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　　　　１




　その日、慣なれない枕まくらの上で目を覚ました岸きし嶺みねは、とりあえずテレビを点つけて時刻を確かく認にんした。

　午前七時のニュースが始まるところだった。目覚まし時ど計けいもないのにこの時間に起きられたのは、習しゆう慣かんという要素に加え、いつもと違う枕で寝たせいか眠りが浅かったからだろう。

「…………」

　寝ぼけ眼まなこを擦こすり、どうにか意い識しきをはっきりさせる。ここは合宿所で、自分は仲間たちと共に学校対抗合宿ゲーム大会に来ているという事実を思い出す。

　そしてついでに、昨晩なにがあったかも思い出してしまう。よりにもよって天てん道どうに、『性的な目で見ちゃってたりします』と告白してしまったのだ。

　どうしてあんな流れになったのか、今思い出しても不ふ思し議ぎでしょうがない。いや、理由はないでもない。天道が、あまりに男に対し無防備だったからだ。もう少し自分という異性の存在を意識して欲しかったからだ。

　だが、たとえそんな理由があったのだとしても、もう少しマシな言い方というかやり方はあったと思うのだ。

「…………」

　布団から出たくなかった。今日きようは天道と顔を合わせたくなかったためだ。

　しかし、寝ていれば解決するようなことはなにもない。覚悟を決めた岸嶺は、やむを得ず身み支じ度たくを整ととのえるのだった。




　　　　◆




　この高級旅りよ館かんと見紛うような合宿所には、現在多くの女子生徒が宿泊している。通常の男子高校生から見れば天てん国ごくかもしれないが、現実は牢ろう獄ごくのようなものだった。たとえば、女子との間で問題が起きそうな可能性を根本から除去するためか、岸嶺の行動範はん囲いは大きく制限されている。その筆頭は風ふ呂ろだ。なんでもこの合宿所には温泉が湧わいてるらしいのだが、岸嶺に入湯は許されておらず、昨晩も事務員用のシャワーを浴びただけである。

　それでも、一応入室が許されている場所もある。その一つが食堂だった。

（……相変わらずすごい空気だ）

　女子ばかりの食堂に足を踏み入れるにはかなりの勇気が必要だった。もし自分が入った瞬しゆん間かん、周囲がシーンと静まり返るようなことがあれば、トラウマになることは間違いない。

　だが幸いなことに、その心配は杞き憂ゆうだった。さすがに合宿二日目ということもあって周囲の女子たちもたった一人ひとりの男子の存在などどうでもよくなってきたらしい。時折チラリと見られることはあったが、それ以上はなにもなく、各おの々おの自分たちの食事と会話に勤いそしんでいる。

「おー岸きし嶺みね君！　こっちだこっちだ」

　もう一つ幸いなことに、自分がいていい場所を見つけることができた。大声で岸嶺の名を呼んだのは瀬せ名な先生で、見れば他ほかの部員たちもすでに揃そろっている。その中にはもちろん天てん道どうの姿もあった。

「おはようございます、先生」

　天道の存在がどうしても気になるが、できるだけ自然体を装って席に着く。幸い、声に動揺は現れなかった。

「うむ！　寝坊もせず起きるとは感心だな！」

「ま、モーニングコールもあるんだし寝坊なんてするわけないでしょうけど」

　杉すぎ鹿しかがとんでもないことを呟つぶやく。

「え。モーニングコールとかあるの、ここ？」

「あんた知らなかったの？　番号案内にちゃんと書いてあったじゃない」

「いや、僕の部へ屋や電話なんてなかったし」

　どこにモーニングコールのある合宿所があるんだ──とツッコミたくなるが、昨日きのうすでに似たようなツッコミを散々していることもあり、さすがにどうでもよくなってくる。

「岸嶺」

　声をかけてきたのは天道だった。ただ名前を呼ばれただけだというのに、思わずびくっと身が震ふるえてしまう。

「な、なんですか？」

「ここの朝食はビュッフェ形式なんだ、早く取りに行った方がいいぞ。モノによってはすぐなくなってしまうからな」

「焼きたてパンとかオススメですよ。まだ残ってるか分かりませんけど……」

　天道も鷹たか三み津つも、いつも通りだった。

　正直ほっとする。もし天道が昨晩のことを言いふらしていれば、杉鹿や鷹三津に汚物扱いされる可能性まであったのだ。

「うん、じゃあちょっと取ってくるよ」

　ひとまず安心して一人ひとりパンとサラダとスープの朝食を調ちよう達たつしに行く。

「それにしても、今日きようのチーム戦ってなにをやるんでしょうか？」

　岸嶺がテーブルに戻ってきたとき、鷹三津がそんな話題を切り出していた。

「うむ！　昨日の個人戦はスポーツにパズル、最後はＳＴＧと、メジャー系が中心だったからな！　学校同士の正規戦ともなれば、恐らく今日のチーム戦でもメジャーどころは外さないだろうな！」

「そうね。一本は間違いなくＦＰＳかＴＰＳでしょ。昨日も出てこなかったし」

「いや、分からないぞ。通常のＪＧＢＣならＦＰＳの可能性は高いと思うが、今日きようの大会は高校生限定だ。ＦＰＳなんてＣＥＲＯレーティングＤ以上のものがほとんどだからな」

　天てん道どうの主張は意外な盲点だった。ＣＥＲＯレーティングＤ。すなわち、十七歳以上推奨のゲームである。

「そうか。そういえばＣＯＤもＢＦもレーティングＤとかＺでしたっけ。じゃあ今日の大会じゃ無理ですね」

「日に本ほんは厄やつ介かいねー。でも、別にＺ指定のゲームだって未成年が買っちゃだめってだけでプレイが禁止ってわけじゃないんでしょ？」

「それは言わない約束だよ杉すぎ鹿しかくん！　公式大会ともなればその辺りのルールは厳げん密みつに適用せねばならんのだ！」

　瀬せ名な先生の解説を受け、鷹たか三み津つが小首を傾かしげた。

「でもＦＰＳもＴＰＳも無理だとすると、いよいよ想像がつきませんね。そうマイナーなゲームが使われるとも思えませんけど」

「まあ後は発表を待つしかないだろうな。大丈夫だ、どのゲームが来ても問題ないように日ごろから練習を積つんできたんだからな」

　天道の部長らしい締しめで、朝の会かい議ぎは終わった。




　朝食が終わると、岸きし嶺みねを含む生徒たちは順次食堂を出て行った。向かう先は、もちろん会場となっているレクリエーションルームである。

（話すとしたら、今しかないよね……）

　その道すがら、岸嶺の脳裏にある考えが浮かんでいた。

　もちろん天道に関連することである。やはり昨晩の出来事は、大会が始まる前に解決しておくべきと思ったのだ。「昨日きのうは変なことを言ってすいません。忘れてください」と告げるだけでいい。それぐらいできなければ、とても今日の大会に集中できる自信がない。

　それに、朝食のときも天道におかしなところはなかった。今なら自然な流れで昨晩のことに触れ、そしてわだかまりを残さず解決できるのではと思ったのだ。

　岸嶺は周囲に人の気け配はいが少なくなったところで、勇気を振り絞って天道に話しかけた。

「あの、部長。昨日のことなんですけど」

　そして岸嶺は、自分の見立てが間違っていたと思い知らされる。

　天道に顕けん著ちよな変化が生じたのだ。今の今まで平静を装っていた天道だったが、岸嶺が声をかけた瞬しゆん間かんビクンと体を震ふるわせ、表情にも動揺が見て取れたのだ。
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「ま、待て。まだ気持ちの整せい理りがついてないんだ」

「え」

　岸嶺は悟った。表向きこそ平静だったが、彼女もまた、自分のように昨晩のことについて思い悩んでいたのだ。

　こうなると対応に困る。本当に天てん道どうが昨日きのうの出来事をなんとも思っていないのなら、「すいません、性的な目で見てるって言いましたけどあれ冗じよう談だんですから！」と誤ご魔ま化かせただろう。

　だが今の動揺している天道にそんなことが言えるわけもない。

「と、とにかくだ」

　妙な沈ちん黙もくが二人ふたりの間を支配しようとしたそのとき、咳せき払ばらいと共に天道は言った。

「今日きようは大事な大会だ、その話はまた今度にしよう。それでいいな」

「……分かりました」

　岸きし嶺みねとしてもありがたい話だった。それは単なる問題の棚上げでしかなかったが、少なくとも今日を乗り切る上ではいいアイディアだと思えるのだ。




　　　　２




　そのころ。

　今大会の主催者である私立甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの面々は、副部長である祇し方ほう院いんの指揮のもと大会の最終チェックに余念がなかった。

「ＯＫ、さすがに二日目になるとみんな手際もいいわね」

　祇し方ほう院いんは安心して部員たちの仕事を見守っていた。昨日きのうは大会一日目ということもあって多少手間取る部員もいたが、二日目となるともう誰だれもがやるべき出来事をわきまえていた。

「祇方院先せん輩ぱい。あの、今日きようの大会についてちょっと気になることがあるんですが」

　だが、やはり問題の一つぐらいは起こるものらしい。祇方院の許もとに、困惑顔の生徒が一人ひとりやってきたのである。

「なに、どうかしたの？」

「すいません、ちょっと確かく認にんしたいことがあって。裏までいいですか？」

　裏というのは文字通り舞ぶ台たい裏うら、資材置き場として使っているステージ裏の部へ屋やのことだ。

「いいけど、なにかあったの？」

　舞台裏へ向かいながら、後輩に訊たずねる。

「あの、今日もＪＧＢＣ運営が送ってくれたゲームを使って対戦するんですよね？」

「ええ、もちろんよ。わたしたちがプレイするゲームを用意したんじゃ公平性に欠けるもの」

「それがですね、これを見てください」

　後輩が指さしたのは、厳げん重じゆうに封印された大きな箱である。中には今日対戦で使用されるゲームが入っているはずだ。なにが入っているかはもちろん誰だれも知らない。

「見てください。ゲームの入ってる箱が一回戦用と二回戦用の二つしかないんです。昨日の個人戦は三箱ありましたけど、一つ足りなくないですか？」

「ああそのこと？　問題ないわ、今回からそうなったのよ。個人戦なら全員参加できるけど、チーム戦だと各校四人ずつ、八チーム三二人しか参加できないでしょ？　それじゃ見てる人も手て持もち無ぶ沙さ汰たになるから、使用するゲームを二本にして早めに切り上げることにしたのよ」

「あ、そうだったんですか？　すいません、早とちりしちゃって。そっか、だから午後の交流会の時間があんなにあるんですね」

「そういうことよ。わたしももっと詳しく説明しておけば良かったわ」

「とんでもないです。じゃあわたし、仕事に戻りますね」

　後輩を送り出すと、祇方院は一人ひとり舞台裏に残される形となった。

「よく考えると、こんなところに剝むき出だしにしとくのもまずいわね」

　ゲームの入った二つの箱を見つめる。封がされているとはいえ、小さな穴を開けるのは簡かん単たんだ。もし悪意ある参加者がこの部屋に迷い込めば、簡単に中を盗み見ることができるだろう。あらゆるアクシデントを防ぐためにも、せめてもう少し目立たない場所に保管しておくべきだった。

　祇方院は、まず〝二回戦用〟と書かれた箱に近づき、持ち上げようとした。

「あ」

　しかしゲームコントローラより重いモノを持つことが滅めつ多たにない祇方院である。うっかり落としてしまった。

　慌てて箱に損傷がないか確かく認にんする。箱詰めにされたゲームなら落とした程度で壊こわれないだろうが、箱の方になら損傷があってもおかしくはない。

「……ま、まずいわね」

　懸け念ねんした通り、箱がひしゃげて封が少し破れていた。

　もし密封されているべき箱に穴が空いていたとなれば、公平性に欠けるということで二回戦で使えなくなってしまう。とはいえ予備のゲームなどもちろんない。

　幸いなことに、破れた箇所は大きくなかった。それに、この封を開けるのは副部長である自分の役目である。自分が気付かないフリをして開ければ、他ほかの誰だれも気付きはしないだろう。

　このとき、祇し方ほう院いんの視し線せんは穴に集中していた。この穴をどうすれば誤ご魔ま化かせるかを考えていたのだから当然である。別に不正をしようとか、そんな意図はまったくなかった。

「あ」

　箱の中のゲームパッケージが見えてしまったのは、偶発的な事故だった。

（い、いけない！　主催者がこんな不正なんて……）

　慌てて祇方院は目を逸そらした。だが、手遅れだった。見えてしまったゲームの名は、すでにしっかりと脳裏に刻まれていた。

（本気!?　これで勝負するの……!?）

　いけないことをしていると自覚するより先に、思わず呆ぼう然ぜんとしてしまう。

　それはメジャーなゲームには違いない。対戦ゲームとしても有名ではある。特に一度ハマればその面おも白しろさは麻薬と称されるほどの大ヒットゲームだ。おまけに全ぜん年ねん齢れい向けである。

　だが、対戦ゲームの中ではかなり特殊である。特に日に本ほんでは。

「高校の学校対抗戦でこれをやらせるなんて、運営側もとんでもないこと考えるわね……」

　幸か不幸か、そのゲームについては事前に競きよう技ぎ種目になると分かっていてもほとんど対策などできない。

　結局祇方院は、なにも見なかったことにして箱を舞ぶ台たい裏うらの隅に置き、何事もなかったかのようにステージに戻るのだった。
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　　　　１




　岸きし嶺みねたちが会場へ足を踏み入れたときには、すでに他ほかの参加者も半分ぐらい到着していた。

「なんか昨日きのうとは配置が変わってるわね」

　杉すぎ鹿しかの指摘した通り、今日きようはチーム戦だからなのかテーブルの置き方がガラリと変わっていた。まずステージ前に八つのテーブルが置かれ、それを取り囲むように残りのテーブルが置かれている。

「チーム戦に出場する生徒の方は、ステージ前のテーブルにどうぞ」

　ホスト校である甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの生徒たちに誘ゆう導どうされる。

「キミ！　今日は私も行っていいのかね!?」

　勢い込んでそう訊たずねたのは瀬せ名な先生である。

「え？　あ、はい、顧こ問もんの先生もご一いつ緒しよにどうぞ」

「それは良かった！　そうだな、学校対抗戦のチーム戦ともなれば顧問が傍そばにいるのは当然だからな！」

　瀬名先生は心底安あん堵どしているようだった。気持ちは分からなくもない。昨日に引き続いて今日も一人ひとりぽつんと座っていては、さぞ居い心地ごこちも悪いだろう。

「とはいえ先生」と、天てん道どうが釘くぎを刺す。「一応生徒同士のイベントなんですから一切参加はできませんよ？」

「分かっている、私はアドバイザーに徹てつするとも！　だから杉鹿くん、その『ウザいのが付いて来た』的な目で私を見るのはやめてくれたまえ！」

　かくして岸嶺たち五人は、ステージ前のテーブルの一つに陣取った。

「良かった、今日はステージの上でゲームしなくてもいいっぽいね」

　岸嶺はまずその点を喜んだ。昨日の個人戦がそうだったように、ステージの上でたくさんの視し線せんにさらされながらゲームすることだけは未いまだに慣なれない。その点、周囲を他の学校の生徒が埋め尽くしているとはいえ、仲間と共に一つのテーブルを囲んでゲームができるというのは非常に安心できた。

「でも、決勝戦はステージの上でやるかもしれませんよ？」

「あ、やっぱり……？」

　何度も司会を務めたことのある鷹たか三み津つが言うのなら、可能性は高かった。

「もう、あんたはいい加減慣れなさいよ。何回目だと思ってんの？」

「そうは言うけど、慣れるものじゃないよあれ……」

　何十、何百もの視線にさらされては緊きん張ちようしない方がおかしいと思うのだが、その点現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶチームの面々は度胸があり過ぎるのだ。天道、杉鹿、瀬名先生はいずれも我が道を行くタイプで他人の視し線せんなど気にもしないし、見た目は大人おとなしそうな鷹たか三み津つも、実は大勢の人が集まるイベントで堂々と司会を務める胆力の持ち主なのだ。

「決勝戦の心配なら要いらないわ、岸きし嶺みねさん」

　不意に、後ろから声をかけられた。

　振り返った先にいたのは、駿河するが坂ざか高こう校こう電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの面々だった。部長の一いち条じよう、眼鏡めがねが似合う副部長の泉いずみ、一条の妹の珠たま美みと、格ゲーの名手である白しら滝たき。あと瀬せ名な先生と同年代の影かげの薄うすい顧こ問もんの教師もいた。

「え、えーと。どういうこと？　決勝戦の心配が要らないって」

「早々に敗退させて、見学席に帰して差し上げるってことよ。昨日きのうの個人戦では煮え湯を飲まされたけど、今日きようはそうはいかないわ」

　一条の露ろ骨こつな挑発に、杉すぎ鹿しかがむっとする。

　しかし一条への反はん論ろんは、杉鹿ではなく一条のチームメイトから噴ふん出しゆつすることになる。

「お姉ねえちゃん、もうやめようよ。なんか最近似たようなセリフしょっちゅう聞いてる気がするし」

「そういうセリフを口にした時点でもう負けフラグが立ってるのよ」

　実の妹と白滝に、相次いで突っ込まれる。

「う、うるさいわね！　あんたたちも負け越して少しは悔しいと思わないの!?」

「勝負は時の運よ。勝つときもあれば負けるときもあるわ」

「ああもう、あんたはああ言えばこう言うし！」

「まあまあ、もう席に着きましょうよ。では伊い豆ず野の宮みやの皆さん、今日はよろしくお願ねがいします」

　唯一冷静だった副部長の泉が、一条をどうにか落ち着かせ隣となりのテーブルに誘ゆう導どうしていった。

「あいつらって、なんだかんだで息は合ってるわよね。いつも変なところでオチつけるけど」

「辛しんらつだな、杉鹿。しかし彼女たちの強さは本物だ。油断はできないぞ」

　天てん道どうも少年漫画のようなことを言う。

　昨日、個人戦で好こう成せい績せきを残したためか、岸嶺たちの許もとへやってくる参加者は駿河坂の面々だけではなかった。

「はっはっはー。よく来たな伊豆野宮め！　昨日の個人戦じゃしてやられたけど、今日はそうはいかないぞー」

　さっき聞いたのと同じようなセリフを浴びせられる。声のした方を見ると、小さな女の子がいた。《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》という大おお仰ぎようなゲーマーネームを持つ甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの部長である。

「あれ？　なんか反応が鈍にぶいぞー？」

「ついさっき同じセリフを聞かされたばかりだからよ。まったくもう、負け犬どもが次から次へと……」

「ぬー！　負けたのはそっちの男でおまえに負けた覚えはないぞー！　わたしより身長低いくせにー！」

「し、失礼ね！　どう見てもあたしの方がちょっと高いわよ！」

「ウソだウソだ！　わたしの方が高いのだー！」

　なぜか杉すぎ鹿しかとの間で子供そのものの口げんかが始まっていた。

「そういえば僕、未いまだにあの子の本名知らないんですよね……」

「本名などどうでもいいではないか！」なぜか瀬せ名な先生が力説する。「彼女は《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を名乗っている！　となればその名で呼んでやるのがゲーマーの筋というものだ！」

「……いやまあいいんですけどね、なんでも」

　と、ゴツンという鈍にぶい音が響ひびいた。

「このバカ部長、なにやってんの！」

　ゲンコツを落として《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を止めたのは、祇し方ほう院いんだった。昨日きのうの個人戦では司会を務めていたこの大会の実質的な責任者である。

「うわーん、なにするのだー!?」

「やかましい！　毎日毎日子供みたいなことして！　失礼しました、伊い豆ず野の宮みやの皆さん。このアホ部長のことはどうか大目に見て頂けますよう」

「いや、別に気にしてない」と天てん道どう。「それよりキミたちこそ、二日連続でこんな大会を運営するのも大変だろう。今日きよう一日、頑張ってくれ」

「いえ、趣しゆ味みのようなものですから。皆さんもどうぞ存分に楽しんでいってください。ただし──」

　少しだけ、祇方院の表情に険しさが増したような気がした。

「二日連続で優ゆう勝しよう者の称号を持っていかれてはゲーマーの矜きよう持じにかかわります。今日は勝たせて頂きますので」

「そうか。ではお互いに頑張ろう」

　天道のセリフに、祇方院は怪け訝げんそうな顔をした。

「あら。今日はいつもの覇は気きがないようですけど、少しお疲れなのかしら？」

「そうか？　わたしはいつも通りのつもりだが」

　天道は平然と答えたが、それは岸きし嶺みねも薄うす々うす感じていた。確たしかに表向き天道は平静だ。だがなんというか、平静過ぎる感じがするのだ。

　恐らく、昨晩のことがなんらかの形で尾を引いているのだろう。だが原因が自分にあるだけに、岸嶺としても動き辛づらい。

「ま、あたしたちなんて気にせずあんたたちもせいぜい頑張ればいいのよ。そうよね、あんたたちホスト校だもんね。二日連続で新参者に負けたら面めん目もく丸まる潰つぶれよね」

　天道の代わりに杉鹿が応じる。つくづく、こういうときの杉鹿は頼もしかった。

「はっはっは、威勢がいいなー。だがそれもこれまでなのだー。なにしろわたしたちのチームにはこの二人ふたりがいるからなー」

「ちょ、ちょっと、部長!?」

「いいですよ、わたしたちそういうのは！」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は、嫌いやがる女生徒を二人ばかり引っ張ってきた。

「ほらほら、いいから自己紹介しておくのだ！　今やらないと機き会かいないしなー」

「しょ、しょうがないですね。どうも、甲か斐いヶが原はら学がく園えん三年の武む藤とう理り穂ほです」

「初めまして。同じく三年の武藤理り緒おです」

　二人の女生徒は渋々一礼した。

「ふ、双子……？」

　彼女たちは、顔つきも体つきも完全に一致していた。唯一、髪を結っているリボンの位置だけがそれぞれ左右反対になっている。

「あ、やっぱり双子だったんですね。以前から会場で見かけて気になってたんですよ、妙に似てる二人がいるって」

　鷹たか三み津つがポツリと呟つぶやく。

「ふっふっふー。その通り、双子だぞ双子！　そのゲームプレイは当然息もピッタリ！　わたしと副部長、そしてこの双子が揃そろったときの我がチームは最強なのだ、覚悟するがいいのだー！」

「はいはい、その辺にしときなさい。それでは伊い豆ず野の宮みやの皆さん。また後ほどお会いしましょう」

　祇し方ほう院いんは半ば《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を引きずるようにして、与えられたテーブルに戻っていった。

「はっはっは、さすが甲斐ヶ原だな！　まさか双子をメンバーに入れてくるとは！」

　瀬せ名な先生は妙に感心していた。

「あの。双子とゲームになにか関係ってあるんですか？」

「うん？　よく分からないが、なんだか強そうではないか！　息が合ってそうで！」

　実に適当な回答だった。

「どうせ大したことないわよ。本当に強かったら昨日きのうの個人戦で表ひよう彰しよう台だいに上がってたはずだし」

　杉すぎ鹿しかの指摘はもっともである。確たしかに昨日の決勝トーナメントであの二人を見かけた覚えはない。

「はっはっは！　その理り論ろんから言うと杉鹿くん、キミも表彰台には上がってなかったはずだが!?」

「え!?　そ、そうね。一戦二戦じゃゲーマーの実力なんて分からないわよね。チームメンバーに選ばれるぐらいだし、実は結構強いんじゃない？」

　見事な手の平の返しっぷりである。

「でもわたしも、双子のゲーマーって強いって話は聞いたことはありますよ」と鷹三津。「ほら、双子なら当然同じ家に住んでるってことですよね？　練習相手には事欠かないわけですから」

「ふむ、一理あるな！　普通、連携の練習でもするとなれば、部活に出るかネットに繫つなぐしかない！　兄弟とて年ねん齢れい差さがあるとなかなか対等な立場で練習はできんからな！　だが双子ならいつでも充分な練習が可能というわけだ！」

「どうかしらね。あのチビ部長のことだし、どうせ『双子がチームにいるのってカッコいい』とかいう理由で入れたんじゃないの？」

　岸きし嶺みねたちが知る由よしもなかったが、杉すぎ鹿しかの推測は当たっていた。




　　　　◆




「さて。挨あい拶さつも済んだし、今日きようこそ伊い豆ず野の宮みやの連中に一泡吹かせるわよ」

　与えられた席に陣取ると、祇し方ほう院いんは今日きよう共に戦うチームメンバーの顔を順番に見回した。

「こらー、仕切るのはわたしの仕事なのだ！　というわけでみんな、今日も頑張るぞ、おー」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》がギャンギャンと騒さわぐ。つくづく、彼女が自分と同じ高校三年で、かつ部内で一番ゲームが上う手まいというのが信じられない。

「やれるだけのことはやってみます。この日のために練習してきましたし」

「わたしたち三年生は夏までが全すべてですし。悔いのないよう頑張りましょう」

　武む藤とう理り穂ほ、理り緒おの双子は充分やる気になっているらしく、力強く同意した。

　もともとこの二人ふたりは、「双子がチームにいるってカッコ良くないかー？」という部長の一言でチームに加えられた。だが、部長はともかく祇方院は、ただ双子であるという理由だけでチームを組んだりはしない。実際、彼女たちには彼女たちなりの強さがある。たとえば、部活だけではなく家でも存分に二人で練習ができるためか、連携という点では彼女たちの右に出る者はいない。

　もっとも、昨日きのうの個人戦では二人ともあまりいい成せい績せきを残せていない。これには理由がある。いつでも練習相手に事欠かない双子だが、意外と格ゲーなどのガチ対戦系ゲームは苦手らしいのだ。なんでも姉妹で対戦ゲームをやると必ずケンカになるからだという。

　ともあれ、チーム戦となれば彼女たちも存分に力が発揮できることは。この四人なら、今日の勝負も充分に戦い抜けるはずだった。

「副部長、ではそろそろ始めますね」

　一人ひとりの女生徒が駆け寄ってきて祇方院に耳打ちした。今日は祇方院の代わりに司会を務め、来年には部を託すことになる二年の女子である。

「ええ。気楽にやりなさいよ気楽に。観かん客きやくなんてみんな野菜だと思えばいいのよ」

「はい、頑張ります」

　彼女はとてとてとステージに登り、そしてマイクを口元に近づけた。

『お待たせいたしました、これよりチーム戦を始めさせて頂きます』




　　　　◆




「あ、始まるみたいだ」

　岸きし嶺みねがステージを見ると、ちょうど甲か斐いヶが原はらの制服を着た女生徒が上がってくるところだった。チーム戦の方に専念するためか、今日きようの司会は祇し方ほう院いんではないらしい。

『昨日きのうは個人戦お疲れさまでした。本日司会を務めさせて頂きます甲斐ヶ原女学園二年の須す藤どうと申します。よろしくお願ねがいします』

　あまり司会は慣なれていないようだった。しかしその一いつ生しよう懸けん命めいさは伝わっているようで、会場から暖かい拍手が起こる。

『昨日は初参加の伊い豆ず野の宮みやに花を持たせる形となりました。今日は皆さん是非本気でお願いいたします』

　会場から苦笑ともつかぬ乾いた笑いが起こる。彼女たちも、新参の男の参加者に負けたというのは悔しいに違いないのだ。昨日の敗戦はまだ新参に花を持たせたということにもできるが、もし今日負ければいよいよ笑い話ではすまなくなる。自分を見る周囲の視し線せんが一層険しくなったような気がして、岸嶺としては居い心地ごこちが悪かった。

『それでは早速ですがチーム戦についてご説明しましょう。まず、本日は二本のゲームを使用して優ゆう勝しようチームを決めることとなります。第一回戦で使用するゲームはＰＳ３版〝ゴーストリコン　フューチャーソルジャー〟です』

　使用ゲームが発表されたときはいつもそうだが、今回も例外なくざわめきが生じた。

『ルールを説明します。使用するのは四人用のキャンペーンＣＯ─ＯＰモードのステージ３とし、八チーム全すべてがわたしの合図で一斉にスタートします。そしてもっとも早くステージ３をクリアした上位三チームが二回戦、つまり決勝戦へ出場となります。ようは八チーム同時スタートのタイムアタックですね。試合は九時より開催です。各チームとも、準備の方をお願いします！』

　詳しいルールが明らかになり、会場はさらにざわめき始める。

「ゴーストリコンって、あの特殊部隊モノのＴＰＳですよね？　部活で少しやった覚えがありますけど」

「うむ、その通りだ！」

　岸嶺の問いかけに、瀬せ名な先生が頷うなずく。

「ゲームの舞ぶ台たいは近未来、ゴーストとは架空のアメリカ軍特殊部隊の名前だ！　ジャンルは君の言う通りＴＰＳだな！　ようは近未来版ギアーズ・オブ・ウォーと言ったところか！」

　頼んでもいない解説が始まる。

「内容はどちらかというとメタルギア系のスニーキング・ミッションだな！　プレイヤーは四人のチームで敵地に乗り込み、暗殺や破は壊かい活動を行うことになる！」

「ＴＰＳが出てくるとは思っていたが、ゴーストリコンか。日に本ほんではマイナーなゲームだと思っていたが」

　天てん道どうが難むずかしい顔をして呟つぶやき、

「そうでもないですよ。ＪＧＢＣでもゴーストリコンが使用されることって多いんです。ほら、ＣＥＲＯレーティングがＣですから」

　いくつものＪＧＢＣで司会を務めてきた鷹たか三み津つの解説が入る。

「そうだな！　ＢＦもＣＯＤもＣＥＲＯレーティングＤないしＺ、すなわち十七歳以上対象のため、高校対抗戦では使用できん！　その点、ゴリコならＣＥＲＯレーティングＣ──すなわち対象年ねん齢れいが十五歳以上だからな！」

「って、なによゴリコって？　まさかゴーストリコンの略？」

　杉すぎ鹿しかがさも意外そうに訊たずねるが、瀬せ名な先生は平然としていた。

「そうだ。分かりやすい略称だろう!?」

「初めて聞いたわよそんな呼び方。お菓子メーカーじゃあるまいし」

「いいんじゃない？　なんか一粒で強くなれそうな名前だし」

　思わず岸きし嶺みねはそう口にしたが、我ながらかなり寒いことを言ったなという自覚もあり、慌てて話を変える。

「でも、八チーム同時にスタートしてキャンペーンＣＯ─ＯＰでタイムアタックってのも珍しいですね」

「いえ、結構あるんですよ」答えたのは鷹三津だった。「いつもチームデスマッチというのもみんな飽きちゃいますから。それにわたしは好きですよ、四人協力プレイというのは」

　それは岸嶺も同感だった。ロストプラネット２もそうだったが、全員で力を合わせて難なん局きよくを乗り切るというのは実に面おも白しろいのだ。

　と、テーブルに甲か斐いヶが原はらの女生徒がやってくる。彼女は一礼すると、会話の邪じや魔まにならないよう静かにゲームの準備を整ととのえていく。

「そんなことより、あたしたちってゴーストリコンは対戦モードしかやってないじゃない。キャンペーンＣＯ─ＯＰじゃいつもの戦法も使えないわ。どうするの？」

　今どき、ＦＰＳやＴＰＳの練習を積つまないゲーマーは皆無と言ってもいい。もちろん岸嶺たちも例外ではなく、すでにチームとしての戦法はでき上がっていた。

　まず岸嶺がサブマシンガンを持って敵に突っ込み、腰だめで狙ねらいもつけず弾丸をばら撒まく。上級者であっても、至近距きよ離りの遭遇戦で派は手でに動き回る相手を正せい確かくに狙そ撃げきして倒すのは簡かん単たんではない。岸嶺はゲームを始めてまだ数ヶ月であり、上級者に勝てるもっとも可能性の高い戦い方がそれだった。

　こうしてまず敵の態勢を崩し、あるいは敵に発砲させることでその位置を味方に知らせる。そこで岸きし嶺みねが撃うち漏らした敵、あるいは逆に岸嶺を倒した敵を、二番目のアタッカーである天てん道どうがアサルトライフルで処理する。近・中ちゆう距きよ離りでの天道のエイミング技術は杉すぎ鹿しかにすらひけを取らない。正面から来る大抵の敵はそれで対処できる。

　とはいえ、最近のＦＰＳは横や後ろから撃たれればどんな上級者でも一いつ瞬しゆんでやられてしまう。そこで天道の背後などに回ろうとする敵を処理するのがライトマシンガンを装備した瀬せ名な先生やスナイパーの杉鹿だった。

　この四人でのフォーメーションは中々に強く、野良対戦でもそれなりの成果を上げていた。もっとも、今日きようは瀬名先生が参加できず、その役目を担うのは鷹たか三み津つである。しかし鷹三津もゲームは下へ手たな方ではなく、またライトマシンガンを持って待ち伏せ気味の戦い方をするのは難むずかしくない。そのため鷹三津を加えた四人でのフォーメーションも、すでに完成はしていた。

「杉鹿くんの指摘はもっともだ！　チームデスマッチとＣＯ─ＯＰとでは完全に別ゲームだからな！　ゴリコは基本的に敵に見つからずこっそり進んでいくゲームだ！　もし発見されて銃じゆう撃げき戦せんにでもなれば、次々敵の援軍が現れ時間を浪費することになる！」

「そうね。敵を探して四人でいっせーので撃つゲームでしょ？　あれってなんか名前あったわよね、このゲーム特有の」

「ああ、シンクショットのことだな。しまったな、部活でＣＯ─ＯＰモードもやり込んでおくべきだったな。使うのはステージ３と言っていたが、誰だれか詳しいことを覚えているか？」

　おずおずと鷹三津が手を挙げた。

「あ、一通りはやったんでなんとなくは覚えてます。確たしか難なん民みんキャンプのステージですよ。でも敵の配置まで覚えてるわけじゃないんですけど……」

「そうね、あたしもなんとなく覚えてる程度だわ。後はぶっつけ本番ってことになりそうね」

「なーに、どこのチームもステージ３だけピンポイントに練習してるわけではなかろう！　条件は同じようなものだ！」

「あの……」

　と、そんな折。ゲームの準備を進めてくれていた甲か斐いヶが原はらの女子生徒が、おずおずと口を挟んだ。

「ゲームの用意が整ととのいました。ステージ３さえ開始しなければ自由にカスタマイズ等してもらって構いませんので」

「ああ、ありがとう。よしみんな、時間が惜しい。早速始めよう」

　テーブルの上には四台のモニターと四台のＰＳ３とが用意されている。天道の号令で、岸嶺たちはそれぞれコントローラを握った。

「よし、では早速顧こ問もんとして助言を与えよう！　このゲームの特徴の一つは、武器のカスタマイズが豊富な点だ！　そのバリエーションは銃身やアンダーバレルはもちろんトリガーやガススシステムなど、実に多た岐きにわたる！　とはいえ色々試してる時間もないだろうからな、差し当たってサイレンサーの付いた銃を一つは持っていくように！　そしてできるだけこっそり敵を倒していくことを心がけたまえ！」

「ちょっと、助言ってわりにはざっくばらん過ぎじゃない？　隠おん密みつ作戦やるんだからサイレンサー持ってくのも当然でしょうし」

「そう言ってくれるな杉すぎ鹿しかくん！　実際にゲームをやりながらならいくらでも助言できるが、ゲーム開始前となればあまり多くの情報を与えてもどうしようもないからな！　それから、できるだけステージ３のストーリーラインを確かく認にんしておくといい！　状況を把握しておくのが大事なのはゲームも現実も変わらん！」

「はあ、なるほど」

　瀬せ名な先生の指示に従うまでもなく、ゲーム画面ではムービーが流れ、ステージ３の説明が始まっていた。

　ようするに、アフリカの難なん民みんキャンプに居を構え、武器を流通させている戦争犯罪人のマカバという黒人の男を捕まえなければならないらしい。そのためには白昼堂々難民キャンプに忍び込み、内通者に案内を頼まなければならないという。

　確たしかに隠密性が求められそうなミッションである。岸きし嶺みねは武器のカスタマイズ画面に入ると、使いやすそうなアサルトライフルを選んでサイレンサーを装備。このゲームでは武器カスタマイズ画面からすぐに射しや撃げき場じように行けるようになっており、カスタマイズした銃をすぐに試射することもできた。

『それでは時間となりましたのでこれよりチーム戦第一回戦を始めたいと思います。各チームの皆さんは係員の指示に従いステージの設定を行ってください。また、ゲームをプレイする四人以外の方──顧こ問もんの先生や補欠の方も観かん客きやく席せきに移って頂くようお願ねがいします』

　そうこうしているうちに、司会の声が響ひびき渡る。

「む！　結局私はここを離はなれねばならんのか！」

「そりゃそうでしょ。顧問のアドバイス聞きながらゲーム大会なんて聞いたことないもの」

「やむを得んか……！　では私は観客席から応援しているゆえ、無様な試合はしないようにな！」

　瀬名先生が立ち去り、代わりに岸嶺の許もとに係員がやってきて、ゲームモードの最終確認が行われる。

『各テーブルとも準備が整ととのったようですね。それではわたしの合図でゲームを開始してください。いきますよ？　３、２、１……スタート！』

　一斉にゲームが開始された。画面が切り替わる。

　舞ぶ台たいはアフリカのザンビア。西せい部ぶ州しゆうにあるニュールエンガ難民キャンプというところだ。映し出されたのは砂漠の村だ。点々と草木が生はえている程度で緑らしい緑はまったくない。ポツポツと建ち並ぶ家も草くさ葺ぶきで、近未来が舞ぶ台たいのゲームとは思えない。

　その村に、一台のトラックがやって来た。ＡＫを持った黒人の大男が乗っている。アフリカのゲリラ、あるいは民兵といった風ふう体ていだ。

　トラックから降りて来た男たちは、村の住人に暴ぼう力りよくを振るい出した。銃の台だい尻じりで男を殴り、女を足あし蹴げにする。

　さらに女の髪を引っ張りさらなる乱暴を働こうとしたところで、ようやく画面が切り替わった。

　ＴＰＳ特有の、自分のキャラを第三者視点のカメラで見るゲーム画面だ。ただし、岸きし嶺みねが操そう作さするキャラは半透明になっており、ぼやけて表示されている。光学迷彩によってカメレオンのごとく地面と一体化しているのだ。

『どうしましょう…』

　メッセージが表示された。ゴーストチームの誰だれかからの交信だ。

　やることは決まっている。ゲームとはいえ女性が暴力を振るわれているのを見過ごすわけにはいかない。

　岸嶺はキャラを操作するとそっと民兵の後ろに回り込んだ。

　こういうゲームで敵兵の後ろに回り込んでやることは決まっている。近接攻こう撃げきだ。やり方が分からなくて一いつ瞬しゆん混乱しかけたが、ちゃんと画面に指示が出る。□ボタンを押せと。

　光学迷彩が解け、ステルス・キルが発動。民兵は岸嶺の操作する屈強なキャラクターによって音もなく首をゴキリと折り曲げられ、そのまま地面に転がされた。

『まずはマカバの最新の荷物の位置を突き止め、確かく保ほしろ』

　あらためて自由行動が可能になり、オーバーロードと呼ばれる上官からそう連絡が届く。

「よし、行こう」

　ここでようやく天てん道どうを始めとした三人と合流、移動を開始する。砂だらけの荒れ地を歩き、次の村へ向かう。

　画面にチュートリアルが表示された。光学迷彩を作動させるには、○ボタンで数秒間かがんでから移動する──ということらしい。

　とにかく余裕のある内にシステムを把握しておく必要がある。実際に○ボタンを押してみる。キャラがしゃがんだ。そのままじっとしていると光学迷彩が発動、先ほどのように地面と一体化した。

　そのままゆっくり移動していると迷彩は保たれるようだが、起たち上がったりするとすぐに切れて姿が露あらわになってしまうらしい。

　これならしゃがんでさえいれば、よほど相手に接近されない限り気付かれることはないだろう。近未来すごい、と素直に思う。それにステルスゲームにありがちな、『コソコソ進んでいたらどこにいるか分からない敵に見つかり、結局覚えゲーになる』というストレスからも解放される。

「ねえ。気付いたんだけど、これ岸きし嶺みねがゲーム内のリーダーになってるわよね？」

「え。僕がリーダー？　どういうこと？」

「だから、ゴーストって四人のチームでしょ？　当然攻こう撃げき指示とか出すリーダーが一人ひとりいるわけよ。それがあんたになってるってわけ」

「ど、どうして僕がリーダーに？」

「きっとコントローラの関係ですね。１Ｐに当たるコントローラが岸嶺先せん輩ぱいに渡されたんですよ」

　これがＣＯＤやＢＦなら、別にリーダーであってもそれほどやることに変わりはない。しかし、このゲームだけは別だった。

「ま、まずいなあ。もう変更はできないよね、きっと」

「そうですね。ゲーム中に他ほかの人とコントローラを交換することは禁止でしょうし」

「こうなったらしょうがないわ、指示はこっちで出すけど、ゲーム内でのリーダーはあんたがやりなさい。他にどうしようもないし」

「わ、分かった。やってみる」

　間もなく、画面──ゲーム的に言えばＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに黄き色いろい字で『ＣＯＮＴＡＣＴ』と表示された。敵が周囲にいるという警けい告こくである。

　場所は変わらず草くさ葺ぶき屋根の並んだ集落だ。腰を屈かがめて光学迷彩のまま、コソコソ近づいてみる。

　敵がいた。まず一人。よく見れば塀の向こうにもう一人。この分なら、探せばまだまだ見つかるだろう。

「結構敵がいるな」と、天てん道どう。

「岸嶺、早速シンクショットの出番よ。やり方は分かるわね？　敵を視界の真ん中に捉とらえてＲ２ボタンよ。敵の上に１とか２のマークが出ればＯＫだから」

「やってみるよ……」

　このゲームでは、Ｒ２ボタンは射撃などの攻撃ではなく、別の役割を担っている。

　岸嶺は、一人目の敵に視し線せんを向け、Ｒ２ボタンを押した。すると敵の上に１というマークが表示される。これで他のメンバーのＨＵＤヘツドアツプデイスプレイ上でも、１というマークが表示され、敵の位置が共有できるようになったはずである。

　続いて二人目、三人目と、数字のマークを付けていく。

「えーと、三人だけかな？　この分だともう一人ぐらいいそうだけど」

「先輩、マグネティックビューワーを使ってみてください。方向キーの下押しでできますから」

「え？　あ、そういえばそんなのあったっけ」

　方向キー下を押すと、マグネティックビューワーと呼ばれるモードに切り替わる。この状態では視界が暗くなるが、金属製品だけがうっすらと光るようになる。

　兵士は銃や弾など、金属製品で武装している。つまり、建物の向こう側にいる敵兵がうっすらと見えるようになるのだ。

「あ、いた」

　四人目の敵を建物の向こうに発見、建物越しに４のマークをつける。

　シンクショットのターゲットは一度に四人までだ。後は味方の準備を待つだけである。天てん道どうたちは散開し、各おの々おの射しや撃げきポジションに着く。

「二番、照準に捉とらえたわ」

　と杉すぎ鹿しか。同時に２のマークが青あお色いろになる。

「四番……今ターゲットに入れました」と鷹たか三み津つ。

「三番もいけるぞ」

　最後に天道からも報告が上がる。岸きし嶺みねもまた１のマークを付けた敵の頭にぴったりと銃口を向ける。

　１から４の全すべてのマークが青くなった。準備完了というメッセージが表示される。

「岸嶺、いいわ、カウントダウンして」

「分かった。行くよ。３、２、１」

　トリガーを引く。

　パスパスっと、サイレンサー特有の静かな銃声が四つ響ひびいた。そして、マーキングされた四人の敵がバタバタと倒れていく。

　これが隠おん密みつ部隊チーム・ゴーストの得意技、〝シンクショット〟である。リーダーが指示した最大四人の敵を、リーダーの合図と同時に仕留めることができるシステムだ。一いつ瞬しゆんにして四人の敵が倒されるその光景は実に爽そう快かいである。

「あ!?　まずい、もう一人ひとり!?」

　岸嶺の視界に、五人目の敵兵が見えた。

　偵察が甘かったのだ。まず一人をなんらかの手段で倒してから、残る四人をシンクショットで倒すべきだった。このままでは死体を発見され、あっという間に攻撃態勢に入られてしまうだろう。

