
アサルトマップシート
超巨大怪異型ベクター“レッド・Ｊ・マント”

超巨大怪異型ベクター“レッド・Ｊ・マント”　エネミーデータ
●レッドボディ
超巨大怪異型ベクター“レッド・Ｊ・マント”の
胴部のデータ
識別：4
種別：ベクター、怪異、部位
体力：5　敏捷：2　感覚：5
知力：3　意思：2　幸運：2
技能：〈射撃〉3
ＨＰ：85	 ＭＰ：45
行動値：10
防(物／熱／氷／電／幻)：
10／4／4／5／2
攻撃：
レッドオニビ／0／単体／射撃（射撃）／《熱》＋
15
特技：
〈イベイション〉１、〈超巨大エネミー〉１、〈戦
術リンク〉2、〈圧力〉2

心侵毒夢（ポイズンナイトメア）
タイミング：メジャーアクション
判定：命中判定（9Ｄ）
射程：0～1	 対象：単体
解説：対象に射撃攻撃を行なう。攻撃力は《物》
＋15となる。この攻撃に対する防御判定は〈自
我〉で行なう。が命中したキャラクターに「ＢＳ：
邪毒（1）」を与える。幻覚作用がある毒性の霧
を放ち、敵の心身を侵食する攻撃。

心侵重霧（ヘビーフォッグ）
タイミング：クリンナッププロセス
判定：自動成功
射程：0～1	 対象：単体
解説：このラウンド中に、攻撃によって1点以上
のダメージを受けたＰＣのみ対象とする。対象
に「ＢＳ：重圧（2）」を与える。無意識の動揺や
不安などを増長し、判断力を鈍らせる機能。

心侵霧風（テラーダスト）
タイミング：解説参照
判定：自動成功
射程：0～1	 対象：単体
解説：対象が何らかの判定を行なう際に使用する。
その判定にダイスペナルティ2を与える。対象
が何らかのＢＳを受けている場合、ダイスペナ
ルティを3に変更する。幻覚性の霧を噴射し、
敵の動きを止める機能。

▼戦闘プラン
　基本的に移動を行なわない。メインプロセス
では、メジャーアクションは〈心侵毒夢〉を使用
する（攻撃を行なう場合は〈戦術リンク〉の効果
で与えるダメージに＋2Ｄ）。また、クリンナッ
ププロセスでは〈心侵重霧〉を忘れず使用する。
　さらに、ＰＣが何らかの判定を行なう際に〈心
侵霧風〉を使用してダイスペナルティを与える。
おもに防御判定に使用し、攻撃を的確に当てる
とよいだろう。
　また、このエネミーと同じエリアにいるキャ
ラクター（自身をのぞく）は、〈圧力〉の効果によ
り、すべての判定にダイスペナルティ2を受ける。
　このエネミーが戦闘不能になった場合、〈戦術
リンク〉でレッドヘッドは【ＨＰ】を40失う。

・プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが4人の場合は【ＨＰ】を55に変
更し、プレイヤーが3人の場合は【ＨＰ】を35
に変更すること。

●レッド・ジェット
超巨大怪異型ベクター“レッド・Ｊ・マント”の
脚部のデータ
識別：4
種別：ベクター、怪異、部位
体力：6	 敏捷：4	感覚：3　
知力：3	 意思：2	幸運：2
技能：〈格闘〉3
ＨＰ：75	 	 ＭＰ：55
行動値：12
防(物/熱/氷/雷/幻)：
10／4／4／2／0
攻撃：
マントプレス／0／単体／白兵（格闘）／《物》＋
25
特技：
〈イベイション〉2、〈超巨大エネミー〉1、〈戦
術リンク〉2、〈隙狙い〉2

赤色幻霧（テラーフォッグ）
タイミング：セットアッププロセス
判定：自動成功
射程：1～2	 対象：エリア（選択）
解説：対象は難易度3の〈自我〉か〈生命運〉判定
を行なう。判定に失敗したキャラクターは、「Ｂ
Ｓ：放心」を受ける。敵の周囲に幻覚性の霧を
散布し、意識を混濁させる機能。

噴霧噴射（ジェットブロー）
タイミング：メジャーアクション
判定：命中判定（8Ｄ）
射程：0～1	 	 対象：単体
解説：対象に白兵攻撃を行なう。攻撃力は《物》
＋15となる。この攻撃が命中した場合、対象
を隣接するエリアへ移動させる（エネミーやバッ
ドステータスなどの関係なく移動は行なわれる）。
どのエリアへ移動させるかは、あなたが決定する。

