■絆ルール抜粋

　退魔生徒会シリーズで導入された絆ルールを、エラッタ含めて抜粋。

■絆レベル

　他のキャラクターとの関係を強くシナリオに反映させるルール。貢献ポイントを個人に振り分けることで、キャラクターとの絆を表現する。

　絆の対象はＮＰＣにとどまらず、体重や学力、魅力のようなあいまいな概念、キャンペーンやキャラクターの重要な設定のほか、アイテム、武器、スキルなども対称にできる。

例）学力に貢献ポイントを持ち、絆を持っているＰＣは、通常の人間よりも学力に秀でていると扱うことができる。

　あるＮＰＣと絆を強めるイベントを達成するごとに、１ｄ１０（非常に良い場合は２ｄ１０か３ｄ１０）、そのＮＰＣに対する貢献ポイントを得る。これは威力ロールと同様１０で振り足しとなる。

　貢献ポイントが１０点たまるごとに絆レベルが１ずつ上昇する。

例）貢献ポイント９点＝０レベル

　　貢献ポイント１９点＝１レベル

　絆の強さを判定したい場合は、貢献ポイントの値を判定値とした％ロール、あるいは絆レベルを基準とした威力ロールを行う。

■絆スキル

　それぞれの絆は１シナリオ１回の特殊な消費型スキルとして使用できる。使用するためにはシナリオ中に絆の対象とのシーンをプレイし、貢献ポイントを得ていなければならない。この使用によって貢献ポイントが低下することはない。

　効果は以下のとおり。

１：自分へのダメージを貢献ポイント分軽減する。このとき、バッドステータスの発生確率も「絆レベル×１０％」低下する。

２：自分が絆を結んだ対象のＨＰかＭＰを貢献ポイント分回復する。

３：自分が絆を結んだ対象の行う１回の行動二間して、判定値を「絆レベル×１０％」上昇させ、威力ダイスを「絆レベル」分追加する。

４：絆の対象者に対する「カバー」を行う。「カバー」スキルの有無は問わない。

■悪魔合体と絆スキル

　※）ＦＡＱより補足。というかいまサポートのページは検索すると３つ引っかかるのな。

　サマナー、サクセサー、アウトサイダー、ペルソナ使いは、契約している悪魔に対して、絆を持つことができる。この悪魔を合体させる際に、その絆スキルを使用することにより、通常時のレベル制限を越えて、契約できるようになる。

　合体時に使用する「絆スキル」は、その悪魔との絆が推奨される。

　この結果、以前のレベル制限（サマナーならばレベル、サクセサー/アウトサイダーならば、レベル＋命運上限値）を越えて、悪魔と契約できる。

　こうして合体させた悪魔には悪魔用追加スキルを１つ最初から与えることができ、また合体時に使用された絆レベルと絆スキルを継承する。

　また、悪魔合体時に使用された絆スキルのレベルが一定以上なら合体後の新しい悪魔をレベルアップさせても構わない（状況に応じて成長させなくてもよい）。

	使用した絆レベル
	合体後悪魔のレベルアップ

	２レベル以上
	１レベル

	５レベル以上
	２レベル

	７レベル以上
	３レベル

	９レベル以上
	４レベル

	１０レベル
	５レベル


　悪魔ＰＣは絆スキル（後述の「絆：仲間」を推奨）を持つことで、一般的な悪魔ＰＣのレベル制限（ＧＰ＋５）を越えて、人間ＰＣのパーティに加わることができる。
■推奨オプション：絆スキルの使用制限

１シナリオで使用できる絆スキルは３種類まで。ただしＢＯＳＳはこの限りではない。

■リバース

　すでに絆を結んだＮＰＣに対してその申し出を拒絶したり、誤った接し方をしたり、あまりにも疎遠にした場合、貢献ポイントを１ｄ１０減らす。この結果絆レベルが低下した場合、そのＮＰＣはリバース状態となり一時的に絆スキルが使用不能となる。

　リバース状態の絆スキルを再度使えるようにするには、そのＮＰＣへの貢献ポイントを獲得し、絆レベルを再上昇させるしかない。

■不動の絆

　絆レベルが１０に達した場合、絆はもはや壊れることのない「不動の絆」となる。この後貢献ポイントが減少し絆レベルが少なくなっても、残りの貢献ポイントを判定値とした％ロールに成功すればリバースにはならない。

■絆：仲間

　自分を含む１グループを仲間と考え、そこに絆を結ぶことが可能。ＧＭの許可があればＰＣのパーティを「○○の仲間」として貢献ポイント１０、絆レベル１の状態でセッションを開始してもよい。この仲間に対しては、全員で苦難を乗り越える、分かり合う、思い出を作る、グループで何かを達成するなどの体験を共有できれば貢献ポイントを得られる。これはシーンとして成立させなくてはならない。

