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　　プロローグ




　一いち条じよう美み結ゆは、自身が部長を務める駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶへと向かっていた。

　彼女の足取りは軽い。今日きようの午前でようやく中間テストが終わったためである。勉強は得意な方だが、だからといってテストが好きというわけもなく、この解放感の中では自然と足取りも軽くなるというものだった。

「おはよう、みんな」

　機き嫌げん良く部室に入ると、すぐさま先に部室に来ていた部員たちから元気な挨あい拶さつが返ってくる。

　もっとも、彼女たちは挨拶もそこそこにすぐさま各おの々おののゲーム画面に見入ってしまった。本来なら「礼れい儀ぎがなってないわよ」と叱しつ責せきの一つもするところだが、今日ぐらいは大目に見ましょう、と考え直した。彼女たちも長いテスト期間を終え、ようやく部ゲ活ー動ムに専念できるのだから。

「お疲れさまです、部長」

　部長席へ向かった一条にそう声をかけてきたのは、泉いずみという部員である。眼鏡めがねをかけた小柄な生徒で、この部では副部長として一条の補佐をしてくれている。

「テスト期間中だったのでお伝えする機き会かいがなかったんですが、これを。事後報告になってしまうんですが……」

　そう言って彼女が示したのは、ノートパソコンだった。テキストエディタが立ち上がっており、なにかの文面が表示されている。

「これって……ああ、挑戦状？」

「はい、伊い豆ず野の宮みやへ送った挑戦状の文面です。三日前にこれを送っておきましたので」

　一条は思わずニヤリと笑いたくなった。

　伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ。先に一条ら駿河坂学園電子遊戯研究部が勝負を挑み、そして敗北を喫した相手だ。

　お嬢じようさま学校として知られる駿河坂学園の生徒として、伊豆野宮に負けたままでいるわけにはいかない。テストが終わった今こそ、伊豆野宮への復ふく讐しゆうを果たさなければならないのだ。

「ありがと、勉強で忙しかったでしょうによくやってくれたわ。これで時間を無む駄だにしないでリベンジできそうね」

「はい、二週間後が楽しみです」

　なんとなくだが、あの伊豆野宮がこちらの挑戦を断るとは思えない。電子遊戯研究部チームの当面の目標は、二週間後に行われるジャパン・ゲーム・バトル・チャンピオンシップ──ＪＧＢＣだ。その競きよう技ぎ種目となるゲームはすでに発表されており、後はそのゲームを徹てつ底てい的てきに練習するだけだ。

　やはりなにかやるべきことがあると、気持ち的にもメリハリがあっていい。

「わたしもしっかり練習しとかないとね。早速だけど泉いずみ、わたしに一戦付き合ってもらえるかしら？」

「ええ、もちろんです」

　かくして一いち条じようと泉の二人ふたりは、それぞれ膝ひざの上にアーケードスティックを置いて同じテレビに向き直った。

　まずは泉、次は白しら滝たきと一戦ね──と、今日きようの練習計画を立てた一条だったが、そこでふと部室内を見回しあることに気付いた。恐らくこの部で最高の練習相手となるであろう相手がいないことに。

「ねえ、泉。白滝さんはどうしたの？」

「え？　さあ、そういえば見てませんね。テストも終わりましたし、来ないはずはないと思うんですが」

　そうよね──と一条も首をかしげていると、

「あー、そうだ。白滝先せん輩ぱい、今日は来れないってー」

　一条たちの会話を耳にしたのか、二つ下の妹が声をかけてくる。

「ええ!?　あの白滝さんが!?」

　白滝空そら音ね。一つ下の二年生。そして、間違いなくこの部で一位二位を争う腕の持ち主である。もっとも、ゲームばかりしていて成せい績せきを落とすこともしばしばで、前回伊い豆ず野の宮みやと初めて対戦したときも、テスト勉強をしなければならないという理由で彼女は参加できなかったのだ。

「あのゲーム好きが、テスト終了日に部活に来ないなんて……なにかあったのかしら？」

「あ、えっとねー。今日白滝先輩に偶然会って、今度チーム戦で格ゲーの大会に出るって伝えたんだよー。そしたら、『今日は部活休んでカンを取り戻してくる』ってー」

「……ああ、そういうこと」

　それで彼女がどこへ行ったかは容易に想像がついた。

「じゃ、今ごろは西にしセガかタイステかサファリのどこかね」

　その事情を聞けば、一条としても彼女の欠席を咎とがめることはできない。むしろ部長としては喜ばしいことだ。カンを取り戻した彼女は、チームの一員として充分な強さを発揮してくれるだろう。

　ただし、規律ある駿河するが坂ざかの生徒としてはあまり褒ほめられたことではないかもしれない。彼女が向かったであろう、西セガ、タイステ、サファリ。それらはいずれもゲームセンターだからだ。

　ゲーマーとして、ゲームセンターがいかがわしい場所などと言うつもりはない。だが、一時期はそんなイメージが定着していた場所であったことは間違いなく、特に頭の固い年配の教師陣は未いまだに目めの仇かたきとしているらしいのだ。

　一いち条じように言わせれば馬ば鹿か馬ば鹿かしいことである。最近のゲームセンターはアミューズメントエリアなどと呼ばれ、多くの家族連れやカップルはもちろん、高こう齢れい者しやまで頻ひん繁ぱんに訪れる場所となっているのだ。かつては喫茶店でさえいかがわしい場所と言われていたらしいが、それと同じようにゲームセンターもすでに白い目で見られる場所ではなくなっているのである。校則でゲームセンターを禁止するなど、時代遅れも甚はなはだしいのだ。

「ま、いいわ。ウチの教師陣が西にしセガやタイステまで行くとは思えないし。そうだわ、いっそ久しぶりにわたしも行ってみようかしら。やっぱり実戦に慣なれるならネット対戦よりあの辺がいいものね」
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　話は、駿河するが坂ざか学がく園えんのテスト期間が終わる三日ほど前に遡さかのぼる。

「とうとうこの時期が来たな、なあ同志よ！」

　教室に入った岸きし嶺みねを、むさ苦しい顔で出迎えたのは、唯一の男のクラスメイト日くさ下か部べだった。

「どうしたの、日下部。今日きようは妙にテンション高いみたいだけど」

　鞄かばんを置き、ちょっと面めん倒どう臭くさいと思いながらも、その理由を訊たずねてみる。

「いや、だってよ。見れば分かるだろ、この時期特有の新しい光景がよ！」

　潜ひそめた声で言いながら、日下部は鼻の下を伸ばして教室を見回した。

「……やっぱりそれなんだ」

　もちろん岸嶺もその変化には気付いていた。六月を迎えた学校の当然の行事。夏服への変更である。といっても、ブレザーを着なくなり、ブラウスが半はん袖そでになっただけだ。

　実のところ、浮かれる日下部の気持ちも分からなくはない。女の子たちが普ふ段だんより薄うす着ぎになった。当然いつもより露ろ出しゆつは増え、さらにいつもより体の線せんが明らかになっている。それだけでも思春期の男たちにとっては充分なのだ。色々な意味で。

「しかしよ、こういうときだけは全教室にクーラー完備ってお金持ち私立の特権も余計だよな。汗で透けたブラウスが堪たん能のうできねえし」

「……いや、僕は涼しい方がいいけど」

「くっそー、聖人ぶりやがって！　分かってるぜ、どうせ部活であの生徒会長たちと一いつ緒しよにいられるからって余裕こいてやがるんだろ！」

「……え、あ、いや、そんなことないよ」

　ギクリとしつつもどうにか否定するが、信じてくれなかったらしくウソつけこのやろー、と日下部に首を絞められる岸嶺だった。




　　　　◆




　実のところ日下部の指摘は、大体合っていた。

　クラスメイトの女子たちも粒ぞろいではあるが、部活仲間たちの夏服姿が見られることをこそ岸嶺は期待していたのである。

　もっとも、最初の期待は見事に外れた。このところ岸嶺は幼おさな馴な染じみの鷹たか三み津つ宮みや美びという少女といつも図と書しよ館かんの一室で昼食を一緒に食べている。今日は夏服姿の彼女と二人ふたりっきりで食事ができるのでは、と密ひそかに期待していたのだが、彼女は高校生であると同時に声せい優ゆうというプロとしての仕事もしている。そのためか学校に来られない日も多く、まさにこの日がそうだったのだ。結局岸きし嶺みねは一人ひとり寂しく弁当を食べることになったのである。

　とはいえ、二度目の期待はさすがに外れなかった。




「こ、こんにちはー」

　我ながら不ふ埒らちだ、という自覚は岸嶺にもあった。そのせいか、部室へ入るときのただの挨あい拶さつを少し嚙かんでしまう。

「ああ、来たな岸嶺」

「遅いわよ。あたしより遅く来るってどういうことよ」
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　すぐに天てん道どうと杉すぎ鹿しかの声が聞こえてくる。ただ、二人ふたりはなぜか部室の奥の方にいた。奥に置いてあるパソコンに見入っているようだった。

　おかげで声はすれど姿がよく見えない。岸嶺はとりあえず鞄かばんを置いて彼女たちに近寄った。

（う……）

　そして、ようやく彼女たちの夏服姿を目にすることとなる。

　天道は意外と着やせするタイプであるということを、かつて彼女の着替えを見てしまった岸嶺は知っている。半袖のブラウス一枚という姿は、あのときの光景を思い起こさせるに充分だった。

　杉鹿も同様だ。半はん袖そでのせいで露あらわになっている二の腕は子供のようにほっそりとしていて、一方でそのまま目を辿たどらせると、子供っぽさとはアンバランスな胸の膨ふくらみが目に入ってしまう。

　そんな彼女たちと、夏の間はずっと一緒に部活をすることになるのだ。僕は色々大丈夫なんだろうかと、半ば本気で心配になるほどだった。

　だが、そのとき岸きし嶺みねはあることに気付いた。岸嶺の邪よこしまな感情とは裏腹に、二人ふたりはどこか深刻な顔をしてパソコンモニターに見入っていたのだ。

「な、なにかあったんですか？」

　どうにか邪念を振り払って訊たずねる。

　ついでにモニターを後ろから覗のぞいてみる。メールソフトが立ち上がっているのが分かった。

「あんた、駿河するが坂ざか学がく園えんのことは覚えてるわよね？」

　画面から目も逸そらさずに、杉すぎ鹿しかが言った。

「それはまあ。この間のＪＧＢＣで会ったばかりだし」

　日に本ほん全国規模で行われるゲーム大会、ＪＧＢＣ。

　先週出場したその大会で、岸嶺たち伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶチームは、自分たちと同じようにゲームをする部活である駿河坂学園電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶチームと知り合ったのだ。

「その駿河坂が、どうかしたの？」

「挑戦状を送ってきたんだ」と、天てん道どうが答える。「二週間後にある大会でリベンジをしたいと言ってきている」

「へ、へえ」

　一いつ瞬しゆんだけ岸嶺は体を強こわ張ばらせた。前回の電子遊戯研究部との激げき戦せんを思い出したのだ。彼女たちと再び戦うとなれば、相当な総力戦になる。自分がみんなの足を引っ張ることにならないだろうか──と、咄とつ嗟さにそこまで心配してしまうのが岸嶺という高校生だった。

　しかし、「断わりません？」とは言えなかった。天道も杉鹿も、他人からの挑戦を断われるような性格ではない。特に天道は、駿河坂というライバルチームができたことを嬉うれしがっていた節がある。彼女のためにも虚勢を張るべきだった。

「お、面おも白しろそうじゃないですか、受けましょうよ。どんなゲームでも二週間もあれば充分練習できるでしょうし」

　覚悟を決めてそう言った岸嶺だったが、どういうわけか二人の顔は曇くもったままだった。

「ど、どうしたんですか？　ゲームの挑戦は断わらないのがウチのモットーだったと思うんですけど」

「そりゃそうよ。でもね、その日やるっていう大会の競きよう技ぎ種目がね……。スパⅣＡＥなのよ」

「す、すぱふぉーえーいー？」

「ああもう、スーパーストリートファイターⅣアーケードエディションの略よ」

「ああ、ようするにストリートファイターの新しいシリーズってことかな？　ストⅡならやったことあるけど」

「あ、そうなの？　てっきり格ゲーなんてやったことすらないと思ってたけど」

「ああ、岸きし嶺みねには色んなジャンルの名作はプレイさせておいたからな。ただ……あまりやり込ませてはいないんだ」

「そうですね。格ゲーっていうのがどういうゲームか知ってるぐらいです」

「……とりあえず腕前を見せてもらった方がいいわね。岸嶺、こっち来なさい」

「あ、うん」

　なんだか分からないが妙な空気だった。

「ええと、やったことあるのがストⅡって言ったわよね？　まさかスーファミ引っ張り出してやってたわけ？」

「いや、Ｗｉｉでダウンロードしたのがある。クラシックコントローラも二つあるぞ」

「……ま、あるならそれでいいわ」

　かくしてＷｉｉが起動され、ＳＦＣ用のパッドにアナログスティックを付けたような形をしたクラシックコントローラが二つ用意される。

「岸嶺、とりあえずあんた一人ひとり用ようでやってみせて」

「うん、いいけど」

　岸嶺にコントローラが手渡され、テレビにゲームのタイトル画面が映し出された。

　ＳＴＲＥＥＴ　ＦＩＧＨＴＥＲⅡ。もう十年以上も前に発売されたゲームということもあって、岸嶺からすればかなり古臭く見える画面である。これこそ世界に最初の格ゲーブームを巻き起こした大ヒット作品、通称〝ストⅡ〟だ──とは、以前瀬せ名な先生から聞いた解説だった。

　とりあえず言われた通り、ゲームを一人用で起動する。

　世界地図をバックにしたキャラの選択画面に入る。力士、レスラー、アメリカ軍人、中ちゆう国ごく人じんっぽい女性キャラなど、国際色豊かな八人のキャラが並ぶ。岸嶺が選んだのは一番左上のキャラだ。白い胴着にハチマキを締しめた日に本ほん人じんキャラ──リュウである。

　そしてキャラ選択が終わると、最初の対戦相手が表示される。インド代表ダルシムというキャラだ。

　と、再び画面が切り替わった。インドっぽいお寺の中で、リュウとダルシムが対たい峙じする。左側にさっき選択したリュウ、右側にダルシムだ。同じく画面上部の左右にはリュウとダルシムそれぞれの体力ゲージがある。

『ラウンドワン……ファイッ！』

　ナレーターの掛け声が響ひびき渡ると同時に、ダルシムが襲おそいかかってくる。いきなり腕を伸ばして攻こう撃げきしてきたのだ。

　初めてそれを見たときはインド人すごいと思ったが、さすがに多少は見み慣なれている。

　岸嶺はガードしようと十字キーをダルシムのいる方とは反対側に──この場合は左側に入れた。リュウが伸びてきたダルシムのパンチをがっちり受け止める。

『ヨガファイア！』

　続いてダルシムは口から火の玉を吐いてきた。ダルシムの必殺技、ヨガファイアだ。

　必殺技はガードしても、わずかだがダメージを受ける。岸きし嶺みねは飛び越して回かい避ひすべく十字キーを上に入れた。すると画面内でリュウが大きくジャンプする。

　しかし、ヨガファイアのあまりの遅さ、そして久しぶりのストⅡだったため、タイミングが狂い、飛び越えるどころか真上から火の玉に落ちてしまう格好になる。

　リュウは一いつ瞬しゆんで火ひ達磨だるまになった。ダメージを受け、リュウの体力ゲージが減る。しかし丸焼けにされたわりにはさほどダメージは受けておらず、体力ゲージもまだ八割はある。

　今ので調ちよう子しに乗ったのか、再びダルシムは火の玉を吐いた。

　さすがにそう何度もこんな攻撃を喰くらうほど岸嶺も馬ば鹿かではない。十字キーを右上に入れる。

　リュウが斜め前にジャンプした。そしてヨガファイアを吐き出した影えい響きようで硬直しているダルシムに飛び込み強Ｋキツクを入れる。

　入った。ダルシムは痛そうに大きくのけぞり、体力ゲージを減らす。

　そのまま着地すると岸嶺はボタンを押しまくった。ストⅡではＰパンチとＫの二種類の攻撃があり、さらにそれぞれに弱・中・強と三つの強さが設定されている。たとえば強Ｐは当たればダメージが大きい代わりに隙すきも大きい。弱Ｋなどはその逆で、出も早くて隙も小さく連打が利くが、一発一発のダメージが小さい。

　特にダルシムは伸びる手脚やヨガファイアなど、遠えん距きよ離りに強い一方、近距離戦は苦手である。せっかくそのダルシムの懐ふところに入れたのだ。逃してなるものかと岸嶺はとにかくボタンを押しまくった。

　しかし格ゲーの特徴として、敵に攻こう撃げきを当てるとその衝しよう撃げきによって、ガードされようがヒットしようが間合いが開いてしまう仕様のため、なかなか連続攻撃は続かず技は空振りしてしまう。

「あ、そうだ！」

　ダルシムにヨガファイアがあったように、リュウにも必殺技があったことを思い出す。

　その出し方は格ゲーならではの特殊なものだ。キャラクターが右向きのとき、十字キーを下・右下・右と連続入力し、最後の右を押すと同時にＰボタンを押すのである。

『はどぉぅけん！』

　リュウが両手を突き出し光の弾を発射する。波は動どう拳けんという必殺技だ。

　これもまたヒットした。大きくダルシムの体力ゲージが減る。さらにジャンプで飛び込んでＫを当て、ボコスカと殴っていく。もちろんダルシムもガードするが、格ゲーではガードの上からでも攻撃する方法があるのだ。

　投げである。敵に密着するほど近付いて十字キーを右か左に入れながら強Ｐ。するとリュウはガードしてるダルシムをむんずと摑つかんで背負い投げを行った。

　倒れたダルシムにすかさず近寄って、しゃがみ弱Ｋキツクの連打を重ねる。ストⅡを始めとして、多くの格ゲーではダウン中の敵に攻こう撃げきはヒットしない。しかし倒れている相手に攻撃を重ねておくことで、相手が起き上がったと同時にヒットさせることができる。しかもリュウのしゃがみ弱Ｋは出が早く連射が利き、重ねる技としては最適だ。

　目もく論ろ見み通り、ダルシムは起き上がると同時にしゃがみ弱Ｋの連打をバシバシと喰くらった。するとダルシムの頭の上をピヨピヨとヒヨコが回るエフェクトが入り、さらに体をフラフラさせて棒立ちになった。

　気絶──ピヨったのだ。

（とどめだ！）

　すかさず岸きし嶺みねはリュウをダルシムに近寄らせ、もう一つの技を入れた。

　コマンドはやや難むずかしい。右・下・右下＋Ｐパンチと入力する。

　幸いなことに天てん道どうと杉すぎ鹿しかの見てる前でドジは踏まなかった。

『しょーりゅーけん！』

　リュウのもう一つの必殺技、昇しよう龍りゆう拳けんが発動する。拳こぶしを突き出したまま大きく飛び上がるアッパーでダルシムを大きく吹っ飛ばす。

　ついにダルシムの体力ゲージがなくなった。

「あ、やった！　どうですか、勝ちましたよ！」

　どやぁ、と岸嶺は二人ふたりに振り返ったが、返ってきたのは褒ほめ言葉ではなく杉すぎ鹿しかの容赦ないチョップだった。

「バカっ！　難なん易い度どノーマルのステージ１で勝っただけなのになんで得意になってんのよ!?　こんなの小学生に初めてコントローラ握らせたって勝てるわよ！　大体、飛び込み攻撃が当たったなら三段コンボぐらい入れなさいよ！　それにピヨらせた相手に昇龍拳だけぶちかましてどうすんのよ!?」

「え？　え？　三段コンボ？　あ、そういえばあったっけそんなの……」

「あったっけ──じゃないわよ！　基本じゃないそんなの！」

「まあ落ち着け、杉鹿。とにかくこれで岸嶺のレベルが分かったんだしな」

　天てん道どうが割って入ると、ようやく杉鹿は落ち着きを取り戻したようだった。

「そうね、波は動どう拳けんの出し方から教える必要がないだけマシだわ。でもこれじゃホントにただの初心者よ、これで上級者とやるなんて無む謀ぼうにもほどがあるわ」

「よ、よく分からないんだけど、そのゲーム大会までまだ二週間ぐらいあるんだよね？　前回のチーム戦もなんだかんだで僕たち優ゆう勝しようできたんだし、格ゲーだって時間一杯練習すれば勝てるようになるんじゃ──」

「甘い、甘いぞ！　難易度ベリーイージーかね君は！」

　と、そのときばばーんとドアを開けて入ってきたのは、二四時間白衣を着込んでいるとウワサされている顧こ問もん、瀬せ名な先生であった。相変わらずドアの外で盗み聞きでもしていたかのようなタイミングである。

「いいかね！　そもそもチーム戦というのは個々の技量の差を仲間との連携である程度カバーできるのが特徴だ！　それゆえゲームと条件によっては初心者チームが上級者チームに勝つことも可能だ！　特に最近は、初心者チームのモチベーションを維持するためという理由で、ＪＧＢＣ運営も対戦ルールに運の要素を取り入れようとしていることが多いからな！」

「ええ、そんな話は前にも聞きましたけど……」

　たとえば前回岸きし嶺みねたちが参加したのはエースコンバットの大会だったが、第一回戦ではランダムに組まれたチームと合同で戦うなど、単に実力だけでは勝ち抜けないようなルールが設定されていた。さらにその前に参加したガーディアンヒーローズを使った大会も同様で、使用キャラを完全ランダムとすることで、かなり運の要素が取り入れられていたのだ。

「しかし格ゲーだけは違う！　これをチーム戦でやるとなると柔道や剣道の団体戦のような勝ち抜き戦、もしくは三本先取といった形で行われることになる！　この場合、いずれもチーム戦であるにもかかわらず基本的に一対一で戦うことになるのだ！」

「つまり、格ゲーじゃ連携の要素なんてないに等しいってわけ。だからチームとしてじゃなくて個人の技量がより重要になってくるのよ。その点、あんたの実力と来たら……」

「……みんなが心配していた理由がようやく分かったよ」

　たとえばエースコンバットの首都攻防戦モードなら、仲間全員が空戦に長たけている必要はない。対空が苦手なら対地攻こう撃げきに専念するなど、いくらでも戦いようがある。

　しかし、格かく闘とうゲームはチーム戦だろうと基本的には一対一で行われる。つまり、前提としてチーム全員がある程度のテクニックを持ってないと勝利は難むずかしいということだ。

「特に──」と瀬名先生が再び声を張り上げる。「世の中には数多くの対戦ゲームがあるが、その中でも格ゲーだけは別格と言われているのだ！　今でこそゲーム・バトル・チャンピオンシップという世界規模のゲーム大会が開かれているが、歴史は浅くまだ四年目に入ったばかり！　しかし格ゲーについては、もう十年以上も前から世界規模での大会が開かれ、多くのプロも存在しているのだ！」

「プ、プロ？　つまり格ゲーやってお金を稼かせいでるってことですか？」

「そうだ！　格ゲーには世界三大大会というのがあってな！　アメリカのＥＶＯ、日に本ほんの闘とう劇げき、ヨーロッパのＷＧＣがそれだ！　日本はともかく、海外では高こう額がくの賞しよう金きんが出る試合は珍しくないし、成せい績せき優ゆう秀しゆう者しやによるエキジビションマッチだけで金が取れたりするからな！　強い格ゲーマーならそれだけで生活することもできるのだ！　そしてプロ同士の洗練された対戦動画は世界中で再生、研究され、格ゲーマーのレベルは世界レベルで年々飛ひ躍やく的てきに上昇していくというわけなのだよ！」

「……なるほど。格ゲーだけは対戦ゲームの中でもなんかこう、格が違うんですね……」

「そうだな」天てん道どうも珍しく真剣な顔で頷うなずく。「格ゲーの上級者たちは、もう何年もずっと世界を舞ぶ台たいに戦ってきているわけだ。わたしも部長としてこんな弱気なことは言いたくないが、そんな世界に一いつ朝ちよう一いつ夕せきの練習で乗り込んだとしても優ゆう勝しようを目指すのは難むずかしいだろう。これは岸きし嶺みねだけじゃない、わたしたち全員に言えることだ」

　岸嶺は内心で驚おどろいていた。いつもなら二言目には「やるからには勝とう」と言い出す天道が、今回ばかりはそんなことを言うのだから。

「しかし、それを踏まえて顧こ問もんとしてあえて言おう！」

　再び瀬せ名な先生は無意味に大きな声で言った。

「今回は駿河するが坂ざかの挑戦を受けてみるべきだ！　結局のところ格ゲーも避けては通れない道だからな！　残念だが一、二週間の練習で格ゲーの上級者に勝つことは難しい！　それでも、実戦は一番の練習になるからな！」

「……先生の言うことももっともです。今回は胸を借りるつもりでやってみましょう。みんなも異い論ろんはないな？」

　天道の言葉に、岸嶺たちは口々に同意の声を上げた。

「……分かりました、やりましょう」

「ま、格ゲーはあたしも得意じゃないけど、挑戦すらしないってのは性に合わないわ。付き合ってあげるわよ」

　かくして、この日より現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶでは新たな目標が設定されることとなったのである。

「よく言った諸君！　さて、そうなると顧問としては練習計画の一つも立てねばならん！　目下のところ、我々のやることは一つだ！　戦力の底上げ、すなわち岸嶺君に格ゲーを教えることだ！」

「ま、当然ね。勝てないにしても、あんまり無ぶ様ざまな試合されちゃ困るし」

「ど、どうもすいません。本当になんにも知らなくて」

　思わず岸嶺は謝あやまっていた。

「なに、ようはとっとと格ゲーをマスターしてくれればいいだけの話だよ！　さて、そこでだ！　まず当面は岸嶺君にスパⅣＡＥの基本を教えるとしよう！」

「ああ、それが競きよう技ぎ種目のゲームって言ってましたね。やっぱりストⅡとは全然違うんでしょうか？」

「そうだな……」と、天道。「基本的なところはストⅡと変わっていないからそう構える必要はない。ただ、やはりいくつも新要素が入ってるからな、慣なれるまでは少し時間がかかるだろう」

「ただ、ここで一つ問題が生じる！」

　瀬名先生は言い放った。

「三人がかりで岸嶺君のコーチをやるのは時間の浪費だ！　我々も各おの々おの自分の練習をする必要があるからな！　そこでまずしばらくは私が岸嶺君の専属コーチを務めようと思っていたのだが……生あい憎にくとこの時期は職しよく員いん会かい議ぎやらなにやらが溜たまっていてな！　どれだけ部活に来れるか分からんのだ！」

「実を言うと、わたしも生徒会の活動が色々忙しくてな。今週は少し休みがちになりそうなんだ」

　天てん道どうまでもが無念そうに言う。

　確たしかに、世間は六月である。季節の移り目であると同時に、新入生も落ち着き、学校の行事も本格化する時期だ。今まで生徒会と部活動を見事に両立してきた天道ではあるが、そろそろ生徒会の方を優ゆう先せんする時期だったとしても不ふ思し議ぎではない。

　二人ふたりの事情を聞いた杉すぎ鹿しかが、大きく息を吐いた。

「あーもう、分かったわよ。じゃあ当面のコーチ役はあたしがやっとくわ。とにかく岸きし嶺みねをビシビシしごいてればいいんでしょ」

「ああ、そうしてくれると助かる」

「あ、ありがとう杉鹿。で、でもお手柔らかにね……？」

「ふん、どうなるかはあんた次第ね」

　杉鹿は唇を吊つり上げどことなく不敵に笑った。

　なんとなく不ふ穏おんな気け配はいを感じる。しかし、どうせ練習するなら厳きびしくやってもらった方がいいに決まっている。彼女に何度か殴られるぐらいは甘受するしかなさそうだった。
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　翌日から、杉鹿のコーチは始まった。

　だが、ここで岸嶺はある当然の事実に気付いて平静さを失うこととなる。

　天道と瀬せ名な先生がいない。

　それはようするに、杉鹿と狭い部室で二人ふたりっきりということである。

「じゃ、今日きようからあたしがスパⅣＡＥのことを教えてあげるから」

「お、お願ねがいします」

　いつもより薄うす着ぎの杉鹿がすぐ隣となりにいる。かくして岸嶺の口く調ちようがやや緊きん張ちよう気味になったのは当然だった。

　とはいえ、今はそんな邪念に囚とらわれている場合ではない。一刻も早くスパⅣＡＥの基本をマスターし、みんなの足を引っ張らないようにしなければならない。

　今日はもうゲームのことしか考えないぞ、と心に決め、どうにか邪念を振り払う。

「はい、じゃこれ」

「……え？」

　杉鹿に妙なものを手渡される。

　ＰＳ３用のパッド型コントローラではない。大きさでいえばノートパソコンぐらい、そこに大きなレバーと、大きなボタンがいくつも付いている。

「こ、これなに？　コントローラっぽいけど、それにしては大きいし」

「え。あんた、アーケードスティックも知らないの？」

「え？　あーけーど？　なにそれ？」

「もう、そこから説明しなきゃいけないの!?　アーケードってのはようするに業務用って意味よ！」

「ぎょ、業務用？」

　それはそれで聞きき慣なれない単語だった。

「ゲームセンターとか店に置かれてる筐きよう体たいのことよ！　だから業務用。逆に家庭用のことはコンシューマって言うのよ、ゲーマーならと覚えときなさい」

「な、なるほど」

「で、アーケード用の筐体だと、大体こういう形のスティックが付いてるわけよ。これがアーケード型のコントローラ、略してアケコンとかアケステって呼ばれてるわ」

「へえ……。ひょっとして格ゲーやるときってそういうコントローラの方がいいの？」

「そりゃそうよ、大抵の格ゲーはアーケードゲームとして開発されてから家庭用に移植されるのよ。つまり最初からスティックでプレイすることが前提になってるわけ。それにスパⅣＡＥじゃボタン二つ同時押しとか結構やるんだけど、パッドでボタン同時押しってやり辛づらいでしょ？　だからあんたも格ゲーやるときはこれ使うようにしなさい」

「へえ……。うん、分かったよ。杉すぎ鹿しかがそう言うなら」

　確たしかにパッド型コントローラの欠点として、□ボタンと△ボタンの同時押しなどはかなりやり辛い。その点、アケコンならボタンが全すべて並んでいるので同時押しはしやすそうだった。

「でも、部長とか普通にパッドでやってた気がするけど」

　杉鹿は不ふ思し議ぎそうな顔をした。

「そうなのよね。瀬せ名な先生はアケコン派だったけど天てん道どうはパッドで格ゲーやるのよね……。しかもそれで強いから不思議でしょうがないんだけど」

「や、やっぱり部長は特別なんだ……。とにかく初心者の内は色々やるのがいいって聞いてるし、今日きようはこれ使ってみるよ」

　岸きし嶺みねはアーケード型コントローラを受け取り杉鹿と同じように膝ひざの上に置いた。

　パッドに慣れた身としてはどうにも違和感がある。ボタンの方は問題ない。三個×二段の計六つのボタンは、パッドのそれと比べれば何倍も大きく少々違和感はあるが、ちょうど人差し指と中指、薬指が乗る形になっている。たとえば昨日きのうやったストⅡの場合、パッドだと強昇しよう龍りゆう拳けんや強竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくを出すのにＬやＲボタンを押さなければならなかったが、このアケコンならボタンの押し分けは簡かん単たんだろう。

　違和感があるのはレバースティックの方だ。それはシャフトの上にボールが付いたような形状をしており、杉すぎ鹿しかの扱いを見る限り、どうやらそのボール部分を握って操そう作さするらしい。

「このスティック……こう持てばいいの？」

　左手をボール部分にかぶせてみる。

「そうね、それは〝かぶせ持ち〟ってヤツね。あと〝つまみ持ち〟とか〝ワイン持ち〟ってのもあるけど」

「か、かぶせ？　つまみ？」

「はいはい、解説するから。かぶせってのはあんたがやってるみたいに、スティックレバーに上から手をかぶせて持つことよ。一番オーソドックスって言われてるけど、あたしは好きじゃないわ。なんか変に力入っちゃうし」

「そ、そうなの？　じゃあつまみっていうのは……？」

「このボールみたいなとこを、指先でつまむように持つ持ち方よ」

　杉鹿はそう言って、親指と人差し指、中指の三本ほどで軽くボールを摑つかんでみせる。

「最後はワイン持ちね。これも名前通りよ。ワイングラス持つみたいに、中指と薬指の間にレバーを挟むの」

　次に杉鹿は、レバーのシャフトの部分を、まさしくワイングラスを持つように二本の指で挟み込んだ。

「へえ、下から持つんだ」

「そう。支点からの距きよ離りが短くなるから細かい操そう作さをしやすいって言われてるわ。そうそう、スパⅣＡＥならもう一つ有名なのがあったわ。ウメハラ持ちって言うんだけど」

「……何それ？」

　ワイン持ちやかぶせ持ちというのは名前からなんとなく分かる。しかしウメハラという単語からはまったく想像がつかない。

「ワイン持ちは中指と薬指の間にレバーを持つでしょ？　ウメハラ持ちは一つ指をずらして、薬指と小指の間にレバーを挟んで、残りの指をボールにかぶせるの」

「ええと、小指と薬指で挟んで三本の指をかぶせる……こうか。ようするにかぶせとワイン持ちを併あわせた感じなのかな？　でもなんでこれをウメハラ持ちって言うの？」

「ウメハラって有名な格ゲーマーが使ってるからよ。って、あんたそれも知らなさそうね。ギネスブックに載ってるぐらいの有名人なんだけど」

「ギ、ギネスブック!?　なにやったらゲームでギネスブックなんて載れるの!?」

「あーもう面めん倒どうね、格ゲーやってりゃその内耳にするわよ。とにかく時間がもったいないし、もうスパⅣＡＥ始めるわよ」

　杉鹿はゲームを起動させた。当たり前だがストⅡとは比べ物にならない美び麗れいなオープニングが表示される。

　まず杉すぎ鹿しかはメニューを操そう作さして対戦モードを選んだ。

「な、なにこの人数！」

　ここでまず岸きし嶺みねは驚おどろきを隠せなかった。

　ストⅡでは、選択できるキャラは八人だけだった。

　しかしこのスパⅣＡＥでは、画面下半分を埋め尽くすほどのキャラがいる。

「すごいな、ストⅡの倍ってレベルじゃないよこれ……!?」

「ま、その辺はナンバーワン２Ｄ格かく闘とうゲームの貫かん禄ろくでしょうね。一応言っとくと、これで三九人いるから」

「さ、三九……！」

　ストⅡではリュウ一人ひとりさえまだまともに使いこなせていない岸嶺である。それが四〇人近くともなると、全員を試すだけでも何日かかるか分かったものではなかった。

「と、当面はリュウだけ使ってればいいかな？」

「ま、いいんじゃない？　リュウならスパⅣＡＥでもどちらかといえば強キャラの一人だし」

「よ、良かった」

　スティックレバーを操作してリュウを選択してみる。

　するといきなり、ストⅡではなかった二択の選択肢が表示された。どうやら二つの技の内、一つを選べということらしい。

「なにこれ。滅めつ・波は動どう拳けんと滅めつ・昇しよう龍りゆう拳けん？　どっちか選べってこと？」

「ああ、ウルコンの選択ね。スパⅣＡＥじゃ各キャラは二つずつウルトラコンボってのを持っててね。キャラ選択の際にどっちかを選べるのよ」

「へえ。ウルトラコンボ……」

「ま、その辺はおいおい説明するから今は適当に選んどいて」

　杉鹿の言葉に従い、とりあえず滅・波動拳を選択してみる。

　１Ｐ側の杉鹿もキャラ選択を終えた。ストⅡのときにもいたアメリカ軍人、ガイルである。迷彩ズボンにタンクトップという筋骨逞たくましい軍人のキャラだ。特筆すべきは髪型で、まるでブラシというかモヒカンというか、とにかく変わった形をしている。

　やがてステージ選択を経てゲームが始まった。

　画面の構成はストⅡとあまり変わっていない。もちろんグラフィックこそ段違いに綺き麗れいになっているが、二人ふたりのキャラが向き合い、画面の上に体力ゲージがあるというのもそのままだ。ただ、画面下部にはストⅡのときにはなかった見み慣なれないゲージがあった。

　リュウもガイルも、ストⅡのときに比べると若干歳としを取ったというか、渋さが増しているような気がする。しかしさすが最新機き種しゆというだけあってか、動きの滑らかさはストⅡの比ではなかった。

「とりあえず動かしてみなさいよ」

「あ、うん」

　初めてのレバー入力、しかも岸きし嶺みねは２Ｐ側──右側からのスタートである。右側にいると、必殺技のコマンドが全すべて左右逆になる。岸嶺はその状態での操そう作さがわりと苦手だった。

「ええと、波は動どう拳けん、と」

　幸いなことに、あっさり波動拳は出せた。確たしかに十字キーに比べれば、このスティックレバーによるコマンド入力はかなり操作しやすそうだった。

　ただしその一方、

「あれ？」

　今度は普通に前進してみようとしたところ、なぜか斜めジャンプが出てしまった。どうやらバーを左に入れようとして左上まで入れてしまったらしい。十字キーと違ってその辺りの匙さじ加か減げんは少し慣なれが必要そうだった。

「大体感じは摑つかめたわね？　じゃ、あたしも暇だしこのまま一戦やってもらおうかしら？　その方がストⅡとの違いもすぐ分かるだろうし」

「え？　いきなり対戦？　まあ練習にはなるだろうけど……お、お手柔らかにね？」

　杉すぎ鹿しかの顔に、サディスティックな笑えみが浮かぶ。

「それじゃ練習にならないでしょ、もちろん本気でやるから。そうだわ、罰ゲームもつけようかしら」

「そ、そこまでやるの!?」

　杉鹿は明らかに岸嶺の反応を楽しんでいるようだった。

「安心しなさい、多少のハンデはあげるから。そうねー、じゃあこうしましょう。格ゲーの対戦は二ラウンド先に取った方が勝ちだけど、もし今日きようあんたがあたしに一ラウンドも勝てなかったら、今度一日あたしの奴ど隷れいにでもなってもらおうかしら？」

　もう充分に奴隷的な扱いを受けてる気がするけど──とはもちろん口にはできなかった。どうせ拒否はできないのだ。

「分かったよ……。とにかく、今日一ラウンドだけでも僕が勝てればいいんでしょ？」

「そうそう、基本はストⅡと一いつ緒しよなんだから可能性はあるわよ。その代わり、もしあんたが二ラウンド先取してあたしに勝てたら、あたしが一日あんたの奴隷にでもなってやるわよ」

「え」

　杉鹿を一日奴隷にできる。それは胸が熱あつくなる提案だったが、現実的に考えると自分が首くび輪わを付けられて杉鹿の人にん間げん椅い子すにされてる未来しか想像できなかった。

「あ、そうだ。じゃあ一つだけお願ねがいがあるんだけど。僕、１Ｐ側でやらせてくれないかな？　ほら、キャラが右にいると必殺技コマンドが逆になるじゃない？　２Ｐ側だと結構昇しよう龍りゆう拳けんが出なくて──ごふぅっ！」

　変な言葉が出たのは、杉鹿の肘ひじ鉄てつがどてっ腹にぶち込まれたためである。

「このバカっ、なにふざけたこと言ってんの!?　スパⅣＡＥやってんのに思わず斬ざん影えい拳けんが出たわよ！」

「よ、よく分からないけど、肘ひじ鉄てつ入れられるようなこと言ったの、僕……」

「そうよ、あんたが悪いわ！　格ゲーの試合になったら１Ｐになるか２Ｐになるかなんて分からないのよ!?　どっちでもプレイできるようにしとくのが当然でしょうが！」

「わ、分かったよ、僕が悪かったよ……」

　この場合は明らかに杉すぎ鹿しかの意見の方が正しく、大人おとなしく引き下がるしかなかった。

　リセットが入り、ついに本格的な対戦が始まる。

『ラウンド１……ファイッ！』

『波は動どう拳けん！』

　まず岸きし嶺みねは、開始と同時に波動拳を撃うった。すると、

『ソニックブーム！』

　杉鹿の操あやつるガイルも両手を交差させて衝しよう撃げき波はを出した。二つの飛び道具が衝突し、打ち消し合う。

「どーれ、ちょっと腕前を見てあげようかしら？」

　二発目のソニックブームが放たれる。

「早い!?　タメ技なのに!?」

　リュウの波動拳は、下・右下・右＋Ｐパンチというコマンドで出せる。一方でガイルのソニックブームは、左にレバーを一定時間入れて──これを〝タメ〟というらしい──から右＋Ｐという操そう作さが必要になる。コマンドさえ入力できればいつでも出せる波動拳と違って必ずタメ時間が必要で、パッと出せるものではない。しかし杉鹿はそれをあっさりやってのけていた。

「バカっ、これぐらいのタメ技、初心者だって連射できるわよ！」

「そ、そういうもの!?」

　言いながら岸嶺もどうにか波動拳で応酬する。

　しばし飛び道具の消し合いが続いた。

「あら、結構ミスしないじゃない」

「こ、これぐらい！」

　意外とスティックが合っているのか、波動拳を出し損なって立ちＰを出すようなことはなかった。一方、ガイルはソニックブームを連発しながらもじりじりと接近してくる。

　そして岸嶺が、都合五発目の波動拳を出したとき。

　ガイルはソニックブームを撃たなかった。代わりにジャンプで飛び込んでくる。

「え」

　波動拳後の硬直で岸嶺にはなにもできない。無造作にガイルの飛び込み強Ｋキツクを決められる。

　そのままガイルはしゃがみ中Ｐを当て、すかさず空中で半円を描くような宙返りキック──サマーソルトキックをリュウにぶち当てた。リュウの体力ゲージが一気に減る。

「さ、三段コンボ……!?」

「そうよ。飛び込み強Ｋキツクしゃがみ中Ｐパンチ、キャンセルして必殺技。全キャラ共通の伝統技よ、あんただってそれぐらいはできるんでしょ？」

「た、多た分ぶんね……」

　ストⅡではキャンセル技というものがある。通常、強Ｐを出すと、出した拳こぶしを引っ込めるという戻りモーションが入る。弱Ｐぐらいならこの戻りモーションはないに等しいが、これが強Ｐになるとかなりの時間がかかるし、もちろんその間は無防備になる。

　ところが、強Ｐを敵にヒット、もしくはガードさせた瞬しゆん間かんに波は動どう拳けんなどの必殺技を出すと、その戻りモーションをキャンセルして連続で必殺技を当てることができる。これがキャンセル技で、飛び込み強Ｋ・しゃがみ中Ｐ・キャンセル必殺技と入力することで強力な攻こう撃げきを三つ叩たたき込めるのである。

　どうやらその辺りはスパⅣＡＥも変わっていないらしい。なら僕も、と岸きし嶺みねもリュウに斜めジャンプをさせた。

　まず飛び込み強Ｋをガイルに当てる。読まれていたのか、ガードされてしまったが構うことはない。そのまましゃがみ中Ｐ・キャンセル波動拳に繫つなげようとする。

　攻撃を当てた瞬間に必殺技コマンドを入力するのはかなり難むずかしい。しかし、これを成功させるコツがあることを岸嶺はストⅡで学んでいた。しゃがみ中Ｐを当てた瞬間に波動拳コマンドを入力するのではなく、しゃがみ中Ｐボタンを押すと同時に波動拳コマンドを何度も入れまくるのである。こうすると大体成功するのだ。

　特に十字キーと違って、レバーだと波動拳コマンドの連続入力はやりやすい。そのこともあってか、

『昇しよう龍りゆう拳けん！』

「あ、できた！」

　目もく論ろ見み通り、三段コンボはうまくいった。波動拳の代わりに昇龍拳になってしまったが、三段は三段である。

　しかし、

「このバカっ！」

　大きく空中に伸び上がる昇龍拳は、相手にガードされると完全に無防備になる。まさに今がそうで、昇龍拳を出し終わって空中から降りてきたところにガイルの容赦ない攻撃が叩き込まれた。

「ガードされてるのが分かってて三段の締しめに昇龍拳出すバカがどこにいるのよ!?　反撃してくれって言ってるようなもんじゃない!?」

「ち、違うんだよ、今のは波動拳を出そうとして昇龍拳が出ただけで……」

「なお悪いわ！　波は動どう拳けんと昇しよう龍りゆう拳けん出し間違うなんて初心者にもほどがあるわよ！」

　ツッコミと言わんばかり、ガイルの投げ技ドラゴンスープレックスが炸さく裂れつする。

「うっ……」

　もうリュウのライフはほとんど残っていない。

　こうなると岸きし嶺みねにできることといえば、波動拳を撃うって応戦するくらいである。

「甘い！」

　ガイルもまたソニックブームを放った。

　だが、そのソニックブームは普通のそれではなかった。

「え」

　なぜかキラキラと金きん色いろに点滅していたのだ。

　そのまま金色のソニックブームは打ち消し合うはずの波動拳を突き抜け、リュウに突き刺さった。

『Ｋ．Ｏ．！』

「なななななに今の!?　ガイルの新しい必殺技か何か!?」

「違うわよ、あれはただのＥＸ技よ。そうか、解説しないとダメね」

　モニターの中ではすでに第二ラウンドが始まっていたが、杉すぎ鹿しかはアケコンから手を離はなし、画面下部を指差した。

「ほら、ここにゲージがあるのは気付いてたでしょ？」

「あ、うん。見み慣なれないゲージだとは思ってたけど。これがさっきのと関係あるの？」

「これはスーパーコンボゲージ、略してスパコンゲージって言ってね。敵に攻こう撃げきしたり必殺技を出したり、あと敵の攻撃をガードしたりするとちょっとずつ溜たまっていくゲージで、使うとさっきみたいな便利なことができるわ。そうね、あんたもゲージが二目盛り分溜まってるからできるわ、波動拳を撃ってみなさい。ただしＰパンチボタンを二つ同時押しで出すのよ」

「へえ。こう？」

　波動拳コマンドを入力し、強Ｐと中Ｐボタンを同時押ししてみる。

『灼しやく熱ねつ！』

　普ふ段だんとは違うリュウの叫び声が響ひびく。撃ち出された波動拳もいつものそれとは違い、まるで火の弾のように灼熱していた。

　さらにそれを受けたガイルも、まるでヨガファイアを受けたときのように一いつ瞬しゆんで火達磨だるまになる。

「それがスパコンゲージを使った必殺技、ＥＸ波動拳よ。リュウの場合は灼熱波動拳って通称もあるけど」

「へえ。これならソニックブームとか撃ち抜けるんだ？」

「そうね、ようはヒット判定が二回ある波動拳だから普通の飛び道具なら打ち勝てるし、相手にガードさせても必殺技二回分削れるわよ」

「へえ……。あ、じゃあひょっとして昇しよう龍りゆう拳けんや竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく出すときも同じように使えるの？」

「スパコンゲージが一目盛り分あればね。ＥＸ昇龍拳なら無敵時間が増えるし、竜巻旋風脚なら威力の上がった真しん空くう竜巻旋風脚になるわ。あと、スパコンゲージって目盛りが四つあるでしょ？」

「うん。つまり、最大でも四連続でしか撃うてないってことだね？」

「まあそうだけど、ただこれが満タン──四つ分あると、各キャラ固有のスーパーコンボ技ってのを撃てるようになるわ」

「へえ……。どんな技なの？」

「スパコンゲージが溜たまったら説明してあげる。分かるでしょ、スパコンはあんまり頻ひん繁ぱんに出せる技じゃないのよ。一ラウンド戦ってもスパコンゲージ満タンにできるか難むずかしいところだし」

「あ、そうか。ＥＸ技を撃つのにも使っちゃうんだし」

「そういうこと。さ、とにかく再開するわよ」

「あ、うん」

　杉すぎ鹿しかがアケコンを握り直し、試合が再開される。

　遠えん慮りよなくガイルがソニックブームを連発してきた。

　とにかく隙すきあらばソニックブームを撃ちまくるのがガイルの戦い方である。岸きし嶺みねも波は動どう拳けんを撃ち返すが、それだけでは勝てないし、いつかミスをするのは目に見えている。

