何か悪事らしき悪事を働いたかね？ 歴代の宿主たち

の脳や身体を読んで、きちんと当人を演じてやった。並みの屍鬼よ

りよほど生前に忠実なほどにだ。そして涙の別れに何度も付き合い、

人の心を救ってきた。違うかな？」 

「例えば君が大切な人を突然置いてゆくことになったとして。残され

る人の苦しみを少しでも和らげてあげたいとは思わないか？」 

「ふむ、見解の違いというやつか。興味深い」 

「(話が平行線になった場合)申し訳ないが、君たちのことは生かして

帰すつもりが無いんだ。私の正体は知れていないままの方が何か

と狩りがしやすいからね。そろそろ腹も減っている。まずはそこの人

間(人間 PC)の全身の血を貰おうかと思うが、構わないかい？(吸

血鬼PCに)」 

 

（戦闘不能）「何たること、何たることだ。長い放浪の果て、ようやく、

良い器を…… 見つけたというのに」 

 

▼セリフ例（ポローニア） 

※[情報2]の内容を知らされていない場合のみ 

「やめて、やめて！ フィーリアを殺さないで、壊さないで！ まだ生きて

る、動いてる、話してる、笑ってるの……！」（半狂乱で庇いに入り、

エネミー「一般人」として戦闘に参加する） 

 

 

●エネミーデータ：「ヴィクトル」 

分類：ボス、業血鬼 

根源：研究 

脅威度：3[PCの平均練度+2] 

タイプ：バランス 

 

【生命力】：5[PC人数×2]+1 

【先制値】：17[脅威度+14] 

 

・特技： 

〈強者の一閃〉『BLP』P.261 

〈根源開放〉『BLP』P.261 

〈根源技：研究〉『BLP』P.266 

〈病理的観察癖〉『BLP』P.266 

 〈成功に鬼胎〉『BLP』P.266 

 

・傷号特技：〈パルマの汚泥〉（『ＳＲＮ』P.185） 

 

・行動指針： 

[開始]：〈病理的観察癖〉を使用してから〈根源解放〉 

[手番]： 

 [準備]なし  

 [攻撃]で〈強者の一閃〉 

その他： 

ダメージ算出の際〈根源技：研究〉や〈成功に鬼胎〉を忘れずに 

 

・解説： 

死体を渡り歩く、特殊な「パルマの汚泥」型の業血鬼。研究者ポロー

ニアを利用して、色々な死体の居心地を試していた。起動中の３日間

は、宿主の記憶や人格を読み取ることで当人を演じていた。持ち前

の病理的観察癖のなせる業。 

異形化した姿は血のように赤い巨大な泥の塊。あちこちに白い仮面

が付着している。 

 

●エネミーデータ：「泥の塊」 

（ヴィクトル本体から分離した泥の一部） 

分類：モブ    脅威度：1 

【生命力】：1 

 

・〈特技〉 

〈全力の一打〉『BLP』P.269 

 〈好機作り〉『SRN』P.167 

 

 

◆場面終了チェック 

 □血戦が終了した 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

終幕フェイズ 

￣￣￣￣￣￣￣￣  ̄

[終幕フェイズ]では物語の終幕、あるいは後日譚を演出します。 

［終幕フェイズ］が終わったらセッションを終了し、［クローズ］に移っ

てください。 

 

▼ポローニアに接触する場合 

・彼女は真っ赤に泣きはらした目をしながらもＰＣたちに頭を下げ、謝

罪と感謝の言葉を述べる。 

・ＰＣたちの所属組織に連行される場合も素直に従う。 

・結局、「奇跡」はヴィクトルの侵入によるもので、彼女が研究し実行

していた屍鬼起動のための各種技術は何の意味もなかったことに

なる。もう危険な存在でははないだろう。 

 

・PCたちと会話する余裕があれば、以下の問いかけをする。 

「これまでの『お客様方』には、真実をお伝えするべきでしょうか。 

私は謝罪をすべき立場の人間であると、そのことは判るのです。 

けれど、……謝りたいというのは私のエゴなのではないか、お客様

方は本当に真実を知りたいかどうか、それは分からなくて……。」 

「もし（PC1）さんが、大切な方を亡くされたとして。その方と、最後の

別れをやり直せたと、信じていたとして。どう、思われますか」 

 

▼ヴィクトルの残滓がどこかに残っていないかを調べる場合 

・ヴィクトルがこれまで動かした死体の中には微量の泥が残り潜ん

でいたが、ＰＣたちが本体を倒したことで力を失い、ただの黒い泥

と化しているのが判明する。後顧の憂いは不要とみてよい。 

 

▼ＰＣ同士での会話 

・ＰＬの希望に一任する。 

＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

 

 

●その他のＮＰＣ情報 

 必要になった場合にご利用ください。 

 

・研究者ポローニア 

 偽りの奇跡を揮う研究者。２９歳、女性。 

背中までの黒髪に緑の瞳。痩せぎすの長身に白衣を纏う。 

気の強そうな振る舞いは、人づきあいが苦手なことの裏返し。実際

には完全なインドア派のビビリなため、大きな声を出されたりすると

派手に身を縮める。 

そんな自分が誰かに喜ばれることができるようになったのが本当

に嬉しかった。 

（※上記は全て GM のロールプレイ用の要素です。PL の同情をあ

えて引く必要はありません） 

もし、マスターシーン 1 で PC たちが彼女を拘束しようとした場合

は、（抵抗はするが）捕まってしまっても進行上問題はない。 

 

・業血鬼ヴィクトル 

エネミーデータの「解説」を参照。 

フィーリア以前の「宿主」の体内からは、３日ごとに抜け出してずる

ずる移動し、自分で瓶に入り、手下のグールにポローニアのところ

まで宅配させるという、結構地味な活動をしていた。 

 

・フィーリア 

ポローニアの妹。姉と違って人付き合いの得意な明るい性格だった。

姉妹仲は良く、フィーリアは賢い姉をよく頼り、ポローニアは明朗で

優しい妹に心を支えられていた。侵入したヴィクトルもそのような妹

を演じている。 

オレンジに近い金髪のショートボブに、姉とおそろいの緑の瞳。人懐

こく可愛らしい笑顔が特徴的。 

何の事件性も無い不運な交通事故で急死した。 

 

●「PCたちが死に別れかけた事件」について 

 

・前日譚の位置づけであるため、シナリオ内に詳細の記述はありま

せん。心身のショック冷めやらぬまま新しい仕事が開始されてしまう

状況さえあれば、そのままでもセッション上支障はありません。 

・が、もし時間があれば、どんな戦いだったのか、PC２がどのように

傷を負い、意識を失うまでの短時間にＰＣ１とどのような会話があっ

たのかなどをPL同士で話し合ってもらうのも一興です。 

迷うようであれば、一撃で意識を刈り取られてしまい、一言も交わ

せなかった（＝そのまま死に別れたらかなりの悔いが残るところだ

った）とすると、今回のシナリオの内容と共鳴しやすいかと思います。 

 

・ＰＬがセッション中にシーンを取ってその場面を演じたい場合は、

「マスターシーン０」を作って行わせてあげてください。導入フェイズ

の「血盟の日常」の前(つまりシナリオ冒頭)、または、１回目のドラ

マターンの終了直後のタイミングに挟むのがおすすめです。 


