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　　　　１




　日にち曜よう日び、岸きし嶺みねは電車に乗って街へ出ていた。

　読書とゲームが趣しゆ味みとなっている岸嶺が街へ出かけることは滅めつ多たにない。例外があるとすれば、ゲーム大会に出るときぐらいだ。だがこの日岸嶺は、そんな日常にもう一つ例外を加えようとしていた。

「あ、権ごん田だ原わらさん」

　賑にぎやかな駅前で岸嶺が待ち合わせていたのは、二〇代前半の青年である。日曜日だというのにスーツにネクタイと、サラリーマンとしか思えない格好をしていた。

「やあ、岸嶺君。時間には正確だね、いいことだ」

「お久しぶりです、今日きようはよろしくお願ねがいします」

「ああ。ちょうど先方も人手不足で難なん儀ぎしてるらしいし、君を紹介できて僕も恩を売れるってものだよ」

　そう言って穏おだやかな笑えみを浮かべる。

　彼の名は権田原茂しげ男お。ただし彼の場合本名よりも、もう一つの名の方が広く知れ渡っている。

　その名を《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》という。当の本人は本気で考えたらしいその大おお仰ぎような名は、ジャパン・ゲーム・バトル・チャンピオンシップ──通称ＪＧＢＣと呼ばれる大規模ゲーム大会の初代チャンピオンの名でもあった。

「さ、こっちだよ。道順は覚えておくようにね。明日あしたからは君一人ひとりで行くことになるんだから」

「はい、分かりました」

　自分が方向音痴だとは思わないが、もし道が分からなくなって遅刻、などということになれば笑い話にもならない。岸嶺は必死で道を覚えようとした。

　その必死さが権田原にも伝わったようだった。

「なんだ、緊きん張ちようしてるのかい？」

「え？　あ、はい。アルバイトなんて初めてですから」

「まあ緊張しないよりした方がいいかな。緊張した新人がミスしてもみんな笑って許してくれるけど、ふてぶてしい新人がミスしても誰だれもかばってくれなからね」

「はあ、なるほど」

　サラリーマンらしいアドバイスだった。

　やがて二人ふたりは立ち並ぶビルの一つに入った。大きなビルだ。高さは一〇階ぐらい、しかも新築なのか窓も綺き麗れいだ。

「こ、このビルが株式会社ＫＧＤなんですか？」

「いや、ＫＧＤが入ってるのは四階と五階だけだよ。こんなビルを丸ごと所有できるようなゲーム会社なんてまずないよ。ＫＧＤはゲーム販売じゃなくてゲーム開発がメインの会社だしね」

「はあ。つまり下した請うけってことですよね？」

「下請けとはちょっと違うかもね。なにせ社内だけで一本のゲームが作れるようなところだし。確たしか昔は自社販売してたゲームもあったはずだよ」

「へえ……」

　そんな話をしながら、四階の受付に上がる。受付と言っても誰だれかがいるわけではなく、ポツンと電話があるだけだった。どうやら内ない線せん電話で直接担当部署に連絡するらしい。権ごん田だ原わらは受話器を取ると、慣なれた手つきとサラリーマンらしい丁てい寧ねいな口く調ちようで簡かん単たんに話を通してしまった。