（ええい、仕方ない！）

　岸嶺はリュウを前進させた。

　ある程度歩み寄る。ガイルがソニックブームを撃った隙を狙ねらって飛び込もうと考えたのだ。

（次にガイルが動いたときが勝負だ……！）

　やがて動かないリュウ相手に、ガイルが大きく手を振った。

（今だ！）

　すかさず斜め前ジャンプ。飛び込み強Ｋキツクを喰くらわせようとする。

　しかし、

「あれ!?」

　ガイルはソニックブームを撃っていなかった。しゃがみ中Ｐパンチを出して動いたフリをしたのだ。

　再びガイルが対空技の空中回転蹴げり──サマーソルトキックを出した。飛び込んだリュウはあっさり迎げい撃げきされる。

　そして後退して距きよ離りを取りつつ、リュウが起き上がったところに再びソニックブームを連射してくる。

「甘いわね、そんなに簡かん単たんに飛び込ませると思う？」

「くっ、騙だまされた……！」

　ガイルの主な必殺技は、飛び道具のソニックブームと対空技のサマーソルトキックだ。サマーソルトキックの出し方は、下にタメてから上＋Ｋキツク。ソニックブームは左にタメてから右＋Ｐパンチ。しかしストⅡでもそうだったが、下や左は左下のタメを入れておくことで代用できる。

　つまり、左下──しゃがみガードに入れてタメを作っておけば、そこからソニックブームもサマーソルトキックも簡かん単たんに出せるのだ。

　相手が地上にいればソニック、飛んでくればサマソ。ストⅡでは多くのプレイヤーを苦しめてきたという待ちガイル戦法である。

「ふっ、そうよ。言っとくけどあたしガイルは得意キャラじゃないから。あたしの待ちガイルぐらい攻略できないとこの先やっていけないわよ！」

「わ、分かったよ！　な、なら！」

　岸きし嶺みねは波は動どう拳けんで応戦しつつどうにか飛び込み攻こう撃げきを当てようとした。

　しかし無理だった。サマーソルトキック、あるいはしゃがみ強Ｐらしいアッパーカットで次々に迎撃される。

「ダメだ、対空強過ぎる……！」

　またＥＸ波動拳を撃うとうかと考える。幸い、波動拳をかなり撃ったせいか、スパコンゲージはどうにか三つ分溜たまっている。通常のソニックブームなら、ＥＸ波動拳でさっきのように打ち消すことができるだろう。

　しかし、それでは根本的な解決になっていない。一発二発ＥＸ技を当てたところで体力ゲージは負けたままだ。勝利には到底繫つながらない。

（あ、そうだ！）

　リュウにはもう一つ必殺技があったことを思い出す。

　岸嶺は機き会かいを待った。狙ねらいは、ガイルがソニックブームを出した瞬しゆん間かんである。

（今だ！）

『竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく！』

　独こ楽まのように脚を回転させながら突進するリュウの必殺技である。ストⅡでも、竜巻旋風脚なら敵の飛び道具をすり抜けて攻撃できたような覚えがあった。今回もそれが通じるのではないかと思ったのだ。

　狙いは珍しくうまくいき、ソニックブームの上を通り抜けてガイルを吹っ飛ばす。

　もう離はなれるわけにはいかない。すかさず岸嶺はリュウを倒れたガイルに密着させ、弱Ｋキツクを重ねる。

「甘い！」

「ええ!?」

　ガイルが起き上がると同時にサマーソルトキックを出したのだ。しかもただのサマーソルトキックではない。ガイルの全身がまた金きん色いろに輝かがやいていたのだ。

「ＥＸサマソってこと……？」

「そ、無敵時間＋威力強化よ。下へ手たに起き上がりに攻こう撃げき重ねようなんて思わないことね」

「くっ……」

　かくして形勢は元に戻ってしまった。ガイルは再び遠くからソニックブームを連発してくる。一方リュウの体力は三分の一ほどにまで減らされ、しかもまた竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくを出すぐらいしか対処法が思い浮かばない。

「ほら、どうしたのよ。別に飛び込むだけが攻撃じゃないでしょ。近寄って足払い出すとか、色々あるでしょうが」

「そ、そんなこと言ったって……。ソニックブーム相手に前進したって当たるだけじゃないか」

「別にそんなの、セビでも使えばいいでしょうが」

「セ、セビ？　セビって？」

「……あ」

　杉すぎ鹿しかは嫌いやそうに顔をしかめた。それがすごく面めん倒どう臭くさがっている顔だということを、岸きし嶺みねは最近分かるようになってきていた。

「そっか、それも説明いるわよね。でもあれ解説するとちょっと長くなるのよね……」

「え？　またなにか新しい要素なの？」

「ああもう、解説すればいいんでしょ。岸嶺、中Ｐパンチと中Ｋキツクを同時に押しっぱなしにしてみて」

「え？　こう？」

　中Ｐ中Ｋボタンを、中指と親指を使って同時に押しっぱなしにする。

　するとリュウがその場で腰を据えて深く構えた。ぐーんという効果音と共に全身に力をみなぎらせていく。

　やがて限界まで力が高まったのか、気合いと共に正せい拳けん突づきを繰くり出した。

「それがセビよ。正式にはセービングアタックって言うんだけど」

「……へえ」

　岸嶺の相づちはだいぶ冷めていた。

「確たしかに強力そうな技だけど……。一いつ瞬しゆんで勝負が決まるのが格ゲーでしょ？　こんな長ったらしいタメ技が使えるとは思えないんだけど」

「そうでもないわ。このセビ中はスーパーアーマーが付くから、攻撃にも防御にも使えるのよ。岸嶺、あたしもセビ出すから、その間にしゃがみ強Ｋでも入れてみて」

「あ、うん」

　岸嶺はまずリュウを近づかせた。すかさずガイルがセービングアタックの体勢に入る。

　そこにしゃがみ強Ｋ──足払いを当てる。

「え？」

　リュウのしゃがみ強Ｋキツクは、出も早く、当たれば確かく実じつに敵をダウンさせることができる強力な通常技だ。

　しかし、セビ中のガイルはまるで受け流すようにパシュッとしゃがみ強Ｋを無効化し、さらにカウンターの形で水平チョップをリュウに撃うち込んだ。がっくりとリュウが倒れる。

「これがスーパーアーマーの効果よ。分かった？」

「へえ。ようするに、敵の攻こう撃げきを無効化できるってこと？」

「厳げん密みつに言うと無効化じゃないわ。ほら、あたしの体力ゲージを見てみなさい。あんたが当てた強Ｋ分、白くなっているでしょ？」

「あ、ほんとだ」

　通常、ダメージを喰くらうと、喰らったダメージの分だけゲージが消失する。

　しかしこのときガイルの体力ゲージは、消失するのではなく、リュウの強Ｋ分だけ白くなっていた。しかも白くなっていた部分は段々と回復し、間もなく全快してしまった。

「分かる？　セビ中に受けたダメージは時間経過で回復していくわけよ。ただし、回復が終わらない内にまた攻撃を受けるとまとめてダメージを受けるから」

「なるほど。なら敵が攻撃してくると読んでセビを使えば、カウンターを狙ねらえるんだ」

「そう。しかもセービングアタックはカウンターでヒットすると相手を崩れ状態にできるのよ」

「く、崩れ状態？」

「文字通りの意味よ。がっくりと膝ひざから崩れ落ちるの。その間は無防備になるから、確かく実じつに敵に追撃を入れられるわ」

「なるほど。ようするにピヨリの短い版？」

「ま、そんなとこね。嫌いやってほど体たい験けんさせられるからすぐ分かるわよ。他ほかにも、セビってタメ時間に応じて三段階まであるんだけど、限界までタメたレベル３のセビだと相手のガードを無効にしてぶん殴れたりするわ」

「……それ強くない？　相手がダウンしたところにセビ出せばかわせないんじゃ……？」

「そんなことないわ、スーパーアーマー状態のときに受け流せるのは一発だけだもの。弱Ｐパンチを二発打ち込まれたり投げられたり、あとアーマーブレイク属性が付いた攻撃を受けると普通にダメージを受けるし」

「ア、アーマーブレイク属性？　なにそれ？」

「一部の技にそういうのが設定されてるのよ。リュウなら竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくね」

「つまり竜巻旋風脚はセビじゃ受け流せないってこと？　まあようするに万能ってわけじゃないってことだね」

「ただ、他にも使い道があるわ。このセビって、ステップでキャンセルできるのよ」

「ス、ステップ？」

「それも知らないの？　ストⅡでもなかったっけ？　レバーを前か後ろに二連続で入れると、早く移動できるってヤツ。正せい確かくにはダッシュって言うらしいけど」

「……ストⅡじゃなかったね」

　言いつつ、試してみる。レバーを前に二回連続。

　するとリュウが一足飛びに素す早ばやく前に前進した。なるほど、確たしかにダッシュというよりはステップという方がしっくりくる。

「ちなみに、バックダッシュ中は無敵時間がちょっとだけ設定されてたりするから、回かい避ひにも使えるわ。で、セビ中にこのステップをやると──」

　ガイルがセビに入る。ぐーんと力を溜ためていくが、そこからいきなり前ステップした。

「分かる？　セビのモーションを完全にキャンセルできるわけよ。あと、セービングアタックって相手にヒットしてからの戻りモーションも結構長いんだけど、それもステップでキャンセルできるわ」

「……段々よく分からなくなってきたんだけど。ようするにそれどんな役に立つの？」

「分からないの？　じゃあちょっと波は動どう拳けん撃うってみなさい、弱で」

「うん」

　言われた通り、弱波動拳を撃つ。

　するとガイルは、波動拳を恐れることなく前進してきた。

　だが波動拳が当たる寸前、セービングアタックの体勢に入る。波動拳は当たるものの、当然のようにパシュッと無効化される。

　と、同時にガイルは前ステップした。

　セービングアタックがステップでキャンセルしたのだろう。そのままリュウに近づいて投げを入れる。

「あ、すごい。まるで波動拳がなかったみたいに近寄られた」

「これがセビの使い方の一つね、かなり有効なテクニックだから覚えときなさい。ま、こんなあからさまに近付いて投げにいっても投げ抜けされるか反はん撃げきされるのが関せきの山やまだけど」

　何気ない杉すぎ鹿しかの言葉には、また未知の単語が含まれていた。

「な、投げ抜け!?　なにそれ!?」

「それも知らないの？　スパⅣＡＥの投げコマンドって弱Ｐパンチと弱Ｋキツク同時押しでしょ？　相手の投げに合わせてこっちも投げを入れると、投げを無効化できるのよ」

「え、投げって弱Ｐ＋弱Ｋなの!?　近寄ってレバー入れながら強Ｐじゃないの!?」

「そういえばそこもストⅡと変わってたわね……。そうよ、変わったってことよ。だからあらためて覚え直しなさい」

「け、結構色々増えたり変わったりしてるんだね……。ＥＸ必殺技にステップにセービングアタックに投げ抜けに……」

「大したことじゃないわ。ステップと投げ抜けなんて最近の格ゲーならどれにでもあるし、ＥＸ技はボタン一つじゃなくて二つで出せば強くなるってだけでしょ。ウルコンみたいな逆転技だって珍しくないし、となるとスパⅣＡＥ固有の特徴なんてセビがあるぐらいじゃない」

「……そういえばそれもあったね。何度も耳にしてたけど、ウルコンって結局なんなの？」

　岸きし嶺みねは当然の疑問を差し挟んだつもりだったが、杉すぎ鹿しかはすごく嫌いやそうにため息を吐ついた。

「解説好きの瀬せ名な先生を尊敬したくなるわね……。まあいいわ、これで一通り解説終わるし、ちょどリュウのリベンジゲージも溜たまってるし」

「え？　リベンジゲージ？　どれのこと？　スパコンゲージじゃなくて？」

「分かったわよ、説明するから。リベンジゲージってのは、スパコンゲージの隣となりにある変なマークみたいなやつのことよ。あんた２Ｐ側だから右下にあるやつ」

「ああ、これ？」

　ゲージというよりなにかのマークにしか見えないその存在は、確たしかに気にはなっていた。

「なんか炎のエフェクトみたいなのが出てるけど。でも杉鹿のには出てないね？」

「そりゃそうよ。そのゲージはダメージを受ける度たびに増えていくゲージだから。ちょっとわかり辛づらいけど、ゲージが半分以上溜まるとそんな風に燃え出してウルトラコンボが撃うてるようになるわ」

「ウルトラコンボって、キャラ選択のときに選んだやつだよね？　僕は滅めつ・波は動どう拳けんってのを選んだけど」

「だったらコマンドは、波動拳コマンド二回、つまり２・３・６・２・３・６＋弱中強Ｐパンチ同時押しよ。あ、でもあんた今右側だからその逆ね。２・１・４・２・１・４＋Ｐ三つだわ」

「……待って待ってちょっと待って」

　苦虫を嚙かみ潰つぶしたような顔をして岸嶺はどうにか杉鹿の話に割り込んだ。

「ね、ねえ、その数字なに？　にいさんろくにいさんろくって……？」

　岸嶺からすれば当然の疑問だったが、杉鹿はまた嫌そうに顔をしかめる。

「ああもう！　たとえば波動拳コマンドって、下・右下・右＋Ｐでしょ？　でも上だの左だの下って言うのは面めん倒どうじゃない？　だからこれを２・３・６とか数字で呼ぶのよ」

「……まあ数字で言う方が言いやすいってのは分かるよ。でも、どうやったら数字が方向になるの？」

「パソコンのテンキーって分かる？　まあ電卓でもいいんだけど」

　杉鹿はメモ帳に次のような数字の羅ら列れつを書いた。




　　９６３

　　８５２

　　７４１




「ああうん、テンキーの数字配置だね、これ。０がないみたいだけど」

「ようするに八つの方向が示せればいいだけだから。これを、５をニュートラル──つまり未入力として考えるわけよ。右なら６、右下なら３ね」

「あ、そうか。だから下・右下・右が２・３・６になるんだ」

「そう、滅めつ・波は動どう拳けんはそれを二回＋Ｐパンチ三つ同時押しよ。やってみなさい」

「うん。ええと……」

　波動拳コマンド２・３・６×２＋Ｐ三つ同時押し。しかし出たのは、

『昇しよう龍りゆう拳けん！』

　ＥＸ昇龍拳だった。

「……あれ？　なんで昇龍拳が出るんだろ？」

「バカっ、分かりやす過ぎるわよ。どうせ下２・右下３・右６・下２・右下３・右６って入れるところを下２・右下３・右６・下２・右下３で止めちゃったんでしょ。だから昇龍拳コマンドの右６・下２・右下３が成立したのよ」

「そうか。Ｐ三つを出すのが早かったんだ。……よし」

　もう一度入力する。どうやら今度はうまくいったようだった。

　見たことのない演出が入った。コマンドを入力した瞬しゆん間かん、画面がリュウのアップ画面に切り替わったのだ。

『滅！』

　リュウが大きく叫ぶ。『滅！』というより『めぇつ！』といった感じの気合いの入りようだ。そして、

『波動拳！』

　そして紫むらさき色いろの巨大な気の玉が放たれ、杉鹿のガイルに突き刺さる。ガスガスガスガスっと多段ヒットし、体力ゲージがみるみる減っていく。

「そう、それがリュウのウルトラコンボ、滅・波動拳よ。ちなみにウルコンはリベンジゲージが半分あれば撃うてるけど、リベンジゲージがあればあるほどウルコンの威力は増えていくから」

「へえ。つまり、劣勢になればなるほど一発逆転が狙ねらえるんだ」

　明らかに劣勢になることが多そうな自分には役立ちそうだった。

「でも、コマンド長いねこれ。こんな技、咄とつ嗟さに出せそうにないなあ」

「ま、今のあんたには使いこなせなくて当然よ。でも色んな技を組み合わせたりすれば結構当てるチャンスってあるから。むしろリュウの滅・波動拳なんてウルコンの中じゃ当てやすい方よ？」

「そ、そうなんだ……。後は練習ってことだね……」

「そうね、ちょうどこれでスパⅣＡＥの要素も大体説明できたし。さ、試合続けるわよ！　ここから一ラウンドも取れなかったら一日奴ど隷れいだからね！」

「うへえ……」




　　　　◆




　それから、当然のように岸きし嶺みねは負け続け、杉すぎ鹿しかに罵ののしられ続けることとなる。




「バカっ、なに亀かめみたいにガード固めて閉とじ籠こもってんのよ！　相手倒さないとなにも始まらないのよ！　もっと突っ込んできなさい！」

「で、でも下へ手たに飛び込んでも対空技で返されちゃうし……」

「当たり前でしょ！　飛び込むにしたって下段技何度もやって意い識しきを下に向けさせてからジャンプするとか、ジャンプ攻こう撃げきすると見せかけてなにもしないで着地するとか色々あるでしょ！　飛び込んでダメなら歩いてきなさい！　セビの使い方は教えたでしょ!?」

「なるほど……」




「バカっ、距きよ離りがあるからって波は動どう拳けんばっかり使ってるんじゃないわよ！　たまには意表を突いて竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくでも混ぜなさいよ！」

「で、でもあれってただ突進していくだけじゃない？　外れたらあっさり反撃されそうで怖くて……」

「必殺技なんてみんなそんなもんよ、当たるときは当たるわよ！　ゲームの対人戦なんて相手の意表突けばそれでいいの！　それに竜巻って出始めのスピードは早いしリーチもあるんだから結構当たるのよ！」

「なるほど……」




「バカっ、無む闇やみにボタン連打したって攻撃は続かないのよ！　下へ手たに連続技出そうとするぐらいなら足払いでダウンさせることを考えなさい！」

「で、でもコンボ決められたときの方がダメージ多いし……」

「それで失敗したんじゃなんの意味もないでしょ！　いい？　たとえばあんたがあたしを転ばせたとするでしょ。そうするとあたしは起き上がりにガード固めるか無敵技出すか投げ抜けするかぐらいしかなくなるのよ。でもあんたの方は、めくり入れるとか投げ狙ねらうとか攻撃手段が広がるでしょ？　三段コンボ一度入れるより一回でもダウンさせる方が有利なときもあるのよ！」

「なるほど……。ところでめくりってなんだっけ……？」

「相手の背中にかすらせるように飛び込み攻撃することよ！　ほら、こんな風に！」

　杉鹿が操そう作さしていたガイルが、斜め前にジャンプした。岸嶺のリュウをちょうど飛び越えるような角度だ。そして二人ふたりのキャラが左右入れ替わるようなタイミングでガイルが蹴けりを出し、リュウに当たる。ガイルが突き出した足──というより尻しりの辺りがリュウの背中にヒットしてるような感じだ。

「ああ、これか。なんかいきなり左右のガードが逆になるからいっつもガードできないんだよね……。でもこれ、なんでめくりって言うの？　左右が入れ替わってるからかな？」

「え？　そういえば瀬せ名な先生が言ってたわね。確たしか背中の皮をめくるように攻こう撃げきするからとか何とか」

「……た、確たしかにその通りだけど、すごいネーミングだね……」

「ゲーマーの付ける通称なんて大体そんなもんよ。とにかく、リュウなら飛び込み弱Ｋキツクとか中Ｋでめくり攻撃できるはずだから使うようにしなさい」

「うん、覚えとく……」




　　　　◆




　こうして負けを重ねた岸きし嶺みねだったが、幸い奴ど隷れいになることだけは避けられそうだった。

「よ、ようやく勝てた……」

　何度もの激げき戦せんの末に、とうとう勝ちを拾えたのだ。

　そのとき杉すぎ鹿しかが使っていたのはザンギエフ。筋骨隆々でパンツ一丁の超巨漢のプロレスラーといったロシア人キャラである。いかにもパワータイプというその見た目通り、動きは鈍にぶく飛び道具も持っていない。ストⅡでも飛び道具に弱いキャラの筆頭だったこともあり、とにかく岸嶺は距きよ離りを取って波は動どう拳けんを撃うちまくった。その方法がどうにか功を奏し、競せり勝てたのである。

「バカっ！　あたしザンギなんてまったく鍛きたえてないのよ！　むしろ一ラウンドしか勝てなかったのを恥と思いなさい！」

「うっ……。そう言われると弱いけど」

　と、そのとき。

　ちょうど部活の終了を告げるチャイムが鳴った。

「け、結局一勝もできなかった……」

「ま、一ラウンド取れただけでもマシと思うのね。とりあえずスパⅣＡＥがどんなものなのかはあんたも分かってきたでしょ？　後はひたすら練習よ」

「うん、精しよう進じんするよ……」

　パッドよりアーケードスティックの方が性に合っていたのか、滅めつ・波動拳といった複雑なコマンドが必要な必殺技も出そうと思えば意外と出せた。それに、一ラウンドだけとはいえ勝てたのは事実である。昨日きのうより今日きよう、今日より明日あした。このまま練習を続ければ、もっともっと強くなれるという気は確たしかにしてくるのだ。

「それにしても杉すぎ鹿しか、格ゲーって苦手なんじゃなかったの？」

「そりゃＦＰＳに比べれば苦手だけど、これぐらいはゲーマーとして当然のたしなみよ。アメリカでも格ゲーは流は行やってたしね」

「そ、そうか……。じゃあ杉鹿に勝つのは当分先になりそうだね……」

「当たり前でしょ。大体、あんたが練習してる間にあたしも練習できるんだから、そう簡かん単たんに抜けるわけないわ」

「うっ、そうか……」
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　もっともな話である。ゲームがうまくなるのに必要なのは経けい験けんと知ち識しきである。後からゲームを始めたゲーマーは、その二点において、どうしても劣ってしまう。

　それでも、その差をどうにかする方法があるということを、岸嶺は知っていた。たとえば、ＦＰＳでは天てん道どうは切り込みアタッカーで杉鹿はスナイパーだ。近きん距きよ離り戦せんでは天道になかなか勝てないし、遠距離で杉鹿に出会ったら確かく実じつにやられる。それでも、サブマシンガンを持って超近距離まで近づけば岸嶺でもわりと勝てる。

　ようは自分の得意分野で攻めればいいのだ。しかし問題は、格ゲーにおける自分の得意分野がなにかまだ分からないということである。

（とにかく、経験を積つもう）

　時間は残り二週間もない。その限られた時間でどこまで強くなれるかは分からないが、だとしてもその経けい験けんが将来に繫つながることだけは間違いないのだ。
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　　　　１




　岸きし嶺みねが杉すぎ鹿しかのコーチを受けた翌日。

　この日は顔を出す余裕があったらしく、部室には天てん道どうや瀬せ名な先生の姿があった。

「そうか、では一通りスパⅣＡＥの基本は学んだんだな？　よし、なら早速わたしと一戦やろう」

「いや待ちたまえ天道くん！　ここはまず私が相手すべきであろう！　顧こ問もんとして部員の実力を知っておかねばならんからな！」

　なぜかそんな言い争いが発生していた。

「……あんたたち、大丈夫なの？　なんか色々仕事が溜たまってるんじゃなかったっけ？」

　杉鹿が半ば呆あきれ気味に訊たずねる。

　すると天道も瀬名先生も目を逸そらし、言葉を濁にごした。

「ま、まあ多少は残ってはいるが、昨日きのうも結構やったからな。今日きようぐらい部活したって許されるだろう」

「私もこの部の顧問だからな！　さすがに二日続けて部を留守するわけにはいかん！　それに私のような若造など、職しよく員いん会かい議ぎにいてもいなくても大して変わらんよ！」

「さあ岸嶺、そんなことより早くコントローラを持つんだ」

「待ちたまえ天道くん！　こういうときはまず顧問からだと言っておろうが！」

　そして再びそんな言い争いが始まる。

「な、なんで二人ふたりともそんなに僕とやりたがってるんだろ……？」

　岸嶺としてはそれが当然の疑問だった。もっとも、自分が誰だれかに求められているようで、悪い気分ではなかったが。

　しかし、そんな岸嶺の思い込みは杉鹿にあっさりと訂正される。

「そりゃ、あんたが初心者だからよ。初心者相手に格ゲーやるとストレス解消になるし」

「えええええ……」

　確たしかに状況から言って、その説はとても否定できそうになかった。

「ま、どっちにしろあんたにとってはいい機き会かいよ。あたしとあの二人とじゃ戦い方も全然違うでしょうし、勉強にはなるでしょ」

「そ、それもそうだね……」

　一方、二人はまだどっちが先に対戦するかで言い争っている。まるっきり子供である。岸嶺としては当然天道と先にやってみたかったが、一応顧問の顔も立てないといけないような気もするのだ。

　だが幸いなことに、その些さ細さいな問題は杉鹿によって簡かん単たんに解決されることとなる。

「あ、そういえば聞いときたかったんだけど、瀬名先生と天道ってどっちが強いの？」

　すると天てん道どうは自分を指差した。

　一方、瀬せ名な先生も自分を指差そうとしたが、冷静に考えたのかやがて残念そうに天道を指差す。

「あ、やっぱり？　だったら瀬名先生が先にやるべきでしょ。ラスボスは最後に出るもんよ」

「むむむ」「むむむ」

　見事な仲裁だった。天道は順番を譲ゆずることになった代わり、瀬名先生より強いことが認められたのだ。それは彼女の自尊心を満足させるに充分だったに違いなかった。

「くっ、残念だが仕方ない、ここは先生に譲りましょう」

「ええい、嫌いやな譲られ方だが仕方あるまい！　ではやろうかね岸きし嶺みね君！　アケコンを持つがいい！」

「はあ、お願ねがいします」

　子供のような争いは終わり、瀬名先生が対戦モードを設定し、キャラ選択画面に入る。

「じゃあ僕はやっぱりリュウで」

　ウルトラコンボ選択では滅めつ・波は動どう拳けんを選んでみる。もう一つのウルコンである滅めつ・昇しよう龍りゆう拳けんにも興きよう味みはあったが、まずは滅・波動拳の方を使いこなせるようになりかったのだ。

「では私はエドモンド・本ほん田だだ！」

「え」

　エドモンド・本田。ストⅡからいる古参キャラで、リュウと同じ日に本ほん出身の相撲すもう取とりである。相撲と言えば日本伝統の格かく闘とう技ぎではあるが、リュウやケンなど凜り々りしくかっこいいファイターたちが並ぶ中にいる相撲取りというのは、岸嶺からするとザンギエフ並に浮いてるように見えるのだ。

「ふっふっふ、ネタキャラかと思ったかね!?　言っておくがスパⅣＡＥでのエドモンド・本田は強キャラの部類に入るのだぞ！」

「そ、そうなんですか？」

「ふっふっふ、まあ直じきに分かるとも！」

　一ラウンド目が始まる。瀬名先生の言葉を警けい戒かいしたということもあり、とりあえず岸嶺は後ろにジャンプして距きよ離りを取った。Ｅエドモンド・本田と言えばザンギエフと同じ近距離戦に特化したキャラ──という認にん識しきしか岸嶺にはない。近づかれさえしなければなにもできないと思ったのだ。

　まず牽けん制せいのために強波動拳を撃うつ。しかし、当然のようにジャンプで回かい避ひされる。

　だが一発回避されようがなにも問題ない。すぐさま二発目を、三発目を撃つ。

　三発目は強ではなく弱だ。飛んでくる波動拳の速度がいきなり遅くなれば、意外とジャンプ回避に失敗しやすいということを、岸嶺も学んでいた。

　予想通り、タイミングをずらされたＥ・本田はジャンプをしなかった。その代わり、

「セービング!?」

　波は動どう拳けんが当たる寸前にセービングアタックを実行、パシュッと打ち消されたのだ。さらに前ステップでセビの残りモーションをキャンセルする。

（そうか、そりゃそれぐらいやるよね……）

　スパⅣＡＥを始めて二日目の岸きし嶺みねからすれば、飛び道具を正面から打ち消して前進してくるその様は何度見ても慣なれない。しかしその程度のテクニックは、スパⅣＡＥの中でも基本中の基本らしいのだ。

　このときＥ・本ほん田だの体力ゲージには、セビで波動拳を受け流した分のダメージが入っている。しかしそれも時間と共に回復していく。今追い打ちをかけて少しでもダメージを与えられれば、受け流した波動拳分のダメージもまとめて与えられるはずである。岸嶺はすかさず飛び込んだ。

「ふっ、見え見えだぞ！」

　しかし、完全に読まれていた。Ｅ・本田の強きよう靭じんな手しゆ刀とうが振り下ろされ、あっさり迎げい撃げきされる。

「バカっ、対人戦は焦った方が大体負けるのよ。セビで受け流されたからって急いで追い討ちかけにいくようなことは止やめなさい！」

「お、覚えとくよ……」

　すかさず瀬せ名な先生は距きよ離りを詰めてきた。明らかにエドモンド・本田の距離である。

　このままではまずいと、岸嶺はしゃがみ強Ｋキツクを出した。敵を追い払うには最適な、リュウの足払いである。

　だが、それも読まれていた。再び瀬名先生はセービングの体勢に入っていたのだ。リュウの足払いは虚むなしく受け止められる。

　それでも、セビで受け止められるのは最初の一発目だけだ。もう一発攻撃を当てれば簡かん単たんに打ち崩せる。

　岸嶺は出の早い弱Ｐパンチを出そうとした。

　だが、間に合わなかった。弱Ｐを出すよりも早く瀬名先生はセービングアタックを発動、猛烈なタックルがリュウにぶち込まれる。

　スパⅣＡＥに限らず、格ゲーにはカウンターという概念がある。ようは攻撃モーション中に敵から攻撃されるといつもより多くダメージを受けたり、怯ひるみ時間が長くなったりするのだ。

　まさに今がそうで、カウンターで入ったセービングアタックの影えい響きようでリュウは気を失ったようにがっくりと膝ひざを突いた。

　すかさず瀬名先生はセービングアタックの戻りモーションを前ステップでキャンセルし、崩れ状態の岸嶺に肉にく薄はくすると通常技のコンボを叩たたき込んだ。

「くっ」

　リュウがダウンさせられる。そしてその起き上がりに合わせて瀬名先生がジャンプで飛び込んでくる。

　昇しよう龍りゆう拳けんで撃げき退たいしようとしたものの、起き上がるタイミングにピッタリ合わせて昇龍拳を出すことなど岸きし嶺みねにはまだできなかった。再び飛び込み攻撃が決まり、コンボを叩たたき込まれる。

　なんとか反撃しようとするものの、どれもこれも裏目に出て延々と殴られる。

「げ、ピヨった！」

　ピヨり。ストⅡと同じ、攻撃を受け過ぎたことによる気絶状態である。

　岸嶺はレバーを激はげしく動かし、ボタンを闇やみ雲くもに連打した。そうすることでピヨリ状態からの回復が早くなるからだ。

　だが、一秒や二秒で回復できるわけではない。そして一秒無防備になるだけで致命的なのが格ゲーである。すかさず歩み寄ったＥ・本ほん田だは、再びセービングアタックの体勢に入った。

　じっくりとレベル三まで溜ためられたセービングアタックが突き刺さった。最大レベルのセービングアタックは、相手のガードを無効化し、さらにカウンターヒットしなくても相手を崩れ状態にするという効果がある。

　ピヨリ状態から引き続き崩れ状態にされ、さらにそこへ重いコンボを決められる。

　いよいよリュウの残りライフはゼロに等しい状態になっていた。

（も、もうこれしかない！）

　あれだけ攻撃を受けたせいだろう、リュウのリベンジゲージは最大値まで溜まり、燃もえるようなエフェクトを発している。

　瀬せ名な先生のＥ・本田が無防備に近づいてくる。これだけ大差の付いた試合なのだ、なめてかかっているに違いない。

　やるなら今しかない。岸嶺は起き上がりと同時に滅めつ・波は動どう拳けんをぶち込もうとコマンドを入力した。

　が、ダメだった。

『昇龍拳！』

　滅・波動拳の代わりに出たのはＥＸ昇龍拳だった。またＰボタンを押すタイミングを間違え、下２・右下３・右６・下２・右下３・右６＋Ｐ三つのところを下２・右下３・右６・下２・右下３で止めてしまい、昇龍拳コマンド６・２・３が成立してしまったのだ。

　無ぶ様ざまに高く舞まい上がるリュウ。そして、当然のように着地を狙ねらわれあっさりＫＯされてしまう。

「ふっふっふ、初心者相手だと実にうまくセビが決まるな！」

　初心者相手の格ゲーはストレス解消になる──という杉すぎ鹿しかの言葉はやはり正しいようで、瀬名先生は心底楽しそうだった。

「ちょっと岸嶺、勝てないにしても一いつ矢しぐらい報むくいなさいよ！　昨日きのう一日付き合ってあげた成果はどこ行ったの!?」

「わ、分かってるよ、今度こそ……」

　どうにか気持ちを入れ替える。スパⅣＡＥを始めて二日目の自分が劣勢になるのは仕方ない。今は勝ち負けよりも経けい験けんを積つみ、明日あしたの勝利へ繫つなげることが大事なのだ。

『Ｒｏｕｎｄ２　Ｆｉｇｈｔ！』

　二ラウンド目が始まる。

　瀬せ名な先生からすれば、まずは波は動どう拳けんを警けい戒かいするはずだ。そこで岸きし嶺みねは、意表を突くつもりで開幕早々いきなりジャンプで飛び込んだ。

　狙ねらい通り、瀬名先生は対空技を出さなかった。しかし、別の行動を取られた。開幕で飛び込んだ岸嶺に対し、開幕でセビを入れてきたのである。

　そこへリュウの飛び込み攻こう撃げきが入る。もちろんセビで無効化されるが、セービングアタックは二発攻撃を入れればあっさり崩れるのだ。すかさず岸嶺はしゃがみ中Ｐパンチに繫げようとした。

　だが、ここでＥ・本ほん田だはバックステップした。セビがキャンセルされ、リュウのしゃがみ中Ｐは無様にスカされる。

「くっ」

　逃してなるものかと、すぐさま波動拳を出す。

　しかし、それは読まれていた。Ｅ・本田は空に舞まい上がって波動拳を回かい避ひ、そのまま巨大な尻しりでリュウを踏ふみ潰つぶしたのである。

「ふっふっふ、とりあえずセビを入れてバックステップでキャンセルすれば、相手がどう動こうと反応しやすいのだよ！」

「な、なるほど……」

　ことごとく先手を打たれているようだった。とてもではないが勝てそうにない。

　こうなったら少しでも色々な戦術を試してスパⅣＡＥに習しゆう熟じゆくすることを優ゆう先せんすべきである。そう考えた岸嶺は、瀬名先生の真ま似ねから始めようと、接近してきたＥ・本田に対し、積せつ極きよく的てきにセービングアタックを出した。

　しかし、弱Ｐと思おぼしき出の早い張り手を二発連続で受け、あっさり崩されてしまう。さらにそこからコンボを繫げられ、大きくダメージを受ける。

「バカっ、あんな見え見えのセビ出してどうすんのよ!?」

「だ、だよね……」

　下へ手たにセビを出しても当たるものではないらしい。

　ならばやっぱり基本に戻ろうと強波動拳を撃うつ。

　中ちゆう距きよ離りでいきなり出したためだろう、珍しく当たった。すかさず二度目の波動拳を撃つ。これはガードされたものの、やはり波動拳には弱いキャラらしい。

　こうなればガードされても相手の体力を削れればいいと、さらに波動拳を撃つ。だが、それが初心者の甘い考えだということに岸嶺はまだ気付いていなかった。

　Ｅ・本田が前進しながらセビで波動拳を受け止めた。さらに前ステップでキャンセルする。

　リュウからすれば一いつ瞬しゆんで距きよ離りを詰められたことになる。慌てて迎げい撃げきしようと通常技を繰くり出そうとするものの、波は動どう拳けんの硬直は長く、分ぶがあるのはＥ・本ほん田だの方だった。投げ技を喰くらって放り投げられる。

　飛び込みもダメ、波動拳もダメとなれば、いよいよどうすればいいのか分からなくなってくる。起き上がった岸きし嶺みねは、とにかく一発だけでも波動拳を入れて牽けん制せいしようとした。

「え!?」

　しかし、波動拳を撃うったその瞬間。

『鬼おに……無む双そうじゃーい！』

　Ｅ・本田がいかにも強力そうな頭突きで突っ込んできたのである。しかも波動拳を突き抜けて。

　そうなるともう防ぐ手立てはない。一応立ちガードを入れてみるが、やはり波動拳の硬直が解けてなかったのか、そのまま喰らってＫＯされる。

「ま、負けました……」

「はっはっは！　そう気を落とすことはないぞ岸嶺君！　スパⅣＡＥを始めて二日目にしてはそれなりに戦えた方だとも！」

「やっぱりセビの使い方が重要なんですね……。回かい避ひから防御から攻撃から、あんなに色々使えるなんて」

「いや、そうでもない」と、天てん道どうが口を挟む。「瀬せ名な先生のセビがあんなに決まったのは初心者のキミが相手だったからだろう」

「そうね。上級者相手だったらあんなあからさまなセビは使えないわよ」

「実は二人ふたりの言う通りだ！　私としてもあれほど決まることは滅めつ多たにないのだよ！」

「キミに足りてないのはとにかく経けい験けんと練習ということだ。さあ、先生、交代です。今度はわたしが岸嶺を鍛きたえる番ですから」

「お、お手柔らかにお願ねがいします……」

「ははは、大丈夫だとも。適度に手は抜いてやろう」

　天道っぽくないどこか乾いた笑いだった。よほどゲームがやりたくてうずうずしていたらしい。とても初心者への配はい慮りよは期待できそうになかった。

　と、ここで天道は岸嶺を驚おどろかせることとなる。彼女はアケコンではなくパッドを手に取ったからだ。

「ほ、本当にスパⅣもそれでやるんですか？　パッドでウルコンのボタン三つ同時押しとかやり辛づらくありません……？」

「そうでもないぞ。アナログスティックを使えばコマンド入力に支障はないし、Ｌ１とＬ２にはそれぞれＰパンチ三つ同時押し、Ｋキツク三つ同時押しという特殊なボタンが割り振られてるからな」

「へえ……。なるほど、それならできるかもしれませんね」

　それでもＥＸ技や強必殺技は出し辛づらそうだったが、パッドに慣なれてそうな天てん道どうなら支障はないのかもしれなかった。

「よし、じゃあキャラ選択だが……。そうだな、わたしもリュウでやる方がいいな」

「あ、それはありがたいです。うまい人がリュウを使うとどうなるのかって興きよう味みはありましたし」

　かくして１Ｐが岸きし嶺みねのリュウ、２Ｐが天道のリュウとなって対戦が始まる。

『Ｒｏｕｎｄ１　Ｆｉｇｈｔ！』

　まず岸嶺は様よう子すを見ようとガードを固めた。

　一方、天道のリュウはいきなり、

『竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく！』

　と突っ込んでくる。

　あまりのことに対応できないがとりあえずガードすることには成功する。

　なんとなく最近分かってきたのだが、竜巻旋風脚は出終わって着地するときに明らかに隙すきがある。

（そこにしゃがみＫキツクでも入れてみよう）

　だが、初心者である岸嶺の目もく論ろ見みはもちろん失敗する。

　まず竜巻旋風脚は、弱・中・強によって移動距きよ離りが変わる。そして岸嶺には、どのタイミングで竜巻旋風脚が出終わるか分からなかった。

　そのため、岸嶺の攻こう撃げきはワンテンポ遅れた。

『昇しよう龍りゆう拳けん！』

　さらに天道は、竜巻旋風脚が終了すると同時に無敵技を出してきた。もちろん中途半端な攻撃を入れようとしていた岸嶺は容赦なく吹っ飛ばされる。

「今のは開幕ぶっぱなし竜巻とも言うべき技でな。竜巻が当たらなくても着地と同時に昇龍を出すと意外と当たるぞ」

「や、やられました。勉強になります」

「バカっ、そんなの覚えなくていいのよ。開幕ぶっぱ技が通じるのは初心者だけよ！」

「実は杉すぎ鹿しかの言う通りだ。初心者はなにかとぶっぱをしたがるのだが、上級者にはまず一〇〇％通じないからこういうことは決してやらないように」

「な、なるほど。ぶっぱですか……」

　ぶっぱ。なんとなくその意味は分かった。ようするにいきなり必殺技をぶっぱなすことだろう。

　次に天道は、まるで試すように普通の飛び込み攻撃をしてきた。

　それぐらいなら岸嶺にも返せる。

『昇龍拳！』

　無敵の対空技をどうにか出すことに成功する。

　しかし、天てん道どうにもダメージを与えたがなぜか岸きし嶺みねもダメージを喰くらってしまう。

「ふむ、さすがに昇しよう龍りゆう拳けんは出せるか。だが今のは弱で昇龍を出したな？」

「え。あ、はい。弱なら外れても隙すきも小さいですし」

「気持ちは分かるが、相手の飛び込みを返すときは弱昇龍ではなく中か強の昇龍にするといい。弱昇龍は隙が少ないが無敵時間が少ないんだ」

「そ、そうか。だからさっきも昇龍で返したのに相打ちになったんですね」

「逆に中昇龍は一番無敵時間が長く、強だと威力が高くなるぞ！」と瀬せ名な先生の解説が続く。「安全に返すなら中、威力重視なら強と使い分けるといい！」

「へえ……」

　必殺技一つとってもまだまだ使い分けがあるらしい。あらためてその奥の深さを思い知らされる。

　試合の方は互角に進んでいた。天道は明らかに手を抜いてくれているようだった。攻こう撃げきより防御が中心で、岸嶺はほとんどダメージを受けない代わりに天道もダメージを受けていない。

（こ、これはこれですごい！）

　岸嶺は本気で攻撃を当てに行っている。投げも頻ひん繁ぱんに狙ねらっている。

　だが、通常攻撃はガードされ、投げに行ってもなぜかパシッと弾はじかれてしまうのだ。

「あ、そうか。これが投げ抜けか」

「そうだ。グラップディフェンス、略してグラップと言う方が一般的だがな。相手の投げに合わせて投げを入れるだけの簡かん単たんな技だ」

「か、簡単ですか？　何度か試してみたんですけど、投げ抜けのタイミングって相当シビアじゃありません？　それがああもポンポンできるって不ふ思し議ぎでしょうがないんですけど」

「相手が投げをしてくるパターンというのはわりと決まっているからな。それに合わせて投げを入れておくだけだから慣なれればそれなりにできるようになる」

「はあ、そういうもんなんですか」

「それより、だいぶキミの実力も分かってきたぞ。どうやら基本的な技はほぼ使いこなせているようだな」

「当然よ。その辺はあたしがキッチリ仕込んでおいたから」

　杉すぎ鹿しかが胸を張る。

「だが、技の出し方が少し場当たり的だな。たとえばだが、下段技で相手の足元を狙うのはいいが、たまにはそこに中段技も混ぜるべきだ。せっかくリュウには鎖さ骨こつ割わりがあるんだしな」

「……ええと、すいません。下段と上段以外にもなにかあるんですか？　中段技？」

「あれ、説明してなかったっけ？」

　杉鹿がしれっと言う。岸嶺は思わず恨うらみがましく杉鹿を見つめるが、当の彼女はそ知らぬ顔だった。

「中段技というのは──」すかさず瀬せ名な先生が解説の手を入れる。「簡かん単たんに言えば、下段ガードではガードできない立ち攻こう撃げきだよ！　リュウならレバーを前に入れながら中Ｐパンチで鎖さ骨こつ割わりという中段技が出せるはずだ！」

「はあ、ええと──」

　レバーを前に入れながら中Ｐ。

　するとリュウが前に踏み出しながら振り下ろすようなパンチを繰くり出した。そして天てん道どうのしゃがみガードを叩たたき割るようにガスガスっと二連続でヒットする。

「ああ、なるほど、これが中段技ですか」

「そうだ」と、天道が頷うなずく。「下段技が来ると思ってしゃがみガードしてる相手に出せば大体ヒットするし、二連続ヒットするから相手のセビ対策にもなるぞ。出が少し遅いのが難なん点てんだがな」

「へえ。確たしかに便利ですね」

「そうそう、それからキミはしゃがみ強Ｋキツクを多用する傾向にあるな。あれもいい技だが、相手にガードされるとキャンセルも利かず大きく不利になる。気をつけた方がいい」

「はあ。あれ強攻撃のわりには出が早くて威力も高いですから、なんとなく使っちゃうんですよね」

「気持ちは分かるが……よし、実演して見せよう。わたしにしゃがみ強Ｋを当ててみろ」

「はあ」

　天道に近寄り、しゃがみ強Ｋを出す。

　天道はそれをガードすると、今度は反対に彼女がしゃがみ強Ｋを出した。

　ガードもできず、岸嶺の操そう作さするリュウが足を払われる。

「分かるか？　しゃがみ強Ｋは出した後の硬直が長いから、相手にガードされて即反撃されると回かい避ひできないんだ」

「へえ……。そ、それは覚えておかないといけませんね……」

「ちなみにこれを格ゲー用語で確かく定てい反撃、略して確反というのだ！」瀬名先生が割って入る。「初心者ならば、まずどんな確反があるかを把握するだけで攻撃チャンスが増えるぞ！」

　相手の技によってはガードするだけで反撃のチャンスが来る。それは確かに覚えておく価値がありそうだった。

「ま、全員分の技を全部把握するのって大変だけどね」

「……だ、だよね……」

　杉すぎ鹿しかの指摘はもっともだった。

　スパⅣＡＥの使用キャラは三九人。その全すべてのキャラの、どの攻撃に対してどんな確定反撃があるかを覚えるのは並大抵のことではないだろう。暗記が得意らしい瀬名先生ならともかく。

「それから岸きし嶺みね、ＥＸ技も使い過ぎだな。ＥＸ波は動どう拳けんは相手の飛び道具に打ち勝てるから有効のように思えるが、リュウのスーパーコンボは非常に有利な技だ。あまりＥＸ技でスパコンゲージを無む駄だ遣づかいしないように」

「え？　あ、そうか、スパコンゲージってＥＸ技以外にもなにか必殺技に使えるって話でしたっけ？　そんなに強いんですか？」

「あ」

　と、突然声を上げたのは杉すぎ鹿しかである。

「そうだった、リュウのＥＸ必殺技もウルコンも説明したけど、スーパーコンボについては結局、まだ説明してなかったわ」

「そうか。ならちょうどゲージも溜たまったところだし教えよう。このゲームでは各キャラにスーパーコンボという技が設定されていて、スパコンゲージが満タンのときのみ出せるんだ」

　そこまでは聞きました、と岸嶺も頷うなずく。

「リュウのスーパーコンボは真しん空くう波動拳だ。ようするに強い波動拳だな」

「また波動拳絡みですか？　滅めつ・波動拳もそうですよね」

「そうだな。実はコマンドも滅・波動拳と同じだ。ただしＰパンチボタンは三つ同時押しじゃなく、一つでいい。つまり、こうだ」

　天てん道どうがコマンドを入力する。波動拳コマンド×２２・３・６・２・３・６＋Ｐ。

『真空──』

　その瞬しゆん間かん、画面が暗転した。滅・波動拳を撃うつときのようにリュウが気合いを入れて波動拳を作り出そうとする。ただし、滅・波動拳のときと違ってカットイン演出はない。

『波動拳！』

　そして巨大な波動拳が撃ち出される。

　ガスガスガスっと岸嶺のリュウに突き刺さり、滅・波動拳にも劣らぬダメージを受ける。

「これが真空波動拳だ」

「な、なんかダメージ量といい、やっぱり滅・波動拳みたいですね」

「そんなことはない！　滅・波動拳は威力こそ勝まさるが、使い勝手という点では明らかに真空波動拳の方が上なのだぞ！　特にスーパーコンボはスーパーキャンセルという特徴があってな、一部の必殺技をキャンセルして攻撃できるのだ！」

「ひ、必殺技のキャンセル？」

　通常技のキャンセルなら分かるが、必殺技のキャンセルというのは岸嶺の概念になかった。ちんぷんかんぷんと首を傾かしげる。

「どういうことですか？　つまり波動拳とか昇しよう龍りゆう拳けんがキャンセルできたりするんですか？」

「まあキャンセルできる必殺技と、できないものとかあるのだがな！　察するにその様よう子すでは、ＥＸセビキャンのことも知らないと見える！」

「ええ、教えてないわね」と杉すぎ鹿しか。「あれ初心者に教えるのは早過ぎるでしょうし」

「ではせっかくだ、天てん道どうくん！　最後の締しめにあれをやってあげたまえ！　リュウの最強のコンボだよ！」

「分かりました、あれですね？」

　天道はどこか楽しそうに頷うなずく。

「リュ、リュウ最強のコンボ？　ウルトラコンボ以外にあるんですか？」

「あるのだよ、正せい確かくにはウルコンをある技と組み合わせるのだがな！　まずざっと概念を説明しておこう！　セビは分かるな？　波は動どう拳けんにＥＸ波動拳があるように、セービングにもＥＸセービングというのがあるのだ！　これをうまく使えば必殺技をキャンセルして他ほかの技に繫つなげることができるのだよ！」