　だが、五人目の敵はすぐにパスンと頭を撃うち抜かれることとなる。

「ふう、もっときっちりターゲット選定しなさいよ」

　杉鹿だった。

　彼女は与えられていたターゲットを倒すと、即座に五人目に照準を合わせ、いともたやすくヘッドショットしたのだ。

「た、助かったよ。さすがだ」

「いいからとっとと進むわよ。時間がもったいないわ」

　岸きし嶺みねたちは前進を開始した。

　幸い周囲の敵は全滅したらしく、しばらく前進はスムーズだった。集落を出て砂漠同然の荒地に出る。間もなく奥の方の空中に、〝㊦監かん視し地点〟と大きく表示されているのが見えるようになった。

　冷静に考えるとおかしな光景だ、なにせ空中に字と矢印が浮かんでいるのだから。これも近未来の軍事用ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイの機き能のうで、目的地を適時指示してくれるのだ。

　しかしそこへ向かっている途中、再び敵がいることを示す『ＣＯＮＴＡＣＴ』のメッセージが表示される。

　慌てて岸嶺はキャラを伏せさせた。すぐに光学迷彩が起動、周囲の地形と一体化する。

　前方で銃声がした。見れば荷台に機関銃を載せたピックアップトラックが、村から逃げて来る人々に銃弾の雨を降らせている。

『攻こう撃げきするな、やられるぞ』

　オーバーロードから交信が入って来る。

　ゲームとはいえ無抵抗の人々が虐ぎやく殺さつされるのを黙だまって見ているのは気分が良くない。しかしこの辺りは身を隠す場所もない上に、こちらは重火器も持たないたった四人の小隊である。手を出せば一いつ瞬しゆんで蜂はちの巣だ。

　しばらく四人揃そろって匍ほ匐ふく前ぜん進しんする。

「よし、行ったわ。進むわよ」

　幸い光学迷彩のおかげでトラックの一団はこちらに気付くことなく遠ざかっていった。

　とはいえ、まだどこに敵が潜ひそんでいるか分からない。岸嶺は身を屈かがめ、光学迷彩をＯＮにしたまま進んでいった。

『さあ、ここまでは各チーム順じゆん調ちようですね』

　司会の声が聞こえた。

『ですが敵の数は段々増えていきます。勝負はこれからですね』

　会場からは激はげしい戦せん闘とうを期待するように小さく歓声が上がったが、参加者としてはたまったものではない。

　とはいえ、敵が増えようが歩みを止めるわけにはいかない。岸嶺たちチームゴーストはまた別の集落に入った。

「マグネティックビューワー使ってみましたけど、結構あっちこっちに敵がいそうですね」

　鷹たか三み津つが報告をくれる。岸嶺も状況を把握しようとマグネティックビューワーを使ってみるが、

「うーん、敵が多い上に散らばってるなあ。これじゃシンクショットじゃ処理できそうにないね」

「結構でかい集落だし、そういうエリアなんでしょうね。こういうときは広がって進むべきよ。岸きし嶺みね、先頭に立ちなさい」

「え？　僕が先頭切ってステルス行動とか危なくない？」

「しょうがないでしょ、あんたがリーダーなんだから。敵を倒せとは言わないわ、あんたはただ片っ端から敵をターゲットしていって。それを片っ端からあたしたちが殺していくから」

「分かった、やってみるよ」

　考えてみれば物ぶつ騒そうな会話だが、このゲームではよくあることである。

　岸嶺は光学迷彩を起動したまま集落に入り、あちこちに散らばっている敵キャラの一人ひとりをマーキングした。

　マーキングさえしてしまえば、味方にもその敵位置が分かる。たとえ障害物越しであっても関係ない。

「一人目発見、岸嶺、周囲に敵はいないわね？」

「うん、大丈夫」

「ＯＫ」

　杉すぎ鹿しかがその敵に近寄り、ごくあっさりとステルス・キルを決めた。

（なるほど、これならなんとかなりそう）

　こういったステルスゲームで一番難むずかしいのは、敵を殺しに行く直前だ。その瞬しゆん間かんだけはどうしても周囲への警けい戒かいが疎おろそかになるためである。だが、自分が戦場全体をマグネティックビューワーで常に監かん視ししていれば、その危険も大きく減るだろう。敵兵のキルを仲間に任せ、自分はとにかく偵察に専念し、敵の動向に注意しながら味方に暗殺の指示を出していくだけでいいのだ。

「次の敵、マーキングするよ。二人ふたりいる。両方一度にやらないと見つかりそう」

「一人目はわたしがやろう。ＯＫ、射程に捉とらえた」と、天てん道どう。

「二人目はわたしが。……ＯＫです、いつでも」と、鷹たか三み津つ。

「じゃあ３、２、１」

　岸嶺がカウントダウンすると、天道と鷹三津がそれぞれ敵をパスっと撃うち抜く。

「進路クリア。前進開始するよ」

　役割を分担することが功を奏したのか、行軍は意外に順じゆん調ちようだった。少なくともここまでは。

「あ。家の陰に一人、あと丘の上にもう一人いる！　まずいな、あれも両方同時にやらないと死体を発見されちゃうよ」

「丘の上のはあたしがスナイプする。家の陰にいるヤツは天道が近いわ、任せるわよ。鷹三津は三人目が出てきたらそいつ撃って」

「大丈夫、捉えた。いつでも行ける」

「分かりました。わたしも周囲警戒します」

「ＯＫ。岸きし嶺みね、合図出して」

「分かった。３、２、１……」

　パスっという銃声が二発続けて響ひびいた。

　杉すぎ鹿しかが狙ねらった方は見事音もなく崩れ落ちた。しかし、天てん道どうの狙った敵は、倒れる様よう子すがなかった。

「まずい、外れた!?」

　天道の悲鳴と同時に、画面に赤いメッセージが表示された。『探知された者　ＰＣ３』と。ＰＣ３、今回の場合は天道だ。

「気をつけてください、後ろから敵が接近！」

　鷹たか三み津つの声に振り返ると、建物の陰にチラホラ民兵の姿が見えた。

「どっから湧わいてきたんだか！　とにかくやるわよ、こうなったら速攻だわ！　岸嶺、無む闇やみに突っ込むんじゃないわよ、今下へ手たに飛び出したらいい的にされるから！」

「りょ、了解！」

　岸嶺はひとまず小さな塀──というよりは垣根に身を隠した。ギアーズ・オブ・ウォーを始めとしたＴＰＳの重要テクニック、カバーリングである。

　たちまち銃じゆう撃げき戦せんが始まる。

「く、まずい！　敵の攻撃が激はげしい！」
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　一番銃火にさらされたのは、敵に見つかった天てん道どうだった。

「もうちょっと頑張ってください、すぐ排除します！」

　周囲警けい戒かいをしていた鷹たか三み津つを中心に攻こう撃げきを開始するが、敵も数が多く、また上う手まくカバーリングしながら接近してくるため、すぐには排除できない。

「ダメだ、やられた！」

　ついに天道が敵の銃火に倒されてしまった。

「まだ倒れただけでしょ！　岸きし嶺みね、助け起こしてきて！」

「りょ、了解！」

　Ｌ４Ｄなど多くのＣＯ─ＯＰゲームと同じように、このゲームでも敵に倒された仲間を助け起こすというアクションが可能だった。上手く助け起こすことさえできれば、すぐに戦せん線せん復帰できる。

　岸嶺は物陰に隠れながら倒れた天道に接近、助け起こしのアクションを開始した。

「すまない、助かる」

　幸い、敵の排除は鷹三津と杉すぎ鹿しかが上手くやってくれているらしい。その間にどうにか天道を助け起こすことに成功する。

　四人揃そろってしまえば、民兵など敵ではない。敵の全滅は時間の問題だった。

『おっと、さすがに段々難なん易い度ども上がって来たのか、敵に発見されて銃撃戦となったチームが結構あるようですね』

　司会の解説は、この際はありがたかった。つまり敵に発見されたのは自分たちだけではないということである。

「すまないみんな」

　いつもは自信に溢あふれてる天道も、さすがに今回ばかりは気落ちしているようだった。

「わたしが下へ手たを打ったばかりに余計な時間を……」

「そういうこともありますよ。部長じゃなくて僕がやってても多た分ぶんミスってたでしょうし」

「そうですよ。他ほかのチームも上手くいかなかったところが多いみたいですし、まだ挽ばん回かいの余地はありますよ」

「謝あやまってるだけ時間の無む駄だよ。とっとと行くわよ」

　杉すぎ鹿しかの指摘はもっともで、岸嶺たちはすぐに進軍を再開した。

　天道にいつもの元気がないことは、今や明白だった。とはいえ、今それを解決する時間はないし、解決する方法も岸嶺には分からなかった。

　やがてＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに表示されていた矢印の地点に到着する。

　小高い丘の上だ。眼がん下かには難民キャンプがどこまでも広がっている。

「あのどこかにマカバってターゲットがいるわけね」

「でもあの広いキャンプからたった一人ひとりのターゲットを探すの？　どうやるんだろう……」

　岸きし嶺みねの疑問に答えたのは、ゲーム中の操そう作さキャラたちだった。

『オーバーロード、難なん民みんキャンプの衛えい星せいスキャンを頼みます』

　と、なにか支援を要よう請せいする。

　さすが近未来である。上官であるオーバーロードが色々と手を回すと、どうにかターゲットのマカバの居所が分かったらしい。そして内通者と早く合流するよう指示されると、間もなく丘の下に幌ほろ付つきの大型トラックが一台接近して来た。

「あれが内通者ですね、きっと」と、鷹たか三み津つ。

　しかしそのとき、また民兵が使っているピックアップトラックがやって来た。中から民兵が現れ、幌付き大型トラックの運転手となにか揉もめ始める。

　どうみてもまずい状況だった。

「内通者を助けないとまずいみたいね。岸嶺、シンクショットよ」

「了解、やってみる」

　岸嶺は腰を屈かがめ、光学迷彩をまとったまま敵全員を捕ほ捉ほそできる位置に移動した。

　民兵の数は四人。トラックから運転手を引きずり出し、小突き始めている。

　岸嶺はその四人を一人ひとりずつマーキングしていった。すぐにマークは白から青へと変化していく。仲間たちが射しや撃げきの態勢を整ととのえたという合図だ。

「天てん道どう、今度はミスするんじゃないわよ」

「大丈夫だ、この距きよ離りなら外さない」

　天道の声は、少なくとも表向きはいつも通りだった。

「じゃあ行きます。３、２、１」

　岸嶺も四人のうち一人を倒すべく、射撃ボタンを押した。

　パスパスっとサイレンサーの銃声が響ひびく。今度は上う手まくいったようで、内通者以外の全すべての敵兵が倒れ伏した。

「ＯＫ、行くわよ」

　すかさずトラックに近づく。

『こっちだ！　早く行かないと！　さあ！』

　やはり話は通じてるらしく、内通者らしき運転手に促され、四人のゴーストチームは幌ほろ付つきのトラックに乗り込んだ。

　トラックが出発し、難民キャンプの中を進んでいく。

　まさにテレビで見る難民キャンプそのものの光景だ。テントは規則正しく並んでいるが、その中を行き交う人々はどこか生気に欠けている。

『聞いてくれ、ここでは交戦規則を守ってほしい』

　と、ゲーム内でリーダーがしゃべり出した。

『キャンプでは、注意を引かなければ敵を攻撃してもいい。充分近づき一発で仕留めろ。複数の敵がいるときは狙ねらいを定めて同時に倒せ』

「無む茶ちや苦く茶ちや言うなあ、このリーダー」

「でも、この台詞セリフ言ってるのって一応岸きし嶺みね先せん輩ぱいってことになりますよ？」

「ああ、そういえばそうだっけ」

　鷹たか三み津つの指摘にハッとさせられる。成り行きとはいえ自分がこのチームゴーストのリーダーだったのだと。

　トラックはさらに難なん民みんキャンプの中を進み、オーバーロードから通信が入った。

『ハンター、砂すな嵐あらしがそっちに向かってる。時間を無む駄だにするな』

「フラグが来たわよ。これ絶対砂嵐に巻き込まれるわ」

　杉すぎ鹿しかが物ぶつ騒そうなことを言うが、やっぱりそうなるんだろうなあとは岸嶺も思うところだった。

「とにかくここから先は射しや撃げきミスやステルス行動がこれまで以上に大事になるようだ。わたしに人のことは言えないが、みんな気をつけて進もう」

　先ほどのミスをまだ悔やんでいるのか、天てん道どうの口く調ちようはどこか重々しい。

「ま、こんな人の多い場所だし、あたしたちは初しよ見けんも同然よ。敵に見つからないに越したことはないでしょうけど、いっそ強引に進んだ方が早いかもしれないし、細かいことは気にしないで突き進むわよ」

　杉鹿の言ってることは乱らん暴ぼうとも思えるが、案外天道に気を遣つかったのかもしれなかった。

　トラックが目的地の難民キャンプに到着した。いよいよターゲットのマカバ探しが本格化するらしい。

「あ、メッセージが出たよ。えーと、警けい報ほう装置が鳴ったら任務失敗だって」

「嫌いやなメッセージですね……。なんか周囲に難民らしい人もいます。難民撃うっちゃったら間違いなく失敗でしょうね」

「なによ、これじゃ強引に進むのは無理っぽいわね。岸嶺、マグネティックビューワー使って。さっきと同じ戦い方で行くわよ。あんたは先行して敵を見つけて片っ端からマーキングしていけばいいから」

「分かった、やってみる」

　自分がリーダーになってしまった以上、もうおどおどしていても仕方がない。

　マグネティックビューワーを起動。次に腰を屈かがめてステルス状態になると、先陣を切ってキャンプの中を進んで行く。

　すぐ近くにまず二人ふたり、銃を持った民兵がいた。敵である。一人ひとりずつ慎重にマーキングしていく。

「一番捉えたわ」と杉鹿。

「二番もＯＫだ」と天道。

　たった二人なら対処は簡かん単たんである。すぐさま射殺を頼もうとしたが、

「待ってください、周囲にまだいます。テントの左奥です」

　鷹たか三み津つの指摘に、慌てて左を向く。確たしかに敵がいた。

「いた、三人目」

　どうやら難なん民みんから物資を奪おうと乱らん暴ぼう狼ろう藉ぜきを働いているらしい。すぐさまマーキングする。

「確かく認にんできたのは三人だけ……だね。行くよ、３、２、１」

　岸きし嶺みねがカウントダウンをするだけで、マーキングした三人の民兵はばったりと倒れる。

「クリア。前進再開します。あ、井戸の傍そばに敵、一人ひとりだけです。誰だれか射しや撃げきお願ねがい、３、２、１」

　パスッと銃声が響ひびき、頭を撃うち抜かれる敵。

　ここは危険な敵地であり、実際敵の数も多いにもかかわらず、進むのは難むずかしくなかった。

「進みます。あ、市場みたいなところに敵兵発見、二人ふたりです。マーキングします」

「一番ＯＫよ」

「二番、行ける」

「お願いします、３、２、１」

　二つの静かな銃声が響き、また音もなく民兵は倒れた。

「進路クリア、前進します」

　自分が位置を指示し、合図を出すだけで敵がパスパスと倒されていく。

　これは自分たちが見つかった瞬しゆん間かん、全すべてが終わるスニーキング・ゲームなのだ。しかし、光学迷彩のお陰で容易に見つかることはないし、なによりも岸嶺には信頼して後ろを任せられる仲間たちがいる。岸嶺はただ索さく敵てきに専念し、敵をマーキングしていくだけで良かった。

　こうなると、今や本当に自分が特殊部隊のリーダーのようでなんとも楽しくなってくる。




　　　　◆




「あ。これはもうスイッチ入ったわねコイツ」

　杉すぎ鹿しかの指摘で、天てん道どうと鷹三津もなにが起こっているかを悟った。

「そうか、また《魂転生ソウル・トランス》を成し遂げたんだな」

「いつ見てもすごい集中力ですね。もうゲーム画面しか見てませんよ」

「ま、それならそれでいいわ。普ふ段だんの岸嶺よりずっと役立ちそうだし」

「岸嶺の集中を乱す理由もない、このまま続けよう」




　　　　◆





　僕たちはさらに難なん民みんキャンプを進んでいった。

　やがて妙なエリアに出た。キャンプ、というより資材置き場のような場所だ。

　しかも、そこにはＡＫを持った民兵がたむろしている。その中に一人ひとり、軍服にベレー帽という屈強な黒人の男がいた。

「そうか、あれがマカバか[image: ][image: ]」

『本部まで尾行しろ。やつに気付かれるなよ。マカバがおとなしく武器まで案内しなければ尋問することになるかもしれない』

　オーバーロードから指示が来る。僕たちの目的は、武器商人でもあるらしいマカバの武器ルートについて調しらべることだ。ここで気付かれてはなんにもならない。

「みんな、気をつけなさい。相変わらず見つかったら終わりらしいし。今までと同じようにじっくり確かく実じつにね」

「りょ、了解」

　マカバというターゲットを尾行しながらの隠おん密みつ行動。しかも周囲には、あちこちに敵がいる。

　無む茶ちやな任務だとは思うが、もう躊ちゆう躇ちよもしていられない。

「じゃあ行くよ」

　僕はマグネティックビューワーを起動し、銃を持った敵を一人マーキングした。

「一番、周囲に敵なし」

「ＯＫ、あたしがやるわ」

　すると杉すぎ鹿しかが背後から忍び寄り、近接攻こう撃げきで音もなく敵を倒した。

　早速マカバを追いかけようとするが、敵はまだあちこちにいる。それらを片っ端から排除しないととても先には進めそうになかった。

「ええと、これで三人、四目[image: ][image: ]。ああまずい。五人目が見張り台の上にいるよ」

「こっちもまずい」と、部長から報告が入る。「３番のターゲットが歩き続けていてスキがないんだ。またヘッドショットに失敗するかもしれない」

　前の失敗が尾を引いているのか、部長が弱気になっていた。

「じゃあフォーメーションを変えるわよ。この辺は障害物も多いし、下へ手たにヘッドショット狙ねらうより近接攻撃で倒した方がいいわ。岸きし嶺みねのカウントダウンじゃなくて天てん道どうの近接攻撃を合図に一斉攻撃、見張り台の五人目はあたしがやるから」

「分かった。近接キルぐらい成功させてみよう」

　小さな頭を狙うヘッドショットより、後ろから接近して切り裂く方が簡かん単たんなこともある。

　部長は敵の背後にこそこそ近づいていき、そのまま組み付いてナイフで喉のどを切り裂いた。

　それを合図に僕たちもそれぞれのターゲットを倒していく。

「クリアしたわ」

「わたしも大丈夫です」

「ＯＫ、尾行続けます」

　杉鹿はあっさりと五人目を撃うち抜き、敵の全滅を確かく認にんした僕たちはようやく移動を開始することができた。

　幸い、物音一つ立てずに処理しているためか、マカバは背後で次々部下が殺されていることに気付きもせず、静かに歩いている。

　僕は周囲を警けい戒かいしつつ、マカバを視界に入れて尾行を続けた。

「まずい、敵が二人ふたりマカバと合流してる。あ、でも一人ひとりが別れて左の道に入ったね」

「了解、わたしがやる」

　天てん道どうが近づき首をへし折る。

「もう一人が右の道に入るよ。マーキングした」

「わたしの位置から撃うてます。[image: ][image: ]ＯＫです」

　小さな銃声が響ひびいてまた一人倒れる。マカバは背後の変化に気付いてもいない。

「まずいなあ、段々敵が多くなってきたよ」

「無理しないで、じっくり周囲を見極めてから攻こう撃げき指示出して」

　杉すぎ鹿しかの助言は実に心強かった。僕には確かく実じつに任務を遂行してくれる味方がいる。後はただ敵を確実にマーキングしていけばそれでいいのだ。

「しめた、三人が物陰に入った。今なら撃っても気付かれないよ」

　もうそれ以上の言葉はいらない。１番から３番まで僕がマークキングすると、すぐに射程に捉とらえたと仲間たちから返答が来る。

　後は僕が「３、２、１」と数えるだけで脅威は排除される。

「進路クリア、尾行続けます」

　マカバはさらに見張りの兵士たちと合流、なにか指示を与えると携帯電話を取り出ししゃべり始めた。

『後どれぐらいだ？　いや、どうでもいい。金は送金した。望みのブツが来なければ、取り消しできる』

　どうやらなにか取引に関連したアクシデントに巻き込まれているらしい。

『荷を下ろす準備は整ととのってる。飛ひ行こう機きをよこせば、後はこっちでやる』

　マカバの会話を一通り聞き終えると、オーバーロードから命令が下った。

『近くに滑走路がある。カバーに入れるか検討する』

　僕たちの目的は、マカバの武器輸ゆ出しゆつルートの確認である。飛行機の動向さえ摑つかめるようなら、ルートは簡かん単たんに分かるのだろう。

『マカバは処分しろ。戻る時間はない』

　オーバーロードの命令は非情だった。武器輸出ルートの確認方法が分かった以上、マカバは用済みであり、そして戦争犯罪人を逃しておく必要はないらしい。

「よし、マーキングするよ。ええと、マカバ含めて敵は三人だね」

「余裕ね。いつでもいいわよ」

「こっちもＯＫだ」「わたしも大丈夫です」

　あっという間に三人の敵に仲間たちの銃口が向けられる。

「行くよ、３、２、１」

　マカバは、一いつ瞬しゆんでこの世から消え去った。本人は死ぬ瞬間まで、いや、死んだ後も、すぐ傍そばに僕たちがいたことを知らなかっただろう。

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに次の命令が表示された。『飛行場で積つみ荷にの武器を確かく保ほせよ』である。

　前進を開始する僕たち。しかしすぐにその足は止まることになる。

「まずい、テントの向こうに敵発見。数が多い、三、四[image: ][image: ]五人はいます！」

「しょうがないわね、四人でシンクショットした後、間に合う人から五人目撃うつ方法で行くわよ」

「了解だ。三番ＯＫ」

「こちらも行けます」

「じゃあ行くよ、３、２、１」

　四つの銃口から四つの弾が発射、それぞれ敵を撃つ。

　周囲の味方がバタバタと倒れたためだろう、五人目の敵が慌て始める。すかさずその敵目掛けて四つの銃口が一斉に向けられる。

　四発の銃弾を一斉に浴びて生きていられるわけがない。呻うめき声ごえ一つ上げることなく即死する。

「あ、まずい。六人目もいるわ！」

「ええええ!?」

　さすがにもう手が回らなかった。僕たちが銃口を向けるよりも早く、六人目の敵は仲間の死体を発見して銃口をこちらに向ける。

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに『ＣＯＮＴＡＣＴ！』と警けい告こくメッセージが表示された。

「見つかった！　どうしよう！」

「いちいち動揺しないの！　もうマカバは殺したんだから大丈夫よ。こうなった以上、強行突破した方が早いわ！」

「あ、そうか。じゃあ突っ込みます！」

「右手の見張り台の上に一人ひとり、援えん護ごする！」

　僕が突とつ撃げきし、部長がフォローの態勢に入る。

　しかし、思った以上に敵の数は少なかったのだ。

「あれ？　もうＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに『ＣＬＥＡＲ』って出ましたよ？」

「ああ、もう敵反応はないようだ。ここに来るまで散々敵を殺してきた効果があったのかもしれないな」

　部長の言葉はどうも物ぶつ騒そうだったが、ともあれ本格的な戦せん闘とうにならずに済んだことは幸いだった。

　僕たちは間もなく先に会った内通者と再合流、トラックの荷台に乗って移動した。

　目的地にはすぐに到着する。飛行場を見下ろす小高い丘だ。飛行場といっても、大きな格納庫が二つと、滑走路があるだけの簡かん素そなものだ。

「岸きし嶺みね、先せん導どうしなさい」

「了解、行くよ」

　僕たちは例によって光学迷彩を身にまとい、こそこそと丘を下りて格納庫に近づいていった。

「あ。敵発見。二人ふたり組ぐみが右から左へ移動してくる」

「格納庫の方にもいます。先せん輩ぱい、マグネティック・ビューワーで左格納庫を見てみてください」

「あ、いた。よし、マークＯＫ。合計四人だね。とっととやっちゃおう」

「ちょっと待ってくれ、左の一人ひとりを射程に捉とらえるのが難むずかしい。[image: ][image: ]よし、いいぞ」

「ではいきます、３、２、１」

　もう慣なれてきたというのもあるかもしれない。僕たちのシンクショットで四人の敵は一いつ瞬しゆんで倒れる。

「よし、進みます」

　僕は二つの格納庫の間を通るようにして、奥の滑走路へ向かった。しかしすぐに足が止まる。

「くっ、やっぱりこの辺敵が多いよ！　奥の木箱の向こうに一人、二人[image: ][image: ]」

　僕はいつものようにシンクショットの準備をしようとマーキングを始めた。

　しかしそのとき、オーバーロードから通信が入った。

『止まるな！　あの飛ひ行こう機きは長くは待ってくれない！』

　こちら側からはまだ見えないが、どうやらすでに飛行機が離り陸りく準備に入っているらしい。

「チンタラやってる時間はないわ！　突っ込みなさい、岸きし嶺みね、天てん道どう！」

「りょ、了解！」「分かった！」

　僕は銃を構えると突っ込んだ。

　もちろん敵に気付かれる。一人はどうにか撃うたれる前に殺せた。

　残っていたもう一人の敵もすぐに頭を射い貫ぬかれた。恐らく仲間の誰だれかががやってくれたのだ。

　さらに進むと、ずんぐりとした輸送機が見えた。明らかに発進体勢に入っている。

『エンジンがかかってる！』

　再び通信が入った。さらにミッションが更新される。『飛行機を撃ち落とせ』だ。

「右のエンジンに攻こう撃げきを集中させるわよ！　撃ちまくって！」

　杉すぎ鹿しかの号令に、僕は銃口を向けようとした。

　だが、その途端四方八方から銃撃を受け、慌てて隠れる。

「まずい、敵が多過ぎる！　正面の見張り塔の上に二人！」

「あたしが処理するからあんたはエンジンを狙ねらって！　鷹たか三み津つ、特にあんたのライトマシンガンが頼りよ！」

「分かりました、やってみます！」

　飛ひ行こう機きがついに動き始める。僕たちは敵の銃火にさらされつつもエンジンを狙ねらってありったけの銃弾を叩たたき込んだ。

　エンジンから火の手が上がり、派は手でに煙を噴ふき始める。しかし飛行機の加速は止まらず、ついに飛び立ってしまう。

「くそ！　ダメだった!?」

「いえ、大丈夫です、落ちます！」

　鷹たか三み津つの声に少し安心する。僕は飛行機の動向を確かく認にんしたかったが、敵の攻こう撃げきが激はげしくそれどころではなかった。杉すぎ鹿しかも後方から次々スナイプしてくれているようだが、それでも身を隠すので精一杯だった。

『キャンプの後ろに落ちるぞ！』

　通信が入った。どうやら無事墜つい落らくさせることには成功したらしい。

　ミッションがアップデートされた。『墜落現場でブラックボックスを回収せよ』だ。当然の命令である。さらに飛行機の墜落地点が新たな目的地として設定される。

　だがそのとき、僕たちの前に大きな変化が生じようとしていた。

　突如として、目の前に凄すさまじい砂煙の壁かべが現れたのだ。飛行機墜落の余波とも思ったがそれにしては大き過ぎる。その砂の壁は、まさしく天まで届きそうな規模だったのだ。

「ほら来た、砂すな嵐あらしよ！」

「げえええ、あれが砂嵐!?」

「躊ちゆう躇ちよしてないで突っ込むわよ、こうなったら時間との勝負なんだし！」

　かくして僕たちはひたすら前進を続けた。

「待て、前方からピックアップトラックが来る！　機き銃じゆう付きだ！」

　天てん道どうの声に、僕は慌てて物陰に隠れようとした。しかし砂漠である。ほとんど隠れる場所などない。

『ＣＯＮＴＡＣＴ』の表示。トラックが僕たちを見つけたのだ。ガンナーが僕たちに機銃の銃口を向ける。僕にできることといえばとにかくその場に伏せて銃を連射することだけだ。しかしトラックに載せられていた機銃はシールド付きで、なかなかガンナーにダメージが与えられない。

　だがそのときだ。視界が一いつ瞬しゆんで覆おおい隠された。

　ついに砂嵐が僕たちの許もとに到達したのだ。五メートル先も見えないひどい砂嵐である。幸いそのお陰で敵の機銃が僕たちの方に当たることはなかった。だがこちらもこちらで敵の居場所がまったく分からない。

「全員マグネティック・ゴーグル付けて！」

　そうだ、それがあった。杉鹿の声に、僕はマグネティック・ビューワーに切り替えた。

　見える。トラックや武器を身にまとった敵だけが砂すな嵐あらしの中でもハッキリと見える。

　こうなったら一方的だ。僕たちは射しや撃げきを集中させ、民兵たちを薙なぎ払った。

　マグネティック・ビューワーを頼りに前進を再開すると、オーバーロードから通信が入る。

『墜つい落らく現場で、敵の接近を確かく認にん』

　しれっととんでもないことを言う。

　もともとこの辺りは敵の巣そう窟くつである。マカバが殺され飛ひ行こう機きが墜落し、一斉に警けい戒かい態勢にでも入ったのかもしれない。

　間もなくＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに『ＣＯＮＴＡＣＴ』の警けい告こくが表示された。敵だ。

　僕はすぐさま周囲を警戒したが、マグネティック・ビューワーでは見通せる距きよ離りに限りがあるのか、なかなか敵が発見できない。

「あ、敵を発見[image: ][image: ]え」

　ようやく敵を発見してマーキングしようとしたそのとき、ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに再び警告が表示された。『ＥＮＧＡＧＥＤ』。発見されたのだ。

「そんな、見つかった!?」

「この砂嵐じゃ遭遇戦なんて当たり前よ！　全員攻撃開始、片っ端からぶち殺しなさい！」

　たちまち銃撃戦が始まった。幸い、こちらにはマグネティック・ビューワーがあるが敵にはないらしく、敵の銃撃は外れ気味だった。

　しかし、なにしろ視界が遮さえぎられており、しかも敵はどこにどれだけいるか分からない。

「いつもの戦法で行くわよ、岸きし嶺みね突っ込みなさい！」

「りょ、了解！」

　こうなったら仲間を信じ、後は突っ込むしかない。

　僕は障害物から障害物へと身を隠しながら前進。敵を見つけては銃撃し、あるいはグレネードを投げ込んだ。

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに表示された目的地へひたすら進んでいると、舞ぶ台たいは砂漠から再び難なん民みんキャンプの中へ移る。幸い、砂嵐と銃撃戦のせいか、非武装の難民がいる様よう子すはない。僕たちはテント群の陰に隠れつつ、殺到する敵と銃撃戦を続けた。

「岸嶺、下がれ、グレネードだ！」

「ひいっ!?」

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイにもグレネードの警告表示が現れ、僕は慌ててその場を退しりぞいた。

　大きな爆ばく発はつが起こる。

「お返しだ！」

　今度は部長がグレネードを投げる。その投とう擲てきは正確無比で、敵が数人まとめて吹っ飛んだ。

「今だ、突っ込め！」

「はい！」

　まだ周囲が制圧できたわけでもなく、どこに敵が潜ひそんでいるか分からない。だが鷹たか三み津つや杉すぎ鹿しかの援えん護ごは充分に信じられる。僕はただ自分の役目──突っ込んで敵の態勢を崩す──を遂行するだけだった。建物の陰に隠れつつ敵を狙ねらい撃うちし、武装したピックアップトラックを見つけては仲間全員で集中射しや撃げきを浴びせる。

　砂すな嵐あらしと立ち並ぶテントのお陰で兵力を集中できないのか敵の攻撃は散発的で、僕たちはどうにか突破に成功した。

　難なん民みんキャンプ地帯を抜け、再び砂漠に出る。このころには砂嵐も少し収まって来たように思えた。すかさずＨＵＤヘツドアツプデイスプレイの指示に従い、飛ひ行こう機きの墜つい落らく現場へと急ぐ。

『ハンター。忠告だ』

　オーバーロードから通信が入った。

『敵は墜落現場に移動した。気をつけろ』

　やはり戦せん闘とうは避けられそうにないらしい。

　ミッションがアップデートされた。『墜落現場を確かく保ほせよ』である。

　と同時に、今まで僕たちを覆おおい隠してくれていた砂嵐が収まってしまった。まるで僕たちに派は手でにやり合えと言っているようである。

「見えたぞ、飛行機だ！」

　部長が声を上げる。ようやく墜落した飛行機が僕の視界にも入った。ただし、現場には大きなトラックが一台やって来ていた。間違いなく敵のものだ。

『ＥＮＧＡＧＥＤ』

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに警けい告こく表示。

「敵がすでにいるわ！　制圧開始！」

　杉鹿の合図で、僕たちは散らばりながら飛行機の残ざん骸がいに接近、グレネードを投げ銃撃を加えた。

『ＣＬＥＡＲ』

　幸い、現場にいた敵の数は多くなかった。墜落した飛行機に駆け寄り、エリアを確保する。

「お、ブラックボックスみたいなのがあるぞ」

「良かった、これで目的達成ですね」

　部長と鷹三津がそんな会話をかわす。僕も思わず安心しかけたものの、

『緊きん急きゆう対応部隊が防ぼう衛えい線せん設置に向かっているが敵が迫っている。そこで対処してくれ』

　物ぶつ騒そうな通信がオーバーロードから入る。

「ほら来た！　さあ、まだ油断するのは早いわよ！　防衛戦の始まりよ！」

　ただ一人ひとり、まるでこの展開を予期していたかのように杉鹿が好戦的な声を上げる。

「敵だ！　後方、トラック！」

　天てん道どうの声に、僕は慌てて戦せん闘とう体勢を取った。トラックが一台、二台とやって来る。一台は機き関かん銃じゆう付きのピックアップ、もう一台は兵員輸ゆ送そう用ようなのかわらわらと敵兵が降車して来る。

　たちまち墜つい落らくした飛行機を中心に、民兵対僕たちゴーストチームの壮絶な銃じゆう撃げき戦せんが始まった。

「敵が多いわ！　カバーリング忘れないで！　下へ手たに体出したら一いつ瞬しゆんで穴だらけよ！」

「制圧射撃、行きます！」

「トラックがもう一台接近して来る！　グレネードを投げるぞ！」

　僕たちは障害物に身を隠し、攻め寄せて来る民兵を片っ端から迎撃し始めた。鷹たか三み津つはライトマシンガンで弾幕を張って敵を釘くぎ付づけにし、杉すぎ鹿しかが敵を一人ひとり一人ひとり射い貫ぬいていく。

　僕も負けじと応戦しようとしたが、なにしろ敵の攻撃が激はげしくてそれどころではなかった。

「げっ!?」

　と、そのとき。物陰に隠れていたにもかかわらず、僕のすぐ後ろを銃弾がかすめた。

「まずい、左手方向に敵の新あら手て！　囲まれそうです！」

「ああもう！　岸きし嶺みね、なんとか釘付けにして！　まずこっちの敵倒さないとどうしようもないわ！」

「りょ、了解！」

　左手方向からやって来る敵の数は、ざっと見み積つもって四、五人。一人で全員を倒せるとは思えないが、せめて接近を阻止するぐらいはやってのけなければならなかった。さもないと、部長たちは二方向から攻撃を受けることになる。

　僕は障害物から身を乗り出して銃を構えた。しかし、

「うわ!?」

　途と端たんに凄すさまじい弾幕が襲おそい掛かって来るため、慌てて身を隠さねばならなかった。こちらに気付いていない敵を倒すのは簡かん単たんだが、こちらの位置を知っている敵数人を正面から相手するのは至し難なんだ。そんな単純な事実をあらためて思い知らされる。

　やむを得ず僕は姿を隠したまま、まずありったけのグレネードを投げつけた。しかし、一人二人ふたりぐらいは倒せたかもしれないがまだまだ敵の猛攻に陰りは見えない。

　僕はカバーリングポジションから腕だけを伸ばし、銃を撃うちまくった。しかしそんな乱らん暴ぼうな撃ち方で倒せる状況でもない。

　それどころか、僕はもっとまずい事実に気付いてしまった。

「げぇ!?　まずい、もっと敵来てる！　杉すぎ鹿しか、このままじゃ三方向から囲まれるよ！　そっちはまだ!?」

「もうちょっとよ、あと二人！」

　現状、正面、左手、後方から攻撃を受けている形だ。せめて杉鹿たちの方さえ片付けば少なくとも挟きよう撃げきという最悪の事態からは脱することができる。

「しょうがないわね！　ちょっと強引に行くわよ、続きなさい！」

「分かった！」「了解です！」

　杉すぎ鹿しかがそう口にしただけで、部長と鷹たか三み津つの二人ふたりはなにをすべきかを察したようだった。危険を承知で障害物から身を乗り出し、じっくり狙ねらいを定めて確かく実じつに敵を倒すつもりだ。

　試みは上う手まく行ったようだった。杉鹿たちは銃火に身をさらしつつも、確実に敵を撃うち抜いていく。

　銃じゆう撃げき戦せんの末、どうやら一方向の敵は片付いたようだった。しかし、

「しまった、やられた!?」

　部長の悲鳴。見れば部長がばったり倒れている。

「鷹三津、ライトマシンガンを撃ちまくりなさい！　当てなくてもいいわ、銃声で敵をおびき寄せるのよ！」

「分かりました！」

「その間にあたしが敵倒すから、岸きし嶺みねは天てん道どうを助け起こしなさい！」

「りょ、了解！」

　軽けい機き関かん銃じゆうの銃声が辺りに響ひびき渡った。

　敵の注意が逸それたように見えた。助けに行くなら今しかない。

　すかさず僕は障害物から飛び出た。すぐさま僕に火か線せんが集中する。

　しかし、恐らく杉鹿だろう、僕を撃っている敵が次々頭を射貫かれていった。その隙すきに部長に近寄り、助け起こす。

「すまない、岸嶺」

「いいんですよ、それより早く応戦を！」

　どうにか再び四人で戦える態勢に戻れたとはいえ、敵の数は依然増え続けていた。しかも、前後からの挟きよう撃げきという最悪の事態こそ避けられたものの、二方向から銃撃を受けていることには変わりない。

　それでも僕たちにはひたすら応戦し続けることしか許されていない。あちこちの障害物の陰に身を隠し、敵からの火線が少しでも薄うすくなる瞬しゆん間かんを狙って顔を出し、狙いを付け、一人ひとり一人ひとりどうにか倒していく。

「まずい、もう弾が[image: ][image: ]！　援えん護ご頼みます！」

　とうとう手持ちの弾薬もなくなり、僕はハンドガンに持ち替えると牽けん制せいのため撃ちまくりながら手近な敵の死体に近寄り銃を拝借した。

「もうちょっとよ！　どうにか粘ねばりなさい！」

「あ、まずいです、わたしも弾切れです[image: ][image: ]！」

　鷹三津もそう報告すると、その辺に落ちている適当な銃を拾って撃ち始めた。

　一時的とはいえ、僕と鷹三津の火力が減衰したことになる。一方、敵はどれだけ倒そうが延々と援軍がやって来る。

　もう限界が近づいていた。今や物陰から顔を出すだけで、次の瞬間には蜂はちの巣にされてしまう。僕たちにできることは、命中精度など気にせず物陰から銃を撃うちまくることだけだった。

　その間にも敵は距きよ離りを詰めて来る。そうなるといよいよ攻こう撃げきの密度は増し、カバーリングも困こん難なんになるだろう。

　もうもたない、と思ったそのときだった。

「来た！　来たぞ、味方の援軍だ！」

　天てん道どうが歓声を上げた。

　見れば、敵の上空に数すう機きのヘリコプターが飛来していた。ヘリにはそれぞれドアガンナーがおり、眼下の敵兵目掛けて一斉に機き関かん銃じゆうを撃ち込んだ。

　水流のような勢いで無数の銃弾を撃ち込まれては、さすがに敵もなす術すべがなかった。次々と無造作に倒されていく。

「終わった[image: ][image: ]？」

「そうよ、もうこれで民兵風ふ情ぜいには手を出せないはずよ」

「そうか、良かった」

　杉すぎ鹿しかの指摘が正しいと証明するように、

『ブラックボックスの回収は対応部隊に任せ、撤てつ退たいせよ』

　オーバーロードから通信が入った。ミッション更新、ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイに新たな指示が表示される。ヘリに乗れ──だ。

「行こう、みんな。これで終わりだ」

　部長の号令のもと、僕たちはヘリに向かった。




『ＭＩＳＳＩＯＮ　ＣＬＥＡＲ』




「へ？」

　突然、僕の視界が変な画面に切り替わった。クリアランクだの、倒した敵の数だの、妙なデータが表示される。

　ＨＵＤヘツドアツプデイスプレイのエラーかと思ったが、違った。それは──ゲームの成せい績せき結果表示だった。

「あ、そうか」

　僕はあることを思い出した。

「今って、ゲーム大会の真っ最中だったっけ」






　　　　◆




『伊い豆ず野の宮みや学がく園えんもたった今クリアしました！』

「…………」

　司会の声が岸きし嶺みねの耳に届いた。オーバーロードではない、この大会の司会を務めている女子生徒のものだ。

　自分が今見ているのがテレビ画面だということを、岸嶺は再さい認にん識しきした。手に持っているのは倒した敵から奪ったアサルトライフルではなく、ただのＰＳ３用コントローラである。

「岸嶺先せん輩ぱい、大丈夫ですか？」

　戸惑っているように見えたのか、鷹たか三み津つが気を遣つかってくれる。

「ああうん、大丈夫。さすがになんか慣なれてきたみたい」

「それはいい兆候ね。毎回気絶されたんじゃ起こすのが面めん倒どうだし」

「それより、結果は？　そうだ、確たしか一回戦って上位三チームの勝ち抜きタイムアタックだったよね？」

　しかし、返答はなかった。杉すぎ鹿しかも天てん道どうも、妙に渋い顔をしている。

　まさか──と、岸嶺は周囲を見回した。見れば、他ほかのチームはすでにプレイを終えているところが多い。

　自分たちより先にプレイを終えている。その意味は、一つしかない。

「ひょっとして最後までプレイしてたの、わたしたちだったってことでしょうか？」

　鷹三津は戸惑いを隠せないでいた。

「すまない、みんな」

　天道も表情を曇くもらせる。

「射しや撃げきをミスしたり、ダウンしたり……。わたしがもう少ししっかりしてればもっとタイムを縮ちぢめられたはずなんだ」

「そ、そんなことありませんよ。リーダーだったのは僕です。僕がもう少しスムーズに進めてれば──」

「はいはい、そこまでにして。そういうのは結果聞いてからでいいでしょ。他のチームの連中見てみなさい、どこも勝ったような顔してないでしょ」

「……え？　あ、ほんとだ」

　杉鹿の指摘通り、なぜか他のチームの生徒たちの顔色は良くなかった。勝ちを確かく信しんしているような顔をしているのは、ただ一人ひとり甲か斐いヶが原はらの《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》ぐらいだった。

『それでは全すべてのチームがプレイを終えましたので、これより順位を発表いたします！』

　司会の声が再び響ひびき、岸嶺は無言で次の言葉を待った。

『まず第一位の発表です。試合を見ていた皆さんには言うまでもありませんね。甲斐ヶ原女学園です！　クリアタイムは二六分三五秒でした』

「あっはっはー、当然の結果なのだー」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の愉快そうな笑いが響き渡った。

　妥当と言えば妥当な結果と言えるかもしれない。子供のようだがテクニックはある《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》、まとめ役で一番優ゆう秀しゆうそうに見える祇し方ほう院いん、そして恐らくはあの双子もＣＯ─ＯＰが上う手まいことは間違いない。自分たちよりチームプレイが優すぐれていると考えるのは残念ではあるが、彼女たちが一位と言うのは実に頷うなずける結果だった。