「そういえば、権田原さんってこの会社の人とはどうやって知り合ったんですか？」

「昔のゲーム仲間がここに就しゆう職しよくしたんだよ。わりとよくある話さ」

「へえ。ゲーム好きが高じて作る側に回ったってわけですか」

　ゲームから離はなれられず、遊ぶ側からゲームを作る側へ。有り得そうな話だった。

　間もなく、会社の人が受付にやってきた。

「よう、来たな」

　年ねん齢れいは権田原より少し上、二十代後半といったところだろうか。かなりがっしりしたスポーツマンという印象だ。

「ご無ぶ沙さ汰たしてます、柊ひいらぎさん」

　権田原はテレビで見るような丁寧な礼をして見せた。

「お、さすがに今日きようは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の格好してないんだな」

「そりゃ会社を訪問するときぐらいは自じ重ちようしますよ。この後休日出勤も控えてますし」

　柊と呼ばれた男は笑った。

「はっはっは、ゲームチャンピオンも社会のしがらみの前では形かた無なしだな。まあいい、そっちの子がバイトの？」

「ええ」

「は、初めまして。岸きし嶺みね健けん吾ごと言います」

　多少緊きん張ちようでキョドりはしたが、どうにか普通に挨あい拶さつできたことにほっとする。

「ゲームもかなり上う手まいですし、見た目通りの真ま面じ目めさは保証しますよ。それにかなり有名な私立校に在ざい籍せきしていて頭の回転も速い子ですから」

「そりゃいいな。俺おれはここでプログラマーをやってる柊だ、よろしくな」

「ア、アルバイトは初めてですけど、頑張りますのでよろしくお願ねがいします」

「ま、アルバイトっつっても基本はゲームするだけだし、気楽にな。よし、じゃあ彼は預かるよ。おまえは会社行くんだろ？」

「ええ、後はよろしく。岸嶺君、君も頑張って」

「はい、本当にありがとうございました。こんなバイト先まで紹介してもらって」

「いいんだよ、僕はなに一つ損してないしね。じゃあ、またどこかで。案外すぐまた会うことになるかもしれないけどね」

「あ、はい。またどこかで」

　権ごん田だ原わらは同じゲーマーである。どこかでまた会うのは間違いない。たとえば、オンライン対戦の場でひょっこり再会したっておかしくはない。

　権田原の発言はそういう意味を含めてのことだと、少なくともこのとき岸きし嶺みねはそう考えていた。
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　権田原と別れ、柊ひいらぎと共にゲーム会社の奥へと足を踏み入れる。

「君、ゲーム会社なんて初めてだろう？」

「え？　あ、はい」

「じゃあじっくり見ておくといいぞ。なかなか見る機き会かいもないだろうしな」

　確たしかにその通りだった。そもそも、ゲーム会社はおろか普通の会社すら入ったことはない。小学生の社会見学で工場に行ったぐらいだ。

　そして岸嶺は知る。普ふ段だん遊んでいるゲームが、どのような環かん境きようで作られているのかを。

（こ、これが大人おとなが働く会社……！）

　その光景は、テレビドラマなどで見たことはあった。

　だが、雰囲気はフィクションの中のそれとはまったく違う。一心不乱にモニターを覗のぞき込み、キーボードを叩たたく人々。もしここで奇声でも上げて彼らの作業を妨害でもすれば殺されるんじゃないかと思えるような、ピンと張り詰めた雰囲気。

　なによりも驚おどろいたのは、今日きようが日にち曜ようであるにもかかわらず、ほとんど空席がないということだ。

「あの。ゲーム会社って日曜日も営業してるんですか？」

「うん？　いや、もちろん休むぜ、日曜ぐらい。たまたま今作ってるゲームがマスターアップ直前……ようするに佳境に入ってる上に、もう一本別のラインが起たち上がったとこだからな。まあ二月後ぐらいには、『こいつら本当にサラリーマンか？』ってぐらいにだらけてるはずだ」

「はあ、ようするに中間テスト前とテスト後みたいなもんですか？」

「おお、そんな感じだ。日ひ頃ごろから入念に準備してりゃ後で慌てずに済むのもテストと一いつ緒しよだな」

　柊は豪快に笑った。

「さてと。で、君に頼みたい仕事ってのは聞いてるよな？　今作ってるゲームのデバッグって」

「え？　デ、デバッグ？　テストプレイじゃないんですか？」

「なんだ、そう聞いてるのか？　まあ似たようなもんだ、テストプレイってのはゲームを遊んで難なん易い度どなんかをチェックしてもらう。デバッグはゲームをプレイして、バグを見つけてもらう。それだけの違いだ。バグって分かるか？」

「ええと。プログラム上のミスとか、そういうのですよね？」

「そうそう、ゲームしてればバグ技とかやったことあるだろ？　ああいうバグは、本来なら開発中に全部除去しておく必要があってな、その洗い出しをやって欲しいわけだ。なに、ゲーマーになら誰だれにでもできる仕事だ」

「はあ」

　ここまで来て帰るわけにもいかない。やるしかないと腹を据える。

　さらに奥へ入って行くとまた別の部へ屋やがあり、クリエイターたちが一心不乱にゲーム作りに勤いそしんでいた。

「ここがプランナー部門でね、君にはここで働いてもらうことになってる」

「なるほど、プランナーですか」

　ゲーム製作には、外注することの多いサウンド関連の仕事を除けば、大きく分けて三種類のクリエイターがいることは岸きし嶺みねも知っていた。プログラマー、グラフィッカー、そしてプランナーである。プランナーとは、ようはゲームの企画や仕様を決める人のことらしい。