「岸きし嶺みね、わたしに飛び込み攻こう撃げきをしてみろ。それからわたしがやることをじっくり見ているといい」

「はあ。じゃあ」

　岸嶺は斜め前にジャンプして、強Ｋキツクを出した。

　それに対し天道は、

『昇しよう龍りゆう拳けん！』

　と対抗する。

　だが、その直後に見たこともない現象が起こった。

　昇龍拳といえば、弱・中・強のいずれで出しても自分自身が空高く舞まい上がるアッパーカットである。にもかかわらず、このとき天道のリュウは、昇龍拳の出始めをちょこんと岸嶺に当てた時点で残りの昇龍拳のモーションをキャンセル、地面に留とどまり続けたのだ。

　さらに、一いつ瞬しゆんだけその体が金きん色いろに光ってセビのモーションに入り、そのモーションを今度は前ステップでキャンセル。

　このとき、まだ岸嶺のリュウは昇龍拳で吹っとばされて宙に浮いたままだ。そして天道は、落ちてくる岸嶺に近づき──

『滅めつ！　波動拳！』

　ウルコンである滅・波動拳ををぶち当てたのである。昇龍拳を当てられてから滅・波動拳を出すまで、一秒にも満たぬ間の出来事だった。

「な、なんですか今の!?　飛び込みを返された上に滅・波動拳まで喰くらうなんて……」

「今のがリュウ最強のコンボ、通称〝昇龍セビ滅〟だ」

「しょ、しょうりゅうせびめつ……？」

「解説しよう！　必殺技を出したとき、スパコンゲージが二つ以上ある状態でセービングコマンドを入力すると、ＥＸセビとなり、必殺技のモーションをキャンセルできるのだ！　リュウの場合は波動拳と中昇龍拳がＥＸセビキャンできる！　つまり今のは中昇龍拳がヒットした瞬しゆん間かんにＥＸセビキャン、さらにそのセービングを前ステップでキャンセルして滅めつ・波は動どう拳けんを当てたということだ！」

「…………」

　昇しよう龍りゆう拳けんということは、そのコマンドは右６・下２・右下３＋Ｐパンチである。次にセビ、つまり中Ｐ＋中Ｋキツク、それを右・右の前ステップでキャンセルし、さら滅・波動拳、つまり下２・右下３・右６・下２・右下３・右６＋Ｐ三つ同時押し。

　この全すべてを、あの一瞬で入力しなければならないのだ。

「よ、よくそんな細かいコマンド入力できますね……？」

「なに、それこそ練習だ！　ようは決められたコマンドを決められたタイミングで入力するだけではないか、慣なれれば私にも簡かん単たんに出せたぞ！」

「…………」

　瀬せ名な先生はそう言ってのけたが、未いまだに波動拳を出そうとして昇龍拳が出ることもある岸きし嶺みねには、遠い未来のことにしか思えなかった。

　あらためて天てん道どうの言葉を思い知らされる。あらゆるゲームの中で、こと格ゲーだけは別格なのだと。初心者が上級者に勝つことはできないのだと。
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　このところ、岸嶺は幼おさな馴な染じみの鷹たか三み津つと一いつ緒しよに弁当を食べることができていなかった。

　彼女には声せい優ゆうの仕事があり、そちらの方が忙しかったためである。そのため、岸嶺は一人ひとりで図と書しよ館かんに来ては人知れず弁当を食べるという、便所飯ならぬ図書館飯に勤いそしんでいた。

（ま、教室で一人で弁当食べてるよりはよっぽどマシだけど……）

　その日も岸嶺はそんなことを思いつつ、図書館にある資料室へと足を踏み入れた。

「あ、けんごくん」

　だがその日に限っては、珍しく鷹三津の姿があった。

「み、みやびちゃん？」

　幼馴染みということもあって、彼女はこの学園では数少ない、岸嶺が素で接することのできる異性である。

　しかし、この日ばかりは一瞬言葉に詰まった。彼女の格好のためである。

　天道や杉すぎ鹿しかと同じだ。夏服になっていたのだ。

　彼女はわりと着やせする方だということを、ある偶然から岸嶺は知っていた。ようするに、比率で言えば杉鹿と同じぐらいなのだ。胸が。

　その彼女が薄うすいブラウス姿になっていると、なおさら色々と意い識しきさせられてしまう。

「あの、どうかしましたか？」

「あ、いや、なんでもないよ」

　邪よこしまな感情を悟られないように、かつ変なところに視し線せんを向けないようにしながら、彼女の前の椅い子すに座る。

「な、なんか久しぶりだね」

「そうですね。すいません、ここのところお仕事が忙しくて……」

「謝あやまることなんてないよ。仕事が忙しいってのはいいことなんだし」

　それから二人ふたりは弁当を突つきながら、たわいもない世間話に興きようじた。
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　とはいえ、もともと内向的な性格の二人であり、そうそう話が弾むわけではない。普ふ段だんの昼休みも、半分以上はお互い黙だまって本を読んでいるだけというのが常だった。もっとも、そうやって二人で穏おだやかに過ごせる昼休みが岸きし嶺みねは好きだったが。

　しかし、いつもそんな時間を過ごしているからこそ、鷹たか三み津つに隠し事はできなかった。

「あの……けんごくん？　ひょっとしてなにか悩みごととかあるんじゃないんですか？」

　その日、二人して弁当を食べ終わったころになって、鷹三津にそんな指摘をされた。

「ど、どうしてそう思うの？」

「なんとなく、です。どこかいつもより難むずかしそうな顔をされてますし……」

　そんな顔をしてたんだろうかと自問するが、確たしかに彼女の指摘は正しく否定はできなかった。

「じ、実は今ちょっと困ってることがあってさ。みやびちゃんなら知ってると思うけど、再来週にスパⅣＡＥが種目のＪＧＢＣが開かれるらしくて」

「はい、知ってます。あ、けんごくんたちも出るんですか？」

「うん。でも、僕格ゲーってあんまり経けい験けんなくって。だからこのところ毎日練習してはいるんだけど、みんなには相変わらず勝てないし、なかなかうまくなってるって気がしなくて……」

「そうですね。格ゲーみたいな対戦ゲームだと、個人の実力が勝敗を左右しますから、どうしても経験やテクニックが必要ですよね」

　彼女は声せい優ゆうの仕事の一いつ環かんとして、よくゲーム大会の司会を務めている。そのせいか、ゲームについての知ち識しきは岸きし嶺みね以上だった。

「だよね……。でも今のままじゃ経験もテクニックも足りないし、その上明日あしたは土ど曜よう日びじゃない？　個人で練習しようにも僕の家にはまだスパⅣができる環境もないし。どうにかしてもっとうまくなりたいんだけど……」

「それで悩んでたんですか……。でも、そういうことなら力になれるかもしれません」

「え？」

　あっさり彼女が言ったので、岸嶺は意表を突かれた。

「ど、どういうこと？」

「ようは格ゲーの練習ができればいいんですよね？　それならとっても勉強になるところがありますよ。クラブセガ新しん宿じゆく西にし口ぐち店てんっていうんですけど」

「ク、クラブ？」

　思いもよらぬ単語だった。

「あ、クラブっていってもそういう名前ってだけです。中は普通のゲームセンターですよ」

「ゲ、ゲームセンター？」

　それでも思いもよらぬ単語だった。ゲームセンターという存在は知っていたが、この学園に通うようなお嬢じようさまにはまったく縁えんのないものだと思っていたからだ。

「あ、でもそうか。格ゲーってもともとゲームセンターで流は行やったんだっけ？」

「はい。オンライン対戦なんてなかった時代でも、ゲームセンターに行けば気軽に見知らぬ人と野良対戦できましたから。それにスパⅣＡＥもそうですけど、大抵の格ゲーってまずゲームセンターでアーケード版が出てかっら、家庭用に移植されるんです」

「そういえばそんな話も聞いたような……。でも、家庭用が出た後じゃゲームセンターのスパⅣなんて廃すたれてるんじゃ……？」

「いえ、ゲームによっては家庭用が出たからこそアーケードで流行るってことも多いんですよ。家庭用で練習してからアーケードに挑戦する、みたいな感じですね。特にそのクラブ　セガ新宿西口店は、日に本ほんでも有数の格ゲーのメッカとして有名なんです。スパⅣＡＥなら池いけ袋ぶくろサファリとかタイトーステーション　新しん宿じゆく南みなみ口ぐちゲームワールドとかも有名なんですけど、やっぱり世界ナンバーワンといったらセガですから」

「…………」

　ひょっとしてセガって付けばなんでもいいんじゃ──と思ったが黙だまっておく。

「じゃあそのゲームセンターに行けば、いくらでも練習できるんだ？」

「ええ、それはもう。それに、対戦するだけじゃなくて強い人同士の戦いを見るだけでも勉強になりますし。特に土日なんかはオススメですよ、地方の強い人が上じよう京きようしてきて東とう京きよう勢ぜいと激げき戦せんを繰くり広げる、なんてこともありますから」

「……話を聞いていると、とても僕みたいな初心者が行っちゃいけない場所のような気がしてくるけど」

「そんなことないですよ。ゲームによっては初心者用の台があったりしますし、どんなジャンルだって初心者を邪険に扱うようになったら終わりだってみんな知ってますから」

「……なるほど」

　もっともな話だった。小説だろうと映画だろうと、初心者お断りといった雰囲気が出てくれば、途と端たんに衰退するのが世の常である。

「ありがとう、考えてみるよ。それにしても、みやびちゃんって結構そういうことにも詳しいんだね」

「以前、お仕事でゲームセンターに挑戦っていう企画があったんです。わたし、格ゲーでもバーチャファイターっていうシリーズだけは得意ですから」

「へ、へえ」

　彼女が自分から得意と言っているのだ。よほど自信があるのだろう。

（それにしても、ゲームセンターか……）

　そこが高校生にとってメジャーな遊び場の一つだということは、岸きし嶺みねも知っている。

　未知の場所という恐怖はあったが、それ以上に今は部の仲間たちの足を引っ張る方が怖い。部活のない日ぐらいは、勇気を出して行ってみるべきかもしれなかった。

　しかし、いくつかの偶然が重なった結果、岸嶺の未来は思わぬ方向へ動かされることとなる。
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　最初の偶然は、昼休みが終わって図と書しよ館かんから教室に戻る途中でのことだった。

　ばったり天てん道どうと出会ったのである。

「あ、岸嶺。ちょうどいいところで会えた」

「あれ、部長？　どうしたんですか？」

「今日きようの部活のことなんだがな、ちょっと他ほかの学校に出向く必要があって、とても時間が取れそうにないんだ」




「あ、そうなんですか。分かりました、大変ですね」

　昨日きのう部活をした分のしわ寄せが来たのかもしれない。岸きし嶺みねとしては残念だったがどうしようもなかった。

　偶然はまだ続いた。二度目は、授業が終わって部室へ行こうと教室を出たときのことである。

　今度は杉すぎ鹿しかと会ったのである。

「あ、岸嶺、いいところに。あたし今日きようはちょっと部活休むから、天てん道どうか瀬せ名な先生と練習してて」

「それはいいけど。なにかあったの？」

「ちょっと思いついたことがあってね。いつまでも身内だけで対戦してても仕方ないでしょ？　かといってネットの野良対戦じゃ味気ないし。だからちょっと知り合いのゲーマーに声かけてみようと思って」

「へえ。いいね、それ」

　杉鹿は彼女なりのゲーマーコミュニティに所属しているらしいのだ。そこに強い格ゲーマーがいてもおかしくはない。

「でも、はっきり言ってアテにしないで。あたしの知り合いなんてＦＰＳゲーマーばっかりだし、それに平日の放ほう課か後ごに付き合ってくれそうな人なんてまずいないでしょうし。ま、可能性が皆無じゃないってレベルね」

「それは仕方ないよ。じゃあ、期待してるから」

　かくして杉鹿ともその場で別れることとなる。

（あれ、でもそうなると今日は瀬名先生と二人ふたりっきり……？）

　それは少し気が滅め入いる未来だった。しかし男同士なら気兼ねなく練習はできると、前向きに気分を切り替えて部室へ行く。

　ところが、部室には誰だれもおらず、そしてホワイトボードに次のような書き置きがあったのである。

『残念なことに今日は欠席できない職しよく員いん会かい議ぎなのだ！　部の方は君たちだけでやっていてくれたまえ！』

「……どうしよう」

　結果的に、今日は一人ひとりきりになってしまったのだ。

　一人で練習できるということは、みんなとの差を詰めるチャンスではある。とはいえ、コンピュータ相手に練習しても微妙だという話は聞いていた。対人戦と対ＣＯＭ戦のセオリーはまったく違う、対ＣＯＭ戦をやるぐらいなら一度でも対人戦の経けい験けんを積つむべきだ──とは天道や瀬名先生の言げんである。

　幸いなことに、家庭用のスパⅣＡＥにはネット対戦機き能のうがあり、対戦相手には事欠かない。しかもスパⅣＡＥにはランクマッチという、自分のレベルに合った対戦相手と自動的にマッチングしてくれる機能があるらしい。

　今日きようはそれに挑戦してみようか──と思っていたときのことである。

「こんにちは。……あれ？　けんごくんだけ？」

　部室に入ってきたのは、鷹たか三み津つだった。

「あれ、みやびちゃん？　そうか、今日は部活に来れたんだ？」

「はい、今日のお仕事は夕方からですから。でもどうしたんですか、今日は。部長さんとか、杉すぎ鹿しかさんとか、誰だれもいないみたいですけど」

「あ、うん。たまたまみんな他ほかの用事があるらしくてさ」

　せっかく彼女が来てくれたのに、この有様では申し訳なかった。

「ど、どうしよう。せっかくだから一いつ緒しよになにかゲームしてみる？」

　考えてみれば、鷹三津もそれなりに格ゲーはできるらしい。なら初心者の自分にとってはちょうどいい対戦相手になってくれるかもしれない。

　だが、彼女の口から出たのは、まったく意外な提案だった。

「あ、そうだ。でしたら……せっかくですから、今から行ってみません？　本当は金きん曜よう日びより土日の方が強い人が集まるんですけど」

「え？　何のこと？　行くってどこに──あ」

　と、岸きし嶺みねは昼休み、彼女と会話したことを思い出した。

「ええ、そうです。クラブ　セガ新しん宿じゆく西にし口ぐち店てんです」




　　　　◆




（まさか、こんな日が来るなんて）

　つくづく思う。伊い豆ず野の宮みや学がく園えんに転入してからというもの、初めての体たい験けんのなんと多いことか。

　学園を出た岸嶺は、新宿に向かった。帰り道、町の本屋や図と書しよ館かんに寄り道することぐらいはこれまでもあった。しかし、わざわざ電車に乗って遠出したのは初めてである。

　しかも隣となりには鷹三津がいる。まさか自分に、女の子と放ほう課か後ごどこかへ行く日が来るとは思わなかった。

　幸い、制服のときの鷹三津は、本ほん職しよくを隠すためだろうが、かなり地味である。それでも女の子と二人ふたりで電車に乗るというのは、岸嶺からすれば相当に恥ずかしく、平静を装うのが大変だった。

「あの、どうしたんですか、けんごくん？　なんかすごく暑そうですけど」

「え。あ、いや、その……」

　誤ご魔ま化かす言葉が思いつかない。相手は気心の知れた幼おさな馴な染じみなんだし、と結局岸きし嶺みねは正直に答えることにした。

「お、女の子と二人ふたりでどこかに出かけたことなんてなかったから。その、ちょっと緊きん張ちようしちゃって」

　しどろもどろになって言うと、鷹たか三み津つの方まで顔が赤くなった。

「そ、そんなこと気にしないでください、その、わたしたち幼馴染みなんですし。それにわたし、どうせ夕方には都心の事務所に行かないといけませんから」

「そ、そう？　そうだよね」

　彼女はどっちみち夕方には仕事に出かけなければならない。自分とゲームセンターに行ってくれるのは、そのついで、仕事までの暇ひま潰つぶしと言えなくもない。

　それはそれでいささか悲しくなってくるが、差し当たって岸嶺はどうにかそう自分を納得させることに成功した。




　かくして妙な空気のまま、二人は新しん宿じゆくに到着した。

　相変わらず新宿の駅は巨大で、金きん曜よう日びの夕方だというのに人の多さも凄すさまじい。

　一人ひとりで来たら間違いなく道に迷い、人に酔っていただろう。だが幸いなことに、鷹三津の方は新宿にかなり慣なれているようだった。

「じゃあご案内しますね」

　鷹三津に先せん導どうされる形で西新宿を歩く。幸いなことに距きよ離りはあまりなく、迷うことなく目的地に辿たどり着くことができた。

「これが……クラブ　セガ新しん宿じゆく西にし口ぐち店てん？」

　電気店や居酒屋のひしめき合う繁はん華か街がいの一角に、その店はあった。周囲には多くのＵＦＯキャッチャーが置かれ、入り口には大きく『ＣＬＵＢ　ＳＥＧＡ』と書かれている。

「はい。こここそがかつては新宿スポーツランド西口店──通称西スポの名で呼ばれ、今も格ゲーマーの間では聖地と呼ばれている場所ですよ」

　なぜか鷹三津は誇らしげだった。

「へえ。ゲーセンってなんか薄うす暗ぐらそうなイメージがあったんだけど、全然違うね」

　外から見える一階部分には所狭しとプライズ系のゲームが置かれており、平日の昼間だというのに店内は家族連れやカップルで賑にぎわっている。プリクラ目当てらしい女子学生の姿も見受けられた。

　とはいえ、それは格ゲーのメッカという異称とはまったく不釣合いな光景である。しかもどこを見回してもスパⅣＡＥを始めとしたゲーム筐きよう体たいが見当たらない。

　その理由は、鷹三津の説明ですぐ分かった。

「じゃあ地下に行きましょう。対戦ゲームの類たぐいは、ほとんど地下にあるはずですから」

「あ、そうなんだ」

　二人ふたりで階段を下りると、途と端たんに雰囲気が変わったのが分かった。

　まず、客層が変わった。子供連れの姿はなくなり、代わりに自分と同じぐらいの──十代後半から二十代前半ぐらいの客が増えた。

　フロアの至るところには業務用ゲーム機きが置かれている。しかも、そのほとんどが格ゲーの類たぐいのようだった。平日の昼間ということもあってか、決して大盛況とは言えないが、それでもほとんどのゲーム機でゲームが行われている。

　付け加えるなら、カップルらしいゲーマーの姿は皆無ではないがほとんどない。そのせいか、女連れでやってきた岸きし嶺みねには時折奇異な視し線せんが向けられていた。もし隣となりにいるのが今をときめく女子高生声せい優ゆう大たい河が伊い佐さ美みということが分かれば、多た分ぶん自分は殺されるのではないか。なんとなくそんな予感さえする。

「あ、スパⅣＡＥもありましたよ」

「あ、ほんとだ」

　地下には当然のようにスパⅣＡＥの筐体もあった。スパⅣそのものは世に出てからすでに何年も経たっているはずである。しかし未いまだその人気は衰えていないようで、何人かのゲーマーが黙もく々もくと対戦している。

「…………」

　彼らのプレイを目にした岸嶺は、思わず言葉を失っていた。

（レベル高いっていうか……なにしてるか分からない……！）

　同じスパⅣＡＥをしているとは思えなかった。これが上級者同士による対戦らしい。

　恐らくＥＸセビキャンなどを自在に使いこなしているだけなのだろうが、見たこともないような攻防が次々と繰くり広げられている。

　連続技もすごい。たとえば岸嶺が知る連続技といえば、せいぜい飛び込み攻こう撃げきからの三段コンボぐらいである。

　しかしここで対戦しているゲーマーたちは、なにをどうやっているのか分からないが七連続ぐらいのコンボをあっさり決めていた。

（そりゃ部長や杉すぎ鹿しかでさえ弱気になるわけだよ……！）

　今回ばかりは優ゆう勝しようは難むずかしい──あの前向きな天てん道どうがそう言った理由もよく分かる。岸嶺に簡かん単たんに勝ってみせた天道たちでさえ、ここの猛も者さたちを相手にすればどこまで戦えることか。

「けんごくんもやってみたらどうですか？」

　岸嶺の背中を押すように、鷹たか三み津つは言った。

「……で、でも場違いだよ。僕なんか絶対勝てないし」

「誰だれにだって初めてはありますよ。大丈夫、初心者って分かればむしろ手加減してくれるはずですから、大抵の場合は。混んでるときに割り込んだとか、マナーに違反することさえしなければ問題ありません」

「そ、そうなの？　でも僕、ゲーセンって初めてだから対戦の仕方もよく分かってないんだ」

「簡かん単たんですよ。対戦系の業務用筐きよう体たいって、基本的に向き合うように二台置かれてるじゃないですか。反対側で誰だれかがゲームしてるときに、別の方の筐体に一〇〇円を入れてスタートボタンを押せば、自動的に対戦が始まるようになってますから。あ、ちょうど空いてますから実際にやってみますね」

「え？」

　鷹たか三み津つはスタスタととある空席の筐体に近づいた。ただし、動いているのはスパⅣＡＥではない。ゲームのタイトルは、

「ばーちゃふぁいたー……？」

「はい、これだけはわたしも得意なんですよ」

　鷹三津はすごく楽しげに筐体前の椅い子すに座ると、一〇〇円玉を入れた。

　なるほど、確たしかにやり方は簡単そうだった。すぐに乱入対戦が始まり、キャラ選択画面になる。

「さあて、行きますよ」

「……あ、うん」

　スパⅣＡＥでさえ最近触ったばかりの岸きし嶺みねに、そのゲームがどんなものなのかはさっぱり分からない。

　ただ、鷹三津が強いということだけは分かった。ここは格ゲーマーの聖地である。そこで彼女は、堂々と相手と渡り合っていたのだ。

「す、すごいね。一ラウンド取っちゃったよ」

「…………」

　聞こえてないようだった。彼女は一心不乱に複雑なレバー操そう作さとボタン操作を繰くり返している。一部のゲームが得意という話は聞いていたが、それにしても相当な腕前だった。もし今度やるゲームがスパⅣＡＥではなくこのゲームだったら、間違いなく彼女に師事していただろう。

　こうなると岸嶺も邪じや魔まはできない。彼女は普ふ段だんから学生と仕事を掛け持ちしており、相当に忙しいはずなのだ。その彼女が少しでも他ほかのことを楽しめているのなら、好きにさせてやりたかった。

　岸嶺はそっとその場から離はなれ、スパⅣＡＥの筐体の方に戻った。

　と、目の前の対戦台で、また一つの試合に決着が付いたようだった。

　恐らく反対側に座っている対戦者が勝ったのだろう。岸嶺の目の前に座っていた若い男性ゲーマーは、残念そうに席を立った。

　このとき、たまたまなのだろうが一時的にスパⅣＡＥの対戦台の一角から人がいなくなっていた。今のところスパⅣＡＥをプレイしているのは、たった今行われた対戦で勝利した、反対側のプレイヤーだけだ。

　どうやら相当強いプレイヤーらしい。一体どんなプレイヤーなのか見てみたくなり、岸きし嶺みねはそっと場を移動して反対側の台に座っているプレイヤーを覗のぞき見た。

（え……!?）

　制服を着込んだ女子高生が座っていた。

　高一か高二ぐらいだろうか。体つきは小さく、顔つきにもどこか幼さが残っている。髪は肩の辺りで綺き麗れいに切りそろえられ、どことなく気品のようなものが感じられた。

　なんとなくではあるがその制服はどこかで見た覚えがあった。もっとも、女子高校生の制服なんて似通ったデザインが多い。少なくとも制服で学校を識しき別べつすることは、岸嶺にはできなかった。

（……僕もやってみようかな）

　そんなことを、岸嶺は思った。

　鷹たか三み津つはもちろん、彼女のような女の子でさえ、ここでは普通にプレイしているのだ。自分が躊ちゆう躇ちよする理由などどこにもない。

　もちろん、ここで対戦を挑んでもまず負けるだろう。だが、勝敗なんてどうでもいい。ようは直接上級プレイヤーと戦うことで、なにか得られるものがあればいいのだ。正しい手順さえ踏めば、初心者だからといって遠えん慮りよする必要もないのだから。

　筐きよう体たいの前に立つ。置いてある椅い子すに座る。震ふるえる手で財布から一〇〇円を取り出し、投入。

　スタートボタンを押す。次の瞬しゆん間かん、画面に文字が表示された。




『A New Warrior has Entered the Ring!』




　　　　◆




　話は数分ほど遡さかのぼる。

　クラブ　セガ新しん宿じゆく西にし口ぐち店てん。東へ数分歩けば新宿駅、西へ数分歩けば東とう京きよう都と庁ちよう。まさにオフィス街のど真ん中にあるそのゲームセンターには、平日だからこそ立ち寄る人々がいる。

　学生はもちろんだが、サラリーマンの姿も多い。就しゆう業ぎよう時間中にサボりがてらやってくる不届きな者、あるいはたまたま仕事の合間に時間の都合がついた者など、理由は様々だ。

　この日も、外回り営業からの直帰中に立ち寄った若いサラリーマンがいた。

（まったくあのクソ上司め！　僕は土下座するために就しゆう職しよくしたんじゃないぞ！）

　権ごん田だ原わら茂しげ男お。またの名を《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》といい、ＪＧＢＣ初代チャンピオンとしても知られているが、今はただのサラリーマンである。

　彼は今、大変に不ふ機き嫌げんだった。

　事のきっかけは彼の直属の上司である。彼はやってはいけないミスを犯した。受注した仕事の納期を間違えたのである。

　このままでは納期以内に品物を引き渡すことができない。幸い、損害賠ばい償しようが発生するレベルの話ではなかったものの、なにか言い訳ができなければ会社の信頼は大きく損なわれるところだった。

　そこで彼の上司と会社は、会社の信頼を守るために奥の手に出た。

『聞いてくれ権ごん田だ原わら。私のような中堅社員が納期を間違えた、などという話になれば会社の信頼にかかわる。しかし新人のミスということにすればどうにか面目は立つんだ！　査定には絶対に響ひびかんようにするから今回だけ泥をかぶってくれ！』

　就しゆう職しよく氷河期にどうにか雇ってもらった新人に、その申し出を断る術すべはない。かくして納期を間違えたのは新人営業マンの権田原のせいということになった。

　それだけでも腹立たしいが、なおその上に許し難がたいのが、名目上ミスをしたのが権田原ということになった以上、権田原が詫わびを入れに行かなければならなくなったことだ。

『この度たびはうちの新人がとんでもないミスをしでかし大変なご迷惑をおかけしました！』

　と、上司と一いつ緒しよにダブル土下座をしたのが一時間ほど前の出来事である。

　ダブル土下座というのは営業の場においては凶器に近いらしく、

『まあまあ、新人なら一度はやることですよ』

　なんの落ち度もないはずの取引先の担当者の方が申し訳なさそうな顔をしていたのが印象的だった。

　かくしてどうにか事は収まったのだが、権田原にとっては屈辱の一日である。さすがに気を遣つかったのか、『今日きようはもう直帰でいいぞ』と珍しく上司が言ったほどであり、かくして権田原は新しん宿じゆくにおいてもっとも有名なゲーセンの一つに立ち寄ったのだった。

　ＪＧＢＣ初代チャンピオンでもある彼が、ゲーマーとしての気分転換として西にしセガに立ち寄ったのはごく自然なことだったが、今日に限ってはもう一つ理由があった。土下座先から帰る電車の中で、あるメールを受け取ったのだ。

『今度あたしたちスパⅣＡＥの大会に出るんだけど、暇だったらちょっと対戦相手になってくんない？　平日の夕方とかになるんだけど』

　メールの差出人は、《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》。知り合いのＦＰＳゲーマーである。彼女は今とあるチームに所属しており、そこのメンバーがなにかと粒ぞろいで、権田原も一目置いていた。

　力になれるのならなってやりたい。しかし、サラリーマンである権田原には、平日の夕方などとても時間が取れそうにない。

　それでも、あるいは今日のようになにか幸運──いや、不運が重なって時間が取れるときがあるかもしれない。かくして、もしもの場合に備えてゲームのカンを取り戻すため、彼はこの格ゲーマーの聖地に立ち寄ったのである。




（ああ、この空気だ……）

　独特の雰囲気を持つ西にしセガの地下一階に足を踏み入れると、権ごん田だ原わらの気分は大きく改善した。誰だれもがただ己おのれの技を磨き、己の技を出し合い、己の強さだけを証明する場所。ここには社会人のしがらみなどどこにもない。

　スパⅣＡＥもいいが、西セガとくればバーチャをやってみるのもいい。３Ｄ格かく闘とうなら鉄てつ拳けんもある。今盛況なのはガンダムだが、一昔前に戻ってオラタンをやってみるのもいい。

　ところが、権田原の足はある一角で止まることとなる。

「おや、あれは……」

　スパⅣＡＥの筐きよう体たいに座り、今まさにゲームを始めようとしていた一人ひとりのゲーマーに目を惹ひかれたのだ。その制服と、見るからに大人おとなしそうな雰囲気には、覚えがあった。

（まさか、彼は──）

　彼こそあの気き難むずかしい《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》とチームを組み、ＨＡＬＯの対戦では権田原に一杯喰くわせたこともある少年だった。

（岸きし嶺みねクン、だったな）

　ゲーマーがこの店にいることは不ふ思し議ぎでもなんでもない。

　ただ、ＨＡＬＯでの勝負の後、《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》に聞いたところでは、あの岸嶺という少年は、実はかなりのゲーム初心者であるらしい。その彼が、コアな格ゲーマーばかり集まるこの店に来たというのは、どうも興きよう味みを惹ひかれる。

（そうか、スパⅣＡＥの練習に来たんだな）

《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》のメールによれば、彼らは今スパⅣＡＥの大会参加を目指しているらしい。恐らくはその練習のために、この格ゲーの聖地へ来たというところだろう。

　権田原は思わず不敵に笑った。

（向上心があって実にいいじゃないか）

　どうやら彼は、ちょうどスパⅣＡＥで乱入したところらしい。

　自分に一杯喰わせたあの少年が、この聖地でどんな勝負をするのか。権田原は決着を見届けようと、しばらくその場に留とどまり続けるのだった。




　　　　◆




『A New Warrior has Entered the Ring!』




　一方、岸嶺という少年が座った筐体の反対側で。

　画面に表示されたその文字列を、少女は淡々と見つめていた。

（……やっぱり西にしセガはいいわね）

　次から次へと手ごたえのある対戦相手がやってきてくれる。わざわざ学校の部活をサボってここまで遠出したかいがあるというものだった。今日きようの午前まで中間テストだったこともあって、実にいいストレスの解消になる。

（今度はタイステにも足を延ばしてみようかしら）

　とはいえ、そろそろ部室にも顔を出すべきかもしれない。そうしないとあの一いち条じよう部長辺りにまた小言を言われるに違いないからだ。『あなたねえ、栄光ある駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの一員なら部活にはちゃんと顔を出しなさい！』などと。




　　　　◆




　岸きし嶺みねは、アーケード筐きよう体たいに据え付けられたスティックの感触を確たしかめていた。幸いなことに、その感触は部で使っていたアーケードスティックのそれとまったく同じだった。むしろスティックが筐体に固定されている分、ときどき膝ひざの上でずれてしまうことのあるアーケードスティックより操そう作さしやすい気がする。

　これからやるのはいつもと変わらないスパⅣＡＥなのだ。そう考えると、だいぶ落ち着いてくる。

　キャラを選択する。いつも通りのリュウ、ウルトラコンボは滅めつ・波は動どう拳けんだ。

　対戦相手は、アベルというキャラだった。なにせ三九人ものキャラが登場するスパⅣＡＥである。まだ対戦したことのないキャラだった。ストⅡでも見たことがない。恐らくはストⅣからの参戦なのだろう。

　ただ、短く刈り込んだ金髪と、カラー胴着を着込んだ筋骨隆々の体つきという特徴から、近接戦に強そうだというのはなんとなく分かった。あの小柄な少女が操作しているというのはいささかアンバランスである。

（とにかく、いつも通りやればいいんだ）

　遠くから波動拳。近づけば昇しよう龍りゆう拳けん。リュウの基本を忠実に守るのだ。




　　　　◆




　乱入者のキャラ選択が終わり、ステージが設定されていく。

　少女は、その間淡々とボタンを押し、目押しコンボの練習をしていた。

（次はリュウね……）

　リュウ。強い飛び道具と強い無敵技を持つ、面めん倒どうな相手だ。

　ただ、奇妙な点があった。対戦相手に、ＮＥＳＹＳカードを挿す様よう子すがなかったのだ。

　ＮＥＳＹＳカードとはようするにゲーセンにおけるＩＤカードのようなもので、自分の名前や戦せん績せきなどを記き録ろくすることができる。戦績はスパⅣＡＥの全国ランキングにも反映され、トップランカーは全国にその名を知らしめることができるのだ。

　もっとも、カードは別に挿さなければいけないわけではない。そもそも少女もカードは使っていない。なんとなく面めん倒どうだったからだ。少女としては、とにかく手ごたえのある相手と対戦できればそれで良かった。

『Round 1 Fight!』

　ついにゲームが始まった。

　まず少女は相手の出方をうかがおうとセービングを出した。相手が波は動どう拳けんを出そうと飛び込んでこようと対応できる、セオリーの一つだ。

　ところが、

『竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく！』

「え」

　リュウが出したのは竜巻旋風脚だった。相手がなにをしようと対応できるセビではあるが、アーマーブレイク属性の付いたその技だけは受け流せない。意表を突かれて吹っ飛ばされる。

　開幕ぶっぱ。上級者ならまずやらない。しかし、格ゲーは読み合いなのだ。誰だれもがやらないからこそ、たまにやられると対応できないときもある。

　なかなかに面おも白しろい相手である。少女は気合いを入れ直した。もっとも、『あなたって考えが読めないのよね』と部の仲間に揶や揄ゆされる少女である。外見的にはなんの変化もなかった。




　　　　◆




（よ、よし、決まった！）

　岸きし嶺みねは内心で小さく快かい哉さいを上げた。

　開幕竜巻ぶっぱ。昨日きのう、部長にやられた技である。上級者相手にはやるなと言われたが、巨漢のアベル相手にはなんとなく当てやすい気がして出してみたのだ。

　狙ねらいはうまくいき、アベルは吹っ飛んだ。

　すかさず岸嶺は距きよ離りを取り、起き上がりに波動拳を重ねた。




　　　　◆




（やっぱり面倒ね）

　距離を取りつつ波動拳を連射してくるリュウに、少女は辛しん抱ぼうを強しいられていた。

　別に波は動どう拳けんを回かい避ひするのは難むずかしくない。『見えた！』のかけ声と共にごろごろと前転する回避技マルセイユ・ローリングや、セビで簡かん単たんに回避できる。むしろマルセイユ・ローリングを使えばスパコンゲージが溜たまるし、セビで受け止めればリベンジゲージが上がるので無意味な波動拳連射はありがたいぐらいだ。

　ただ、いずれにせよ回避ばかりではなにもできない。どこかで突っ込まなければならないが、それをリュウはてぐすね引いて待ち構えているに違いないのだ。

（せめてもうちょっとゲージが溜まれば……）

　スパコンゲージが一目盛りでもあれば、アベルというキャラは飛ひ躍やく的てきに強くなれる。

　ひとまず少女はマルセイユ・ローリングを多用しつつ距きよ離りを詰めて行った。




　　　　◆




（くっ、なんだあの技……）

　岸きし嶺みねが放つ波動拳を、アベルは妙な前転技で回避していく。

　どうやら飛び道具をすり抜けることができるらしい。もし中距離であの技を使われれば、一いつ瞬しゆんで距離を詰められるだろう。そうなれば不利になることは間違いない。

　とにかく慎重に距離を取って波動拳を連射することしかできなかった。幸い、この数日で波動拳を出す練習だけはしっかりしてきた。

　波動拳は前に撃うった弾が画面内に残っている間は、次弾が出せない。逆に言えば、相手がガードするなりして弾が画面から消えた瞬間、次の波動拳が撃てる。

　岸嶺の強波動拳はそれなりの速度で連射され、アベルもダメージこそ受けていなかったものの、明らかに攻めあぐねているように見えた。少なくとも岸嶺には。




　　　　◆




（そろそろね……）

　アベルのスパコンゲージはどうにか一つ溜まった。しかし、リュウの方も波動拳の連射でスパコンゲージはかなり溜まっている。

　リュウのスパコンゲージもかなり面めん倒どうだ。ＥＸセビキャン、そして真しん空くう波動拳。ゲージがあるときのリュウを相手にするのは骨が折れる。ゲージを二つ以上溜めさせたくはなかった。

　リュウも後退を続けたせいで壁かべを背負っている。もうそろそろ危険を承知で攻めるしかない。後はリュウがどんな応おう手しゆを打ってくるかである。

　少女は、まず飛んできた波動拳を斜めジャンプで飛び越えた。

　そして着地すると同時にマルセイユ・ローリング。ごろごろ地面を転がって敵に肉にく薄はくする。




　　　　◆




（う!?）

　一気に近づいてきたアベルに、岸きし嶺みねは焦った。とりあえず、しゃがみ強Ｋキツクで応戦しようとする。

　しかし、これはあっさりガードされる。

　そして次の瞬しゆん間かん、アベルががっしりとリュウの胸むな倉ぐらを摑つかんでいた。そのまま物すごい怪力で竜巻のようにぶんぶんと振り回し、ぶん投げられる。

（そうだ、しゃがみ強Ｋはガードされたら隙すきが大きいって教わったばかりじゃないか！）

　とりあえず強い攻こう撃げきを出そうと安易に判断した自分を叱しつ責せきする。

（このっ！）

　どうにか起き上がると、今度は自分からジャンプで飛び込んだ。

　飛び込み強Ｋ・しゃがみ中Ｐパンチ・キャンセル波は動どう拳けんを当てる。残念ながらガードされたが、少なくとも波動拳の削り分のダメージは入った。




　　　　◆




（……普通の飛び込みから三段コンボ？）

　少女はその意味を計りかねていた。

　リュウの三段コンボは安定してダメージを取れ、なおかつ防御されても安全な技だ。下へ手たに目押しコンボを絡めるよりいい。

　しかし、なぜあの場面で普通に飛び込んできたのか。てっきり空中竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくでめくってくると思ったので防御してしまったが、あれならパンチ一つで簡かん単たんに迎撃できただろう。

「…………」

　ふと少女は思い立ち、ある技を出した。

　アベルの必殺技、チェンジオブディレクションだ。これは前進しながら強烈な拳こぶしを振り下ろす技で、さらに追加入力ができ、二度の追撃へ派生が可能になる。




　　　　◆




　アベルが拳を振り上げ、突っ込んでくる。

（危ない！）

　反射的に岸きし嶺みねはしゃがみガードを入れて防御した。

　ところが、アベルの攻こう撃げきは一度では終わらなかった。拳こぶしを振り下ろした次は、大きくのけぞりながら裏うら拳けんを出してきたのだ。

（え）

　なぜかガードできなかった。

　さらにそこに再びアベルが突進、がしりと摑つかまれ放り投げられる。

（投げ技!?）

　自分はしっかりガードを固めていたはずだ。それがなぜか崩され、投げられていた。わけが分からなかった。

　ダウンからどうにか起き上がると、とにかく牽けん制せいしようと波は動どう拳けんを出す。一方、アベルは同じ技を出してきた。拳を振り上げ突進してくる。ただし、全身が金きん色いろに輝かがやいていた。

　もちろん強波動拳は、突進してくるアベルに当たった。しかし、ダメだった。まるでセービングされたときのようにパシュッと受け流され、そのまま突進してくる。

　振り下ろされる拳に殴られる。裏拳で殴られる。放り投げられる。

　さらに起き上がりに重ねられるように、アベルが飛び込んでくる。どうにか飛び込みＫキツクはガードできたものの、反撃する間もなくまたあの竜巻のような豪快な投げ技を喰くらう。




　　　　◆




（やっぱり）

　少女は、対戦相手の正体を看かん破ぱしてしまった。

（もしかしなくても、素人しろうと？）

　チェンジオブディレクションの二発目をしゃがみガードで防ごうとしたり、ゲージが溜たまってるアベルに中ちゆう距きよ離りで波動拳を打ったり、リバサ昇しよう龍りゆう拳けんさえまともに出そうともしない。

　間違いなく素人だった。

（……どうしたものかしら）

　少女は少し戸惑った。

　ここは上級者らしく、少し手加減してやるべきか。

　とはいうものの、時間も惜しかった。少女の家の門限は早いのだ。せっかく新しん宿じゆくまで出てきたのだし、素人相手にあまり時間をかけるわけにはいかない。

（悪いわね、今日きようはちょっと強い人とやりたいの）

　少女は心の中で謝あやまりつつ決めた。全力でやろうと。

　スパⅣＡＥに限らず、多くの格ゲーには通称〝分からん殺し〟と分類される技がある。対処方法さえ知っていれば簡かん単たんに反はん撃げきできるが、なにも知らない初心者ならなにもできずに倒されてしまうという技だ。

　そしてアベルなら、その分からん殺しが簡単にできる。その気になれば、多た分ぶんなにもさせずに倒せるだろう。

　ひょっとしたら対戦相手はそれでスパⅣＡＥが嫌いになってしまうかもしれない。だが、それは結局自己責任だ。このリュウ使いが少しでも強くなりたいと思っているのなら、その悔しさをバネにまた練習に励むだろう。

（我ながら都合のいい理屈だけど）

　少女はリュウの起き上がりに合わせてマルセイユローリングを使った。

　アベルはごろごろと地面を転がり、起き上がったばかりのリュウの背後に回る。




　　　　◆




（な、なにが起こってるんだ!?）

　岸きし嶺みねは瞠どう目もくした。

　試合は一方的になっていた。もちろん、一方的な負けである。

　わけが分からなかった。アベルは右にいるかと思えばぐるぐる転がって左に回り込み、左にいるかと思えば右に回り込まれる。

　そこから投げられることもあれば、殴られることもあった。

　もちろん岸嶺も敵の投げより早く打撃技を出して潰つぶそうとするが、それを無視して投げられるのだ。アベル殴りもおかしい。ガードはしっかり入力しているのだが、それを崩すように殴られ、結局投げられる。

（なんだよ、なんだよこれ……!?）




　　　　◆




（その気になれば簡単に返せるのに）

　少女は他ひ人と事ごとのようにそんなことを思いつつも、猛攻を続けた。

　前転して一気に距きよ離りを詰めるアベルの必殺技マルセイユ・ローリング。これは飛び道具をすり抜けることから一見無敵に見えるが、ローリング中は実は投げ判定が残っているし、ローリングが出終わった直後にも隙すきがある。コアコパ連打、あるいは投げであっさり潰せるのだ。

　拳こぶしを振り下ろしながら突進するチェンジオブディレクションという技も同様だ。

　これは一発目は通常の上段打撃技だが、二発目は中段あるいは下段技として出すことができる。当然、中段技は上段ガードでしかかわせないし、反対に下段技はしゃがみガードでないとかわせない。とはいえ、その仕掛けさえ分かってしまえばガードも割り込み昇しよう龍りゆうも簡かん単たんにできるのだ。

　アベルの強力なコマンド投げ──トルネードスルーもなにも知らなければ対処は難むずかしいかもしれない。これは相手を摑つかんでぐるぐるぶん回して放り投げるアベルの主力技で、もちろん相手の至近距きよ離りでないと使えない。ただ、これをＥＸで出せば敵のパンチやキックをすり抜けて強引にぶん投げることができるのだ。至近距離でのアベルが飛ひ躍やく的てきに強くなる所以ゆえんの一つである。

　ただし、これも対処方はある。たとえば垂直ジャンプだ。空中にいる相手に、トルネードスルーや投げは入らないのだから。




　　　　◆




　一ラウンド目はあっさりアベルに取られた。

　二ラウンド目も、岸きし嶺みねは終始劣勢だった。

（ど、どうしよう。どうすれば……）

　とにかくなにをされているか分からない内に殴られ、投げられる。

　一応、対処手段がないわけではない。たとえば、無敵の必殺技・昇しよう龍りゆう拳けんだ。

　しかし、それはあまりに危険だった。たとえば敵のローリングに昇龍拳を重ねる。当たるときもあったが、段々相手に読まれてガードされるようになってしまった。敵にガードされた昇龍拳ほど無残なものはない。着地を狙ねらわれて散々に攻こう撃げきを叩たたき込まれる。しかもローリングは転がる距離を調ちよう整せいできるらしく、右側からいきなり左側に回り込まれると昇龍拳コマンドも左右逆になってしまい、とても対応できなかった。

（なにか、なにか手があるはず……！）

　無敵の攻撃方法なんてあるわけがない。何か対処法はあるはずなのだ。

（……あ！）

　いくつかの試し行こう錯さく誤ごの結果、ようやく気付いた。

　しゃがみ弱Ｐパンチ連打。それだけでいい。

　たとえばローリングしてきたところに弱Ｐを重ねれば、左右どちらに回り込んできてもローリングが終わったところで勝手に当たる。

　ローリングだけではない。敵の突進も、立ち弱Ｐを連打しているだけでかなり潰つぶせるのだ。

（これなら！）

　ようやく光こう明みようが見えた気がした。勝てないまでも一いつ矢し報むくいてやろうと息巻く。

　しかし、アベルに異変が起こったのはそのときだった。

「え？　あれ？」

　突然のことだった。まったく突然、アベルが動かなくなったのである。

　近付こうが飛び込もうがガード一つしない。波は動どう拳けんを出してもノーガードでヒットしてしまうという有様である。




　　　　◆




　そのとき岸きし嶺みねと戦っていた少女──白しら滝たき空そら音ねは、突然誰だれかに腕を引っ張られ、強引に立たされていた。

「やっぱりここにいたわね白滝！　逃げるわよ！」

「え？　部長？」

　相手は、白滝が所属している電でん子し遊ゆう技ぎ研けん究きゆう部ぶの部長、一いち条じようだった。

「どうしてここに？　いえ、そんなことよりわたしゲームの最中なんですけど」

「見れば分かるわよ！　それでも逃げないと、さっき石いし狩かり先生を見かけたのよ！　ったく、なに考えてんのよあの先生！　わざわざこんなところまで見張りに来るなんて！」

　一条が慌てている理由がようやく分かった。

　石狩先生。私立駿河するが坂ざか女じよ子し学がく園えんの生活指し導どう教きよう諭ゆである。頭の固い頑固な老人で、もしテスト開けだろうと学校帰りにゲームセンターに寄っているところを見られれば、反省文をダース単位で書かされることになるだろう。

　残念だがここは逃げなければならないようだった。試合放棄などゲーマーとしては恥ずかしいことだが、負けていたならともかく勝っていた試合なのだ。ここは大目に見てもらうしかない。

　と、そのときである。こちらが突然動かなくなったことに不ふ審しんを抱いたのだろう、反対側の筐きよう体たいの陰から、誰かが顔を出した。

　目が合う。恐らくさっきまで戦っていた相手だろう。自分と同じ高校生ぐらいの男子だった。

（悪いわね）

　心の中でそう詫わび、一度だけ小さく頭を下げる。




　　　　◆




「え？　あれ？」

　岸嶺は呆ぼう然ぜんとしていた。

　目の前で起こった色々なことが信じられない。

　対戦台の向こう側にいた少女が、誰かに連れ去られていった。それだけなら犯罪のようにも見えるが、連れ去っていったのは同じ制服を着た女子だった。なにか緊きん急きゆうの用事でもできたのかもしれない。