『残る決勝進出枠は二つです。まとめて発表しましょう、二位と三位は──』

　心しん臓ぞうが止まりそうな緊きん張ちように襲おそわれる。

　あれだけ力を合わせて頑張ったのだ。その結果が惨ざん敗ぱいという結果にだけはなって欲しくなかった。

『駿河するが坂ざか高こう校こう電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶ、そ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の二チームです！　駿河坂のクリアタイムは二七分一二秒、伊豆野宮は二八分五秒で第三位でした！』

「……ふう」

　大きなため息が自然と出てきた。

「やりましたね！　ギリギリ三位ですが、決勝進出ですよ！」

　さっきまで不安そうにしていた分喜びも大きいのだろう、鷹たか三み津つの歓声は一際大きかった。

「でも、なんで三位になれたんだろう？　最後までプレイしてたの僕たちだったのに」

　岸きし嶺みねの疑問は、司会の総そう括かつによって明らかにされることとなる。

『今回は誰だれもが予想しなかった激げき戦せんとなりましたね。タイムアタックということでしたが、クリアにこぎ着けたチームはたった三チームだけという結果になってしまいました』

「ああ、それでか……」

　ステージ１から順番に慣ならしていったのならともかく、いきなりステージ３のタイムアタックとなれば歴戦のゲーマーたちも苦戦は必至だったのだろう。自分たちだって、あらゆるＴＰＳに長たけていた杉すぎ鹿しかがいなければ、とてもクリアはできなかっただろう。

「ま、良かったじゃない。とにかくこれで決勝進出ね」

　澄すました顔で杉鹿は言った。案外、天てん道どうを気き遣づかっているのかもしれなかった。過程はどうあれ、とにかく勝てたのだから。

「部長、次勝てば僕たちの優ゆう勝しようですよ。気合いを入れて行きましょう」

「そうだな。分かった、わたしにとっても汚名返上の好こう機きだ。決勝戦、頑張ろう」

　やはりいつもより天道の声には張りがないように思える。それでも、少しずつではあるが確かく実じつにいつもの天道が戻って来ているような気がした。
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『さて、第一回戦を勝ち抜いた各チームの皆さん、まずはおめでとうございます。しかし本番はこれから、次はいよいよ決勝戦です。決勝戦は三チームによるバトルロイヤルとなります』

　祇し方ほう院いんの解説に、岸きし嶺みねを初め多くの参加者たちが息を吞のんだ。

「さ、三チームのバトルロイヤル……!?」

「一二人同時対戦ってわけ？　そりゃいいわね、手っ取り早くて」

　不敵な笑えみを浮かべたのは杉すぎ鹿しかぐらいだった。

「でも一二人で対戦できるようなゲームってなんだろ？　ＴＰＳは一回戦で出て来たし」

「そうですよね。ＢＦとかＣＯＤとか、多人数対戦できるゲームはいくらでもありますけど、一回戦がＴＰＳで二回戦がＦＰＳってこともないでしょうし」

「しかも、当然三チームに分かれてプレイできるゲームになるはずだ。いよいよ想像がつかないな」

　鷹たか三み津つや天てん道どうたちと首をかしげていると、

「いや、そうでもないぞ！」

　いつの間にか隣となりにやって来ていた瀬せ名な先生が眼鏡めがねを光らせる。

「せ、先生、いつの間に……」

「今さっきに決まっているだろう！　分かってくれたまえ、一人ひとりじゃ寂しいのだ！」

　確たしかに、この会場に伊い豆ず野の宮みやの生徒は四人しかいない。その四人から離はなれて一人でいれば当然寂しくもあるだろう。そのせいか、さすがに杉鹿も邪じや魔ま者もの扱いはしなかった。

「まあそれよりもだ！　私には想像がつくな！　今でこそ多人数対戦といえばＦＰＳ辺りが幅を利かせているが、一昔前まで多人数対戦といえばあるジャンルと相場が決まっていたからな！」

　一体なんのことですか──と質問を重ねるよりも先に、祇方院の宣言が響ひびき渡った。

『それでは発表いたします。チーム戦決勝戦で使用されるゲームは──シヴィライゼーション５ゴッド＆キングスです！』

　会場は一気にどよめいた。どんなゲームが発表されようと参加者は必ずどよめくものだが、今回のどよめきは一際大きかった。

「シヴィやるの!?　一二人で!?　本当にガチで戦争じゃない……！」

　さすがの杉鹿も今回ばかりは驚おどろきを隠せない。

　シヴィライゼーション──通称〝シヴィ〟シリーズ。世界中のゲームファンをして〝麻薬〟と言わしめるほどの中毒性を持った傑作ＳＬＧシリーズだ。

　ゲームの内容自体は、そう珍しいものではない。各プレイヤーはそれぞれ国を率いて他国と競きそい合い、自国を繁はん栄えいさせて特定の条件を満たしたプレイヤーが勝利となる。

　また、ゲーム内時間で国を率いる期間が非常に長いのもシヴィシリーズの特徴だ。〝信のぶ長ながの野や望ぼう〟にしろ〝三さん國ごく志し〟にしろプレイヤーが国家を運営するのはせいぜい数十年だが、シヴィシリーズのそれは実に五千年、人類がようやく文明らしいものを持ち始めた時代から宇宙技術の発展まで続くことになる。このゲームでは当然のように戦争という要素があるが、それも最初は棍こん棒ぼうを持った戦士同士の殴り合いに始まり、後半には戦車や戦せん闘とう機きが飛び交う大戦争になるのだ。

『それではルールを説明いたします。ゲームは一二人全員参加の対戦モードで行います。使用する国や初期配置は完全ランダムとし、これが重要な点ですが、ゲームシステム上でのチームは組みません。もちろん各チームごとに同じテーブルでプレイしてもらいますので、口頭やゲーム内チャットで協力する分には構いません。つまり、表向きはともかく裏ではチームメイト以外どの国とどの国が繫つながっているのか分からないというわけです』

　会場はまたざわめき始めた。

　シヴィライゼーション５では、ゲームのシステムとして、チームを組むことができる。チームを組んでいれば、チームメイト同士の国境が終始解放され、自由に交こう易えきが行え、軍事ユニットを行き来させることができる。さらに、チームメイト同士で戦争をすることはできず、一方でいずれかのチームメイトが他国から宣戦布告されれば自動的にチーム全員が宣戦布告されたことになる。また、どの国とどの国が同じチームなのかはすぐ分かるようになっている。

　しかし、今回はそのチームシステムは使わないという。

「とんでもないルールだな、これは」

　天てん道どうの表情はいつも以上に厳きびしい。

「同盟と裏切りが重要とされるゲームを一二人で対戦するだけでもカオスだというのに、どの国とどの国が裏で手を組んでいるかまったく分からないわけだ」

「そうか。そうなると、ある国が隣となりの国に宣戦布告したとしても、それが偽装だって可能性まで疑わないといけないんですね」

「そうだな。それどころか、ゲーム内で他国と同盟を結ぶことだってあるだろうが、それもチームを組んでるのか一時的な同盟というだけなのか分からないわけだ。これでは容易に宣戦布告できないぞ」

「そんなに難むずかしく考えなくてもいいんじゃない？　結局、いつものシヴィライゼーションじゃない。ようは上う手まく騙だました方が勝ちってヤツでしょ」

「ああ、そういう考え方もあるね……」

　杉すぎ鹿しかの指摘は正しい。あらゆる戦略ゲームのマルチプレイは、大体その一点に集約されるのだ。

　司会の解説が続いた。

『次に勝利条件について説明いたします。ご存知の通りシヴィライゼーションシリーズの対人戦は非常に長いプレイ時間が必要になります。そこで今回は二つの終了条件を設定させて頂きます。一つはゲーム内で一〇〇ターン目に入った瞬しゆん間かん、もう一つは午後一二時半になってから次のターンに入った瞬間です。その時点でメンバー四人、つまり四国分の合計スコアがもっとも高いチームが優ゆう勝しようとさせて頂きます。もちろん、シヴィライゼーション５固有の勝利条件──全すべての国の首都を占領すること、文化勝利、宇宙船開発勝利などでも勝ちとなります。ゲームマップは楕だ円えんを使用し、先ほども申し上げましたが使用する国、資源配置などの設定は全てランダムとします。それでは十分後に試合開始です、今のうちにじっくり戦略を練っておいてください』

　シヴィライゼーションシリーズでは、伝統的に四つの勝利条件がある。大きく分けて軍事、文化、技術、選挙による勝利だ。他国を占領すること、文化ポイントと呼ばれるポイントを極限まで集めること、宇宙開拓船を送り出すこと、国際連合を作って投票により指名されることだ。

　しかし、それらの勝利条件を達成するには、いずれも長い時間が必要になる。

「あの、一〇〇ターンじゃ文化勝利も無理ですよね？」

　鷹たか三み津つが訊たずねる。

「もちろん無理だ！　一〇〇ターンでは現代にすら入れん、恐らくは中ちゆう世せいかルネッサンスの時代で終わるだろうな！　出せるユニットも、量産を考えれば恐らく騎き士しやクロスボウ兵がせいぜいだ！　国際連合や宇宙船など作れるわけもないし、よほど大きな世界大戦があったとしても、首都を全て落とすことは難むずかしいだろう！」

「ようするに、今回はスコアが一番高いチームが勝ちってことでしょ。分かりやすくていいじゃない」

「スコア勝負か……」

　シヴィシリーズでは、国の強さを評価する基準として、スコアという概念がある。ターン制限などがある場合、このスコアで勝者が決まるのだ。

「えーと、スコア増やす条件って領土の広さと人口と、あとテクノロジーだっけ？」

　天てん道どうは頷うなずいた。

「そうだな。あと都市の数と、建築物もそうだな。得点にならないのは軍隊ぐらいだが、かといって軍隊がないとどうしようもないからな」

「うむ！　一〇〇ターンではテクノロジーにもあまり差は付かないだろう！　となれば第一に都市の多さ、次に領土の広さと人口の多さで勝敗は決するだろうな！」

「となると、やることは決まってきますね」と鷹三津。「まずは政治体制を民主制にしてひたすら開拓者を作るのがいいんじゃないでしょうか」

「け、結構詳しいね、鷹三津さん……」

「任せてください。世界的に有名なゲームとなれば、日々勉強してますから」

　鷹たか三み津つはえっへんと胸を張った。仕事上の理由であまり部に出られない鷹三津だが、逆に仕事柄ゲームの知ち識しきは相当なものらしい。

「そうだな。民主制で領土を広げるのは有効だろう。ただ、恐らく他ほかのプレイヤーも同じことを考えているはずだ。となれば、裏をかいて開拓者より軍隊を作って速攻で都市を奪いに来る国もあるかもしれん」

　と、そこまで言った天てん道どうだが、

「そうかしら？　通常のシヴィ対戦なら初期開拓者狙ねらいは有り得そうだけど、今回は裏でチームを組んでるんでしょ？　安易に攻めて来るとか有り得ないんじゃない？」

「そうか？　どうせどこかで世界大戦が起こるのは分かり切ってるんだ、それなら国力を削り取るのを目的として開拓者を狙うのは充分有り得ると思う」

「む、難むずかしいですね。結局これが最善って戦略はないってことですか」

「うむ、そういうことだ！　強しいて言うなら臨りん機き応おう変へん、これぞ対人戦ＳＬＧ最善の一手だよ！」

　瀬せ名な先生の言っていることは確たしかに頷うなずける。頷けるものの、それではやはり事前の作戦など立てようがないということでもあった。

「ただでさえ、初期の自国の位置もランダムだからな。周囲にどれだけ味方がいるか、敵がいるかだけでも戦略は大きく変わって来るだろう。せめてどの国がどの国とチームを組んでるかが分かるまでは、攻勢に出るのも難しいだろうな」

「そうかなにをするにしてもそこがネックになるのね。偽装のために身内で宣戦布告するチームとか絶対いるでしょうし」

「偽装の宣戦布告どころか、わざと味方の都市を攻め落とすチームがあってもおかしくないな！　このゲームは出る杭くいが打たれる、すなわちトップであることが不利なのだ！　スコアの秀ひいでた味方の国をあえて攻め、チームを組んでいないように見せかけなおかつスコアを減らすという戦法は充分有効だろうな！」

「ゾッとしますね。そこまでされたら他のチームの同盟関係なんて分かりませんよ」

「なら、やることは一つだ」

　鷹三津の懸け念ねんを受け、天道は静かな声で言った。

「チーム内での連携を密にするんだ。いつでも仲間の国同士で援えん護ごできる態勢になっていれば、多少のことではビクつかないはずだからな」

「そうですね。わたしたちだけは絶対に裏切りようのない、確かく実じつな仲間なんですし」

「なにそれ。結局いつも通りじゃない」

　杉すぎ鹿しかは呆あきれたようだったが、岸きし嶺みねはさすが部長、と密ひそかに感動していた。熾し烈れつな国同士の争いの中でも、この四人だけは絶対にお互いを裏切ることはない。単純だがこれほど心強い事実はない。




　もっとも、岸きし嶺みねはまだ知らない。

　本来なら裏切りようのない仲間たちに、あっさり切り捨てられることとなる自分の未来を。
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　決勝戦を行うにあたり、会場には大きな変更が加えられていた。

　まずステージ前に三つの大きなテーブルが置かれる。各テーブルには四つの椅い子すと四つのノートＰＣが置かれ、さらにテーブルの周囲は敷しき居いで仕切られた。一度テーブルに着いてしまえば、隣となりのチームの様よう子すやステージ上のモニターは見えなくなるという構図だ。今回のルールでは誰だれがどの国を操そう作さしているかが極めて重要となる。プレイヤーと外界を遮しや断だんするのは当然の処置だった。

『それではこれより決勝戦を始めます。各チームともどうぞお好きなテーブルに着いてください』

　別にどれを選んでも同じである。岸嶺たちは、差し当たり真ん中のテーブルに向かった。

　しかし、

「ここ取ったのだー」

　ほとんど割り込みに近い形で、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が先にテーブルに取り付いたのだ。

「こら、子供みたいなことしないの！　ごめんなさいね、伊い豆ず野の宮みやの皆さん」

　祇し方ほう院いんが慌ててたしなめに入るものの、中央のテーブルを譲ゆずる気け配はいはまったくないようで、そのまま占拠してしまう。

「仕方ない、こっちにしよう」

　天てん道どうは苦笑しながら右側のテーブルに着こうとしたが、まるでそのときを待っていたかのように、すっと別の学校の生徒が割り込んで来たのである。

「お先に、伊豆野宮の皆さん」

　一いち条じようら駿河するが坂ざかの生徒たちだった。

「そんなに遅いと、領土も取られちゃうよー？」

　一条の妹も、悪戯いたずらっぽく言い添えながら席に座る。

　露ろ骨こつな横入り、露骨な挑発だった。

「やってくれるじゃない。勝負はもう始まってるってことかしら？」

　こういうとき、杉すぎ鹿しかは怒りを露あらわにするのではなく、笑えみを浮かべる。

「いいじゃないか。それだけわたしたちが警けい戒かいされてるということだからな」

　それは天道も同様で、少なくとも表向きは朗ほがらかな微笑さえ浮かべていた。

　しかしこの二人ふたりの場合、こうやって微笑してるときの方が却かえって怖いということを、岸嶺は知っていた。

　結局、岸きし嶺みねたちは左のテーブルに向かった。

　なにせ周囲は敷しき居いで囲まれている。狭い上に、飾り気がないせいかなんとも威圧感がある。

「さてと。早速挑発までされたことだし、ここまで来たら勝つわよ」

　まず杉すぎ鹿しかが席に着き、岸嶺たちもそれに続く。

　威圧感のある会場だが、この場にいるのは仲間のチームメイトだけである。そのせいか、あまり不安にならずには済んだ。

　適当に席順を決め、ゲームの初期設定をしていく。とはいえ、あらかじめほとんど設定はしてあり、後は準備ＯＫのボタンをクリックするだけだった。

『さて、準備が整ととのったようですね。それではこれより決勝大会を始めます。どうぞ！』

　司会の合図で、ホストのプレイヤーがゲーム開始ボタンをクリックした。

　ローディングが始まる。そして同時に、岸嶺が操そう作さする国が決定される。この国選択によっても、戦略は大きく変わる。どのプレイヤーも緊きん張ちようの一いつ瞬しゆんだ。

　岸嶺の画面に表示されたのは、女性の指し導どう者しやだった。

（エリザベス女じよ王おう……イギリスか）

　この瞬間より、岸嶺は名君エリザベス女王としてイギリスを率いていくこととなる。

　日の沈まぬと謳うたわれた大だい英えい帝てい国こく。世界に与えた影えい響きよう力りよくに比例するように、文明も弱い方ではない。ただし、今回に限っては微妙な点があった。

　各文明には、それぞれの文明ならではの固有ユニットないし固有建造物がある。たとえば日に本ほんなら固有ユニットは侍さむらいで、体力が減っていても攻こう撃げき力りよくが減らないという特徴がある。ちなみに日本の固有建築物はなぜかシェル石せき油ゆといい、石油の生産力が上がる。

　イギリスには、固有建築物がない。その代わり、固有ユニットが二種類ある。一つは長なが弓ゆみ兵へいだ。弓兵やクロスボウ兵よりもさらに遠えん距きよ離りから攻撃できるユニットで、間違いなく強い部類に入る。ただ問題なのはもう一つの固有ユニット、戦せん列れつ艦かんである。ようするに船だ。これも強いと言えば強いのだが、登場時期の問題で、一〇〇ターン以内に出せるかは怪しいところだ。それに楕だ円えん形けいの大陸が舞ぶ台たいとなれば海戦の機き会かいは少ないだろう。

（まあしょうがないか、長弓兵強いし。これでテクノロジー開発の順番も決まるし）

　シヴィライゼーション５で難むずかしいのは、どの順番でテクノロジーを開発していくかだ。たとえば序じよ盤ばんなら官かん吏りのテクノロジーを開発して食しよく糧りようの生産力を強化する、あるいは市場テクノロジーのルートへ進んで経済を強化するといった選択肢がある。この順番は、対ＣＰＵ戦ならある程度のセオリーがあるが、対人戦だと臨りん機き応おう変へんに対処するしかなく、判断が難しい。

　しかし今回に限っては目標ができた。長弓兵が開発できる機械テクノロジーまっしぐらである。攻勢に出るのはそれからだろう。

「みんな、国はどこだ？　わたしはスペインだな」

　天てん道どうが小さな声で訊たずねる。敷しき居いをまたいだ一つ向こうには敵国の指し導どう者しやたちがうごめいているのだ。声を潜ひそめるのは当然だった。

「あたしはドイツね」

　普ふ段だんは周囲を気にしない杉すぎ鹿しかも、今だけは声量を抑える。

「僕はイギリスです」

「わたしはフランスです。偶然とはいえ、完全に欧おう州しゆう連れん合ごうですね」

「チーム戦で良かったわね。これでみんな敵同士だったら世界大戦フラグよ」

「まあどのみち世界大戦は起こるだろうがな」

「部長、あんまり不吉なこと言わないでくださいよ。そりゃは起こるでしょうけど」

　トップのチームというのは当然ながら一チームしか存在し得ない。終了条件が近づいたとき、二位以下のチームがトップになる一番簡かん単たんな方法は、戦争しかないのだ。序じよ盤ばん・中盤はどうあれ後半は間違いなく世界大戦が勃ぼつ発ぱつするだろう。

　人数が多い大型マップを構築しているためか、あるいは一二人分の同期を取るためか、長々と続いていたロードがようやく終わろうとしていた。

　次の問題は、自国の初期位置である。

（大陸の端ならいいんだけどな）

　今回のマップは、東西に長い楕だ円えん形けいの大陸であることは分かっている。その大陸の、できるだけ端──つまり、あまり他国と国境を接しない位置からのスタートであれば最良である。もし大陸の中央からスタートということになれば最悪だ。西に攻め込めば東から背後を襲おそわれかねないし、南の国に攻められればたちまち漁夫の利狙ねらいで北からも攻められかねない。ただでさえ非常に長くなる国境を守るためには、常に多くの兵力を保有せねばならず、そうなると間違いなく経済が圧迫される。

　逆にマップの端、すなわち海岸沿いの国なら格段に防ぼう衛えいがしやすい。もちろん海路で攻められる可能性はあるが、陸路で全方位から攻められることに比べれば、海上からの攻こう撃げきは格段に防衛しやすい。浮いた防衛力を前ぜん線せんに回せば、自然と守りも固くなるしそのまま攻めることもできる。攻めにも守りにも転じやすい最良の配置だ。

　初期配置周辺の地形と戦略資源も重要だ。まず周囲に緑が多ければ──すなわち草原タイルが多ければ、食しよく糧りようを確かく保ほしやすい。食糧は人口の源であり人口は国の源だ。人口が増えない国では科学技術も生産も停滞してしまう。そして、馬や麦、鉄などの戦略資源が近くにあれば都市の発展にも大きく役立つ。

　やがて、ついにロードが終わりゲーム画面が表示される。大戦略などでおなじみの、六角形ヘツクスタイルが敷しき詰められたマップだ。

　そしてまず最初に、農耕のテクノロジー、それから開拓者と戦士という二つのユニットを与えられる。開拓者は戦せん闘とう力りよくを持たないが、都市を建設することができる。最初に建設された都市は首都となり、この首都があってようやくゴールドや科学力を溜ためることができ、ゲームが動き出すことになる。

　当然、その首都の立地は極めて重要だ。

「げっ。これって……ツンドラ？」

　自国の初期位置が大陸のどの辺りにあるかは、少し世界を探索しないと分からない。だが、少なくとも周辺の地形がなんなのかはすぐに分かる。

　真っ白だった。ツンドラだ。食しよく糧りよう産出が期待できない、砂漠並みに不毛なタイルである。このタイルに囲まれた場所に都市など作っても、とても発展は望めない。

「えっ、なにこれ!?　あたしもツンドラ地帯なんだけど！」

　しかも、悲鳴を上げたのは岸きし嶺みねだけではなかった。隣となりの杉すぎ鹿しかも、似たような悲鳴を上げたのだ。

　ふと隣の杉鹿のノートＰＣを覗のぞき見る。やはりツンドラ地形だった。

「わたしもだ……。見事なまでに白一色だな。鷹たか三み津つは？」

「わたしの方は草原地帯ですね。北の方にツンドラ地帯も見えますけど」

「それにしたってどういうこと!?　四人中三人が不毛の地でスタートって有り得ないでしょ！」

　杉鹿が憤いきどおるのも当然である。ツンドラからスタートすること自体、そう滅めつ多たにあることではない。にもかかわらず四人中三人がツンドラとなれば、主催者の細工を疑うレベルだ。
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　だが、その悪運が重なった理由は、意外なところから伝えられることとなる。会場に響ひびき渡る司会の声だ。

『なんということでしょう、これは参加者の皆さんにもお伝えしなければなりません。今回はマップが楕だ円えん形けいの大陸という以外は全すべてランダム設定でした。その結果、どうやら今回は赤せき道どう付近を除き、地ち球きゆう全体が氷ひよう河が期きという設定になったようです』

「ええええええ」

　岸きし嶺みねの口から、そして敷しき居いの向こうから、同時にどよめきが上がった。




　　　　◆




　驚おどろきを隠せなかったのは、ホスト校である甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんたちも同様である。

「ふ、副部長！　わたしもツンドラばっかりなんですけど、これどうしたら……！」

「ちょっと、とにかく落ち着きなさい」

　双子の一人ひとり、武む藤とう理り緒おが落ち着きなく騒さわぐのを、祇し方ほう院いんはやんわりと諫いさめた。ちなみに理緒と理り穂ほ、どちらが姉でどちらか妹かは祇方院もよく忘れる。

「全員が同じ条件なんだから問題はないわ。それに大丈夫よ、わたしは草原スタートだから」

　恐らく大陸の中央──赤道ライン直下の立地だったのだろう、祇方院の初期位置周辺はほぼ全て緑豊かな草原と丘きゆう陵りようだった。そのため、解説が入るまでなぜ周囲が騒いでいるのかさっぱり分からなかったほど。

「で、でも食しよく糧りようがほとんど出ないツンドラ地帯でどうやって人口増やせばいいんですか？　これじゃ科学力も上がりませんよ」

「はっはっはー。そういうときは穀物庫を建てればいいのだ。ツンドラじゃバナナも麦もないけど、鹿しかはいくらでもあるからなー」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が、何気なく正しい助言をする。

　このゲームでは、タイルのあちこちに様々な戦略資源が置かれており、都市の発展にボーナスをもたらす。たとえば麦の資源が置かれていれば、通常より一つ多くの食糧が得られる。穀物庫があればさらに＋１だ。

　同じように、ツンドラ地帯では戦略資源としてよく鹿が置かれており、本来ならほとんど食糧が出ない地であっても＋１の食糧ボーナスが得られる。そして都市に穀物庫を作れば、さらに＋１、合計２の食糧ボーナスが付くのだ。

　実際、ツンドラに住む人々は落とし穴を作り、そこに小便をしたという。すると塩分に惹ひかれてやって来た鹿が簡かん単たんに落ちるので、それを食べて生活していたらしい。ゲームでも同じようにツンドラでは鹿を利用するしか生きる道はないというわけだ。

「今回ばっかりは部長の言う通りよ。ときどき忘れがちになるけど、なぜか穀物庫があれば鹿しかから得られる食しよく糧りようが増えるし」

「分かりました、じゃあ穀物庫を優ゆう先せんして建てます」

　このバカ部長は勉強はできないが、ゲームの知ち識しきだけはそこそこあったりする。祇し方ほう院いんが部長の地位を奪われた所以ゆえんである。




　　　　◆




「みんな、穀物庫を作るんだ」

　そのころ岸きし嶺みねたちも、天てん道どうから同じ指示を受けていた。

「穀物庫を作ればかなり食糧事情がマシになるはずだ。あるいは灯台だな、海沿いなら魚資源ぐらいあるだろう。後はできるだけ早いうちに、赤せき道どうのラインに進出するしかないな」

「分かりました。暖かい場所を目指して民族大移動ってわけですね……」

「どうでもいいんだけど。なんで穀物庫作って鹿から得られる食糧が増えるのかしら？」

　杉すぎ鹿しかのツッコミは手て厳きびしい。

「わたしには分かる。きっと穀物庫を開発する段階で食糧保存のノウハウができ、それが鹿の有効利用に繫つながったのだろう」

「あんたってそういう解釈考えるの好きそうよね……。ま、いいわ。これで大体の方針は決まったし、一ターン目終わらせるわよ」

　シヴィライゼーション５のマルチ対戦では、同時ターン制というシステムが導どう入にゆうされている。ターンが始まると各国がユニットの移動や都市の運営などの操そう作さを一斉に行い、全すべての国が行動を終えると次ターンへ移行するというシステムだ。ちなみに、たとえば二つの国があるマスに同時にユニットを移動させようとした場合、早い者勝ちになる。

　この際、全ての国が一〇秒で操作を終えれば一〇秒で一ターンが終わる反面、どこか一国でも六○秒かかれば他ほかの全ての国も六○秒待たされることになる。ただし、それではいつまでもターンを終了しないプレイヤーも出てくるため、ターンには時間制限があり、大抵は一分から二分の経過で強制的にターンが進むことになる。

　もっとも、ゲーム開始直後の一ターン目だけはこの時間制限がなく、じっくり戦略を立てることができる。仲間との会かい議ぎで戦略を立て終えた岸嶺も、ようやく本格的な操作に移った。

　まずは、開拓者を丘きゆう陵りようタイルの上に移動させる。テクノロジーの開発などは、開発者に最初の都市を建設させてようやく始まるため、一ターン目に都市を設立しなければそれだけ出遅れることになるが、一ターンを無む駄だにしてでも開拓者を丘陵タイルの上に移動させるのは、このゲームの鉄則である。

　丘の上にある都市は防御力ボーナスがもらえる上に、生産力が１上がるというボーナスが付く。これから一〇〇ターンを戦うことを考えれば、生産力の上がるボーナスは絶対に見過ごせない。

　さらにいえば、都市は河沿いであることが望ましい。かつて都市と都市を繫つなぎ、交こう易えき路ろの役割を果たしたのは大きな河である。そのため、Ｃｉｖ５でも河沿いのタイルではもらえるゴールドが１増えるというボーナスがある。河沿いに都市を作ればその恩おん恵けいにあずかりやすくなる。

　かくしてイギリス最初の都市・ロンドンが河沿いの丘の上に建設される。

　次に都市で生産するものを決める。都市は生産力を費やすことでユニットか建築物を作ることができる。ユニットは探たん索さくや新たな都市建設、戦争などに使うことができ、図と書しよ館かんや穀物庫などの建築物は都市の成長を助け、しかもスコアの源となる。

　ここでなにを生産させるかが国の命運を大きく左右することになる。たとえば軍事ユニットなどは、どれだけ作っても基本的には国の成長に寄与することはない。ひたすら図書館や劇げき場じようでも作っていた方が有利には違いないが、だからといって軍事力を疎おろそかにすれば、他国に侵略され一いつ瞬しゆんで全すべてを奪われてしまう。この辺りは現実の国家そのものである。シヴィシリーズが平和主義者にやらせてはいけないゲーム筆頭と言われる所以ゆえんだ。

　それほど国の未来を左右する生産だが、囲い碁ごや将しよう棋ぎと同じように、初しよ手てでなにをすればいいかは決まっている。たとえば前作シヴィ４では初手労働者が有効と言われていた。労働者は地形タイルに農場や鉱山を作ることで簡かん単たんに都市の生産力を高めることができるからだ。

　シヴィ５では初手に斥せつ候こうを作るのが定じよう石せきとされている。シヴィライゼーションシリーズではゲーム開幕直後は世界は闇やみに包まれており、ユニットを動かし世界を探検させることでようやくその全ぜん貌ぼうが見えてくる。自分の国が世界のどの辺りなのか、隣りん国ごくは誰だれなのか、近くにどんな資源があるのか。それを把握するためにも、序じよ盤ばんの探検は非常に重要だった。特にシヴィ５からは自然遺い産さんと呼ばれる土地地形が登場しており、それを世界で最初に発見するだけでも大きなボーナスが得られる。初手斥候を作るには充分な理由だ。

　生産が終われば次はテクノロジーの開発だ。都市は食しよく糧りよう・生産力と、科学力を産出する。その科学力をどのテクノロジーの研究に費やすかを決めなければならない。

　序盤で選択できるのは四つ。漁業、陶器、狩猟、鉱山だ。

　本来なら、初手テクノロジーは鉱山を選んでおけば間違いないと言われている。鉱山のテクノロジーを開発すれば、マップの丘きゆう陵りようタイルに鉱山を設置して生産力を上げることができるし、金や銀といった幸福資源も活用できるようになる。また、鉱山が開発できれば青銅器のテクノロジー開発ができるようになるのも見逃せない。実際の歴史でも青銅器が文明に与えた影えい響きようは大きいだけあって、その効果は絶大だ。強力な軍事ユニットである斧おの兵へいが作れるようになる。

　初期生産と初期テクノロジーの指示が終わり、ようやくゲームは加速度を増して行く。特に二ターン目ないし三ターン目以降は、各国とも最初に与えられたユニットである戦士を動かすぐらいしかやることがなく、一ターンが数秒で終わることも珍しくない。

　さらに数ターンが経過して最初の斥せつ候こうユニットが完成してもあまり変化はない。移動させるユニットが一つ増えたぐらいでは操そう作さ量りようにほとんど変化がないからだ。

（しめた、遺い跡せきだ）

　岸きし嶺みねは斥候を動かし、マップ上にあるものを発見した。古代遺跡だ。これは通称〝お菓子の家〟などとも呼ばれ、戦士を槍やり兵へいにしてくれたり、新たなテクノロジーを無む償しようで一つくれたりと様々なボーナスをもたらしてくれる。序じよ盤ばんではこの遺跡をどれだけ取れるかがスタートダッシュの鍵かぎとなるのだ。

（ちぇ、地図か……）

　岸嶺が見つけた古代遺跡にあったのは、周辺の地図だった。これは文字通り周辺の地形が分かるようになるもので、探たん索さくの手間こそ省けるが古代遺跡ボーナスの中ではハズレと言われている。

　斥候の次に生産していた二体目の戦士が完成した。これは首都の防備に当て、次に労働者の生産を始める。労働者は戦せん闘とう力りよくはないが、土地タイルに道路や大規模農場などの施設を作ることができる。序盤はこの労働ユニットが多ければ多いほど国の成長にブーストがかけられるのだ。

「それにしても首都がツンドラってのは辛つら過ぎるわ。序盤に穀物庫なんてすぐには作れないし、人口伸びないと科学力も伸びないし」

「そう愚ぐ痴ちるな」天てん道どうがたしなめる。「わたしもツンドラスタートだったが、その代わり北側は全すべて海のようだ。恐らくツンドラ＝イコール隅っこスタートということだろう。食しよく糧りようがない代わりに防ぼう衛えいは楽だぞ」

「あ、そういえばうちの国も北が全部海だわ。そっか、赤せき道どう直下で草原スタートの連中は、四方八方から攻められるってわけね」

　そう考えるとわりと公平という気がして来る。

　四方を他国に囲まれた状態で国を運営していくのは難むずかしい。反面、ツンドラ地帯とはいえ大陸の端からのスタートなら守備しやすい上に他国の侵略目標にもなりにくいというわけである。

「え？　わたし草原スタートですけど西側が海ですよ？」

「ちょ、運良過ぎでしょそれ!?」

　鷹たか三み津つの意外な告白に、杉すぎ鹿しかは驚おどろきを隠せない。

「そうか、赤道のラインって東の果てから西の果てまであるもんね。大陸の一番西端と東端の国は草原が多い上に側面が海の神かみ立りつ地ちなんだ」

「いいことじゃないか、杉鹿。西端と東端の神立地のうち、少なくとも一つはわたしたちのものということだからな」

「分かってるわよ、そんなこと。ああもう、こうなりゃとにかく早めに第二、第三都市を作っていくしかないわね」

「そうだな、この分だと中央の草原地帯は奪い合いになるかもしれん。初期社会制度は解放一択だな」

　解放という社会制度を進めていくと、無む償しようで開拓者をもらえ、早い段階で国を広げていくことができる。当然の選択だった。

「後は隣りん国ごく次第ねー。仲間の国が近くにあれば、いくらでもやりようはあるんだろうけど」

「そうだね……」

　今回の場合、重要なのは国の配置だ。絶対に裏切らない同盟国が三つある状態からスタートしているとはいえ、その同盟国が必ず近くにあるとは限らない。逆に周囲を敵国に囲まれるようなことになれば、急いで防備を整ととのえないと格好の獲え物ものにされてしまう。

　と、岸きし嶺みねが生産指示を終え、さらに斥せつ候こうを動かしたときだ。索さく敵てき範はん囲い内ないに、他国の斥候が現れた。

　岸嶺にとって今回初めての異文化との接触である。

「あ、僕も他国と接触しました。えーと、アメリカか」

「ようするに敵ね」

　出会った瞬しゆん間かん、敵認定されてしまう。血も涙もない世界だった。

　それにしても、最初に接触するのはできれば仲間の国のどれかにして欲しいところだった。そうなれば近所に味方がいるということになり、展開が楽になる。しかしそう上う手まくはいかないらしい。

　いずれにせよ、将来は敵になるとしても中ちゆう盤ばんまでは仲良くなれるかもしれない。とりあえず個別チャットを送るため、岸嶺はキーボードを叩たたき始めた。

イギリス＞よろしくお願ねがいします




　　　　◆




「文明と接触したぞー。イギリス、ってことは敵だなー」

　祇し方ほう院いんの隣となりでアメリカを操そう作さしていた《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》から報告が上がった。

「あんた、ちゃんと言った通りやりなさいよ？　あんたの口く調ちようでチャットなんてやったら一発で正体バレるんだから、気をつけなさいよ」

「分かってるのだー。適当にキャラを演じればいいんだろー？」

「あんまり変なキャラのフリするんじゃないわよ？」

　シヴィライゼーションのような対人戦ＳＬＧでは、極力他国の恨うらみを買わないことが重要となる。

　そこで使われる手段の一つが、役割演技ロールプレイだ。

　これはようするに適当なキャラクターを演じてプレイすることで、他ほかのプレイヤーから悪意を買わないようにするという方法である。相手が勝利のためならなんでもするようなプレイヤーだったら「なにやってんだコイツ」となんの効果もないが、ゲームは楽しむものと考えるプレイヤー相手なら、「おもしれーなコイツ」と思われ多少手心が加えられることもある。やって損のある選択ではないのだ。




　　　　◆




　岸嶺の画面に、アメリカからの返答が表示された。

アメリカ＞挨あい拶さつを忘れないとは気に入った、おまえを殺すのは一番最後にしてやる

「…………」

　予想外の返答だった。一体どう解釈すべきなのか分からない。殺すとは言っているが、とりあえずの間は友好関係でいてくれるということなのか。ただでさえ、チャットではまったく相手の表情が見えない。色々と不気味で仕方なかった。

「あ、こっちもいたわ。フランス……ってことは鷹たか三み津つか」

　杉すぎ鹿しかからも異文化との接触報告が上がる。

「あ、確かく認にんしました。このドイツの斥せつ候こうが杉鹿先せん輩ぱいですね」

「お？　わたしも都市を見つけたぞ、ドイツ……ということは杉鹿の首都か。ふむ、これはいい」

　杉鹿、鷹三津、天てん道どうの三人が次々接触を果たしている。つまり、彼女たち三国はわりと近い位置にあるということだ。

「え。あれ？　誰だれか僕の国イギリスと接触したりしてない？」

　返答はなかった。

　意味するところは一つである。すなわち、自分だけ皆から離はなれた位置にいるのではないか。

　と、岸きし嶺みねが不安に駆られながら斥せつ候こうを東に移動させたときのことだった。

「あ、さっき会ったアメリカの都市だ。ここが大陸の東端っぽいね。あれ？　東端？」

　鷹三津の話を思い出す。確たしか彼女の国は東西に長い楕だ円えん大陸の西端にあるのではなかったか。そして天道や杉鹿の国もその近くにあるらしい。

　一方、岸嶺の斥候は大陸の東端に達してしまった。

「ひょ、ひょっとしてこれって……」

「そっか。これで大体分かったわ。ようするに大陸の西側にあたしたち三つの国が固まってて、東側の敵の中に岸嶺がいるって形ね」

「やっぱり!?　どうしよう、それやばいよ！」

「バカっ、大きな声出さないで！　敵に気付かれるでしょ！」

　岸嶺は思わず口をつぐんだ。チームの位置情報は、今回のルールでは最上級機き密みつとして扱われるべきものだ。万が一他国に漏れたら大変なことになる。

　幸い、巨大スクリーンから流れているゲームミュージックや見学者の声のおかげで結構雑音は多い。声さえ潜ひそめれば他ほかのチームに聞かれることはなさそうだった。

「ど、どうしよう。ようするに、僕だけ孤立してるってことですよね……？」

　声を抑えて味方たちに相そう談だんする。

「逆に考えなさい、これ結構あたしたち有利のはずよ。岸きし嶺みねは囮おとりにして斬きり捨てて、あたしたち三国の国力で他を圧倒すればいいんだから」

「えええええ。ひどいよ杉すぎ鹿しか！」

「バカ！　声を潜めなさいって言ってるでしょ！」

「ああもう、分かったよ！」

　岸嶺は律りち儀ぎに個別チャットで杉鹿に抗こう議ぎした。

イギリス＞ひどいよ杉鹿！　僕たち仲間なのに！

ドイツ＞しょうがないでしょ、助けようがないし。これは必要な犠ぎ牲せいなのよｗ

イギリス＞なにその草マーク！

「こらこら、二人ふたりで個別チャットで会話されてもわたしたちに分からないだろう」

　天てん道どうの抗議はもっともだった。

「それもそうですね、すいません。でもこれ、僕どうすればいいんでしょう？」

「大丈夫だ、決して仲間を見捨てたりしない。できるかぎりの援えん護ごはする」

「そうですよ。まだ世界がどうなっているかも分かってないわけですし」

　天道と鷹たか三み津つは即座にそう言ってくれた。しかし、

「ちょっと、カッコ付けても仕方ないでしょ。天道も岸嶺も分かってるはずよ。距きよ離りは最大の障害よ、今回ばかりは物理的に助けようがないわ」

「…………」

　正せい論ろんだった。

　岸嶺にも分かってはいた。戦争において、距離は最大の敵である。たとえばイギリスが戦争をふっかけられたとして、天道たちの援軍がやってくるまでに何十ターンかかるか分かったものではない。その上、恐らくお互いの国の間──すなわち大陸の中央部には、他の敵国がいることは間違いない。その国が軍勢の通過を許してくれるはずもない。

「とほほ……。分かりました、とにかく当面は一人ひとりで守り切れるよう画策してみます」

「粘ねばりなさい、岸嶺。防ぼう衛えい戦せんと決めてプレイするのも結構楽しいもんよ。限られた資源を最大限に活いかしつつ、圧倒的な大軍に立ち向かうってなんか燃もえるでしょ」

「……分からなくもないけど」

　シヴィライゼーションシリーズでよくあるシチュエーションに、「あと一ターンやったら寝るか」というときに限って他国から宣戦布告される、というものがある。そうなると、今ある軍事ユニットでどうやったら守り抜けるかなどと考えずにはいられなくなり、眠気など一いつ瞬しゆんで消え去り、そのまま夜が明けてしまうのだ。このゲームが麻薬と呼ばれる所以ゆえんである。

（ええい、とにかくこうなったら仕方ない）

　天てん道どうの「決して仲間を見捨てたりしない」という発言は信用しているが、当面は防ぼう衛えいに徹てつする以外、生き延びる道がないのは事実である。その事実に沿って戦略を考え直さなければならなかった。

　当初の目標は、一刻も早く大陸の中央、すなわち草原地帯に第二、第三の都市を建てることだった。しかし、こうなった以上無理に中央進出を図はかれば国は南北に細長くなり、国境も広くなって防衛しにくくなるだろう。

（中央進出はもう諦あきらめよう……）

　最悪の場合、大陸の南東にある岸きし嶺みねのイギリスは、北・西・北西辺りから攻められることになる。その備えとして、できるだけ第二・第三の都市を密集させた状態で作るのだ。

　シヴィ５では、新たな都市を作る場合、既存の都市と必ず三マス以上離はなれていなければならないというルールがある。また都市は半径三マス以内のタイルから食しよく糧りようやハンマーを調ちよう達たつできる。つまり、大都市を目指すなら、六マスの間隔を空けて新たな都市を建設すべきなのだ。逆に最短の三マス離れたところに新たな都市を建設すれば、都市圏が互いに干渉し成長を阻害することがある。

　しかし、都市と都市の間隔は長ければ長いほど防御が難むずかしくなる。単純な話だ、都市は軍事ユニットを生産できる。しかしせっかく軍事ユニットを生産できても、都市の間隔が長ければ前ぜん線せんに到着するまでに数ターンかかる。一方、密集した都市なら、都市同士で防衛ユニットを融ゆう通ずうし合うことができ、効率的な防衛が可能になるのだ。

　また都市と都市の間には、幾重にも道路を作ってユニットが移動しやすいようにしなければならない。ゲームに限らず、軍事力とは機き動どう力りよくあっての軍事力なのだ。

　ただし、シヴィライゼーション５では一マス分の道路を維持するのに一ゴールドが必要になる。都市と都市を繫つなげば交こう易えき路ろボーナスが入るのだが、せいぜい数ゴールドと雀すずめの涙程度だ。軍事ユニットも維持費がかさむことを考えれば、かなりの経済力を養っておかないと国が維持できなくなるだろう。

　と、色々と考えながらプレイしているときだった。

『インドがロシアに宣戦布告しました！』

「え。も、もう宣戦布告!?」

「序じよ盤ばんならよくあることですよ」と鷹たか三み津つ。「多た分ぶん、ロシアの労働者か斥せつ候こうがやられたんですよ」

「ああ、そうか」

　シヴィライゼーションシリーズのマルチ対戦は、血も涙もない。やるかやられるか、騙だますか騙だまされるかだけである。たとえば序じよ盤ばんで攻こう撃げきできる範はん囲いに斥せつ候こうや労働者・開拓者がいれば、問答無用で宣戦布告するのが世の常なのだ。恐らく今の宣戦布告も、ロシアがインドになんらかのスキを見せたのが原因なのだろう。