「おおい、志し野の塚つか」

「はい？」

　柊ひいらぎが声をかけると、デスクに向かって作業をしていた若い男が振り向いた。岸嶺とそう歳としも離はなれていないのではと思うような、かなり若く、ひょろりと背の高い男である。

「これ、この間言ってた知り合いの紹介のデバッガーな」

「ああ、例のチャンピオンの」

　志野塚と呼ばれた男は机の中から何かを取り出すと岸嶺の前に立った。

「どうも。プランナーの志野塚です」

　名刺だった。そんなものを受け取るのも初めての経けい験けんである。

「ど、どうも。岸嶺健けん吾ごです。よろしくお願いします」

　テレビで見た知ち識しきなどを思い出し、失礼のないようにうやうやしく受け取る。

「社内デバッグの担当はこいつなんだ。志野塚、後は頼んだぞ。じゃ岸嶺君、頑張ってくれ」

「あ、はい。どうもありがとうございました」

　どうやら自分の世話係はまた別の人に任されることとなったらしい。わりと人見知りしやすい岸嶺からすれば、緊きん張ちようの連続である。

「えーと、じゃあ岸嶺君、とりあえずこっちへ。ちょっと話をしようか」

　連れて行かれたのは、部へ屋やの隅の方だった。テーブルと椅い子すがあり、簡かん単たんなミーティングができるようになっている。

「キミ、高三なんだって？　受じゆ験けん勉強とかはいいの？」

「あ、はい。うちの高校、受験なしで大学入れてくれるタイプなので」

「エスカレーターなんだ、そりゃいいね。じゃあ土日と平日、結構働けちゃったりする？」

「ええと、土日でしたらいくらでも。平日は学校が終わるのが午後五時だから……六時には来れます」

「まあそうだよね。えーと、法律で決まってたな、十八歳未満は確たしか……午後九時か十時までしか働けないんだっけ？」

「一応、僕十八歳ですけど……」

「あ、そうなの？　助かるよ、確か十八歳にさえなってたら制限なかったはずだから。でも高校生には違いないし、まあ九時には帰さないとまずいよねえ。じゃあ平日は六時から九時、土日は午後二時から夜九時ぐらいとかで大丈夫？」

　平日はともかく、午後二時から夜九時ということは、たっぷり七時間である。七時間の慣なれない労働と聞けば、本当に自分にできるのだろうかと少し抵抗もあった。

　だが、働くとはそういうことなのだろうと考えれば、甘えてはいられなかった。それに学校だって朝八時から午後三時までの七時間である。以前塾じゆくに通っていたときだって夜九時帰りぐらい当たり前だったのだ。

「分かりました、大丈夫だと思います。土日って午後からでいいんですか？　午前中からでも行けますけど」

「ゲーム会社って基本夜型だからね。午前中だとプログラマーも大体寝てるし、来てもらっても動きが取れないんだよ」

「そうなんですか。日にち曜ようにいつも通り寝坊できるのはありがたいですけど。でもすいません、平日はあんまり来れなくて」

「いいよいいよ、土日含めて定期的にキッチリ働いてくれる人手が確かく保ほできただけでもありがたいし。じゃあ月曜は休みってことにしよう。火曜日から金曜日まで午後六時から九時まで、土日が二時から九時まで、期間は二十日間ぐらいだね。時給は八百円、午後八時以降は二割り増しで交通費支給。それでいいかな？」

「はい。問題ありません」

　一週間で二万円以上になる。権ごん田だ原わらへの借金を返すには充分そうだった。

「別に病気になったら休んでいいし、理由があるなら遅刻しても大丈夫だから。どうせ給料は時給だしね。ただし、無断遅刻と無断欠勤だけはやめてね、すごく怒られるから」

「分かりました」

　学生は勉強が本分だ。しかし社会人は働くことが本分なのだ、それをサボれば怒られるのも当然だろう。

「仕事の内容は聞いてるよね？」

「デバッグ、ですよね？　ゲームを実際にプレイして、変なところがないかチェックするとか」

「そうそう。今ウチでテニスゲームを作ってるんだけど、毎日毎日新しいバージョンになっていくからその都度確かく認にんして欲しいんだ。一応ハードメーカー側の品質管理部ってのがあって、そっちでもチェックしてもらうんだけどね。でもやっぱり社外チェックだとレスポンスが遅いから、社内にも二人ふたりデバッガーを置くことになったんだ。まあとにかくやってみようか」