　悪魔ＰＣは仲間との絆を形成することで、推奨される上限レベルを超えてパーティに加わることもできる。

例）絆２レベルのパーティならば、「人間ＰＣ＋５＋仲間の絆レベル２」として人間ＰＣより７レベル上の悪魔になることができる。
■学力、魅力、勇気

　個人的な能力を評価するこれらへの絆は、能力値のように扱われる。退魔生徒会のような設定でＰＣが学生の場合、学力ならば０レベルは赤点ギリギリ、５以上で学年上位、７でベスト１０、９か１０で常時トップをキープしているような扱いとなる。魅力、勇気なども同様だが、これらの絆を持っていることは人間的な魅力や勇敢な決断力を示すものであり、会話判定に修正を与えたりすることはない。

学園もののキャンペーンなどではキャラクターの作成時にこれらの三つに３ｄ１０＋１０の貢献ポイントを得ることにするとよい。

■学園生活への絆

　学園もののキャンペーンなどに用いる。学園生活に貢献し、学園という社会で重要な存在となっていることを表す。入学時に３ｄ１０の貢献ポイントを得るが、校則違反やトラブルを起こすことで減少する。

■初期設定としての絆

　ＧＭはシナリオの初期設定として絆を設定してもよい。この場合ＰＣに与える絆はレベル５以下、絆の数は１または２を推奨する。（学園ものの場合前述の学力、魅力、勇気、学園生活をのぞく）。ＮＰＣ同士の絆はこの範疇ではないが、シナリオの中核となるＮＰＣ同士の絆スキルが敵対的に使用される場合に、そのキャラクターを倒した場合の経験点に「絆レベル×１０点」が追加される。

■武器への絆

　キャラクターは使用する武器に絆を結ぶことでその武器を強化できる。対象に武器ではなく素手などを選んでもかまわない。効果は後述する「得意な行動（スキルへの絆）」と重複する。
絆レベル１ごとに命中修正＋１％、威力修正＋２を得る。
　魔晶変化武器の場合、このルールではなく後述の「サクセサーと絆」ルールを用いること。

■ファッションへの絆

　特定のファッションへの絆を結ぶことで、防具の効果を上昇させられる。

絆レベル１ごとにイニシアティブ＋１、回避判定値＋１％を得る。

■得意な行動（スキルへの絆）

　スキルへ絆を結ぶことで、スキルの判定値と威力を強化できる。効果は前述の「武器への絆」と重複する。
　絆レベル１ごとに命中修正＋１％、威力修正＋２を得る。

　威力や判定値のない効果は強化されない。また強化系、低下系のスキルには効果がない。

■ソウルリンク

　サマナー、サクセサー、アウトサイダーは使用している悪魔カードと３レベル以上の絆を結ぶことにより、自分が経験点を得た際にその悪魔も経験点が得られるようにできる。これをソウルリンクと呼ぶ。

　なお、ペルソナ使いがペルソナとした悪魔は絆の有無に関わらず、ＰＣと同じ経験点をもらって成長できる。

■サマナーと絆

　サマナーは特定の悪魔１体と絆を結ぶことによって、その悪魔に限定して、命運コストを使用せずに悪魔召喚が可能になる。命運コストを消費しない以外、通常の悪魔召喚と同様に扱うこと。