「ふむ。そうだ杉すぎ鹿しか、せっかくだからわたしの国にも一度宣戦布告しておいてくれないか？」

「ああ、それいいわね」

「え？」

　二人が一体なにを言っているのか分からないうちに、本当に杉鹿ドイツが天道スペインに宣戦布告していた。

「あ、そうか。偽装の宣戦布告か」

　今回はどの国とどの国が手を組んでいるか分からないのだ。その状況を利用するため、あえて味方同士で宣戦布告し合ったというわけである。

「あれ？　じゃあ逆に、さっきのインドとロシアの宣戦布告も偽装かもしれないわけか……」

「そうだな」天てん道どうも真剣な顔で頷うなずいた。「わたしたちの偽装もどれだけ効果があるかは分からない。みんな油断するなよ、シヴィライゼーション三原則を思い出すんだ」

　誰だれが言い出したのかは分からないが、シヴィライゼーションシリーズのマルチプレイには、ある三原則がある。


　１、軍事ユニットを作れ。

　２、軍事ユニットをもっと作れ。

　３、軍事ユニットは充分作ったか？　じゃあもう少しだけ作れ。



　シヴィライゼーションとはそういうゲームなのだ。たとえ全体チャットで「ひどい！　いきなり序盤で奇き襲しゆうなんて！」と抗こう議ぎしたところで「攻められる方が悪い」となじられるのがオチである。後悔したくなかったら、常に万全の備えをしておくしかないのだ。
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　シヴィライゼーション５においては、状況によって多少の変化こそあれど、序盤の立ち回りはほぼ変わらない。探検を繰くり返して少しでも多くの地形・国の位置を明らかにし、蛮族と戦いつつ国土を広げていく。前作のシヴィ４であれば斧おの兵へい・チャリオットユニットによるラッシュといった序盤ならではの戦法もあるが、今作では都市自体が防ぼう衛えい力りよくを持っている。すなわち都市にもＨＰが設定されており、また固定砲台のように遠隔攻撃が可能だ。多少の攻撃ではビクともせず、そのためか序盤の奇襲は失敗する可能性の方が高いのだ。

　かくして、横並びの序盤が過ぎていく。それでも各国の都市が増えて来ると、各プレイヤーの戦略に様々な変化が生じて来る。すなわち、もっと都市を建てるか建てないかだ。

　大きな大陸だけあって、国と国との間にはまだかなりの空間があり、そこに安全に新たな都市を作ることは簡かん単たんだ。都市が増えればその分生産力は倍になる。単純な話だ、一都市で作れる軍事ユニットは一体だが、二都市なら二倍になる。

　しかし、シヴィライゼーション５はただ都市の数が多いだけでは勝てない。現実の大国がそうであるように、国が膨ぼう張ちようしていくことによって汚お職しよくが増え、都市の衛えい生せい度どが悪化していき様々な歪ひずみが生じて来るためだ。

　シヴィライゼーション５では、そういった汚職や衛生といった概念を、全すべてひっくるめて幸福というパラメータで表示している。都市が増えれば増えるほど、人口が増えれば増えるほど幸福度が下がって行き、マイナスになると国力にペナルティが生じるといった具合だ。

　幸福度を上げるにはマップ上にある金や毛皮、香こう辛しん料りようといった幸福資源を手に入れる、あるいはコロシアムなどの娯楽建築物を作らなければならない。そのため、都市拡張は常に得られる幸福度と相そう談だんしながら──というのが指針の一つとなる。新たに都市を作る場所周辺に幸福資源がたくさんあれば問題ないのだが、そう都合良くは行かない。資源よりも防衛しやすい立地を選んで都市を建設しなければならない場合もあるし、単純に他国の邪じや魔まになる場所を選んだ方が有利な場合もある。

　とはいえ、幸福を無視して都市を建てまくるという手も決して不利というわけではない。その場合、テクノロジー競きよう争そうで大いに遅れを取るかもしれないが、都市と領土が増えることによるポイントボーナスは膨ぼう大だいだし、生産力も一気に高まる。特に今回のルールではターン数も制限されている。一気に都市拡張を行い、テクノロジー競争に影えい響きようが出る前にカタをつけるといった戦略も有り得るだろう。

　だが、そういった諸条件を含めてなによりも優ゆう先せんしなければならない重要な要素がある。目立たないことだ。

　出る杭くいは打たれる。これこそがマルチプレイにおける第一法則と言ってもいい。都市を建てまくってスコアを一気に増やせば間違いなく周辺諸国から脅威とみなされ、叩たたかれるだろう。上う手まく後半への布石を作りながら、それでも表向きは控えめにというバランス感覚が必要になってくるのだ。

　しかし、それすらも結局は状況次第である。

「あ、わたし序じよ盤ばんは急いで都市建てる方向で行こうと思います。幸福に結構余裕がありますし、画面端みたいですし」

「え」

　鷹たか三み津つの宣言に、岸きし嶺みねは驚おどろきを隠せなかったものの、

「アリだな」

　天てん道どうは即座に同意した。

「フランスは都市が増えれば増えるだけ文化力にボーナスが入るし、なんといってもその辺りは緑豊かな中央だ。他ほかの国に割り込まれる前にわたしたちで取ってしまった方がいい」

「でも大丈夫ですか？　出る杭は打たれるんじゃ……」

「問題ない、わたしたちがすぐ隣となりにいるんだ。危なくなったらいつでも軍隊を送るさ」

「あ、そうか」

　鷹たか三み津つの隣には天てん道どうと杉すぎ鹿しかの国があるのだ。その気になればいつでも援えん護ごできるだろう。

「ねえ、援護するのはいいんだけど」と、杉鹿。「その代わり、あんた経済優ゆう先せんでやってくれない？　うちの国とか軍隊作ったら絶対赤字になりそうだし」

「そうですよね。分かりました、じゃあある程度国を大きくしてから交こう易えき所じよ作りまくってお金ためます」

　杉鹿と鷹三津の会話を聞いて、なるほどと思う。一国で軍事と経済をカバーするのは難むずかしい。だからこそ鷹三津が経済を、他ほかの二人ふたりが軍事を担当するというわけだ。特にシヴィ５ではテクノロジーの交換はできないが、金銭のやり取りは簡かん単たんにできるのだ。

「こちらはどうにかなそうだな。問題は岸きし嶺みねだ、そっちはどんな様よう子すだ？」

「まだなんとも言えないですね。国こつ境きよう線せんも確かく定ていしてないし」

「岸嶺先せん輩ぱいも、早めにうちの文明と出会うだけ出会っておきましょう。そうすればゴールドだけは送れますから」

「そうだね。じゃあとにかく西の方に斥せつ候こうを向かわせるよ」

　外交交渉は、文明と文明が接触して初めて可能になる。もし他国の国境に遮さえぎられるなどして接触できなければそのままなにもできない。展開の早い大人数マルチプレイでは、ゲーム開始から終了まで一度も接触せず終わる文明というのも珍しくないのだ。

（よし、僕も都市は多めに建てて良さそうだ）

　序じよ盤ばんのスコアトップは、恐らく鷹三津が確保してくれるだろう。なら、自分が都市を建てまくっても目立つことはない。もし五つほど都市を密集して建てることができれば、そう簡単に敗北することもなくなるだろう。
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　各国が少しずつ空いた土地に都市を建設していき、さらに国境線を伸ばしていく。

　しかしまだまだ空いている土地は豊富だった。空いている土地が豊富ということは国と国との間にまだ距きよ離りがあるということでもあり、距離は最大の防ぼう壁へきである。これでは戦争どころではない。

　かといって外交ルートで策略を巡らそうにも、まだ大陸のどこにどの国があり、またどの国がどの国と繫つながっているかのヒントも揃そろっていない。

　ようするに、どのプレイヤーもまだ動きようがなかった。世界は驚おどろくほど静かに、平和なまま推移していった。

『各国ともまだ腹の探り合いということでしょうか。勝負はやはり中ちゆう世せい期き以降となりそうですね』

　変化がないためか、司会もまた解説に困っているようだった。

　そんな状況の中、一人ひとりの少女がある行動に出ようとしていた。ただし、まったくゲームとは関係のないところで。

（そうだ。ひょっとして今しかないんじゃないかしら？）

　杉すぎ鹿しかである。

　朝食のときから、天てん道どうと岸きし嶺みねの様よう子すがどこかおかしいのが気になっていたのだ。いや、少なくとも表向き二人ふたりに変化はない。だが、杉鹿にはなんとなく分かるのだ。多た分ぶん、ゴーストリコンの際に天道が些さ細さいなミスをしたのもそれが原因なのだろう。

　なにせ今まではゲーム大会の最中ということもあって詳しく訊きく機き会かいがなかった。いや、ゲーム大会が終わった後でも追及できるかは分からない。具体的になにがあったかはまったく想像がつかないのだ。二人がしらばっくれれば、その時点で追及はできなくなる。

　しかし、今ならどうか。なにせゲーム大会の真っ最中である。天道にも岸嶺にも逃げ場はない。そしてこのゲームには、二人っきりで話をする機き能のうがある。言わずと知れた個別チャットだ。これなら誰だれかに盗み聞き、もとい盗み見されることもない。

　杉鹿はキーボードを叩たたき始めた。チャットの送り先は、岸嶺ではなく天道のスペインだ。天道ならウソなどつけないだろうと判断してのことである。
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ドイツ＞ねえ。ちょっといい？

（……なんだ？）

　天道は画面に表示された文字の意味を測りかねていた。

　ドイツのプレイヤーは杉鹿である。なぜすぐ傍そばにいる杉鹿から、個別チャットが届くのか。別に小声で話をすれば済む話なのだ。

　思わず杉鹿の顔を見るが、杉鹿はノートＰＣを使えと言わんばかりに顎あごでしゃくるだけだった。

　やむを得ずキーボードを叩く。

スペイン＞どうした？　口頭でできない話なのか？

ドイツ＞そうよ。ねえ、訊いておきたいんだけど、あんたと岸嶺、朝からなんか様子がおかしくない？

「!?」

　天道の頰ほおが引きつった。傍はたから見れば鳩はとが豆鉄砲を喰くらったように見えたかもしれない。

「先せん輩ぱい、どうかしましたか？」

　あまりの変化だったからだろうか、鷹たか三み津つが訝いぶかしむ。

「あ、いや、隣となりの国から変なチャットをもらってな。大丈夫だ、問題はない」

　ウソはついてなかった。今天てん道どうが焦ったのは、間違いなく隣の国から届いた変なチャットが原因である。

　天道はまたキーボードを叩たたいた。

スペイン＞杉すぎ鹿しか、それは今しないといけない話なのか？

ドイツ＞そうよ、まだゲームも静かだし。またゴーストリコンのときみたいに気の抜けたプレイされたら大変だし

　チームの結束を重視する天道である。その論ろん法ぽうを用いられると拒否できなかった。

　観かん念ねんしてキーボードを叩く。

スペイン＞そう言われるとぐうの音も出ない。分かった、わたしも誰だれかに相そう談だんできればと思っていたところだ

ドイツ＞じゃあ教えてよ、岸きし嶺みねとなんかあったの？

スペイン＞分かった。かいつまんで書くとこういうことだ、昨日きのう岸嶺が、ある写真を持っていることが分かってな

ドイツ＞なによ、どんな写真？

スペイン＞口に出すのも憚はばかられるのだが、わたしの水着姿の写真だ
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「…………」

　杉すぎ鹿しかが、無言で隣となりの岸きし嶺みねを睨にらむ。

「な、なに？」

「いいえ、なんでも」

　杉鹿は表向き平静を装って返すものの、内心で怒っているだろうことは明白だった。




ドイツ＞それで？　とにかく突っ込むのは話を全部聞いてからにするわ

スペイン＞ああ。昨晩のことだ。個人戦の決勝戦が終わった後、わたしは岸嶺のところに行ったんだ。写真や決勝戦のことを含めて、色々話をしたくてな

ドイツ＞ちょっと待って。あんた、夜中に男の部へ屋やに行ったってわけ？

スペイン＞杉鹿。なにを誤解しているのか知らないが、岸嶺はれっきとした伊い豆ず野の宮みやの生徒だぞ。他ほかの男子生徒とは違う

（いや、そうでもなかったな）

　自分で書いておきながら、天てん道どうは諦あきらめたようにまたキーボードを叩たたき始めた。

スペイン＞いや、すまない、そんなことはなかった。杉鹿の言う通りだったな

ドイツ＞え！　どういうことよ!?　なにがあったわけ!?

スペイン＞別に大したことはなかったが・・・・ただ、話をして分かってしまったんだ。岸嶺も年ねん齢れい相応の男だということがな。それで、岸嶺と今後どうやって接していけばいいのか分からなくなってしまったんだ。わたしと岸嶺の様よう子すが変に見えたのだとしたら、恐らくそのためだろう

「……なによそれ」

　思わず杉鹿は口にして呟つぶやいていた。

「え？　どうしたの？」

　岸嶺が訝いぶかしがる。

「別に。隣の国から、変なチャットがあっただけよ」

　本当のことを言っておいてから、杉鹿はキーボードを叩いた。

ドイツ＞ねえ、色々ツッコみたいんだけど、一つだけまず訊きいとくわ。岸嶺が持ってたのってあんたのだけ？　あたしのはなかったの？

　さっぱり意図の分からない質問だった。

スペイン＞杉鹿の？　杉鹿のなにを持っていたというんだ？

ドイツ＞だから、写真よ！　岸嶺はあたしの写真も持ってたかって聞いてるの！

スペイン＞さ、さあ？　わたしが見た範はん囲いでは一枚だけだったが、そうだな、言われてみるとまだなにか隠しているような気け配はいはあったな

ドイツ＞あたしの写真持ってた可能性もあるのね？　ならいいわ。とりあえず岸嶺を追及しとく必要はありそうだけど

　いよいよ天てん道どうは混乱しかけていた。

スペイン＞ちょっと待ってくれ杉すぎ鹿しか。おかしくないか？　岸きし嶺みねが女子の写真を持ってるのは、なんというかその、性的な意味でらしいんだぞ？

ドイツ＞そりゃそうでしょうよ。大体、持ってたのって水着の写真だったんでしょ？　岸嶺がいかにも好きそうじゃない

スペイン＞分からないな。憤ふん慨がいするならともかく、なぜ納得してるんだ？

ドイツ＞そりゃそうでしょ。あいつに女として見られてないって分かったら、すごい腹立つじゃない

（そ、そういうものなのか!?）

　それは天道がまったく予想だにしない主張で、思わず衝しよう撃げきを受ける。

スペイン＞わたしにはよく分からないが、不快じゃないのか？　その、性的な目で見られるというのは

ドイツ＞はあ？　なに言ってんのよ、男の頭の中なんてそんなもんでしょ。大体、岸嶺がヘンタイだってことは前から分かってたことだし。知ってる？　あいつと向かい合って話をしてると、しょっちゅう視し線せんがあたしの胸に降りてくるのよ

スペイン＞ま、待ってくれ。信じられん。栄はえある我が伊い豆ず野の宮みや学がく園えんの生徒が、普ふ段だんからそんな不ふ埒らちなことをしていたというのか？

ドイツ＞不埒なんて日に本ほん語ご久しぶりに聞いたわね。ねえ、あんた潔けつ癖ぺき症しようなの？　どこの学校の生徒だろうと関係ないわ、男なんてヘンタイよ

　男はヘンタイ。一言で斬きって捨てられ、天道は反はん論ろんできなかった。

ドイツ＞それにしても、あんたそんなことで悩んでたのわけ？　馬ば鹿か馬ば鹿かしいにもほどがあるわ。いい？　男なんてものはね、女の魅み力りよくで骨抜きにして適当に奉仕させるのが正しい扱い方なのよ。アメリカじゃみんなそうしてたわ

スペイン＞そ、そういうものなのか・・・？

ドイツ＞そういうものよ！　あーもう、ホントくだらない！　いい、天道！　もしこんなことが原因でゲームの腕が鈍にぶるようなことがあったら、遠えん慮りよなくあんたを軽けい蔑べつするからね！

　それで杉鹿は会話を切り上げたようだった。

　天道からすれば、さらに個別チャットで疑問を投げかけることもできた。杉鹿は一体なにに怒っているのか、そしてなぜ岸嶺の行動をさも当然のように受け取っているのか。だが憤慨している杉鹿を見ていると、これ以上チャットが続けられる雰囲気ではない。

　それに、こと男女の問題については、自分の知ち識しきがいささか曖あい昧まいだという点は否定できない。となると、杉鹿の言ってることはひょっとすると全すべて正しいのかもしれない。つまり、岸嶺が自分を女として見ることも普通のことであり、それはひょっとして喜ぶべきことではないのか。

（いや待て、喜ぶ？　なぜだ？　岸きし嶺みねに女として見られて喜ぶ理由があるのか？）

「あの、部長？　どうかしましたか？」

「ひぇっ!?」

　声をかけて来たのは岸嶺だった。

　なぜか分からないが無性に恥ずかしかった。今だけは岸嶺の顔も見たくないし、自分の顔も見られたくない。

「な、なんでもない！　それより今はゲームに集中するときだろう！」

「はあ」

　天てん道どうは岸嶺から顔を逸そらすため、ノートＰＣに向き直った。とにかく杉すぎ鹿しかに軽けい蔑べつされないためにも、ゲームに集中すべきなのだ。妙なわだかまりがあるのは事実だが、少なくともそれはゲームにぶつけるべきだった。

「…………」

　こうなると、一人ひとり平然とゲームを続けている岸嶺がなぜか憎らしくなってくる。自分がこれほど動揺させられているのは、元をただせば全すべてこの男のせいなのだ。

　ふと、あることを決心する。

「みんな、聞いてくれ」

　他ほかのチームに悟られないよう声量を抑えつつも、意志を込めて言う。

「そろそろ各国の国境も定まって来たところだ。この辺りでもう一度わたしたちの戦略について考えてみたい。具体的に言うと、岸嶺のイギリスをどうするかだ」

「結けつ論ろんは同じよ。距きよ離り的てきに助けようがないのはどうしようもないわ。岸嶺は捨石になってもらいましょ」

「えええええ」

　先ほどのチャットのせいかも分からないが、杉鹿の結論は厳きびしいものだった。

「鷹たか三み津つ、キミの考えは？」

「そ、そうですね……。外交ルートは確かく立りつできましたから、資金援助はできますけど、それ以上はちょっと援えん護ごのしようが……」

「そうか」

　我ながら少し意地が悪いな、という自覚は天道にもあった。その結論は、すでに出ていたも同然だからだ。自分はただみんなの同意があっての結論だということを示したかったに過ぎない。

「結論は出たな。やはり今回ばかりは岸嶺を助けるのは不可能だ。岸嶺、なんとか一人で頑張ってくれ」

「えええええええ!?」

　仲間が悲鳴を上げているというのに、なぜか今日きようだけはそれが少し楽しく感じられてしまう天てん道どうだった。
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　岸きし嶺みねはすっかり観かん念ねんしていた。

　自分は切り捨てられることが決定したのだ。自分以外の三人の意見が一致した以上、もうどうしようもない。

　正直なところ、三人の判断は正しいとも思う。距きよ離りの壁かべはいかんともしがたく、天道たちには手を差し伸べる方法がないのが現状なのだ。

　だがそれにしては、あっさり切り捨て過ぎではとも思う。普ふ段だんの天道ならもう少し考こう慮りよしてくれそうなものだ。

　もっとも、天道を怒らせるようなことならした覚えがある。それもつい昨日きのうに。案外、自業自得なのかもしれなかった。

「すいません、先せん輩ぱい。わたしからもゴールドだけは極力送るようにしますから」

「うん、助かるよ、鷹たか三み津つさん」

「あんたが一ターンでも生き延びられれば、その分こっちが有利になるんだから。せいぜい粘ねばってね」

「う、うん、なんとかするよ……」

　その間にもターンは経過し、ゲーム内の西せい暦れきは千年を超えようとしていた。最初は農耕のテクノロジーしか持っていなかった世界各国の文明も、今や都市間を道路で繫つなぎ、図と書しよ館かんを作って暦こよみの概念を生み出すようになっているはずである。

　探索も進み、世界地図はいよいよでき上がってきていた。

　そこにあるのは東西に長い楕だ円えん形けいの大陸だ。氷ひよう河が期き真っ最中のため、その大陸の南北はツンドラで覆おおわれており、赤せき道どうのラインに沿って草原地帯がベルト状に広がっている。その草原地帯をどうにか確かく保ほしようと、多くの国が国こつ境きよう線せんを延ばしているといった具合だ。

「大体予想通りの配置ね。大陸の北西にあたしたち三国が、南東にポツンと岸嶺がいるって配置ね」

「僕が何ターン保もつか怪しいね、これ……」

　岸嶺と杉すぎ鹿しかたちの間には、都合八つの国が存在していた。せめて国を一つまたいだ向こう側に彼女たちがいれば、間に挟んだ敵を挟きよう撃げきするといった選択肢もあっただろう。だが、国の壁は幾重にも連なり、間違いなく連携は取れない。

　味方の援えん護ごがアテにならないとなれば、自分でどうにかするしかない。幸いシヴィ５は、それができるゲームだ。列強諸国に囲まれた諸国が生き延びる方法──すなわち外交である。

「あの、こっちはこっちで勝手に外交していいですか？　一時的にでも周辺の国と同盟結べれば長生きできるかもしれませんし」

　もちろん、同盟を組めたとしてもいつ裏切られるかという可能性は常につきまとう。それでも、上う手まく行けば充分に他国への牽けん制せいになるはずなのだ。

「なにか考えがあるなら好きにやっていいと思うぞ。外交しようとする度たび、わたしたちに相そう談だんしていては間に合わないだろうからな」

「でも、どこの国が裏で繫つながってるのか分かんないのよ？　あんたその状況で外交とかできんの？」

「うーん、分からないけどやってみるよ。他ほかに方法ないし」

「それもそうね。じゃあやってみなさい、失敗したってあたしたちには関係ないし」

「それどころか、南東方面を多少でも混乱させてくれればこちらは楽になります。先せん輩ぱい、頑張ってください」

　三人から承しよう諾だくも取れたので早速外交活動を始める。

　確たしかにまだどの国がどのチームなのかは分からず、状況はまったく不明だ。すでにいくつかの国が宣戦布告をしてはいるが、偽装の可能性は充分にある。未いまだにゲーム内で本格的な戦争が起こっていないのは、他の国も同じように警けい戒かいしているからだろう。

（さて、どこから当たってみよう）

　岸きし嶺みねのイギリスがあるのは大陸の南東端。国境を接しているのは西のオスマン、北西のインド、北のアメリカの三国である。

　この際、ツンドラ地帯とはいえ海を背負って戦えるのは幸いだった。シヴィ５ではテクノロジーさえあれば軍事ユニットが簡かん単たんに海に出られるが、陸おかに上がったカッパ──もとい海に落ちたライオンのごとく、攻こう撃げき力りよくは低くなる。最低限の防備さえあれば、海上からの攻撃はほぼ考こう慮りよしなくていい。

　問題は、国境を接する三国のうち、どことどことがチームを組んでいるかである。四人からなるチームが三つある以上、隣りん国ごく三国のうち最低二つは間違いなく同じチームなのだ。

　もし北西のインド、北のアメリカが同じチームだったとする。その状況で、アメリカにインドへの共きよう闘とうなど提案すれば、間違いなくアメリカは承しよう諾だくしたフリをして、こちらの軍勢がインドに入ったところで裏切り脇わき腹ばらを突いて来るだろう。もっとも、そういった事態はどの国に共闘を要よう請せいしても起こり得ることである。

（ええい！　どうせ考えたって分かることじゃないんだ！）

　どうせどの国が繫がっているかは分からない。ならばいっそ、同盟や共闘を持ちかける国が裏切るという前提の上で行動すればいいのだ。

　半ば自じ暴ぼう自じ棄きであった。
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　一方そのころ。駿河するが坂ざかの一いち条じようたちは、戦争の算段を立て始めていた。

「このままじゃわりとまずいわね」

「ええ、ジリ貧ですよこれ」

　部長の一条と副部長の泉いずみには、自分たちの行く末が手に取るように分かっていた。

「まさか四人全員ツンドラスタートとは思わなかったねぇ」

　妹の珠たま美みだけはこの状況でもあっけらかんとしていたが、なんの慰なぐさめにもならない。

　駿河坂のメンバーは、大陸の中央北側に一条のカルタゴ、その東に妹のシャム。大陸南の中央に副部長の泉のロシア、その西側に白しら滝たきのソンガイという配置だった。

　つまり、大陸の北東と南西に二国ずつ固まっているという構図だ。どの国も最低一国は仲間の国と隣りん接せつしているのはいいが、北東と南西で完全に分断されてしまっているのはマイナスでしかなかった。

「くっ、中央の草原地帯はすっかり抑えられたし、このままじゃスコアで勝てないわ」

　ツンドラ地帯の国と草原の国では、食しよく糧りよう産出量に段違いの差がある。食糧が多ければ多くの人口が養え、多くの人口が養えれば科学力が伸び、テクノロジー開発に繫つながる。人口、テクノロジーはいずれもスコアに直結する要素であり、このままなにも行動しなければ負けは確かく実じつだった。

　おまけに一条には、もう一つ頭痛の種があった。四人目のチームメンバー、白滝だ。

　白滝は駿河坂電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶにとって切り札でもあるが、今回だけは誤算だった。

「ねえ。そろそろカタパルトとか増産していいの？」

「ええと……。確たしかに軍勢は必要ですけど、カタパルトは攻城兵器ですからまず長なが槍やり兵へいを目指した方がいいかと」

「そう。強そうなのに、カタパルト」

　残念そうに泉と話をしている白滝は、こと格ゲーなどのアクション系ゲームなら右に出る者はいない。しかし、ＳＬＧのようなじっくり考えるゲームは、彼女がもっとも苦手とするところなのだ。ようするに今回の彼女は完全に足手まといである。

　不幸中の幸いか、今回は四人が同じテーブルに着き、お互いのゲーム画面を見ながらゲームすることができる。そのため、次になにをすべきかを白滝に細かく指示することで今まではどうにかやってこれたのだ。しかし、いつまでも続けられることではない。今後大きな戦争になれば、時間一杯使って細かく自軍の軍事ユニットを操そう作さしなければならず、とても他人のプレイまで見ている余裕はなくなるだろう。

　さらに、同時ターン制という独特のシステムを採用しているシヴィ５のマルチは、それなりの経けい験けんがないと効率的な戦争はできない。たとえば、ターンの終了五秒前などに宣戦布告してユニットを動かし、次のターンが始まった瞬しゆん間かんに速攻でまたユニットを動かすことで実質二連続行動を可能にするという伝統のテクニックがある。しかしこういったテクニックは、概要を教えたとしてもぶっつけ本番で成功させるのは難むずかしいだろう。

「どうにかして草原の連中を削れればいいんだけど……」

　今回は構図が実に分かりやすく、中央の草原地帯にある国＝上位陣である。草原地帯にある国は、西から順に、フランス・エジプト・インド・アメリカだ。彼らはスコアこそ伸びているが四方八方から攻こう撃げきを受ける位置にある。上う手まく他国と連携できれば、都市の一つ二つ奪うのは難しくないはずなのだ。特に大陸の中央に位置するエジプト辺りは、駿河するが坂ざかの四人でどうにか挟きよう撃げきできる配置になっている。

「でもお姉ねえちゃん、草原の国同士でチーム組んでる可能性もあるんでしょ？」

「そうなのよね……」

　珠たま美みの指摘はもっともである。特に一いち条じようの見たところ、エジプトとインドは同じチームではないかと思うのだ。実に仲良く領地や資源を分け合っているように見えるからだ。

「仕方ないわ、どの道このままじゃジリ貧よ。幸いわたしたちはツンドラから抜け出せなかった分スコアが低めで狙ねらわれにくいはず。後は呼吸を合わせてどこかに攻め込むしかないわね」

「大丈夫でしょうか？　スコアが低いからこそ狙われるってこともありますし」

　泉いずみの指摘もまた正しい。

　スコアが低いからこそ狙われる。実によくあることだ。特に白しら滝たきのソンガイなどは、北に草原の国である強国フランスがいる。もし攻撃を受ければ、とても彼女一人ひとりではしのげないだろう。

「そこは賭かけよ。万全の防ぼう衛えい態勢を整ととのえつつ攻める、なんて限られたターンじゃ無理な話だもの。それにあたしたちの国は大陸の端っこだし、多少は防衛もしやすいはずよ。後は運任せで突っ込むしかないわ。とりあえずはわたしと珠美でアメリカ攻めかしらね」

　大陸北東にいる自分と珠美で、大陸の一番東にいるアメリカを攻めるのだ。これなら端から端へ攻める形になり、横よこ槍やりを入れられる可能性はかなり減るはずである。

「わたしはなにをすればいいのかしら？　一いつ緒しよに軍事ユニット送ればいいの？」

　どうも白滝は戦争をしたくて仕方がないようだった。しかし、大陸南西端にいる白滝のソンガイが大陸東端のアメリカを攻められるわけもない。

「悪いけど、しばらく防衛に徹てつして。わたしと珠美が戦争を起こしたら、間違いなく他ほかの国もなにか動くはずだから。そのときは泉いずみと一緒にかく乱して」

「よく分からないんだけど、ようするに軍事ユニットを量産しておけばいいのね？」

「ま、そうね。軍さえいればどうにかなるわ」

　つくづく物ぶつ騒そうな世界であった。

「あ、部長、待ってください」

　不意に声を上げたのは、副部長の泉いずみである。

「どうしたの？」

「イギリスから個別チャットです。えーと、共きよう闘とうの申し出ですね。これは面おも白しろいことになりますよ──」
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「悪い状況じゃないけど、やっぱりこの時代になると財政が厳きびしいわね」

　一方そのころ。祇し方ほう院いんも愚ぐ痴ちをこぼしていた。

　状況そのものは悪くない。草原ラインには西から順に、フランス・エジプト・インド・アメリカと四つの国が存在するが、そのうち西のフランスを除く三国を祇方院たちで占めていた。エジプトが祇方院、インドが武む藤とう理り穂ほ、アメリカが《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》である。残る一国、武藤理り緒おもインドの南側におり、四カ国で逆ぎやく凸とつ型がたの形になっていた。

　これは貴重な穀倉地帯を独占しているようなもので、おかげでスコア的には間違いなくトップである。しかし、中ちゆう世せいのこのころになると、財政面がかなりきつくなってくるのがシヴィライゼーションシリーズのお約束である。

　全すべては維持費のためだ。穀物庫などの建築物、道路、そして軍事ユニット。どれもが維持費を必要とし、財政を圧迫する。しかも、赤字になるからといって道路や軍事ユニットを削減するわけにもいかない。ましてや祇方院のエジプトは、西にも南にも北にも敵国を抱えているのだ。

　さらに、このころはまだギルドや経済学といった財政健全化に不可欠なテクノロジーも生まれておらず、市場テクノロジーがせいぜいである。

　これがマルチではなく一人ひとり用のモードなら、馬ば鹿かなＮＰＣ相手に余った資源を売り飛ばして金を稼かせぐという方法があるが、対人戦ではそうもいかない。

　もっとも、手っ取り早く解決する方法はある。

「よーし、そろそろ戦争やるぞー」

　部長が口にした物ぶつ騒そうな提案こそ、正解である。他国の都市を占領してしまえば、まずボーナスとして相当なゴールドが手に入る。ある程度の人口と領土と建築物を持った都市が丸々手に入るのだから、当然スコアも凄すさまじく伸びる。もちろん奪われた側のスコアは激げき減げんだ。

　もちろんこちらの軍事ユニットも何割かは消滅するだろうが、そうなれば維持費の軽減になる。それに、たとえ侵略に失敗したとしても、隣りん国ごくの兵力を削り、敵領土内で略奪を繰くり返し、道路や大規模農場などの地形改善施設を破は壊かいしてしまえば国力を大きく削ることができる。隣国の国力が弱まれば、自国の生存率向上にも繫つながるというわけだ。

　現実でも中ちゆう世せい期きにやたらと戦争が起こった理由がよく分かるというものだった。とにかく兵力さえあれば選択肢は無数に広がる。

「攻めるとしても、どこ攻めるのよ？」

「それはもちろん、イギリスに決まってるのだー」

　当然の判断である。逆ぎやく凸とつ型がたの形になっている祇し方ほう院いんたちは、大陸南東にイギリスを完全に閉じ込めている形となっている。イギリスは仲間から援えん護ごも受けられないまま滅亡するだろう。

　だが、気がかりなことがあった。

「わたしたちはほぼ中央に陣取ってるのよ。下へ手たにイギリス攻めて、背後を襲おそわれないかしら？」

「はっはっは、そんなこと言ってたら戦争なんてできないのだー。たくさんの兵力で一気に攻め込んで早々に戦争終わらるのだ、そうすれば他ほかの国もなにもできないのだー」

「…………」

　実際の戦争がそうであるように、このゲームでも戦争は入念な準備がないとできない。兵力生産には時間がかかるし、兵力を移動させるにも何ターンもかかるからだ。

　これは攻められた側や、漁夫の利を狙ねらっているであろう他の国にも言えることだ。防ぼう衛えいの準備、あるいは横よこ槍やりを入れられる前に一気に決着をつけてしまえばなにも問題はないのだ。

　この部長は基本的にバカだと思うのだが、妙に直感的というかいきなり核心を突くことがある。恐らく、それが部長として君くん臨りんしている理由なのだ。

「あれ？　ちょっと待ってくれ、なんかチャットが来たぞー。イギリスからだなー」

「あら、なんて？」

「ええと、インドを一いつ緒しよに攻めないかってー」

「え？　わたしの国を？」

　理り穂ほが驚おどろきの声を上げ、部長は笑い出した。

「あはははは、さてはイギリスめ、アメリカを操そう作さしてるのがわたしだと──あいたっ」

　慌ててその頭を小突く。

「うわーん、またぶったー！　わたし部長なのにー！」

「このバカ部長、声を抑えなさい！　すぐ壁かべの向こうにスパイがいるんだから！」

「ぬ。そうか、それもそうだ、副部長はときどき良いこと言うなー」

　一度張り倒してやろうかと本気で思う。が、ここでヘソを曲げられてはチームの敗北に繫つながりかねず、黙だまって引き下がる。

「とにかく、これでやることは決まったわ。あんたその申し出受けなさい。みんな、後は分かるわね？」

「はっはっは、分かってるのだ。イギリスの軍勢をインドに向けさせたところで裏切って横からぶっ刺すんだろー？」

　裏切り。対人戦ではもっとも有効な戦法である。どんな強大な国も、軍の主力が留守では都市など守りようがないのだ。

「分かりました。ではひとまずわたしは防ぼう衛えいの準備を整ととのえますね」

　インドの理り穂ほには、イギリスの軍勢を一時的に受け止めてもらわなければならない。

「ええ、頼むわ。相手が攻めてくるって分かるんだから防衛も難むずかしくないはずよ。それにすぐにイギリスもインド攻めどころじゃなくなるでしょうし。理り緒おも分かってるわね？」

「はい。わたしも適当なタイミングで西からイギリスに攻め込みますね」

「完かん璧ぺきね。後はタイミングが問題だけど……。イギリスは何ターン後に攻めるって言ってる？」

「訊きいてみるのだ」

　しばし《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》はチャットを続けた。

「八五ターンって言ってるなー」

「……ちょっと遅過ぎませんか？」と、理穂。

「そうですね。七五ターン辺りに攻めて五ターンぐらいで勝負を決するぐらいだと考えてたんですけど」と、理緒も同意する。

「わたしもそう思うのだー。よし、ちょっと早くするように言っておくのだー」

「いえ、ちょっと待ちなさい」

　今回のゲームは一〇〇ターンで終了だ。そして、イギリスを早期に攻め滅ぼしたいのは自分たちの都合である。しかしイギリスからすれば、八五ターン辺りで戦争を仕掛け、終戦のころにタイムアップを迎え、他国から妨害を受ける前に終わらせようという腹づもりなのだろう。

「そうよ。イギリスは少なくとも隣となりに仲間がいないことは知ってるわけだし、そうなると戦争はできる限り最後までしたくないはずよ。七五ターンにインド攻めなんて提案したら、怪しまれるかもしれないわ」

「なるほど、それもそうだなー」

「でも八五ターン目だとさすがにちょっと遅いし……ここは間をとって八〇ターン目ってとこね。あ、いえ、でも節目のターンの宣戦布告ってセオリー通りよね。そうだわ、裏をかきたいからって理由で、七九ターン目にしようって提案してみて」

「はっはっは、副部長は細かいなー。細かい人間は嫌われるぞー？」

「だまらっしゃい！　この細かさが他国の行動を封じるのよ！」

「はいはい、分かったのだー」

　シヴィライゼーションのマルチ対戦では、五の倍数のターンに宣戦布告が起こりやすいという特徴がある。他国と示し合わせて攻め込む際、「では八〇ターンに宣戦布告しましょう」などとキリのいいターン数を指標にすることが多いためだ。

「あ、承しよう認にんしたぞこいつ。七九ターン目にインド攻め決定だなー」

「かかったわね。じゃあイギリスが七九ターン目にインドに攻め込むとして……八一ターン目にみんなイギリス攻め開始よ。そのころにはイギリスの主力もインドに入って身動き取れなくなってるでしょうし」

「分かったのだ。でもわたしたちはいいけど、副部長のエジプトはどうするのだ？　副部長だけイギリスに接してないし。領土越しに攻めるのか？」

「わたしは守りに徹てつするわ。大陸のど真ん中だもの、いつ攻められるか分からないし、イギリス攻めしてる間はオスマンが無防備になるでしょ？」

「そうですね。西のロシア辺りに攻められる可能性は充分ありそうです」

「だからわたしは守りに徹しつつ援軍を送る準備しておくわ。多た分ぶん、これが最善よ」




　　　　◆




（……よし、やれるだけのことはやったぞ）

　岸きし嶺みねはチャットを打つ手を止めた。

　キーボードでチャットしながら操そう作さするのは簡かん単たんではない。しかしそれもこれまでだ。打てそうな手は全すべて打った。

　とはいえ、それらの布石が上う手まく効果を発揮してくれるかは分からない。後は賭かけだった。

　世界は、驚おどろくほど静かに年月を重ねていた。間違いなくチーム構成が分からないという特殊ルールのためである。こんなルールを運営が設定した理由が今なら分かる。シヴィライゼーションのマルチプレイでは、平時なら一ターンが一〇秒で終わることも珍しくないが、戦時となれば操作量が一気に増えるため、一ターンに二分かかることもある。つまり、一ゲームが二時間で終わることもあれば三時間かかることもある。その点今回のようなルールなら、戦争が起きにくい分、プレイに必要な時間がかなり短たん縮しゆくされるはずだ。

　とはいえ、今の状況は完全に嵐あらしの前の静けさである。今の今まで戦争が行われていないということは、どの国も兵力を温存しているということだ。一度均きん衡こうが崩れればたちまち世界大戦の始まりである。

「そろそろ貯金の体勢が整ととのいます。三〇〇ゴールドぐらいだったらすぐ渡せますので」

　そう言ってくれたのは鷹たか三み津つである。

「助かるよ。数百ゴールドあれば色々使えるし」

　問題はテクノロジーである。岸嶺の操作するイギリスは、長なが弓ゆみ兵へいという固有ユニットが使える。通常の弓兵が射程２なのに対し、長弓兵は３だ。射程３のユニットはゲーム中でも極めて限られており、非常に便利だ。

　問題は長弓兵を解禁するのに機き械かいテクノロジーが必要になるということだ。本来なら七〇ターンころには開発できるテクノロジーだが、なにせ今回は人口が増やせず、科学力が上がらない。

　岸きし嶺みねは、北のアメリカと一いつ緒しよにインドを攻める約束をした。しかしこのままだと侵略を約束した七九ターンまでに機き械かいテクノロジーを開発できるか怪しいところだった。

（しょうがない、とにかく軍事ユニットの量産だ）

　共同侵攻は、岸嶺からアメリカに提案したものだ。となれば岸嶺が率先して軍勢をインドに進めない限り、アメリカも動かないだろう。見せかけであろうととにかく軍事ユニットが必要になる。それに弓ゆみ兵へい系のユニットさえ作っておけば、ゴールドを費やしアップグレードさせることで一気に長弓兵にすることもできる。

「ねえねえ。そろそろあたしたちもなにかするべきよね？」

　岸嶺が独自の外交を進める一方、杉すぎ鹿しかたちも動き出そうとしていた。

「そうだな。わたしたちもそろそろ攻める場所を決めようか」

　内心では戦争したがっていたのかもしれない。天てん道どうは実に嬉うれしそうだった。

「攻めるんですか？　どの国が組んでるか分からない以上、危険じゃありませんか？」

　鷹たか三み津つの疑問に、杉鹿が応じた。

「だからこそ、早めに戦争仕掛けて国力を削っておくのよ。幸いあたしたち三国は隣となり合ってるし、余剰兵力で攻めて後は堅く守るだけでも優ゆう位いに立てるはずよ」

「なるほど、それもそうですね」

　楽しそうな会話だったが、なにしろ岸嶺には関係のない話で混じれなかった。

「現状、スコアが高いのはやっぱり中央の草原地帯にいる国よね。やっぱり攻めるとしたらエジプト辺り？　あたしも鷹三津も国境接してるし、天道も手が届く範はん囲いだし」

「エジプト攻めてくれると助かります。わたしの国、商業中心なのであまり軍勢が作れそうにありません。もし東のエジプトと南のソンガイ辺りが同じチームだったら、確かく実じつに攻められそうですし」

「そうだな。逆にその二国が敵同士であれば、エジプトを攻めたときソンガイも一緒に攻めてくれるかもしれん。どちらにせよ、鷹三津の生存率は上がるだろう」

「じゃあ決まり、当面の目標はエジプト攻めね。問題は、あたしの東にいるカルタゴ辺りがどう動くかだけど」

「その辺りは賭かけだな。とにかくこちらは三国が隣り合ってるんだ、道路さえ繫つながっていれば防ぼう衛えいはどうにかなると思う」

「そうですね。となると、残る問題は──」

　鷹三津たち三人の視し線せいは、自然と岸嶺に集まった。

「はい、防衛頑張ります……。でもこっちもなんとかなりそうです。とりあえず七九ターンに北のアメリカと一緒に北西のインドを攻めることになってまして。これが上う手まく行けば占領までは行かなくてもかなり戦力を削れるはずですから」

「それはいいですね」と、鷹三津が嬉しそうに言う。「となると、こちらのエジプト攻めもそれに併あわせるべきですね。短時間で大規模な戦争が起これば、他ほかの国も咄とつ嗟さに動くのを躊躇ためらうでしょうし」

　鷹たか三み津つに杉すぎ鹿しかの視し線せんが集中した。

「あんた、結構エグい考え方するわね……」

「うん、さすがすでに社会で働いているだけはあるな」

「そ、そんなことないですよ。こんなのマルチ対戦の常じよう套とう手段じゃないですか」

　鷹三津は少し恥ずかしそうだった。

「ではそうだな、七九ターン目に大陸の南東で戦争が起こるとして、我々は八〇ターン目に動き出そう。二ターン連続で大規模戦争が起これば、他の国も対応に困るかもしれん」

「でもそのころじゃどこの国も戦争考えてるずよ。後はもう運任せね……」
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　かくして、様々な要因が絡まり期せずして世界大戦が始まろうとしていた。

　最初の動きが生じたのは、七九ターン目開始すぐに表示された全体チャットであった。それは次のような文面である。




インド＞あの、アメリカとイギリスさん？　なんでこちらの国境近くに軍勢集結させてるんですか？




　シヴィライゼーション５では、それまでのシリーズと違って一つ特徴がある。軍事ユニットのスタック不可──つまり同じマス目に二体以上のユニットを集結させることができないのだ。