　岸きし嶺みねたちは場所を移動した。別にデバッグ専用の部へ屋やがあるわけではないようで、机とテレビとゲームハードとが置かれている部屋の隅に連れて行かれただけである。

　テレビにはテニスゲームらしい画面が映っていた。

（これが開発中のゲームなんだ）

　まだ発売されていない、一般の人は誰だれもプレイしたことのないゲームである。そう考えると、なんとなくドキドキしてくる。

「ここがデバッグ席だよ。見ての通り僕たちのすぐ隣となりにあるから、デバッグ中はあまり騒さわがないようにね」

　つまり後ろには常に目があるということである。とても落ち着ける環かん境きようではなさそうだった。とはいえ、もとより遊びに来たわけではなく仕事をしに来たのだ。それぐらいのことは受け入れるべきだった。

　志し野の塚つかはテレビモニターを指差した。

「これが今ウチで開発中の『スーパーアドバンステニス』ってゲーム。テニスのルールは分かる？　最近はテニスのマンガとかアニメもあるし、知ってるとは思うけど」

「ええと、授業でテニスをやったことはあります」

「そりゃ良かった。まあ分からないことがあったらなんでも訊きいてくれればいいから。あ、でも今日きようはちょっと別のデバッグ作業があるからそっちをやってもらおうかな」

　志野塚は自分のデスクから携帯ゲーム機きを二台持ってきた。岸嶺が日ひ頃ごろ使っているのと同じものだ。

「ええと、据え置き機……って言ったらなんのことか分かる？」

「あ、はい。ＰＳ３とかＸｂｏｘとかですね？　ＰＳＰとかＤＳが携帯機で」

「そうそう。このゲームじゃ、その据え置き機と携帯機でリンクプレイをできるようにする予定なんだ。ゲーム中じゃ〝マイキャラ〟っていうオリジナルのキャラを作れるんだけど、このキャラは使い続けると成長するんだ。だから、外出するときは携帯機でキャラを育てる、みたいな遊び方ができるんだよ」

「なるほど。そうやって鍛きたえたマイキャラを、据え置き機で使えるわけですね？」

　最近ではよく聞くシステムだった。自宅でも外出するときも、いつでもゲームが楽しめるわけである。

「そうそう。もちろん携けい帯たい機き同士でも対戦可能なんだけど、まだこっちの方は作り始めたばっかりでね、テニス部分どころか一部のメニュー画面しか実装されてないんだ。それでとりあえず通信機能が上う手まく動くかのチェックをして欲しくてね。これを見て」

　と、携帯ゲーム機の画面を指差す。

「タイトルから二人ふたり用モードを選んで、片方をホストにしてもう片方をクライアントにして……ほら、二人用モードに入った」

　志し野の塚つかの持つ二台の携けい帯たい機きを覗のぞき込むと、当然ながら二台とも同じ対戦モードの画面が表示されていた。

「次に試合形式とかを設定するモードに入るんだけど」

　画面内には『二人で対戦』『二人対ＣＰＵ』『チャレンジ』『もどる』と、四つのモードが表示されている。二人用テニスゲームではありそうな画面だ。

「このモード選択画面だと、当然ホスト側しか操そう作さできないんだ。ほら」

　志野塚がホスト側の携帯機を操作し、カーソルを動かす。すると同時にクライアント側に表示されている画面カーソルも動いた。逆にクライアント側はどんな操作をしても動かない。

「えーと、なんて言ったらいいかな。今この二つの携帯機は完全に同どう調ちようしてるっていうか、一心同体になってるんだ」

「はあ。同期が取れてるってヤツですね？」

「そうそう、やっぱりゲーマーだと話が早いね。君にはこの同期が絶対にズレないかどうか確かく認にんして欲しいんだ。たとえばホストが『二人で対戦』モードを選んだのにクライアント側が『二人対ＣＰＵ』モードになったりしたら大変だろう？」