（あれ？　でも待てよ？　今のって──）

　連れ去った方の女子に見覚えがあった。あれは確たしか──この間自分たちとＪＧＢＣで対戦した、駿河するが坂ざか学がく園えんのゲーム部の部長ではないか。

（そういえば、あの子の制服って駿河坂のか）

　見覚えがあったのも道理であった。それにしても、一体なにがあったのだろうか。

　いても立ってもいられず、岸きし嶺みねは立ち上がった。二人ふたりを追って、店を出る。

　幸い、二人の姿は店の前の道路で簡かん単たんに見つかった。

「ふう。とりあえずゲーセンの中にいるところさえ見られなけりゃいいでしょ」

　そんな声が聞こえてくる。間違いない、あの一いち条じようという女子だ。

「この辺なら電気店も多いから、部活の備品でも買いに来たって言い訳できるでしょうし」

「部長も大変ね。そんなことまで考えないといけないなんて」

　先ほどまで対戦していた少女が答える。初めて聞く彼女の肉声だ。静かな口く調ちようだったが、どこか芯しんの通った強さが感じられる声だった。

「誰だれのせいだと思ってんのよ！　それにしても信じられないわ。なんでこんなところまで先生が見回りに来るのかしら？」

「思い当たる節はあるわ」

　少女は静かに答えた。

「わたしがこの間書かされた反省文で、『もう学校帰りに西にしセガやタイステには寄りません』って書いたからじゃないかしら？」

「……もう突っ込みどころが多過ぎて怒る気にもならないわ」

　その会話で、岸嶺はなんとなく二人の事情を察した。ゲームセンターへの偏見はまだ多くの学校に残っているらしい。

「あれ？　あなた、伊い豆ず野の宮みやの……？」

　と、そのときである。

　距きよ離りがあったとはいえ、じっと見ていたせいだろう、一条に気付かれた。

「ど、どうも。お久しぶりです」

　こうなると逃げるわけにもいかない。ぺこりと挨あい拶さつする。

「あら、あなたさっきの……」と、もう一人ひとりの少女も岸嶺のことに気付いたようだった。「そう、追ってきたのね。さっきはごめんなさい、いきなり離り席せきしたりして。うちの学校の先生がこの辺りを見回っているらしくて、ゲームセンターにいるのはまずかったのよ」

「そ、そうなんだ。それなら仕方ないよね……」

「あら。白しら滝たきさん、あなたさっきまで彼と対戦してたの？」

「ええ。部長も知ってる人なの？」

「知ってるもなにも、話したでしょ。この間のＪＧＢＣで……その、あたしたちが負けたチームの一人ひとりよ」

　よほどあのときのことが悔しかったのか、一いち条じようは言いい辛づらそうだった。

　すると、白しら滝たきと呼ばれた少女は驚おどろいたように目を見開いた。そして、ひどくがっかりしたような顔をして言ったのである。

「え。この程度の人に負けたの？」

「……え」「……え」

　思いもよらぬ言葉に、岸きし嶺みねと一条は同時に言葉を失った。

「だってそうでしょう？　あなたの動きは素人しろうとそのものだったもの。西にしセガにいるのが不ふ思し議ぎなぐらいだったわ」

「ひ、一言も言い返せないけど……。だ、だってしょうがないじゃないか。格ゲー始めたのって数日前だし……」

「そうなの？　それじゃ仕方ないわね。でも残念だわ、せっかく今度強い相手と戦えるって少しは楽しみにしてたのに」

　白滝はどこか恨うらみがましく一条を睨にらんだ。
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　他方、なにか後ろめたいところがあったのか、一条は顔を引きつらせながら目め線せんを逸そらした。岸嶺が知る由よしもなかったが、一条は『格ゲーなら勝てそう』という理由で伊い豆ず野の宮みやに挑戦状を送ったのだ。普ふ段だんから強い相手と戦いたがってる白しら滝たきがそれを知っていたら、もっと前に一波乱あったはずなのだ。

「……ちょ、ちょっと待ってよ」

　少女の静かな迫力に気け圧おされながらも、岸きし嶺みねは口を開いた。

「確たしかに僕は初心者だよ。でも、これだけは言っておくけど、僕の仲間は僕よりずっと強いから」

「そう。そうね、四人いれば一人ひとりは強い人がいてもおかしくないものね。じゃあ少しは期待してもいいのかしら？」

　相変わらず表情にはまったく変化がなかったが、多少機き嫌げんを直したのか、そう訊たずね返してくる。

「そ、それに、スパⅣＡＥの大会まで後一週間あるんだ。それまでに、僕だってもっと強くなってみせるから！」

「…………」

「……あ、あれ？」

　勢い込んで言ってみたものの少女の反応は乏とぼしかった。

「残念だけど、あなたには期待してないわ。たかが一週間で極められるほど、格ゲーの壁かべは薄うすくはないの」

　そう答えると、白滝はもうこの場にいる意味はないと言いたげに、岸嶺に背を向けて去っていった。

「ええと、と、とにかく来週の勝負楽しみにしてるわ！　そっちの部長にもよろしく伝えといてね！」

　口を挟むタイミングを逃したのか、一いち条じようは半ば誤ご魔ま化かすようにそう言って白滝の後を追っていくのだった。

「…………」

　残された岸嶺は、一人悔しさを嚙かみ締しめていた。

（そりゃ、僕は初心者だし、格ゲーがそんな甘いものじゃないって分かってるけど……！）

　確かに、彼女との対戦ではなにもできなかった。彼女が席を立っていなければ、間違いなく負けていただろう。

　ゲーマーとして、負けたままでいたくはない。しかし、一体なにをどうすれば彼女に対抗できるのかが、今の岸嶺にはまったく分からなかった。




　　　　◆




　このとき、岸嶺たち三人の会話を盗み聞きしていた者がいた。

　権ごん田だ原わらである。

「おやおや、なんと青いことだ。青い春と書いて青春とはよく言ったものだね」

　若いとはなんと素す晴ばらしいことか。臆おくすることなく上級者に挑戦しようとする初心者。初心者の成長を待ってもいられず、さらに熱あつい戦いを欲する上級者。これが若さなのだ。強いモノには巻かれ、弱いモノには偉そうにふんぞり返るどこぞの上司には是非見習って欲しいものだ。

　とはいえ、一週間足らずの時間しかないとあれば、岸きし嶺みねでは到底あの少女には勝てないだろう。特にスパⅣＡＥは、知ち識しきと経けい験けんがモノを言うゲームなのだ。

「まあここは、僕が一ひと肌はだ脱いでやるべきだろうね」

　あの岸嶺という少年には権田原も注目していた。将来は自分の良きライバルになってくれるのではないか、と。

　ただし、まだ彼はヒヨコなのだ。それも、どこへ歩いていけばいいかも分からない生まれたてのヒヨコだ。

　先せん達だつたる自分には、手を差し伸べる義務がある。とはいえ、たとえば彼らの部活に付き合ってコーチしてやるようなことは、サラリーマン的に無理だ。だが、権田原には無理でも権田原の知り合いにならできる。

　幸いというか当然というか、西にしセガにはトイレがある。そして、道具は全すべて持ち歩いている。サラリーマン権田原から、かつての自分に戻るのは簡かん単たんだった。




　……かくしてわずか一分後。トイレから出てきた人物を見て、たまたま近くにいたゲーマーたちは次のような会話を交わすこととなる。

「おい、今出て行ったのってまさか《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》じゃないか？」

「ん？　気のせいだろ、あいつ引退したって聞いたぜ？」

「いや、なんかこの間どっかの大会に出たらしいぜ」

「そうなのか？　でも本人だったらここで一戦もしないで出て行くのはおかしくね？」

「そういやそうだな。にしてもあいつ、暑くないのか？　この季節にあんなコート着込んで」




　　　　◆




「岸嶺クン……だね？」

　岸嶺が不意に声をかけられたのは、西セガの地下へ戻ろうとしていたときのことである。

「え？」

　声をかけてきた人物を見て、驚おどろきを隠せなかった。

　もう夏の香りさえ漂い始めているというのに、真っ黒なコートを着込み、いかにも熱ねつが籠こもりそうな長髪のカツラを付けた人物がいたからだ。しかもその酔狂な人物は、岸嶺の知り合いだった。

「ご、権ごん田だ原わらさん？」

　名前を呼んだだけだというのに、なぜかすごく嫌いやな顔をされる。

「変身までしてきたんだからその名前は止やめてくれ。僕の名は《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》だよ、《異世界への潜入者パラレル・ダイバー》」

　面めん倒どう臭くさい、とまず思った。

「……一応訊ききますけど、その《異世界への潜入者パラレル・ダイバー》って僕のことですか？」

「そうだとも。キミがゲームに没頭するという話は聞いているからね。ピッタリな二つ名だろう？」

「……すいません。僕にはすでに《魂の転生者ソウル・トランサー》という名前がありますので」

　実を言えばその名もあまり好きではなかったが、あの天てん道どうが名付け親という点で、《異世界への潜入者パラレル・ダイバー》よりはマシに思えたのである。

「む、そうか。なるほど、それもなかなかいい名だ。ならば野や暮ぼなことは言うまい。それよりも──見ていたよ、先ほどのキミの対戦をね」

「……え」

　顔が熱あつくなった。あれはとても人に見せられるような対戦ではなかったのだ。

「恥ずかしがることじゃない、誰だれにだって初心者の時期はあるんだからね」

「そ、それもそうですよね……。じゃあ、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》さんも昔は……？」

「ああ、上級者にいいように叩たたきのめされた時代だって当然あったさ。決して長くはなかったけどね」

　岸きし嶺みねがある決心をしたのはこのときである。

　今目の前にいるのは、一時的ながら日に本ほんの頂点に立ったゲーマーなのだ。そして自分は、残り一週間で強くならなければいけない。そのためには、通常の練習では足りないのだ。

「あの……。実は来週末、スパⅣＡＥが競きよう技ぎ種目の大会があるんです」

「ああ、知ってるよ。それで？」

「でも僕、スパⅣＡＥなんて最近初めて触ったぐらいで、てんで弱いんです。このままじゃみんなの足を引っ張りかねませんし、だから今日きようもここに来たんですけど……」

「格ゲーのメッカに練習しに来たというわけだね。いい心がけじゃないか」

　さすがゲーマーらしく、その辺りの事情は簡かん単たんに察してくれたようだった。

　岸嶺は恥を承知でその頼みを口にした。

「あの……こんなこと言うのも不ぶ躾しつけだとは分かってるんですけど……。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》さんってゲームうまいんですよね？」

「ああ、それなりにはね」

「もし良かったら……図ずう々ずうしいとは思いますし、大したお礼もできないかもしれませんけど。僕に、格ゲーを教えてもらえないでしょうか？」

　意外なことに、権ごん田だ原わらは驚おどろきも呆あきれもしなかった。

　ただうんうんと頷うなずいたのである。

「よく言えたね。恥じる必要はないよ、上うわ手てに教えを請こうのは悪いことじゃないからね。僕も初代ＪＧＢＣチャンピオンとして、後進の育成は義務だと思ってるし」

「じゃ、じゃあ──」

「ただ……一つだけ問題があってね」

「え？　ど、どんな……？」

　権田原はどこか寂しそうにサングラスを外して目頭を押さえた。




「最近、残業や休日出勤が多くてね……」




「……ああ。それは……」

　なにも言えなかった。彼は社会人らしいのだ。残業に休日出勤となれば、素人しろうとにゲームを教えるどころではないだろう。

「大丈夫、キミに格ゲーを教える方法ならあるんだ。知ってるかな？　格ゲーというのはゲームの中でもやや特殊な世界でね、プロゲーマーが存在するんだよ」

「え？　あ、はい、聞いたことはあります。格ゲーは昔から世界大会があって、その賞しよう金きんで生活する人もいるとかなんとか」

「そうだね。他ほかにもアーケードスティックなんかを作ってる会社とスポンサー契約を結ぶこともある。スポーツ選手と同じだね」

「はあ、分かります」

　たとえば陸上競きよう技ぎの金メダリストは、靴を作るメーカーとスポンサー契約を結び、多た額がくのお金を得るという。アケコンでも同じような関係が成立するのだろう。

「ただ、アメリカなんかではもう一つプロの仕事があってね」

「……へえ。賞金とスポンサー契約は分かるんですけど、それ以外にもなにかあるんですか？」

　権田原はもったいぶった仕し草ぐさでサングラスをかけ直し、そして言った。

「家庭教師さ」

「……あ、なるほど」

「そう。つまりプロにお金を払ってゲームのテクニックを教えてもらうってわけさ」

　ありそうな話だった。囲い碁ごでも指し導どう碁ごなんてものがあるぐらいだ。ゲームでも同じことがあってもおかしくはない。

「特に格ゲーってやつは、知ち識しきとそれを使いこなすテクニックがなきゃいけない。知識だけならネットでいくらでも調しらべられるかもしれないが、テクニックについては解説付きで目の前で実演してもらうのが一番学びやすいからね。幸い、プロの格かく闘とうゲーマーなら何人か知り合いがいる。紹介してあげよう」

「それはありがたいんですけど。でも……それってお金がかかるんですよね？」

「もちろんだよ。プロはお金をもらってるからこそプロなんだからね」

「……ですよね、い、いくらぐらいなんでしょう？」

「そうだね。僕の紹介っていえば多少は安くしてくれるとは思う。時間もできるだけ浮いた時間を使って、ギリギリで絞ったとして……それでも一万はすると思った方がいい。もちろん現金でだ」

「い、一万円ですか……」

　高校生にはもちろん安い金きん額がくではなかった。

「悩むのは分かる。だけどこの場合、お金は時間と考えるべきだ。家庭教師など受けずとも、キミがじっくり時間をかけて勉強して経けい験けんを積つめば、いつか上級者には到達できるだろうからね。ただし、今のキミにはその時間がないんだろう？」

「…………」

　彼の言う通りだった。プロの家庭教師。受けられるものなら是非受けるべきなのだ。

　高三ともなれば、一万ぐらいのお金はある。しかし、それは衣服や食費、交通費などに使うべきものであって、ゲームの家庭教師を雇うために一万円も使ったとなれば後々大変なしわ寄せがやってくるだろう。

　と、岸きし嶺みねが難むずかしい顔で思案していたためだろう、権ごん田だ原わらが再び口を開いた。

「まあ高校生には簡かん単たんに出せる金額じゃないか。ならこうしよう。僕の知り合いがよくバイトを募集していてね、そこで稼かせいでみないかい？」

「え……」

　思ってもみない提案だった。

「そ、それはありがたいですけど、僕にバイトなんてできるんでしょうか？　働いたことなんてありませんし、何の特技もありませんよ？」

「なに、キミはゲームが好きで、上達のためになんでもするぐらい真ま面じ目めだ。そんなキミだからこそ頼めるバイトというのもあるんだよ。ゲームのテストプレイとかね」

「テストプレイ……？　なにするんですか、それ」

「そのまんまだよ。発売前のゲームをプレイして、一ゲーマーとして率直な感想を言ったりするんだ。モニター調ちよう査さと言った方がいいかな？」

　興きよう味み深ぶかい話だった。発売前のゲームがプレイできるというだけでも面おも白しろそうだというのに、ただゲームをプレイするだけでお金がもらえるというのなら尚なお更さらである。

「ま、バイトもすぐに紹介できるわけじゃないし、お金は後払いでもいい。差し当たって重要なのはキミの意思だ。家庭教師、受ける気はあるかい？」

「…………」

　そうまで言われては、断わる理由が思い浮かばなかった。

　強くなりたい。

　部の仲間たちの足を引っ張りたくはない。

　あの少女を、これ以上がっかりさせたくもない。

「……分かりました。お願ねがいします。いざとなったらバイトでもなんでもしてお金は絶対払いますから」

「そうこなくちゃ。分かった、じゃあ頼んでおくよ」




　　　　◆




（しまった、長話をし過ぎた……）

　権ごん田だ原わらに家庭教師を紹介してもらう約束をした後。

　岸きし嶺みねは慌てて西にしセガの地下へと戻った。

　思えば結構な時間、一いち条じようや権田原と話し込んでいた気がする。西セガ地下には鷹たか三み津つを残してきているのだ。一いつ緒しよに来てもらっておきながらこれほどまでに彼女をほったらかしでは、あまりに申し訳なかった。

「え……」

　だが、急いで地下に戻った岸嶺は、そこでとんでもないものを目にすることになる。

　無心になってレバーを操そう作さする鷹三津と、いつの間にか増えていた周囲の人だかり。そして画面に表示されている『十人抜き』という文字である。

（ひょっとして）

　ふと思う。

（スパⅣＡＥじゃなくてあのゲームが競きよう技ぎ種目だったら、みやびちゃんがいるだけで勝てるんじゃ……）




　鷹三津の快かい進しん撃げきは、結局彼女の仕事の時間が来るまで続くことになる。
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　　　　１




　翌日、土ど曜よう日び。

　岸きし嶺みねは朝早くから権ごん田だ原わらと待ち合わせ、ある会社へと向かっていた。

「いやあ、すまないね、せっかくの土曜日なのにこんなに早くから。知り合いのプロも忙しいらしくてね、この時間しか確かく保ほできなかったんだ」

「とんでもないです。スパⅣＡＥの大会は来週なんです、こんなに早く指し導どうが受けられるなんて、本当にありがたいですよ」

　それは偽りない本音である。つい先日まで、部活のない土日はどうやって練習しようかと迷っていたところなのだ。

「《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》さんこそすいません、お忙しいのにこんな時間から付き合ってもらって」

「……いや、どうせ土曜出勤の途中だったからね」

　権田原は苦虫をまとめて嚙かみ潰つぶしたような顔をした。

　世間では休みの人も多いのに、朝から出勤。つくづくサラリーマンという人々には頭が下がる。ただ、それにしては格好がいつも通りの黒ずくめだった。まさかこの格好で会社に行くのだろうかと、少々疑問になる。

「あ、そういえば家庭教師って聞いてたんで僕の家まで来てくれるのかと思ってたんですけど、違うんですね」

「もちろん自宅まで来てもらうという方法もあるのだがね。実際に見知らぬ人の家まで行くとなると、交通費やら交通手段の確保やら色々面めん倒どうごとが多いだろう？　その日に限って交通機き関かんが乱れたり、ゲームハードが壊こわれたりする可能性もゼロじゃない。だからプロ側が用意してくれた場所に出向くのが普通なんだ」

「なるほど……。家庭教師というより個人レッスンって感じですね」

　岸嶺としてはありがたかった。そもそも自宅にはゲーム環かん境きようが整ととのっていない。

「それに、理由がもう一つあるんだ。僕の知り合いのプロというのが、実は女性でね」

「へえ。すごいですね、格ゲーなんて男向きっぽいのに」

「だがそれがいいんだ、目立つこともスポンサーが喜ぶ条件の一つだからね。結構幸運なんだよキミは。彼女の個人レッスンは人気なんだから」

「はあ、そうなんですか」

　表向き、岸嶺は気のなさそうな返事をした。

　女性プロによる個人レッスン。岸嶺がそんなシチュエーションを聞いて動揺せずに済んだのは、天てん道どうや杉すぎ鹿しか、鷹たか三み津つといった類たぐい稀まれな美少女たちと接する機会が増え、異性への耐性ができていたためだった。




　　　　◆




　その後、権ごん田だ原わらに案内されたのは、オフィス街の一角にある普通のビルだった。

　ビルの一階に件くだんのプロが所属している会社があり、岸きし嶺みねが授業を受けるのはそのビルの二階にある一室──普ふ段だんはプロが練習用に使っている場所のようだった。

「あ、お待ちしてましたー」

　朗らかな声が、二人ふたりを出迎えた。

「え」

　岸嶺は驚おどろきを隠せなかった。

　待っていたのが一人ひとりではなく、二人の女の子だったからだ。

　一人は多た分ぶん天てん道どうや杉すぎ鹿しかより一つ二つ上、女子大生ぐらいだろう。体つきはスラリとしており、口く調ちようもそうだがどこかぽわぽわっとして吞のん気きそうなところがある。口にはできないが、格ゲーのプロという言葉からは程遠い雰囲気の持ち主だった。

　そしてもう一人は、恐らく中学一、二年生ぐらいだろうか。非常に大人おとなしそうな印象を受ける可愛かわいらしい女の子である。
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　印象的なのは、髪に付けられた髪留めだ。綺き麗れいな花の形をしており、大人しそうな彼女によく似合っている。体つきは平均より一回りぐらい小さいのかもしれず、かなり小柄だった。もっとも、それでも身長は杉すぎ鹿しかより少し高いようだったが。

「初めましてー、飯いい田だ橋ばしザンギエフと申しますー」

　まず名乗ったのは、歳とし上うえの女性の方だった。

「い、いいだばし？　ザンギエフって、あの……？」

「そうだとも」と、岸きし嶺みねの疑問に権ごん田だ原わらが頷うなずく。「彼女は飯田橋という駅周辺をメインに活かつ躍やくしているザンギエフ使いとして名を馳はせていてね」

「へ、へえ」

　女性でザンギエフ使いというのも、ザンギエフを名乗る女性というのも相当珍しい気がする。あるいはそのアンバランスさが受けているのかもしれないが。

「あ、飯田橋ザンギエフって呼びにくかったら〝いだザン〟とでも呼んでいただければ結構ですから。それから、こちらはわたしの妹で、バレッタと言いますー」

「は、初めまして、バレッタです」

　ぺこりと彼女も頭を下げる。

「はあ、バレッタさん……ですか」

　バレッタ──つまり髪留めバレツタのことだろうか。確たしかに彼女が髪に付けている髪留めはかなり特徴的だった。

「ではこちらも紹介しよう」と、権田原が岸嶺を振り返る。「彼が今日きようのキミたちにコーチを頼む《魂の転生者ソウル・トランサー》──」

「は、初めまして、岸嶺健けん吾ごです」

　彼女たちの前であの恥ずかしい二つ名を呼ばれる前に、とっとと名乗ってしまう。

「お話は伺うかがっておりますー。今日は一日よろしくお願ねがいしますねー。ほら、バレッタも」

「よ、よろしくお願いします」

　姉に促され、またぺこりとバレッタはお辞じ儀ぎした。なんとも可愛かわいらしい仕し草ぐさである。自分の周りにはどうにも気が強い女の子しかいないので、どことなく新しん鮮せんだった。

「実は、この岸嶺くんは特殊な技能の持ち主でね」

　やはりそのことに触れずにはいられないのか、権田原はそう続けた。

「気力が高まりゲームに集中すると、ゲームの中のキャラと一体化することができるんだ」

「そ、そんなこと真顔で説明しないでくださいよ！　なんか恥ずかしいじゃないですか！」

「いや、恥ずかしがる必要はあるまい。実は彼女たちも特殊な能力の持ち主でね。ゲーム中、意い識しきが高まると認識能力が飛ひ躍やく的てきに増し、あらゆる動きが止まって見えるようになる《時を止める魔眼ブースト・エンデイング》の使い手なんだ」

「え。ほ、本当ですかそれ!?」

　自分と同じような変人がまさに目の前にいるのかと、やや勢い込んで岸嶺は訊たずねた。

　バレッタの方は少し恥ずかしそうに頰ほおを赤らめていたが、他方、

「わりと本当ですよー」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフはそう言ってのけた。

「格ゲーをやってると、ときどきあるんですよねー。一フレーム……つまり、六〇分の一秒の世界がものすごくゆっくり見えることがー」

「へえ……。す、すごいですね」

　自分の特技のことを考えるととても冗じよう談だんだとは思えず、岸きし嶺みねは本気で尊敬のまなざしを彼女たちに向けた。

　しかし、

「まあ、プロとしてやっていくためには、そういうキャラ付けも必要ですからねー」

　あっけからんと彼女は言い添え、岸嶺を啞あ然ぜんとさせるのだった。

「これだよ……。キミと知り合ってもう何年にもなるが、そういうところはよくない。プロならもっと徹てつ底てい的てきに成り切るべきだろう」

「もー、権ごん田だ原わらさんに言われたくないですよー。その気になればプロにもなれたのに、あっさり表おもて舞ぶ台たいから姿を消しちゃったんですからー」

「え……？　あ、そういえば僕も聞いたことがあります、権田原さんがＪＧＢＣチャンピオンだったのは一年目だけで、二年目のある時期から突然いなくなっちゃったとか」

　岸嶺もそう口にすると、珍しく権田原は口ごもった。

「ま、まあ別に僕のプライベートな話なんてどうでもいいだろう？」

「もう、いっつもそれなんですからー。そろそろ教えてくれてもいいと思うんですよー。わたしも今日きようは権田原さんの頼みだから慌ててこの時間を確かく保ほしたんですよー？」

「わ、わたしも聞きたいです」

　と、おずおずと言ったのはバレッタだった。

「あの、あんなに強かったのにどうして突然ゲームから足を洗っちゃったんですか？」

　それは大人おとなしそうなこの少女でさえ口を狭まずにはいられなかった疑問らしい。

　さすがに三人がかりでは権田原も劣勢のようだった。

「むう、仕方あるまい、他ほかならぬキミたちになら教えておいてもいいだろう」

　気取った仕し草ぐさでサングラスをかけ直す。

「理由は二つあるんだ。あれはＪＧＢＣ二年目の九月ごろのことだったな。あの年は非常に──」

　ふっと自じ嘲ちよう気味に笑う。




「残暑が厳きびしかったんだ」




「……は？　残暑？」

　あまりにも意外な単語が出てきたため、完全に意表を突かれる。

「あのー、残暑と引退にどんな関係があるんでしょうかー？」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフが当然の疑問を投げかける。

「あるとも。僕のこの格好を見たまえ。夏はとてつもなく暑いんだ」

「そ、それはそうでしょうね」

　真夏に、あれだけ人のいるゲーム大会の会場で、真っ黒なコートと長髪のカツラを身に着ける。想像するだけで暑さが伝わってきそうだ。

「僕がチャンピオンになった一年目はわりと冷夏で、どうにか耐えられたんだ。しかし、あの二年目は特に酷暑でね。八月を乗り切ったときには、もう僕の体はボロボロだったんだよ。夏バテで」

「……じゃ、じゃあ服を替えれば良かったんじゃ……？」

「それは無理だ。僕はこの格好でいるからこそ《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》なんだ。コートを脱いだらただの人だよ」

「…………」

　突っ込みようがなかった。

「え、えっと、理由は二つあるって言いましたよね？　じゃああと一つというのは……？」

　岸きし嶺みねが訊たずねると、権ごん田だ原わらは再び気取った仕し草ぐさでサングラスをかけ直した。

「当時僕は大学生、それも大学の三年生だったんだ。大学三年の九月って、なにがあるか知ってるかい？」

　高校生の岸嶺にはさっぱりだった。それは岸嶺だけではなく、飯田橋ザンギエフとバレッタの二人ふたりも同様のようで、三人そろって押おし黙だまる。

　すると、権田原はふっと気取りながら言った。




「就しゆう職しよく活動さ」




「…………」

　予想外に現実的な単語だった。

「そっかー、それで分かりましたー。あのころって特に不景気でしたもんねー」

　飯田橋ザンギエフだけがさして驚おどろきもせずそんな感想を口にした。

「そうなんだ。秋から就活というのは遅いぐらいで、本当に大変だったよ。あのときだけは季節柄、台風が憎らしくて仕方なかったね」

「た、台風が憎い？　どういうことですか？」

「だって、進路が決まってるだろう？」

「…………」

　でもあれよく迷走してますけど──とは言えなかった。

「ま、どうにか就しゆう職しよくできたのはほとんど奇跡だったね。もっとも、いくら僕が黒が好きだからって入社した会社までブラックだったとは思わなかったけどね」

　ははは、と権ごん田だ原わらは自じ嘲ちよう気味に笑ったが、深刻過ぎて愛想笑いの一つもできなかった。というかそもそもサングラス越しの権田原の目が笑っていなかった。

「お姉ねえちゃんみたいにプロになるわけにはいかなかったんですか……？」

　バレッタがおずおずとそんな疑問を口にする。

「そうですよ。プロだって立派な職業なんでしょうし、権田原さんならなれそうなものですけど」

「確たしかに、僕はあらゆるゲームをそれなりにこなすつもりだし、だからこそＪＧＢＣ初のチャンピオンになれたんだろう。だけど逆に言えば、器用貧乏ってことさ。キミたちのように一つのジャンルに特化したプロゲーマーには敵かなわないし、オールラウンダーのプロなんてなかなか需要がないんだよ。小学校の教師は務まっても、中学校の教師は務まらない。そういうことさ」

「はあ、なるほど」

　小学生の教師なら、国語・算数・理科・社会となんでも教える。しかし中学以降はそれぞれの科目に専門の教師がいる。広いジャンルでゲームの楽しさやコツを教えるなら権田原でもできるが、一つのジャンルに特化した教育は苦手ということだろう。

「わたしはそんなことないと思うんですけどねー。ゲームの世界には中学校の教師だって必要でしょうけど、小学校の教師だっていてもいいと思うんですよー」

「まあ過ぎたことだ、今更言っても仕方ない」

　と、ここで権田原は話をすり替えるように腕うで時ど計けいを見た。

「おっと、すっかり話し込んでしまったな。僕はもう行くよ、サラリーマンは色々辛つらくてね。後はキミたちに任せていいかな？」

「あ、じゃあわたしもご一いつ緒しよに」

　なぜかここで飯いい田だ橋ばしザンギエフも腰を上げた。

「え？　一緒に？　キミも出かけるのかい？」

「はい、わたしも午後から解説のお仕事がありますからー。後はこの子に全部任せてありますのでー」

　三人の視し線せんが、自然とバレッタに集まった。

「あ、あの、が、がんばらせていただきます」

　気合いを入れるようにピンと背筋を伸ばす。

「大丈夫です、見ての通りちょっと引っ込み思案なんですが、わたしと一緒にある会社と契約したれっきとしたプロですからー。ゲームの腕はわたしより強いぐらいなんですよ？」

「そうか。彼女が言うなら問題ない。では岸きし嶺みねクン、僕はこれで」

「あ、はい。どうもありがとうございました。このお礼はいつか必ず……」

「気にしなくていいよ、将来のライバルが増えるならそれでいいさ。じゃ、後は任せたよ」

　そう言って、権ごん田だ原わらと飯いい田だ橋ばしザンギエフは去って行った。

　かくして岸嶺とバレッタの二人ふたりが残される。

「あの、では早速わたしたちも始めましょうか」

「あ、は、はい。すいません、いきなり昨日きのうの今日で初心者の指し導どうなんて……」

「そ、そんなこと気にしないでください。おかげで権田原さんの秘蔵話が聞けましたし、それに格ゲーマーが増えてくれるのはありがたいことですから……」

　やはり彼女は決して話はなし上手じようずな方ではないようだった。こんな子供に教えてもらって強くなれるのかと、少しだけ不安になる。

「ええと、それでスパⅣＡＥは用意しておいたんですけど、パッドとアーケードスティックはどちらがいいでしょうか？」

「あ、それならスティックで……。そうだ、せっかくだからお訊ききしたいんですけど、格ゲーやるときってやっぱりスティックじゃないとダメなんでしょうか？　僕も最近ようやく慣なれてきたんですが、普ふ段だんはパッド型コントローラばかり使ってるんでスティックは違和感があるときもあって……」

　特に、天てん道どうなどは相変わらずパッドを使っている。一度訊いておきたい疑問だった。

「そんなことは……ないと思います。わたしたちはゲームセンターでプレイすることが多いですからスティックの方が強いですけど、パッドに慣れてるなら無理にスティックを使う必要はないんじゃないかと……」

「そうなんですか？　なんか格ゲー＝イコールスティックみたいなイメージがあるんですけど」

「結局は慣れだと思いますよ。それに、スティックよりパッドの方が明らかに優すぐれてる点も一つあるんです」

「へえ。なんでしょう？　小さいから疲れにくいから、とかですか？」

　それぐらいしか思い付かない。アーケードスティックは、持ち方によっては手首全体を使って動かす必要がある。ボタン押しだって、三つの指を使って操そう作さしなければならない。親指と人差し指だけで動かせるパッドに比べれば、運動量が大きいのは明らかだ。

「いえ、一試合なんてせいぜい五分ですし、それに毎日練習してますからスティック動かすぐらいで疲れたりしません。正解は、ボタンを押す音です」

「お、音ですか!?」

「そうです。アーケードスティックでボタンを押すと、どうしてもカチャカチャバンバン派は手でに聞こえるじゃないですか。その音に合わせてガードすると、わりとうまくいったりするんです。本当は音を聞いてプレイするのは良くないって言われてるんですけど」

「……た、確たしかにパッドなら音なんてしないでしょうけど。でも、できるんですか、音で判断してガードするとか」

「はい、できます。音なら三五〇分の一秒ぐらいの速さで伝わってきますから、『小こ足あし見てから昇しよう龍りゆう余裕でした』は無理ですけど、『音を聞いてからガード余裕でした』なら岸きし嶺みねさんにもできるかもしれません。実際、わたしがヨーロッパの方の大会に出たときは、パッド使う相手に普通に負けたこともありますし」

　音でガードとか、なにを言ってるんだか分からなかった。しかしプロゲーマーともなれば、それぐらいでなければ生き残っていけないのかもしれない。

「ただ、岸嶺さんてゲーム始めてあまり経たってないんですよね……？」

「あ、はい。まだ二ヶ月ぐらい……」

「それぐらいでしたらまだスティックを一から練習しておく価値はあると思います。ゲームによってはパッドだと難むずかしいものがあるのは確かですから」

「……分かりました。じゃあやっぱりスティックでお願ねがいします」

　スパⅣＡＥだけならともかく、今後どんな格ゲーをプレイすることになるか分からないし、またゲームセンターで戦う可能性だってある。彼女の言う通り、修正の効く内にスティックに慣なれておくべきだった。

　それにしても──と岸嶺は思った。

　大人おとなしく口数の少ない少女だと思っていたバレッタだが、ゲームの話になってからというもの、かなり普通に会話できていた。

　恐らくそれだけ格ゲーが好きなんだろう。岸嶺にも覚えはある。自分の好きなことなら、わりといくらでも話せるものなのだ。

「じゃあ始めましょう。まずは一戦手合わせしてみましょうか」

「あ、そうですね。お願いします」

　こちらの実力を見るというわけだろう。岸嶺としても、プロの腕というのを実際に感じてみたかった。断わる理由はない。

　岸嶺はいつも通りリュウを選択。すると、

「ではわたしもリュウで行きますね」

　合わせるように彼女もリュウを選び、ゲームが始まる。

　最初は普通に始まった。岸嶺はまず距きよ離りを取って波は動どう拳けんを出し、それに合わせるようにバレッタも波動拳を撃うち返してくる。

　岸嶺の腕を試すように、それから波動拳の応酬が続いた。もっとも、長くは続かない。しばらくは波動拳の撃ち合いが続くのだろうと思い込んだ岸嶺が、中距離で不用意な波動拳を出したのがきっかけだった。

　すかさずバレッタに飛び込まれ、リュウとは思えない多段コンボを叩たたき込まれてあっという間に体力を削られる。

　一度リードを取られると、後は一方的だった。バレッタはひたすら遠えん距きよ離りから波は動どう拳けんを撃うってきた。もちろん岸きし嶺みねも応戦するが、相手よりダメージを受けている分、波動拳を撃ち合ったり逃げるだけでは意味がない。どうしても岸嶺の方から攻め込まねばならないのだが、プロの操そう作さするリュウの迎げい撃げきは完かん璧ぺきだった。

　斜めジャンプから飛び込もうとするものの、昇しよう龍りゆう拳けんで迎撃される。だからといって、ノコノコ歩いて接近すれば、あっさりしゃがみＫキツクなどで迎撃され、そこからコンボに繫つなげられる。

　残り時間が少なくなると、さらに焦って攻撃にムラが出てしまう。そうなると、いよいよ彼女には敵かなわない。滅めつ・波動拳を撃つ機き会かいもなく、ＫＯされるまで大した時間はかからなかった。

「さ、さすがです……」

　まさにプロのリュウである。自分の攻撃パターンが少ないだけなのかもしれないが、なにをしても勝てる気がしなかった。

　すると彼女は岸嶺を力づけるように微笑ほほえんだ。

「まだ１ラウンドですよ。スパⅣＡＥではスパコンゲージが持ち越せますし、２ラウンド目からが本番ですよ」

　その通りだった。岸嶺のスパコンゲージは３つ近く溜たまっている。一方、岸嶺すら気付かないうちにＥＸセビキャンでも使ったのか、バレッタの方のスパコンゲージは一つ分しかなかった。この状況なら、せめてさっきよりはマシな戦いができるはずだった。

　２ラウンド目が始まる。

　今度は開幕と同時にバレッタの方が飛び込んできた。

　しかし、それぐらいなら岸嶺にも返せる。昇龍拳で迎撃。

　起き上がりに波動拳を重ねる。もちろんガードされたが、体力ゲージを多少削ることはできる。

　続けざま、岸嶺は波動拳を撃った。同時にバレッタの方も波動拳を撃ち返してくる。

　ただし、岸嶺が撃ったのはただの波動拳ではない。ＥＸ波動拳だ。

　灼しやく熱ねつした波動拳が、バレッタの波動拳を打ち消してそのまま命中する。

（当たった！）

　最初の昇龍拳と合わせて、これで結構な体力差が付いている。調ちよう子しに乗った岸嶺は、さらに波動拳を撃った。起き上がったバレッタは、斜めジャンプで飛び越して回かい避ひする。

　そのバレッタの着地に合わせて岸嶺もリュウを飛び込ませた。

　試みはうまくいった。プロといえど、そういつも昇龍拳で迎撃できるわけではないらしい。彼女は迎撃に失敗し、飛び込み強Ｋをモロに喰くらった。

　すかさず三段コンボを叩たたき込む。しゃがみ中Ｐパンチ、キャンセル波動拳。しかし岸嶺にはよくあることだが、波動拳を出したつもりが昇龍拳になっていた。

　とはいえ、昇しよう龍りゆう拳けんでも三段コンボは成立する。彼女の体力はさらに大きく減った。

　もちろん、彼女の反はん撃げきもあった。しかし岸きし嶺みねは遠えん慮りよなくスパコンゲージを使ってＥＸ技を適度に混ぜ、彼女の体力を減らしていった。

　そしてついに、彼女の体力はゼロとなった。

「あ、勝てた！　やっぱり僕でも一勝ぐらいできるようになってるんですね！　いやあ、なんか久しぶりに勝てましたよ！」

　岸嶺の口く調ちようには、一ラウンドではあるがプロに勝てたということで、どこか調子に乗ってしまった感があったことは確たしかだった。

　そして岸嶺は忘れていた。ゲーマーの中には、勝負に厳きびしい人種が少なくないということを。




「そうですね。スパⅣＡＥはよくできてるゲームですから」




　そのバレッタの言葉を聞いた瞬しゆん間かん。岸嶺の喜びはかき消えた。

　さっきまでとは違い、えらく冷たい声だったのだ。声だけではない。彼女の顔をこっそり見てみると、明らかにちょっとイラッとしているようだった。

　自分より歳とし下したで小柄な少女なのに、どことなく恐怖すら感じる。

　そして始まったファイナルラウンド。

「え」

　結けつ論ろんから言えば、岸嶺は負けた。それも、パーフェクト負けだった。

　彼女の操そう作さするリュウは、岸嶺の知っているリュウではなくなっていた。

　岸嶺が放った波は動どう拳けんをセビで無効化したかと思った次の瞬間には接近され、コンボを叩たたき込まれる。

　吹っ飛ばされ、起き上がろうとしたところに右から左から攻撃を重ねられる。

　おかしいとさえ思った。リュウのコンボってこんなに繫つながるものなのか、と不ふ思し議ぎでしょうがなかった。

　三段コンボは分かる。しかし、一度画面端に追い詰められた後は、ガス、ガス、ガスガスガス、ガスッ、と信じられないぐらいの多段コンボを叩き込まれることもあったのだ。

　もちろん岸嶺も何度となく反撃を試みた。

　しかし同じリュウとは思えない動きに翻ほん弄ろうされ、さらに波動拳を出そうとして昇龍拳を空振りするといった実によくあるミスを積つみ重ね、

「…………」

　結局、パーフェクト負けを喫していた。弱Ｐパンチの一発すら当たらず、必殺技をガードさせることすらできなかったのだ。

「ま、こんなところですね」

　完勝して気が済んだのだろうか、彼女は先ほどまでのバレッタに戻っていた。

「さ、さすがです……」

　いくら自分が初心者といっても、この数日はそれなりにスパⅣＡＥをやり込んだのだ。リュウの昇しよう龍りゆう拳けんや波は動どう拳けんを一度でもガードさせれば、パーフェクト負けはなくなる。ＦＰＳだって多少強い相手であっても弾の一発ぐらい当てることはできるものだ。にもかかわらず、彼女の体力ゲージは一ミリも減っていなかった。

（こ、これがプロか……）

　２ラウンド目に勝てたのは、彼女の気き遣づかいだったのだろう。にもかかわらず、さも自分の実力で勝てたかのような台詞せりふを口にしてしまったため、彼女を本気にさせてしまったのだろう。ゲームでお金を稼かせいでるという彼女の腕は伊だ達てではないらしい。

「えっと、岸きし嶺みねさんの腕前は大体分かりました。基本はできてるみたいですね。ただ、初心者に多いことなんですが、ちょっとジャンプを多用し過ぎですね」

「い、言われてみると自覚はありますね……」

「飛び込みからのコンボは初心者でも簡かん単たんですし、気持ちいいぐらいガスガス入りますから多用したくなるのも分かりますけど。上級者相手にはまず迎げい撃げきのいい的なんですよ」

　本当にゲームのことならいくらでもしゃべれるらしい。初めて会ったときの大人おとなしさはどこへやら、次から次へとアドバイスをくれる。

「僕、中ちゆう距きよ離りの立ち回り……って言うんですかね？　そういうのってあんまり得意じゃないんで、手っ取り早く斜めジャンプしちゃうんですよね……」

「そういうことでしたら、リュウには中距離戦に特化した強力な通常技があるので、岸嶺さんもそれを使うように心がけるといいと思います」

「あ、あるんですかそんなの。僕もリュウだけは結構使い込んだつもりですけど、そんな強力な技なんて覚えがないんですけど」

「では実際にお見せしましょう」

　と、彼女はリュウ対リュウでトレーニングモードに入った。

　家庭用のスパⅣＡＥにはそういうモードがある。このモードならどれだけ相手を攻撃しても自然にダメージが回復するし、スパコンゲージやリベンジゲージも設定を変えれば常にマックス状態にできる。さらに、相手に特定の行動を繰くり返させたり、コントローラの入力履り歴れきを画面に表示させたり、与えたコンボのダメージやスタン値を計測することもできるのだ。

　そしてバレッタは、リュウを操そう作さしてしゃがみＫキツクを出した。弱や強ではない、恐らく中Ｋだ。片手で体を支え、目一杯足を突き出すような鋭するどいキックが出る。

「はい、これです。しゃがみ中Ｋで出る〝くるぶしキック〟です」

「え……」

　岸嶺からすれば、驚おどろきを隠せない。

　もちろん、しゃがみ中Ｋという技の存在は知っている。目一杯足を突き出すその技は、確たしかにリーチはある。しかし所しよ詮せん単発でしか出せない通常技だ。威力は当然しゃがみ強Ｋキツクの方が強いし、出の早さや連射力ならしゃがみ弱Ｋの方が上だ。彼女が言うほど強い技だとは思えない。

「こ、これがそんなに強いんですか？」

「はい、もう全キャラでも屈指の使いやすい技です。出が早い上にリーチがある下段攻こう撃げきですから、不用意に近付いてくる相手なら簡かん単たんに入りますから」

　彼女は再び実演して見せた。岸きし嶺みねのリュウに近付き、しゃがみ中Ｋを出す。

　確かに、かなりの距きよ離りから命中する。しかも出が早いため、見てから対応するのは非常に難むずかしい。

「でも弱Ｋほど連発もできませんし、中Ｋ一発のダメージなんてたかが知れてません？」

「そんなことありませんよ。ほら、たとえば」

　再びしゃがみ中Ｋを当てられる。と、岸嶺のリュウがダメージを受けた次の瞬しゆん間かん、バレッタは波は動どう拳けんを出していた。

「あ、そうか。キャンセルで波動拳に繫つながるんですか」

「そうです。しかも波動拳が当たれば、たとえ敵にガードされても距離が開きますから、反撃を恐れる必要がないんです。遠距離の敵には波動拳を撃うちつつ、無む闇やみに近づいてきた敵にはこのしゃがみ中Ｋキャンセル波動拳、これができればリュウはぐっと強くなれます」

「なるほど……」

　岸嶺は中距離戦が得意ではなかった。下へ手たに波動拳を撃てば飛び込まれるし、かといって下手に近づけば普通に殴られる。岸嶺にできることと言ったら不意打ち気味にしゃがみ強Ｋの足払いを出して相手を転ばせるぐらいだった。

　さらに言えば、中Ｋなど実戦ではほとんど使ったことがない。威力にしろ技の速さにしろ中途半端だと思ったからだ。

　しかし、たとえばしゃがみ強Ｋは相手にガードされるだけで大きく不利になる。他方、しゃがみ中Ｋは波動拳と絡められれば、ダメージソースになるのはもちろん、相手にガードされても安全だ。これは確かに役に立つに違いなかった。

「そうそう、ついでですからもう一つこのしゃがみ中Ｋから繫がるテクニックをお教えしておきます。〝仕込み〟って言うんですけど」

「し、仕込み……？　なんか弁当みたいですね」

「意味的には同じかもしれません。やることは簡かん単たんです。しゃがみ中Ｋを出したときに、素す早ばやく波動拳コマンドを入れておくだけです。こんな風に」

　彼女は実演してみせた。まずレバーを下２に入れ、しゃがみ中Ｋ。そのままレバーを前に持って行き、Ｐパンチボタン。

　しかし画面上では、ただリュウがしゃがみ中Ｋを出すだけで、波動拳が出る様よう子すはない。

「見てるだけだとちょっと分かり辛づらいかもですね。今、一応しゃがみ中Ｋキツク出すと同時に波は動どう拳けんを出してるんです」

「はあ。入力履り歴れき見てもそんな感じですね。でも波動拳出てませんよ？」

「では次は同じことをやって、しゃがみ中Ｋを相手にヒットさせてみましょう」

　バレッタは自キャラを前進させて相手に近づけ、同じことをした。まずしゃがみ中Ｋがヒットする。そしてそのままレバーを前に持って行ってＰパンチボタン。

　次の瞬しゆん間かん、しゃがみ中Ｋキャンセル波動拳が出てヒットした。

「分かりますか？　これがしゃがみ中Ｋに波動拳を仕込むというテクニックです。もししゃがみ中Ｋが相手にヒットするかガードされれば自動的にキャンセル波動拳が出るんですが、しゃがみ中Ｋが当たらなければ波動拳は自動的に出なくなるんです。これができれば非常に安全に牽けん制せいができ、なおかつヒットすればダメージも期待できるというわけです」

「な、なんでそんなことになるんですか？　当たったときだけ波動拳が出るとか、便利過ぎるような……」

「ええと、簡かん単たんにご説明するとこうです。そもそもキャンセル技というのは、相手に技が当たってるときに必殺技を出すことで戻りモーションをキャンセルする技です。つまり、しゃがみ中Ｋが相手に当たればキャンセル技が成立して波動拳が出るんですが、当たらなかったら戻りモーションが必要になるんで波動拳が出ないんです」

「そ、そういうものなんですか……」

「はい、そういうものなんです。えーと、２Ｐ側のキャラを岸きし嶺みねさんが操そう作さできるようにしますので、やってみるとよく分かると思います。コマンドも分かりますよね？　しゃがみＫからの波動拳は難むずかしくないと思いますし」

「はい、やってみます」

　しゃがんで中Ｋ。そのままレバーを前に持っていってＰ。

　しかし、説明通り相手にヒットもせず、ガードもされていないのでただのしゃがみ中Ｋにしかならない。

「では、今度はわたしに当ててみてください」

　バレッタに近付き、同じようにやってみる。しゃがみ中Ｋから素す早ばやく波動拳。

「……説明通りですね。しゃがみ中Ｋが当たると波動拳が出ました」

「はい。これができれば相手はかなり近寄り辛づらくなりますから、是非覚えてください」

「ええ、ちょっと強くなれた気がしますよ……」

　中ちゆう距きよ離りでの攻防がわりと苦手だった岸嶺にとって、この技は本当にありがたかった。

「さて、とはいえこれも小ネタの一つに過ぎません。次は岸嶺さんが抱えている大きな課か題だいについてお教えしましょう。これもさっき対戦して気付いたんですが、岸嶺さんレバガチャが多いんですよね」