　前作までなら同じマスに凄すさまじい数のユニットを集め──〝地じ獄ごくスタック〟と呼ばれた──、同時に動かすことで極めて迅じん速そくに破は壊かい的てきな力を発揮できた。

　しかしシヴィ５ではスタックができないため、軍事ユニットを量産すると国土のほとんどがユニットの山で埋まっていくことになる。これを他国へ侵略させるとなれば、片っ端から国境沿いへ動かさなければならない。

　岸きし嶺みねのイギリスは、この七九ターン目が終了する直前にインドへ攻め込む予定だ。そのため、すでに数ターン前から軍勢をインド国境に近づけている。国境周辺の動きはインドにも丸見えであり、咎とがめられるのは当然である。

（国境に軍勢集結させてどうするかって？　戦争するに決まってるじゃないか！）

　とはいえ、返答の必要はない。むしろ、向こうが返答を待っている間に攻める好こう機きである。

　七九ターン目終了まで残り二〇秒ほどとなった。残る問題は、約束通りちゃんとアメリカが宣戦布告してくれるかだ。

（やっぱり僕が先に宣戦布告しないとダメだろうな……）

　インドへの共同侵攻は岸きし嶺みねが提案したことである。提案者が率先して動くのは当然だ。

　やむを得ず岸嶺は宣戦布告の動作を行なおうとした。しかし、それよりも先にシステムメッセージが表示される。

『アメリカがインドに宣戦布告しました！』

（あ、よし！）

　予定通りアメリカが動いてくれた。こうなったらもう躊ちゆう躇ちよする理由はない。すかさず岸嶺も追随する。

『イギリスがインドに宣戦布告しました！』

　そこから先は時間との勝負である。とにかく時間の許す限りユニットを動かし、インド国境を侵犯する。しかもただ動かすだけではなく、隊列を考えねばならない。シヴィ５では射程という概念があり、弓ゆみ兵へいは二マス先から攻こう撃げきができる反面、敵の近接攻撃を受けると呆あつ気けなくやられてしまう。そのため、前ぜん衛えいには長なが槍やり兵へいなどの近接ユニット、後列には遠隔攻撃ユニットを配置して進軍しなければならない。

　次のターンに入ると、さらにユニットを移動。インドの奥深くへ侵攻する。もちろんインドも黙だまってはおらず、まず矢戦が始まった。インドの戦せん闘とう弓射手が放つ矢が、イギリスの長槍兵に次々降り注ぐ。そしてユニットがダメージを受けて弱体化したところへ近接ユニットが攻撃して来る。インドの主力も長槍兵だ。同じユニット同士が戦えば、すでにダメージを受けているイギリス軍に勝ち目はない。一体、また一体と倒されていく。

　予想された展開だ。ノルマンディー上陸作戦のごとく、待ち伏せしている敵の前にのこのこ出て行けば当然被害は出る。だが、インドの長槍兵はこちらのユニットを攻撃したことによりダメージを受けている。次のターンが来ればこちらの攻撃で簡かん単たんに排除できるだろう。ようはこちらの被害以上のダメージを敵に与えられればそれでいいのだ。

　それに、こちらにはアメリカもついている。二国の圧力にはいつまでも耐えられないだろう。

　こうして、混乱の八〇ターン目も終わりに近づいていた。と、そのとき、

「よし、こっちも攻めるぞ」

「ＯＫ、準備はできてるわ」

　天てん道どうと杉すぎ鹿しかが行動を開始した。次々と新たなメッセージが表示されていく。

『スペインがエジプトに宣戦布告しました！』

『ドイツがエジプトに宣戦布告しました！』

　世界大戦の始まりだ。他ひ人と事ごとのように、観かん客きやくから歓声が上がった。

　岸嶺からは窺うかがい知れないが、今いまごろエジプト北西部の国こつ境きよう線せんにはスペインとドイツの軍勢が大挙して押し寄せているはずだった。

シャム＞一体なにが始まるんです？

　意図はよく分からないが、シャムのプレイヤーがそんな質問を全体チャットに流した。

　律りち儀ぎにアメリカが答えていた。

アメリカ＞第だい一いち次じ世せ界かい大たい戦せんだ
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　一いち条じようはとりあえずシャムを操そう作さしている妹の珠たま美みに小言を飛ばしていた。

「珠美、バカなことチャットしてるんじゃないの！」

「いいじゃない、お約束だよこんなの。みんな喜んでるし」

「そんなことより部長、どうします？　ついに世界大戦です、こちらも動くとしたら今ですよ」

「そうね。一応イギリスの言う通りになってきてるし……。戦争やってる国を後ろから攻めるぐらいだったらそう被害も受けないでしょうし」

　と、そのときだった。

　全体チャットに奇妙なメッセージが表示された。

イギリス＞あの、アメリカさん？　なんでインドじゃなくてウチの国境に軍勢寄せてるんですか？

　チャットの主はイギリス。ついさっきアメリカと組んでインドに攻め込んだはずの国である。

　続いて、アメリカからの返答が全体チャットに流れた。

アメリカ＞おまえを殺すのは一番最後だと言ったな。あれはウソだ

『アメリカがイギリスに宣戦布告しました！』

『オスマンがイギリスに宣戦布告しました！』




　会場はどよめいた。一条も咄とつ嗟さになにがどうなっているのか把は握あくし切れなかった。

「なによコレ!?　世界どうなってんの!?」

「ええと。ついさっきアメリカとイギリスが組んでインドに攻め込んだはずが、今度はアメリカ、オスマンが一いつ緒しよになってイギリスに攻め込んだというわけですね」

「ようするにイギリスが裏切られて涙目ってことだねー」

　珠美の言っていることが一番分かりやすかった。

「って、どさくさに紛れてオスマンも一緒に宣戦布告してるねー。ひょっとしてこの三国同じチームなんじゃないかな？」

「有り得る話ね……。あれ？　イギリスって一番南東で、確たしかアメリカとインドとオスマンに囲まれてたはずよね？　完全に詰んでるじゃない」

「イギリスもそれが分かってたから、あんな提案をわたしたちにしてきたんでしょうね」

　泉いずみの指摘はもっともである。

　一いち条じようたちは、先にイギリスからある提案を受け取っている。実に奇妙なある提案を。

「このままじゃまずいわ。イギリス全部占領されたらスコア的に追いつけないし、あっちのチームは草原地帯制してるからスコアもかなり高そうだし。イギリスの言いなりになるのもシャクだけど、攻めるわよ」




　　　　◆




「いいわ、そのままイギリスを叩たたきなさい」

　祇し方ほう院いんは上じよう機き嫌げんだった。祇方院を除く三人のチームメイトが、イギリスを包囲する形で宣戦布告している。おまけにイギリスの主力軍は、さっきまで攻めていたインドの国内に取り残されている形だ。撤てつ退たい戦せんが不利なのは現実もゲームの中も変わらない。この分ならイギリスの主力軍はインド国境で果てるだろう。

　シヴィ５では、ユニットの生産にはかなり時間がかかる。主力を失ったイギリスに、三カ国連合軍をしのぐ力は残らないだろう。

　もちろん、ただ笑っていられる状況ではない。祇方院のエジプトも、スペイン・ドイツの二国から攻められている最中なのだ。

「副部長、そっちはちゃんと耐えられるんだろうなー？　イギリス落とせても副部長やられたらなんにもならないぞー」

「さすがにいつまでもは無理だけど、これぐらいなら当分はしのげるわよ。援えん護ごがあればもちろん助かるけど」

「分かりました、こっちから騎き兵へい系けいのユニットを回します」

「こちらも、イギリスを押し込んだら行かせます」

　理り穂ほと理り緒おの双子が援護を請うけ負ってくれる。南東のオスマン、東のインドから援護がもらえれば、スペイン・ドイツの攻こう撃げきぐらいはしのげるだろう。

　ところが、思い通りに行かないのが対人戦だということを、彼女たちはすぐに思い知らされることとなる。

　有利な国は、すぐさま目の仇かたきにされるのだ。

『ロシアがオスマンに宣戦布告しました！』

『シャムがアメリカに宣戦布告しました！』

「え!?　ロシアがこっちに!?」

「うわー!?　わたしも背後から攻められたのだ！」

　理緒と《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の口から悲鳴が上がった。南進してイギリスを攻めていたアメリカが北から、同じく東進してイギリスを攻めていたオスマンが、西から背中を突かれた形である。




　　　　◆




（も、目もく論ろ見み通り!?　多た分ぶん！）

　岸きし嶺みねは焦りつつも内心で快かい哉さいを叫んだ。

　世界は今や、平和な国がないほどの世界大戦状態になっていた。そしてそれは、岸嶺がこれまでに打ってきた布石に依よるところが大きい。

　岸嶺のイギリスは、北・西・北西を敵国に囲まれた状態だった。もしその三国が手を組んで攻めて来れば、イギリスに勝ち目はない。しかし、北のアメリカにしろ西のオスマンにしろ、その向こう側には当然別の国がある。

　外交の基本は遠交近攻──すなわち遠くの国と手を組み近くの国と敵対することにある。たとえ近くの敵と戦争になっても、その敵の一つ向こう側の国と手を組んでおけば戦局を打開できる可能性はあるのだ。

　だから岸嶺は、どの国と戦争になってもどうにかできるようあちこちの国に交渉していたのだ。

　まず北に国境を接するアメリカには、『北西のインドに一いつ緒しよに攻めませんか』と共きよう闘とうを提案。

　とはいえアメリカとインドが同じチームではないという保証はない。そこでアメリカの背後、北国シャムに対しも、『八〇ターンごろアメリカと一緒にインドを攻めることになってます。その際アメリカを背中から攻めてみませんか？』と提案しておいたのだ。

　もちろんアメリカとシャムが同じチームという可能性もある。だがアメリカとはいずれにせよ戦争になるだろうと思っていたし、その向こう側にあるシャムなら、距きよ離りの問題で敵に回ってもさほど怖くない。そしてシャムからしてみれば、アメリカがインドを攻めようとイギリスを攻めようと背後を突く好こう機きとなるのだ。

　ただ、北側はそれで良くても、イギリスはまだ西にオスマンと国境を接している。もしアメリカとオスマンが同じチームだとすれば、イギリスは北と西から攻め込まれることになる。

　そこでさらにもう一つ手を打った。もしオスマンとアメリカが手を組んでいたときのみ発動するトラップだ。

　オスマンの向こう側にいるロシアに対して、『アメリカからこっそり教えてもらったんですけど、どうも八〇ターンぐらいからオスマンがウチの国を攻めるらしいんです。良かったらそのときオスマンを攻めてくれませんか？』とチャットで伝えておいたのである。

　これもロシアにとって悪くない提案のはずだった。オスマンがイギリスを攻めれば、ロシアはその背後をノーリスクで攻められる。たとえオスマンが動かなかったとしても、ロシアも動かなければいいだけの話だからだ。

　そして岸嶺の布石は、見事に効果を発揮したのである。




　　　　◆




（くっ、こうも上う手まくウチのチームの背後を突いて来るなんて……。まさか、イギリスが手を回したのかしら？）

　さすがに何事も上手くは行かないわね、と祇し方ほう院いんはため息を吐ついた。

　イギリスを三国で攻めた直後、そのうちの二国が背後から攻められたのだ。偶然にしては出来過ぎている。誰だれかが手を回したとしか思えない。

　だが、これ以上そのことについて考えている時間はなかった。祇方院のチームメンバーたちは、突然の不意打ちにすっかり戸惑っていたのだ。

「あわわわわ、完全に背後を突かれたのだ！　どうしよう、軍勢は大体イギリスに突っ込ませてるのに！」

　一応はリーダーであるはずの部長が、動揺を隠そうともせず騒さわぎ立てる。

　動揺というのは伝染する。

「ふ、副部長！　どうしましょう、こちらも完全に背後を突かれました」

　ロシアに宣戦布告された大陸南の国、オスマンの理り緒おも完全に平静さを失っていた。

「落ち着きなさい。宣戦布告すれば宣戦布告されるのが常じよう識しき、こんなこと予想済みでしょ。勝負はこれからよ！」

　メンバーの動揺を鎮しずめるためにも、努めて冷静に祇方院は言った。

「とにかく宣戦布告されたからってすぐに都市が落ちたりしないわ。国境通って都市への攻こう撃げき態勢を整ととのえるまでに数ターンは必要なはず。その間にイギリスに侵略させてる軍のうち、半分でいいから呼び戻して守りを固めて」

「えー、全部戻さなくてしのげるかー？」

「ひとまずは両面作戦で行くのよ。イギリスの都市を一つでも落とせればそれに越したことはないわ。半分の軍勢でも三国でかかればどうにかなるでしょうし」

　祇方院の言葉には、部員たちを静める充分な効果があった。ひとまず目標を与えられて集中することができたのだろう。

（まずいわね、わたしの国だって二国から攻められるってのに！）

　祇方院としては仲間の国にもっと援軍を頼もうと思っていたぐらいなのだ。しかし今や全すべてのチームメンバーが宣戦布告された形となっている。援軍が頼めるのはインドぐらいだろう。

　すでに祇方院のエジプトには、先に宣戦布告してきたスペインとフランスの軍勢がかなりの数押し寄せて来ている。自分の国が大陸のど真ん中にあると判明したときから、祇方院は都市を密集させ、守りを固めて来た。だが、二国を相手に充分な援軍なしで戦うとなればいささか心こころ許もとない。

　とはいえ、動揺は見せられない。この部の部長は《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》だが、実質的なリーダーは自分なのだ。なにか相そう談だん事ごとがあると、部員は必ず部長ではなく自分に持ちかけてくる。その自分がここでリーダーシップを発揮できれば、まだ充分勝てるはずなのだ。

（そうよ。これで他ほかの国のチーム構成も大体分かったじゃない）

　インド、アメリカ、オスマンが大陸南東のイギリスに宣戦布告した直後に、ロシアとシャムから宣戦布告を受けた。タイミング的に見て、ロシアとシャムが同じチームだという可能性は高い。

　そもそもロシアとシャムだって、それぞれカルタゴ、ソンガイという未いまだ戦争をしていない国と隣りん接せつしている。彼らも横よこ槍やりを入れられる可能性があるのに、なぜ遠えん慮りよなく宣戦布告して来たのか。

　答えは一つしかない。ロシア・シャム・カルタゴ・ソンガイの四国が恐らく同じチームなのだ。つまり大陸の南西に二国、北東に二国。これを仮にＡチームとすれば、もう一つのＢチームは自然と明らかになる。すなわち南東端のイギリスと、北西にある三国──スペイン・フランス・ドイツである。

　祇し方ほう院いんはスコア表示欄らんを見た。自分のチームのスコア、ＡチームとＢチームのスコアをそれぞれ暗算する。

（大丈夫、まだわたしたちが勝ってるわ）

　周囲を敵国に囲まれているとはいえ、やはり大陸中央部の草原地帯を三国で占拠しているのが大きかったのだろう。一二国中一位は大陸西のフランス──すなわちＢチームだが、Ｂチームは南東のイギリスが足を引っ張っており、総合得点では低い。もっとも、イギリスを含む下位の国々の点差は微々たるもので、いつ逆転が起こっても不ふ思し議ぎではない。

　となるとやることは一つだ。

「みんな、よく聞きなさい。ちょっと色々計算してみたんだけど、多た分ぶんまだうちのチームが総合得点で勝ってるわ。イギリスを落とせればもちろん勝ちだけど、現状維持でも勝てるはず。ここが踏張りどころよ」




　　　　◆




　現在、岸きし嶺みねのイギリスは次のような状況にあった。

　まず、北アメリカ、西オスマン、北西インドの三国と戦争状態にあり、三方向から三つの軍勢が大挙侵入して来ている。

　それに対処するように、イギリスも軍勢を三つの集団に分けていた。北・北西・西にそれぞれある都市の守備軍だ。規模的には北西都市の守備軍が一番大きい。北西にあるインドへ攻め入った侵略軍が何体か帰き還かんできたためだ。

　もちろん三国相手に戦争を続けていれば、滅亡は時間の問題である。しかし、このときになって岸きし嶺みねはあることに気付いた。

（侵攻軍の量が減ってる？　おまけに動きも鈍にぶい！）

　当然の帰結である。現在、北のアメリカはさらに北にあるシャムに、西のオスマンはさらに西のロシアから攻められている。侵略よりも防ぼう衛えいに軍を割さかなければならないはずなのだ。

（これなら、一〇〇ターン目まで生き残れるかもしれない……！）

　岸嶺は内心で小こ躍おどりして喜んだが、

「このままではまずいな」

　と、まったく逆の感想を口にしたのは天てん道どうである。

「え？　まずいって、なにがですか？」

「今わたしと杉すぎ鹿しかでエジプトを攻めているんだが……守りが堅くて都市の一つも焼き払えそうにない。それに、インドの軍勢が出張って来た。おそらくエジプトとインドは同じチームなんだろう」

「多た分ぶん、エジプトの南東──オスマンも同じチームよ。戦争もしてないのにオスマンの騎き兵へいユニットがエジプトの領土内にいるし」

「わたしもそう思う。アメリカ、インド、エジプト、オスマンは恐らく同じチームだ。となると、スコアでわたしたちは負けているな」

　ざっとその四カ国の得点を計算してみる。インド、エジプトなどはトップ３に入る国なのだ、その二国を含む四カ国分のスコアとなれば、当然のようにトップだった。

「このままでは勝てない。どうにかして一都市ぐらいは奪わないと」

「そうね。やっぱりどうにかしてエジプトを攻め落とすしかないわね。カルタゴとかロシアに共同戦線でも要よう請せいしてみる？」

「それしかないな。やってみよう」

「いいんですか？」と、鷹たか三み津つ。「カルタゴもロシアもトップを落とすためなら乗ってくれそうですけど……。でもそうなると、散々攻めたエジプトの都市をロシア辺りに横取りされるかもしれませんよ？」

　鷹三津の指摘はもっともだった。残るもう一つのチームも、トップを狙ねらっているのは間違いないのだ。こちらの都合良く動いてくれるわけがない。

「いや、だからこそ提案する価値があるんだ」

　天道の見解は違った。

「トップになれる可能性があるからこそ、こっちの要請を受けてくれるんだ。そうだろう？」

「あ、なるほど……」

　どのチームだってトップを狙っている。こちらがトップを取るための提案となれば誰だれも手を貸してくれないだろうが、誰がトップになるか分からない提案だったら一位以外のチームが手を貸してくれる可能性は充分にあるのだ。

（部長たちも必死だ……）

　彼女たちの戦いに参加もできず、蚊か帳やの外の岸きし嶺みねだったが、天てん道どうたちも死力を尽していることは分かる。

　そして、彼女たちの努力が報われたとしても、イギリスが攻め落とされてしまえればなんにもならない。

（僕も絶対に守り抜かないと……）




　　　　◆




　一いち条じようたち駿河するが坂ざかの四人の中で、最初にその個別チャットを受け取ったのは、エジプトの南に国境を接し、現在はオスマンの背後を突いているロシアの指し導どう者しや・泉いずみであった。

「あ、部長。スペインから打診が来ました」

「え？　なんて？」

「ええと、このままではもう一つのチームにトップを取られる。全すべての勢力を結集して一緒にエジプトを攻めよう、です」

「へえ、全力エジプト攻め、ねえ」

　提案の意図は明白である。一条も、エジプトとその東や南東に接するインド・オスマン・アメリカ辺りが同じチームではないかという気は薄うす々うすしていた。となると、今自分たちはオスマンとアメリカを攻めてはいるが、両国とも隣りん国ごくの味方から援えん護ごを受けられる位置にあるため、都市を落とすのは難むずかしいかもしれない。

　しかし、全力でエジプト一国を攻めるとなれば話は変わる。バラバラにオスマンやアメリカを攻めるより戦力を集中した方がいいに決まっているし、なによりエジプトは自分たちが間に挟んでいるような位置にある。ようするに攻めやすいのだ。

「いいわ、やりましょう。全力エジプト攻めに参加して都市をかっさらうわよ。一つでも奪えれば充分逆転できるはずだし」

「えー？　でもお姉ねえちゃん、わたしアメリカに宣戦布告したばっかりなんだよー？」

「わたしも、オスマン攻めてるんですけど。このままエジプト攻めに切り替えたら、逆に攻められるかもしれません」

　シャムの珠たま美み、ロシアの泉、二人ふたりの懸け念ねんはもっともだ。

「大丈夫よ、オスマンとアメリカはもともとイギリス攻めしてたところを、あなたたちが背後から攻め込んだのよ。今ごろはイギリス攻めの軍勢を大慌てで呼び戻して防備を固めてるはずだし、とても逆侵攻してくる余裕はないはずだわ」

「そっか、それもそうだねー」

「じゃあエジプト攻めは決まりね。とりあえず都市攻め用のユニットはわたしと泉いずみで用意するから、珠たま美みと白しら滝たきさんは騎き兵へいだけでいいからガンガン送って来て」

「騎兵だけ？　カタパルトはいらないの？」

　よく分からないが、白滝はよほどカタパルトを使いたがっているようだった。

「あれ移動させるの時間かかるから、今は騎兵だけでいいわ」

「そう。使ってみたかったのに、カタパルト」

　かくして世界の混迷の度は、一層深まっていくことになるのだった。




　　　　◆




　数え切れないほどの宣戦布告メッセージが、祇し方ほう院いんの画面を埋め尽くした。

＞カルタゴがエジプトに宣戦布告しました。

＞ロシアがエジプトに宣戦布告しました。

＞シャムがエジプトに宣戦布告しました。

＞ソンガイがエジプトに宣戦布告しました。

「うげげ、なによコレ!?」

　思わず変な悲鳴が出た。
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「あはははー。副部長のヤツ、全世界を敵に回してるぞー」

「なに他ひ人と事ごとみたいに言ってんのよ!?　もし世界トップクラスのわたしの都市が奪われたら敗北必至なのよ!?　ああもう、なんでこいつら遠えん慮りよなくわたしを攻められるわけ？　わたしたちみたいに背後を他ほかの国に突かれるとか考えてないの!?」

「あははは、そんなことも分からないのか？　きっとわたしたちが先手取り過ぎたんだなー。それでチームの正体が割れたんだろー」

「…………」

　極めて腹立たしいことに、部長の指摘は正しいように思えた。

　自分たちはイギリスを攻める際、息を合わせて攻め込んだ。それが原因で同じチームだとバレてしまったのだ。チーム構成がバレれば、自分たちのスコアがトップであることも露ろ見けんする。そのため、残る二チームが力を合わせて攻め込んで来たのだ。

「副部長、援軍回しましょうか？」

「ウチの国を攻めてたロシアも、矛ほこ先さきをそちらに変えつつあるようです。この分ならわたしの国は防ぼう衛えいが不要になりそうですし、道路通してロシアより先に援軍送れます」

　武む藤とう姉妹がそれぞれ助力を申し出てくれる。

「そ、そうね。さすがに大陸中央でこれ以上攻められたら保もたないし」

　二人ふたりの好意に甘えようとしたが、

「でも理り緒おも理り穂ほも、イギリスを攻める手は休めるなよー？　むしろそっちをメインにするつもりで行くのだ」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が妙なことを言い出す。

「え、まだイギリス攻めるんですか？」

「エジプト防衛に力を回した方がいいと思いますけど」

「構わんのだ。六カ国に攻められたらエジプトもいつまで保つか分からないし、それならいっそイギリス攻めを強硬するのだー」

　つまり、祇し方ほう院いんのエジプトを見捨てるということでもある。

　しかし残念なことに、祇方院にはその意図の正しさが分かってしまった。

「二人とも、部長の言う通りにしなさい。確たしかにわたしの国がどこまで保つかは分からないわ。でも首都ぐらいは守り切れそうだし、代わりにイギリスを占領できれば間違いなくトップは維持できるはずよ」

「その通りなのだー。エジプトは生いけ贄にえに捧ささげて、代わりにイギリスもらうのだー。イギリスはエジプトと違って援軍の来る見込みもないからなー」

「分かりました、ではほどほどにエジプトを援えん護ごしつつ、イギリス攻めに傾注します」

「わたしも。大丈夫です、ウチのインドは比較的平和ですからエジプトにも多少援軍送れます」

　双子というのはやはり伊だ達てではないのか、理緒と理穂の二人は息の合った返事をしてくれる。

「ありがと。じゃあ行くわよ、みんな。シヴィライゼーションシリーズのお約束、最終戦争の始まりよ」

「副部長は分かってないなー。そこはラスト・ハルマゲドンとかラグナロックって呼ぶべきなのだー」
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「うーん、これはまずいなあ」

　岸きし嶺みねの口から、思わず弱音が出た。

「どうした？　なにかあったのか？」

「いえその、アメリカとオスマンが背後を突かれてるはずなのに遠えん慮りよなく攻めて来るんです。ちょっとまずいかな、と」

「ま、そうでしょうね。オスマン攻めてたロシアとか、今エジプト攻めに傾注してるはずだし。でもアメリカもオスマンも多た分ぶんエジプトと同じチームなんでしょ？　エジプト援えん護ごとかしなくていいのかしら？」

「両面作戦なのかもしれないな。エジプトはすでに世界中から宣戦布告を受けている。守り切れなかったときのためにイギリスを攻め落とすつもりだ」

「あ、有り得ますね……」

　エジプトは常に隣りん国ごくの仲間から援護が受けられるため、最悪、都市を奪われても奪回できる余地もある。

　一方、孤立無援となっている岸嶺のイギリスは、一都市でも奪われればまず奪回は不可能で、確かく実じつにスコアを落とすことになる。エジプトを守りつつイギリスを攻めるという戦略は充分有効だ。

　この場合、アメリカ・インド・エジプト・オスマンチームは二正面作戦を強しいられることになるが、どの道ユニットの移動には時間がかかる。たとえば大陸東端のアメリカは、エジプト援護のためにユニットを移動させるよりイギリスを攻める方が断然早いのだ。二正面作戦はむしろ兵力を効率的に動かせる布陣にもなるのだ。

「岸嶺、分かってるわね？　守り抜きなさいよ、あんたが守り抜いてようやく勝ちが見えて来るんだから」

「やっぱりそうなるんだね……」

　岸嶺からすれば最悪の状況である。

「先せん輩ぱい、お金送りましょうか？　ユニットを一体買えるだけでもだいぶ楽になると思いますし」

「あ、うん、もうどうこう言ってられないしね。あるだけくれると助かるよ」

「分かりました」

　後こう輩はいの女子にお金を無心するというのも嫌いやな話だが、ゲームの中の話だと割り切る他ほかなかった。

　外交画面を開いてお金のやり取りをする。鷹たか三み津つは実に八〇〇ゴールドもの大金を送ってくれた。岸きし嶺みねのイギリスなどは完全に赤字国家となっており、一ターンごとに一〇ゴールドの赤字を出していたレベルである。

　シヴィライゼーション５では、このゴールドを使うことでわずか一ターンで防ぼう壁へきなどの建築物を建てたり、ユニットを購こう入にゆうすることができる。もっとも、八〇〇ゴールドとはいえ軍事ユニットを二体も買えばあっという間になくなってしまう。まさにこの使い方次第で寿命が決まりそうだった。

「杉すぎ鹿しか、わたしたちは意地でもエジプトの都市を取るぞ」

「ええ、当然ね」

　岸嶺のイギリスでは、いよいよ戦せん闘とうが本格化しつつあった。

　イギリスは五つの都市から成っている。まず中央に首都ロンドンがあり、港として南東に建てた都市が一つ、それから北、北西、西にそれぞれ前ぜん哨しよう基地のつもりで立てた都市が計三つ。三方向からやって来た三カ国からなる敵軍は、当然のようにその三つの都市をそれぞれ攻こう撃げきしている。敵からすれば北西の都市一つに戦力を集中したいところだろうが、このゲームでは敵国内でのユニットの移動はかなり面めん倒どうなのだ。時間が迫っていることもあり、それぞれもっとも近い都市へ攻撃を集中することにしたのだろう。それに、いずれにせよ一対三という点で岸嶺が不利なことは変わらない、

　とはいえ、このゲームでは防ぼう衛えいが有利になることが多い。たとえば地形効果という概念がある。丘きゆう陵りようタイルの上にユニットがいれば防衛ボーナスとして戦力が二五％アップするし、森林タイルの上なら五〇％もアップする。このボーナスは当然攻め手には適用されない。他にも、都市それ自体が固定砲台としての役割を果たしてくれるし、なにより都市で生産したユニットがそのターンのうちに攻撃に参加できる。いずれも防衛側にしかない特典である。この先、三国がかりで何十ターンも攻められ続ければ陥落は免まぬかれないが、幸いなことに時間制限もある。生き延びることぐらいはできるはずなのだ。

　次のターン。侵略軍は長なが槍やり兵へいユニットを並べさらに接近。一方、迎むかえ撃うつイギリスの前列は戦せん闘とう弓ゆみ射手ユニットである。弓兵の射程２という性能を活いかし、一歩後退しては長槍兵に矢を浴びせ、一歩後退しては矢を浴びせという行動を繰くり返すのだ。

　この戦法は自軍を温存して戦えるが、欠点もある。弓兵の遠隔攻撃だけではなかなかトドメが刺せない。攻め手の侵略軍は消耗したユニットを入れ替え、休息させた後また攻めて来るだろう。

　それに、いつまでも後退できるわけではない。後退できるのは都市があるラインまでだ。後は都市を守りつつ長槍兵を前にして戦い続けるしかない。

　さらにいえば、人間の操そう作さ量りようの限界がある。岸きし嶺みねは現在、三つの戦せん線せんで同時に戦っているという状態だ。これは同時ターン制を採用しているＣｉｖ５では大きなハンデだった。

　たとえばターン開始直後。まず岸嶺が西側の戦せん線せんでユニットを動かしているうちに、北西や北では敵のユニットが先に動いてしまう。そのため、戦せん闘とう弓ゆみ射手が逃げ遅れて攻こう撃げきを受けるということが多々あった。

「エジプトの動きが鈍にぶいわ、当たり前だけど」

「ああ、これなら一つぐらい早期に落とせるかもしれないな」

　天てん道どうと杉すぎ鹿しかの会話が聞こえて来る。エジプトはイギリスよりも多い六カ国を同時に敵にしているのだ。その苦労はこちら以上のはずである。

　味方はもちろん敵のエジプトでさえ頑張っている以上、こちらも足を引っ張れない。岸嶺は一心不乱にユニットを操そう作さし、敵を迎撃し続けた。

　次のターン。いよいよ侵略軍は犠ぎ牲せいをものともせず、長なが槍やり兵へいが突っ込んで来る。後続の弓兵や攻城兵器の射程にイギリスの都市を捉とらえるため、強引に戦線を押し上げて来たのだ。まさにアメフトのラインマンそのものである。

　岸嶺も、もうここからは後退できない。敵を倒すか、都市を奪われるかのどちらかだ。弓兵部隊に雨あられと矢を射かけさせ、弱ったところに長槍兵を突撃させ、トドメを刺す。

　しかし突出した長槍兵は、侵略軍の集中砲火を受けて消滅。かろうじてＨＰが残ったとしても、それはもう戦力としては役に立たない。後退させて休息させれば数ターンで回復するが、今はその数ターンを耐えられるか分からない状況なのだ。

　次のターン。ついに敵の弓兵がこちらの都市への攻撃を始める。

（まだまだ！）

　都市にもＨＰがあり、しかもそのＨＰは毎ターン回復していく。一ターンに一度や二度遠えん距きよ離り攻撃を受けたぐらいではまだ落ちない。

（で、でもこのままだと……！）
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　一方、大陸の中央にあって世界の半分を敵に回していた祇し法ほう院いんも、岸嶺以上の防ぼう衛えい戦せんを展開していた。

（ああもう、面めん倒どうね……！）

　なにしろエジプトは、味方のいる東と南東を除く全方位から敵が侵攻して来ているのだ。ただ、祇方院の場合は岸嶺と違い、味方の援軍が期待できた。特に北と南からやって来る敵に対しては、理り緒おと理り穂ほが文字通り横よこ槍やりを入れてくれる。横からの攻撃を常に警けい戒かいしながら攻めるのは難むずかしく、北と南からの攻勢は決して激はげしくない。

　問題は北と北西──スペインとドイツの連合軍だ。彼女たちは守りを気にする必要がないらしく、全力で兵力を投入して来ている。祇し方ほう院いんもこうなることを予期して軍備を整ととのえていたが、それでもやや劣勢というところだった。ただでさえ、敵軍の略奪によりエジプトの生産力は大きく落ちて来ている。長引けば長引くほど不利だった。

「理り緒お、理り穂ほ、そっちのイギリス攻めはどうなっているのだー？」

　イギリス攻めに傾注してるはずの《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が声をかけた。

「粘ねばられてます。戦力では勝ってますが、都市を落とせるかは疑問です……」

　西からイギリスを攻めているオスマンの理緒は渋い顔で言った。

「こちらもです。いっそこっちの兵力をそっちに回しましょうか？　一点に集中した方がいいでしょうし」

　北西から攻め寄せているインドの理穂も、やや表情が硬い。どうやらイギリスも、この展開を予期して相当守備に力を入れていたのだろう。

「いや、これなら大丈夫なのだー。このまま攻めればこっちは落とせるぞー」

「え」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の言葉に、一いつ瞬しゆん耳を疑う。

「お、落とせそうなの？　あんたもシャムに背後攻められてるのに？」

「はっはっはー、我がアメリカ軍の力を持ってすれば二正面作戦など簡かん単たんなのだー。ましてイギリスなんて敵ではないのだー。ほら、このカタパルトの一いち撃げきでもう都市のＨＰなくなるぞー」

　不本意ではあるが、この女は時折妙な活かつ躍やくをするからこそ、部長の地位を得たのである。

「そ、そう。じゃあそっちは任せたわ」

　一都市でも落とせればもうイギリスは国土と生産力の二割以上を失うこととなり、理緒や理穂の攻めも容易になるだろう。しかも、イギリスが失ったスコアはもちろんこちらのものとなる。トップは確かく実じつだろう。

「どうやら勝てそうね、この勝負。みんな、あと一息よ」

　シヴィライゼーション５は同時ターン制のＳＬＧである。しかし今やＲＴＳリアルタイムストラテジーも真まっ青さおなほど戦局は細かく進行していた。
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（くっ、もう保もたない!?）

　イギリス北側の都市のＨＰがもう限界だった。恐らく次のターンに長なが槍やり兵へいが攻め込んで来ればもう陥落するだろう。

　西と北西はどうにかしのげたが、北──アメリカからの侵攻軍が強すぎたのだ。物量作戦とでも言いたげな兵力の波に飲まれ、あっという間に都市のＨＰも削られてしまった。

　兵力が残っていても、都市のＨＰ回復量は固定である。次のターンで敵の近接ユニットによる波状攻こう撃げきを受ければ、もう占領を阻はばむ手段はない。

　絶望のまま、次のターンが開始される。粘ねばりに粘った結果、現在のターン数はどうにか九五ターンとなっていた。しかし後五ターンはとてもではないが保もたない。

　だがこのときに至り、戦争の影えい響きようですっかり開発が遅れていたあるテクノロジーが解禁された。機き械かいテクノロジーである。

（ああ、これがもう一〇ターン早ければ！）

　そうすれば鷹たか三み津つからもらった虎とらの子のゴールドを費やし、弓ゆみ兵へいや戦せん闘とう弓射手を片っ端から長弓兵にアップグレードさせることができたのだ。イギリスの固有ユニットである長弓兵は攻撃力も高い上に、射程が＋１される。射程が１違うというのはこのゲームでは凄すさまじい差が出るのだ。相手が弓兵であろうと一方的にアウトレンジから攻撃できるし、道路を上う手まく使えば二マス後退して射撃を浴びせるという一方的な戦い方も可能となる。

　だが、ゴールドを費やせば旧式の弓兵であろうと一いつ瞬しゆんで最新の長弓兵になれる一方、アップグレードしたターンは攻撃もできず行動が終了になってしまうというペナルティがある。今は都市防ぼう衛えいのために一体でも多くのユニットが欲しいところなのだ、とても弓兵に一ターンの猶ゆう予よなど与えられない。

（いや、でもそれじゃ結局守り切れないし……ええい、一いちか八ばちかだ！）

　このターン、あえて岸きし嶺みねは北側の都市から兵を引いた。

　都市を守備しているユニットも、その周辺のユニットも、攻撃一つさせずに後退させる。その代わり、アップグレードできる弓兵ユニットは当然アップグレードさせる。

　もちろんその隙すきを見逃すアメリカではない。当然のように長なが槍やり兵へいが一歩前進して来る。

『ダブリンがアメリカに占領されました！』

　システムメッセージが表示された。イギリスのスコアは大きく下がり、反対にアメリカのスコアが大きく上がる。

「げっ!?　なにやってんのよ岸嶺！」

　このゲームで初めての都市占領である。当然、会場は沸き立ち杉すぎ鹿しかには睨にらまれる。

「杉鹿、岸嶺も三国を相手に戦争してるんだ、無理を言ってやるな。わたしたちがエジプトを落とせればまだ行けるはずだ」

「そりゃそうだけど……」

　動揺する杉鹿だったが、岸嶺は冷静だった。

「大丈夫、こっちも奪回の算段はついてるから。多少スコアは下がるけど、すぐに縮ちぢまるはずだよ」

「信じるわよ!?　いいのね!?」

　ダブリンを落としたアメリカだが、激げき戦せんの結果無傷のユニットはほぼいない。それに、占領直後の都市は反乱が起きているためロクに都市機き能のうを発揮できないという欠点がある。つまり奪回は不可能ではないのだ。
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　このときイギリスがあっさりダブリンを放棄した意味を、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は推察していた。

「ふん、甘いのだー。どうせ後で取り返す算段なんだろうけどなー」

　イギリスの狙ねらいは、恐らく一度都市を相手に奪わせてから奪い返すというものだろう。もう都市を守り切れない、という状況になればそうするのも手だ。少しでもユニットを温存し、然しかる後温存したユニットを叩たたきつけるというわけである。

　一種の焦土作戦としての効果も期待できる。現実の戦争がそうであるように、シヴィライゼーションシリーズの戦争も、軍勢を敵領地の奥へ進軍させればさせるほどに隊列は伸び切り不利な要素が増えるのだ。

　しかし、都市を奪えばその周辺の領土は当然ながらこちらのものとなる。後は労働者ユニットを持って来て道路を繫つなぐことができれば後続部隊の進軍速度は速くなるし、今や自国領地となったダブリン周辺でユニットを休養させればＨＰ回復速度も上がるのだ。

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は残存勢力を集めてダブリンの防備を整ととのえた。ＨＰがまだ残っている長なが槍やり兵へいを前列に、その後列に弓ゆみ兵へいを並べ、イギリスを迎むかえ撃うたんとする。

　次のターン。予想通り一度は退しりぞいたイギリスの軍勢が、再びダブリンに近づいて来た。ただしそのユニットは、今日きよう一度も見たことがないものだったのだ。

「ってあれ？　げええええ！　長弓兵!?」

　今の今まで出て来なかったのですっかり存在を忘れかけていたが、その射程＋１の能力を持つユニットはイギリスの名物である。

　早速遠えん距きよ離りから矢を射掛けられる。しかもその威力は、クロスボウ兵に匹敵する。

　みるみるダブリン周辺のユニットが削られていった。

　すかさずそこへイギリスの長槍兵が突っ込んで来る。

　周辺のユニットにトドメを刺され、ついにダブリンに肉にく薄はくされた。再び都市を巡っての攻防戦が始まる。

　次のターン。長槍兵はかなりやられたが、それでも一ターン保もってくれただけで充分だった。幸い《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》にはまだ弓系ユニットもカタパルトも豊富に残っている。それらの遠距離ユニットで次々とイギリスの長槍兵を攻撃していく。

　だがイギリスも黙だまってはおらず、長弓兵がロングレンジから矢の雨を降らせてくる。

　すでに消耗していたユニットが次々とやられていく。もはや完全に消耗戦である。

　と、都市に肉薄していたイギリスの長槍兵が、ボロボロになりつつも都市攻めを敢行して来た。都市のＨＰもすでにボロボロである。あっさり奪回されてしまう。

「ちょっと!?　あっさり奪い返されてるじゃない！」

「副部長は黙だまってればいいのだ。どうせイギリスのボロボロユニットで都市を維持できるわけがないからなー！」

　こちらがやられたことをやり返す。それが《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の狙ねらいだった。すなわち、イギリスにダブリンを奪回させる代わりに隊列を伸び切らせ、そこを逆ぎやく襲しゆうするのだ。

　そのため、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》はダブリンの後方に多くの遠えん距きよ離り攻こう撃げきユニットを残していた。次のターンで矢や石の雨を降らせてダブリンを再奪取する、それが彼女の計画だった。

　だが、すでにその計画が破は綻たんしていることに、彼女は気付いていなかった。

「って、あれ？　長なが槍やり兵へいが全滅してるー!?」

　都市の占領は、長槍兵などの近接系ユニットでしか行えない。弓ゆみ兵へいやカタパルトがいくらいても占領は行えないのだ。




　　　　◆




「よし、これで！」

　狙ねらい通りに事が運び、岸きし嶺みねは思わずガッツポーズを取っていた。

　ダブリンをわざと奪わせた最大の理由は、北からやって来たアメリカ軍の近接系ユニットを前ぜん線せんに引っ張り出すためだったのだ。

　都市の占領のためにはどうしても近接系ユニットを前線に持ち出さざるを得ない。そこへ長弓兵のロングレンジ攻撃を浴びせ、占領の行える近接系ユニットだけを倒していったのだ。

　結果として、未いまだ軍事力ではイギリスはアメリカに劣っていたが、もはやアメリカにダブリン奪取は不可能となったのである。

　もしこのゲームがまだずっと続くとなれば、その間にアメリカは戦士でもなんでも作って前線に送り込み、今度こそダブリンを完全に占領するだろう。

　だが、このゲームは残りわずか数ターン。これならアメリカにもう手立てはない。
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「ちょっと!?　さっきから不ふ審しんな悲鳴しか聞こえて来ないんだけど、大丈夫なの!?　イギリスの都市は再奪取できるんでしょうね!?」

　祇し方ほう院いんのその質問は、するだけ無む駄だだった。《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の引きつった笑えみを見れば答えは瞭りよう然ぜんだったのである。

「えー、えーとだな。ちょっと難むずかしくなった」

「このバカ部長！」

「バ、バカって言う方がバカなんだぞー！　それに、結局ダメだったけど一度はイギリスの都市占領したんだぞ！　ほら、イギリスのスコア何十点か下がってるだろー！」

　それは確たしかだった。都市というのは敵国に占領されると人口が減り、また図と書しよ館かんや穀物庫などの建築物が破は壊かいされることがある。人口も建築物もスコアに直結するため、何度も都市を占領されたイギリスのスコアが下がるのは当然だった。

「こっちのことより、副部長こそちゃんと守り切れるんだろうなー？　今の状況さえ維持できれば勝利できるんだからなー」

「と、当然よ。かなり危ないのは確かだけど」

　祇し方ほう院いんの顔は引きつり気味であった。

　どれだけ援えん護ごがあろうと、四方八方から攻めかかる敵を相手に生き延びるのはやはり困こん難なんだったのだ。かろうじて持ちこたえてはいるが、いつ都市を奪われても不ふ思し議ぎではない状況である。

　しかし、そういうときに限って良くない報告は続くものだった。

「まずいです部長、なんでか分かりませんがソンガイのカタパルト軍団がロシアを通ってそっちに向かってます！」

「なんですって!?」

　祇方院の南でロシアへ横よこ槍やりを入れてくれていた理り緒おからの報告だった。

　ソンガイは確かに謎なぞの国だった。随分前からこちらに宣戦布告はしているが、ソンガイのユニット自体はあまり目にしていない。

　それがこの段階に至って、カタパルト軍団を投入して来たという。ようするにエジプトの軍事ユニット排除をロシアに任せ、ソンガイは城攻めに傾注して来たということだろう。

「ちょっと、今カタパルト軍団なんかに来られたら排除できないわよ！」

「こっちもまずいです。北東のシャムがアメリカ攻めを諦あきらめたらしく、その代わりにカルタゴと一緒にそっちの方へ！」

「ええええええ」

　祇方院の東で頑張ってくれていたインドの理り穂ほからも絶望的な報告が来る。

　移動に数ターンかかるこのゲームでは、恐らくシャムの軍勢がエジプトに足を踏み入れることはないだろう。だがシャムの援えん護ごを得られたことで、北東のカルタゴがより本格的に攻め込んで来ることになる。