「なるほど。でもこれズレることってあるんですか？　見たところとてもズレそうにないですけど」

「うん、みんなそう思うんだけどね。でもなにしろ子供ってのはとんでもない遊び方をすることがあって、意外と出ちゃうんだよ、バグが」

「そうか、よく考えたら無む線せん通信ですもんね。二つの携帯機を離はなすだけでもなんかバグとか起こりそうですもんね」

「そうそう、絶対になくならないもんなんだよ、バグって。でも電波とか距きよ離りなんかの検証はまだしなくていいから。一人ひとりでやるの大変だろうし」

「あ、そうなんですか」

　確たしかに、二つの携帯機を何メートルも離してプレイするのは大変である。

「じゃ、そういうわけだから。やってみて」

「はい、分かりました」

　一人その場に残され、早速岸きし嶺みねは二つの携帯機を手にした。

　ホスト側になっている携帯機のボタンをいじってみる。十字型のキーの上を押せばクライアント側のカーソルも上に、下を押せば下に行く。

　どれだけ操そう作さしても同じだった。同期は完かん璧ぺきである。

（これがズレるとは思えないよなあ）

　二つの携けい帯たい機きを繫つないでいるのは無む線せんによる通信である。その無線電波そのものについてエラーでも生じれば、バグも起きるだろう。だが今回は電波について検証する必要はないと言われているし、そもそも電波にエラーを出すやり方など見当もつかない。

　となるとひたすら携帯機のボタンをいじくるぐらいしかできないが、どれだけ操作を繰くり返しても同期が崩れることはなかった。

（いや、待てよ……）

　部の仲間たちに聞いたことがあった。

　たとえば格かく闘とうゲームのネット対戦。一いつ瞬しゆんのうちに激はげしい攻防戦が繰り広げられる格闘ゲームのネット対戦では、当然ながら同期の取り方が大変重要になるらしい。特に対戦者が何百キロも離はなれていることも珍しくないネット対戦では、ラグという問題が必ずついて回る。

　ただ、理論上では解決策はある。アニメが秒間二四コマで動いているように、多くのゲームは秒間六〇コマで動いている。それゆえ、六〇分の一秒単位──これを一フレームというらしい──でコントローラの正せい確かくな入力情報を送受信できれば、ラグのない完璧なネット対戦ができるそうなのだ。

　もっとも、それは物理的に不可能だ。極端な話、日に本ほんとアメリカほどの距きよ離りがあれば、光の速度を以もってしても六〇分の一秒では情報が届かないからだ。そこでこの通信ラグをどうするか、ゲームプログラマーは散々に頭を悩ませてきたという。

　その解決方法の一つが、数フレーム、すなわち六〇分の数秒分のパッド入力情報をまとめて相手に送ることだ。この方法なら、通信時に多少のラグが生じたとしても、その前後情報から修正ができる。特に一度に通信できるデータ量──すなわち携帯電話などでも出てくる一パケットというのは結構な量があり、まとめて情報を送ることが可能だという。

　携帯機の無線通信というものがどういう風に行われてるかは分からないが、基本は同じだろう。つまり、コントローラの入力情報──どのボタンがオンになってオフになってるかという情報を送り続けているのだ。その入力情報の送受信について何らかのエラーが生じれば、同期は崩れるはずである。

（なら……）

　岸きし嶺みねは、ホスト側携帯機の十字キーを上下に連打した。すると当然、ホスト側・クライアント側双方の画面で、カーソルが激しく上下する。こうやって連続で情報を送り続ければ、入力情報に混乱でも生じるのではと思ったのだ。

　しかし、さすがはプロのプログラマーが作ったシステムである。クライアント側の同期がズレることはまったくなかった。

（これでもだめか。それなら！）

　さらに入力情報を混乱させるべく、別の手に出る。まず決定ボタン以外のありとあらゆるボタンを押す。ＬＲ、スタートボタンにセレクトボタンなど、このモード選択画面では本来使わないボタンも押せるだけ押す。