「れ、ればがちゃ……？」

「ようするに、スティックレバーをガチャガチャ動かしてボタンを連打しまくることです」

「なるほど、だからレバガチャ……」

「岸きし嶺みねさんの場合、特に飛び込みから三段コンボを入れようとしてるときなんか、しょっちゅうレバガチャされてますよね……？」

「あ、はい、そういえば」

　飛び込み強Ｋキツク・しゃがみ中Ｐパンチ・キャンセル波は動どう拳けん。これを出すには、飛び込み強Ｋからしゃがみ中Ｐを当てた瞬しゆん間かんに何度も波動拳コマンドを入力するのが一番成功率が高い──というのが岸嶺の考えだった。

「それ、かなり良くないと思います。岸嶺さん、明らかに波動拳を出そうとして昇しよう龍りゆう拳けんが出てしまう場面が何度かあったじゃないですか」

「あ、はい。しょっちゅうです……。あれですよね、下２・右下３・右６って入れようとして、右下３で止まっちゃうから昇龍拳が成立しちゃうってヤツですよね」

「そうです。レバガチャで波動拳を出そうとすると、まず大抵そうなるんですよね。ですから、まずレバガチャするクセを止やめてコンボが入れられるよう練習してください。それが初心者脱出の第一歩です」

「み、身に染みます……」

　確たしかに、波動拳をミスって昇龍拳を出したときの隙すきは計り知れない。強くなりたいなら、そのやり方はもうこの辺りであらためる必要があるようだった。

「それに、レバガチャを止めることにはもう一つ利点があるんですよ。ええと、レバガチャではなくタイミングを見て技を入れていくのを〝目押し〟って言うんですけど」

「はあ、目押し」

「スパⅣＡＥには、この目押しでないと出せないコンボ技っていうのが結構あるんですよ。たとえば、コアコパしゃがみ中Ｐ波動拳とかですね」

「こっ……こあこぱ？」

　レバガチャだの目押しだの、格ゲーマーの間には色々な専門用語があるのは分かる。そしてレバガチャや目押しといった単語は、なんとなく意味も分かる。しかし、そのコアコパという単語だけは、まったく想像がつかなかった。

「な、なんですか、コアコパって」

「あ、しゃがみ弱キックとしゃがみ弱パンチのことです。たとえばスパⅣでは弱パンチとか強パンチとかって言うじゃないですか」

「はあ、確かに」

「でも弱パンチ、強パンチって微妙に呼びにくいじゃないですか。だから弱パンチのことを小さなパンチってことでコパン、強パンチのことを大ダイパンって呼ぶんです。同様に、昔からしゃがみ弱キックのことを特に小こ足あしって呼ぶんですよ」

「ああ、それで分かりました。つまり、小足を略してコアと……」

「そうです。これってスパⅣに限らず格ゲーではしょっちゅう出てくる呼び方なので覚えておくといいと思います。絶対にやってはいけないことなんですが、負けた腹いせにアーケード筐きよう体たいを叩たたく〝台パン〟って用語もあるのでちょっとややこしいんですけど。それで目押しの話に戻りますが、リュウには小足・コパン・中パン・波は動どう拳けんというコンボがあるんです」

　彼女は実演して見せた。パンパンパンと小気味良いタイミングでボタンを押していき、あっという間に四つの技を叩き込まれる。

「試しにやってみてください」

「はあ」

　しゃがみ弱Ｋキツク・弱Ｐパンチ・中Ｐ・波動拳。

　ただボタンを三つ押して波動拳を出すだけである。しかし、なぜかまったく決まらない。なぜか弱Ｐが出た後の中Ｐが出せないのだ。

「それだとダメですね。タイミングが遅過ぎてコンボになってないんです」

「こ、コンボになってないってどういうことでしょう？」

「たとえばですね、うまくコンボが決まると──」

　また彼女は同じことをやった。小足・コパン・中パン・波動拳。そして画面の左上の方を指差す。

「ほら、画面を見てください。今〝４　ＨＩＴ　ＣＯＭＢＯ〟って表示が出てますね？」

「あ、はい。そういえばときどき出ますよね、それ」

「この表示って結構重要なんですよ。これが出てると、相手に反はん撃げきの隙すきなく四連続のコンボを叩き込めたってことになるんです。たとえば、岸きし嶺みねさんがコアコパ中パンと三つの技を相手にヒットさせたとします。でも画面に２　ＨＩＴ　ＣＯＭＢＯって表示されてたとしたら、それは二発目と三発目が繫つながってないってことになるんです。この場合、たとえ最初の一発目が相手に当たっても、コアコパから中パンが当たる前に相手のガードが成立しちゃうんです」

「なるほど……。なんとなく分かります。ようはコンボが成立してないってことですか」

「ええ、そうです。もう一度さっきのコアコパ中パン波動拳をやってみてください。わたしは最初の小足がヒットしたらずっとガードを入れます。そのままわたしのガードが成立しないで波動拳まで当たれば四コンボが成立してるってことです」

「はい、やってみます」

　小足・コパン・中パン・波動拳。しかしコアコパまではなんとかなるが、中パンにうまく繫がらず、どうしても途中でバレッタのガードが成立してしまう。

「ボタンを連打したらまずうまくいきません。コパンが入れ終わったのを目で確かく認にんしてから中パンを出すというのを意い識しきしてみてください」

「なるほど、目押しって言うぐらいですしね……」

　彼女の助言に従い、さらに何度か練習してみる。

　小こ足あし・コパン・中パン・波は動どう拳けん。

　十回やっても出なかった。

「…………」

　こうなると段々気が急せいてくる。こんな簡かん単たんなこともできないのかとバレッタを失望させてしまうのでは、と焦っていよいよ失敗が重なる。

　その結果、せいぜいうまくいって中パンまでの３コンボ止まりだった。

「や、やっぱりいきなりは難むずかしいですよね」

　慰なぐさめるように、バレッタは言った。

「はあ、すいません……」

「いいんですよ、これがスパⅣＡＥの難しいところでもあるんですから。とにかく今はレバガチャじゃなくて目押しが重要ということさえ理解してもらえればいいと思いいます。この辺りのコンボは、スパⅣＡＥのチャレンジモードのトライアルにいくつもありましたから、また練習してみてください」

　チャレンジモード。そういえばそんなものがあった気がする。これも家庭用のスパⅣＡＥにあるモードで、様々なコンボなどの課か題だいを次々クリアしていくモードだ。もっぱらトレーニングモードと対戦モードしかやってないのですっかり失念していた岸きし嶺みねだった。

「あの、ふと思ったんですけど、上級者ってこういうコンボをポンポン出してるんですか？」

「はい、そうですね。ええと岸嶺さん、フレームって言葉はご存知ですか？」

「あ、はい」

　大抵のゲームでは、一秒間に六〇回画面が描写される。簡かん単たんに言えばその回数をフレームといい、六〇フレームのゲームなら一フレームは六〇分の一秒となる。

「目押しコンボの入力のタイミングって、技によっては入力猶ゆう予よが一フレ以下のこともザラなんですけど、上級者になるとそれをポンポン出すレベルです」

「たったの一フレーム!?　人間の目で見切れるんですか、それ……」

「もちろん簡単じゃないですけど、ボタンを押すタイミングを覚えるとか、色々方法はありますから。それに、ただコンボが入れられればいいってわけでもないんですよ。これも多くの格ゲーに共通したことなんですが、コンボ数が多くなればなるほど、ダメージ補正、つまり与えられるダメージが減るんです」

「あ、そうなんですか？　全然気付きませんでしたけど……」

「これも結構重要なんですよ。トレーニングモードでアタックデータをＯＮにすると、ダメージ量とかダメージ補正も表示してますから、ちょっと見てみてください」

　彼女は岸嶺に自キャラを近寄らせ、まずコパンを一発入れた。

　トレーニングモードには、画面右上に与えたダメージが分かる表示がある。彼女はそこを指差した。

「これ、〝ＤＡＭＡＧＥ　三〇（一〇〇％）〟と表示されてますね？」

「はい、確たしかに。コパン一発のダメージが三〇ってことですね」

「次に、コパンを二連続で入れます。〝ＤＡＭＡＧＥ〟表示の下に、〝ＣＯＭＢＯ　ＤＡＭＡＧＥ〟というのがありますね？　そこにコンボのトータルダメージが表示されますから見ててください」

　コパンが二連続でヒットし、『ＣＯＭＢＯ　ＤＡＭＡＧＥ　六〇』と表示される。コパン二発分だから当然と言えば当然だ。

「次が本番です、コパンを三連続で入れます。当然ＣＯＭＢＯ　ＤＡＭＡＧＥは九〇と表示されるはずなんですが、ここから補正が入ります」

　彼女は弱パンチボタンを三連打した。

　理り論ろん上じよう、そのダメージは九〇になるはずだ。しかし、

「八四ダメージ……。なんか中途半端になってますね」

「これが補正の入った結果です。もう一度画面の表示を見てください」

　と、右上のダメージ表示を指差す。

「〝ＤＡＭＡＧＥ　二四（八〇％）〟って表示されてるのが分かりますね？」

「はい。コパンのダメージは三〇のはずなのに」

「これが補正なんです。つまり三技目は威力が八〇％に、それ以降コンボ数が増えるにつれて一〇％減衰していくんです」

「そうか、だから三発目のコパンのダメージが八〇％の二四になって、合計ダメージが九〇じゃなくて八四になったんですね」

「そういうことですね。リュウでもやろうと思えば一〇コンボぐらい入るんですが、その場合補正で技の威力はどんどん減っていって、十発目以降は一〇％になってしまいます。ですから、下へ手たに目押しコンボを入れるより、とっとと足払い、つまりしゃがみ強Ｋキツクでも入れて相手を転ばせた方が有利というときも多いんです」

「なるほど……。じゃあ、自分の腕に自信がなければ目押しコンボにこだわる必要はないってことですか？」

「……ええと、そうとは言えませんね。上級者を目指すんでしたら避けては通れない道ですし。特に、コアコパからの目押しコンボができるようなるだけでだいぶ強くなれます。リュウのコアコパって出が早くて使いやすいじゃないですか。ですので、敵と密着したときなんて、とりあえずコアコパを出すんです。それが相手にヒットしたらすかさず強いコンボに繫つなげて、ガードされたら波は動どう拳けんとかの安全な技に繫げるわけです」

「…………」

　言っていることはなんとなく分かった。敵と密着した際、小こ足あしやコパンを出すのは岸きし嶺みねもよくやることだ。小足にしろコパンにしろ出が早く連打が利くので、近付く敵には結構簡かん単たんに当たる。しかし所しよ詮せん弱攻こう撃げきなのでダメージ量は期待できない。だが、たとえば小足のヒットを確かく認にんしてから大きなコンボに繫つなげられるようならダメージ量も期待できるだろう。

　とはいうものの、小足のヒットなんて一いつ瞬しゆんだ。それがヒットしたかガードされたかを確たしかめてから、あのタイミングの難むずかしい目押しコンボに繫げる自信など、今の岸嶺にはまったくない。

「む、難むずかしいんですね、スパⅣＡＥって……」

「そうですね、ちょっと簡単にできることじゃないかもです。ただ、難しいことばかりじゃないんですよ。たとえば、初心者にやさしく設計されてる点も一つあるんです。通称〝簡易コマンド〟と言うのがあって、これを使えば昇しよう龍りゆう拳けんも出しやすくなるんです」

「そ、そんなのあるんですか!?　昇龍拳を出したいときに出せないのって僕の最大の悩みですよ!?」

　それが簡単に出せるようになるのなら、どれだけ助けになることか。やや勢い込んで岸嶺は訊たずねた。

「え、えっと、ちょっと出しやすくなるというだけで、そう都合のいい話ではないんですけどね。昇龍拳は右６・下２・右下３＋Ｐパンチですけど、これは右下３・下２・右下３とか、右６・右下３・右６でも出るってだけなんですー」

　岸嶺のトーンは、途と端たんに少々下がった。

「……ええと、ようするにレバーを右下３に入れると下２や右６とも認にん識しきしてくれるってことですか？」

「というより、簡易コマンドって呼び方通り正規のコマンド以外にも入力コマンドが用意されてるって方が正しいですね。他ほかにも、ダルシムのヨガフレイムは右６・右下３・下２・左下１・左４ですが、これは右下３・下２・左４なんかでも出せます」

「はあ、なるほど。確たしかに出やすくはなりそうですけど……。やっぱり簡単に昇龍拳が出せるようになるってわけではないんですね……」

「いえ、ここにちょっと応用を加えると、初心者でも使えるテクニックになるんですよ。たとえばこう、下にレバーを入れます」

　彼女は岸嶺にも分かるように、スティックを下に入れた。

「この状態で、左下１・下２・右下３と下方向にひたすらガチャガチャスティックを動かします。ここで画面の左の入力履り歴れきに注目してください。わたしがどんな入力してるか分かりますねー？」

「はあ。下２・右下３・下２・左下１・下２・右下３って感じで連続入力されてますね」

「後はこの状態から、Ｐパンチボタンを押すだけです」

　彼女が無造作にＰボタンを押した。すると昇龍拳が出る。

　下方向のレバガチャからＰを押すだけで波は動どう拳けん。つまり、さっき話に聞いた簡易コマンドで昇しよう龍りゆう拳けんが成立したということだろう。

　しかし、当然疑問も一つ出る。

「あれ、でも待ってください。右下３・下２・右下３＋Ｐパンチで昇龍拳が出たのは分かるんですけど。でも今バレッタさんが入力してるのって下方向三つのレバガチャなんですから、たとえば右下３・下２・左下１＋Ｐって押しちゃうこともあるんじゃないんですか？」

「いえ、コマンドが成立してから少しだけ入力猶ゆう予よがあるんで大丈夫です。たとえば波は動どう拳けんも、下・右下・右と入力してから、五フレームぐらい遅れてからＰを押しても成立するんですよ。それと同じで、下・右下・下・左下・下・右下ってガチャガチャ入れてからＰを押せば昇龍拳が成立するんです」

「へえ、そうだったんですか」

　岸きし嶺みねも試してみる。下方向にレバガチャを入れ、Ｐボタン。

『昇龍拳！』

　確たしかに簡かん単たんに出る。

「でも、目押しコンボと同じでやっぱり正せい確かくな入力でパッと出せる方がいいんじゃないですか？　変に下レバガチャ入れてたら敵にも不自然に見えそうですし」

「もちろんです。ですが、この方が確実に便利なときもあるんですよ。岸嶺さんは、ＲＥＶＥＲＳＡＬリバーサルって知ってます？」

「りばーさる……。いえ、分かりません」

「じゃあご説明しますね。わたしを足払いで転ばせて、そのまま倒れてるわたしに小こ足あし連打を重ねてみてください」

「はあ」

　言われた通りにまずしゃがみ強Ｋキツクで転ばせ、接近して小足──しゃがみ弱Ｋを連打する。

　すぐにバレッタの操そう作さするリュウが起き上がるが、当然小足による攻こう撃げきを受ける。

「こういう風に攻撃をかぶせられたご経けい験けん、ありますよね？」

「はい、よくあります」

「こういうとき、岸嶺さんならどう対処しますか？」

「それはもう、ガードしかないと思います。他ほかの攻撃出しても間に合わずに小足受けそうですし」

「そうですね。ですがリュウならこういうとき、起き上がると同時に昇龍拳を出すことで反撃ができるんですよ。さっきともう一度同じことをやってみてください」

「はあ」

　再び彼女を足払いで転ばせ、小足連打をかぶせる。

　しかし、宣言通り彼女は起き上がりと同時に昇龍拳を出し、反撃してみせた。

　さらにこのとき彼女は画面を指差した。

「はい、リバーサル成功です。今画面にＲＥＶＥＲＳＡＬって出てるの分かります？　この表示が出ると、起き上がった瞬しゆん間かんに昇しよう龍りゆう拳けんが出せたってことになって、今みたいに起き上がりに攻こう撃げきをかぶせられても反撃できるんです」

「へえ……」

　ようはＣＯＭＢＯ表示と同じようなものらしい。あれも敵に反撃する暇を与えず、連続ヒットが成立したときのみ表示された。

「でも、起き上がりと同時に昇龍拳って難むずかしくありません……？　大体のタイミングは分かりますけど、これも多た分ぶんフレーム単位の猶ゆう予よしかないんですよね？」

「そこでさっきの話に戻ります。今度はわたしが岸きし嶺みねさんを転ばせますので、倒れたら下方向にレバガチャしながらＰパンチ連打してみてください」

「はあ」

　足払いを喰くらい、岸嶺のリュウが倒れる。

　さらにダウンしたところに小足がかぶせられる。このままでは立ち上がっても小足の餌え食じきになるだけだ。逃げるにはＲＥＶＥＲＳＡＬで昇龍拳を出すしかない。

　言われた通り、下方向にレバガチャしながらＰ連打を行う。

『昇龍拳！』

　あっさり昇龍拳が出てバレッタのリュウを弾はじき飛ばした。画面にはＲＥＶＥＲＳＡＬの表示もちゃんと出てる。

「なるほど。こういうときだとレバガチャ昇龍がうまく効くんですね」

　特に、ダウンしているときは当たり前だが移動ができない。多少乱らん暴ぼうにレバガチャを入れても位置がずれる心配もない。

「この起き上がりに昇龍拳を出すことを通称リバサ昇龍と言います。これができるとダウンさせられても逆に反撃のチャンスが生まれたりと、ぐっと戦術の幅が広がるんですよ。リバサ昇龍が来るかもって相手に思わせるだけで、相手も攻撃の手が止まったりしますし」

「勉強になります……」

　起き上がりの攻防が苦手というのは岸嶺にも自覚はあった。仲間内で対戦していても、起き上がりに様々な技をかぶせられ、あるいは投げられ、ダウンの連続でピヨってそのままＫＯされることが少なくなかった。しかし、これで確かく実じつに有効な反撃技が一つ増えたということになる。

　と、不意にバレッタが部へ屋やに飾られていた時と計けいを見た。釣られて岸嶺も見る。

　すでに一時間近くが経過していた。

「ちょっと休きゆう憩けいしましょうか。スティックって使い慣なれてないと結構疲れると思いますし」

「あ、そうですね」

　お茶でも淹いれてきますね、とバレッタは一時退出していった。

　一人ひとり残された形になった岸きし嶺みねは、ふとこれまでに習ったことを思い返していた。たとえばリュウのしゃがみ中Ｋキツクと仕込み波は動どう拳けんの有用性、あるいはレバガチャによるリバサ昇龍。どちらも間違いなく自分を強くしてくれる技だ。

　ただ、それだけではダメだということも分かった。たとえば目押しコンボだ。それができない限り、初心者からは抜け出せない。

　ほとんどの競きよう技ぎがそうであるように、知ち識しきだけではダメなのだ。練習を積つまないと、上級者にはなれない。とはいえ、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶが目標としているゲーム大会まで後一週間。その練習を積む時間すらあまりないのだ。

（あれ、やっぱり訊きいてみようかな）

　プロの格かく闘とうゲーマー。そんな人に、どうしても訊いてみたい疑問があった。簡かん単たんな質問だ、初心者が上級者に勝つ方法はないのか、と。

　格ゲーに必要なのは知識と経けい験けんとテクニックだということはすでに分かっている。一いつ朝ちよう一いつ夕せきで勝てるような方法があるとは思えない。それでも、チームに迷惑をかけないためには、あらゆる可能性を試してみたいのだ。

　やがて紙コップを二つ持ってバレッタが戻ってくる。

「はい、どうぞ」

「あ、どうも」

　二人ふたりして冷たいお茶をすすると、自然と沈ちん黙もくが場を支配することとなる。

　やはりバレッタも、ゲームを離はなれると人と接するのが苦手なようだった。こうなるととても思い切った質問などできる雰囲気ではなくなる。

「そ、それにしても、中学生でプロってすごいですね」

　世間話から入ってみようとそんな話題をまず振ってみる。

「そ、そんなことないですよ。お仕事は大体土日だけですし、わたしなんて格ゲーしか取り得がありませんから。それでお金を頂けるなんて申し訳ないぐらいです」

「僕なんてそれこそなんの取り得もありませんよ。ゲームだろうとなんだろうと、人に認めてもらえる取り得があるってすごいだと思いますけど」

「……そう言ってくださると嬉うれしいです。あ、あの……ちょっと訊きたいんですけど……。わたしの教え方ってどうですか……？」

「え？　ど、どうって……？」

「えーと、分かりやすいかとか、そういうことです。いつもウチのチームでこういう指し導どうをしてるのはお姉ねえちゃんの役目なんです。わたしもプロとしてやっていく以上はこういったお仕事にも慣なれないといけないんですけど、なかなか自信がなくて……」

「そういうことなら問題ないですよ。あ、最初はちょっと戸惑いましたけど。歳とし下したの中学生に教わるのってどうなんだろうって。でもお話はすごく分かりやすいですし、色々ためになる話が聞けてますし」

　これまでに習ったことを思い返す。たとえばリュウのしゃがみ中Ｋキツクと仕込み波は動どう拳けんの有用性、あるいはレバガチャによるリバサ昇しよう龍りゆう。どちらも間違いなく自分を強くしてくれる技だ。

「そ、そうですか？　なら良かったです……」

　少し恥ずかしそうに、バレッタははにかんだ。その辺りの仕し草ぐさは中学生の女の子そのものである。

　なんとなく、あの質問をするのは今しかないように思えた。

「あの。実は一つ訊ききたいことがあるんですけど」

「はい、なんでしょう？　わたしに分かることでしたら」

　躊躇ためらいはまだ消えない。それが我ながらあまりに調ちよう子しの良過ぎる質問だという自覚はある。

　しかし、これもチームのためである。岸きし嶺みねは戸惑いを捨ててついにその疑問を投げかけた。

「あの……初心者でも上級者に勝てる方法ってありませんかね？」

「はい、ありますよ」

「あるんですか!?　そんな都合のいいのが！」

　あまりにあっさり頷うなずかれたので、思わず呆あつ気けに取られる。

「もちろんリスクはありますけどね。たとえば、スパⅣＡＥにはウルコンってあるじゃないですか。あれをリベンジゲージフルのときに当てられれば大ダメージですから、逆転にはうってつけなわけです。それにウルコンゲージはダメージ受ければ必ず溜たまっていくわけですから、劣勢になりがちな初心者なら毎ラウンド出せるわけですよ」

　彼女の言っていることはもっともだった。しかし、岸嶺にとっては簡かん単たんな話ではない。

「で、でも僕、滅めつ・波動拳を撃うとうとしてＥＸ昇しよう龍りゆう拳けんを出しちゃうレベルですよ……？」

「最初はみんなそうですよ。でも、コツさえ覚えれば大丈夫です。たとえば滅・波動拳や真しん空くう波動拳にも、さっき説明した簡易コマンドがあるんです。両方ともコマンドは波動拳二回、つまり下２・右下３・右６・下２・右下３・右６ですが、これは下２・右下３・下２・右下３・右６でも出せるんです」

「あ、あんまり簡単になってなさそうですけど……。右６に入れる回数が一回減っただけですよね？」

「でも、これなら先ほど説明した下レバガチャが使えるんですよ。つまり、下レバガチャからレバーを前方向まで入れてＰパンチ三つ同時押しですね」

「あ……」

　言われてみるとその通りである。

　とりあえず試してみる。下レバガチャからレバー前入力＋Ｐ三つ同時押し。

『滅！　波動拳！』

　ウルトラコンボ──滅・波動拳がいともあっさりと出る。

「すごい。こんなに簡単にウルコン出せたの初めてですよ僕」

「これができると結構有効ですよ。下レバガチャからなら昇しよう龍りゆう拳けんも出せますから、滅めつ・波は動どうを出す準備をしつつ、敵が飛び込んできたら昇龍拳で迎げい撃げき、なんて手も取れます」

「すごいですね、それ。待ちガイルならぬ待ちリュウってことですか」

「まあ実際は、飛び道具をすり抜けて攻撃してくる技とか、セービングを組み合わせた技なんかもありますから、そううまくはいかないんですけどね」

「……ですよね、やっぱり」

　リュウには遠えん距きよ離りに強い波は動どう拳けんと迎撃無敵の昇龍拳がある。この二つが完かん璧ぺきに使いこなせれば、無敵になれそうなものだ。

　しかし、たとえば西にしセガで対戦したあのアベルのように、波動拳をすり抜ける方法があったりと、やはり完かん璧ぺきな戦い方というものはないらしい。

「それに、滅・波動拳を簡単に出せても、相手にヒットさせるのが大変なのは変わりませんもんね……」

「そこで次のステップです」

　あっけからんと彼女は言った。

「あ、あるんですか、命中させるいい方法が」

「はい、いよいよリスキーになってきますけどね。たとえば相手が上級者であっても、次に飛び込んでくるって分かってら、昇龍拳で迎撃するのも簡かん単たんじゃないですか」

「あ、それはそうですね」

「滅・波動拳も同じです。相手の次の行動に一いつ点てん賭がけでヤマを張ることで、相手にヒットさせやすくなるんです」

「ヤ、ヤマを張る……？」

　まるで賭け事のようなことを言う。

　ここでバレッタは、スティックを操そう作さして岸きし嶺みねから左へ五キャラ分の距きよ離りのところまで自キャラを移動させた。通常攻撃は届かない、飛び込みに適した距離だ。

「岸嶺さん、わたしは今から波動拳を出しますから、岸嶺さんはさっきみたいに下レバガチャを入れておいてください」

「はあ、分かりました」

「それでわたしのリュウが波動拳を出すモーションが見えた瞬しゆん間かんに、さっきみたいにレバーを前方向まで入れてパンチボタン三つ同時押しして滅・波動を撃うってください」

「はあ」

　言われた通り、下レバガチャを開始する。

　そして宣言通り、バレッタのリュウも波動拳を出そうとした。

　そのモーションを見た瞬間に、岸嶺はレバーを前に入れパンチボタンを同時押しする。

　当然、滅・波動拳が出る。

　通常の波は動どう拳けんと滅めつ・波動拳が正面から打ち合えば、滅・波動拳が勝つ。敵の波動拳を突き抜けた滅・波動拳は、そのまま敵に叩たたき込まれた。

「分かりますか？　わたしには波動拳を撃うった硬直があるので、今みたいなタイミングで滅・波動を撃たれれば間違いなく当たります」

　ウルコンが必ず当たる。そう聞くとなんだかすごいことのように聞こえるが、冷静に考えるとそんなことはなかった。

「でも、敵が必ず飛び道具撃ってくるとは限らないですよね？」

「そうですね。かといって、相手の動きに合わせて反撃するのは簡かん単たんなことではありません。だからヤマを張るんです。たとえば、敵の立場に立って考えてみてください。中ちゆう距きよ離りにいる相手に対してやれることって何パターンぐらいあると思いますか？」

「え？　飛び道具を撃つ、ジャンプして飛び込む、後は……突進系の技を使って距離を詰めるとか、ですかね？」

「そうですね。だから岸きし嶺みねさんは、敵が飛び道具を撃ってくるという一点にヤマを張って、滅・波動を撃つ準備をするわけですー」

「あ……」

　ようやくバレッタの言いたいことが分かってきた。

　飛び込みか、飛び道具か、突進か──何をしてくるか分からない敵の動きに合わせ、適切な技で反はん撃げきするのは簡単なことではない。

　だから、敵が飛び道具を撃ってくるという一点に賭かけるのだ。敵が飛び込んでくる、突進してくる、そうなったら負けだ。しかし、飛び道具を撃ってきたのなら滅・波動拳をカウンターで命中させることができる。

「なるほど、面おも白しろいですね。それなら相手がどんな上級者であっても、何割かの確かく率りつで当たるわけですか」

「そういうことです。これは相手を転ばせたときの攻防なんかでも有効ですよ。相手に選択を強しいるって言って、嫌う人もいるんですけどね」

「せ、選択を強いる？」

「はい。たとえば岸嶺さんがリュウを使っていたとして、相手を転ばせてすかさず密着したとします。転ばされた敵は、どんな反撃に出ると思いますか？」

「えーと、そうですね。さっき教わったリバーサルで昇しよう龍りゆう拳けん出すか、ガードを固めるか、小パン連打とか、あるいは投げ抜けも兼ねた投げ連打とかですか？」

「そんなところですね。そこで、岸嶺さんは相手が起き上がりになにをするかでまた一点に張るわけです。たとえば、倒れた相手がリバサ昇龍を出すって賭けたなら、ガードしてるだけで絶好の反撃チャンスが来るわけです。コアコパや投げで反撃してくると張ったなら、相手の起き上がりに昇龍拳を重ねるのも有効です」

「そうか。逆に相手がガードしてくると踏んだなら、投げにいけばいいってことですか」

「はい。ただ、相手の起き上がり直後って少しだけ投げに対して無敵の時間があるんでちょっと練習が必要です。それに上級者は投グげラ抜ツけプがうまいですし。でも、決まるときは決まりますから賭かける価値はあると思います。あと、リュウなら鎖さ骨こつ割わりを重ねるのも意外と効きますね」

「さ、鎖骨割り？　あ、ありましたね」

　リュウのレバー入れ中Ｐパンチ──前進しながら中Ｐで出せる中段技だ。しゃがみガードを打ち砕く効果がある。

「そうか、起き上がりにガードするときって、大抵しゃがみガードしてますもんね」

「はい。なのでこの鎖骨割りを重ねると結構当たるんですよ。二連続ヒットになるので、セービング潰つぶしにもなりますし」

「なるほど……」

　まずどうにかして相手を転ばせる。そして起き上がりに様々な技を重ねる。投げか、昇しよう龍りゆう拳けんか、中段技か、あるいは攻めると見せかけてガードするだけでもいい。

　後は可能性の問題だ。運が悪ければ手痛い反はん撃げきを喰くらうだろう。しかしうまくいけば、上級者であろうと連続でダメージを与えられるというわけだ。

「なので岸きし嶺みねさんの場合、チャンスがあっても飛び込み強Ｋキツクからの三段コンボはしない方がいいかもしれませんね。つまり、飛び込み強Ｋからしゃがみ強Ｋの二連続コンボで済ませてしまうんです」

「そ、そうか。それなら僕でも簡かん単たんに出せますし、敵を転ばせられるから確かく率りつの勝負に持って行きやすくなるわけですか」

「そういうことです。ただし、しゃがみ強Ｋはガードされたら隙すきだらけです。飛び込み強Ｋがガードされるかヒットするかを見極めて、ガードされたら安全な三段に変えてください」

「む、難むずかしそうですが覚えときます……」

「そうそう、あと岸嶺さんの三段コンボって、強Ｋで飛び込んでしゃがみ中Ｐ・キャンセル波は動どう拳けんで出してましたよね？　でもどうせなら強Ｋで飛び込んだ後は、しゃがみ中Ｐではなくしゃがみ中Ｋで出すクセを付けましょう」

「え……あ、そうか。たとえ飛び込みがガードされても下段が当たる可能性があるってことですか」

「そうですね。それに飛び込むときも、ただ強Ｋじゃなくて中Ｋのめくりを混ぜるのも大事です。締しめのキャンセル波動拳の代わりに竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくを出すのもいいですよ。あれが決まると相手が吹っ飛びますので、画面端に追い詰めやすいですから。そうすれば敵の戦法をだいぶ制限できます」

「……リュウの中Ｋって本当に万能ですね。めくり中Ｋ・しゃがみ中Ｋ・竜巻旋風脚って全部中Ｋキツクだけでできますし」

「そうですね。後は、できることなら試合中に敵のクセを学ぶことを心がけてください。そうすればヤマを張ったときに当たる確かく率りつも上がりますから。これはスパⅣＡＥに限らず多くの格ゲー全般で使えるテクニックですよ」

　なんとなく光こう明みようが見えてきた気がした。どんな小さくとも、上級者に勝つ可能性だけはあることが分かったのだから。

「それからもう一つ重要なのは、コンボを叩たたき込むチャンスを絶対に逃さず、そして確実にコンボを入れるってことですね」

　それは岸きし嶺みねにも分かった。

「なるほど、そうですよね。確率勝負に持ち込むにしても、それ以外でのチャンスを確実にモノにすることができれば、もっとチャンスが増えることは間違いないでしょうし」

「特に、ゲーム大会みたいな公おおやけの場って、みんな緊きん張ちようするじゃないですか。そういうときってどんなプロでもミスが出るんですよ」

「あ、やっぱりそうなんですね。そうですよね、プロも人間ですし」

「はい。昇しよう龍りゆう拳けんをぶっぱしてスカるとかしょっちゅうです。同じプレイヤーの操そう作さでも、自宅でプレイしてるときとどこかの大会に参加したときの試合を見比べたりすると、もうミスの多さに愕がく然ぜんとするぐらいですから」

　分かる気がする。格ゲーこそ一いつ瞬しゆんの焦りが全すべてを決するゲームだ。極度の緊張を強しいられるゲーム大会で六〇分の一秒一フレームを争う目押しコンボなど、とてもできる気がしない。ましてプロともなれば、勝って当然というような目で見られるのだろう。そのプレッシャーは想像を絶する。

「ですから、たとえば敵が昇龍拳をスカったり、起き上がりの攻防がうまくいって相手をピヨらせられたとしましょう。そういうとき、リュウなら大ゴスからの波は動どう拳けんや昇龍拳を必ず決められるようにするだけでも非常に有効です」

「へ？　だ、だいごす……？」

　コアコパ並に予想の付かない単語に耳を疑う。

「な、なんですかそれ？」

「リュウのレバー入れ大パン……つまり、前進しながらの強Ｐパンチのことです」

　バレッタは実演してみせた。

　リュウを近付かせ、前進しながら強パンチ。

　ストⅡだったら投げ技になるところだ。しかしスパⅣＡＥでは違うらしく、相手の腹辺りを狙ねらった重そうなボディブローがヒットする。どうやら鎖さ骨こつ割わりと同じく二段攻こう撃げきになっているようで、鳩みぞ尾おち辺りを砕くようにゴスゴスと二連続でヒットした。

「正式名称は、鳩尾砕きって言うんですけど」

「なるほど、確たしかに鳩尾辺りを砕いてますもんね。でも、なんでこれが大ゴスなんて名前になってるんですか？」

「ほら、大パンチがゴスゴスって入るじゃないですか」

「ははは、面おも白しろいですねそれ」

　冗じよう談だんだと思った。大パンチがゴスゴス入るから大ゴス。安直にもほどがある。まだ幼い彼女の創作に違いないと、そう思った。

　しかし、彼女は困ったような顔になった。

「ほ、本当なんですよ？　これはもう十年以上前からリュウの伝統技で、ずっとリュウのレバー入れ大パンチは大ゴスって呼ばれてるんです」

「…………」

　ウソではないようだった。大体、冷静に考えて彼女がウソを吐つく理由もない。

　実際、『背中の皮をめくるように』という意味で〝めくり攻こう撃げき〟と名付けられた攻撃方法があるぐらいなのだ。大ゴスという名付け方も格ゲー業界では普通なのかもしれない。

「それでこの大ゴスって、いくらでも他ほかの必殺技が繫つながるんです」

　すぐに彼女は実演してみせた。強力なパンチをゴスゴスと入れ、即座に昇しよう龍りゆう拳けん。

「こんな風ですね。岸きし嶺みねさんも後で練習しといてください」

「分かりました。パンチ一つの後にキャンセル技出すぐらいならなんとかなると思います」

「本当は大ゴスを入れた後に目押しでしゃがみ大パンを入れられると一層いいんですけどね、最初は無理しないでください。ちなみにこのとき、ウルコンが出せる状態で、かつスパコンゲージが二つ以上あると、こんなこともできます」

　バレッタの操そう作さするリュウは、岸嶺の操作するリュウに近付きセビの体勢に入った。

　レベル２のセービングアタックが叩たたき込まれ、岸嶺の操作するリュウが膝ひざから崩れ落ち、崩れ状態になる。すかさずセビのモーションを前ステップでキャンセルし、密着して大ゴスを入れられる。

　さらに目押しコンボでしゃがみ大パン、キャンセル昇龍拳。

　昇龍拳が一発ヒットしたところでＥＸセビキャン。

　再び前ステップ。そして、昇龍拳を受けて吹っ飛んだ相手目掛け、滅めつ・波は動どう拳けんを撃うつ。

　まったく同じ技を、天てん道どうに見せてもらったことがあった。

「昇龍セビ滅、ですか」

「あ、ご存知でしたか。対空技としてもダメージソースとしても使えるリュウ最大の必殺技です。ちなみに、ちょっと前まではこれが完全に使いこなせれば上級者って言われてたんですけどね。今では中級者の方でも簡かん単たんに出してきます」

「……なにやってるかは分かるんですけど、それにしてもよくみんなこんな複雑な入力間違えないで出せますね……？」

「もちろん、努力の賜たま物ものですよ。それにやることは多いようですけど、パーツごとに練習していけばそんなに複雑なことやってるわけじゃありませんから」

「そ、そんなもんですか？　大ゴス・キャンセル昇しよう龍りゆう拳けんぐらいはできると思いますけど……」

「でしたら後は昇龍拳からのＥＸセビキャン、前ステップからの滅めつ・波は動どう拳けんと、個別に練習していけば、結構できるようになりますよー」

「なるほど……」

　ようは全すべての技をまとめて出そうとするから大変そうに見えるのだ。言われた通り、パーツごとに分けて練習していけば、案外なんとかなるのかもしれない。

「それから……そうそう、もう一つ面おも白しろいテクニックがあるのでお教えしますね。実際のところリュウってあまり自分から飛び込むキャラじゃないじゃないですか」

「ええ、そうですね。ちょっとでも強い人相手だとほとんど飛び込みなんて通用しませんし」

　リュウのジャンプはあまりに普通だ。相手に飛び込ませるならともかく、自分から飛び込むと大抵対空技の餌え食じきになる。

「上級者のリュウなんて一度も飛び込まないこともザラですからね。ただ、中には安全に飛び込む方法というのもあるんです。文字通り〝安全飛び込み〟とか、〝詐さ欺ぎ飛とび〟って呼ばれてるんですけど」

「あ、安全飛び込み？」

　つくづく、格ゲー用語というのは斜め上のネームセンスだった。

「飛び込みに安全とかあるんですか？　あ、そうか、相手が波動拳を撃うってきたときとか、特定のタイミングなら安全に飛び込めるとかそういう意味ですか？」

「いえ、そういうのとは根本的に違うんです。えーと、ちょっと待ってください。実はリュウには安全飛び込みが利かないので、ちょっとキャラ変えます」

　キャラクター選択画面に戻り、彼女はリュウ対ケンを設定した。

　そしてトレーニングモードに戻ると、ケンの方を岸きし嶺みねが操そう作さできるようにする。

「いいですか？　今からわたしが岸嶺さんを足払いで転ばせて、起き上がりに飛び込み強Ｋキツクを重ねます。岸嶺さんはダウンしたらリバサ昇龍を出してください。ただし、弱か中で出してください」

「はあ、分かりました」

　バレッタの操作するリュウが岸嶺のケンを転ばせる。

　すかさず岸嶺は、下レバガチャ＋中Ｐパンチ連打をした。そこへリュウが強Ｋで飛び込んでくる。

　ただし、普通の飛び込みではない。蹴けりの打点がいつもよりかなり低かった。普通の飛び込み強Ｋなら頭辺りに足が当たるが、腰の辺りを狙ねらっているかのような軌道だ。

『昇龍拳！』

　そこにケンのリバーサル昇龍拳が発動した。

　本来なら飛び込んだバレッタのリュウはそれを喰くらって吹っ飛んでいるはずである。

　しかし、なぜかリュウは昇しよう龍りゆう拳けんをしゃがみガードで防いでいた。

「え、なんですか今の。飛び込んできた相手に昇龍拳出せば当たりそうなものですけど、なんでガードが成立してるんですか？」

「これが安全飛び込み、あるいは詐さ欺ぎ飛とび込こみといわれる所以ゆえんなんです。やり方は簡かん単たんです、転ばせた敵が起き上がるときにジャンプ攻こう撃げきを重ねるんです。ただし、ジャンプ攻撃は地面に着地する寸前に出して、そのときにレバーをしゃがみガードに入れておいてください。そうすると敵がなにもしなければジャンプ攻撃がヒットして、リバーサルで対空技を出してきても勝手にガードになるんです。スティックを交換しましょう、岸きし嶺みねさんもやってみてください」

「はあ」

　なぜスティックを交換する必要があるのか分からないが、とにかく言われた通りやってみる。岸嶺はリュウを操そう作さする側に、バレッタはケンを操作する側に回る。

「じゃあ、足払い当てます」

「はい、どうぞー」

　バレッタに近づいてしゃがみ強Ｋキツク。転倒させ、起き上がりにジャンプを重ね、しゃがみガードを入力しながら打点低めで強Ｋを出す。

　一方、バレッタのケンはリバサ昇龍を出した。飛ぶ高さからいって、恐らく中昇龍拳だ。

　岸嶺の出した飛び込み強Ｋは当たらなかった。かといって昇龍拳による反撃を受けることもなく、リュウのしゃがみガードが成立していた。

「……な、なんでこうなるんですか？」

「一応理屈はこうです。ジャンプ攻撃を着地寸前に出すと、着地してから二フレーム分硬直があって三フレーム目にガードが可能になるんです。ケンの中昇龍拳って、出た瞬しゆん間かんから無敵にはなるんですけど、攻撃判定が発生するまでには四フレーム必要なんですよ。まあ四フレなんて〇・一秒以下ですからほとんど体感できませんけど。だから昇龍拳の無敵時間のおかげで相手の飛び込み攻撃は当たらないんですが、昇龍拳の攻撃判定が発生するわずかな間にジャンプ後の硬直が終わってガードが利くんです。あの、分かります？」

「……すいません、分かったような分からないような……」

「なんでしたら、システム的なことは気にしなくてもいいですよ。とにかくそうなるものだと覚えておいてください。敵がダウンしたら飛び込み攻撃を着地寸前で重ねれば、一部の技を持つキャラ以外では安全に飛び込めるという話ですから」

「はあ、分かりました」

　ようするに、飛び込む側からすれば安全極まりない飛び込み技であり、飛び込まれる側からすれば詐欺のような技であるということらしい。

「リュウなんか特にやりやすいんですよ。しゃがみ強Ｋで相手を転ばしたとき、斜め上にレバーを入れておくと最善のタイミングで詐欺飛び込みができるようになってますから。まあサガットとか、キャラによって起き上がり時間に差があったりするんでずれてしまうこともあるんですけどね」

「はあ……。ところで気になってたんですけど、さっき一部の技を持つキャラ以外だったら安全に飛び込めるって言ってましたよね？　じゃあ利かない相手もいるんですか？」

「あ、それも教えておきましょう。ようは起き上がりから四フレーム未満で攻こう撃げき判定が出る対空技のあるキャラだと、安全飛び込みは通用しないんです。まずリュウの昇しよう龍りゆう拳けんがこれに当てはまります。ケンの場合、強昇龍拳やＥＸ昇龍拳がそうです。それから、投げ技の中にはＥＸで出すと無敵が発生するものがあるんです。たとえばザンギエフのＥＸスクリューパイルドライバーとかですね」

「そうか。投げ技はガードできないから、こちらの飛び込み攻撃をかわされた上でガードの上から投げられちゃうわけですか」

「そうですね。ただ、安全飛び込みに反撃できるキャラは本当にそれぐらいです。昇龍拳を持つリュウ、ケン、豪ごう鬼き、強力な投げ技を持つザンギエフ、アベル、この五人ぐらいですね」

「……八割方利くんですね。でも、反撃できないキャラに安全飛び込みしても、結局ガードされるだけじゃないでしょうか？」

「そうでもありませんよ。うまく行けば敵の対空技をスカらせて追撃のチャンスが生まれるかもしれなません。たとえガードされてもスパコンゲージが増えますし、そのまま連携技に繫つなげることもできます。必殺技に繫げればちょっとですが体力を削れますし、コンボを叩たたき込むと見せかけて投げにいくのも有効です。リュウなら下段Ｋキツクを出してから中段の鎖さ骨こつ割わりに繫げたりするだけでも翻ほん弄ろうできますし」

「……納得しました」

　絶対安全な飛び込み攻撃が一つできる。攻撃の起点としては、それで充分らしい。

　何より、初心者の自分にも簡かん単たんにできるところがいい。覚えておくべき技だった。




　　　　２




　それからさらに何点か大ダメージが期待できるコンボを教わったときには、時と計けいは午前十一時を指そうとしていた。

「……こんなところでしょうか。すいません、わたしもそろそろお仕事の準備しないといけなくって……」

　それはつまり、家庭教師の時間が終了することを意味していた。

「分かりました。ありがとうございました。色々勉強になりました」

　岸きし嶺みねの礼には自然と心がこもった。しゃがみ中Ｋの使い方から始まって、簡易コマンドの使い方や相手に選択を強しいるやり方まで。間違いなく昨日きのうより強くなれたという気はするのだ。

　バレッタはぺこりと頭を下げた。

「わたしでお役に立てたなら幸いです。あの、やっぱりお金を払ってゲームを教えてもらうって抵抗ありましたよね……？　おまけにその相手がわたしみたいな中学生でしたし……」

「え、そうですね……確たしかにはじめのころはそう思っていました。でも実際に色々教えてもらって考えが変わりましたよ。僕もスパⅣＡＥで強くなりたいとは思ってましたけど、実際になにをどう勉強すればいいかなんて全然分かりませんでしたし。ネットで調しらべると解説してるページは一杯あるんですけど、今の僕がどんなテクニックを学べば強くなれるのかとかはさっぱりでしたし」

「そう言ってもらえると嬉うれしいです。そうですね、岸きし嶺みねさんの言う通り、初心者がまず学ぶべきこととそうでないことって結構あると思うんです。その辺の道筋を示せるという意味では、わたしたちプロがお役に立てると思ってるんですけど」

　恐らく今日きよう一番真剣な表情で、バレッタは言った。

　見た目は子供だが、それでも社会に出ているれっきとしたプロ──その貫かん禄ろくをうかがわせるような態度である。

「ただ、えっと、これはお姉ねえちゃんがいつも授業の締しめに言ってることなんですけど……」

　バレッタは小さく咳せき払ばらいした。

「数時間の授業で学べることはたかが知れてます。結局のところ格ゲーがどれだけうまくなれるかは練習量に比例します。本当に強くなりたいのでしたら、とにかく一戦でも多くの対人戦の経けい験けんを積つんでください。上級者同士の試合を見るのもいいです。幸い、今ならニコニコ動画やＹｏｕＴｕｂｅはもちろん、家庭用のスパⅣＡＥにもリプレイチャンネルって機き能のうがあって、簡かん単たんに上級者の試合が見られますから。いきなり上級者のマネをしてもうまくはなれないでしょうけど、ある程度経験を積んだ後ならプロの立ち回りを見るだけでも学べることはあるはずですから」

「なるほど。なんだか囲い碁ごや将しよう棋ぎみたいですね。囲碁でも将棋でも、棋き譜ふ並ならべなんて勉強法があるそうですし」

「あ、そうですね。定じよう石せきって単語も格ゲーだと普通にありますし。ただ、やっぱり囲碁やスポーツと同じで、個人練習ではいつか超えられない壁かべと出会うこともあると思うんです。そういうときには、是非また声をかけてください。どういう練習をすれば一段階強くなれるのかを、きっと示せると思いますから」

「……いよいよ他ほかのスポーツと変わりませんね。分かりました、そのときが来たらまた是非お願ねがいします」

　今日ここに来て良かった、と心底思える。

　正直なところ、昨日きのうまでの岸嶺にとって、スパⅣＡＥというゲームが面おも白しろいかそうでないかは、まだ判断できていなかった。

　システムはともかくとして、まったく勝てないからだ。チームのためという理由でどうにか練習を続けてはいたものの、対人戦で勝てない勝負を延々することは相当な苦痛である。

　しかし、今は違う。対戦で試してみたいテクニックがたくさん増えたからだ。

　それを早く試してみたい、もっと練習したい。間違いなく今は、その思いの方が強くなっていた。
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「うそ！　あたしが負けた!?」