　そうこうしてる内に、北のドイツがトレブシェットによる砲ほう撃げきを開始してきた。これはカタパルトの上位版で、都市攻めには凄すさまじい威力を発揮する。

　こうなるともう都市のＨＰは維持できない。祇方院にできることは敵の近接ユニットを都市に近づけないことだけだ。近接ユニットが都市を攻撃しない限り、都市が占領されることはないのだから。

　防ぼう衛えいには向かない弓ゆみ兵へいさえも壁かべとして前に出し、敵のユニットが都市に近寄るのを阻止する。それはもう末期の防衛戦術だ。

「ええと、今九七ターン？　ああもう！　あと三ターンも保もたないわ！」

「あっはっは、しょうがないなー。じゃあ部長であるこのわたしが助けてやるのだー」

「はあ!?　大陸の東にいるあんたになにができるっての!?」

「ふっふっふ、副部長は都市を維持することにだけ専念してればいいのだ。後はわたしが終わらせてやるのだー」

　相変わらずこの部長はなにをやらかすのか予想がつかない。

　だが、もはや頼れるモノは他ほかにない。不本意ながら、祇し方ほう院いんも部長の起こす奇跡に期待する他なかった。

　祇方院のこのターンでの作業が全すべて終わった。

　しかし、どういうわけか九七ターン目はなかなか終わらなかった。つまり、どこかの国がまだ操そう作さを終えていないのだ。

　大陸全土で戦争が起こっている今の状況ではそれも仕方ないことだろう。あるいは、ターンの終了ギリギリを狙ねらって行動を起こすつもりの国がいるのかもしれない。

　だが違った。

「あれ？　部長、どうしたんですか？　操作終わってないみたいですけど」

　ふと理り緒おが言った。

　シヴィライゼーション５では、ターン内の操作が完了すると国リストのところにマークが表示されるようになっている。現在、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の操作するアメリカだけにそのマークが表示されていなかった。

「ちょっと、早く操作しなさいよ、みんな待ってるんだから」

　ただでさえ操作の激はげしい戦争の最中である。ここで焦じらされたくはなかった。

「まあ見てるのだ。これがわたしの作戦だからなー」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》はなにか考えがあるらしく、そのまま時間経過を待つ。

　ターンの終わりでなにか行動を起こすのかと思いきや、その予想も外れた。そのままなにも操作することなく九七ターン目を終えたのである。

　自動的に九八ターン目が始まった。

　あんたなにしてんのよ──と問い詰めたいところだが、新たなターンとなればそれどころではない。矢が飛び交い石が飛び交い、騎き兵へいが突とつ撃げきし長なが槍やり兵へいが応戦し、次々に敵味方のユニットが倒れていく。

　もう祇方院のエジプトは限界に来ていた。次のターンには、軍事ユニットが全滅しそうな勢いである。

「ああもう、後二ターンだってのに！　これは無理だわ、次のターンで都市奪われるわ……」

「大丈夫なのだ。よし、これで勝ったのだー」

　あと一ターンあるはずなのに、部長がまたわけの分からないことを言い出した。

「もう、いい加減にしなさい！　こんな状況で勝利が確かく定ていするわけなんか──」

　祇し方ほう院いんの言葉は中断を余よ儀ぎなくされることとなる。

　ピピピッという、まるで目覚まし時ど計けいのような電子音が響ひびき渡ったためだ。

『おおっと、ここでタイムアップです！　これが最後のターンとなります、次のターン、つまり九九ターン目に入った時点で決勝戦終了です！』
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「なに!?」「ウソ!?」「ええ!?」

　天てん道どうと杉すぎ鹿しか、鷹たか三み津つの口からそれぞれ驚おどろきの声が漏れた。

「え？　どうしたんです？　一体なにが起こったんですか？」

　ただ一人ひとり状況を察していなかったのは岸きし嶺みねである。ゲームに集中していたあまり、司会の声など届いていなかったのだ。

「分からないの!?　一二時半になってる、つまり、時間切れってわけよ！」

「あ……」

　今回の試合では、終了条件の一つに時間制限があったことを思い出す。

　残りターン数はともかく、残り時間などまったく気にしていなかった。

「ええと、じゃあつまりこの九八ターン目が最後ってことに……？」

「そうですね。このターンで逆転できなければわたしたちの負けです」

「無理よ！　ユニットだってほとんど動かした後だし、もうどうにかできる段階じゃないわ！」

「……そうだな。残念だが、もう今回はわたしたちの負けのようだ」

　いつも前向きな天道でさえ、あっさりと敗北を認める。動かせるユニットがいなければ、逆転の手立てなどない。今回だけは、ただ黙だまって九八ターン目が終了するのを待つしかなかった。

　そして九九ターン目に入り、無情なアナウンスが流れる。

『試合終了！　プレイヤーの皆さん、お疲れ様でした。マウスを置いてください。現時点でスコアがトップのチームが優ゆう勝しようとなります！』
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「こんのバカ部長！　なにしてくれてんのよ!?」

　普ふ段だんの威い厳げんもかなぐり捨てて、祇方院は《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を怒ど鳴なりつけた。

「なんで怒るのだ!?　わたしのお陰で勝てたんだぞー！」

「やかましい！　栄はえある甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えん遊ゆう戯ぎ文ぶん化か研けん究きゆう部ぶが、なにが悲しくてタイムアップの逃げ切りで勝利しなきゃいけないのよ!?　勝ちにも勝ち方ってもんがあるでしょ!?　本名で呼ぶわよこの権ごん田だ原わら茂しげ美み！」

「それだけはやめてくれー！　わたしの名前は《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》なのだー！　大体、わたしたちがチーム戦でも優ゆう勝しようできなかったら立場がないって散々言ってたの副部長だろー!?　だからわたしが勝ってやったんじゃないかー。それに勝ちに卑ひ怯きようもクソもないのだ、勝ったら勝ちなのだー！」

「そ、そうですよ副部長。逃げ切りだって立派な勝利ですし」

「最後はあの激げき戦せんでしたし、多た分ぶんわたしたちしか気付いてないですよ。部長が露ろ骨こつな時間稼かせぎしてたの」

「…………」

　祇し方ほう院いんは黙だまり込んだ。理り緒おと理り穂ほの二人ふたりも、形はどうあれ勝てたことを喜んでいる。当然と言えば当然だ、あれだけ二人とも頑張っていたのだから。自分一人ひとり、これ以上勝ち方にこだわっても仕方がない。

　それに、スコアの差で逃げ切りというのは格ゲーやＦＰＳでも有効な戦術であり、誰だれかに謗そしられる謂いわれもない。ようはスコア差を付けられる方が悪いのだ。

『おっと、どうやらスコア集計が終わったようです。発表しましょう、まず第三位は──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す！』

　司会のスコア発表が始まる。

　会場の中には、まだどの国とどの国がチームを組んでいるか分かっていない人もいるかもしれない。だが、当事者である祇方院らプレイヤーからすれば、どのチームが一位かなど明白だった。それが分かっていたからこそ最後の激はげしい戦争が怒ったのだから。

『続いて第二位の発表です！　第二位は──』

　祇方院としては、今一つ喜ぶ気にはなれない。だが、一位を取ったらそれなりに喜ぶのもゲーマーの義務だ。一位なのに不満足な仏ぶつ頂ちよう面づらをすることは、健けん闘とうした二位や三位のチームへの侮辱になるからだ。まして祇方院はこのゲーム大会の主催者でもある。

　だからこそ、一位のチームが発表されたときには、わざとらしく祇方院はチームメイトと抱きあって勝利を喜ぶフリをしなければならなかった。
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　決勝戦の次に行われたのは、表ひよう彰しよう式しきだった。

　甲か斐いヶが原はらの《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》、伊い豆ず野の宮みやの天てん道どうなど、優ゆう秀しゆうな成せい績せきを収めた各チームの代表がステージ上に集められ、それぞれ賞しよう状じようを受け取り、その度たび会場から拍手が起こる。結果的に勝ったのは甲斐ヶ原だったが、最後の最後までどうなるか分からない激げき戦せんだったためか、どのチームへの拍手も惜しみなかった。

　表彰式が終わったころには時と計けいは午後一時を指していた。さすがに誰だれもが空腹を覚える時間帯である。もっとも、主催者である祇し方ほう院いんに抜かりはなかった。

『それではこれより恒例の交流会を始めます。食事とゲーム機きは用意しておりますので、どうぞ帰宅時間まで他校との交流を深め合ってください』

　祇方院はそう言ってステージを後にした。

　どうやらこの流れが学校対抗戦の名物であるらしい。会場のあちこちに置いてあるテーブルには食事が用意され、立食しながら歓かん談だんができるようになっている。さらに、あちこちにテレビとゲームハードが置かれ、いつでも臨りん時じの学校対抗戦が開ける態勢が整ととのっていた。

　ゲームという共通の話題があるせいか、あるいはすでに何回も行われている大会であるためか、意外とどの女子も他校の生徒と打ち解けているようだった。それは伊豆野宮も例外ではない。たたでさえ伊豆野宮学園というところは知る人ぞ知る超お嬢じようさま学校である。その学園の生徒と話をしたいと思っている他校の生徒は少なくないらしく、天道の周辺には人だかりが絶えなかった。

（うーん、やっぱり僕はい辛づらいなあ……）

　もともと人の輪わに混じるのが苦手な岸きし嶺みねである。自分から他校の女子に話しかけるような勇気はなく、結局杉すぎ鹿しかや鷹たか三み津つたちと一いつ緒しよにいる他ほかなかった。

「それにしても今日きようは惜しかったですね。後少しで優勝できたのに」

「ま、そういうときもあるわ。時間切れじゃしょうがないわよ」

　かくして三人でひたすら隅っこの方に陣取り、黙もく々もくと食事を摂とるのだった。

「僕も都市を奪われてスコア減らしちゃったしなあ。あれさえなかったら勝ってたかもしれないのに」

「それ言ったらあたしと天道だってエジプトの都市奪えなかったし。勝負は時の運ってこともあるのよ、うだうだ言っても仕方ないわ」

「そうだね……」

　誰かが明白なミスを犯したというわけではなく、誰もが全力を尽くした結果の準優勝なのだ。受け入れる他なかった。

「それにしても、ゲーム大会の締しめが立食パーティとはね。アメリカなら分かるけど、日に本ほんもこういうパーティって結構流は行やってるのかしら？」

「いや、ここが特殊なだけだと思うよ。立ち食い形式の学校イベントなんて聞いたことないし」

「面めん倒どうね。別に交流なんていらないし、ゲーム大会だけやってくれればいいのに」

「わたしもこういうのはお仕事だけで充分です。でも天てん道どう先せん輩ぱいにとってはゲーム仲間を増やすいい機き会かいっぽいですし」

「そうだね、部長は楽しそうだし。というか鷹たか三み津つさん、こういうパーティって経けい験けんあるんだ？」

「仕事の打ち上げとかありますから。やっぱり慣なれませんけどね、こういう場は」

　気持ちはよく分かった。特に立ちながらモノを食べるというのは、慣れていないせいか意外と面倒なのだ。常に片手に皿を持ってなければならないので、移動するのも煩わずらわしい。

　もっとも、このような場が苦手な生徒というのは、岸きし嶺みねたちだけではなかった。

「…………」

「あれ。白しら滝たきさん？」

　無言でふらっと岸嶺の前に姿を現したのは、駿河するが坂ざかの隠れたエースこと白滝だった。

「今日きようのところはお互い引き分けといったところね」

　挨あい拶さつもなくいきなり本題に入るのはいかにも彼女らしい。

「なに言ってんのあんた？　あたしたち二位だったけど、駿河坂って三位だったじゃない」

　杉すぎ鹿しかのセリフに、白滝は眉まゆをひそめた。

「いえ、引き分けにしておくべきよ。お互い一位にはなれなかったわけだし」

　その点を譲ゆずる気はないようだった。彼女もやはり負けず嫌いであるらしい。

「そ、そうだね。まあ駿河坂とはほとんど差もなかったみたいだしね」

　気け圧おされたように同意してしまう。杉鹿に「情けないわね」と言いたげな目で見られるのは仕方なかった。

「わたしたちの勝負は、やはり格ゲーでこそ決められるべきだわ。次の大会で雌し雄ゆうを決しましょう」

「そ、そうだね。そのときはお手柔らかに……」

　正直、今日彼女と格ゲーで対戦せずに済んだことは、岸嶺にとって一番の幸運だったようにも思える。

「おっと君たち、今回の成せい績せき優ゆう秀しゆう者しやがこんな隅っこにいたのかね!?」

　場をわきまえない大声で割り込んで来たのは、もちろん瀬せ名な先生である。

「岸嶺君、どうせ手て持もち無ぶ沙さ汰たならちょっと付き合いたまえ！」

「え、僕ですか？　付き合うってなにに……？」

「聞いて喜びたまえ、露ろ天てん風ぶ呂ろに入る許可を取って来てやったぞ！　君は職しよく員いん用ようのシャワーしか使ってないのだろう!?　ここの露天風呂はなかなかのモノだ、折せつ角かくここまでやって来て入らない理由もないぞ！」

「え？　え？」

　相変わらずこういうとき、岸きし嶺みねに拒否権はなかった。ズルズルと瀬せ名な先生に連れ出される。

「じゃ、じゃあみんな、そういうことらしいから」

「あ、そう。じゃあまた後で」




　岸嶺は知る由よしもなかったが、半ば呆あつ気けに取られたまま置いていかれた杉すぎ鹿しかたちは、無言のまま自然とある行動に出るのだった。
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「なるほど。これは絶景ですね……」

　交流会の最中に、わざわざ瀬名先生に連れ出されただけのことはあった。

　塀に囲まれた古風な温泉。塀の外には緑に包まれた山々が連なり、風ふう光こう明めい媚びという表現がピッタリだった。本当に元は高級旅りよ館かんがなにかだったとしか思えない。

「うむ、なかなかのものだろう!?　本来は男性教きよう諭ゆ用ようで男子生徒が使用することは想定されていないそうだが、なにしろ君は個人戦で優ゆう勝しようしたのだからな！　これぐらいの賞しよう品ひんはあっても良かろう！」

「はあ、ありがとうございます」

　男二人ふたり並んで湯に浸つかる。塀の向こう側は当然女湯だ。交流会の最中ということもあって利用者は少ないようだが、多少人の気け配はいはする。その隣となりで男二人並んで温泉というのは華もなにもあったものではないが、どのみち隣が女湯だからといって覗のぞくような度胸もない。

　かくして岸嶺は、黙だまって久しぶりの湯船を堪たん能のうした。

（なにせ昨日きのうは冷たいシャワーだけだったもんなあ）

　シャワーは所しよ詮せん体の表面を流れるだけである。体を芯しんから温めてくれる温泉は実に心地ここち良かった。それに仲間たちがいないのは残念でもあるが、こんな静かな時間を過ごすのもたまには良かった。

「ときに岸嶺君！」

　その静寂さを邪じや魔ましたのは、もちろん瀬名先生である。

「我が現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの女子部員との仲は今後どうなりそうかね!?」

「は!?　なんですかいきなり!?」

　相変わらず瀬名先生の出方は唐突過ぎた。

「いやいや！　杉鹿くんも気付いていたようだが、君と天てん道どうくんとの間になにかあったことは明白だからな！　私としても是非教えてもらいたいものだ、一体なにがあったのかを！」

「い、いえそんな、誤解です。特にこれといったことは──」

「あったのだろう!?」

「あ、ありましたけど！」

　ウソは吐つけなかった。

「というか、いつも思うんですけど、なんでそんなに色々知ってるんですか先生は」

「はっはっは、残念だがそれは企業秘密だな！　教えると私の社会的立場が危ないのだ！」

「ああそうですか……」

　段々ツッコミを入れるのも疲れて来る。

「まあ私の察する限り、紆う余よ曲きよく折せつあったとはいえ君は我が部の女子たちにそう嫌われているわけではなさそうだ！　私としては、このまま順じゆん調ちように仲を発展させていくのをオススメするな！」

「はあ……」

　気のない返事をした岸きし嶺みねだったが、その実、内心ではほっとしてもいた。

　写真の一件で、仲間たちとなにか見えない溝のようなものができてしまったのではないかと不安に思っていたのは事実である。かといって、『水着姿の仲間の写真を持ってたことがバレて大変なことになりました』などとは誰だれにも相そう談だんできるものではない。

　そんな状況下で、どういうわけかあらゆる事情に詳しい瀬せ名な先生に『大丈夫だ、問題ない』と言ってもらえると実に安心できた。

「それにしても……。先生はなんでやたらとそういう助言をしてくれるんですか？」

「これは心外だな！　一応私は教師で君は生徒だろうが！」

「はあ、そういえばそうでしたね。なんかときどき忘れそうになるんですけど」

「なんだと!?　まったく、このところゲームに参加できてないおかげですっかり薄うすくなった影かげをどうにかしようと思ったらこれだ！　まあもっとも、以前にも話したが私には私なりの目的がある。そのためには君がチームメイトと仲がいいことは実に結構なことだからな！　ＦＥでも仲が良くなり支援効果が発生すれば能力にボーナス値が付いたりするだろう!?」

「はあ。先生の目的って言うと……ゲーム大会で優ゆう勝しようして司会の声せい優ゆうさんと仲良くなることですか？」

「当然それもある！　だが、実を言うとそれだけではない！　そもそも私は私の思い通りに事が動いてくれることに快感を感じるタチでな！」

「…………」

　悪あく趣しゆ味みだった。

「おっと、今君は私に対してなにかひどい感情を抱いたのではないかね？」

「ええもう、仰おつしやる通りです」

「その反応ですら私は嫌いではないぞ、なぜなら私が予想していた反応だったからな！　特にゲームというのはその反応が顕けん著ちよだ！　私の行動や私の指示によって、他人が私の思い通りの反応を示し、そして勝ったとき私はいつも強い快感を感じるのだよ！　付け加えるなら、君たちのそういった男女関係の反応も同じだ。実にいつも予想通りの反応を示してくれるため、私としては愉快でならんのだよ！」

「……結構ひどい話じゃないですか、それ。なんか人を掌てのひらで転がしてるみたいで」

「うむ！　だからこの話をするのは君ぐらいにしておこうと思っている！　なにせ私は君の秘密をいくらでも知っている、黙だまらせるのは簡かん単たんだからな！」

　秘密を握られているという点については、一言も反はん論ろんできなかった。

「だからまあ、君も必要とあれば私のことを散々利用してやろうという気構えでいるんだな！　一人ひとりでクヨクヨ悩むのは世間知らずの子供のすることだ、大人おとなはもっと図太く生きているのだよ！」

「はあ、覚えておきます」

　と、そのとき。

　ガラリと戸が開く音がして、瀬せ名な先生と同年代の男が入って来た。

「おや、これは駿河するが坂ざかの！」

「ああ、伊い豆ず野の宮みやの瀬名先生、でしたね」

　この合宿所にいる数少ない男ということもあって、岸きし嶺みねはそれが誰だれか知っていた。白しら滝たきや一いち条じようのいる駿河坂電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの顧こ問もんの先生である。

「いやー、今回はお疲れ様でしたな！　とにかく何事もなく終わりそうで一安心といったところですが！」

「仰おつしやる通りです。女子高生を引率して合宿、なんて普通は羨うらやましがられそうなもんですが、下へ手たになにかあれば辞表の一枚じゃ足りませんからね。本当に何事もなくて良かったですよ」

　教師同士、通じるところがあるらしく話が盛り上がる。

「先生、僕、頭でも洗ってきますんで」

　教師二人ふたりに生徒が一人混じるというのも居い心地ごこちが悪い。適当な理由を口にして、そそくさと岸嶺はその場を離はなれた。瀬名先生にも岸嶺の心情が分かるのか、呼び止められることはなかった。

　岸嶺は律りち儀ぎに頭を洗い、教師二人から少し離れた隅の方で再び湯船に入った。

　よく考えれば、家族旅行で温泉に行ったことぐらいあるが、これほど本格的な露ろ天てん風ぶ呂ろに入ったのは生まれて初めてである。周囲一面緑の山に囲まれて湯に浸つかるというのは、実に爽そう快かいな気分だった。

「ああ、いい気分だ……」

　思わず独り言が出るほどだった。教師二人が傍そばにいなければ下手な歌ぐらい歌っていたかもしれない。

　予想だにしなかった人物から声をかけられたのは、そのときだった。

「そこにいるの、岸きし嶺みねなの？」

「へ？　その声、杉すぎ鹿しか!?」

　思わず辺りを見回す。しかしここは露ろ天てん風ぶ呂ろの男湯である。冷静に考えて杉鹿がいるわけがない。

　声は岸嶺のすぐ横、塀の向こう側から聞こえて来たのだ。

「す、杉鹿も温泉入ってたんだ？」

「そうよ。昼ごはんも食べたし、他ほかにすることもなかったし。鷹たか三み津つと白しら滝たきまでいるわ。今は髪洗ってるけど」

「そ、そうなんだ」

　薄うすい壁かべの一枚向こうに裸の杉鹿がいると思うと、妙に冷静ではいられなくなって来る。杉鹿の体つきはよく知ってる。なにせ彼女の水着姿の写真は未いまだに制服に入っているのだ。できるだけ意い識しきしないようにしてはいるが、あの小さな体に不釣合いな胸の膨ふくらみなどは、想像するだけでいつでも頭が変になりそうになる。

（よ、よせ僕！）

　この状況で邪よこしまな考えに囚とらわれれば色々と終わってしまう気がする。差し当たって岸嶺は頭の中で素数を数えた。

（１、３、５、７、11……ってあれ？　１は素数に入らないんだっけ）

　効果は充分にあったようでなんとなく冷静になれた気がした。

「ねえ。せっかくだし、あんたに一つ訊きいておきたいことがあるんだけど」

「どうしたの？　あらたまって」

　思わず居住まいを正した岸嶺に、杉鹿は爆ばく弾だんをぶつけることとなる。




「あんた、天てん道どうの水着写真持ってたって本当？」




　頭をぶつけて死のうかと思った。

「なななななんでそれを！　いや違うんだ杉鹿、あ、いや、違わないんだけどあれはその、信じてもらえないかもしれないけどある人に無む理り矢や理り押し込められたもので、別に僕が盗ぬすみ撮どりとかしたわけじゃ──」

「もういいから黙だまりなさい。あんたの反応で大体分かったわよ」

　知られてはまずい秘密がバレたことは間違いないようだった。

　このスケベ、変態、と罵ののしられることを覚悟する。それどころか、『あんたみたいなヘンタイともうチームなんて組んでられないわ！』と絶交される可能性だってある。

　しかし、杉鹿の次の言葉は、想像とはまったく違うものだった。

「ねえ。じゃあ訊くけど、あたしの写真は持ってないわけ？」

「へ？」

　一いつ瞬しゆん、言葉の意味を測りかねてしまう。

「だから！　天てん道どうの写真は持ってて、あたしのは持ってないのかって訊きいてるの！」

「な、なんでそんなことを訊くの……？」

「べ、別に誤解しないでよ!?　あたしにだって女の意地があるの。同じ部に男がいるとして、そいつがあたしじゃなくて他ほかの女の写真だけ持ち歩いてるのって許せないのよ。分かるわよね？」

「ああうん、なんとなく杉すぎ鹿しからしいよ」

「で、でしょ？　だから、その、あんたがあたしの写真持ってなかったら許せないわけよ。で、どうなの？」

　この話の流れでは、真実を言わないわけにはいかなかった。

「じ、実を言うと……持ってたんだ。杉鹿のも、鷹たか三み津つさんのも」

「そう、ちゃんとあたしのも持ってたのね。鷹三津のは余計だけど、まあいいわ」

「い、いいの!?　軽けい蔑べつぐらいされると思ってたんだけど」

「ま、いいんじゃないの？　そりゃ見知らぬ男がそんな写真持ってたら気持ち悪いわよ。でも一応チームメイトのあんたなら、別にいいわ。変なことに使おうとしたらぶん殴れば済む話だし」

「も、もちろん変なことに使ったりなんてしないよ」

「でも一つだけ言わせてもらうけどね、そんな写真こそこそ持ち歩いてるんじゃないわよ。別に写真ぐらいいつでも撮とらせてあげるから、堂々とやりなさいよ」

「い、いいの!?」

「ちょ、ちょっと、調ちよう子しに乗らないでよ!?　もちろん代だい償しようとして一日奴ど隷れいだからね!?」

「お、覚えておくよ……」

　一体どうしてこんな会話の流れになったのか、自分でもよく分からない。

　だがとにかく、事が露ろ見けんしたというのに杉鹿になじられなかっただけ嬉うれしかった。




　　　　３




　一方そのころ。天道しのぶは、持ち前の社交性をフルに発揮していた。

「さすが有名な伊い豆ず野の宮みやのゲーム部ですね。まさか初出場でこれほどの成せい績せきを収められるなんて」

「ありがとう、きっとビギナーズラックもあったのだろう。それにウチの部の顧こ問もんも、かなりのゲームマニアだからな」

「まあ、それは羨うらやましい。ウチの部の顧問と来たら、未いまだにゲームのことをファミコンと呼ぶ有あり様さまですよ」

　天てん道どうは慎重に言葉を選びながら、他校の生徒と交流していた。

　伊い豆ず野の宮みやは、個人戦でもチーム戦でも充分な成せい績せきを収めた。だが、そのことに驕おごっていると思われるようなことは決してあってはならない。ビギナーズラックや顧こ問もんの力という言葉を使ってできる限り謙けん遜そんする必要があった。

　天道が今回の大会に参加を決めた理由の一つは、多くのゲーム部が参加するこの大会で、横の繫つながりを作るためだった。それができれば、普ふ段だんの部活動に他校との練習試合という実戦的なメニューを加えることができる。

「そういえば伊豆野宮は女子校から共学に変わったそうですけど、男子など入って来て大変ではありませんでしたか？」

「まあそういうことも──あ、いや、もちろんスムーズに事が進んだわけではなかったな」

　天道が口ごもってしまったのは、つい最近ある男子生徒が男子禁制であるはずのプールで撮とった写真を持っていたことを思い出したためである。

「とはいえ、そう大した問題が起こったこともないし、どこの学校もそのうち通る道だろう。あまり深く考える必要もないと思うぞ」

「そうですか、伊豆野宮の方がそう仰おつしやるのならそうなのかもしれませんね。そうそう、これ、ウチの部の名刺です。機き会かいがありましたらいつでも挑戦状送りつけてください」

「ほう、名刺を作っているのか」

「ええ。ゲームの部となると、学校名とかプレイステーションネットワークのＩＤとか、色々管理するものがありますから。名刺を作って全部記載しておくと便利ですよ」

「なるほど。ありがとう、では学園に戻ったら早速登とう録ろくさせてもらおう」

　天道の試みは上う手まく行き、次々と新たな練習相手を確かく保ほすることに成功していた。

（ふう。それにしても岸きし嶺みねたちはどこへ行ったんだ？）

　こういう交渉ごとは、部長である自分の仕事である。しかしそうだとしても、自分ひとりに厄やつ介かいごとを押し付けて他ほかのみんながゲームで遊んでいるようなことがあってはいささか気分は良くない。

　しかし、会場の中を見て回っても岸嶺たちの姿は見つけられなかった。

（はて。本当にどこへ行ったんだ？）

「あ」

「え？」

　ただその代わり、ある人物とバッタリ出会うことになった。

　この大会の主催者、甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの祇し方ほう院いんつかさである。

「これはこれは天道さん。交流会は楽しんでいらっしゃいますか？」

「ああ、もちろんだ。それより祇方院、そう他た人にん行ぎよう儀ぎな呼び方などしなくていいぞ。わたしたちはすでにあれほどの死し闘とうを繰くり広げた仲なんだからな」

「いえ、わたしにも立場がありますから、あまり砕けた対応をするわけには行きませんの。ですがあなたはお気になさらず、どうぞ祇し方ほう院いんとお呼びください」

「そうか、では祇方院。せっかくだから礼を言っておこう。今回はわたしたちを関かん東とうゲーム部ぶネットワークに誘ってくれて感かん謝しやしている。おかげで練習試合の相手には当分事欠くことはなさそうだ」

「喜んで頂けたのならお誘いした意味もあったというものです。今後ともこういった大会があれば是非参加してください。個人戦の優ゆう勝しようをさらわれたままでは、他ほかの参加者たちも収まりがつかないでしょうし」

「ああ、是非そうさせてもらおう」

　ここまでは二人ふたりのやり取りはごく普通だった。天てん道どうから見れば祇方院は自分たちを呼んでくれた恩人でもあり、敵対する理由はなにもない。他方、祇方院も、チーム戦で時間制限を利用した逃げ切り勝利をしたという負い目があったため、社交的な話だけで終わらせたがっていた。

　しかし、そこに思いもよらぬ第三者がやって来た結果、状況は一気に悪化することとなる。

「あー！　おまえは伊い豆ず野の宮みやのー！」

　左手に肉料理ばかり載せた皿を抱え、右手に持った箸はしで天道を指したのは、甲か斐いヶが原はらの部長、自称《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》であった。厄やつ介かいなのが来た、と言いたげに祇方院が目を背ける。

「ちょっとおまえ、部長であるこのわたしを差し置いて副部長と話するってどういうことなのだー!?」

「バカ、他校の生徒をおまえ呼ばわりするんじゃないわよ！　それに箸で人を指さない、食べながらしゃべらない！」

「まあまあ、祇方院。わたしは気にしないぞ。それより《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》と言ったな。伊豆野宮現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部長として、今回は世話になった。今後ともゲームの世界で相あい見まみえることがあれば、また全力で戦おうじゃないか」

「ふ、ふん。殊勝じゃないか。でもこれだけは言っておくぞー」

　びしっと再び箸を突きつける《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》。

「個人戦では負けたかもしれないけど、チーム戦ではわたしたちの勝ちだったんだからなー。個人の力がいくら秀ひいでても、チーム戦で負けたら意味ないんだからなー。つまり総合的に考えるとわたしたちの方が優秀ってことなんだからなー」

「……!?……」

　天道はある強い感情に襲おそわれた。怒り──ではない。戸惑いだ。

　天道は普ふ段だんから個人戦よりチーム戦を重視している。今日のチーム戦が準優勝に終わった結果を誰だれよりも悔しがっていたのは、実は天道だったほどだ。今日優勝できなかったのは運がなかったから、時間制限ではしょうがない──そう考えてどうにか堪こらえて来たのだ。

　にもかかわらず、目の前の少女は、それを真っ向から否定した。チーム戦で伊い豆ず野の宮みやが負けたのはチームとしての実力が足りないからだと。

　普ふ段だん、お嬢じようさま学校の伊豆野宮で一身に尊敬を受ける天てん道どうである。そのような努力を台無しにされるような言葉を投げかけられ──怒りよりも先に戸惑ってしまった。どう反応していいのか分からなかったのだ。

　なにか言い返すべきなのだというのは分かる。自分はもちろん、仲間たちの努力を無む駄だにしないために。しかし、なにしろ経けい験けんのない出来事である。なんと返せばいいのかすぐには分からない。

「そ、そうか。こちらこそ、甲か斐いヶが原はらの勝ち方というものを勉強させてもらった。この大会の主催者であり、伝統ある甲斐ヶ原と言えど、必要とあれば時間稼かせぎの逃げ切りという方法を選択するのだとな」

　咄とつ嗟さに出て来た言葉がそれだった。

　天道に悪意があったわけではない。ただその返し方がもっとも的を射ているような気がしたのだ。

「な、なんですって……!?」

　結果的にその言葉は、祇し方ほう院いんにグッサリと突き刺さった。

「なんだとー!?　勝ちは勝ちじゃないかー！」

「あんたは少し黙だまってなさい」

「う……!?」

　祇方院の迫力の籠こもった一言で、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は一いつ瞬しゆんで黙り込んだ。そして一度自分を落ち着かせるようにコホンと小さく咳せき払ばらいし、

「天道さん。ルールに従ったやり方ならどんな方法であろうと勝ちは勝ち。そこにケチを付けるというのは筋違いというものではありませんか？　それとも、あなたの承認がないと勝ち負けを決めてはいけないとでも？　結構な話ね、じゃあいっそ次回からあなたがルールをお決めになる？」

　自分が彼女を怒らせてしまったことを、天道は察した。

「いや、すまない。怒らせるつもりはなかったんだ。そうだな、甲斐ヶ原は甲斐ヶ原なりのお考えをお持ちなのだろう。本当にすまなかった、言葉を間違えたようだ」

　それは天道なりの真しん摯しな謝しや罪ざいの言葉であったが、祇方院からすれば皮肉にしか聞こえなかった。無言で天道を睨にらみつける。

　一方、天道は『会話のときは人の目を見るように』と小さなころから躾しつけられている。結果的に、傍はたから見れば二人ふたりは無言で睨み合っているようにしか見えなかった。ただならぬ気け配はいを察したのか、祇方院のチームメイトたちが色めき立つ。

　だが幸いなことに、それ以上の争いになることはなかった。

「あれ、部長？　祇し方ほう院いんさんもいるし、なにかあったんですか？」

　のほほんとその場にやって来たのは、岸きし嶺みねだった。どうやら温泉にでも入っていたらしく、顔が上じよう気きしている。

　これには天てん道どうも少しだけイラっとした。自分は部のためにあれやこれやと手を尽しているというのに、岸嶺はのんびり温泉に入っていたというのだ。

「いいことを思いついたわ」

　と、そんなときである。祇方院が妙に嫌いやらしい笑えみを浮かべた。

「交流会が終わるまでまだ少し時間があります。これからチーム戦形式で交流試合というのはいかがかしら？」

「ほう。それは面おも白しろそうだ。喜んで受けよう」

「え？　あれ？　どういう流れなんですか、これ？」
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　その後。岸きし嶺みねたちはまず温泉へ行っていた杉すぎ鹿しかや鷹たか三み津つと合流した後、祇し方ほう院いんらと共に合宿所の奥へと向かった。

「あの、部長？　なんで対戦やることになったんですか？」

　いてもたってもいられず、道すがら岸嶺は天てん道どうに訊たずねた。

「野や暮ぼなことを訊きくな。ゲーマーがゲームで対戦するのに理由など要いらないだろう」

「ま、それもそうね」

　と、杉鹿も納得してるようだった。

「あんな決勝戦じゃお互いに消化不良だったでしょうし。ここでしっかり決着つけてやろうじゃない」

「借りを返す絶好のチャンスをもらえたってことですね。面おも白しろそうじゃないですか」

　鷹三津までもがその気になっているようだった。天道や杉鹿が勝ち負けにこだわるのは知っていたが、鷹三津も意外と勝負ごとは好きらしい。

（そっか。よく分からないけど、ゲームで対戦することに理由なんて要らないか）

　先ほど天道と祇方院の間に妙な雰囲気が漂っていたことが気になりはするが、そんなことはどうでもいいのだ。自分だってあの決勝戦は無念でならなかったのだ。リベンジできるというのなら確たしかにありがたい。

　岸嶺ら四人と祇方院たち四人は、ある部へ屋やへと入った。

「ほう、こんな部屋もあったのか。まさにゲームをやるためだけの部屋だな」

　天道が感心するのも当然だった。

　その部屋には四台のテレビと四台のゲームハード、そして大きな棚が一つ置かれていた。棚には山のようにゲームが詰め込まれている。

「交流会用のゲーム部屋よ。さっきの会場で意気投合した参加者が、いつでもゲームできるように用意してあるの」

　一体この合宿所にはどれだけの金がつぎ込まれているのだろうかと、岸嶺としては疑問でならない。

「さて、まず対戦するゲームを決めましょうか。どうかしら、その棚から各自好きなゲームを選んで、その中から誰だれかが目隠しでもして一つ選ぶっていうのは？」

「ランダム戦ということか。面白い、条件が公平なら文句はない」

　誰からも異い議ぎは上がらず、八人のゲーマーたちはそれぞれ棚から思い思いのゲームを取り出した。

（僕は……これでいいかな）

　岸きし嶺みねが選んだのは、エースコンバットだった。これなら昔チーム戦で優ゆう勝しようしたこともあるし、岸嶺もそれなりに自分の役割を心得ている。

　集められた八つのゲームパッケージからブルーレイディスクを取り出し、祇し方ほう院いんが傷が付かないよう慎重にシャッフルした。

「さて、じゃあ上から何枚目って指定してもらえるかしら？　シャッフルしたのはわたしだし、伊い豆ず野の宮みやの誰だれかが選ぶのが筋でしょうね」

「岸嶺、頼む」

「はあ。じゃあ上から……四枚目で」
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　祇方院が四枚目のディスクを抜き出し、皆に見えるようにかざす。

「えーと、アサシン　クリードⅢ……？」

　それは岸嶺が選んだゲームではなかったが、部活でやったことのあるゲームだった。

「はっはっはー、わたしが選んだヤツだなー」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が歓声を上げる。しかし、そんな彼女の頭を容赦なく祇方院が叩たたいた。

「このバカ！　それＣＥＲＯレーティングＺのゲームじゃない！」

「あいたっ!?　なにが悪いのだ!?　わたしたちのチーム、全員一八歳超えてるじゃないかー！」

　彼女がすでに一八歳というのは何気に驚おどろきだった。確たしかに普通、部長は三年から選ばれるだろうし、三年ならもう誕たん生じよう日びを迎えて一八歳になっていたとしてもおかしくはないが。

「わたしたちが良くても、伊い豆ず野の宮みやの方がそうだとは限らないでしょう！」

「あー、それもそうかー」

「いや、こちらにも問題はないぞ」と、天てん道どう。「わたしたちも一八歳の生徒を選んでチームを編へん制せいしたぐらいだからな、ＣＥＲＯレーティングはいくつでも問題ない」

「ちょっと待って、天道。鷹たか三み津つのこと忘れてない？」

「あ」

　杉すぎ鹿しかの指摘で、天道も思い出したらしい。現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの中で、鷹三津だけが高二だということを。

　ところが、鷹三津の返答は誰だれもが予想しないものだった。

「いえ、一応大丈夫ですけど……」

「え？　大丈夫って、どういうことよ？」

「えーと、これ内ない緒しよにしておいて欲しいんですけど……わたし、実はもう一八歳なんです」

「え」「え」「え」

　最初は冗じよう談だんかと思った。ずっと後こう輩はいとして扱って来た鷹三津が、いきなり同い年だと主張したのだから。

「鷹三津。いくら気がひけるからと言って、別にウソをつく必要はないんだぞ？」

「いえ、ホントなんです。わたし、声せい優ゆうになるための特訓をしてた関係で……その、一浪してるんです。高校受じゆ験けんのときに」

　筋は通っていた。

　高校生がプロとして仕事できるようになるまでには、相当な努力が必要になるはずだ。その間は学業に支障も出るだろうし、一浪ぐらいしていたとしてもおかしくはない。

　それに、岸きし嶺みねにとっては尚なお更さら納得できる話だった。

「そういえば僕も疑問だったんだよ。鷹三津さんと僕って幼稚園のとき確たしか同じ学年だったはずなのに、なんで後こう輩はいになってたのかって」

「ええその、確かにあのころは同級生だったんですけど……」

　少し恥ずかしそうに目を逸そらす鷹三津。

「では鷹三津、やれるんだな？　アサクリのマルチプレイモードは相当クセがある。経験がないと難むずかしいが」

「大丈夫です。アサクリほど大ヒットしたゲームぐらい勉強してないと、ゲーム大会の司会は務まりませんから」

　心強い言葉だった。

「分かった、ならもう止めはすまい。いいぞ、祇し方ほう院いん。アサクリⅢで勝負だ」
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　対戦の準備はあっという間に整ととのえられていった。まず二つの部へ屋やを用意し、それぞれにテレビモニターとＰＳ３が四台ずつ置かれる。

「祇し方ほう院いん、ゲームモードはどうするんだ？」

「アサクリを選んだのはうちのバカよ。モードぐらいそっちで選ばせてあげるわ」

「分かった、では相そう談だんして来よう」

　岸きし嶺みねたちは円陣を組んだ。もっとも、アサクリのチーム戦となればそれほど悩む必要もない。

「みんな、なにか希望するモードはあるか？」

「マンハントでいいでしょ。あたしたちもよくやってるヤツ」

「そうですね。アサクリのチーム戦と言えばマンハントしかありませんよ」

「分かった」

　岸嶺が口を挟む暇もなかった。

「祇方院、マンハントモードだ」

「ま、それが一番よね」

「ところで一つ聞いておきたいんだが、アビリティや特技はどうなるんだ？　ちゃんと全すべて使えるのか？」

　多くのマルチプレイゲームがそうであるように、アサシン　クリードⅢでも自分のキャラをある程度カスタマイズできる。任意のタイミングで使用することで特殊な効果を発揮する〝アビリティ〟、パッシブスキルのように効果を発揮し続ける〝特技〟などだ。ただしこれらのカスタマイズ要素は、ある程度ゲームをプレイしないと使用できないものが多い。

「問題ないわ、ちゃんと全て揃そろってるアカウントが用意されてるから。でもそうね、あまり時間もないし、使えるのはアビリティだけにするというのはどうかしら？」

「そうだな、その方がいいだろう」

　最近のマルチプレイゲームはどれも豊富なカスタマイズが可能だが、そのカスタマイズ範はん囲いにあえて制限をかけるというのもＪＧＢＣでは珍しいことではないらしい。カスタマイズできる範囲が広ければ広いほど経けい験けん豊富なベテランプレイヤーの勝率が上がり、初心者が割り込む余地がなくなっていくから──とはかつて聞いた瀬せ名な先生の解説である。

「じゃあわたしたちは隣となりの部へ屋やで対戦の準備するわ。一〇分後にそっちが部屋作って招待状送って」

「分かった、ではまた一〇分後に」

　祇方院たちが出て行き、岸嶺ら四人だけが残る。

「さて、では作戦会かい議ぎだが、どうするか？」

　岸きし嶺みねはおずおずと手を上げた。

「とりあえず少し練習したいです。アサクリなんて久しぶりですし」

「そうね、賛さん成せい。相当独特なゲームだし、ちょっとカンを取り戻さないと」

「では五分ぐらいプライベートモードで四人対戦でもやるか。モードはウォンテッドでいいか？」

「いいんじゃないでしょうか。ウォンテッドやれば大体のことは思い出せますし」

　かくして岸嶺たちは、ひとまずそれぞれが与えられたＰＳ３に向き直り、ゲームの準備を始めた。




　アサシン　クリードシリーズ。プレイヤーはアサシン教団の一員となり、中ちゆう世せいヨーロッパや独どく立りつ戦せん争そう中のアメリカなど、様々な場所で暗殺をメインとした様々な任務を遂行していく。新作が出る度たびに全世界で数百万本のヒットを叩たたき出している大ヒットゲームだ。

　そしてこのシリーズは、三作目にして他ほかに類を見ない特殊なマルチプレイモードを実装した。

　このモードでは、プレイヤーは架空の企業〝アブスターゴ社〟が開発したアサシン養成プログラムとも言うべき装置を使用し、他のプレイヤーと殺し合いを行なうことになる。仮想空間の中ではルネッサンス期のヴェネツィアやアメリカ独立戦争時のニューヨークの街並みが再現され、そこでは何百人ものＮＰＣがウロウロしている。プレイヤーはその中に潜ひそんでいるターゲット──ようするに他のＰＣのことだ──を見つけ出し、暗殺しなければならない。

　もちろん、殺し合いというだけあって、自分が他のプレイヤーのターゲットになることもある。いかに追っ手から逃げ、自身に与えられたターゲットを殺すか。それがアサシン　クリードのマルチプレイだ。