　その状態で、十字キーを何度も素す早ばやく上下させた。

「あっ」

　ついにカーソルがズレた。

　ホスト側では『二人ふたり対ＣＰＵ』モードを選んでいるのに、クライアント側では『チャレンジ』モードが選ばれている。

　その状態で決定ボタンを押してみる。

（フリーズした……）

　文字通り凍ったようになにもできなくなるその現象は、製品版のゲームをプレイしているときでもごく稀まれに起こる最悪の現象である。まさしくこれこそバグだろう。

　電源を落とし、再起動。二人用モードに入って同じことを繰くり返す。

　すぐ同様の現象が起きた。

「志し野の塚つかさん。同期、ズレました」

　早速後ろでデスクに向かっていた志野塚に報告に行く。少し誇らしくなるのは止めようがなかった。

「え？　バグ出たの？　やっぱり出るもんなんだ」

　早速志野塚の前で実演する。すべてのボタンを押しっぱなしにしながら、上下キーを連打。それだけで簡かん単たんに同期はズレた。

「へえ。よく見つかったね、こんなの。じゃあちょうどいいや、バグレポートにこれ書いてみようか」

　志野塚は岸きし嶺みねに一枚の紙を渡した。

「バグレポート？　つまり、報告用の書類ってことですか？」

「そうそう。バグが見つかったときはここに正せい確かくな状況を書いてもらうことになってるんだ。エクセルで管理したらって思うんだけど、なんか伝統があるらしくてずっと紙媒体なんだよね。じゃあまずここに日付、時間、それから報告者の名前を書いて」

　確たしかにこういった連絡手段がないと、バグの管理もできないだろう。

「えーと、岸嶺健けん吾ご、と。この〝ランク〟っていうのは……？」

「バグには一応格付けがあってね。フリーズするとか、セーブデータが消えるとか、そういうゲームの進行に著いちじるしく影えい響きようがあるやつがＳ、画面が大きく乱れるとか、見るからにバグっぽいものをＡ、その他のバグをＢ、バグか仕様か分からないのは〝？〟って分類してるんだ」

「なるほど。じゃあ今回はＳですかね？　進行に影響しますし」

「いや、とりあえず空くう欄らんでいいよ、どうせ直接報告する案件だしね。ここだけの話なんだけどね、むやみにＳバグ報告するとプログラマーの機き嫌げんが悪くなるんだ。かといって下へ手たにＳバグをＡバグにしたらしたで怒られるんだけど」

　理不尽な話だった。

「えーと、じゃあその隣となりの……『再現性』っていうのは、ようするに同じことをやって起きるかどうか、ってことですね？」

「うん、そう。同じ動作を繰くり返すと必ず起きるときは○、起きないときもあるものは△、一度しか確かく認にんできなかったようなものは×って書いといて。本来はデバッグ中はビデオを回しておいて、バグが起きた時間とテープのナンバーをその隣に書いてもらうんだけど、今回は空くう欄らんでいいよ。あとは下の『内容』ってところに詳しいバグの出し方を書けばいい」

「ええと、じゃあ……」

　岸きし嶺みねは鉛筆を走らせた。

『二人ふたり用モードの選択画面で、ＬＲやスタート、セレクトなどのボタンを押しっぱなしにして、激はげしく十字キーの上下を連打すると同期がズレます』

「こんな感じですか？」

「うん、まあいいんじゃない？　意外とこの内容報告がクセモノなんだよ。あまり長々と書き過ぎても怒られるし、かといって内容がよく分からなくても怒られるから。ま、これなら問題ないね。じゃあ携帯機版の方はもういいから、次は実際に据え置き機版をやってもらおうか」

　いよいよ本番ということである。とはいえ、携帯機版のデバッグをやらせてもらったおかげでやり方についてはよく分かった。

　据え置き機版の設置されたモニターの前に座る。

「ええと。始めちゃっていいんですか？　マニュアルとかは……」

「マニュアル？　ああ、今はないから好きにやっててよ。下へ手たに何かを教えるより、まっさらな状態で触ってもらった方がバグが出やすいこともあるからね。少しでも気になったところとか、疑問に思ったこととかあったらメモっておいてくれればいいから」

「分かりました」

　早速ゲームをスタートしてみる。まずは一人ひとり用モードを選択。

　普通のテニスゲームが始まった。カメラはオーソドックスな上からの見下ろし型。左アナログスティックでキャラを移動させ、ショットボタン一つでサーブからショットまでなんでもできる。さすが新発売のゲームというべきか、グラフィックは綺き麗れいだしキャラのモーションもリアルだった。ただリアルというだけではなく、一時的にショットが強くなったりするアイテムが落ちてきたりとゲームらしいギミックもある。

　まだ開発中ということだったが、テニスゲームとあってルールもすぐ分かるし、ボールの打ち方さえ分かればそれで遊べる。ゲームというのはやり方を把握するまでは戸惑うことが多いが、このゲームは簡かん単たんに入っていける分、普通に面おも白しろかった。
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「どう？　何かあった？」