　放ほう課か後ごの部室に、杉すぎ鹿しかの悲鳴が響ひびき渡った。

「やった！　とうとう二ラウンド取れた！」

　対照的に、快かい哉さいを叫んだのは岸きし嶺みねである。

　二人ふたりの前にあるプラズマディスプレイには、勝ち誇るリュウと倒れ伏したケンの姿があった。

「岸嶺、杉鹿に勝ったのか？」

　騒さわぎを聞きつけたのか、瀬せ名な先生と対戦していた天てん道どうが手を止めて振り返る。

「ええ、どうにか」

「ほほう！　先週は勝ち星一つなかったというのに、一体どうしたというのかね!?」

「いえまあ、色々思うところがありまして」

　昨日きのうと一昨日おととい。バレッタの家庭教師を終えた岸嶺は、その後目に付いたゲームセンターを片っ端から回ったのだ。もっとも、武者修行とかそういう類たぐいの目的があったわけではない。むしろその逆で、人がいないスパⅣＡＥの筐きよう体たいを探していたのである。習った技の復習をするためだ。土日ということもあってどこも人は多かったが、幸いとあるゲーセンで初心者向け対戦台というのを見つけることができ、充分に技を試すことができたのだ。

　どうやらその成果はあったらしく、今日きようまんまと杉鹿に勝ったのである。

　相変わらず目押しコンボはできていない。通常のセービングアタックならともかく、ＥＸセービングキャンセルについてはほとんど使えていない。ステップだって未いまだにどのタイミングで使うべきかよく分かっていない。

　しかし、無む闇やみに飛び込むことを止やめ、波は動どう拳けんで牽けん制せいしつつ無防備に近づいてきた敵にはリュウ至高の技、しゃがみ中キックで牽制、さらにそのしゃがみ中キックには波動拳を仕込む。それだけで明らかに与えられるダメージ量は上がっていた。

　特に敵が距きよ離りを詰めようと前進してくれば、当然足元が無防備になる。そのときに出が早くリーチのあるしゃがみ中Ｋキツクを出せばかわすのは難むずかしい。そうやって敵の体力を削っていれば、やがて時間がなくなっていささか強引な攻めに出ざるを得なくなる。後は簡かん単たんだ。強引に出てきたところを、やはり強引に昇しよう龍りゆう拳けんで撃げき墜ついしていけばよかった。

「くっ、しゃがみ中Ｋ中心の立ち回りとか、いつの間にそんな面めん倒どうな戦い方学んだのよ？　あれホントに面倒だわ。ヒットすると必ず波動拳が付いてくるし」

「だよね？　こっちのダメージソースって大体それだったし」

「そうか、杉鹿に勝ったか。スパⅣＡＥを始めてまだ一週間も経たってないことを考えれば、結構な進歩じゃないか」

　天てん道どうは嬉うれしそうに感心していたが、対照的に杉すぎ鹿しかは憤いきどおりを隠せないようだった。

「ま、まだたった一戦取られただけよ！　でも手の内は分かったし、次はそうはいかないから！」

　これはもう一戦付き合わないととても収まりが付きそうになかった。手の内がバレたというのは怖いが、それ以上に杉鹿がどんな手を打ってくるのかも興きよう味みがあった。

「望むところだよ。むしろこっちが付き合ってもらいたいぐらいだし」

　もっと色んな技を鍛きたえ、そして試してみたい。負けてばかりの先週はそんなことを考える余裕もなかったが、今ならそう思える岸きし嶺みねだった。
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　そして、再び始まった杉鹿との対決で。

　杉鹿が選んだガイル相手に、あっさり負けてしまう岸嶺だった。

　二ラウンド目だけはかろうじて取れたものの、一、三ラウンドはほとんどなにもできないままでの敗北である。

「あ、あれ？　全然ダメだった……？」

　思わず啞あ然ぜんとしていた岸嶺とは対照的に、勝ったためか杉鹿の顔にはいつもの余裕が戻っていた。

「ま、だいぶうまくなったけどまだまだってことよ。ガイルのしゃがみ攻こう撃げきは結構強いんだから。経けい験けん不足の初心者相手にはね」

「くっ、確たしかにあのしゃがみ強Ｋキツクは面めん倒どうだったよ……」

　ガイルのしゃがみ強Ｋは、脚を限界まで伸ばすリーチの長い足払いだ。しかも、まずは右脚、次は左脚と時間差のある二連続の下段攻撃だった。

　しゃがみ強Ｋというのは結構どのキャラにも共通して出が早く強力なものが多いのだが、逆にガードできればその後は簡かん単たんに反撃を入れられたりする。いわゆる確かく定てい反撃だ。

　そのため、ガイルのしゃがみ強Ｋをガードした岸嶺は反射的に反撃のしゃがみ中Ｋを入れようとするのだが、そうなると忘れていた二発目のしゃがみ強Ｋが飛んできて転ばされるという展開があまりにも多かった。

「ふむ、やはりまだまだ経験が足らんようだな！　ガイルのしゃがみ強Ｋなど対処法さえ分かればむしろ格好の攻撃チャンスだというのに！」

「それでも、二ラウンド目だけはウルコンを決めて見事な逆転勝ちをしていたな。岸嶺、あれは杉鹿のソニックブームを読んで滅めつ・波は動どうを出したんだろう？」

　天道の問いかけに、岸嶺はちょっと得意になる。

「あ、はい。もうあそこに賭かけるしかないって思ってましたから」

「そうよ、あれだけは失敗したわね、岸嶺程度に読まれて一杯喰くわされるなんて……。まだまだ初心者だと侮あなどってソニック撃うち過ぎたわ」

　バレッタの助言がここでも効いていた。

　杉すぎ鹿しかのガイルには、やたらとソニックで牽けん制せいしてくるクセがあった。中ちゆう距きよ離りで間が空くと必ずと言っていいほどソニックを撃ってくるのだ。

　岸きし嶺みねからすれば戦いにくいことこの上なかったが、それはヤマを張る好こう機きでもあった。もし次に杉鹿のガイルが少しでも動いたら、すぐに滅めつ・波は動どう拳けんを打ち込んでやろうと待ち構え、そして見事うまくいったのだ。

「それにしても分からないわね。あんたゲームハードだってほとんど持ってないんでしょ？　なのになんで先週とはこんなに動きが見違えてるのよ!?」

「ええと、その。実は昨日きのうと一昨日おととい、ゲーセンで練習してたんだ」

「ゲ、ゲーセン!?」

　なぜか天てん道どうと杉鹿の悲鳴のような叫び声がハモった。

「そ、そうか、ゲーセンか。別に校則で禁止されてるわけではないし、土日になにをしようと自由だろうが……」

「あ、あたしも行ったことないのに……。そ、そう、ゲーセンに行ってたの……」

　なぜか感心されているようだった。

（あ、そうか）

　普ふ段だんゲームばかりしていると忘れそうになるが、彼女たちはその辺の店で買い食いすらまともにしたことのないお嬢じようさまなのだ。さすがのゲーム好きの彼女たちもゲームセンターという場所は未知の場所であるのかもしれない。鷹たか三み津つでさえ、ゲームセンターに行ったことがあるのは仕事だったからなのだ。

　プロに家庭教師を頼んだという話は、なんとなく言いそびれてしまった。一人ひとりで秘密特訓をして強くなったという方がなんとなくカッコいい気がしたのだ。

「で、でもあんたなんてまだまだだからね！　一ラウンド目なんて滅・波動出そうとしてしょっちゅうＥＸ昇しよう龍りゆう出してたでしょ」

「あ、やっぱりばれてたんだ、あれ……」

「とはいえ──」と、瀬せ名な先生。「リバーサルで昇しよう龍りゆう拳けんを出せるようになっていたのは驚おどろきだったな！　コツを摑つかめば難むずかしい技ではないが、よく独力で出せるようになったものだ！」

「あ、はい。そこまではどうにか練習してみました」

「ああ、リバサ昇龍覚えられると面めん倒どうよねえ。おかげで起き攻めの選択肢が減っちゃったわよ」

　自分のプレイを仲間たちが褒ほめてくれる。このところ部では負けっぱなしだった岸嶺としては、純粋に嬉うれしかった。高校生にとっての大金を支払った価値は充分あったような気がする。

「では次は岸嶺、わたしと戦ってもらおうか」

　天道の言葉に、岸嶺は躊ちゆう躇ちよしなかった。

「はい、お願ねがいします。同じリュウ使いの部長と対戦できれば、色々勉強になりますし」

「うん？　いや、わたしはリュウ使いじゃないぞ。本ほん職しよくはさくらだ。まあ今回はせっかくだからリュウで行かせてもらうが」

「え」

　さくら。スパⅣＡＥで登場する女性キャラの一人ひとりだ。〝リュウの見みよう見み真ま似ね〟という格かく闘とうスタイルの持ち主で、リュウと同じようなハチマキ、そしてセーラー服についでにブルマという格好が特徴の一風変わったキャラだ。だがその実力は折り紙付きで、リュウに似た必殺技と女性キャラらしい軽快な動きで猛烈なコンボを叩たたき込める。

　何事にも積せつ極きよく的てきで前向きな性格で、なるほど天てん道どうっぽいと言えば天道っぽいが、だとすれば自分は未いまだ本気の天道と戦ったことがないということである。

「ちなみに、あたしの本職もガイルやケンじゃなくてキャミィだから。あたしのケンに勝ったぐらいでいい気にならないでよ？」

「ええええ」

　つくづく、底の知れない仲間たちだった。
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　かくして、リュウ対リュウの対決が始まった。そして、あらためて岸きし嶺みねは自分の未み熟じゆくさを思い知らされることになる。

「うわ……」

　天道はやっぱり強かった。多少なりともスパⅣＡＥを学んだ今だからこそ、同じリュウで戦っているからこそ、次元の違いがよく分かる。技の使い方一つ一つが洗練されているのだ。

　たとえば下段攻こう撃げきだ。岸きし嶺みねにとって無敵に思えたリュウのしゃがみ中Ｋキツクも、彼女には通用しなかった。

「えい！」

　と岸嶺が無造作に出したしゃがみ中Ｋに、

「甘い！」

　と、しゃがみ強Ｋ──足払いを当ててくるのだ。

「さ、差し込み……!?」

　そういうテクニックがあることは、どうにか知っていた。

　パンチやキックは体の一部を繰くり出す技である。ということは当然、その突き出した拳こぶしや足を殴られれば痛い。ゲームでもそれは同様で、パンチやキックを出したところに攻こう撃げきを差し込まれればダメージを受ける。そしてしゃがみ中Ｋキツクは、空振りして戻りモーションをキャンセルできなければ、喰くらい判定だけが残る。天てん道どうはそこに出の早いしゃがみ強Ｋを差し込んでカウンターしてくるのだ。

　しかし、しゃがみ中Ｋは出が早い上に射程もある。しかも空振った後の喰らい判定など数フレームしかない。そこに強Ｋを差し込むなど、少し間合いを見誤るだけで簡かん単たんに失敗するのだが、天道はまんまとそれをやってのけていた。

　通用しないのはしゃがみ中Ｋだけではない。

　足払いを受けて倒れた岸きし嶺みねに、すかさず天道は接近してきた。起き上がりに小足を重ねてくる。

　それはむしろ反撃の好こう機きである。すかさず岸嶺はリバサ昇しよう龍りゆうを出した。しかし、

「あ」

　天道は攻撃を重ねてこなかった。岸嶺が起き上がる寸前で小こ足あしの連打を止やめ、ガードしたのだ。

　リバサ昇龍はうまく出たものの、ガードされれば隙すきだらけである。降りてきたところに大ゴスからのコンボを叩たたき込まれる。

「そうか、リバサ昇龍を誘われたのか……！」
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「ふっ、反はん撃げきの手段が増えたからって喜んでばかりはいられないぞ。手段が増えたということはそれだけ駆け引きの手段が増えたってことでもあるんだからな」

「さ、さすがです……」

　かくして、岸きし嶺みねは終始劣勢だった。あっさり一ラウンドを取られ、二ラウンド目もほとんどダメージを与えられない。

（せめて一いつ矢しぐらい……！）

　スパⅣＡＥでは、劣勢になればなるほどリベンジゲージはすぐに溜たまる。そしてリベンジゲージが最大まで溜まった状態で放つウルコンは、逆転を狙ねらえる充分なダメージを与えることができるのだ。

　岸嶺は心の中で身構えた。さっき杉すぎ鹿しかにやったように、相手の行動に一点張りして滅めつ・波は動どう拳けんをぶち込むのだ。

　幸い、天てん道どうもリュウである。距きよ離りがあればまず間違いなく波動拳を撃うってくる。その瞬しゆん間かんを狙うだけなら今の自分にもできるはずだった。

　下方向へのレバガチャを密ひそかに開始する。後は天道が波動拳を出す瞬間に、レバーを右まで持っていってＰパンチ三つ同時押しするだけだ。

　そしてついにチャンスはやってきた。天道のリュウが大きく動く。

　それを波動拳の準備と岸嶺は読み取った。

（今しかない！）

　コマンド入力。幸いＥＸ昇しよう龍りゆう拳けんを出すという愚は犯さずに済み、滅・波動拳のカットインが入った。

「げ」

　しかし、読み違えていた。いや、引っ掛けられたと言うべきだろう。

　天道のリュウはただすっとしゃがんだだけだったのだ。波動拳を撃つ素振りなど微み塵じんもない。

　後は簡かん単たんだった。天道は滅・波動拳をゆうゆうと飛び越え、ウルコン特有の長い硬直状態にある岸嶺に無造作に近づいた。そして、

「しゃがみ中Ｋキツクのもう一つの使い方を教えておこう！」

　天道の出したしゃがみ中Ｋが当たった。

　仕込んでいたのか、キャンセルで波動拳が出る。

「え」

　それだけではなかった。波動拳にはそれなりの硬直があるはずである。にもかかわらず、その硬直が終わらない内に、

『真しん空くう──波動拳！』

　スーパーコンボ、真空波動拳をぶち込まれたのだ。

　しゃがみ中Ｋ・波動拳・真空波動拳。そのコンボはあまりに強力で、ダメージ量はウルコンの滅めつ・波は動どう拳けんにも勝まさるほどだった。当然耐え切れず、あえなくＫＯされる。

「まあこんなものか。以前より強くなったようだが、一つ二つのテクニックに頼ったところでは勝てないぞ」

「よ、よく分かりました……。それにしても、なんですか最後の。しゃがみ中Ｋキツクのキャンセル波動拳から、さらにキャンセルで真しん空くう波動拳が出たみたいですけど……」

「あれこそが以前説明した、必殺技キャンセルだよ！」口を挟んだのは瀬せ名な先生である。「スパコンゲージが最大まで溜たまっているときに出せるスーパーコンボは、必殺技をキャンセルして出せるのだ！　だから今のように波動拳をキャンセルして真空波動拳に繫つながるのだよ！」

「あ、そういえばそんなことを聞いた気が……」

「波動拳からのキャンセル真空波動は出し方も簡かん単たんなんだぞ」と、今度は天てん道どう。「真空波動拳のコマンドは波動拳コマンド二回、つまり下２・右下３・右６・下２・右下３・右６＋Ｐパンチだ。わたしがさっきやったみたいに相手と距きよ離りが近ければ、波動拳コマンドを二回連続、つまり下・右下・右＋Ｐ・下・右下・右＋Ｐで、ちょうど波動拳のモーションがキャンセルされて真空波動拳に繫がるんだ」

「なるほど、いいですね、それ。ただでさえ使いやすいしゃがみ中Ｋがさらに強くなるんですから」

「初心者はすぐそういう風に考えるけど」

　と、今度は杉すぎ鹿しかが唇を尖とがらせる。

「万能な技なんてそうあるもんじゃないわ。スパコンゲージが最大まで溜まる機き会かいなんてあんまりないし、たとえ溜まったとしても熟じゆく練れんのプレイヤーならその瞬しゆん間かんに警けい戒かいし始めるものよ。そう当てる機会なんてないわ」

「そ、そうか。言われてみると……ＥＸ昇しよう龍りゆうとか普通に打っちゃうもんなあ」

「それから岸きし嶺みね。滅・波動で一点にヤマを張るのも悪くはないが、少しウルコンをぶっぱし過ぎだぞ」

「あ……そうですかね、やっぱり。劣勢になってウルコン当てないと逆転できないって考えちゃうと、どうしても撃うたずにいられなくなっちゃうんですよね……」

「一点張りをするのは悪くない。ただ、相手に一点張りしてることがバレると簡単に対策されるからな、もうちょっと駆け引きを仕掛けた方がいい」

「か、駆け引きですか……。たとえばなにをやればいいんでしょう？」

「そういうことなら私に訊ききたまえ！」

　眼鏡めがねをかけ直しながら、瀬名先生が声を大にして叫ぶ。

「駆け引きというのはようするに騙だまし合あいだ、相手を騙せればそれでいいのだ！　たとえばだ、リュウは誰だれにでも使いやすい反面、一つ弱点があってな！　あまりに多くの人が使うものだから、誰もがある程度対策をしているのだ！　一方で、リュウは強い飛び道具と無敵技を絡めたコンボを使うことができ、それらの技を使いこなせれば対策されようと勝てるときは勝てる！　それゆえリュウと対たい峙じした対戦者は、下へ手たに攻勢に出ることはなくまず警けい戒かいしてかかってくるのだよ！　しかし、もし初心者と分かればたちまち襲おそいかかってくる！」

「はあ、なんとなく分かります」

「だからこそ相手を騙だますところから始めるのだ！　君の場合、まずは初心者だと分からないように振ふる舞まいたまえ！　特に、相手が飛び込んできたら必ず昇しよう龍りゆう拳けんで返すことを心がけたまえ！　試合が始まってから一発でも昇龍拳がうまく決まれば相手は警戒するからな！」

「そうよね、昇龍拳撃うつのは大事よね。対戦相手が昇龍拳使いこなせてるって分かっただけで飛び込み辛づらくなるし。そうなったら相手の行動を制限できるからヤマだって張りやすくなるでしょ？」

　バレッタからも似たような話を聞いた覚えがあった。

「もっとも、その逆もアリだ！　初心者だとバレたらそのまま初心者で通せ！　そして最後の最後で初心者とは思えぬ技を使って勝しよう機きを得るのだ！」

「……なるほど、よく分かりました」

　瀬せ名な先生の言葉は理に適かなっているような気がした。

　かつて西にしセガでやられたように、スパⅣＡＥには初心者相手だからこそ有効な技というのがある。そしてそういった技には、わりと簡単な反はん撃げき方法がある。

　初心者だと思わせることでそういった技を相手に出させ、そしてしたたかに反撃する。それは実に有効な戦術だと思えた。しかし、

「もっとも、初心者の浅知恵など所しよ詮せんは浅知恵！　テクニックのない者が苦し紛れに繰くり出すような小細工で勝ち抜けるほど甘い世界ではないのだがな！」

　という、これまたもっともな瀬名先生の言葉で全すべて台無しにされたような気もした。

「それから岸きし嶺みね。かなり独学で学んだようだが、目押しコンボはできてないみたいだな」

「あ、はい、そうなんです。もっと練習するしかないと思うんですが、後一週間でマスターできるか分からなくて……。それならもっと他ほかの技の精度を高めた方がいいかな、と」

「そうだな、リュウならそれでも充分やっていけるだろう。一応教えておくと、目押しコンボにはコツがあってな、音で判別するといい。攻撃のヒット音が消えるときを目安にして次の技を出すんだ」

「あら、あたしは目で見るわね。ようは攻撃を当ててまた動けるようになるタイミングで次の攻撃出せばいいんだし」

　天てん道どうはどのゲームをやらせてもわりとうまいという才能があるし、杉すぎ鹿しかもスナイパーという人を選ぶ特殊な職しよくを天職としている。その二人ふたりの方法は、参考になるようでならない気がする。

「瀬名先生はどうしてるんですか？」

　口には出せないが、瀬名先生はことテクニックだけを見れば間違いなく杉鹿や天道に劣っている。ここは瀬せ名な先生のやり方が一番参考になりそうな気がした。

「私は耳で聞き取るのも目で見るのも無理なのでな！　仕方がないから何度も何度も練習してタイミングを体に覚え込ませたのだよ！　目を瞑つむっていても出せるぐらいにな！」

「なるほど、さすがです……」

　今回に限っては、素直に瀬名先生を尊敬できた。

「でも、よくできますね？　猶ゆう予よ一フレ以下のコンボとか普通にあるって聞きましたけど……」

「いや、付け加えるともう一つ、私は〝ずらし目押し〟のテクニックを併用しているからな！　多少はマシになるのだよ！」

「なんです、それ？　ずらし目押し……？」

「あー、ダメよ岸きし嶺みね。それは初心者が覚えるようなテクじゃないから」

「そうです、先生。あんなテクニックを覚えるより、まず目押しで普通に出せるようにするのが先ですよ」

「分かっている、このタイミングで解説したりはせんよ！　岸嶺君、スティックを握りたまえ！　今君がやるべきは、技の正せい確かく性せいを高め、各キャラへの対策をしっかり学ぶことだろう！」

　ずらし目押し。その単語はもちろん気になった。しかし、三人が口々にまだ早いと言う以上、異存はない。

「分かりました。じゃあ、どなたか相手をお願ねがいします」

「よく言った。では今週一杯使って登場キャラ全員分、三九人の組み手をやってもらおう。それができれば今より確実に強くなれるはずだからな」

　かくして、岸嶺は大会へ向けての準備を着々と進めていくのだった。
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　日にち曜よう日びの午前。

　そろそろ梅つ雨ゆ時どきということもあってか、その日は朝から雨だった。しかし、天気などこの街には関係ないようで、もう何度目になるかも覚えていない秋あき葉は原ばらは、いつもと同じようにどこを見ても人ばかりだった。

「そろったな。では行こうか」

　これもまたいつも通り天てん道どうの号令で、岸きし嶺みねたち四人はゲーム大会の会場となっている大きなビルのイベントスペースに足を踏み入れた。

「へえ。格ゲーの日だからですかね？　なんかいつもより若干人が多いように見えますけど」

「間違ってはいないな！　今日きようは午後からの個人戦もスパⅣＡＥなのだ！　彼らの本命はそっちだろう！　午前のチーム戦は午後からの本番に備えての腕試しといったところだろうな！」

「なるほど……。進んで格ゲーの大会に出てくるぐらいなんですから、きっと、強いんですね……」

「そうね。腕試しでチーム戦に来るような連中なんて普ふ段だんはカモだけど、格ゲーだけはちょっと厄やつ介かいね」

「まあ今日は勝つことが目的じゃないんだ、とにかくやれることをやるぞ」

「はい、そうですね」

　今日に限っては、岸嶺たち現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの目的は普段と違う。

　一つは格ゲーの大会の雰囲気に慣なれることであり、そしてもう一つは、

「よく来たわね、待ってたわよ！」

　一いち条じよう美み結ゆ率いる駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶに、勝てないまでもいい勝負をすることである。

「ああ、挑戦を受けてやってきた。今日はよろしく頼む」

　いつも通りの調ちよう子しで天道は告げたが、その顔はどこか嬉うれしそうだった。恐らくは挑戦状を送りつけてくるようなライバルチームとまた戦えることが嬉しいのだろう。

「前回はしてやられたけど、今回はそうはいかないわよ。スパⅣＡＥはわたしたちの得意分野だしね」

「そうか、それは楽しみだ。実を言うと、わたしたちは格ゲーの大会は初めてでな。今日は胸を借りるつもりでやらせてもらおう」

　なぜか一条は毒気を抜かれたように、バツの悪そうな顔になる。

「い、一応言っとくけど、別にあなたたちが格ゲー苦手そうだからって今日の挑戦状送ったわけじゃないんだからね？」

「うん？　そうだとしても、キミが気にすることではないだろう。どのみち、格ゲーは避けて通れない道だしな」

　などと今一つ嚙かみ合わない会話をしてる横では、瀬せ名な先生と駿河するが坂ざかの顧こ問もんが、

「いやあー、どうもどうも、今回はまたうちの生徒が勝手なことをしてしまったそうでして」

「いえとんでもない！　むしろ我が部に目標を与えてくださって感かん謝しやしているぐらいですから！」

「そう言って頂けると助かります。てっきりウチの一いち条じようが無む理り矢や理り付き合わせたのではと心配してたんですが。ま、今日きようはよろしくお願ねがいします」

　などと、教師らしい無ぶ難なんな会話をしていた。

　そんな中で、岸きし嶺みねはある再会を果たそうとしていた。

　前回会ったときの駿河坂のメンバーは、部長の一条と、眼鏡めがねをかけた副部長、それから一条の妹であるらしい少女、それに顧問の四人だった。

　しかし、今日は一人ひとり増えていた。やはり彼女がいたのだ。西にしセガで出会ったあの少女が。見た目の静かさとは正反対の荒々しいプレイをいともたやすくやってのける、あの少女が。

「や、やあ」

　少々の勇気を出して、自分から話しかけてみる。

「本当に来たのね。あの程度の腕で」

　辛しんらつな言葉を返される。とはいえ、彼女の言ってることは単なる真実だ。そのせいか、悪意らしいものは感じられない。

「……今はなにも言い返せないけど。でも、これだけは言っておくよ。僕も今日のためにずっと練習してきたんだ。きみとまた対戦するために」

「…………」

　少女の顔には、相変わらずなんの感情も浮かんでいなかった。失望しているようにも、怒っているようにも、感心したようにも見えない。

「わたしのやることはなにも変わらないわ。あなたであろうと誰だれであろうと、挑戦者が現れれば全力で倒すまでのこと」

「うん、今はそれで充分だよ。じゃあまた後で、必ず」

　そう言って彼女と別れ、味方の許もとへ戻る。

　すると、なぜか刺とげ々とげしい視し線せんが待っていた。

「ちょっと岸嶺、誰よあいつ？　前回見なかった部員みたいだけど、岸嶺の知り合いなの？」

　杉すぎ鹿しかである。

「ああ、うん。ちょっとゲーセンでたまたま一戦やる機き会かいがあって」

「……ふーん。ゲーセンで女と知り合いに、ねえ」

　なぜか杉鹿の視線がいつも以上に冷たく感じられた。

　岸きし嶺みねには彼女が冷たくなる理由がさっぱり分からない。一方で、その理由を尋たずねるのもなんとなく憚はばかられるのだった。

『本日も天気の悪い中、ようこそお越しくださいました！　ＪＧＢＣチーム戦、これより開幕いたします！　司会を務めます黒くろ岩いわゆたかです！　どうぞよろしくお願ねがいしますー！』

　ステージがにわかに騒さわがしくなり、まず一人ひとりの司会が壇だん上じように上がってくる。ここでよく見かける三〇歳ぐらいの陽気な男性の司会だ。

『そして、今日きようはどういうわけかもう一人、この方も司会を務めてくれます！』

　もう一人、ステージに誰だれかが上がってくる。と同時に、会場はどよめきに包まれた。

『どうも、声せい優ゆうの大たい河が伊い佐さ美みです』

「なにい!?　大河伊佐美だと？　聞いてないぞ、彼女が今日司会を務めるなどと！」

　叫び声を上げると同時にドタバタとステージに駆け寄っていったのは瀬せ名な先生だった。聞けば似たような悲鳴に似た驚おどろきの声がそこかしこから聞こえてくる。そして彼らもまた瀬名先生のようにステージに近寄り、「いさみーん！」と大声を上げるのだった。

『見ての通り今日は大河伊佐美ちゃんも司会を務めてくれています。本来なら午前中はほとんど顔出してくれなかったんですけどね、事務所に圧力でもあったんでしょうか！』

　会場に小さな笑いが起こり、オーバーな仕し草ぐさで大河伊佐美が否定する。

『そういうわけじゃありませんよ！　わたしもたまにはチーム戦も見てみたいって思っただけです！』

『たまにはって言われちゃったよ！　いやすいません、仕事熱ねつ心しんで素す晴ばらしいことです！』

（がんばるなあ、みやびちゃん……）

　彼女が今日はチーム戦でも司会を務めることになった理由について、真実を知る者は岸きし嶺みねぐらいである。

　つい一昨日おととい、図書室で彼女からこんな話をされたのだ。




『健けん吾ごくんが出場するときはわたしもできるだけ司会を志望するようにします。ほ、ほら、わたしも現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの一員ですから──』




　と、回想に浸っていた岸嶺だったが、天てん道どうの次の言葉によって頭を殴られるような衝しよう撃げきを受けることとなる。

「仕事とはいえ、いつも大変だな、鷹たか三み津つも」

「え」

　岸嶺の口から、自然と驚きの声が漏れた。

「ちょ、ちょっと待ってください。どうして部長がそのことを──」

「ん？　別に一いち目もく瞭りよう然ぜんだろう。髪型やしゃべり方こそ違うが、顔の形や体つきまで変えられるわけではないんだし」

「そ、そういうものなんですか……？」

「それに生徒会長などというものをやっていると、多少は生徒の個人情報が入ってくることもあってな。芸能科にそういう仕事をやっている生徒がいるという話は聞いたことがあったんだ」

「…………」

　この人に隠し事はできない、となんとなく思う。

（そ、そういえば……）

　ふとあることを思い出す。あれは前回のＪＧＢＣに出場したときのことだ。決勝戦で無ぶ様ざまにも気を失った岸きし嶺みねは、控え室で休ませてもらい、たまたま隣りん室しつにいた鷹たか三み津つと遭遇した。

　そのとき天てん道どうが迎えに来てくれたのだが、彼女はその場に鷹三津がいることになんの疑問も抱いていない様よう子すだったではないか。冷静に考えれば、そこは「なぜキミがここにいるんだ？」とでも言うところなのに。

「やっぱり、あれって鷹三津だったのね」

　さして驚おどろきもせずそう言ったのは杉すぎ鹿しかだった。

「え。す、杉鹿も気付いてたの？」

「ま、天道ほどの確かく信しんはなかったけどね。鷹三津のヤツ、学校に来てるときと今とじゃホントになにもかも違うし」

「だ、だよね？　それなのになんで分かったの……？」

「さあ？　強しいて言うなら、女のカンよ」

「…………」

　言葉を失う。

　本の中などで、時折その単語を見かけたことはある。女のカン。男から見ればまったく意味不明の言葉だが、その実どんな名探偵よりも簡かん単たんに真実に近付くことのある魔ま法ほうの能力だ。

「それより岸嶺。あたしの方こそ訊ききたいんだけど」

「え？　な、なに？」

「あんたはそのこと知ってたわけよね？　どこで知ったのよ？」

「え？　いや、その、それは、ほら、僕みやびちゃ──鷹三津さんとは小さいころから知り合いだったから、ちょっと知る機き会かいがあったんだよ」

　なんとなくしどろもどろになってしまう岸嶺に対し、

「ふ～ん。そう」

　杉鹿の目はいつも以上に冷たかった。

　一方、岸嶺たちのそんなやりとりを知る由よしもなく、ステージ上の司会二人ふたりは軽快に事を進めていた。

『では、ルールをご説明しましょう！』と、男性の司会者が声を張り上げる。『本日の大会では、告知しておりました通りスーパーストリートファイターⅣアーケードエディションVer.2012を使用します！　皆さんには四つのブロックに分かれて頂き、勝ち抜きトーナメント戦を行って頂きます！　そしてそれぞれのブロックで勝ち抜いた四チームで決勝トーナメントを行います！』

『対戦形式は、チーム四人での総当り戦とします！』と、鷹たか三み津つこと大たい河が伊い佐さ美みが引き継ぐ。『四人のチームから一人ひとりずつ順番に戦い、三勝した方が勝ちです！　当然二勝二敗で並ぶこともありますが、その場合はチームからもう一人を選出し、延長戦を行なって勝負を決めます！　この場合は、補欠の方が出ても構いません。ただし、皆さんには一回戦が始まる前に使用するキャラを登とう録ろくして頂くことになります。以後は勝ち負けにかかわらずキャラ変更することはできませんのでご注意ください！』

「へえ。なんか変わったルールですね。キャラ変更が禁止って……」

　岸きし嶺みねは率直に疑問を口にした。

「そうでもないわ。それって格ゲーの大会だと当たり前のルールよ」

「そ、そうなの？」

　いぶかしむ岸嶺に答えたのは天てん道どうである、

「スパⅣＡＥもそうだが、格ゲーではキャラによって相性というのがあるからな。対戦相手が使うキャラによって使用キャラを変えられれば、それだけで有利に戦えるだろう？」

「なるほど、それはフェアじゃありませんね」

「ま、難むずかしい話じゃないわ。結局やることは誰だれが来ても全力で倒すってだけだし」

「そうよ。ようは目の前の相手を倒し続ければいつかあなたたちと戦やれるってことよ」

　杉すぎ鹿しかの語を継いだのは、駿河するが坂ざかの一いち条じようだった。

「では伊い豆ず野の宮みやの皆さん、わたしたちは決勝トーナメントで待ってるわ。くれぐれも、途中で他ほかのチームになんか負けないでね」

「うーん、がっかりさせたくはないが、今回はとても決勝トーナメントまで行ける自信はないぞ」

「え」

　率直に言ってのけた天道に、一条は呆あつ気けに取られる。

「今の我がチームには、まだ練習が足りてないんだ。恐らく二、三回戦まで勝ち進めればいい方だろう。冷静に考えて、決勝トーナメントまで進める気はしないな」

「ちょ、なによそれ！　ゲーマーがそんな弱気でどうするのよ!?」

「そうは言うが、冷静に考えて我がチームが上級者が四人集まったチームに当たれば勝てる可能性は非常に低い。スパⅣＡＥはそんなに甘いゲームではないだろう」

「うっ……。それはまあ、そうかもしれないけど。でもそれじゃ、あなたたちに挑戦状送り付けた意味がないじゃない！」

「なに、心配することはない。わたしのチームとキミのチームがこの場にいるんだ、二、三回戦のうちに必ず一戦やることになる。間違いない」

「なによその予言。根拠でもあるの？」

「いいや、根拠はないが。ただなんとなくそういう気がするんだ」

「……そうであることを願ねがうわ」

　岸きし嶺みねも、なんとなく天てん道どうの言っていることは正しい気がした。

　駿河するが坂ざかの挑戦を受けてつい最近格ゲーを始め、少しでも強くなろうと西にしセガへ赴おもむき白しら滝たきという少女と出会い、権ごん田だ原わらに導みちびかれて、プロの個人指し導どうを受けた。そして多くの練習を重ね、今日きようゲーム大会という場で彼女たちと再会したのだ。

　なんとなくではあるが、これで戦う機き会かいがないわけがないと、そう思えるのだ。

　そして間もなく、天道の予想は当たっていることが証明された。トーナメント表がステージ中央にある巨大スクリーンに映し出されたのである。

　それによれば、伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶチームと駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶは、いずれも同じＢブロック、順当に勝ち進めば三回戦で当たることになっていたのだ。

「ほら、やっぱりな」

「…………」

　淡々と言う天道を、一いち条じようは呆あつ気けに取られた顔で見つめていた。
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「それではＢブロック一回戦第二試合、《伊豆野宮学園現代遊戯部》チームと《低ていモチベ》チームの対戦を始めます！　では両チーム、一人ひとり目めの選手を選んでください！」

　係員の指示に従い、一台のＰＳ３を挟んで二つのチームはそれぞれ車くるま座ざになって作戦会かい議ぎを開いた。

「さて、わたしたちの初試合だ。誰だれから行く？」

　天道がまず訊たずねた。

　現代遊戯部四人の内、誰が強いかはすでに判明している。一番強いのはさくら使いの天道で、二番手に来るのが杉すぎ鹿しかのキャミィ、もしくは瀬せ名な先生の豪ごう鬼き。そして最後はもちろん岸嶺のリュウである。

「あんたでいいわよ、天道。初戦ぐらいは勝ちにいっときたいし」

「うむ、同感だ！　向こうも同じことを考えるだろうからあえて岸嶺君辺りで行く手もあるが、チーム戦は勢いが大事だからな！　初しよっ端ぱなから搦からめ手てで攻める必要もあるまい！」

「分かった、じゃあ先せん鋒ぽうはわたしが行こう。その代わり、二人ふたり目めは岸嶺だ。とにかくキミには格ゲー大会の雰囲気を早く味わってもらいたいからな」

「わ、分かりました」

　かくして、最初の試合は始まった。

　１Ｐ側は天てん道どうのさくら。２Ｐ側の敵チームはいぶきだった。

　いぶきは機き動どう力りよくのある女忍者キャラで、空中からクナイを投げたりスライディングから投げに来たりと、素す早ばやくトリッキーな動きが特徴だ。

　しかし天道操あやつるさくらは、いぶきの動きに動揺することなく、動物的とも思えるタイミングの良さで反はん撃げきを入れて行った。

　特にさくらの春しゆん風ぷう脚きやくというリュウの竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくに似た必殺技は、相手にガードされてもほとんど不利になることがなく、これをＥＸでヒットさせるとさらに追つい撃げきがガスガス入る。この技を起点に表と裏の攻撃で揺さぶり、挙げ句に相手を気絶させてあっさり一ラウンド目の勝利をもぎ取ったのだった。

　その圧倒的な勢いに、明らかに敵は吞のまれていた。こうなると二ラウンド目に負ける理由もない。かくして、危なげなく天道は最初の勝ち星を得たのである。

「ま、こんなものだな。二番手、頼むぞ」

「や、やってみます」

　天道と入れ代わりに岸きし嶺みねが進み出る。

（こ、これは色々しんどい……！）

　チーム戦のときはみんなと一いつ緒しよに一つのゲームに参加できるという心強さがあった。しかし、格ゲーは一人ひとりずつ参加するしかない。その心細さとプレッシャーは、相当なものがあった。

　とはいえ、今のところ現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶチームが一勝先取している。岸嶺からすれば、精せい神しん的てき優ゆう位いに立てる場面だ。逆に相手チームからすれば、ここで一勝して流れを変えたいところだろう。

　だがその事実すらも、岸嶺にとってはかえってプレッシャーになっていた。

　敵は流れを変えようと必死で来るだろう。それを果たして止められるのか。もしここで僕が倒されたら、せっかく天道が作ってくれた勢いは消えてしまい、そのまま杉すぎ鹿しかや瀬せ名な先生も負けてしまうのではないか──と。

「あの、キャラを選択してもらえますか？」

「……あ、す、すいません」

　係員の声ではっとなる。見れば相手チームはすでにキャラを選択し終えている。

　岸嶺も慌ててリュウを選択した。ウルコンは滅めつ・波は動どう拳けんである。

「岸嶺！　別にあんたが勝てるなんて思ってないわ、仇かたきはとってやるから派は手でにぶち当たってきなさい！」

　後ろから杉鹿の声がした。

「う、うん、そうだね」

　それは杉鹿なりに気を遣つかってくれた言葉のようだった。自分が負けることぐらい、他ほかの皆には折込済みなのだ。自分の勝ち負けがチームの勝敗に影えい響きようすると考える方がおこがましいのではないか。そう思うと、少し気が楽になる。

『Ｒｏｕｎｄ１　Ｆｉｇｈｔ！』

　ついに試合が始まる。対戦相手はコーディー。往年の名作アクションゲーム、ファイナルファイトの主人公だ。メトロシティを救った英雄だったが、平和な生活に馴な染じめず、暴ぼう力りよく事件を起こして投獄され、挙句脱獄してきたという設定のファイターだ。見た目は金髪のイケメン風の男だが、それ以上に縞しま々しま模様の囚人服、手に付けられた手て錠じようが印象的なキャラである。

（大丈夫、いつも通りにやればいい！）

　とにかく基本は波は動どう拳けんだ。コーディーは飛び道具を持っているが波動拳ほどの便利さはない。遠えん距きよ離りなら、波動拳を弱・強交えて撃うつだけで相当な牽けん制せいになる。

　ただし、中距離になると波動拳はむやみに撃てなくなる。特にコーディーには飛び道具を突き抜ける突進技があるのだ。

　だが、なによりリュウにはしゃがみ中Ｋくるぶしキツクがある。中距離ではこのしゃがみ中Ｋに波動拳を仕込みつつ攻こう撃げきするだけで、相手は非常に戦い辛づらくなるはずなのだ。

　かくして、試合はしばらくの間岸きし嶺みねが優ゆう勢せいだった。波動拳としゃがみ中Ｋによる牽制はうまく効き、また昇しよう龍りゆう拳けんを恐れているのかなかなか飛び込んでこない。

　しかし、コーディーのスパコンゲージが溜たまった辺りから状況は急きゆう激げきに変化した。

　距離を見誤って出した波動拳を、コーディーが突進技ですり抜けてくる。

　リュウに攻撃がヒットした。そして一度張り付いたコーディーは、そのまま離はなれようとしなかった。

　リュウの起き上がりに様々な攻撃を重ねられる。特にめくりを絡めた攻撃への対応は岸嶺もまだ苦手で、冗じよう談だんのように次々攻撃がヒットする。

　どうにかコーディーを吹っ飛ばそうと、苦し紛れにリバサ昇龍拳を出してみたりもした。

　しかし完全に読まれていた。ガードされ、降りてきたところにフルコンを叩たたき込まれてあえなくＫＯされる。

（くそっ……）

「しっかりしなさい岸嶺！　あんたにはもっとあんたなりの戦い方があったでしょ！」

「……あ」

　杉鹿の掛け声で、自分がなにをすべきかを思い出す。

　自分はスパⅣＡＥを始めてまだ二週間足らず。まともにやったって大抵の相手には勝てないのだ。

（よし）

　２ラウンド目が始まった。

　まずは後ろにジャンプで下がる。そして波動拳。

　しかしこれは難なんなくセビで打ち消される。

　構うことはなかった。とにかくリスクの少ない攻こう撃げきで、コーディーの体力を削っていく。波は動どう拳けんで牽けん制せいし、敵が突っ込んでくると張ったら昇しよう龍りゆう拳けんをぶっ放し、追い詰められたら竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくでもなんでも使ってまた距きよ離りを取って同じことを繰くり返す。

　試みは、三割ぐらいしかうまくいかなかった。その結果、五〇秒が経過したころには、コーディーの体力はどうにか半分ほど削れた一方、リュウの体力は八割近く失われていた。

　このままではどうやっても負けである。

（これも分かってた結果なんだ、どうせ散るなら派は手でに行こう！）

　岸きし嶺みねは、この試合であることを封印していた。飛び込み攻撃だ。自分が初心者だからかもしれないが、どうもリュウの飛び込みはしょっちゅう迎撃されるからだ。

　その封印を、今解いた。この試合で初めて、いきなりジャンプしたのだ。

　それもただの飛び込みＫキツクではない。飛び込み空中竜巻旋風脚だ。空中で竜巻旋風脚を出すと、ジャンプの軌道が若干延びる。いきなりジャンプ距離が伸びれば、相手にとっては奇き襲しゆうに等しい。

　ヒットした。相手が画面端まで大きく吹っ飛ばされる。

　すかさず岸嶺は倒れたコーディーに近づいた。ただし、重なるほどではない。あえて半歩距離を置いたところでコーディーが起き上がるのを待つ。

　そして、相手の行動にヤマを張った。

（当たれ！）

　相手は画面端。スパコンゲージは三つある。ウルコンゲージはマックスだ。

　今こそ初心者でも使用可能なお手軽コンボが使えるる。ただし、その発動には厳きびしい条件がある。カウンターでＥＸ波動拳こと灼しやく熱ねつ波動拳がヒットすることだ。

『灼熱！』

　コーディの起き上がりに合わせて、ＥＸ波動拳──灼熱波動拳を撃うつ。

　敵がなにをしようとしていたのかは分からない。しかし目もく論ろ見み通り起き上がりになにか攻撃をしようとしたらしく、ＥＸ波動拳がカウンターで入ったようだった。

　すかさず次のコマンドを入力。

『灼熱！』

　再びＥＸ波動拳。さらに、

『灼熱！』

　三度目のＥＸ波動拳。そしてとどめの、

『滅めつ！　波動拳！』

　渾こん身しんの波動拳を叩たたき込まれ、残った敵の体力ゲージは一気になくなった。

　ＥＸ波動拳・ＥＸ波動拳・ＥＸ波動拳・滅・波動拳。馬ば鹿か馬ば鹿かしく思えるほどの単純なコンボだが、なにせ三つの必殺技＋ウルコンである。叩たたき込まれればそのダメージ量は相当なものである。

『Ｋ．Ｏ．！』

　ついに堪こらえきれず、コーディーは倒れた。

（や、やった！）

　自分でも、実戦でついに勝てたのだ。やってやれないことはないのだ。それが嬉うれしくてたまらなかった。

　もっとも、その喜びもそうは続かなかった。二ラウンドを通して、岸きし嶺みねの実力は完全に相手にバレていた。

　その結果。




『Ｋ．Ｏ．！』

　複雑な読み合いに持ち込まれ、あっさり敗北することとなったのである。

「ご、ごめん。後頼むよ……」

　三番手の杉すぎ鹿しかに、バトンを渡すつもりで手を叩き合わせる。

「ふん、あんたにしちゃよくやった方よ。初戦で一ラウンドでも勝てるとは思わなかったわ。後は任せて見てなさい」

　杉鹿の言葉は強がりでもなんでもなかった。

　杉鹿の得意キャラはキャミィである。ベレー帽と緑のハイレグレオタード、みつあみの金髪が印象的な若い女キャラだ。なるほど身長を除けば杉鹿によく似合ってるキャラだとは、岸嶺の率直な感想である。

　キャミィの特徴は、高い機き動どう力りよくと、そしてしなやかな体たい軀くを生かした蜂はちのように強力で素す早ばやい攻こう撃げきである。敵の足元を奇き襲しゆうするスパイラルアロー。対空技のキャノンスパイク。そして出が早く、優ゆう秀しゆうな中Ｋキツク。

　要所要所で相手の隙すきにそんな技を叩き込んでいく杉鹿の戦いぶりは、まさに戦場のスナイパーのようで、終始相手を圧倒し、勝利を勝ち取ったのだ。

「はっはっは、諸君、よくやった！　後は私に任せたまえ！」

　二勝一敗。後一勝できれば勝利という場面で登場した瀬せ名な先生の使用キャラは豪ごう鬼きである。かつてストリートファイターⅡＸで初登場したキャラで、リュウの師匠の兄弟弟子という立場にある。

　流派が同じことから波動拳に竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく、昇しよう龍りゆう拳けんとリュウと同じような必殺技を持つが、その攻撃パターンはリュウより多く、多彩なコンボで相手を圧倒することができる。

　瀬名先生の戦いぶりはまさにそれで、一度ダウンさせた後はカタにハメるような戦いであっさりと勝利を摑つかんで見せたのだった。

　かくして伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは、一回戦突破を果たしたのである。
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　岸きし嶺みねは以前から、この現代遊戯部チームについて思うところがあった。

　なんだかんだでこのチームは過去のＪＧＢＣで三位まで行ったことがある。優ゆう勝しようしたことすらある。

　考えてみればすごい戦せん績せきだ。やや参加者の少ないチーム戦と言えど、秋あき葉は原ばら大会なら参加チーム数は五〇近くまで行くこともある。それで優勝となれば倍率は五〇倍だ。

　もちろん、日ごろから充分な練習を積つんではいる。四人分の機き材ざいを用意し、毎日のように四人そろって練習ができるチームはそうはない。才能もあるかもしれない。天てん道どうはどのゲームをやらせてもうまいし、杉すぎ鹿しかもスナイプという一点特化の才能がある。知ち識しきと経けい験けんについては、瀬せ名な先生がカバーしてくれている。

　だがそれだけではない。実は彼女たち三人にはもう一つ、希け有うな能力があることに岸嶺は今日きよう気付いた。

　緊きん張ちようしないのだ。

　天道はそもそも緊張という言葉の意味を知っているかさえ怪しい。生徒会長としてしょっちゅう生徒たちの前に出ることのある彼女だが、緊張しているところなど見たことがない。杉鹿も外部の要因で惑わされることがないし、瀬名先生も似たようなものでひたすら我が道を行っている。

　結果的に、彼女たちは緊張という言葉から縁えん遠どおいところにいる。これはゲーム大会では非常に強いアドバンテージなのだ。バレッタも言っていたではないか。プロでさえゲーム大会などの公おおやけの場では、普ふ段だんならしないようなミスをすることがあると。

　特に格ゲーのような一対一で戦うゲームは、参加者は絶え間ないプレッシャーに苛さいなまれることとなる。先せん鋒ぽう戦せんはチームに勢いをつける大事な一戦だし、二戦目も勢いを変えられるか、あるいは維持できるかということで大事だし、最終戦はもちろん勝ち負けにかかわるから重要である。そしてプレッシャーは普段出せる力を何分の一にも縮ちぢめてしまう。