「よし、ではウォンテッドでゲームを開始するぞ」

　とにかくまずは練習ということで、ウォンテッドモードでゲームが開始される。これはアサクリのマルチプレイの中でも一番メジャーとされているモードだ。

　ルールはようするに個人戦である。各プレイヤーには一人ひとりのターゲットが設定され、そのターゲットを殺せればポイントが入る。もっとも、自分自身が他のプレイヤーのターゲットになることもあるので、いかに人の目を避け、効率的に人を暗殺していくかが勝負の肝になる。もちろん一番多くのポイントを得たプレイヤーが勝利だ。

　まずはキャラ選択画面になる。アサクリⅢはアメリカ独立戦争を舞ぶ台たいにしており、登場するキャラもそれに関連したものばかりだ。たとえば神父、開拓者、薬売り、英えい国こく兵へい。あるいは〝孤高の炎〟、〝沈ちん黙もくの影かげ〟という名のインディアン。いないのは老人と子供ぐらいである。

　ただし、どのキャラを選んでも能力にはまったく違いがない。強しいて言うなら、見た目が目立ちにくいキャラの方が若干戦いやすい気がするというぐらいだろう。

（よし、これにしよう）

　岸きし嶺みねが選んだキャラは、〝狙そ撃げき兵へい〟だ。といっても、舞ぶ台たいはアメリカ独どく立りつ戦せん争そうである。ＣＯＤやＢＦなどから想像される狙撃兵とはまったく違い、かなり地味な壮年の男キャラである。武器は銃剣の付いたロングライフルだ。といってもこのゲームの場合、銃の方を使うことはまずなく、もっぱら銃剣で刺すことになる。

　ゲームのロードが終わり、ゲーム画面が表示された。自分のキャラを後方上側から見下ろす、第三者視点のオーソドックスなカメラ視点だ。ただ、グラフィックは凄すさまじく美しく、独立戦争時代のアメリカの街並みが見事に再現されている。

　その町の中に、何百人という市民──ＮＰＣがいる。ただし、ＮＰＣの種類は八パターンだけだ。ようするに自分とまったく同じキャラ、あるいはターゲットと同じキャラが無数にいるという状況が作り出されるのである。

　全すべての準備が終わり、ついにゲームが始まった。

（さあ、やるぞ）

　このゲームに限っては〝やる〟という単語が物ぶつ騒そうだな、などと苦笑しつつ岸嶺はコントローラを持つ手に力を入れた。

　まず画面右上に最初の暗殺ターゲットとなる人物の顔画像が表示される。今回は〝大工〟だ。大きな木き鎚づちを持ったいかめしいおっさんである。

　もっとも、顔が分かっただけではなんら意味はない。なぜなら、当該の顔をしたキャラクターはＮＰＣとして何十人といるからだ。その中から、他のプレイヤーが操そう作さする一人ひとりを見つけて暗殺しなければならない。

　幸いなことに、広い町からターゲットを見つけ出す手段は用意されている。それが画面中央下部にあるレーダーコンパスだ。これはターゲットのいる方向と距きよ離りを、ある程度教えてくれる。

　岸嶺はまずレーダーコンパスの針が示す方向へとキャラを全速力でダッシュさせた。このゲームではフリーランと言って、塀だろうと家だろうと乗り越えて進んでくれるため、どこまででも突っ走ってくれる。

　ただし、走るのは危険な行為だ。辺りをウロついているＮＰＣは、ただ歩くか突っ立っているか、ベンチに座るぐらいの動作しか行わない。ゲーム内で走り回るのはプレイヤーだけであり、走っているところを他ほかのプレイヤーに見られれば、簡かん単たんにＰＣであることが露ろ見けんしてしまうのだ。

　しかし、ゲーム開始直後だけは全てのプレイヤーがマップに散らばった状態で開始されるため、多少派は手でな動きを見せても問題はない。

　やがて針のように鋭するどかったレーダーコンパスの針が、段々と太く、扇状に広がっていった。これがレーダーコンパスの特徴だ。ターゲットに近づけば近づくほどコンパクトの針が扇状に広がっていき、正せい確かくな方角が分かり辛づらくなっていくのだ。

　さらに近づいていくと、レーダーコンパスの針はとうとう円になるほど広がってしまった。これはターゲットが至近距きよ離りにいるということを示しているが、方向はまったく分からなくなる。

　ただ、レーダーコンパスはもう一つだけ手助けをしてくれる。

　もし自分とターゲットの間になにも障害物がなければ──つまりカメラを動かせば必ず視界のどこかにいる状態になれば、レーダーコンパスが白く光るのだ。

（いるぞ、この辺りに）

　岸きし嶺みねはゆっくりと歩きながら、大工の格好をしたキャラを探した。ただし、その大工がターゲットとは限らない。たまたま通りがかったＮＰＣという可能性もある。

（あ、いた。あれだ）

　正面にいた大工が、自分のターゲットでも見つけたのか突然走り出したのだ。ＮＰＣは走らない。つまりプレイヤーの操そう作さする大工である。ターゲットで間違いない。

　こうなれば後は簡かん単たんだ。ＮＰＣのフリをして自然に近づく。そして通り抜けざま、□ボタンを押す。

「あ！　やられた!?」

　どうやらターゲットは杉すぎ鹿しかだったらしい。さっくりと銃剣をを突き立てられ、ばったり倒れる。

（まず一人ひとり）

　油断はできない。自分にも追っ手が迫っていることは間違いなく、急いで身を隠す必要がある。アサクリのマルチプレイモードが『鬼ごっこ＆かくれんぼ』と呼ばれる所以ゆえんである。

　特に危険なのは、他人を暗殺しているときだ。ＮＰＣは暗殺しないのでプレイヤーだと簡単にバレてしまうし、暗殺モーション中は身動き一つできない。暗殺が終わった瞬しゆん間かん他ほかのアサシンに殺されるというのは、実によくある光景なのだ。

　幸い、今回は周囲に他のプレイヤーはいなかったようで、襲おそわれることはなかった。暗殺を終えた岸嶺はすぐさまなにもなかったように振ふる舞まい、辺りの群衆に紛れてその場を後にしようとする。

　と、そのときだ。ＢＧＭに妙な音が混じり出した。一人ひとりでなにか異国の言語をブツブツ呟つぶやいているような声──その名もズバリ〝ささやき声〟である。

　これは自分をターゲットとする追っ手のアサシンが近づいて来ると、自動的に聞こえて来るものだ。もちろんＢＧＭにささやき声が混じるというだけで、方向も正体も分からない。ただその声量で、距離をある程度測ることはできる。

（逃げよっと）

　このゲームでは、追う側はターゲットを暗殺できるが、ターゲット側が追ってを殺すことはできない。一応、〝気絶攻こう撃げき〟と呼ばれる反撃を試みることもできるが、誰だれが追っ手かも分からない以上危険が大きい。逃げるのが一番だった。

　特にこのゲームでは、暗殺すべきターゲットを視界に入れたまま走るなどの動作を行うと、アプローチメーターと呼ばれるゲージがどんどん下がっていく。このゲージは下がれば下がるほど暗殺に成功しても得られるポイントが減ってしまうというシステムになっており、追っ手からすれば、ひたすら逃げるターゲットというのは大変殺すのが面めん倒どうなのだ。

　だが、今回ばかりは逃げようと走ったのが誤りだった。

　正面からやって来た女性キャラにさっくりと刃物を突き立てられ、あっさりやられてしまったのだ。

「え」

「ダメですよ先せん輩ぱい。あんな状況で走るなんて自分がターゲットって言ってるみたいなものです」

　どうやら追っ手は鷹たか三み津つだったらしい。

「くっ……」

　運が悪かった。追っ手から逃げようとしたのはいいが、よりにもよって追っ手がいる方へ逃げてしまったのだ。もし後ろにでも逃げていれば、簡かん単たんに逃げ切れていただろう。

　とはいえ、一度殺されたぐらいで後悔している時間はない。アサクリ３のマルチは、アサシン養成バーチャルプログラムともいうべき設定である。殺されてもすぐさま再出撃リスポーンが可能だ。

　再びアメリカの町に降り立った岸きし嶺みねは、すぐさま行動を開始した。まずはコンパスの示す方向へ一いつ直ちよく線せん。幸い、リスポーン直後は自分を付つけ狙ねらう追っ手は設定されない。その無敵時間を利用して、遠えん慮りよなくフリーランを行う。

　そのかいあって、すぐにターゲットを発見できた。前方を群衆に紛れて歩いている。どうやらさらに先に、彼──いや、彼女のターゲットがいるのだろう。

　まず岸嶺はターゲットをロックオンした。ターゲットの頭上に、ロックオンが完了したことを示すマーカーが表示される。

　これもアサクリでは重要なテクニックだ。たとえば群衆の中などでは狙った相手だけを暗殺するのは難むずかしく、他ほかの関係ないＮＰＣを殺してしまうことがよくある。だがＬ１ボタンを押して相手をロックオンしておくと、そのロックオンした相手しか殺せないようになる。群衆の中で暗殺するには必ひつ須すのテクニックだ。

　またロックオンした際に付くマーカーは、ターゲットが一時的に視界から消えても数秒間は維持できる。つまり、相手を見逃す確かく率りつも減るのだ。もっとも、間違った相手にロックオンしてしまった場合はまったく意味はない。

　しかし、ロックオンしたはいいもののなかなかターゲットに追いつけなかった。前に向かって進んでいる相手を後ろから追いかけているのだから当然である。もちろん、ダッシュすればすぐに追いつけるだろうが、相手を視界内に入れて少しでもダッシュするとアプローチメーターが下がり、得られるポイントは減る上に相手に自分という追っ手の存在が露ろ見けんしてしまうことになる。

　だが、追いかける手立てはいくつもある。その一つがアビリティだ。各暗殺者は、合計三つのアビリティと呼ばれるアクティブ・スキルを使用することができる。

　岸きし嶺みねは△ボタンを押してアビリティ──投げナイフを使用した。これは相手を殺すことはできないが、怪け我がを負わせることで一時的に移動力を減らすことができる。

　相手をロックオンさえしていれば、投げナイフが外れることはない。ターゲットは怪我を負い、がっくりと膝ひざを突いた。

「あっ!?」

　どうやらターゲットになっていたのは鷹たか三み津つだったらしく、悲鳴を上がる。もちろん逃げようとするが、足を怪我したのかヨロヨロとぎこちない。

　後は近づいて殺すだけである。岸嶺は早歩きで近寄ると、遠えん慮りよなく刃やいばを突き立てようとした。

　しかし、

「え!?　煙幕!?」

　鷹三津のキャラが足元になにかを叩たたきつけた。アビリティの煙幕を使用したのだ。次の瞬しゆん間かん、鷹三津を中心に白い煙が出現、近寄っていた岸嶺はその煙を吸い込みごほごほと咳せき込んだ。

「えいっ」

　そこに鷹三津が近づいて来て、顔面をぶん殴られる。

「ぎゃあ!?」

　ターゲットが追っ手に対して唯一有効な攻こう撃げき──気絶攻撃をされてしまう。

　気絶攻撃が成功すると、殴られた岸嶺は一定時間動けなくなる上に、ターゲットが変更になってしまう。つまり、鷹三津への攻撃ができなくなってしまうのだ。おまけに鷹三津には気絶攻撃成功によりボーナスポイントが入る。岸嶺からすれば悪いことずくめである。

「これはありがたい」

「ひいっ!?」

　また変な声が出てしまったのは、岸嶺が気絶して動けなくなっているところに天てん道どうのキャラがやって来て、まんまと暗殺されてしまったためだ。容赦なく頭に大きなハンマーが振り下ろされる。

「甘いですよ、先せん輩ぱい！」

「う!?」

　ところがである。どうやら鷹三津のターゲットは天道だったらしく、暗殺モーションが終わったところでざっくりと殺してしまったのだ。

「く、やられた。因果応報か……」

「殺人のときほど無防備な瞬間はありませんからね。アサクリではよくある光景……ひぁ!?」

「ありがと、漁夫の利だわ」

　と、思ったら今度は杉すぎ鹿しかのターゲットが鷹たか三み津つだったらしく、最終的に杉鹿がまんまと暗殺を成功させる。

「殺人は殺人を呼ぶのがアサクリの鉄則よ。じゅじゅちゅなぎってヤツね」

「え？　なに？　じゅじゅちゅ……？」

「じゅ……数珠じゆず繫つなぎ！」

　顔を真まっ赤かにして言い直す杉すぎ鹿しかだった。
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　　　　◆




　勝負はすっかり白はく熱ねつしていた。町のあちこちで追う側と負われる側の追いかけっこが行われ、ばたばたと人が殺されていく。

　操そう作さのカンを取り戻すという目的は、今やすっかり忘れ去られていた。

「む、いかん。そろそろ一〇分だ。練習はこれぐらいにしておこう」

　天てん道どうがそのことに気付いてくれたのは幸運だった。彼女の指摘がなければ、間違いなく時が経たつのを忘れて勝負に熱中していただろう。

「ま、途中だけど仕方ないわね。お陰でカンは取り戻せたし」

「どうします？　なにか作戦とか立てておきます？」

　鷹たか三み津つの提案はもっともだった。

「作戦、か……。でもアサクリの作戦ってどんなのだろう？」

「そうねぇ。単独行動は避けるようにして、連携を重視しろってぐらい？　でもそれじゃ他ほかのゲームとほとんど変わらないわね」

「いや、つまりは基本が大事だということだろう。みんな、仲間の位置を常に把握しながら戦うんだ。そうすればなにがあってもフォローし合えるからな」

　天てん道どうの言葉は適切ではあったが、今一つ具体性には欠けていたかもしれない。

　あるいはこの場に瀬せ名な先生がいれば、もっと効率的な作戦を提示してくれたかもしれない。しかし瀬名先生はここでゲームをしていることも知らないだろう。今回だけはどうしようもなかった。

　間もなく、天道がホストになって対戦用の部へ屋やが建てられた。そこへ甲か斐いヶが原はらの祇し方ほう院いん以下四名が招待される。

「では、マンハントモードを設定するぞ」

　マンハントモードは、四人対四人のチーム戦で行われる。先ほどプレイしていたウォンテッドモードは、常に追っ手の脅威にさらされつつターゲットを暗殺するという、言わば攻こう撃げきと防御が一いつ緒しよになったルールだ。だが、マンハントは攻守交替制だ。攻め側のチームはひたすら守備側のチームを狩り、守備側はひたすら攻め側のアサシンから逃げ続けなければならない。そして攻め側と守備側をそれぞれ一度プレイしたところでゲームは終了となり、総ポイントの高いチームが勝利となる。

「さて、こっちのキャラはどれにしようか？」

　天道が訊たずねる。ウォンテッドと違い、マンハントではチーム全員が同じキャラになる。性能に違いはまったくないが、気分の問題である。

「誰だれでもいいわよ、目立たないヤツなら」

「ではこれなんかどうだ、〝沈ちん黙もくの影かげ〟」

　大おお仰ぎような名前が付いているキャラは、大体インディアンである。沈黙の影はトマホークを持った若い男だ。

「どうせなら帽子被かぶってるのにしてくんない？　髪型って以外と遠くからでも判別つくし」

「む、そうか。一理あるな、ではこれだ」

　次に天道が選んだのは〝尾行者〟という名前のキャラである。帽子とマスクで目以外を全すべて覆おおっており、見た目はかなり怪しい。しかし、怪しい見た目のキャラは他にも結構いるため街中に紛れ込みやすいキャラと言えなくもない。ちなみに武器は現地調ちよう達たつ品ひんということなのか、肉屋が肉を吊つるすのに使うフックである。

「いいんじゃないでしょうか、これなら遠目からだとよく分かりませんし」

「では決まりだな。さて、向こうのキャラは……〝猟兵〟だな」

　猟兵。兵士というより若い海賊の船長といった風ふう貌ぼうの若い男である。ちなみに武器はフック船長のごとき鉄の爪つめであるが、肉屋のフックと見た目はまったく一いつ緒しよである。

　かくして全すべての設定が終わり、ついにゲームがスタートした。

　おなじみのアメリカを舞ぶ台たいとしたフィールドに、四人の尾行者が放り込まれる。

「先行は向こうだね。こっちが守備側だ」

　岸きし嶺みねはわざわざ声に出して確かく認にんした。以前、自分が守備側か攻こう撃げき側がわか分からず大ポカをやらかしてしまった経けい験けんがあるためである。

「いいじゃない、九回裏で逆転って嫌いじゃないわよ」

「とにかく最初は固まって待ち受けよう。どこかいい場所はないか？」

「あ、そこのワラのところがいいですよ。人だかりもできてますし、同じ姿のＮＰＣも結構います」

　鷹たか三み津つの提案で、岸嶺たちは積つまれたワラ束の傍そばにいた群衆の中に紛れ込んだ。

　これには二つの利点がある。まず群衆の中にいると、追っ手が間違えてＮＰＣを殺すことがある。それに、守備側が群衆やワラの中などに隠れていると、継続的にポイントが得られるのだ。一人ひとりで隠れていると一〇ポイントだが、近くに他ほかのメンバーがいるとさらに一〇ポイント二〇ポイントともらえるポイントが多くなり、最大で五〇ポイントにもなる。

　マンハントモードでは、画面中央上部に敵チームと味方チームのポイントが常時表示されている。守備側は隠れているだけでポイントが増えるため、ポイントはみるみる上昇していった。

　しかし、もちろんそんな状態はいつまでも続かない。

「来たわよ、猟兵どもが数人！」

　カメラを動かすと、明らかにＰＣのような挙動をしている二人ふたりの猟兵の姿が確かく認にんできた。それからもう一人、少し離はなれた建物の上から見下ろしているのが分かる。

「あれ？　三人だけ？　一人足りないなあ」

「変装を使用している可能性もある。油断するな」

　変装というのはアビリティの一種だ。使用したキャラの外見を一定時間変化させるという効果があり、敵が猟兵だと決めてかかっていると痛い目を見ることになりかねない。

　少なくとも三人の猟兵はもう姿を隠すつもりもないらしい。そのまま真まっ直すぐこちらへ向かって来る。向こうにはレーダーコンパスもあるし、こちらの位置はほぼ特定されているだろう。

「ど、どうします？」

「さっき仕掛け爆ばく弾だんを仕掛けておいた。もう少し接近してくれば爆発するはずだ」

　天てん道どうの言う仕掛け爆弾とは、アビリティの一種だ。ようは地雷で、敵が近くを歩けば爆発する。相手を傷つける威力はないが、喰くらった相手を一定時間怯ひるませることができる。

「仕掛け爆弾が爆発したらまずわたしが気絶攻撃を狙ねらいに行く。すぐさま他のアサシンがやって来るだろうから、おまえたちで援えん護ごしてくれ」

「分かったわ、投げナイフの準備しとく」

「じゃあわたしは他の追っ手が近づいてきたら煙幕投げますね」

「……ぼ、僕も随時援えん護ごします」

　岸きし嶺みね以外のメンバーの判断は速く、岸嶺はそんなことを口にするしかできなかった。

　さらに追っ手と思おぼしき猟兵が近づいてくる。仕掛け爆ばく弾だんは、設置後は地面をよく見れば発見することができる。しかし敵もゲーム開始直後ということで油断があったのか、気付く様よう子すなく歩いて来る。

　ついに仕掛け爆弾が爆発。猟兵の一人ひとりが大きく怯ひるむ。

「行くぞ！」

　すかさず天てん道どうが気絶攻こう撃げき──ようするにぶん殴りに行った。アビリティを除けば守備側が唯一可能な攻撃手段である。

　そのとき、もう一人いた猟兵がそうはさせじと天道に接近して来る。守備側は、正面から戦えば絶対に追っ手には勝てない。

　だがその追っ手目掛けて杉すぎ鹿しかが投げナイフのアビリティを使用、機き動どう力りよくを奪う。

　天道の気絶攻撃は成功するかに見えた。ところが、近くにいた牧師がいきなり猟兵になり、天道を惨ざん殺さつした。

「やられた、変装だ！」

「そいつはあたしが殴る！」

　すかさず天道を殺した敵を杉鹿が殴る。だが、そのときには仕掛け爆弾でやられた敵が復活していた。今度は杉鹿が殺される。

　続いて杉鹿を殺した敵を鷹たか三み津つが殴りに行った。ところがやはり投げナイフを喰くらった敵が復活していて気絶攻撃を終えた鷹三津を暗殺してしまう。

「あ、もう無理だこれ！」

　岸嶺も鷹三津を殺した敵を殴りに行こうかとも思ったが、そのころにはもう最初に気絶した敵も復活しているだろう。

　こうなると気絶攻撃をしに行ったところを殺される可能性もある。無む駄だに殺されて敵にポイントを献けん上じようするより逃げた方がいい。岸嶺は背を向けて逃げ出した。

　ところが、敵の罠わなは秀しゆう逸いつだった。岸嶺が追っ手の視界から逃のがれようと建物の陰に隠れた瞬しゆん間かん。

　真上から猟兵が降りて来て、ぐっさりと岸嶺に刃やいばを突き立てたのである。

「く、エアアサシン取られたか……」

　どうやら先ほど屋根の上にいた敵の一人が、こちらの逃げ道を予想して待ち伏せていたらしい。

　アサシン　クリードでは、様々なテクニックを併用して敵を暗殺することで、得られるポイントが多くなるという特徴がある。エアアサシンとはその一つで、今のように空中から飛び降りて相手を殺すという殺し方だ。実際、画面には『敵が四五〇ポイントを獲かく得とく』というシステムメッセージが表示されている。通常のキルが一〇〇ポイントであることを考えるとそれなりの高得点だ。

「どうやら序じよ盤ばんはいいようにやられてしまったようだな」

　天てん道どうの言葉に、岸きし嶺みねはポイント表示を見る。こちらが一三〇〇ポイントなのに対し、敵は一五〇〇ポイントを超えている。

「しょうがないわ、このゲームじゃ攻こう撃げき側がわの方が有利だし。それより次よ、早く固まって次に備えるわよ」

　一度殺されてリスポーンした際の出現位置は、ほぼランダムとなっている。四人とも殺されてしまった岸嶺たちは、あちこちに分散している形だ。このゲームでの守備側は、とにかく固まっている方が有利であるため、岸嶺たちはひとまず再合流を目指した。

「お、杉すぎ鹿しかを見つけた。合流するぞ」

「ここ、隠れるにはオススメよ。群衆がやたら多いし」

「わたしも到着しました。岸嶺先せん輩ぱいは？」

「ちょ、ちょっと待って。結構離はなれたところにリスポーンしちゃったらしくて」

　岸嶺以外の三人は上う手まく合流できたらしく、守備側のポイントは上昇を始めていた。岸嶺もそこに混じれれば、さらに多くのポイントが入るだろう。

　だが、距きよ離りの壁かべはいかんともし難がたく、すぐに合流できそうにはなかった。しかも安易にフリーランを行えば追っ手にバレてしまう。それを避けるためにはできるだけ群集に紛れて歩いて移動しなければならず、時間がかかってしまうのだ。

「まずい。もうアサシンどもが来たぞ」

　天道が警けい戒かいを促した。

「一人ひとり……じゃないわね。二人ふたりか三人ってとこね」

「どうする、わたしの仕掛け爆ばく弾だんはまだディレイタイム中だ」

　全すべてのアビリティは、一度使用すると一定時間が経過するまで再使用できないというディレイタイムが設定されている。さっき仕掛け爆弾を使ったのだから当分は使えない。

「わたしの煙幕が残ってます、近づいて来たら使いましょうか」

　鷹たか三み津つが提案する。煙幕は、接近して来た追っ手全てをわずかな時間だが行動不能にする。防御には最適のアビリティだだ。

「あたしも煙幕あるわ。よし、じゃあまず鷹三津の煙幕で一人気絶させましょ。でも気絶攻撃かましてる間にすぐ他ほかの追っ手が殺しに来るでしょうから、そこにあたしも煙幕投げるわ。後は逃げましょ」

「よし、それで行こう」

「僕ももうすぐ合流できそうですけど……もう無理に行かない方がいいみたいですね」

「そうだな、今来たら巻き込まれるぞ」

「ですよね……」

　天てん道どうたち三人の姿が、視界に入った。なるほど随分と周囲にＮＰＣがいる。偶然できた人だかりなのだろうが、あの中なら追っ手も捕ほ捉そくは難むずかしいだろう。

　今あそこに自分が無理に近づけば、アサシンどもに天道たちの居場所を教えることになりかねないし、三人が整ととのえた防ぼう衛えい態勢を崩しかねない。蚊か帳やの外というのは寂しいが、この状況で岸きし嶺みねができることと言えば三人の作戦が上う手まく行くよう見守るだけだった。

「来るぞ！　鷹たか三み津つ、頼む！」

「はい──え!?」

　奇妙なことが起こった。

　一人ひとりの猟兵がなにかを叩たたきつけるようなモーションをした直後。天道ら三人のＰＣを除くＮＰＣたちが、全員びっくりしたようにしゃがみ込んだのだ。

「まずい、爆ばく竹ちくよ！」

　爆竹。アビリティの一つだ。

　その効果は、一言で言えばＦＰＳでおなじみフラッシュ・バンである。煙幕や投げナイフのような妨害効果はまったくないが、周囲にいる敵プレイヤーの画面──すなわち視界を真っ白に埋め尽くす効果がある。

　さらに、爆竹にはもう一つ、周囲のＮＰＣを怯ひるませてその場に座らせるという効果がある。この際重要なのは怯むのはＮＰＣだけで、ＰＣは怯まないということだ。つまり、群衆に紛れ込んだＰＣをあぶり出すことができるのだ。

　実際岸嶺の方から見ると、群衆の中に天道ら三人、そして恐らくは追っ手のアサシンだけがぽつんと立ち尽くしているという状況になっていた。追っ手からすれば、誰だれを殺せばいいのか明白である。しかも、岸嶺は遠かったので影えい響きようはないが天道たちの視界は真っ白になっているはずなのだ。

「煙幕使います、逃げましょう！」

「仕方ないわね、こっちも！」

　結局、杉鹿たちは足元に煙幕を投げ、追っ手が近寄れないようにした上でバラバラに逃げ出した。

「あ!?」

　しかし、追っ手たちは彼女たちを包囲するように近づいていたらしい。まず鷹三津がやられた。逃げた先に追っ手がいたのだ。

「まずい、投げナイフ喰くらった！　逃げられん！」

　続いて機き動どう力りよくを奪われた天道が殺されてしまう。

　残った杉すぎ鹿しかは、他ほかの味方──すなわち岸嶺と合流しようと近づいて来た。

「げ！」

　ところが、物陰からトコトコやって来たＮＰＣキャラに衝しよう突とつ、大きく体勢を崩す。

　そこへ後ろから別の追っ手が全力ダッシュで追跡して来る。そんな乱らん暴ぼうな追跡をすれば、アプローチメーターが大きく下がり、得られるポイントは激げき減げんする。しかし今は殺すことを優ゆう先せんしたのだろう、構わず突っ込んで来て杉すぎ鹿しかに追いつき、後ろから飛びつくように刃やいばを突きたてる。

「ああもう！　岸きし嶺みね、仇かたき討うっといて！」

「りょ、了解！」

　岸嶺は暗殺を終えたばかりの追っ手にダッシュで近寄ると、ぶん殴って昏こん倒とうさせる。杉鹿を殺されたことで数百ポイント取られただろうが、気絶攻こう撃げきを成功させることでこちらも二〇〇ポイントを得たのだ。

　安心している暇はない。天てん道どうたちを殺した追っ手が間近に来ていても不ふ思し議ぎではないのだ。

　いずれかの追っ手にすでにロックオンされている可能性もある。そうなると暗殺されるのは時間の問題だ。

　状況を打破するには、とにかくまず隠れるべきである。追っ手の視界外に逃のがれてしまえば、ロックオンされていても数秒で解除できるのだ。岸嶺はまず手近な建物の陰に逃げ込み、さらに近くにいた群衆の中に紛れ込んだ。

　このゲームでは、三つのアビリティが使用できる。岸嶺が装備しているのは投げナイフ、煙幕、そして変装である。岸嶺はその変装アビリティを使用した。尾行者だった岸嶺のキャラクターが、神父の姿に変化する。

　もっとも、変わったのは見た目だけだ。能力などにはまったく変化はなく、追っ手のレーダーコンパスをかわす術すべもない。だが追っ手からすれば、ターゲットの見た目が神父に変わっているなど知る由よしもないだろう。

　追っ手が接近して来たとき特有の、ささやき声がＢＧＭに混じり始めた。見れば、ＰＣらしい怪しげな動きを見せている猟兵もいる。

　こちらは変装アビリティを使用しているのだから、群衆の中にさえいれば追っ手に見つかることは恐らくない。このまま積せつ極きよく的てきに気絶攻撃を狙ねらいに行くという手もある。

　だが、追っ手が何人いるのか確かく定ていしない以上、しばらく様よう子すを見るべきだった。

（大丈夫、この人ごみで変装してれば見つかりっこない……！）

　だがそのときだ。辺りを通りがかった猟兵の一人ひとりが、地面になにかを叩たたきつけた。

　画面が真っ白に染まる。

「えっ、爆ばく竹ちく!?」

　さっき天道たちがやられるきっかけとなったアビリティだ。全すべてのアビリティにはディレイタイムがあり、しばらく使われることはないと思ったがそんなことはなかった。恐らくは他ほかの追っ手の爆ばく竹ちくだったのだろう。

（なにも見えない……！）

　喰くらってみて思い知らされるが、殺傷力はないとはいえ、爆竹の効果は凄すさまじかった。画面は完全に真っ白でなにも見えない。

　恐らく今周囲のＮＰＣたちはしゃがみ込み、立っているのは変装した自分とそして爆竹を使った追っ手だけだろう。すぐに逃げなければ、殺されるのを待つだけである。

　もちろん岸きし嶺みねは逃げた。視界は閉ざされても周囲の地形は大体分かる。

　逃げる先はチェイスブレーカーのある通路だ。チェイスブレーカーとは、ダッシュで通過すると扉が閉まるというギミック──ようするに自動で閉まるドアだ。ここに逃げ込むことさえできればチェイスブレーカーの名前通り追っ手チエイサーは追って来れらない。

　真っ白だった画面が、ようやく元に戻った。目もく論ろ見み通り、どうにかチェイスブレーカーで追っ手を撒まくこともできたようだった。だが油断はできない。

（まだささやき声が消えない……!?）

「岸嶺、気を付けろ。間違いなくわたしたちをやった追っ手がそっちの周囲にいるはずだ」

「そ、そうみたいです。でもどこへ逃げれば……!?」

「逃げなさい、屋や根ねラーになるのよ」

「そうだ、それがあったよ！」

　岸嶺はフリーラン状態になると、付近にあった二階建ての建物に突っ込んだ。訓練されたアサシンのフリーランを遮さえぎるものなどなにもない。岸嶺の操そう作さするキャラは器用に壁かべを登り始め、間もなく屋根の上に到達した。

　屋根の上を駆け巡る、これが通称〝屋根ラー〟戦法である。

　ＮＰＣは屋根の上には登らない。つまり、屋根の上にいれば追っ手には容易に自分の存在がバレてしまう。

　しかし、追っ手が屋根ラーを殺そうとすれば、当然同じように屋根に登らなければならない。こうなると屋根ラーの側からも追っ手の姿は丸見えとなる。後は近づかれる前に逃げればいい。特に追っ手側は相手を視界に入れたままダッシュなどの人目を引く行動をすると、得られる得点が減るというペナルティがある。

　ただしこの場合、岸嶺も自分のポイントにはまったく繫つながらない。それでもアサシン数人を自分に釘くぎ付づけにできれば、その間に他ほかの仲間たちが隠れ続けて安全にポイントを手に入れることができる。

　攻こう撃げき側がわも、屋根ラーを追い掛け回すことの不利益は知っているのか、岸嶺が周囲を見回しても追っ手の姿は見えなかった。とはいえ、ロックオンぐらいはされていてもおかしくはない。恐らく地上に戻るときが一番危険だろう。

「岸きし嶺みね先せん輩ぱい、余裕があったらわたしの方へ来てください」

　鷹たか三み津つがありがたい提案をしてくれた。

「いいの？　でも僕が今行ったら追っ手が二、三人付いて来ちゃうよ？　さっきみんな煙幕使っちゃっただろうし」

　煙幕のアビリティは強い分、爆ばく竹ちくなどと比べるとかなりディレイタイムが長い。アサシンへの対抗手段がない状態で仲間を危険にさらすのは避けるべきだった。

「大丈夫よ、迎むかえ撃うつ準備はできてるから」

「そう？　じゃあ行くよ」

　杉すぎ鹿しかまでもがそう断言するなら本当になにか対抗手段があるのだろう。屋根の上を飛びに飛び、鷹三津たちと合流を果たす。

　奇妙な光景が待っていた。自分たちとまったく同じ姿をしたキャラが、十人以上も集まっていたのだ。

「あ、モーフィングか」

　アビリティの一つ、モーフィングだ。これを使うと、周囲にいるＮＰＣが全すべてアビリティ使用者と同じ格好になる。自分とまったく同じキャラが十人以上もいる光景は実にシュールだが、追っ手側からすれば最悪の状況だ。

「でも、また爆竹使われたら一発でバレちゃうんじゃ……？」

　爆竹は、ＮＰＣの中に潜ひそんでいるＰＣを見つけ出す効果がある。モーフィングで作り出した分身も、ＮＰＣである以上爆竹には弱いはずなのだ。

「大丈夫だ、できるだけ群集の真ん中にいればいい。追っ手からすればむやみにこの群衆に近づきたくはないだろうからな。爆竹を使うとしても少し離はなれたところで使うだろうし、そうなればわたしたちにも逃げるだけの時間があるはずだ」

　天てん道どうの説明は頷うなずける点が多かった。

　自分が追っ手側だったとして、ターゲットと同じ格好をした十人以上の大きな集団を見つけたとすれば、間違いなく接近するのに躊ちゆう躇ちよするだろう。

　もちろん、あぶり出しの手段として爆竹がある。しかし爆竹には、相手の行動そのものを制限する力はない。すなわち、モーフィングの集団から離れたところで爆竹を使われたとしても、逃げる時間は充分にあるのだ。

　岸嶺は安心して群衆の中に紛れ込んだ。やがて一人ひとり二人ふたりと、明らかに追っ手と思おぼしき猟兵の姿が見受けられるようになる。だが予想した通り、容易には近づけないのか遠巻きに様よう子すを窺うかがっているだけだった。

　一方、こうしてる間にも岸嶺たちには上う手まく隠れているボーナスとして、時間経過と共に五〇ポイントが入っていく。このまま敵が攻めあぐねてくれれば、充分なポイントが稼かせげそうだった。

　しかし、そのとき。ついに攻撃の準じゆん備びが整ととのったのか、周囲をウロウロしていた猟兵の一人ひとりが、妙な動きを見せようとしていた。

「……あ。気をつけて、なにか投げるつもりだ！」

　岸きし嶺みねは咄とつ嗟さに警けい戒かいを促したが、敵の動きの方が速かった。なにかが投げつけられ、そして群衆の中央で爆ばく発はつする。

「煙幕を投げたんだ！」

　たちまち岸嶺たちはごほごほと咳せき込んだ。

　続いて別の猟兵が、岸嶺たちに近づき足元になにかを叩たたきつけた。画面が真っ白になる。今度こそ爆竹だ。

「バレたぞ、みんな散開だ！」

「できるわけないでしょ!?」

　岸嶺たちは煙幕の影えい響きようを受け、ごほごほ咳き込んでる最中だ。逃げることはおろか、アビリティすら使えない。

　そこへ猟兵が殺到して来る。

「やられました……！」

　鷹たか三み津つがまずやられた。続いて天てん道どうも。岸嶺がやられなかったのは、ただの運である。

「逃げるわよ、岸嶺！」

「りょ、了解！」

　鷹三津と天道を殺した敵に、仇かたき討うち代わりの気絶攻こう撃げきをするのは簡かん単たんだ。だが、二〇〇ポイント獲かく得とくしてもまた別のアサシンに自分が殺されれば、より多くのポイントを奪われるだけである。

　ここは逃げの一手しかなかった。杉すぎ鹿しかとは反対の方向へ逃げる。

　ふと後ろを振り返ると、追っ手が一人ひとり追いかけて来ている。その向こうでは、鷹三津を殺した敵が天道の死体を、天道を殺した敵が鷹三津の死体を、それぞれサッカーボールのごとく蹴けりつけていた。

　死体蹴り。多くのゲームでは禁きん忌きとされる技だが、このゲームではグランドフィニッシュと呼ばれる正規のポイント獲得手段だ。自分以外の味方が殺した敵の頭を蹴りつけることで追加の五〇ポイントが手に入るのである。やってる方は楽しいがやられた方はたまらない。

（くそ、今に見てろ……！）

　悔しいが、今は自分を守るだけで精一杯だった。

　幸い、今の岸嶺には煙幕のアビリティが使えた。敵が一人なら、これで対処できるはずである。

　まず走る速度を緩ゆるめる。続いて見通しのいい広場にいる群衆の中へ。猟兵が真まっ直すぐやって来たら、すかさず煙幕を投げつけ気絶攻撃を狙ねらうのだ。

　ところがである。追っ手の猟兵は一向に姿を見せなかった。

（あ、あれ？　どうしたんだろ？）

　自分は恐らくロックオンされていたはずだ。追っ手が見失ってくれたとは思えない。それに、追っ手が近くにいることを示すささやき声の効果音も途と切ぎれる様よう子すがない。

　と、そのときだった。

　ぐんにゃりと、画面がぼやけたのだ。まるでモニターが壊こわれてしまったように。

「え」

　そうこうしているうちに岸きし嶺みねの操あやつるキャラクターは、糸の切れた操り人形のようにバッタリ倒れて得しまう。

「あ、毒か……！」

　アビリティの一つ、毒。これは文字通り相手に毒を盛ることで殺すアビリティだ。ただし、使用するにはターゲットに密着するほど近づかなければならない。また、毒が体に回って死亡するまでには数秒間ラグがあり、その間に反はん撃げきされる危険性がある。

　単純に相手を殺すだけなら、普通のキルの方が速くて安全だ。しかし毒で相手を殺すと、通常のポイントに加えて、さらに二〇〇ポイントものボーナスが入るのである。

　しかし、毒を盛られた覚えがまったくない。一体いつ猟兵に近づかれ、毒を盛られたのか。

　考えられることは一つだけだ。

（そうか、変装も一緒に使ったのか……！）

　岸嶺は、追って来るのが猟兵だと思い込んでいた。そこを逆さか手てに取られ、変装アビリティを使用して接近され、毒を盛られたのだ。

　おまけに、こういう手の込んだ殺し方は非常に高いポイントが入る。画面に表示されたのは、『敵が七五〇ポイントを獲かく得とく』というメッセージだった。こちらが四人揃そろって隠れ続けてどうにか五〇ポイントということを考えると、相当な高得点である。
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「あっはっはー。まんまと毒盛ってやったぞー」

「む……」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》がわざわざ口に出して報告して来るのを、祇し方ほう院いんは複雑な心境で聞き流した。

　そんなに自分の功を誇りたいのかと思う反面、チームリーダーとして高いポイントを得た彼女を褒ほめるべきではとも思うのだ。

　だが、祇方院にも意地がある。《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を褒めるのはなんとも悔しいのである。

「やったー、七五〇ポイントゲットしたぞー」

　早く褒めろと言わんばかりに、わざわざ《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は自分の成せい績せきを強きよう調ちようする。このまま触れてやらなければずっと同じ自慢を繰くり返すかもしれない。

「いいから黙だまって殺しなさい！　時間がもったいないでしょ！」

「ふん、甘いのだ。わたしは戦績を自慢しながらでも簡かん単たんに人が殺せるからなー」

　実際、そう口にしつつも彼女は逃げる伊い豆ず野の宮みやの生徒たちを順じゆん調ちように暗殺していった。つくづく物ぶつ騒そうなゲームである。

「理り緒お、そっちに逃げたわよ！」

「予定通りね、よし、殺したわ！」

　理緒と理り穂ほの姉妹も、こういうペアの力が活いかせるゲームは強いらしく、息の合ったプレイで確かく実じつに標的を追い詰め、殺していく。

　負けじと、祇し方ほう院いんもターゲットの一人ひとりを追い詰めようとしていた。

　どうやらそのターゲットは群衆に紛れ込んでいることで安心しているらしく、怪しい動きを一切見せない。

　チャンスである。祇方院もまた道を行く別の群衆に紛れ、密ひそかに接近しようとした。

　だが、思わぬことが起きた。別の方向から味方が──《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が操そう作さする猟兵がやって来たのである。

「ちょ、ちょっと、そいつはわたしの──」

「はっはっはー、もーらい！」

　そして横取りする形でターゲットを殺そうとする。しかし、

「ぎゃー、投げナイフ!?　ぎゃー殴られた!?」

　敵が、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》目掛けて投げナイフを投げつけたのだ。投げナイフは、煙幕や仕掛け爆ばく弾だんほど恐れる攻こう撃げき方法ではない。しかし喰くらった瞬しゆん間かんわずかだが操作不能になってしまう。敵はその瞬間を見逃さず、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》に気絶攻撃を入れた。

「哀れね。急せいては事を仕損じるのよ」

　祇方院は遠えん慮りよなく接近し、気絶攻撃の最中で無防備なターゲットを容赦なく暗殺した。

　じっくり時間をかけて追い詰めたためだろう、アプローチメーターは最大値となっており、一般市民ボーナスと呼ばれるポイントボーナスが得られた。

「ナイスフォローだったでしょう？　あなたはまだまだ脇わきが甘いのよ」

「うぐっ……！　覚えてろなのだ……！」




　一方、そんな彼女たちを横目に見ながら、理緒と理穂の姉妹は次のような内ない緒しよ話ばなしをしていた。

「前から思ってたんだけど、うちって部長と副部長が互いにケンカしてるときが一番強くない？」

「分かる分かる。互いが互いを高め合うってヤツよね。でも理緒、それ絶対二人ふたりの前で言っちゃダメよ」
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　前半が終わった。

「くっ、やられたなあ……」

　画面に表示されているポイントを見て、岸きし嶺みねは唇をかみ締しめた。

　伊い豆ず野の宮みやのポイントがおよそ四〇〇〇なのに対し、甲か斐いヶが原はらのそれは八〇〇〇を超えていた。倍以上の得点差である。

「さすがにちょっと差が付き過ぎたかしら……？」

　あまりの得点差に、杉すぎ鹿しかの表情すら硬い。

「大丈夫だ、問題ない」

　だが、そんな雰囲気を打ち消すように、天てん道どうは平然と言った。

「守備側でポイントが得られないのはいつものことだ。それより後半でいかにポイントを取るかの方が大事だからな。みんな、クヨクヨしてる時間はないぞ。そんなことをしてる暇があったら、敵の出方でも推測した方がよほど建設的だ」

　心強い言葉だった。

　今日きようの天道は朝から快活さにかけていたが、普ふ段だんこうやってみんなを引っ張ってくれていたのは天道である。いつもの天道が完全に戻って来たようで、なんとなく嬉うれしくなって来る。

　こうなると岸嶺もなにかチームのためになるようなことを言わずにはいられなかった。

「あの、僕の私見ですけど、敵は後半屋根に登ることが多くなると思うんです。僕もさっき屋根ラーになったんですけど、マンハントモードで守備側に屋根ラーやられると相当面めん倒どうですから」