絆レベルと命運コストを使用せずに悪魔召喚ができる回数は以下の通り。

	悪魔との絆レベル
	召喚可能回数

	３レベル以上
	セッション中１回

	６レベル以上
	セッション中２回

	９レベル以上
	セッション中３回

	１０レベル
	セッション中４回


■サクセサーと絆
　サクセサーは魔晶武器（に使用している悪魔カードと同じものとみなす）と絆を結ぶことにより、魔晶変化武器をさらに強化できる。

・「魔晶剣」「魔晶銃」「魔晶手甲」の場合は以下の通り。
	悪魔との絆レベル
	得られる効果

	１レベル以上
	常に魔晶武器のありかを感知できる

	３レベル以上
	シナリオ中１回、魔晶武器を瞬間的に呼び出すことができる

	５レベル以上
	武器への付与スキル【武器強化】を得る

	７レベル以上
	武器への付与スキル【（相性）見切り】を得る

	１０レベル
	武器への付与スキル【真・武器強化】を得る


・「魔晶盾」
	悪魔との絆レベル
	得られる効果

	１レベル以上
	常に魔晶武器のありかを感知できる

	３レベル以上
	シナリオ中１回、魔晶武器を瞬間的に呼び出すことができる

	５レベル以上
	武器への付与スキル【武器強化】を得る
（ただし、「防御修正：」と「威力修正：」が上昇する）

	７レベル以上
	武器への付与スキル【（相性）見切り】を得る

	１０レベル
	武器への付与スキル【真・武器強化】を得る

（ただし、「防御修正：」と「威力修正：」が上昇する）


・「魔晶杖」
	悪魔との絆レベル
	得られる効果

	１レベル以上
	常に魔晶武器のありかを感知できる

	３レベル以上
	シナリオ中１回、魔晶武器を瞬間的に呼び出すことができる

	５レベル以上
	武器への付与スキル【ブースター】を得る

	７レベル以上
	武器への付与スキル【（相性）見切り】を得る

	１０レベル
	武器への付与スキル【ハイ・ブースター】を得る


　また、絆を結んでいる悪魔がレベルアップし、１０レベルごとの追加スキルを得られる場合、代わりに武器のカスタマイズ（付与スキル）を得る。

■アウトサイダーと絆

　アウトサイダーは契約している悪魔と絆を結ぶことにより、命運コストを消費せずに悪魔変身が可能となる。命運コストを消費しない以外、通常の悪魔変身と同様に扱うこと。

絆レベルと命運コストを使用せずに悪魔変身ができる回数は以下の通り。

	悪魔との絆レベル
	変身可能回数

	３レベル以上
	セッション中１回

	６レベル以上
	セッション中２回

	９レベル以上
	セッション中３回

	１０レベル
	セッション中４回


■悪魔ＰＣと絆

　悪魔ＰＣは、他の悪魔１体を選び、その悪魔と絆を結ぶ（「師匠」とする）ことによってその悪魔の持つ、自動効果ではないスキルを一つ選び、使用することができるようになる。判定値や威力は悪魔ＰＣ自身のものを使用し、コストも消費する。
　この効果を受ける絆の対象とする悪魔は、自分のレベルよりも「絆レベル×３」レベルまで高い悪魔を選択できる。どの悪魔から学ぶかについては絆シーンのプレイのしやすさなどを考慮の上ＧＭと相談すること。使用できるスキルには以下の修正がかかる。

	悪魔との絆レベル
	スキル使用可能回数
	判定修正

	１～２レベル
	１回
	絆レベル１ごとに

判定値に＋１０％

威力修正＋２

	３～４レベル
	２回
	

	５～６レベル
	３回
	

	７～８レベル
	４回
	

	９～１０レベル
	５回
	


　また、悪魔ＰＣが成長などによって師匠よりレベルが上がった場合は、ＧＭはＰＣの相談の上、同種族または、同じ神話大系の中でより高位の悪魔を新たな師匠とし、そこへ絆を付け替えることを許可すべきである。
■セッションでの使用例

１：絆シーンをプレイする。内容で貢献ポイントのロールをする。ポイントが入った場合のみ、絆スキルが使用可能になる。

２：使用した絆スキルにチェックを入れる。１セッションに使用できる絆は３つまで。

３：シナリオで使用可能にならなかった絆の貢献ポイントを１ずつ減らす。

■絆シーンの簡略化

　ＧＭの許可があれば、ＰＣは絆シーンを簡略化し一つの絆を使用可能状態とすることができる。ごく簡単な日常描写を行うこと。この方法では貢献ポイントは１点ずつしか得られない。
　サマナーは悪魔召喚をすることで、簡略化された絆シーンと見なすことができる。ゆえに、召喚するたびに、貢献ポイント１点を得てよい。アウトサイダーは悪魔変身をすることで簡略化された絆シーンと見なすことができる。ゆえに、悪魔変身するたびに、貢献ポイント１点を得てよい。
■キャンペーンへの導入

絆ルールをキャンペーンに途中から導入する場合、「学力」、「魅力」、「勇気」、「学園生活」、への貢献ポイントをそれぞれ３ｄ１０＋１０で決定する。その後、５ｄ１０点分の貢献ポイントを自由に割り振る。この時、これまでのキャンペーン結果を反映する場合、１０ｄ１０点分を上限に、１話ごとに２ｄ１０を貢献ポイントに加算すること。

さらに仲間およびコネに一律１レベル（１０ポイント）の絆を割り振る。これはＧＭ判断で増加させてよい。
■シナリオボーナスとしての絆ロール

ＧＭは、セッション終了時に、シナリオボーナスとして、２ｄ１０～４ｄ１０の絆ロールを与えてもよい。これは自由な絆に割り振ることができる。この時取得するのはそのセッションに登場していない絆でもよい。
■シナリオフラグとしての絆
　絆をシナリオフラグとして利用するためのルールとガイドラインを示す。ＧＭは絆レベルが上昇するたびにイベントが起こるとしてもよい。また、特定のイベントを経ない限り、より上の絆レベルが得られないとしてもよい。