　だが逆に、プレッシャーをものともしないチームがあれば、そのチームは実力以上の成績を残せるのだ。




「はい、Ｂブロック二回戦第一試合終了です！　勝ったのは〈伊豆野宮学園現代遊戯部〉チームです！」

　係員の声が響ひびき渡る。

　二回戦も、勝ったのは岸嶺たちだった。

　相手チームは明らかに岸きし嶺みねたちより玄人くろうとだった。天てん道どうが勝ち、岸嶺が負けたのはともかくとして、勢いに乗れず瀬せ名な先生も負けてしまった。

　四人目の杉すぎ鹿しかも明らかに劣勢だった。だが要所要所で敵が目押しコンボをミスり、そこを杉鹿がスナイパーのごとく狙ねらい撃うって逆転したのだ。

　かくして延長戦が始まった。最後の一人ひとりで勝負が決まるというのは、相当なプレッシャーである。そのことが影えい響きようしたのだろう、明らかに対戦相手にはミスが多かった。

　対照的に、五人目として再出場した天道はプレッシャーというものに縁えんがない。かくして天道があっさりストレート勝ちし、チームの勝利を決めたのである。

（……やっぱり僕が思ってるより強いの？　うちのチームって）

　今ほど仲間たちが頼もしく思えたことはなかった。

　かくして、現代遊戯部チームの前に、再び彼女たちが立たち塞ふさがることとなったのである。




「へえ。不本意だけど……あなたの言った通りになったわね」

　腰に手を当て、不ふ遜そんな態度で一いち条じよう美み結ゆは言い放った。

「ああ。ここまで来て、わたしたちが対戦しないで終わるわけがないだろう？」

　それをやはり堂々と受け止める天道。

　Ｂブロック三回戦。ついに伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶと、駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶは邂かい逅こうを果たしたのである。

「それでは両チームそろいましたので、まず最初に戦うメンバーを選んでください」

　係員が声をかける。

　本来なら相手チームにバレないように、係員の耳元でこそこそ選手の名を告げるのだが、今回は違った。

「ねえ、天道さん」

　と、一条が話しかけてきたのだ。

「これはチーム戦だし、誰だれが最初に戦うかも含めて駆け引きの内だけど……。ここはやっぱり、部長同士でまず一いつ騎き討うちすべきじゃないかしら？」

「面おも白しろい。いいだろう、ならわたしが最初に出よう」

　もちろん天道が他人からの挑戦を断るわけがなかった。

「みんな、構わないな？」

「よかろう！　どうやら向こうは全員格ゲーに手て慣なれているようだ、ならば誰だれからやっても同じだろう！」

「勝手に順番決めないでよ……って言いたいとこだけど、まあ仕方ないわね。でも、一番手を買って出たからには勝ちなさいよ！」

「ああ、もちろんだ。岸嶺、キミもそれでいいな？」

「あ、はい、構いません。ただ……部長、それから一いち条じようさん」

「え？　なに、わたし？」

　いきなり敵チームのメンバーに声をかけられたせいか、一条は驚おどろきを隠せないようだった。

「一つ頼みがあります。彼女と、僕を対戦させて欲しいんです」

　岸きし嶺みねが指差したのは──もちろん白しら滝たきである。

「白滝さんと？　なんでまた……」

「一条、なにも訊かずに受け入れてやってくれないか？　わたしも事情は知らないが、岸嶺が対戦相手を指名することなんて初めてだからな。是非やらせてやって欲しい」

「……ええっと」

　一条は困ったように、白滝の方を見た。

「わたしは構わないわ」

　みじろぎもせず、淡々と少女は答えた。

「相手が誰でもやることは同じだし。ならわたしは四人目で出させてもらうわ。ちなみに、使用キャラはセスだから」

「……分かったわ。彼女がそういうならわたしも構わない、四戦目はあなたたちでやればいいわ。まあもっとも、それまでにあなたたちが一勝できればの話だけどね」
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　こうして、一戦目──天てん道どう対一条の戦いが始まった。天道はさくら、一条はベガだった。元祖ストⅡのラスボスであり、秘密結社シャドルーの総そう帥すいだ。

　天道は確たしかに強かった。天性の才能なのか、恐るべき読みとタイミングで相手の出鼻をくじき、フルコンをぶち込んでいく。

　しかし、一条はそれ以上に勝負に手て慣なれていた。

　天道ほど戦い方は派は手でではなかったかもしれない。だが要所要所を確かく実じつに守り、反はん撃げきし、確実にダメージを与えていく。

　勝負はフルセットに持ち込まれ、さらに両者の体力はギリギリまで削られた。

「でも、これまでよ！」

　最後は天道さくらの一いつ瞬しゆんの硬直をついて一ベ条ガのＥＸサイコクラッシャーが決まり、勝負は決した。

「ほーっほっほ！　あなたも強い方だったけど、今度ばかりはわたしの勝ちよ！」

「くっ……。すまないみんな。動きは摑つかんだからもう一戦やれれば勝てそうなんだが……」

「もう、しょうがないわねー。じゃあここはあたしがなんとかしてやるわよ！」

　二戦目。

　杉すぎ鹿しかの対戦相手は電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの副部長、眼鏡めがねをかけたショートカットの女の子だった。

「ええ？　ザンギ？」

「ええ、ザンギです。強いじゃないですか、スパⅣＡＥのザンギって」

　およそ女の子が操そう作さするには一番似つかわしくないキャラであった。

　しかし、結果的に杉鹿にとっては非常に不利な相手だった。

　まず現代遊戯部には、ザンギエフ使いがいない。それゆえに、ザンギエフ対策ができていなかったのである。

　さらにキャミィには飛び道具がなく、必然的に相手に近寄らなければならない。そのキャミィを面おも白しろいようにザンギエフは摑つかみ、スクリューパイルドライバーを決めていった。

　結局、杉鹿は最後まで相手に先手を取られ、そのまま負けてしまった。

「くっ……！　ストⅡのザンギ相手なら指一本触らせないのに！」

　これで二敗目。現代遊戯部としてはもう後がない。

「先生、後頼んだわ……」

「うむ、任せたまえ！」

　珍しく意気消沈して戻ってくる杉鹿とタッチを交わし、瀬せ名な先生は進み出た。

　対戦相手は、一いち条じようの妹だった。

「ふっふっふー、白しら滝たき先せん輩ぱいの手は煩わずらわせません。わたしが止とどめを刺してあげますー」

　高校生とは思えないような無邪気な女の子である。

　彼女が選んだのはＣ・ヴァイパーだ。火を操あやつる気の強そうな女ファイターである。トリッキーな必殺技を持ち、スパⅣＡＥでも強キャラの部類に入ると言われている。

　ラウンド開始早々、優ゆう位いに立ったのはＣ・ヴァイパーだった。昇しよう龍りゆう拳けんを持つ豪ごう鬼きだが、それをものともせず四方八方から足技で襲おそいかかり、次々ヒットさせていく。

「せ、先生！　頼みますよ！」

　岸きし嶺みねは思わず叫んでいた。

　ここで負けたら白滝と勝負する前に敗退が決まる。しかしながら、どう見ても瀬名先生より対戦相手の方が読みも技の鋭するどさも上のようだった。

「これはもうダメかもね」

　と、杉鹿でさえ落胆し始める。

　だが、豪鬼のしゃがみ大Ｋキツク──やたらと出の早い足払いが決まったときから、勝負の展開が変わり始めた。

　Ｃ・ヴァイパーの起き上がりに豪鬼が次々攻こう撃げきを重ねていくのだが、それが面おも白しろいように決まっていったのだ。

「出たぞ。瀬名先生のときど式だ」

　天てん道どうが聞きき慣なれない単語を口にする。

「ときど式？　なんですかそれ？」

「ああ、何回も同じことを繰くり返して相手に二に択たくを強しい続けるセットプレイの一つだ」

「え。同じことの繰り返しなんかで勝てるんですか？」

「それがなんとかなるのよ」と、杉すぎ鹿しか。「先生がやってるみたいに、豪ごう鬼きで足払いやって転ばせるでしょ？　その起き上がりに飛び込んで空くう中ちゆう竜たつ巻まきかＫキツクで攻こう撃げきするんだけど、Ｋなら表、空中竜巻ならめくり攻撃になるから防御し辛づらいのよ」

「そ、そうなの？　めくりにしろ飛び込みＫにしろ、ガードすればいいだけに見えるけど」

「表と裏、どっちの攻撃が来るか分かっているならな」と、天てん道どう。「しかし、豪鬼の攻撃はそれが分かり辛いんだ。だから二分の一の確かく率りつでダメージを受けてしまうんだ」

「あ……。そうか」

　起き上がりにジャンプ攻撃を重ねられるとする。右か左、どちらかにガードを入れれば簡かん単たんに防げるが、逆に言えば外れれば確実にダメージを受ける。『選択を強いる』という戦い方だ。

「でも、結局飛び込み攻撃なんですから、普通にリバサ昇しよう龍りゆうでも出せば返せそうですけど」

「それが豪鬼が空中竜巻でめくってくると、ほとんどの対空技が当たらない角度になるんだ」

「その上、空中竜巻が入ったらまたダウンさせられるし、たとえ飛び込みＫをガードできてもすかさずフルコンを叩たたき込まれてまたダウンさせられる可能性が高いのよ。これを延々続けるのがときど式ってセットプレイなの。ときどってのはこのセットプレイを流は行やらせた格ゲーマーの名前」

「へえ……。常に五〇％の確率で当たる技を仕掛け続ける、ってことか。それこそ初心者向きっぽいよね、僕もあれ覚えれば良かったかな……」

「そうでもない。あのときど式を完かん璧ぺきに出すのはかなり難むずかしいんだ。空中竜巻のタイミングは少し間違えるとしゃがんでる相手には当たらないし、飛び込みＫが当たった後に入れるべきコンボも決まっている。それを正確に出し続けるのは難しい。難しいんだが……」

「なるほど、瀬せ名な先生ならそういうの得意そうですね」

　同じ入力を繰り返すだけなら目を瞑つむっていてもできると豪語した瀬名先生である。話を聞く限り、セットプレイは瀬名先生に一番向いた戦い方だった。

「セットプレイはこういう大会では特に強いらしいわ。ただ練習したことを繰り返すだけだから、緊きん張ちようしていても安定して戦えるしね」

「なるほど……」

　ゲームはいよいよ瀬名先生が優ゆう勢せいになっていた。

　明らかに地力は対戦相手の女の子の方が高い。しかし、隙すきあらば転ばせ、そこから延々と二択を強いる戦い方は、かなり相手を苛いら立だたせているようだった。

　段々とＣ・ヴァイパーの操そう作さが雑になる。そうなると終始冷静な瀬名先生はいよいよ有利になり、ついにはＫＯに至った。

「はっはっはっは！　反射神経で負けようと、やり込みではまだまだ負けんぞ！」

　瀬せ名な先生の快かい哉さいが辺りに響ひびき渡った。




　　　　◆




「えうー、お姉ねえちゃん、負けちゃったよー」

　ヘタクソな泣き真ま似ねをしながら、一いち条じよう珠たま美みは姉の許もとに戻った。

　姉としてはとても慰なぐさめられる状況ではない。

「バカ！　あんなセットプレイに四回連続で引っかかるとかどんだけ選択下へ手たなのよ！」

「無む茶ちや言わないでよー！　運が悪かったんだから仕方ないじゃん！」

「部長、こればかりはしょうがないです、割り切りましょう。運もあったとはいえ、あれだけ正せい確かくにときど式を繰くり返す敵も大したものです。うちの顧こ問もんとは大違いです」

　副部長の泉いずみは感心を隠せないようだった。

「ったくもう、敵を褒ほめてどうすんのよ！　まあいいわ、まだ二勝一敗だし、わたしたちにはあんたがいるもんね」

　一条は四人目のチームメンバーを振り返った。白しら滝たき空そら音ね。寡か黙もくな大人おとなしい少女だが、部内随一の集中力を持っている部員だ。物事の好き嫌いが激はげしいところが玉たまに瑕きずだが、だからこそ彼女が得意としている分野では部でも右に出る者はいない。

「頼んだわよ、白滝」

「わたしはいつも通り戦ってくるだけよ」

　素っ気なく答えて彼女は対戦台へと向かった。




　　　　◆




　勝者の瀬名先生を迎え入れ、入れ替わりに岸きし嶺みねは対戦台へ向かおうとしていた。

「後は頼んだぞ、岸嶺君！　たまには男としてビシッと決めてやれ！」

「はい、行ってきます」

「次の対戦相手はセス使いだそうだな！　はっきり言ってスパⅣＡＥを始めて二週間の君が熟じゆく練れんのセス使いとやって勝てる可能性は──まあ口にするのもおこがましいレベルだ！」

「そこはせめて一％ぐらいあるって言ってくださいよ！」

「いや仕方あるまい！　スパⅣＡＥは麻雀マージヤンではない。たとえなにか生まれついての才能かなにかがあったとしても、経けい験けんがなければ上級者には勝てんのだ！　そして君にはその経験がない！」

「お言葉ですが先生」

　口を挟んだのは天てん道どうだった。

「岸きし嶺みねはこの十日あまり、時間を惜しんでスパⅣＡＥに取り組んできましたし、わたしたちも教えられるだけのことは教えました」

「そうね。何度かあたしもセスで岸嶺いたぶってきたし、基本的なセス対策ぐらいできてるはずよ」

　杉すぎ鹿しかもそう口を挟む。

「岸嶺はもはや初心者ではありません、中級……いえ、多た分ぶん準中級者ぐらいです」

「……初めて聞きましたよ、そんな単語」

「こ、細かいことは気にするな。とにかく、準中級者のキミなら、上級者に勝つ可能性も一％ぐらいはあるはずだ」

「ま、逆に言えば九九％負けるでしょうけどね」

　二人ふたりの励ましは、微妙なところで励ましになってなかった。

「と、とにかくやれるだけやってみます。この十日間の練習を無む駄だにしたくはありませんから」

「ふむ、そこまで言うのなら私からもいくつかアドバイスをしよう！」

　瀬せ名な先生が眼鏡めがねをかけ直した。

「スパコンゲージがあるときのセスには極力注意したまえ！　君の好きな安全飛び込みも、セスにスパコンが一目盛りでもあればＥＸスクリューで返されてしまうぞ！　それからもう一つ！　幸いなことに、君は一点にヤマを張るテクニックだけは練習していたからな！　うまくいけばセスを倒す方法がある！」

「あ、あるんですか!?　教えてください。やれることがあるならなんでもやります」




　……最後の作戦会かい議ぎを終えた岸嶺は、対戦台へと歩み寄った。

　すでにそこには対戦相手が来ている。およそ荒々しい格ゲーとは不釣り合いな、寡か黙もくな少女が。

「どうにかここまで来れたよ」

　そう声をかけると、白しら滝たきは首を傾かしげた。

「分からないわね。なんでそんなにわたしと戦いたがってるのかしら？　わたしの方にはあなたと戦う理由はないんだけど」

　もっともな話だった。

「そうだね、ごめん、僕の勝手な都合だね。でも、西にしセガで戦ったことを覚えてる？」

「西セガ？　ああ、わたしがアベルを使っていたときのことね」

「うん。あのときは僕の一方的な負けだったね。おまけにきみには散々に失望されちゃったし」

「……謝あやまるつもりはないわよ。間違ったことを言った覚えはないし」

「構わないよ。でも僕はそれが悔しくてずっと練習してきたんだ。今日きようこそあのときの悔しさを返すよ」

「そう、分かったわ。でも、何度も言うけど、わたしはあなたの実力を知ってるし、あなたと戦うべき理由があるとも思ってないの。それでもなにか言いたいことがあるのなら、言葉ではなくレバーで語りなさい」

　それはちょっと物理的に難むずかしいんじゃないかな、とも思うが、彼女が言いたいのは多た分ぶんそういうことではない。

「分かった。そうするよ」

　かくして、二人ふたりはそれぞれアーケードスティックを握った。

　白しら滝たきは迷うことなくセスを選ぶ。

　セス。スパⅣＡＥではラスボスとして登場するキャラである。リュウやケン、ザンギエフなど、ストリートファイターシリーズに登場するキャラはほぼ全すべてが人間だが、セスだけは少し違う。セスは色々な格かく闘とう家かの長所を取り入れて造られた超人という設定で、その風ふう貌ぼうは人間離ばなれしている。二メートル近い長身にがっしりした体たい軀く。そして毛の一本も生はえていない、鋼はがねのような肉体。さらにその腹部には、丹たん田でんエンジンと呼ばれる特殊な部品が埋め込まれている。

　セスの恐ろしさは多彩な技だ。まず昇しよう龍りゆう拳けんが出せる。当たり判定の速さこそ本家・リュウには劣るものの、連続入力することで追加ダメージが入るというというオマケ付きだ。また、ソニックブームも撃うてる。しかも元祖ガイルのそれと違い、タメ技ではなく波は動どう拳けんコマンドで出せる。

　昇龍拳とソニックブーム。ストリートファイターシリーズを象徴するようなこの二つが使えるというだけでも、セスというキャラがどれだけ異常かが分かる。

　なおその上にダルシムの得意技、腕を伸ばしてのズームパンチとヨガテレポートが使え、コマンド投げにはスクリューパイルドライバー、連打技ではないが百ひやく裂れつ脚きやくまで使える。

　とどめとばかり、セス固有の技として丹田エンジンという必殺技まである。これはセスの腹部にある丹田エンジンをスクリューのように回転させ、一定距きよ離りにいるキャラを引き寄せるという技だ。もしこれをガードできなければ引き寄せられた上に体勢を崩され問答無用で次の攻こう撃げきを叩たたき込まれるし、たとえガードできても昇龍拳やコマンド投げスクリユーパイルドライバーが使えるセスに近接されると非常に不利となる。

　瀬せ名な先生や杉すぎ鹿しかに言われるまでもない。勝つのは難しいと、岸きし嶺みねにも分かっていた。だが、可能性はゼロではないのだ。多分。

　一方、岸嶺が選ぶのはリュウである。ただし、一つだけ変更を加えた。

　キャラ変更はルール上できないが、ウルトラコンボを変えることだけは可能だ。そこで滅めつ・波動拳ではなく、滅・昇龍拳を選択した。小さな小さな勝利の可能性をモノにするために。

　ステージがランダムで設定される。Volcanic Rim。直訳で『火山の縁ふち』。その意味通り、今にも噴ふん火かしそうな火山をバックにしたステージだ。

　ステージが設定され、画面が切り替わる。まずリュウが登場した。普ふ段だんならすぐにスタートボタンでスキップしてしまう登場デモ画面が始まる。

　だが、岸きし嶺みねはなんとなくスタートボタンを押さなかった。なぜか白しら滝たきも同じだったようで、デモは最後まで流れた。

『戦いの中に──』

　ハチマキを締しめたリュウが、目を見開いて大きく気合いを入れる。

『答えはある！』

　次にセスが現れる。

　対戦相手をねめ付けるような仕し草ぐさで、セスは言った。

『貴様の全すべてを見せてもらおう』

　それはまさに今の状況そのものだった。格ゲーを特訓し続けた成果を、今こそこの対戦相手に見せつけるのだ。

『Ｒｏｕｎｄ１　Ｆｉｇｈｔ！』

（よし、行くぞ！）

　岸嶺はまさにこのとき、リュウに成りきっていた。
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　　　　◆





　試合が始まった。僕は、まず相手の出方を待った。

　牽けん制せいの波は動どう拳けんを撃うったり、竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくをぶっ放すという手もあったが、強敵相手にはどちらも危険だ。だからこそまずガードを固めてセスの動きを見切ろうとした。

『ソニックブーム！』

　セスがまず最初に選んだのは、ソニックブームによる牽制だった。

　待っていたかいがあった。すかさず僕はソニックブームを飛び越えるようにジャンプ、しゃがみ中Ｋくるぶしキツクの当たる距きよ離りに近付こうとした。

　しかし着地したところを狙ねらわれた。セスが動いたのだ。

　腹部の丹たん田でんエンジンを起動する。吸い込まれるような渦が発生し、僕はセスに引き寄せられた。

　かろうじてガードできたため体勢は崩されなかったものの、セスにはスクリューパイルドライバーがある。この密着状態では投げてくれと言っているようなものだ。

　僕は慌てて昇しよう龍りゆう拳けんを出そうとした。これならセスのあらゆる攻こう撃げきを封じることができる。

『昇龍拳！』

　しかしそのとき、セスが出してきたのもまた昇龍拳だった。

　昇龍拳と昇龍拳とがぶつかれば、ほんのわずかだが後に出した方が有利となる。そして僕の昇龍拳は、出すのが早過ぎた。

「ぐっ！」

　飛び上がった僕を追いかけるようにセスの昇龍拳が突き刺さる。特にセスの昇龍拳は、空中に飛び上がりつつ何度もスピンすることで執しつ拗ように僕に拳こぶしをめり込ませてくる。

　吹っ飛ばされ、ダウンした僕はすぐに起き上がろうとした。しかしそこにセスがジャンプを重ねてくる。

　ただ飛んできただけなら僕も昇龍拳で返せたかもしれない。しかしセスは最良のタイミングで天てん魔ま空くう刃じん脚きやくを出してきた。空中から急降下して蹴けりを浴びせるという技である。飛び上がったと思った次の瞬しゆん間かんには鷹たかのように舞まい降りてくるその軌道を見切るのは不可能で、再び僕はダメージを喰くらう。

　すかさずセスの連続技を叩たたき込まれる。僕はどうにかガードを固めた。

　だが、そのガードすらセスには攻撃の好こう機きだった。

　セスがむんずと僕の体を摑つかんだ。投げ技だ。まずアッパーが僕の腹に叩き込まれ、大きく体が浮き上がる。そしてセスは上空にテレポート、浮き上がった僕の体をがっちりと摑み、そのまま回転しながら地面に叩き付けた。

　セスの投げ技、スクリューパイルドライバーだ。

（くっ！　まだ一回も攻こう撃げきを当ててないのに！）

　息をつく間もない。ダウンした僕にセスはステップで距きよ離りを詰め、起き上がりにジャンプを重ねてくる。

　僕には昇しよう龍りゆう拳けんがある。すかさず迎撃しようとしたが、セスの攻撃の速さは想像以上で、とても出す暇がない。

　飛び込みキックはどうにか防いだ。すかさず僕は反撃しようとしゃがみ中Ｋくるぶしキツクを出そうとする。

　だが、できない。

　飛び込みキックから着地すると同時にセスは再び昇龍拳をぶっ放したのだ。

　僕は差し出そうとした脚ごと大きく吹っ飛ばされる。さらにダウンした僕に再びセスはジャンプで飛び込んでくる。いや、違う。そのジャンプの軌道は明らかに僕の背後に回り込むことを目的としていた。

　セスの狙ねらいを看かん破ぱした僕は守りを固めようとした。しかし、セスは攻撃一つ出さずに僕の後ろにすっと着地すると──再びスクリューパイルドライバー。

　がっしりと体を摑つかまれてからアッパーを撃うち込まれ、空に舞まい上がった僕の体が地面に叩たたき付けられる。

（つ、強過ぎる！）

　まだ戦いが始まってから二〇秒ほどしか経たってない。しかしセスにはジャブ一発当てられない一方で、僕はもうほとんど体力が尽きかけていた。

　さらに距離を詰めたセスは、例によって僕の起き上がりに蹴けりを重ねてくる。

　もちろん僕は昇龍拳で応戦しようとするが、心がすでに負けていた。

　起き上がりに僕が出したのはなぜか昇龍拳ではなく普通のアッパーだった。

　これでは鋭するどく入ってくるセスの飛び込み蹴りには対処できない。再びダメージを受け、怯ひるんだところに連続技を叩き込まれる。

　僕の頭上にピヨピヨとヒヨコが出た。あまりにダメージを受け続けたため、脳のう震しん盪とうでも起こしたのかもしれない。

　僕はどうにか意い識しきを覚かく醒せいさせようとしたが、それを見逃してくれるセスではなかった。

　すかさず丹たん田でんエンジンを使われた。ガードできなかった僕は体勢を崩され、そのまま次の攻撃を喰くらう。強烈な肘ひじ撃うちをぶち込まれ、さらに昇龍拳。

　僕はもうしばらく立ち上がることができなかった。






　　　　◆




『Ｋ．Ｏ．！』

　一ラウンド目は難なんなく白しら滝たきの勝利に終わった。

（やっぱり、こんなものね）

　白滝は表情こそ変えなかったものの、心の中では落胆していた。

　試合時間三〇秒にも満たないパーフェクト勝ち。味気ないにもほどがある。あれだけ自分とやりたがっていたクセに結果がこれではため息しか出ない。

　ただ、一つだけ気になることもあった。パーフェクト負けという派は手でな負け方をしたにもかかわらず、岸きし嶺みねという少年にはまったく落胆している様よう子すがない。それどころか食い入るような表情で画面に見入っている。

（やる気だけは萎なえてないのね。もうちょっとは楽しませてくれるってことかしら？）

　少しだけ気を取り直して、白滝は二ラウンド目を迎えた。




　　　　◆





　一度は膝ひざを屈した僕だが、どうにか体力が回復し、再び立ち上がる。

　まだやれる。まだ負けたわけではない。

　再びセスと向かい合う。まず僕はセスがなにを仕掛けてくるか見極めようとした。

　セスは無造作に接近してきてその長身から繰くり出される素す早ばやく強烈なキックを浴びせてきた。だけど、待ち構えていたこともあって難なくガードする。

　するとセスはやや後退して距きよ離りを取った。

　しかし、それすらもフェイントだったのかもしれない。バックしたと思ったらまるで助走をつけるかのように前にステップを踏み、そのまま大きくジャンプしてきたのだ。

　恐らくただのジャンプではないだろう。来るのはきっとセスの得意技、天てん魔ま空くう刃じん脚きやくだ。

　慣かん性せいを無視するかのように空中から突如として舞まい降りて攻こう撃げきしてくる天魔空刃脚は、昇しよう龍りゆう拳けんでも撃げき墜ついし辛づらい。だがあれは空中から舞い降りる技であって、同じ空中にいる相手にはほとんど意味をなさない。

　僕はすかさず飛び上がり、渾こん身しんの力を込めて蹴けりを見み舞まった。

　当たった。予想通り天魔空刃脚を出そうとしているところに横から当たった形だ。

　すかさず僕は前進し、降りてくるセスを攻撃しようとした。

　しかしセスの動きは予想を超えていた。着地した次の瞬しゆん間かん、僕をがっしりと摑つかんでいたのだ。

　スクリューパイルドライバーだ。セスは僕の体をがっしりと摑んでアッパーカットを叩たたき込み、浮かび上がった体を地面に叩き付けられる。

「くそっ[image: ][image: ]」

　常人なら死んでいてもおかしくないが、僕だってずっと訓練を積つんできたストリートファイターだ。この程度ではまだまだ倒れない。

　そして僕が倒れている間にセスは、一いつ旦たんバックジャンプで後退したかと思うとまた一気にダッシュして距きよ離りを詰め、起き上がりにあわせて飛び込んできた。

　その緩かん急きゆうを付けた行動に、僕はまたも昇しよう龍りゆう拳けんを出し損なった。

　代わりにガードを固める。予想通り、嵐あらしのようなセスの攻こう撃げきが叩たたき込まれる。だがガードを固めていたおかげでどうにかしのげた。

　セスの攻撃に押し出される形で、僕とセスの間に距離が開いた。こういうとき、次にセスがなにをやってくるは分かっている。

　斜めに飛び上がってからの天てん魔ま空くう刃じん脚きやくだ。その対処法は分かっている。僕もすかさず前に飛び上がってさっきと同じように迎撃しようとした。

　予想通り、セスはジャンプした。ただし、セスのそれはただのジャンプではなかった。真まっ直すぐただ垂直にジャンプして、僕が来るのを待ち受けていたのだ。






　　　　◆




（まだまだ、読みは甘いわ）

　白しら滝たきは岸きし嶺みねの行動を読んでいた。

　二ラウンド目開始早々に出した天魔空刃脚は相手に読まれて反撃を喰くらった。

　初心者ほど一度うまくいった行動を何度も行おうとするものだ。天魔空刃脚の恐ろしさは一ラウンド目で充分叩き込んだ。一度でもその迎撃ができれば、何度でも試したくなる。

　だからこそ、白滝はその動きが簡かん単たんに読めた。垂直ジャンプでリュウが飛び上がって来るのを待ち構え──強Ｐパンチで殴り返す。




　　　　◆





「うあ!?」

　読まれていた[image: ][image: ]！

　僕が飛びかかったさらに上から、思い切りパンチで殴られる。

　動揺している場合ではない、一度殴られたぐらいではまだまだ倒れない。

　すかさずセスが大きく飛び上がる。

　僕はとにかく距離を取りたくてバックステップした。今回はそれが幸いした。セスは今度こそ天魔空刃脚で飛びかかって来たのだが、うまくかわせたのだ。

　だが、僕が反撃を入れるよりも先にまたジャンプ。天魔空刃脚を警けい戒かいするが、出なかった。代わりにそのまま僕の背後に回り込まれる。

　僕はただひたすらガードを固めることしかできなかった。






　　　　◆




（すっかり警けい戒かいされてるようね）

　ガードを固めたリュウに連携技を叩たたき込みつつ、白しら滝たきはあくまで冷静に相手の心理を分析していた。

　このリュウは、さっきからほとんど昇しよう龍りゆう拳けんを出していない。この状態ならスクリューで簡かん単たんに吸い込めるだろう。

　だが、あえてやらなかった。セスのスクリューパイルドライバーは、昇龍拳との二に択たくを強しいるのには使えるが、もともと本家ザンギエフと比べると威力も格段に弱い。それにスクリューはバクステ、垂直ジャンプされるだけで敵の反はん撃げきが確かく定ていしてしまう。

　相手は昇龍拳での迎撃もまともにできない初心者だ。上下から繰くり出されるセスの激はげしい攻撃を重ね続ければ、いつかはガードも外れる。このまま押し切るべきだった。




　　　　◆





　セスは一いつ旦たんバックステップで距きよ離りを取った。

　そして再び大きく前にジャンプしてくる。

「いつまでもこのままじゃ！」

　ずっと守勢に回っているわけにはいかない。僕は昇龍拳で迎撃しようとした。

　しかし、できない。やはり天てん魔ま空くう刃じん脚きやくは強力だ。放ほう物ぶつ線せんを描いて飛んでくるジャンプから急きゆう激げきに軌道を変えて舞まい降りるその技には、昇龍拳を出すべきタイミングを大きく狂わせられる。

　僕の膝辺りに天魔空刃脚が突き刺さった。そのまま連続技を叩き込まれる。

「くうっ！」

　僕はダメージに歯を食いしばりながらも大きく拳こぶしを固めた。

　やられっぱなしでいられるかと、強引に技を出す。

「昇龍拳！」

　攻撃と攻撃の合間を突き、僕の昇龍拳が初めてセスに当たった。






　　　　◆




（しまった）

　白滝は、目押しコンボを一つミスっていた。いかな上級者といえど、わずか一、二フレームしか入力猶ゆう予よのない技を一〇〇％成功させるのは難むずかしい。

　そこに割り込み昇しよう龍りゆうを入れられたのである。コンボを受けてる最中にレバガチャしてれば初心者でも簡かん単たんに出せる技だ。




　　　　◆





「もう今しかない！」

　昇しよう龍りゆう拳けんを受けて大きく吹っ飛ぶセス。

　起き上がりに攻こう撃げきをかぶせるチャンスだ。しかしスクリューパイルドライバーを使うセスにはうかつに追い打ちできない。

　そこで僕はセスが立ち上がる寸前までじっと待った。

　そして起き上がりに重ねるように、大きくジャンプする。






　　　　◆




　セスの起き上がりにリュウが飛び込んでくる。

（安全飛び込み？　でもタイミングが遅いわ、迎撃できる！）

　すかさず白しら滝たきは、セスに昇龍拳を出させた。

「……あ」

　だが、空振りした。

　リュウにはセスの起き上がりを攻撃するつもりはなかったのだ。ただ飛び越えただけだった。こちらの昇龍拳を誘ったのだ。

　我ながら情けない。リュウのジャンプの軌道を読んでいれば、昇龍拳が当たらないことなど簡かん単たんに分かっただろうに。

　セスの昇龍拳が出終わり、無防備状態になって落下する。

　すかさずそこにリュウの鳩尾砕き大ゴスが叩たたき込まれ、間かん髪ぱつ入いれず昇龍拳に繫つなげられる。

　セスは再び吹っ飛ばされ、またリュウが接近してくる。

　ひとまずしゃがみガードを固める。リバサ昇龍、リバサスクリューでもいいが、相手は初心者だ。起き攻めがそううまいとは思えない。ここは遅らせ投グげラ抜ツけプ辺りを仕掛けて投げに行こうと思ったのだ。

（え）

　しかし、このときリュウがセスの起き上がりに重ねてきたのは鎖さ骨こつ割わりだった。リュウ唯一の中段技。出は遅いがしゃがみガードでは防げない。

　ガスガスとダメージが入る。すかさず反撃しようとしたが、思わぬダメージを受けて怯ひるんだことでレバー入力のタイミングを失敗した。

　すかさずそこにリュウのしゃがみ中Ｋキツクが決まる。中段から下段、予想して然しかるべき連携だ。そしてキャンセル竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやくに繫つなげられる。

「……あ」

　セスが吹っ飛ぶと同時に、一番聞きたくない音──ピヨピヨとヒヨコが飛び回る音がした。




　　　　◆





「え[image: ][image: ]」

　僕は一いつ瞬しゆんなにが起こったのか信じられなかった。

　セスが無防備になって棒立ちしている。気絶してるのだ。ストリートファイターにはよくあることである。

　しかし、僕はそれほど攻こう撃げきを当てたわけではない。むしろ気絶するほど攻撃を受けていたのは僕の方だった。それほどにさっきまで劣勢だったのだ。

　ともあれ、勝てるチャンスである。僕はセスに近づくと最大限に気合いを込めた正拳突きセービングアタツクを繰くり出した。再び意い識しきを失ったように膝ひざから崩れ落ちるセス。すかさず僕は近付いて鳩大尾ゴ砕スきを叩たたき込み、続けざま昇しよう龍りゆう拳けんを喰くらわせる。

　大きく吹っ飛びながら、セスは倒れた。






　　　　◆




「……やられたわね」

　白しら滝たきは初めて少しだけ岸きし嶺みねを見直した。

　まだ一ラウンド取られただけだ。それも偶然のような攻撃がたまたま繫がっただけ、セスにはよくある事故である。

　それでも、負けは負けだ。

「いいわ、ならわたしも本気でやらせてもらうから」




　　　　◆




「あ。勝ったわよ、岸嶺のヤツ」

　杉すぎ鹿しかは呆ほうけたように言った。

「信じらんない。あの初心者が、上級者のセスに勝ったなんて……」

「はっはっは、有り得ないことではない！」

　すかさず瀬せ名な先生が訊きかれてもいない解説を始める。

「セス最大の弱点はなんといっても体力が少なく、スタン値が低いことにある！　リュウの体力は一〇〇〇、ザンギエフの体力は一一〇〇ほどあるが、一方でセスの体力はわずか八〇〇、これは他ほかのキャラに比べて一・二倍近く受けるダメージが多くなるということでもあるのだ！」

　確たしかにそれこそがセス最大の弱点なのだ。だからあんなにあっさりピヨるし、あんなにあっさりＫＯされてしまう。圧倒的に優ゆう位いに見えるセスが、あっさり逆転されるというのは非常によくある光景なのだ。

「あれ？　先生、さっきは岸きし嶺みねに勝てる可能性なんてないって言ってなかったっけ？」

「うぐっ!?　あ、いや、それはそれ、これはこれだとも！」

「いや……。二人ふたりとも、安心するのはまだ早いぞ」

　と、そのとき天てん道どうが言った。

「なに？　どういうことよ？」

「岸嶺は勝たされただけかもしれない。ほら、セスのゲージが溜たまってる」

「あ……」

　セスはスパコンゲージがあってこそ、いくらでも強力な攻こう撃げきを繰くり出せる。あえて二ラウンド目の攻撃を控えることで、より完全な勝利を狙ねらっているという可能性は充分にあった。




　　　　◆





「まだ立ち上がるのか[image: ][image: ]！」

　一度はＫＯしたが、やはりあれだけの強敵である。セスは何事もなかったかのように再び立ち上がった。

　再び向かい合う。恐らく最後となるであろうストリートファイトの開始である。

　始めは、激はげしい動きはなかった。波は動どう拳けんもソニックブームも飛び交うことなく、静かなにらみ合いが続く。

　だが、セスの攻撃はいつだって唐突で激しい。セスはここで初めての技を出した。ヨガテレポートだ。

「え」

　物理法則を無視して一いつ瞬しゆんで僕の後ろに回り込む。

　もうちょっと戦い慣なれていれば、僕もジャブの連打で簡かん単たんに先制攻撃できたかもしれない。だが今の僕はヨガテレポートの動きに付いていくことができず、攻撃が遅れた。

　その隙すきを突いて、僕にスクリューパイルドライバーが叩たたき込まれる。

　さらに倒れた僕の起き上がりに合わせて、天てん魔ま空くう刃じん脚きやくで襲おそいかかってくる。

　嵐あらしのような攻こう撃げきが続く。ある程度はガードできたが、全すべての攻撃を防ぐことはできなかた。

　セスの攻撃はあまりに多彩だった。右にいたかと思えば左に回り込まれ、その攻撃をガードできたと思ったらスクリューで叩たたき付つけられ、距きよ離りを取ろうにも丹たん田でんエンジンで吸い込まれる。

　僕はなす術すべなくセスの全力攻撃を叩き込まれ──ついに気を失った。

　あれだけ攻撃を喰くらったのだ、当然である。

　近付いてきたセスが、大きく身構える。

「やられる[image: ][image: ]！」

　それが分かっていても、やはり回かい避ひの術はない。

　僕はセスの強力なショルダータックルを喰くらった。その衝しよう撃げきは強烈で、がっくりと膝ひざを突いてしまう。

　しかしセスは僕が倒れることすら許してくれなかった。丹田エンジンを使われたのだ。僕の体は強引にセスに吸い寄せられる。

　そこに大きく身をかがめたセスの突き上げるような肘ひじ撃うちが叩き込まれる。

　僕の体が浮き上がった。

　さらにセスはジャンプしながらアッパーで追い打ち、僕の体がさらに浮き上がる。

　そして僕より先に着地したセスは、落ちてきた僕にさらなる追い打ちをかけた。

「だ、ダメだ！」

　もう自分の体力が限界に近づいているのが分かった。これ以上は戦えない。反撃しなければならない。

　と、そのときだ。なぜか、一いつ瞬しゆんだけセスの攻撃に間が生じた。

　今しかない。僕はもうこれが最後の好こう機きと技を出した。昇しよう龍りゆう拳けんではダメだ。ダメージが低過ぎる。僕が選んだ最後の技は──。






　　　　◆




『真しん空くう竜たつ巻まき！』

　追い詰められていたリュウが、セスの攻撃の間を突いて反撃してきた。ＥＸ竜たつ巻まき旋せん風ぷう脚きやく──通称真空竜巻旋風脚だ。これは普通の竜巻旋風脚と異なり、その場に留とどまってぐるぐると回転して攻撃してくる技だ。そして一度でもヒットすると、まるで扇せん風ぷう機きに吸い込まれるように連続してヒットする効果がある。

　そのダメージ量は単発の必殺技としては高く、二〇〇を超える。セスからすれば四分の一を持って行かれる計算だ。

「いけない……！」

　白しら滝たきは自分の甘さを悔いた。連携と連携の繫つなぎ目めを狙ねらわれたのだ。

　ミスの原因は分かっている。先ほど、白しら滝たきはリュウの体力を二割以下まで減らした状態で気絶させ、セービングアタックを喰くらわせ、崩れ状態にして丹たん田でんエンジンからの追い打ちをかけた。

　普通なら絶対にＫＯしていたはずの攻こう撃げき量りようだ。しかし倒しきれなかったため、集中が途中で切れてしまったのだ。

　ＫＯできなかった理由も分かっている。気絶するほどコンボを叩たたき込んだため、補正が入ったのだ。コンボ数が一〇を超えるとダメージは一〇％以下になる。しかも気絶した場合、次の攻撃を受けるまで補正が続く。つまり、気絶時に当てたセービングアタック以降の攻撃はずっとダメージが通常の一割しかなかったのだ。

　見ればリュウのライフはもうほんの数ミリだ。中Ｐパンチ、いや、コパンを一、二発当てられれば終わる量だ。

（結局、こっちの優ゆう勢せいは変わらないわ）

　立ち上がった白滝は、起き上がりと同時にソニックブームを出した。

　あと一発当たれば確かく実じつに倒せる。初心者が相手なら、波は動どう拳けん一つ出し間違えてくれればそれで勝てるのだ。

　しかしさすがにそれは甘かった。ジャンプであっさり飛び越えてくる。

　ソニックの硬直で昇しよう龍りゆう拳けんが間に合わない。やむなく飛び込み攻撃をガードする。

　構わずリュウが連続技を決めにくる。飛び込み強Ｋキツクからのしゃがみ中Ｋ。しかし、これは予想してしゃがみガードを入れていたため、問題ない。次に来るのは間違いなくキャンセル波動拳だ。そこまでガードしてから反撃を決めればいい。

　しかし、白滝の予測は外れた。

（鎖さ骨こつ割わり!?）

　リュウはしゃがみ中Ｋを入れてから、キャンセル波動拳ではなく中段技の鎖骨割りを出してきたのだ。テンポの遅い技の組み合わせだが、キャンセル波動拳が来ると思い込んでいた白滝には対応できなかった。振り下ろされる拳こぶしがセスのしゃがみガードをガスガスと打ち砕く。

　しかし鎖骨割りは前進技だ。リュウとの距きよ離りが密着する。

　すかさず白滝は反撃しようとした。決め技はＥＸスクリューだ。恐らくリュウの次の手はコアコパか出の早いしゃがみ強Ｋだろう。ＥＸスクリューならまとめて刈り取れる。

　だが、また裏をかかれた。ここでリュウが出したのは、コアコパでも足払いでもなかった。

（垂直ジャンプ!?）

　相手が少しでも空中にいれば、それだけでスクリューは決まらない。完全に読まれていたのだ。

　そしてスクリューを空振りしたセスに、リュウは垂直ジャンプ中Ｋを当て、さらに足払いへ繫つなげた。

　再び転ばされ、すかさず起き上がりにリュウが密着してくる。当然だろう。劣勢にあるリュウからすれば、攻こう撃げきをヒットさせ続けるしかない。

（これ以上、調ちよう子しには乗らせない）

　白しら滝たきはセスの起き上がりに合わせて素す早ばやくレバーを一回転させた。出すのはまたＥＸスクリューである。先ほどはまんまと読まれて垂直ジャンプでかわされたが、まさか二度連続でＥＸスクリューが来るとは思っていないだろう。それに初心者の起き攻めなんて、せいぜいコアコパを起点として当て投げにいくことぐらいだ。ＥＸスクリューならコアコパごと吸い込める。

　これで勝てる──はずだった。




　　　　◆





「もうやらせない[image: ][image: ]！」

　僕は何度もやられて知っていた。密着状態にあるとき、セスがなにをしてくるかを。

　昇しよう龍りゆう拳けんかスクリューパイルドライバーだ。

　もし昇龍拳で来るなら、僕は起き攻めするフリをしてガードを固めるべきだ。そうすれば宙に浮き上がったセスに好きなだけ攻撃できる。

　かといって、僕にはもうほとんど体力がなかった。どこまでガードで耐えられるかも分からない。それに、昇龍拳が来ると思ってガードしているときにスクリューを出されれば簡かん単たんに吸い込まれるだろう。

　僕は出す技を決めた。うまくいく確かく率りつは多た分ぶん二分の一ぐらい。上級者相手には充分にわりのいい賭かけだった。

「今だ！」






　　　　◆




　セスの起き上がりにリュウがかぶせてきた技は、

「ＥＸ昇龍、ですって？」

　またも裏をかかれたのだ。起き攻め昇龍拳。ＥＸスクリューでも、それだけは返せない。

　再びセスは吹っ飛ばされた。画面端に追い詰められた形である。




　　　　◆





「読み勝った[image: ][image: ]！」

　僕の昇龍拳でセスは大きく吹っ飛んだ。

　すかさずまた僕はセスに近づいた。

　セスは距きよ離りさえあれば天てん魔ま空くう刃じん脚きやくに丹たん田でんエンジンと、いくらでも攻こう撃げき手段がある。僕が勝てる可能性があるとすれば、起き上がりの攻防戦で勝ち続けることだけだった。






　　　　◆




「二度も読まれたなんて……！」

　白しら滝たきの顔に、今日きよう初めて焦りの感情が生まれた。

　相手の起き上がりに昇しよう龍りゆう拳けんを重ねるというのは、駆け引きとしてはアリだ。だが、相手にガードされたときの昇龍拳の末路はあまりに悲惨だ。あと一発喰くらったら負けという状況で出すのはかなり勇気がいる。

（もう、運の悪い……！）

　接近してきたリュウは、倒れたセスにコパンを重ねてきた。といっても、コパンは大抵の場合ただのフェイントだ。起き上がりにコパンを当ててから投げなどの技に持っていく方法もあるが、相手が起き上がる寸前にコパンを止めてガードすることでリバサ昇龍をスカらせることもできる。リュウならまた中段技の鎖さ骨こつ割わりを出す方法もあるだろう。あるいはまたさっきのように昇龍拳を重ねてくるかもしれない。

（あと一発、あと一発でいいのよ……！）

　リュウの体力はもうないのだ。ほんの一発なにか攻撃がヒットすればそれで終わる。

　とすれば、応おう手しゆは自おのずと定まる。こちらの体力ゲージはまだ半分以上ある。たとえもう一度ぐらい読みが外れて投げられたり昇龍拳を当てられたりしても、まだ余裕はある。そして二度も三度も続けて裏をかかれることなど、確かく率りつ的てきには非常に低いのだ。

　白滝はレバーを握り、必殺技コマンドを入力し始めた。リバーサルで確実に出せるよう、あるテクニックを併用して。

　スパコンゲージはまだ二つある。白滝が出そうとしているその必殺技なら、たとえ一度ガードされても持ち直しが利く。有利なのは間違いなくこちら側のはずだった。




　　　　◆





　僕は起き上がろうとするセスにジャブを重ねようとしていた。

　前回のセスの起き上がり時は、昇龍拳を重ねることでどうにかうまくいった。

　もう同じ手は通用しないだろう。となれば次の起き上がりは間違いなく警けい戒かいしてくる。そこでジャブを当ててガードさせ、投げに行こうと思っていたのだ。

　しかし、いよいよセスが起き上がろうとしたそのとき。

　僕を思いもしなかった異変が襲おそった。




　ガチャ[image: ][image: ]ガチャ[image: ][image: ]。




（え[image: ][image: ]）

　不快な音が、僕を外から揺り起こしたのだ。




　それはまさしく寝ているところを叩たたき起こされるように。

　僕は外的要因によって覚かく醒せいを促された。



「なっ──」

　世界が入れ替わって見えた。

　さっきまで岸きし嶺みねは、確たしかにリュウに成りきっていた。目の前には激はげしい攻こう撃げきを加えてくるセスの巨体が見えていたほどだ。

　だが、今岸嶺の目に映るのは、モニターに映し出されるスパⅣＡＥの画面である。

　しかも──画面が、いや、世界が止まって見えた。

（そうか、これが……）

　バレッタの言葉を思い出す。格ゲーをやっているとき、意い識しきが極限まで高まると誰だれもが一度は経けい験けんするという停止した世界。

　現実には一秒の何分の一にも満たないわずかな時間が、猛烈にゆっくりに感じられる。

　そして、その世界の中で、岸嶺は気付いていた。

　自分の《魂転生ソウル・トランス》が、一体なにによって覚醒させられたのかを。




　ガチャ……ガチャ……。




（まだ聞こえる）

　ゆっくりとしたその音は、現実ならもっと早く聞こえているはずだった。ガチャガチャガチャガチャと。

　聞こえ慣なれたその音がなにかは、初心者の岸嶺だからこそよく知っていた。

（レバガチャの音だ）

　その瞬しゆん間かん、岸嶺はセスの取ろうとしている行動を悟った。セスが起き上がりになにを出すつもりなのか。

　レバガチャからのリバサ昇しよう龍りゆうだ。

（まずい！）

　昇しよう龍りゆう拳けんに弱Ｐパンチを重ねるのは自殺行為だ。

　最善の対処法はガードである。岸きし嶺みねは慌ててコパン連打を止やめてガードを固めようとした。

　しかし、自分の体力ゲージはないに等しい。昇しよう龍りゆう拳けんをガードしきれるか分からない。

（いや、待てよ!?）

　本当にこのレバガチャ音はリバサ昇龍の布石なのか。

　セスにはもう一つレバガチャで出せるリバサ技がある。スティック一回転＋Ｐパンチで出すスクリューパイルドライバーだ。

　もしそうだとしたら、ガードは最悪の手だ。そのまま吸い込まれる。

　なら、先ほどと同じようにこちらも起き上がりに昇龍拳を重ねるという手がある。

（けど──間に合わない！）

　加速した思考の中で、岸嶺はそれを悟った。もう昇龍拳コマンドを入力している時間はない。

　ならばどうするか。昇龍拳かスクリューが来ると分かっていて、その両方に対処でき、なおかつ複雑なレバー操そう作さの要いらない技は。

（……ある！　一つだけ！）




　　　　◆




『昇龍拳！』

　このとき白しら滝たきが選んだのは、スクリューではなく昇龍拳だった。

　スクリューはさっきから二度連続で出して読み負けている。三度連続で出すことには躊ちゆう躇ちよがあったのだ。

　それにセスの昇龍拳は、相手にガードされると二度ヒット判定がある。うまくいけば二度分の削りダメージでリュウを倒せるし、スパコンゲージが二目盛りあれば、昇龍拳の一度目がガードされたところでＥＸセビキャンも可能なのだ。