「そうね。屋根の上じゃポイントが稼かせげないけど、今は向こうがリードしてるわけだし。屋根ラー逃げ切り戦術ってのはありそうな話よ」

　と、ゲーム内ではいよいよ後半戦が始まろうとしていた。残念ながらこのゲームではインターバルのような時間はごくわずかしかない。

「よし、ではやることは一つだ。ピストルや投げナイフなど、相手が屋根の上にいても当てられるアビリティを持って行こう」

　天道の提案は当然──というよりは、それしかなかった。「分かりました、じゃあそれで」と岸嶺も投げナイフの入ったアビリティセットを選択して出しゆつ撃げきする。

「ただ、恐らく開幕直後だけは向こうも固まって隠れてるはずだ。最初だけはこちらも固まって攻めるぞ」

「え？　なんで分かるんですか？」

「ほら、わたしたちもそうでしたけど、開幕直後って敵と味方の位置がかなり離はなれた状態で始まるじゃないですか。守備側はその間ポイント稼かせぎ放題ですから」

「あ、そういえば……」

　先ほどの前半戦も、開幕直後だけは四人揃そろって隠れているだけでかなりのポイントを獲かく得とくできたのだ。敵もそのチャンスを逃のがすとは思えない。

「よし、では行こう、みんな。甲か斐いヶが原はらの連中は勝った気でいるはずだ。今度こそその鼻っ柱をへし折ってやろう」

　天てん道どうが交戦的なセリフを口にする。

「分かりました、行きます！」

　俄が然ぜん、岸きし嶺みねとしてはやる気になってくる。

　ただでさえアサシン　クリードというゲームは、緻ち密みつなグラフィックや人間らしいモーションなど、プレイヤーを操そう作さキャラクターに感情移入させやすいギミックが揃っているのだ。

　環かん境きようと岸嶺本人のやる気。この二つが揃えば、もはや殊こと更さらに意い識しきする必要もなく、岸嶺は、《魂転生》の状態に入っていくのだった。
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　僕は、仲間のアサシンと共にアメリカの街を駆け抜けた。

　このころのアメリカは開拓者の国であると同時に、独どく立りつ戦せん争そう真まっ只ただ中なかである。町はイギリス兵やインディアン、開拓者に大工など様々な人々で溢あふれ返っていた。

　厳げん密みつに言えばこれはプログラムが作り出した３Ｄ映像である。しかし僕たちの意識はプログラム内のアサシンに投とう影えいされ、自由に動き回ることができる。

　もちろん、ゆっくり観かん光こうしている時間はない。僕たちは与えられたスキルを使ってターゲットを見つけ出し、何度でも殺さなければならないのだ。

「いたよ、猟兵が……三人？」

　僕たちに与えられた能力の一つである、レーダーコンパスの反応を頼りに、ターゲットの猟兵どもを発見する。

「一人ひとり足りませんね。変装してるんでしょうか？」と、鷹たか三み津つ。

「いや、変装は意外と効果時間が短いからな。大方その辺りのワラの中にでも潜ひそんでるんだろう」

　部長の推理はもっともだった。

「となると、どうやって攻めましょう？」

「僕、変装アビリティ装備して来たよ。まず変装で切り込んで一人倒してからみんなが突っ込むってのは？」

「いや、やめておいた方がいい」と、天道。「どうせ仕掛け爆ばく弾だんもどこかに撒まかれてるはずだ。変装で近づけたとしても、仕掛け爆ばく弾だんに引っかかって反はん撃げきを喰くらうのがオチだぞ」

「任せて、ここはあたしがまず行くわ。まず変装使って近づいて、それからワイプ使ってあいつらのアビリティ封じて一人ひとり殺す。それならいけるでしょ」

「変装にワイプ!?」と、鷹たか三み津つが声を上げた。「開幕殺し専用のアビリティセットですねそれ……」

「こうなると思って準備しておいたのよ。でも一人殺したらあたしはすぐ殴られるだろうから、後はよろしく」

「よし、それで行こう。タイミングは任せるぞ、杉すぎ鹿しか」

「ＯＫ、じゃあ行くわ」

　杉鹿は物陰に隠れて変装アビリティを使用した。その体がキラキラと輝かがやきを放ち、猟兵からインディアンの姿に変わる。

　そして辺りの群衆に混じり、ターゲットのもとへと接近する。

「あ、やっぱり仕掛け爆弾があるわ」

　設置された仕掛け爆弾は、地面をよく見ると発見することができる。杉鹿は目ざとくそれを発見したのだ。

「じゃあ行くわよ、ワイプ使用！」

　ワイプのアビリティは非常に高い効果を持っている。一定範はん囲い内ないに潜ひそんでいるターゲットの体を白く光らせ、さらに数秒ではあるが全すべてのアビリティを無効化するのだ。

　つまり、範囲内の仕掛け爆弾や変装効果も無効にできる。ただし、ディレイタイムが非常に長く、敵の攻撃そのものを封じるわけではないため、反撃される危険は付きまとう。

　だが、杉鹿の行動は早かった。アビリティを封じられた敵に、次の行動に出る時間を与えることなく接近して暗殺を成功させる。

　もちろん味方を殺されて黙だまっている敵ではない。杉鹿が気絶攻撃を喰らって昏こん倒とうする。

　後はアサシン　クリードのマルチプレイにおけるお約束──数珠じゆず繫つなぎである。杉鹿を気絶させた敵を部長が、その部長を別の敵が殴り、その敵を鷹三津が殺す。

　しかし、鷹三津も藁わら束たばからからヌッと出て来た敵に気絶させられてしまう。その最後の一人を、僕が倒す形となった。

　最終的に僕が最後まで生き残ったことは自慢できるものではない。ただ出遅れただけだからだ。

　とはいえ、反省している時間もない。僕はまず気絶させられた仲間を助け起こした。こうすることで気絶してる時間が短くなるのだ。

　そして──仲間が殺した敵を蹴けりつけ、グランドフィニッシュを決める。得られるのは五〇ポイントほどとはいえ、ちりも積つもれば山となるのである。

「序じよ盤ばんは上う手まく行ったな。本番はこれからだ、散開！」

「了解！」

　僕たちは部長の号令の下、バラバラに散った。今いまごろターゲットはマップのあちこちに再さい出しゆつ撃げきしているはずである。各個撃破のチャンスである。
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「なんだよー、やられちゃったじゃないかー。誰だれだ仕掛け爆ばく弾だんがあるから安全だって言ったのー」

　隣となりの部へ屋やでは《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》がグチグチと文句をこぼし、祇し方ほう院いんは苦り切った顔をしていた。

「あんただって煙幕の準備できてるって豪語してたじゃない！　なにもできずにやられた癖くせに！」

「あ、あれは変装とワイプまとめて使って来た敵が悪いのだ！」

　第三者が会話だけ聞いていれば、とてもチームワークが維持されているとは思えないだろう。だが、甲か斐いヶが原はらにおいてはこれが通常運転であった。

「まあまあ二人ふたりとも。どうやったって攻こう撃げき側がわが有利になるゲームですし」

「そうですよ。これだけリードがあるんですから、まだこれからですよ」

　そのことを分かっている理り緒おと理り穂ほの双子が、いつも通りなだめにかかる。もっとも、二人のなだめ方が日々適当になって来ていることには、祇方院も気付いていた。

「まあいいわ、ここからは作戦通りに行くわよ。全員屋根の上に登って、全すべてのアサシンを視界の中に入れ続けるのよ。そうすればわたしたちのリードは崩れないわ」

　このゲームでは、追っ手側がターゲットを視界に入れている状態で走る等の目立つ行動を取るとアプローチメーターが下がっていき、得られるポイントが減る。そのため、追われる側からすれば、広い視界が確かく保ほできる高所などに移動することで、追っ手の行動を大きく阻害することができるのだ。

「はっはっはー。副部長はよくそんな卑ひ怯きような戦い方ぽんぽん思いつくなー」

「やかましい！　序じよ盤ばんリード取って後半逃げ切ろうって言い出したのあんたでしょうが!?」

「ひぎゃっ!?」

　ゲームの最中だというのに、わざわざ祇方院が《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の頭をはたいてようやく会話が一段落する。

　甲斐ヶ原女学園にとって、ここまでがテンプレ展開だった。
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　本来なら、広い街の群衆の中に紛れ込まれればターゲットの発見は困こん難なんだが、今回は例外だった。なぜなら、リスポーンした敵は、誰だれも彼もが屋根の上に登っていたからだ。

　それは僕の考えた通りの展開で、思わず功を誇りたくなる。しかし、普ふ段だん足を引っ張ってばかりの僕がそんなことをすれば杉すぎ鹿しかになにを言われるか分からないので黙だまっておく。

　普段なら屋根の上に登られると面めん倒どうだが、対策さえできていれば話は変わって来る。僕は手近な敵の一人ひとりをまずロックオンしておいた。敵はもう隠れるつもりもないようだが、ロックオンさえしておけばその敵の位置が他ほかの仲間からも見えるようになる。やっておくに越したことはない。

　そして、その敵の真下に移動する。屋根伝いに追跡すれば敵に視認されやすい上にアプローチメーターを下げてしまう。その点、足元に回り込んでこそこそ登っていけば、敵の視界にも入りづらい。

　理想としては、ターゲットの足元に出て、引きずり落として殺すのが一番楽でいい。だけど、向こうも当然警けい戒かいしていた。足元から登っていく僕はその途中で発見されてしまい、ターゲットは走って逃げ去ろうとする。

　すぐさま僕も屋根の上に登り、後を追おうとする。しかし屋根の上はほぼ全域が敵の視界の中だ。走ったり飛んだりすれば、たちまちアプローチメーターが下がってしまう。自然、歩いて追跡せざるを得ない。

　一方、ターゲットは走って逃げることが可能だ。しかし、屋根の上というのは当然ながら広さが限られている。僕が追っているターゲットは、距きよ離りを稼かせごうと隣となりの屋根の上に飛び移ろうとした。

　その瞬しゆん間かんが、待ち望んだチャンスだった。

　僕は投げナイフを投じた。ターゲットが隣の屋根へ飛び移った直後、ナイフが命中。大きく体を崩し──地面に落ちた。

　三階建てに相当する高さから落ちたわけだ。だが、残念ながら鍛きたえられたターゲットはその程度では死なない。それでも当分は動けない。

　すかさず僕は駆け出した。そして敵が落ちた場所の真上へ移動し──飛び降りた。着地と同時に、ターゲットをアサシンブレードで貫きながら。

　エアアサシン完了である。しかし息をつく時間もない。すぐさま別のターゲットを探し、殺さなければならない。

「鷹たか三み津つ！　今ロックオンしたヤツをこっちに追い込んでくれ！」

「分かりました！」

　部長と鷹たか三み津つの声が聞こえて来る。

　屋根の上を見れば、鷹三津と敵の一人ひとりが追いかけっこをしていた。あれだけ派は手でに追いかけ回せば、アプローチメーターがガンガンに下がってしまうだろう。

　だが、それも作戦通りである。追い詰められた敵が別の屋根に飛び移ろうとした瞬しゆん間かん。

「今だ！　ティロ……フィナーレ！」

　部長の叫び声と共に、パァンという乾いた銃声が響ひびき渡った。そして、飛び移ろうとしていた敵が絶命して落下する。

　アビリティの一つ、ピストルである。狙ねらいを付けるのに時間がかかるが、遠えん距きよ離りの敵を一発で倒す文字通り必殺のアビリティだ。

　ただし強力な分、得られるポイントは基本的に一〇〇ポイントだけだ。しかしダッシュ中の敵、あるいは空中にいる敵を倒すことでさらに一〇〇点のボーナスが加算される。ターゲットに逃げられるより確かく実じつにマシだし、一度死ねばリスポーンまでに時間がかかる。その間敵は三人で戦わねばならず、また隠れることによるポイント獲かく得とくの機き会かいも喪失する。そう考えると利益は充分なのだ。

「どうでもいいけど、なによティロ・フィナーレって？」

「知りませんか？　銃を撃うつときはこう叫ぶのが日に本ほんの流は行やりなんですよ」

　杉すぎ鹿しかの疑問に答えたのはなぜか鷹三津だったが、僕も杉鹿もやはり聞き覚えがなく、首を傾かしげるのだった。
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「うぎゃああ！　また投げナイフ喰くらって落ちたのだ！　屋根の上、完全にマークされてるぞー！」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》がまた喚わめき始める。それは甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんにとって劣勢の証あかしだ。

「くっ、屋根ラー戦術に正面から挑んで来るなんて……！」

　伊い豆ず野の宮みやは、こちらが屋根ラーになることを読んで動いていた。ピストルや投げナイフといったアビリティでこちらを地上に叩たたき落とし、あるいはリスポーンしたこちらのキャラが急いで屋根に登ろうとするところを、屋根の上と地面とで待ち伏せして連携プレイで攻こう撃げきして来る。

　あの天てん道どうが言い放った通り、伊豆野宮はチームとしては良くまとまっていた。誰だれもが我を張ることなく、時に囮おとりとなり、時に攻撃役となり、臨りん機き応おう変へんに立ち回っていく。互いが互いの実力を知り、信頼していないとできない戦い方である。

「どうすんだ副部長、なにか嫌いやな流れだぞー！」

「落ち着きなさい！　いい、敵の攻撃パターンは飛び道具を絡めたものに限られてるわ。だから決して高いボーナスは狙ねらえないはずよ。こっちはまだポイントでリードしてるんだから、このまま逃げ切れるはずよ！」

　このゲームでは、様々な方法で暗殺してこそ高いポイントが得られるようになっている。同じ殺し方ばかりでは高得点には繫つながらず、伊い豆ず野の宮みやが今行っているような戦い方では、こちらが前半戦で得たほどのポイントは絶対得られないはずである。

「確たしかに伊豆野宮も高得点は狙ねらえないと思いますけど──」と、理り緒おが呟つぶやいた、「でも屋根の上じゃこっちもポイントが入りませんよ……？」

「そうですよ。おまけに遠えん距きよ離りから攻こう撃げき受けてばかりですから、気絶攻撃も狙えませんし」

「あ……」

　理緒と理り穂ほが言わんとするところを察する。

　前半、甲か斐いヶが原はらは八〇〇〇ポイントを得た。それに対し、伊豆野宮は守備側ながら四〇〇〇ポイントを得ている。それは気絶攻撃と、群衆やワラの中に隠れることによりポイントを稼かせげたためである。

　一方、この後半戦では屋根ラーとの戦いを強しいられている伊豆野宮に、八〇〇〇ポイントを稼ぐことは多た分ぶん無理だ。だが屋根ラーとなっている自分たちも、四〇〇〇ポイントを得ることは多分できない。

「どうするのだー！　さっきからポイント差が確かく実じつに縮ちぢまって来てるじゃないかー！」

「あーもう！　少しはあんたもなにか考えなさい！」

　とはいえ、作戦を立てるということをこのアホ部長には期待できない。やむなく祇し方ほう院いんは、一人ひとりで次の方針を考え出さねばならなかった。

「仕方ないわ、わたしたちも地上に降りて戦いましょう。こういうときはリズムを変えるのが一番よ。伊豆野宮は〝対屋根ラーシフト〟で動いてるから、すぐに対応できないでしょうし」

「なるほど」と、理緒が頷うなずいた。「ポイントはわたしたちが勝ってるんですから、基本的に逃げ切れば勝ちですもんね」

「そういうこと。その上で、わたしとアホ部長は散らばって個人行動、理緒と理穂はペアで動くよう心がけるの」

　二人ふたりが個別に動き、二人がペアで動く。そうすれば、伊豆野宮はこちらがバラバラに動いているのか集団で動いているのか咄とつ嗟さに判断できないはずだ。バラバラに動いてると思って理緒と理穂を攻めれば手痛い反撃を喰くらわすことができるし、逆にこちらが固まって動いてると考え集団で動くようになれば、狙われた一人は確実にやられるだろうが狙われなかった三人で隠れ続け、ポイントを稼ぐことができる。

「ああ、なるほどなー。向こうのリズム崩すってそういうことかー。よし、そういうことなら任せるのだー」

　部長もこういうときの理解だけは早い。かくして甲斐ヶ原は最後の戦いに挑もうとしていた。
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「屋根の上から、敵がいなくなったわね」

　杉すぎ鹿しかが呟つぶやいた言葉通り、敵が屋根の上から姿を消した。

「敵ながら切り替えが早いな。陣形を変えてこちらの思惑を回かい避ひするつもりだろう」

「へえ……」

　部長の説明を聞いて、僕は感心してしまった。こうも息を合わせて戦い方をガラリと変えるというのは、野良試合では有り得ない。チーム戦ならではの臨りん機き応おう変へんな戦い方だ。

「レーダーコンパス使ってみましたけど、どうも敵はあっちこっちに散らばってますね。あまり合流する気け配はいが見えないようですが」

「よし、ならば戦争だ」

　部長は厳おごそかに宣言した。

「こちらも本来の戦い方に戻ろう。見つけた敵を確かく実じつに追い詰め殺し、味方が劣勢だったら助ける。いつも練習して来たことを、いつも通りやろう」

「分かりました、突っ込みます！」

　僕はまず一番近いターゲットにレーダーコンパスを設定した。

　町の中を駆け抜け、そしてレーダーコンパスの反応が大きくなったところで歩を緩ゆるめる。

　ターゲットは、六人ほどの群衆の中にいるようだった。ただしその中には猟兵が三人おり、どれが本物かは分からない。一方、僕の手持ちのアビリティは、変装と煙幕、投げナイフの三つで、隠れている敵をあぶり出すには不向きだった。

　だが、相手が止まっているならレーダーコンパスだけでターゲットは識しき別べつできる。レーダーコンパスは、ターゲットを視界に入れると白く光るという特性がある。これを利用するのだ。まず僕自身が物陰に隠れ、そして自分の位置を微び調ちよう整せいして容疑者を一人ひとりずつ視界に入れていき、レーダーコンパスが光るかどうかで本物かどうかを識別するのだ。

　果たして、二人ふたり目めの猟兵を視界に入れたところでレーダーコンパスが光った。これでターゲットは絞れる。僕はそいつをロックオン、物陰で変装アビリティを使用してから、何食わぬ顔でそのターゲットに近づいて行った。懸け念ねんすべきは仕掛け爆ばく弾だんと煙幕だが、足元を見てもそれらしいものはないし、変装して近づいてる僕に煙幕を使えるとも思えない。周囲には他ほかの敵もいない。

　完かん璧ぺきな状況だ。後は接近して殴るだけ。殺やった、と思った。

「え」

　だがそのとき。レーダーにまったく反応のなかったＮＰＣが、いきなり僕を殴りつけたのだ。

「ボディガード!?」

　そういうアビリティがあるのだ。ＮＰＣの一人ひとりを味方につけ、敵が近づいて来ると殴ってくれるという。

「くっ」

　ここまで追い詰めておいて逆に気絶させられるなど、悔しくてたまらない。

「よいしょっと」

　だが、案ずることはなかった。僕がターゲットにしていた相手を杉すぎ鹿しかがあっさりと串くし刺ざしにしたのだ。

「ほら、いつまで寝てんの。早く蹴けりなさい」

　間かん髪ぱつ入いれず、杉鹿は気絶させられていた僕を助け起こす。

「あ、ありがと」

　立ち上がった僕は、お礼を言いながら杉鹿が殺した敵の頭を蹴りつけてポイントを稼かせいだ。

「あんたがポカするのは分かってたことよ。さ、次々」

　つくづく、杉鹿には敵かなわないと思う。そして同時に心強いとも思う。普ふ段だんからスナイパーとして戦っている杉鹿には、いつも僕の尻しり拭ぬぐいをさせてばかりだ。

　僕たちはまたアメリカの街を駆け抜けた。

「逃げた、そっちだ！」

「ダメです、遠過ぎます！」

　部長と鷹たか三み津つの叫び声が聞こえた。

　見ればターゲットマーカーの付けられた敵が、街中を走り回っている。ああも元気に走り回られると、中々追い詰めるのは難むずかしい。

「天てん道どう、こっちのが近い、そいつは任せて！　あんたたちは次のターゲットを！」

「分かった、任せる！」

「岸きし嶺みね、追い詰めるわよ！　西から回り込んで！」

「了解！」






　　　　◆




　残り時間が、三〇秒を切ろうとしていた。

（まずいわね）

　祇し方ほう院いんは心の中で呟つぶやいた。しかし、声に出しても同じだったかもしれない。逆転されつつあるという事実は、間違いなく他ほかのメンバーたちも気付いているに違いないからだ。

　現在のところ、甲か斐いヶが原はらの一一五〇〇ポイントに対し、伊い豆ず野の宮みやは一一〇〇〇ポイント。今やたった五〇〇ポイント差にまで詰められていた。この程度、少し難なん度どの高い暗殺をされれば一いつ瞬しゆんで逆転されてしまう。

　原因は伊い豆ず野の宮みやの戦いの巧たくみさだ。地上戦でもその連携はレベルが高く、たとえこちらが追っ手の一人ひとりを気絶させても必ずフォローが入って殺されてしまう。普ふ段だんからよほど練習している証あかしだ。

　伊豆野宮が自分たちより強いとは言わない。だが、自分たちと同等であることは認めざるを得ない。特に、後半戦の序じよ盤ばんで屋根ラー戦術を見破られ、上う手まく稼かせがれたのがまずかった。

　それでも、負けるわけにはいかない。祇し方ほう院いんは声を出した。

「みんな、後少しよ。ここまで来たら、一〇〇ポイントが大事よ。追っ手が近づいて来ない限りは隠れてポイントを稼いで。追っ手が近づいて来ても、確かく実じつな状況じゃない限り気絶攻こう撃げきを狙ねらうのは避けて逃げなさい」

「そうだなー。毒でも盛られたら一いつ瞬しゆんで逆転だもんなー」

　普段は文句ばかりの《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》も、今回だけは大人おとなしい。

　残り少ない時間を考こう慮りよすればこれが恐らく最善の手だということは間違いない。ただ、一つだけ我慢ならないことがあった。

（また時間切れを祈る展開になるなんて！）

　そもそもこの交流試合も、シヴィ５での戦いの折に自分たちが引き伸ばし戦術を取ったことが原因で行われることになったのだ。今度こそお互いの実力差をハッキリさせようとしていたのに、また逃げ切り戦術を使わざるを得ないというのは我慢ならない。

（見てなさいよ！　ちょっとでも機き会かいがあったら速攻ぶん殴りに行ってやるわ！）




　　　　◆





　僕はポイントを見た。逆転まで、後五〇〇ポイント。二人ふたりばかり殺せば充分逆転できる。もっとも、敵も黙だまって殺されてはくれないだろう。向こうは隠れているだけである程度ポイントが稼げるし、こちらも気絶させられる可能性がある。そうなれば五〇〇ポイントの差は縮ちぢまるどころか広まることになる。

　それでも、やることは変わらない。ターゲットを探し、確実に殺すのだ。

　レーダーコンパスの反応が強くなった。近くにターゲットがいるのだ。

「よし」

　時間的に見て、これが最後のキルチャンスである。僕は時間一杯使って確実に暗殺を遂行するため、ゆっくりと追跡を開始した。






　　　　◆




「おい副部長。そっちに追っ手が近づいてるはずだぞー」

「分かってるわよ！」

　アホ部長に言われるまでもなく、祇し方ほう院いんはＢＧＭにささやき声が混じるのを耳ざとく聞き分けていた。

　しかし周囲を見渡すものの、群衆が多い場所に隠れていたこともあり、誰だれが追っ手かは分からない。

　しかも追っ手は、すぐさま行動して来る様よう子すがなかった。このゲームではゆっくり相手を追跡してから殺すとポイントが高くなる。敵もそれを狙ねらっているのかもしれない。

「アホ部長、あんたの方でどうにか気絶させられない？」

「アホ部長言うなー！　こっちは煙幕も仕掛け爆ばく弾だんも品切れ中なのだー」

（ちっ、使えないわね）

　祇方院も、現在使えるアビリティはディレイタイムの短い爆竹だけだ。煙幕でもない限り、気絶は狙い辛づらい。

　こういうときは走って逃げるのが一番安全だ。そうなれば敵もアプローチメーターが下がるのを承知で走って追いかけて来ざるを得ず、たとえ殺されてしまっても相手に与えるポイントは低くなる。

「すみません、やられました！」

　とそのとき、理り緒おから報告が入る。さらにポイント差が縮ちぢまっていた。

（いえ、だったら！）

　反はん撃げきを決めるのだ。それができれば敵から得点のチャンスを奪い、さらにこちらも二〇〇ポイントを得ることができる。

「部長、近くにいるんでしょ!?　気絶狙うから手て伝つだいなさい！」

「しょうがないなー、分かったのだ。それでどうすればいいんだー？」

「爆竹投げるわ！　その辺に敵がいるのは間違いないから、二人ふたりで殴りに行くわよ！」

　爆竹による閃せん光こうは、群衆の中に混じったアサシンをあぶり出すだけでなく、相手の画面を真っ白にする効果がある。いきなり画面が真っ白になれば、敵は攻撃どころではない。充分気絶攻撃を狙えるのだ。しかもこちらは二人がかりである。

　いよいよささやき声が大きくなってきた。辺りに人は多く、とても誰が追っ手かは特定できそうにない。

　しかし、もう間近にいることは間違いない。祇方院は爆竹を炸さく裂れつさせた。




　　　　◆





（よし、もう少し！）

　僕は群衆の中を早歩きで歩くことで、ターゲットまであと数歩というところまで近づいていた。この状態で暗殺できれば、三〇〇ポイント以上は間違いない。

　ところがそのとき、ターゲットに動きが生じた。足元になにかを投げつけたのだ。

「うわっ!?」

　目の前が真っ白になった。爆ばく竹ちくを使われたのだ。

　僕の視界が一いつ瞬しゆんながら完全に奪われる。

　まずい状況だった。今いまごろ僕以外の群衆は皆地面に伏せ、僕の姿は敵に丸分かりとなっているに違いない。

　それに　視界が真っ白になったこの状態では、僕にターゲットを暗殺することはできない。

　となれば、逃げるしかない。群衆の中でいつまでも一人ひとり棒立ちになっていれば、気絶攻こう撃げきの格好の的だ。

「いや!?　そうだ！」

　僕は咄とつ嗟さに判断した。逆に考えるのだ。敵の行動を誘い、逆さか手てに取ろうと。






　　　　◆




（かかったわ！）

　祇し方ほう院いんは快かい哉さいを上げた。

　爆竹の閃せん光こうをまともに浴びれば、追っ手にできることは三つしかない。一つは強引な攻撃。しかし視界ゼロの状況で強引に相手を殺しに行くことは難むずかしい。ただでさえ、爆竹には相手のロックオンを外す効果もある。

　二つ目は逃げることだ。これが追っ手にとっては一番安全な手でもある。

　そして三つ目は、なにが起こってるか把握できず、その場に留とどまってしまうことだ。画面がいきなり真っ白になれば充分有り得ることである。

　このとき追っ手が取った行動は、三つ目だった。閃光に驚おどろくＮＰＣたちの中で、ただ一人棒立ちしていたのだ。

「バカね！　いい的だわ！」

「はっはっは、行くのだー！」

　ポイント的に差がない現状で気絶攻撃を成功させられれば、一気に自分たちが優ゆう勢せいになる。

　祇方院と《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は、すかさず追っ手に近寄り、殴ろうとした。

　だができなかった。祇方院が近寄った瞬間、追っ手が動き出し──煙幕を使用したのだ。

「ウソ!?」







　　　　◆





「やった、上う手まく行った！」

　僕は歓声を上げた。

　爆ばく竹ちくの閃せん光こうを喰くらった瞬しゆん間かん。僕はわざと棒立ちになって、どうしていいか戸惑っているフリをしてみせたのだ。

　ポイント差の少ないこの状況である。敵は絶対に気絶を狙ねらいに来るだろうと踏んだのだ。

　狙いは上手く行った。どうにかうっすらと視界が戻った瞬間、僕はまず足元に煙幕を投げつけた。

　そして、ごほごほと咳せき込んでいる目の前の敵を暗殺。

　しかし、そのときだ。

「岸嶺、もう一人ひとりいるわ！　後ろよ！」

「え!?」

　僕に注意を促してくれるのはいつだって杉すぎ鹿しかである。

　僕が慌てて後ろを振り返るのと、煙幕の効果が切れた敵が突っ込んで来るのは同時だった。

　どうにか逆ぎやく襲しゆうしようとするが、間に合わない。どう見ても敵の方が早い。熟じゆく練れんのアサシンであっても、背後からの敵には攻こう撃げきできないのだ。

　だが、僕は一人ではなかった。

　パアンと音がした。

　敵が突然糸の切れた操あやつり人形のように、ばったりと倒れる。

「良かった、間に合った」

　部長の、ピストルだった。

　タイムアップとなり、ゲームが終了したのはその直後のことだった。
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　　　　１




「岸きし嶺みね。ほら、起きなさい」

「……ん。ああ」

　慣なれというのは恐ろしい。一いつ瞬しゆん気を失っていたにもかかわらず、岸嶺は自分の身になにが起きて今どうなっているのかがすぐに理解できた。

「大丈夫ですか、先せん輩ぱい？」

　自分を気き遣づかう鷹たか三み津つの声がする。

「大丈夫、もう慣れて来たよ。あ、そうだ！　ポイントは!?」

　岸嶺は慌ててモニターを見た。

　甲か斐いヶが原はらのポイントは、一二〇八〇。大して伊い豆ず野の宮みやのそれは、一二一二〇。

「良かった、勝てたんだ」

「そうだ、四〇ポイント差という僅きん差さだが勝ちは勝ちだ。みんな、あの状況で、よくやってくれた」

「あたしのお陰よ。あんた気付いてないかもしれないけど、天てん道どうがピストルで倒した敵にグランドフィニッシュ入れてちょうど逆転できたんだから」

「そうか。さすがだね、杉すぎ鹿しか」

　率直に称しよう賛さんするが、杉鹿は機き嫌げん悪そうにそっぽを向いた。

「あーもう、冗じよう談だんよ、ただの見み栄えよ！　あたしがグランドフィニッシュできたのも、あんたたちが最後にキル成功させたからだし。もう、なんで最近あんたたちばっかりおいしいところ持って行くのかしら？」

「いや、ただの偶然だよ……。それに、僕が上う手まく行ったのって最後のところぐらいだったし」

　個別のポイントを見ると、実は岸嶺は最下位だった。自分が下へ手ただった分、他ほかの仲間たちが上手くフォローしてくれたのだ。つくづく、自分はまだまだだと思い知らされる。

　ノックの音がしてから、ドアが開いた。

　祇し方ほう院いんたちがこちらの部へ屋やに戻って来たのだ。

　祇方院の顔には、あれだけの激げき戦せんが終わった直後とは思えないような朗ほがらかな笑えみが浮かんでいた。二人ふたりの双子のチームメンバーも同様だ。ただ一人ひとり泣きそうなほど悔しそうな顔をしているのは、もちろん《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》である。

「くー、この！　今のは偶然なのだ！　もう一回、もう一回勝負しろー！　あんな偶然は二度と──もがもが」

　彼女の声は途中から意味のない濁だく音おんに変わった。

「はいはい、もう部長は下がっててください」

　同じチームメンバーの双子によって口と体を押さえ込まれ、そのまま後ろへ連れ去られる。

　代わりに進み出たのは、祇し方ほう院いんだった。

「負けたわ、伊い豆ず野の宮みやの皆さん」

　ふっと諦あきらめたように笑う。

「いや、勝てたとはいえ、半ば運のような点数差だったからな。やはり甲か斐いヶが原はらがチーム戦で優ゆう勝しようしたのは偶然などではなかったようだ」

「こちらこそ。天てん道どうさん、あなたのチームは優秀よ。わたしたちのチームが弱いとは言わないけど、シヴィ５で勝てたのはわたしたちに運があったのも事実のようね」

「運も実力の内だろう。わたしたちもそうだったような。だからなにも恥じることはない。ただ一つ確たしかなことは、わたしたちはお互いにチームメンバーに恵まれているということだな」

「そのようね」

　祇方院は天道に向かって手を差し出した。

「あなた方をこの大会に誘って正解だったようね。やっぱり強い相手がいてこそ、ゲームは燃もえるわ」

「同感だ。あらためてわたしたちを誘ってくれたことに礼を言う。今後とも、良きライバルであり続けたいものだ」

　天道も、差し出された手をしっかりと握り返した。




　それが、二日にわたるゲーム合宿大会の締しめくくりだった。少なくとも、伊豆野宮学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶにとっては。




　　　　◆




　帰り支じ度たくをするという伊豆野宮の面々と別れ、部へ屋やには祇方院ら甲斐ヶ原のメンバーだけが残された。

「さすが祇方院副部長、人間ができてますね。自分たちが負けた相手に、あんな風に笑って握手できるなんて」

「そうですよ。わたしなんて悔しくて握手どころじゃなかったですよ」

　理り緒おと理り穂ほの双子が、称しよう賛さんの言葉を投げかけてくる。

「ふっ」

　自じ嘲ちようのような笑えみが、一いつ瞬しゆんだけ祇方院の顔に浮かんだ。だが、その直後。




「悔しいに決まってんでしょうがあああああああああああ！」
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　祇し方ほう院いんの絶叫が響ひびき渡った。

　さらに祇方院はハンカチを取り出し天てん道どうと握手した右手を何度も拭ぬぐった。

「あれだけ挑発した挙げ句わたしたちが敗北って、赤っ恥以外の何者でもないじゃない！　ここまでコケにされて黙だまってられるわけないわ！　ちっくしょー、次こそ必ず復ふく讐しゆうしてやるんだから！」

「ちょ、ちょっと副部長!?　落ち着いてくださいよ！」

「そ、そうですよ！　伊い豆ず野の宮みやの部長は、勝ったのに鼻にもかけないいい人じゃないですか！」

「それがどうしたってのよぁ!?　負けて悔しいことには変わりないじゃないの！」

「はっはっはー。久しぶりに副部長のネコ被かぶりが解けたのだー」

「だまらっしゃい！」

「あいたっ!?」

　一言多い部長を無む理り矢や理り黙だまらせておいて、祇方院は一人ひとり決意を固めていた。

「見てなさいよ、伊豆野宮の新参どもめ。もうすぐ混こん沌とんの夏が来るわ。これまでのゲーム大会なんて所しよ詮せんはお遊び、夏の大会で決着付けてやるわ……！」

「はっはっは、副部長はバカだなー、それわたしたちにも言えることなんだぞ？　伊豆野宮にも勝てないわたしたちが今のままで夏勝ち抜けると思ってんのかー？」

「あんたねえ！　部長ならもっと前向きなこと言いなさいよ！　あんたがそんなんだから負けたのよ!?」

「あいたっ!?　うわーん、副部長が責任転てん嫁かするー！」










　　　　※　※　※




『……というわけでチーム戦は優ゆう勝しようできたけど、個人戦と交流試合でまんまと負けてしまったのだ！　一体なんなのだあの連中ー！　初参加のくせに、ちょっとは遠えん慮りよすればいいのだー！』

　携帯電話の向こうでぎゃんぎゃんと妹が叫ぶのを、権ごん田だ原わら茂しげ男おはベッドで横になりながら聞き流していた。

「ははは、だから言っただろ茂しげ美み？　伊い豆ず野の宮みやのゲーム部は強いってね」

『し、茂美って言うなー！　ちゃんと兄にいちゃんが付けてくれた名前があるだろー!?』

「あー、すまない。ちょっと疲れててうっかりしちゃったよ、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》」

　我ながら面めん倒どう臭くさい名前をつけてしまったな、と少し思う。

『とにかくそういうわけなのだ。今からアサクリで対戦してくれー！　このままじゃ悔しくて眠れないのだー！』

「いや、あのね？　僕、今日きよう休日出勤だった上に明日あしたも朝早く出勤なんだ。サービス残業は労基がうるさいって禁止になったんだけど、代わりにサービス早朝出勤なんてものが流は行やっちゃってねハハハ、いや笑えないんだけどねコレ。とにかく、今日はもう寝かせてくれると助かるんだけど。というか、寝ないとまずいんだけど」

『ぶーぶー！　ゲームのためなら徹てつ夜やも惜しまない兄ちゃんは一体どこへ行ってしまったのだ!?　最強ゲーマー《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は一体いつから社会の犬に成り下がってしまったのだー!?』

「いや、あのね。高校のときなんかはそれで良かったんだけど、大人おとなになったら働かないとゲームも買えない、ご飯も食べられないんだよ。親おや父じにも散々釘くぎ刺さされててね。もし今会社クビになったら就しゆう職しよく先さきなんて絶対見つからないぞって」

『それにしたってまだ午後八時だろー!?　寝るまで時間あるだろー!?　一勝負ぐらいいいじゃないかー！』

「…………」

　実を言えば、権ごん田だ原わらもゲームがしたかった。妹の誘惑は、実際のところかなりの効果を上げていたのだ。

　だが、ギリギリのところで踏みとどまる。ここでゲームなど起動してしまったが最後、間違いなく深夜までやってしまうだろう。自分の性格だ、それぐらいのことは分かる。そうなれば明日起きられるか分からないし、大体まだ権田原には一週間分のＹシャツにアイロンをかけるという仕事が残っているのだ。

　やむなく権田原は、強引に会話を切り上げる道を選択した。

「とにかくそういうわけだから！　報告、ありがとう。うっかりサザエさんのエンディング見て鬱うつ入ってたんだけど、おかげでだいぶ楽しめたよ。じゃあ、親父とお袋によろしく伝えておいてね」

　一息にそこまで言って、通話を切る。

「ふう」

　そのままベッドで大の字になる。

「そうか、あの《魂の転生者ソウル・トランサー》が、そんなに強くなったのか」

《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は、幼少のころから権田原が鍛きたえた逸材である。いささか子供っぽいところが弱点だが、ゲームの腕は相当なはずだ。

　しかし、あのちょっとなよっとした少年はその上を行ったという。もちろん、彼だけの力ではなく《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》の助力もあったのだろうが、それにしても興きよう味み深ぶかい。

　正直、また対戦してみたいと思う。

「もうすぐ夏が来るんだよな……」

　夏。それはサラリーマンにとって試練の季節だ。汗を吸ったスーツはあっという間に臭くなり、クソ暑い外回りとガンガンに効いたクーラーの温度差は容赦なく身を蝕むしばみ、夜になれば冷たいビールを飲みたがる上司や営業先に付き合わされてビアガーデン行きである。なぜ中年世代というのは、サラリーマンなら誰だれもが冷たいビールを飲みたがると思っているのか。中にはとっとと家に帰ってゲームがしたいだけのサラリーマンだっているのだ。

「はっ!?　いやいや違う！　そういうことを考えたいんじゃないんだ!!」

　夏。それは一年で一番ゲーマーが盛り上がる季節だ。

　理由は単純明快である。夏休みがあるからだ。ＪＧＢＣの運営もこの時期がかき入れ時だということをよく理解しており、普ふ段だんなら月に二度しか参加できないという制限も撤てつ廃ぱいされ、毎日のようにゲーム大会が開かれる。

　特にＪＧＢＣでは、参加者の数が多ければ多いほど、優ゆう勝しようしたときにもらえるＧポイントが多くなるというシステムがある。このＧポイントを多く得た個人ないしチームが一月に行われるＪＧＢＣ決勝大会に進むことができるのだが、夏休み中は参加回数に制限がなく、また開かれるゲーム大会の規模も総じて大きいことから、たとえ四月から今までの成せい績せきが振るわなかったとしても、夏だけで全すべてが挽ばん回かいできる可能性だってあるのだ。

　それは学生だけではなく、社会人にも言えることだ。学生ほど長い夏休みこそないものの、限られた夏期休暇を利用してＪＧＢＣに参加し、ベテランの技を見せつけ優勝をかっさらう社会人というのは去年も珍しくなかった。

「そうだ。夏なら、今からでも間に合うんだ……」

　少し考えてしまう。自分が一声かければ優秀なゲーマーはいくらでも集まる。妹の《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は学校の部活があるので難むずかしいだろうが、たとえば飯いい田だ橋ばしザンギエフ＆バレッタのプロ格ゲーマー姉妹。姉の方は忙しいかもしれないが、妹の方は誘えばいい返事を聞かせてくれるかもしれない。そうして四人集めてチームを作るのだ。誰だれもが予想しなかった《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》のチーム戦参戦である。さぞ話題になることだろう。

　ただ、一つだけ問題があった。時間である。

　自分も夏期休暇ぐらいはもらえるだろう。だが、今でさえ休日出勤ばかりの自分に、果たして何日の夏期休暇が与えられることか。もらえたとしてもせいぜいお盆前後の数日だけではないのか。それではゲーム大会参加どころではない。

「ふう」

　権ごん田だ原わらは思わず天を仰あおいだ。

「夏が来るまでに、有給取ったら睨にらまれるって日に本ほんの風ふう潮ちよう消えないかな……」





つづく
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　　あとがき




　今いま更さら言うまでもありませんが、筆者はゲームが好きです。特に、ＦＰＳのように勢いで突っ込んでいってドンパチやって勝利するというのが結構好きです。

　ですが、一度の勝負に数時間もの時間をかけ、綿密な内政と外交を繰くり返した末にすべてを決するＳＬＧというのもまた嫌いではありません。

　ようするに『シヴィライゼーション』の対人戦のことなんですけどね。シヴィシリーズは本当に思い入れのあるゲームでして、対人戦の一戦一戦が今でもいい思い出です。

　作中に出てくるＪＧＢＣはフィクションですが、最近は本当に色々な大規模ゲーム大会が増えてきたと聞きます。是非一日かけてのシヴィライゼーション大会とかもやって欲しいですね。あれの外交模様とか、絶対見てるだけでも楽しいと思いますし。




　……などと書いていたらもうページ数がなくなってしまいました。

　すいません、今回は告知が多い上にページ数が少ないのでもう宣伝入ります。

　まずは次巻のお話。電でん撃げき文庫マガジン誌に連載しておりました短たん編ぺんがかなり溜たまってきたこともありまして、次回は『短編集』という感じで発売されることになりそうです。

　お察し頂けると思いますが、雑誌連載の短編というのはいつ打ち切られるか分からないという恐怖が常にあります。しかしだからといって、どうやれば打ち切られないで続けられるかということになると、もう答えは誰だれにも分かりません。

　なので本作の短編は『好き勝手やってダメだったら帰ろう』というつもりでやってたんですが、そうしたら意外と長続きしてしまいました。『アーマードコア』や『風来のシレン』といったゲームで対戦する岸きし嶺みね君たちにご期待ください。

　発売時期は来年頭辺りを予定しております。今回はすでに原稿もあるわけですからそう間が空くこともないと思うんです。ええ本当に。




　さて、というわけでゲーム戦争の方は来年となってしまうわけですが、前巻のあとがきでも告知いたしました電撃文庫マガジン誌にて連載中の『現代日本にやってきたセガの女神にありがちなこと』第一巻が年内、十一月か十二月に発売される予定です。

　こちらはもうタイトル通り『ドリームキャストやセガサターンが八百万の神として現代の日本にやってきたら』という無む茶ちやな内容になっております。イラストを担当して頂けたのは初はつ音ねミクでお馴な染じみＫＥＩさん。

　バーチャファイターやＰＳＯの続編がソニーのハードで出ていることを知ったセガの女神たちがどんな反応を示すのか。そして地上での役目をとうに終えたはずの彼女たちが、なぜ現代の日本にやってきたのか？　なにしろ題材がセガだけあって本シリーズをご覧の皆さまには大変受け入れられやすい話だと思います。機き会かいがありましたらお手に取って頂ければ幸いです。




　それから最後にもう一件。実は七月より電でん撃げきプレイステーション誌にて月一でコラムを連載させて頂いております。

　電撃プレイステーションといえば私が中学生の頃ころからずっとお世話になっていたゲーム誌でして、そこで一コーナーを担当させてもらえるというのは大変感慨深く、またありがたい話です。『日々引ひき籠こもってゲームしかしていない人間にコラムなんて書けるのか』という話もありますが、ことゲームについてのコラムならどうにかなんじゃないかと楽らつ観かん的てきに考えております。こちらも機会がありましたら是非目を通してやってみてください。




　それでは、またどこかのあとがきでお会いできることを心から祈りつつ。





師走しわすトオル　　　　　　　　　　




http://december-hp.sakura.ne.jp/　




Twitter：@SiwasuToru　　　　　
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師走しわすトオル

これを書いてるのが七月。そうです、超暑いんです。

おまけに我が家のテレビはプラズマテレビ。デスクトップＰＣまで使ってるとクーラーでも耐えきれません。

この本が書店に並ぶ九月までに多少涼しくなるといいなあと、心底思います。
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八はっ宝ぽう備び仁じん

対戦型格ゲーにハマっていた自分にとって、ネトゲは確実にこっちの世界に戻ってこれなくなる自信があるため、手を出せません（泣）
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