▼戦闘プラン
　基本的に移動を行なわない。セットアッププ
ロセスでは〈赤色幻霧〉を、多くのＰＣがいるエ
リアへ使用する。メインプロセスでは、メジャー
アクションで〈噴霧噴射〉を使用する。（〈戦術リ
ンク〉の効果でダメージに＋2Ｄ、さらに命中判
定でクリティカルが発生した場合は、〈妙技〉の
効果でさらにダメージに＋10）。
　このエネミーが戦闘不能になった場合、〈戦術
リンク〉でレッドヘッドは【ＨＰ】を40失う。

・プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが4人の場合は【ＨＰ】を45に変
更し、プレイヤーが3人の場合は【ＨＰ】を35
に変更すること。

■エネミー解説
　霧と共に現われる浮遊型のベクター。腕部を
持たない独特のフォルムをしており、幻覚性の
霧や強力な精神干渉能力を駆使して戦う。直接
的な破壊力で圧倒するのではなく、判断力を低
下させたり、身体の自由を奪ったりという“絡
め手”を得意としており、高い戦闘力を誇るレ
イヤードが揃うアサルトチームを、いくつも壊
滅させてきた。
　このエネミーは消費経験点20点程度のＰＣが
3～5人で戦うことを想定している。歯ごたえ
のあるアサルトを行なう場合、エリア＊にサン
ダーバード（『ＣＬ』Ｐ222）を1～2体ほど設置
するとよいだろう。

●レッドヘッド
超巨大怪異型ベクター“レッド・Ｊ・マント”の
頭部のデータ
識別：5
種別：ベクター、怪異、本体
体力：4　敏捷：3　感覚：5
知力：6　意思：3　幸運：1
技能：〈クラフト〉3、〈射撃〉3
ＨＰ：240	 ＭＰ：75
行動値：6
防(物／熱／氷／電／幻)：
10／4／2／4／5
攻撃：
レッドビーム／0／単体／射撃（射撃）／《熱》＋
12
特技：
〈イベイション〉2、〈超巨大エネミー〉１、〈強
者の核〉3、〈アルケオンバースト〉3、〈因果歪曲〉
1、〈拡散攻撃〉3

殺傷怪異（テラーキラー）
タイミング：常時
判定：なし
射程：なし	 対象：自身
解説：あなたが攻撃を行なう場合、与えるダメー
ジに＋［攻撃の対象となるキャラクターが受け
ているＢＳの種類］Ｄする。受けているバッド
ステータスの数が異なる複数の対象に攻撃を行
なう場合、もっとも多い数を採用すること。敵
の弱体化や混乱につけ込んで、強い精神干渉を
行なう機能。

心傷腐敗（ハートブレイク）
タイミング：クリンナッププロセス
判定：命中判定（9Ｄ）
射程：1～2	 対象：単体
解説：対象は、【ＭＰ】を［対象が受けているＢＳ
の種類］Ｄ失う。敵の弱体化や混乱を利用し、
精神的な負荷をかける攻撃。

赤色刃断（レッドスラッシュ）
タイミング：メジャーアクション
判定：命中判定（9Ｄ）
射程：1～2	 対象：単体
解説：対象にクラフト攻撃を行なう。攻撃力は
《幻》＋20となる。何百本もの刃で切り裂かれ
る幻影を見せ、敵の精神を破壊する攻撃。

▼戦闘プラン
　基本的に移動を行なわない。セットアッププ
ロセスで〈心傷腐敗〉を、多くのＢＳを受けてい
るＰＣに使用する。また、メインプロセスでは、
マイナーアクションで〈拡散攻撃〉を使用し、対
象を3体に変更。メジャーアクションでは〈赤
色刃断〉で攻撃を行なう（〈拡散攻撃〉はシーンに
1回のみ使用可能）。〈強者の核〉の効果で、与え
るダメージに常に＋3Ｄ）。さらに、シナリオ
に1回のみ、〈アルケオンバースト〉を使用する
ことでダメージを《絶》属性に変更し、与えるダ
メージに＋3Ｄできる。
　また、シナリオに1回のみ命中判定の直後に〈因
果歪曲〉を使用し、ダイスひとつの出目を－3で
きる。

・プレイヤーが少ない場合
　プレイヤーが4人の場合は【ＨＰ】を210に変
更し、プレイヤーが3人の場合は【ＨＰ】を180
に変更すること。

Ａ：レッド・ヘッド
Ｂ：レッド・ボディ
Ｃ：レッド・ジェット
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