　ガード確かく認にんからの昇龍セビキャン。数フレームの挙動を見切らねばできない高度な技だが、白滝にはそれができた。

　後はそのままセービングアタックを当ててもいいし、バクステからジャンプ、ヨガテレポーとで逃げるなど、いくらでも手はある。もうリュウがなにをしようと打ち勝てる──はずだった。

（え──）

　しかし、昇龍拳発動時。リュウはそこにいなかった。

（斜め前ジャンプ!?）

　起き攻めと見せかけた斜め前ジャンプ。それは、白滝にとって最悪の一手だった。

　昇龍拳は斜め前に飛び上がる技だ。こちらを飛び越えようとする相手にはまず当たらない。しかも、相手にガードすらされないのだから、ＥＸセビキャンも発動しようがない。

（……これは）

　無ぶ様ざまに舞まい上がるセスと、一歩先に着地して落ちてくるセスを待ち受けるリュウを見て、白しら滝たきは認めざるを得なかった。

（負けるわね）




　　　　◆




（今しかない！）

　岸きし嶺みねは無防備に落ちてくるセスに向かってコマンドを入力した。下２・右下３・右６・下２・右下３・右６＋Ｋキツク三つ同時押し。リュウの持つもう一つのウルトラコンボ。

『めぇつ！』

　リュウが気合いと共に繰くり出した左手で出したアッパーが、落ちてくるセスの腹部に突き刺さる。ぐふっ、とセスの顔が前に垂れる。

　すかさずリュウは右の拳こぶしをぐっと引いて構え、突き出された形になったセスの顎あご目掛けてアッパーを当て──

　全身の力を込めて大きく伸び上がった。




『昇しよう龍りゆう拳けんっ!!』




　岸きし嶺みねが普ふ段だん使い慣なれている滅めつ・波は動どう拳けんの場合、たとえリュウ最強のコンボである昇龍セビ滅として出しても、ダメージは四〇〇ほどである。

　一方、セスの体力は全キャラ中最小の八〇〇。そして滅・昇龍拳のダメージ量は、クリーンヒットで五〇〇を超える。それが、瀬せ名な先生の助言に従って岸嶺が滅・昇龍拳を選択した理由。

　滅・昇龍拳一発で、半分以上残っていたセスの体力ゲージをゼロにするには充分だった。




『Ｋ．Ｏ．！』




　　　　４




　……岸嶺たちの眼前で。

　イベント会場にあるステージの上で、今一つの試合に決着がついた。

『三位決定戦、決着！　勝ったのは〈駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶ〉チームでしたー！』

　大たい河が伊い佐さ美みの元気な声が響ひびき渡り、会場は拍手と歓声で満たされた。

「すごいですね。五〇チーム以上ある中で、三位になっちゃうなんて」

　岸きし嶺みねもまた拍手しつつ、そんな感想を漏らさずにはいられなかった。

「だが、彼女たちもあまり愉快そうではないな。優ゆう勝しようできなかったことが悔しいんだろう」

　天てん道どうの指摘は正しく、ステージ上の彼女たちの顔には──特に一いち条じようや白しら滝たきには、笑えみはなかった。

「でもま、三位ぐらいにはなってくれて良かったわ。あたしたちを倒したチームが決勝トーナメントにもいけなかったら、みっともないもの」

「うん、そうだね」

　あの激げき戦せん──岸嶺のリュウ対白滝のセスの後。

　伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶと駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶは二勝二敗で並び、延長戦が行なわれた。

　伊豆野宮の五人目は、天道だった。対する駿河坂は白滝である。

　さくら対セスの戦いは苛か烈れつを極めたが、やはり最後は経けい験けんがモノを言ったのか、勝ったのは白滝だった。

　かくして伊豆野宮は敗退したのである。

　しかし、そのことを残念には思っていなかった。少なくとも岸嶺は。

　負けてしまった天道ではあるが、そもそも彼女がいなければ一回戦や二回戦すら勝ち抜けたか怪しい。岸嶺は確たしかに一度は白滝に勝てたが、あんな綱つな渡わたりの戦いが二度も通用するとは思っていなかった。天道が勝てないのであれば、むしろ諦あきらめが付くというものだった。

　それに、もう一つ岸嶺には満足できたことがあった。

　あの激戦の後、白滝と次のような会話を交わせたのである。

『……負けは負けよ。あなたをただの初心者だと言ったことは、取り消すわ。認めましょう、あなたにもあなたなりの格ゲーマーとしての誇りがあったことを』

『嬉うれしいよ、認めてくれて。白滝さんとの対戦は楽しかった。機き会かいがあったらまた対戦してくれるかな？　今度はもっと強くなってくるから』

　そのとき、初めて岸嶺は彼女の表情に変化を見た。

　彼女は小さく笑ったのだ。

[image: ]

『名前を覚えておくわ、岸嶺さん。あなたがもっと強くなったら、何度でも相手をしてあげる』

　たったそれだけの会話だ。ただ、彼女に格ゲーマーとして認められたことが無性に嬉しかった。




「まあ残念だが、今回のところはこういう結果に終わってしまったわけだ！　しかし！」

　顧こ問もんらしく瀬せ名な先生がまとめにかかる。

「とにかくこれで岸嶺君も格ゲー初心者は卒業と言ってよかろう！　次に格ゲーをやるときは、優ゆう勝しようを目指すぞ！」

「先生の言う通りだ。もともと胸を借りるつもりで──なんて我が部の性には合わないからな。もう敗北はこれっきりにしよう。次のＪＧＢＣは勝ちに行くぞ」

「いいわね、その話、乗らせてもらうわ」

　その声の主は、さっきまでステージ上で表ひよう彰しようされていたはずの一いち条じようだった。

「天てん道どうさん、今回は勝たせてもらったわ。でも、これでわたしたちのＪＧＢＣにおける対戦成せい績せきは一勝一敗。勝負は次に持ち越しとしましょう」

「望むところだ。今度こそ、雌し雄ゆうを決するとしよう」

　そう言葉を交わすと、二人ふたりのゲーマーは不敵に笑い合うのだった。







[image: ]







　関かん東とうの片隅に、一つの女子校があった。

　今や珍しくもないことではあったが、その女子校にもゲーム部があった。正式名称を、現げん代だい文ぶん化か研けん究きゆう部ぶという。

「あはははは！　勝った勝った、また勝ったー」

　現代文化研究部の部室に、無邪気な笑い声が響ひびき渡った。

「でも気にすることないぞー。わたしは部長なんだから副部長が勝てなくても仕方ないのだー！」

　高校生にしては見た目も声も幼過ぎるその少女は、隣となりにいた女子生徒の肩をばんばん叩たたいた。

「ぐっ……。い、今のはあれです、そう、ラグですラグ。わたしのコントローラー電池がつきかけてたのが原因なんです。もう一戦、もう一戦やりましょう、今度は本気出しますから」

「はいはいラグラグ！　あははは、段々言い訳がパターン化してきたなー！　でもいいのだ、わたしは部長で寛大だから次の勝負も受けてやるのだー！」

　と、二人ふたりがコントローラを再び握ろうとしたときのことである。

　一人ひとりの部員が二人の許もとに歩み寄り、次のような話題を投げかけたのだ。

「副部長、そういえば聞きました？　あの伊い豆ず野の宮みや学がく園えんにゲーム部ができて、この間のチーム戦で駿河するが坂ざかと戦ったそうですよ」

「へえ、そうなの？　初耳だわ、あの伊豆野宮にゲーム部がねえ。それで、どっちが勝ったの？」

「はい、伊豆野宮の敗北だそうです」

「へー。ま、駿河坂はそこそこ駒こまもそろってたからな！　できたばっかりの部じゃ勝てないだろーなー！」

「でも、その二校は先月にも一戦やったことがあるそうで、そのときは伊豆野宮が勝ったそうですよ」

「あら、それは意外ね。あの駿河坂が新造のゲーム部に負けたなんて」

「あ、そうだ！　今の話ならぴったりだし、あれやろうあれ！　四し天てん王のうごっこ！」

　部長の提案に、副部長と平部員はげっそりした顔になった。

「嫌いやよそんなの。高校生にもなって恥ずかしい」

「だめー！　付き合ってくれないなら今日きようは勝ち逃げするぞー。副部長のこと負け犬負け犬って呼ぶぞー、それも大事なことだから二回連続で言うぞー！」

「うっ……」

　副部長の端正な顔が歪ゆがめられた。

「しょ、しょうがないわ。悪いけどあなたも手て伝つだってちょうだい」

「え！　わたしもですか!?」

「もうそれで満足するらしいから付き合ってやって。断わり続ける方が面めん倒どうだし」

「わ、分かりました……」

　部長を中心にして隣となりに二人ふたりの女子生徒が並ぶ。

「じゃいくよー、さん、はい！」

　部長が無邪気に合図すると、まず女子部員が恥ずかしそうに言った。

「す、駿河するが坂ざかがやられたそうですね……」

「ふ、ふふ、駿河坂など所しよ詮せんは下っ端……」

「新造の伊い豆ず野の宮みやごときにやられるとは、関かん東とうゲーム部ネットワークの恥さらしだなー！」

　言い終えた少女は至極満足げであった。

「あはは、言ってやった言ってやったー」

　しかし、場の空気は微妙だった。周囲の他ほかの女子部員たちも、苦虫を嚙かみ潰つぶしたような顔でおそるおそるこっちの方を見ている。

「……ねえ、満足？」

「ん？　なにがー？」

「満足なのかって訊きいてんの！　こんな会話も途と切ぎれるような芝居にあたしたちを付き合わせて満足なの!?　ねえ！」

「ひどいー、副部長が素に戻ったー！　付き合うなら最後まで付き合うべきなのに！」

「やかましい！　とにかく、まあちょうどいいわ。今度、関東ゲーム部ネットワークで本格的に試合をしようって話があったじゃない。伊豆野宮も招待して差し上げましょう」

「ひどいー、副部長のくせにまとめに入ったー！　そういうの部長の役目なのにー！」





つづく
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　　あとがき




　世の中には様々なジャンルのゲームがあります。

　そしてこれは筆者の私見ですが、ゲームの中にはどんな才能があっても一、二週間程度の練習ではまず上級者に勝てないジャンルが二つはあると思ってます。

　その一つが、格ゲーです。最近は初心者向けとされる格ゲーも出てきていることから全部が全部そうだとは申しませんが、格ゲーについてはもう十年以上も前から世界レベルの大会が頻ひん繁ぱんに開かれ、多くのプロが実在しており、その分レベルも凄すさまじく高い──というのはまさしく本書内でも書いた通りです。この点はフィクションでもなんでもありません。

　ところでお恥ずかしながら、筆者は格ゲーももちろんそれなりにやり込んだクチですが、そのやり込んだ格ゲーというのがストⅡや餓が狼ろうスペなど……ようするに一昔前のゲームでして、ぶっちゃけあんまり強くありません。そんな筆者が現代格ゲーの筆頭たるスパⅣを語るというのはあまりにもおこがましい話です。

　そこで筆者は考えました。格ゲーが下へ手たならうまい人に教えてもらえばいいと。というかこの４巻もそういう話にしてしまえばいいじゃないかと。つまり、格ゲー未み経けい験けんの主人公がプロの家庭教師に指導を受けるというストーリーです。

　そこで担当さんを通して、天下の電でん撃げきゲーム編へん集しゆう部ぶさんに訊きいてもらいました。

「格ゲーうまい人の知り合いっていません？」

「いますよ」

　即答でした。さすがです。かくして紹介してもらったのが、ふ～どさんという方でした。

　日に本ほんで格ゲーマーといえば、彼かのウメハラさんを思い浮かべる方も多いと思いますが、こと戦せん績せきならふ～どさんも負けてはいません。詳しくは後述しておりますが、二〇一一年だけでもEVOやGODSGARDENなど、世界に名だたる数々の格ゲー大会で優ゆう勝しようを果たした方です。

　……ところでまた話は変わりますが、本シリーズのことを筆者は『全方位土下座作品』と呼んでおります。お察し頂けると思いますが、まず電でん撃げき文ぶん庫こ編集部に「この企画やらせてください！」という土下座から始まり、ゲームメーカーさんに「このゲーム使わせてください！」と続くわけです。

　というわけで土下座先がまた増えました。

「僕と契約して家庭教師になってよ！」

　かくして筆者はふ～どさんに実際に格ゲーの個人指し導どうをして頂き、その経けい験けんを元に本書を執筆したという次第です。

　そうです。作中で岸きし嶺みね君が個人指導受けてるところは大体ノンフィクションです。まず試しに一戦ということになり、二ラウンド目になぜか私が勝って「あ、勝てた。一応私でも勝てるようにできてるんですね」と言った次のラウンドにパーフェクト負けさせられたのも事実です。あのときはマジで昇しよう竜りゆう拳けんをガードさせることすらできませんでした。ガチ格ゲーマーは本当に恐ろしいと思った瞬しゆん間かんです。

　ところでそのふ～どさん、とあるプロゲーマーさんとよくチームを組んであちこちの大会やゲームセンターに出陣（多た分ぶんこの表現が正しい）なされております。それが板いた橋ばしザンギエフさんという方でして、お二方がどういう関係なのかはニコニコ動画で『EVO2011　板ザン号ごう泣きゆうＰＶ視点』という動画を見て頂くのがいいと思います。これはEVO2011の事実上の決勝戦と謳われたふ～どさんＶＳ韓かん国こくのぷーんこ選手による名勝負で、板橋ザンギエフさんの解説が入っております。筆者のようなスパⅣＡＥ素人しろうとが見ても興こう奮ふん必至、本書の執筆にあたっても参考にさせて頂いた動画でもあります。

　これを見た筆者は、ふ～どさんにお仕事を頼むなら是非板橋ザンギエフさんにもご助力を頂くべきではないかと考えまして、かくしてふ～どさん全面協力、板橋ザンギエフさん監かん修しゆう、協力：株式会社カプコン様という態勢の下、出来上がったのが本書というわけです。




　ところでまた話は変わりますが、本書でも書いた通り、知ち識しきを学んで充分な練習を積めば、どんな格ゲーもそれなりに強くはなれます。しかしやはり個人の技量には限界というものがあり、たとえば筆者は未いまだに目押しコンボが出せず、プロへの道はかなり険しい状態です。

　ただ、本書を執筆するため色々と格ゲーのことを調しらべているうちに、最近の格ゲーにはただ対戦するだけではなくもう一つ別の楽しみ方があることに最近気付きました。いわゆるプレイ動画の鑑かん賞しようです。

　ＹｏｕＴｕｂｅやニコニコ動画のことを知らない人はもはや少数派だと思います。そしてそういった動画配信サイトがメジャーなものになった結果、多くの格ゲー対戦動画もアップされるようになってきました。その中には洗練された上級者同士の対戦が数多くありますが、それが見てるだけでも本当に面おも白しろいんです。前述したふ～どさんの試合なんてまさにその筆頭ですね。

　他人のプレイを見るだけで面白いのか──そう疑問に思う方もおられると思います。しかしながら、洗練されたプレイヤー同士の対戦というのは、ようは野球やサッカーなどのプロスポーツ観戦とまったく同じです。つまり、その分野のファンにとっては充分な娯楽として成立してるんですね、すでに。

　実際、筆者が夜中の執筆中にちょっと休きゆう憩けいしようかな、とニコニコ動画でウメハラタグを検索してしまった日には、気が付くとまず夜が明けてます。ニコニコ動画ではウメハラ氏が昇しよう龍りゆうセビ滅めつを決める度たび、「ありがたや～」とコメントが流れることがありますが、あれは本当に拝おがみたくなるレベル。

　実はここでその話をするのには理由がありまして、今こ年としはちょうどストリートファイター誕たん生じよう二五周年という節目なんだそうでして、この本が出た二〇一二年九月より、大規模なストリートファイターシリーズの大会が行なわれるんだそうです。

　そこにはふ～どさんを初めとした名だたる格ゲーマーたちが参加し、多くの激げき戦せんが行なわれ、そして様々な媒体でその対戦動画が配信されることは間違いありません。オリンピック観かん戦せんやプロ野球観戦、サッカーのワールドカップ観戦もいいですが、今年はそこに格ゲー観戦というものを一つ加えてみてはいかがでしょうか。ええもう、長々と書きましたがこれが言いたかっただけです。




　さて、さすがに支し離り滅めつ裂れつになって参りましたのでこの辺りで第５巻についてのお話を。

　今回は格ゲー編へん、それもスパⅣ一本に絞るという特殊な形になりましたが、５巻ではまたこれまでと同じように、様々なゲームで岸きし嶺みねたちが活かつ躍やくするお話が展開される予定です。ただ、発売の方が様々なスケジュールの関係からちょっと間が空いてしまいそうでして、来年の春ごろを見ておいて頂けると幸いでございます。

　というわけで、僕と彼女のゲーム戦争５『ドキッ！　女子高生だらけの合宿ゲーム大会!?』にご期待ください。すいません、サブタイはウソです。でもわりとそんな内容になると思います。

　さて、ところでお気付きの方も多いかもしれませんが、あとがきと言ってるわりにまだ結構ページ数が残っております。

　そうです、アレです。２巻の再来です。実はふ～どさんや友人のプログラマーＩ田氏に話を聞いたとき、例によって格ゲーにまつわる非常に興きよう味み深ぶかいテクニックやプログラムの話を聞きまして。本筋とはまったく関係ないんですがせっかくですから載せて頂きました。

　ちなみに。

　大人おとなの事情が入り込み過ぎですが、本というのは初版部数に応じて定価が低下したりします。大量生産による割引というわけですね。そして読者のみなさまのおかげで、実はこのシリーズ、二巻のときから結構な初版部数を刷って頂いております。

　そのおかげで本シリーズでは１巻より２巻の方が、ピッタリあの巻末オマケ分だけページ数が増えているにもかかわらず、実は１巻六三〇円に対して２巻は五九〇円と、四〇円もお安くなっているのです。

　なにが言いたいかと申しますと、ようするにここから先のお話はあってもなくても定価にほぼ関係ない、本当に無料のオマケと言っていいレベルだということです。書いて一番損してるのは多た分ぶん著者だけ。なのでオチもねえ、テーマもねえ、本当に筆者が個人的に感銘を受けた話を好き勝手に書かせて頂いただけです。ただ、逆に言えば、個人的にはそれだけ感銘を受けた話でもあります。なにせ格ゲーの世界では『弱Ｐパンチを出すときに一いつ緒しよにセレクトボタンを押すと目押しコンボが出しやすくなる』というテクニックがあるっていうんです。なにを言ってるか分からないと思いますが、もし興味がありましたらこの後も読んでみてください。




　それでは、またこうして会える日を心より祈りつつ。





師走しわすトオル









追伸：

　本書の内容につきましては、ふ～ど・板いた橋ばしザンギエフ両氏、および株式会社カプコン様に監かん修しゆうして頂きましたが、それを最終的に本書に反映するのは筆者です。もちろん修正すべき点は全すべて修正したつもりですが、ミスがある可能性は残念ながら否定できません。もし本書の内容と実際のゲーム内容に違う箇所があった場合、それは全て筆者の責任であることを明記しておきます。

追伸二：

　実はこのあとがきを書いている間にEVO2012が開催されました。残念ながら日本勢のスパⅣＡＥ部門優ゆう勝しようはならなかったものの、やはり何かしら勝たないと気が済まないのか、ふ～どさんはバーチャファイターⅤファイナルショーダウン部門で優勝されたそうです。おめでとうございます。

追伸三：

　前巻の３巻で、大たい河が伊い佐さ美みの名字のルビを、間違って「おおかわ」と表記していましたが、正しくは「たいが」と読みます。筆者・担当編へん集しゆう者しやともども、間違いを見過ごしてしまい、申し訳ありませんでした。読者のみなさまにお詫わび申し上げます。







謝しや辞じ：

　本書で登場しましたクラブ　セガ新しん宿じゆく西にし口ぐち店てんは実在するゲームセンターです。（ちなみに以前は新しん宿じゆくスポーツランド西にし口ぐち店てんという名前でして、筆者も高校生のころはオラタン目当てによく通っておりました。ちっとも勝てませんでしたが）

　ところで実在する店てん舗ぽを作中で登場させるにあたっては、もちろん株式会社セガ様より許きよ諾だくを頂きました。その際、セガの方に言われた一言。




「え？　バーチャじゃないんですか？」




　……いやもうホントその節は申し訳ありませんでした。
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　　　　１




「そういえば」

　スパⅣＡＥの大会が終わった翌日のことである。

　部活が始まるとき、岸きし嶺みねはふと思いついてずっと抱いていた疑問を口にした。

「僕にはまだ早いって教えてくれなかったテクニックがあるじゃないですか。なんでしたっけ、ずらし目押し？　あれってなんなんですか？」

　岸嶺以外の三人は、一いつ瞬しゆん沈ちん黙もくしてから顔を見合わせた。

「どう思う、みんな？　わたしとしては岸嶺にはまだ早いと思うんだが」

「まあいいんじゃない？　一応大会は終わったんだし、教えるだけ教えといても」

「そうだな！　どうせ簡かん単たんにできるテクニックではないが、知ち識しきとして知っていればどこかで役に立つこともあるだろう！」

「そうか、そうだな。では瀬せ名な先生、頼めますか？」

「引き受けた、任せたまえ！　岸嶺君、いいかね!?　存分に説明してやろう！」

「はあ、お願ねがいします」

　できれば杉すぎ鹿しかか部長にお願いできないでしょうか──という本音はやはり口にはできなかった。

　瀬名先生はスパⅣＡＥを起動してトレーニングモードに入った。キャラはなんでもいいのか、リュウ対ケンを選択する。

「知っての通り、トレーニングモードでは、キーディスプレイのON/OFFが選択できるぞ！　これはコンボや必殺技の確かく認にん用ように、コントローラの入力履り歴れきを表示する機き能のうだ！」

「はい、それは知ってますけど」

「さて、そこでだ！　たとえば強Ｐパンチを出したとする！」

　瀬名先生は言葉通り強Ｐを出してから、画面左の入力履歴を指差した。

「見ての通り、当たり前だが強Ｐが入力されたわけだ！　さてここで問題だ。こうやって強Ｐを押した際に、ボタンを押したままにして一フレほど置いてから中Ｐを押すとどんな入力履歴が残ると思うかね!?」

「へ？」

　さっぱり意図が分からない質問だった。

「それはまあ、強Ｐと中Ｐを押したって履歴が残るんじゃないんですか？」

「ところが違うのだ、それ！」

　瀬名先生は再び強Ｐを押し、宣言通り少しずらして中Ｐを押した。といっても、一フレといえば〇・〇一七秒である。ほとんど同時に押したようにしか見えない。

「……あれ？」

　しかし、入力履り歴れきを見て、岸きし嶺みねは異変に気付いた。

　履歴によれば、強Ｐパンチ・強Ｐ＋中Ｐ──つまり、まず強Ｐが押された後に、あらためて強Ｐと中Ｐが同時に押されたことになっていた。

「なんですか、これ。先生、別に強Ｐ二連打なんてしてないですよね？」

「そうだとも、私は強Ｐは一度しか押していない！　なぜこんな現象が起こるかというとだな、ようするにボタン同時押しを簡かん単たんにする機き能のうが働いているためなのだ！　君も知っての通り、スパⅣＡＥではボタン同時押しによる行動パターンが非常に多いだろう!?」

「はあ、それはそうですね。中Ｐ＋中Ｋキツクでセービングだったり、弱Ｐ＋弱Ｋで投げだったり。あ、ＥＸ技もそうか」

「ちなみに、あんた知らないかもしれないけど強Ｐ＋強Ｋで挑発も出せるわよ」

「へえ。そういえば以前、杉すぎ鹿しかにそんなことされた覚えがあるよ」

「正式にはあれは挑発じゃない、アピールというんだがな」と、天てん道どう。

「そうなの？　ま、どっちでもいいけど」

「脱だつ線せんはそのくらいにしてくれたまえ、話を戻すぞ！　さて、このボタン同時押しというのは実は結構難むずかしいのだ！　ようするに一フレーム、つまり六〇分の一秒のレベルでボタンを同時押ししないといけないからな！」

「はあ、言われてみれば……。でも初心者の僕でさえ、セビとかＥＸ技を出し間違えることってありませんよ？」

「そこで話が戻るのだ！　必殺技にも簡易コマンドというのがあっただろう？　あれと同じように、ボタン同時押しにもシステム的に補助が入るようになっているのだ！　それが君に見せた、このずらし目押しだよ！　同時押しのタイミングが一フレズレた程度なら、自動的に補正してくれるようになっているのだ！」

「……あ、ちょっと分かってきました。だからさっきも、強Ｐを押しっぱなしにして一フレ遅れて中Ｐを押したとき、入力履歴が強Ｐ・強Ｐ＋中Ｐって出たわけですか。でも、それが目押しコンボとどういう関係があるんですか？」

「そうだな、本題はここからだ！　君が苦手としている目押しコンボだが、あれはただボタンを連打しただけでは出ないだろう!?　ときどき出ることもあるが！」

「あ、はい。連打で出せないかってよく試してみましたけど、出るときと出ないときがありますね」

「理由を教えよう！　目押しコンボというのは入力猶ゆう予よがせいぜい数フレームしかない！　ひどいのになると猶予０フレ、つまり六〇分の一秒ぴったりでボタンを押さねばならないものもある！　ボタンを連打すると時折目押しコンボが成立するのは、たまたまその入力猶予のあるところでボタンが押せたからだ！　しかしボタンの連打にはボタンを押して離はなすという過程で、どんなに早く連打できても必ず二フレーム使うことになる！　だからただ連打しただけでは入力猶ゆう予よから外れてしまい、目押しコンボが成立しないこともあるのだ！」

「…………」

　この辺りから岸きし嶺みねの頭はすでに付いていけてなかった。

「え、ええと。分かるような分からないような……。ボタンを連打する過程には必ず二フレーム必要？　ええと……」

「だから、たとえばコントローラのボタン押すでしょ？」

　岸嶺を見かねたように、実はプログラムの知ち識しきがあるらしい杉すぎ鹿しかが口を挟んだ。

「その間、『ボタンがＯＮになってる』って信号がずっとゲーム機きに届いて内部で処理が行なわれるわけ。で、ボタンを離はなして信号がＯＦＦになってようやくゲームの中でもボタンが離されたって処理が反映されるわけよ」

「……うん？」

「ああはいはい、もう図で説明した方がいいわね」

　杉鹿はガラガラとホワイトボードを引っ張り出し、次のような記号を並べ始めた。
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「む、なるほど。確たしかに図があった方が良かったな……」

　うむむと唸うなる瀬せ名な先生を放って、杉鹿の解説が続く。

「これ、理解して。ようするに数字がフレーム数で、○がボタンが押されてるところ、×がボタンが押されてないところよ。六〇まで書くの面めん倒どうだったからとりあえず三〇フレで動いてるって考えて」

「あ、うん、なんとなく分かるよ。ようは五フレーム目から一〇フレーム目までボタンが押し続けられたってことだよね？」

「そう。っていっても五フレなんて一いつ瞬しゆんだからこんな程度でしょうね」

　ポーンと杉鹿はボタンをぐっと押して離した。三〇フレで動くゲームの場合、五フレームは三〇分の五秒、つまり〇・二秒である。確たしかにそれぐらいだろう。

「っていっても、格ゲーじゃ一番最初にボタンが押されたタイミングでしか判定してくれないから、六フレから一〇フレまで押されてた分はなんにもならないけど。でね。たとえば秒間三連打でボタンを連打するとするでしょ？　そうなるとこうなるわけよ」
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「図で書くとすっごい間が空いてるように見えるけど、これでゲーム内では秒間三連打が成立するわけ。ようは一秒の間に○オンと×オフが三回切り替わればいいわけだし。分かる？」

「う、うん、なんとか。でもそれじゃあ三〇フレームで動くゲームだと、最高でも一五連打までしか認にん識しきできないってこと？」

「そう。ボタンを押されてない×の時間が一フレ入ってないと連打って認識されないわけだから、三〇フレで動くゲームは最高一五連打、つまりこうなるわ」
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「うん。連打の理屈は分かったけど……。これがどうしたの？」

「さっきも瀬せ名な先生が説明してたけど、目押しコンボのタイミングってすごいシビアでしょ？　入力が一フレ以内の目押しコンボだってザラだし、連打じゃ出ないし」

「うん」

「それを踏まえて、この連打表を見て。たとえば、一〇フレーム目で強Ｐパンチを入力しないといけない目押しコンボを使おうとしたらどうなると思う？」

　杉すぎ鹿しかが言わんとしていることをようやく理解する。

「そうか、この連打じゃ失敗するんだ。ちょうど一〇フレーム目が×になるから」

「そう。実際、人間の手でアケコン連打したってせいぜい秒間五連打ぐらいだからもっとこの幅は広くなるわ、こんな風に」
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「なるほど、いよいよタイミングがシビアになるんだ」

「そう。だから目押しコンボは連打じゃなくて目押しが必要になるわけよ、特定のフレームを狙ねらってボタンを押すわけね。こういう風に」
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「……ほんときついんだね、目押しって」

「そこで先ほどのずらし目押しというテクニックが出てくるのだよ！」

　これ以上解説を横取りされたくないと言いたげに、瀬せ名な先生が割って入る。

「先ほどその解説はしただろう!?　強Ｐパンチを押したまま一フレズラしてから中Ｐを押せば、強Ｐの直後に強Ｐと中Ｐが入力されるという理屈を！　つまりこの方法を用いた場合のみ、二フレ連続でボタンが押されたということになるのだ！」

　言いながら瀬名先生はホワイトボードを書き直す。
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「そ、そうか。連打しただけだったら九フレ目か一〇フレ目のどちらかに絶対×が入るけど、この方法なら二フレ連続でボタンが押されたってことになって……入力猶ゆう予よが一フレ増えるってことですか」

「そう、その通り！　結けつ論ろんを言えばたった一文でいいのだよ！　『ずらし目押しとは、目押しコンボの入力猶予を一フレーム増やす技』だと！　たとえばリュウなら大ゴスからしゃがみ強Ｐに繫つなぐという目押しコンボがある！　このしゃがみ強Ｐを出す際に、ずらし押しで中Ｐを入力することで、一フレだけ入力猶予が増えるのだ！」

「で、でもちょっと待ってください。明らかにおかしくないですか、それ。強Ｐを押して一フレズラして中Ｐを押すとまた強Ｐが入力されることは分かりました。でも、中Ｐも一いつ緒しよに出るんですよね？　それじゃ強Ｐを出したいところで中Ｐが出ちゃったりしないんですか？」

「当然の疑問だな」と、答えたのは天てん道どうである。「わたしもこの技の存在を聞いたときは同じ疑問を抱いたよ。だが、それがうまくできてるんだ。ようするにボタン入力には一フレだけ発動の猶予があって、ボタン入力にも優ゆう先せん順位があると考えるといい。たとえば一フレの間に弱Ｐと弱Ｐ＋弱Ｋキツクが入力された場合、最初の弱Ｐが無視されて、投げが優先されるんだ」

「はあ、なるほど。確たしかにそうじゃないと同時押しの補助ってことになりませんもんね」

「同様に、強Ｐと中Ｐを一緒に押すと必ず強Ｐが出る。中Ｐと弱Ｐなら中Ｐが出る。ようするに強・中・弱の順だな。試してみるといい」

「はあ」

　論より証拠である。スティックを握り、強Ｐと中Ｐを同時に押してみる。

　確かに強Ｐが出た。中Ｐと弱Ｐを同時に押すと中Ｐが、強Ｋと弱Ｋなら強Ｋが優先して出た。

　では中Ｐと中Ｋならどうなるのかと思ったら、当たり前だがセビが出た。

「ほんとだ。こんな優先順位あったんですね……」

「つまり──」と瀬名先生が強引に入ってくる。「目押しコンボで強Ｐを出したいのなら強Ｐを出した一フレ後に中Ｐをずらし押しするのだ！　まあ弱Ｐや中Ｋや弱Ｋでもいいが、一番押しやすいのは強Ｐパンチの隣となりの中Ｐだろうからな！　同様に、中Ｐのずらし目押しなら弱Ｐを使う。Ｋキツクも同様だ！」

「へえ……。面おも白しろいですね」

「そんな吞のん気きな話でもないんだけどね」

　と、杉すぎ鹿しかが口を挟んでくる。

「分かる？　同時押しの入力補助とか、優ゆう先せん順位とか、上級者ってこんなものまで利用して少しでもうまく戦えるようにしてるってわけよ」

「……あ」

　そう考えると確たしかに凄すさまじい。上級者はわざわざ余計なボタンを押すことまでして、技の精度を上げようとしているのだ。

「ちなみに、この話にはもう一つおまけがあるぞ！」

　と、再び瀬せ名な先生が割って入ってくる。

「岸きし嶺みね君、今の話を聞いて疑問に思わなかったかね!?　強Ｐのずらし目押しなら中Ｐを使えばいい、中Ｐなら弱Ｐだ！　では、たとえば弱Ｐのずらし目押しはどうすればいいのか、とな！」

「え？　あ、そういえば……。不可能ですよね？　中Ｐや強Ｐを押したらそっちが優先されちゃいますし、弱Ｋじゃ投げが成立しますし」

「その通りだ！　しかし、一つだけあるのだよ！　ずらし目押しすることで弱Ｐが優先されるボタンがな！　家庭用ならセレクトボタン、アーケード筐きよう体たいならスタートボタンだ！」

「え、セレクトボタン!?　そんなの使えるんですか!?」

「瀬名先生の言ってることは本当だ、試してみるといい」

「はあ」

　天てん道どうにまで言われては信じないわけにはいかない。

　実践してみる。岸嶺の使っていたアケコンは、コントローラの上の方にセレクトボタンがあるタイプだ。相当押しにくいが、どうにか指を伸ばして弱Ｐからのずらし目押しでセレクトボタンを押してみる。

　そして瀬名先生の言ったことが正しいと悟る。

「ホントだ……。弱Ｐにセレクトボタンでずらし目押ししたら、弱Ｐが二連打されたって履り歴れきが出ますよ……」

　ちなみにスタートボタンでも試してみたが、家庭用のスパⅣＡＥではメニュー画面が開いてしまうので使えなかった。

「でもこれ無む茶ちや苦く茶ちや押し辛づらいですよ？　こんなことやってる人いるんですか？」

「それがいるのだよ！　あるゲーセンで見かけた某プロゲーマーは、弱攻こう撃げきを出すときにわざわざスタートボタンに指を伸ばしてずらし目押しをやっていだぞ！」

「……もう想像もできない光景ですねそれ……」

　さすがに敵かなわない、と思う。

「そう、君も気付いてるだろうが、ずらし目押しは目押しコンボが簡かん単たんに出せるようになるような魔ま法ほうのようなテクニックではない！　目押しコンボをマスターした上級者が、より完かん璧ぺきな高みを目指す段階になってようやく使用すべきものだ！　まあ、その気になったら使ってみたまえ！」

「はあ、いつになるか分かりませんけど、覚えておきます……」

　つくづく、奥の深い世界だった。

　スタートボタンやセレクトボタン。世の中には普ふ段だんなら絶対に使わないようなボタンを使ってまで目押しコンボの精度を上げている人種がいるのだ。

「……そうだ。せっかく格ゲーの解説話なら、わたしも一つ訊きいてみたいことがあったんだが、いいか、杉すぎ鹿しか？」

　と、訊たずねたのは天てん道どうである。

「なによ？　あたしに分かることなら解説してあげてもいいけど」

「ラグの話だ。わたしもスパⅣＡＥ以外にも色んな格ゲーのネット対戦をやったが、ほとんどラグを感じないんだ。もちろん皆無というわけではないが、基本的に格ゲーは六十分の一秒を争うようなゲームだ。なのになぜあんなことできるのかと思ってな」

「そういえば僕もちょっと疑問だったんだ」と、岸きし嶺みねも言う。「ほら、以前杉鹿が『ネット対戦は光の速さで通信ができてもある程度ラグが生まれる』って話をしてくれたじゃない。それなのになんで格ゲーはあんなにスムーズに対戦できるの？」

「言っとくけど、もちろんネット経由してる以上、格ゲーでもラグはあるわよ。でもそれを感じさせないようにプログラムで工夫してるのよ」

「へえ……。ＦＰＳのときもそんな話だったね。じゃあさ、ＦＰＳのネット対戦だと常に止まらないで動き続けると有利な場合もあるって言ってたけど、ひょっとして格ゲーでも同じようなことってあるのかな？」

「そういうのはないわね、多た分ぶん。格ゲーの通信関係ってその辺よくできてるから」

「詳しく解説してあげたまえ、杉鹿くん！」

　そう指示したのは瀬せ名な先生だった。

「この手の話は興きよう味みを持つことが大事だからな！　役に立つ立たないはまた別の話だ、解説するだけしておきたまえ！」

「ああ、是非お願ねがいしたいな」と、天道も言う。「一体どうして格ゲーのネット対戦はあんなにラグがないのか、疑問でしょうがなかったんだ」

「……まあ別にいいけど。でも、あくまで一般的な格かく闘とうゲームの通信の仕組みを解説するだけで、どのゲームにどういう技術が使われているかは分からないわよ？　それと、ホントになんの役にも立たないわよ？」

　それでも構わないとなおも天てん道どうが言ったこともあり、じゃあ──と前置きして杉すぎ鹿しかは二人ふたりに向き直った。

「いい？　まずネットを使った通信対戦ってのは、理り論ろん上じようお互いのパッドの入力情報さえ正せい確かくに送れれば完全なものが作れるわけ」

「うん、それは分かる」天道は頷うなずいた。「パッド情報だけもらえれば、プログラム的な処理をゲームハード内で再現すればいいだけなんだしな」

「そういうことよ。岸きし嶺みね、あんたもここまでは分かるでしょ？」

「……ま、まあね」

　ゲームなんて結局動かしてるのは人間であって、その動きさえ正確に分かれば遠くにいても近くにいてもやることは同じ。ここまではなんとなく分かる。

「っていっても、最近のＦＰＳなんて二十個近いボタンに二本のアナログスティックまである上に、一六人対戦とか平気でやるからそんなに簡かん単たんな話じゃすまないわ。でも、格ゲーならボタン六つと八方向に動くレバー一つの情報だけ送受信できればいいわけよ」

「そういえばＦＰＳなんかと比べると楽そうだね。それも大抵二人対戦だし」

「そう。後はそのパッドの入力データをどうやって送るかって話になるわけ。これはもうゲームじゃなくてネット全般の話なんだけど、ネットでデータを送る方法って三つあるのよ。ＴＣＰと、ＵＤＰと、ＲＵＤＰね」

「…………」

「…………」

「はいはい、分かりやすく説明したげるから首を傾かしげない。ＴＣＰっていうのは、相手と接続を確立して、番号の付いたパケットを送って、受信側は届いたパケットの番号のＡＣＫを送信側へ返信する。で、送信側はＡＣＫが来たら次のパケットを送信して、ＡＣＫが一定時間返ってこなければ再度パケットを送信するわけ」

「……なるほど、分からない」

「だと思った。ようするに配達記き録ろくのついた郵便よ。相手にデータを送るときには、必ず『これ届きました？』っていう相手に尋たずねる処理を付け加えるわけ。で、相手から『届きました』って反応があるまで再送し続けるわけよ。この方法ならデータがほぼ一〇〇％確実に届くから、メールや文字チャットじゃこの方法が使われるわ」

「そうだったのか。だからメールとかチャットとか、あんなに正確に届くわけだな」

　メールもチャットもあまり縁えんのない岸嶺にはあまり実感が湧わかなかったが、天道はいたく感心したようだった。

「ただし、当たり前だけど送信する度たびに相手から配達記録を受け取ろうとするわけだから、その分手間が増えるわけよ。そこで次にＵＤＰね。これはようするに普通郵便ね。相手の住所だけ指定して送るんだけど、相手に届いたかどうかは感知しないわけ。これなら、ＴＣＰよりぐっとやり取りの量が減るわ」

「でも、それって危険じゃ？　パスワードの入力とか、欠けてるデータが一つでもあったりしたら大変なことになりそうだけど」

「だからそういうのはＴＣＰでやるわけ。まあインターネットで使われるやり取りのほとんどはＴＣＰだしね。ＵＤＰが使われるのは、ボイスチャットとか、生放送の映像データとかよ。そういうのなら、全すべてのデータが一〇〇％送られなくてもいいから。まあその代わり通信状況によっては声や映像の質が低下したりするけど」

「そうか。そういえばボイスチャットで一時的に誰だれかの声が欠けることがあっても、別に支障はないな」

「そういうこと。だからたとえばＭＭＯはともかく、ＭＯぐらいのオンラインゲームなら、キャラの移動とかの処理はＵＤＰで、敵に与えたダメージみたいな進行上欠かせないデータだけＴＣＰで管理すれば、一応体裁は整ととのうのよ。ただ、ＦＰＳみたいに全員の正せい確かくな位置情報や向きが大事になってくるマルチプレイゲームの場合、全ての操そう作さデータを正確に送受信しないとゲームにならないわ。かといって全部ＴＣＰで送信してたら大変なことになる。そこで使われるのがＲＵＤＰよ。これはＴＣＰとＵＤＰのちょうど中間ね。ＵＤＰみたいに普通郵便でデータを送るんだけど、ＴＣＰみたいに相手先から受け取り確認だけは受け取るの。ただし、ＴＣＰほど正確に処理しないんだけど」

「なるほど。ＴＣＰほどデータ量も必要ない上にＵＤＰほどデータの消失もないというわけだな？」

　岸きし嶺みねには今一つ分かっていなかったが、天てん道どうはそれで理解できたらいし。

「そ。だから多人数のＦＰＳなんて、全部のデータをＲＵＤＰでやり取りしてるのよ。でもＲＵＤＰじゃ一○○％正確な処理はできないから、突然敵の動きが早くなったりなんて変な現象が出たりするんだけど」

「じゃあ、ぶっちゃけＴＣＰだけでやりとりすればものすごい正確なＦＰＳが作れるってこと？」

「そうよ。でも一六人全員分の配達記き録ろくを毎フレーム確認するようなゲームじゃ、多た分ぶんすごいコマ送り状態のゲームになるだろうけど」

「……なるほど」

「待ってくれ。ということは……格ゲーなら基本的に一対一だから、全てＴＣＰでやり取りできるのか？」

「そうでもないわ。ＦＰＳのときに話したでしょ？　たとえばアメリカと日に本ほんで通信対戦を行った場合、片道大体一万キロ、往復で二万キロ。光の速度で通信しても、〇・〇六七秒はラグが発生する計算なわけ」

「ああ、そんな話あったね」

　しかも現実には多くのルーターやサーバーを経由することになる＝多くのデータ処理が必要になるため、どんどんラグは大きくなるのだ。

「それと同じで、全部ＴＣＰでやり取りしたら、たとえ一対一でもすごいラグだらけになるわ。だからこのラグをなくす──というか、見えないようにする工夫が必要になってくるわけ」

「ふむ、いよいよ本題というわけだな」

　いよいよ好奇心をくすぐられたのか、天てん道どうが身を乗り出す。

「岸きし嶺みね、あんたはしばらく耳塞ふさいでてもいいわよ。多た分ぶん、これ一息に理解できる話じゃないから」

「あ、うん、聞き流しとく」

　そして、杉すぎ鹿しかの解説は始まった。

「まず二台のサーバーＡとクライアントＢがあるとする。ＡとＢはゲーム開始前に相手とのPing、つまり遅延フレームを測っておくわけ。これでお互いどれぐらい入力が遅延して相手に届くかが分かるでしょ？　で、実際ゲーム中にＡがキー入力をするとする。まずＡはキー入力を即座にＢに送信する。この入力通信はＢにはもちろん遅延フレーム分遅れて到達するわ。Ｂのキー入力も同様で、遅延フレーム分遅れてＡに到達する。問題はこの遅延フレームをどれだけ体感させないかってことだけど、Ａは実際にゲーム画面を描写するとき、この遅延フレーム分を待ってから自分のキー入力を適用して画面を処理して、ＢはＡからの通信が届いたら即座にＡのキー入力を処理するのよ。こうすることでＡのキー入力はＡとＢで同時に処理されることになるでしょ？　ま、国内ならこの遅延ってせいぜい３フレーム程度だから、通信環かん境きようが良ければほとんどラグを感じないはずよ」

「ふむ、そういうことか！　プログラマーもよく考えるものだ」

　天道はそれで得とく心しんがいったのか、実に喜ばしそうだった。

　一方、岸嶺は杉鹿が言った通り理解できていなかった。

「……よ、ようするに三フレ程度のラグだったら感じられないようになってるってことでいいんだよね？」

「結けつ論ろんを言うと、そういうことね」

「でも、格ゲーのうまい人って一フレ単位で動作が見切れるって言うじゃない？　そういう人だったらラグがあるって思ったりしないのかな？」

「いや、それについてはこんな話を聞いたことがあるぞ」

　答えたのは天道だった。

「とある格ゲーの新作がゲームセンターに並んだとき、一部の格ゲーマーたちは入力したときの反応が遅いんじゃないかといぶかしんだそうだ。でも後にそのゲームが家庭用に移植されたとき、ネット対戦に一切のラグがないことに多くの格ゲーマーが驚おどろいたらしい」

「あー。つまり、ネット対戦のラグを最初から計算に入れてアーケード版が出たってことですか？」

「いや、言っておくが、それは都市伝説の類たぐいだぞ！」

　と、声を張り上げて否定したのは瀬せ名な先生である。

「恐らくそれはモニターが液晶だったからだ！　一昔前までアーケード筐きよう体たいで使われていたのは、ラグのないブラウン管だった！　しかし二一世紀に入って液晶モニターが使われるようになっただろう!?」

「あ、そういえば」天てん道どうははっとしたようだった。「そういえば一昔前の液晶モニターなら数フレの遅延があることもザラですし、そう考えると辻つじ褄つまが合います」

「ま、こと格ゲーについては、通信ラグ対策はよく考えられてるってわけよ。はい、これであたしの話はおしまい」

「……ほんとオチがなかったね、この話」





つづく
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師走しわすトオル

ペルソナ４Ｇ、アーシャのアトリエ、カルドセプト、PSO2、世界樹の迷宮４、ゴーストリコン。

これを書いている頃に発売されたゲームの一部です。

ゲーム業界は私を生かして帰す気がないと見ました。
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八はっ宝ぽう備び仁じん

今回作中でスパⅣを扱っていましたが、僕はルーツとなる、ストⅡに、むちゃハマったクチです。当時自分はザンギを使ってて、某ゲーセンで、強いガイル相手に連勝してたら、真空投げ（バグ技）されてボコられたのも今では良い思い出です（遠い目……）
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