「え？　あ、あれ？」

　志し野の塚つかに声をかけられ、初めて窓の外がもうすっかり暗くなっていることに気付く。

「すごいね、脇わき目めも振らずにやってたみたいだけど」

「す、すいません。どうもゲームとか熱ねつ中ちゆうしちゃうタチらしくて」

「そりゃ作る側からすれば嬉うれしい話だね。それで、何かバグ出た？」

「え？　ええと、特に見てませんけど……」

「うーん、それはきっと何か見落としてるね。今の開発段階で何時間もやってバグが一つも出ないってことは多た分ぶんないから」

「そ、そうなんですか？」

　少なくとも、プレイしていた限りでは違和感を覚えた記憶はない。しかし、ゲームそのものに熱中してバグ探しが疎おろそかになっていたのは確たしかだ。何か見落としてるということは充分有り得た。

「まあ今日きようはどんなゲームか分かってくれればいいから。明日あしたは月げつ曜ようだから休みだね。じゃあ火曜日からまたよろしくね」

「あ、はい」

　少なくとも「もう来なくていいから」と言われなかったのは幸いなのだろう。だが、自分はデバッガーとして雇われているのだ。バグが洗い出せなかったことは多分恥ずべきだった。
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　岸きし嶺みねは電車で帰宅の途に就ついた。時刻はすでに午後九時、本来なら帰宅ラッシュの時間帯であるが、日曜日だったためそれほど混んではおらず、座ることもできた。

　それでも、働くという生まれて初めての行為をしたせいか、家に辿たどり着くとどっと疲れが出たように感じられた。

「お兄にいちゃん？　お帰りー。どうしたの？　今日おそかったね」

　玄関まで出迎えてくれたのは、妹の真ま奈なだった。寝る前なのかパジャマ姿である。

　まだ十歳で、身長は杉すぎ鹿しかよりやや低い。ポニーテールが似合う、兄とは違う快活な妹である。

「うん、ちょっとアルバイト始めてね。しばらくこんな日が続きそうなんだ」

「ふーん、そうなんだ。がんばってね」

　妹の言葉が今は心強い。

　岸きし嶺みねがアルバイトを始めた理由は、権ごん田だ原わらに借りている金を返すためである。だがもう一つある。

　岸嶺家には妹の持ってる携けい帯たい機きぐらいしかゲーム機がない。このバイトで多少なりとも金を貯ためて、妹と一いつ緒しよにゲームを遊べる環かん境きようを作れないか。そう考えていたのである。
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「おはようございます、志し野の塚つかさん」

　二日後の火か曜よう日び。学校が終わった後、再び岸嶺はバイト先に足を運んでいた。

　ただし、一度家に帰って私服には着替えている。「制服の学生が夜中に出入りすると怪しまれそうだから」と志野塚に言われていたためである。

「ああ、岸嶺君。さすが時間通りだね。体たい調ちようはどう？　日曜日のデバッグ、疲れなかった？」

「ええ、疲れはしましたけど昨日きのうは休みももらいましたから」

「うーん、さすが若いっていいねえ。じゃあ早速デバッグの方を頼むよ」

「分かりました。ところで──あの方ってどなたですか？」

　岸嶺はデバッグ席を控えめに指差した。

　以前から気付いていたのだが、デバッグ席は二つある。その片方に、すでにゲームをプレイ中の誰だれかがいた。

　年ねん齢れいはかなり高そうに見える。多た分ぶん志野塚より上、二十代後半ぐらいだろう。かなり恰かつ幅ぷくのいい男だった。

「あ、そうか、紹介してなかったね。もう一人ひとりのデバッガーで岩いわ谷たに君って言うんだ。おおい、岩谷君」

「はい？」

　声をかけると、男はゲームする手を止めた。体型通り、かなり温和そうな声と顔つきである。

「紹介しておくよ。もう一人のデバッガーの岸嶺君だ」

「あ、どうも。話は聞いてます、岩谷浩こう二じです。よろしくお願ねがいします」

「き、岸嶺健けん吾ごです。こちらこそよろしくお願いします」

　慌てて挨あい拶さつを返す。

「二人ふたり対戦モードとかは彼と一緒にデバッグしてもらうことになるから。仲良くやってね」

「分かりました」

　確たしかに、テニスといえば最大四人でするものであり、一人ですべてのデバッグをすることは不可能だ。

「まあそういうわけだから、一緒に頑張ろうか。ちょうどよかったよ、一人でデバッグってのも居い心地ごこちが悪くて」

「あ、はい。頑張りましょう」

　幸いというべきか、あるいは社会で働いている人というのはみんなこうなのか、そう悪い人には見えなかった。

　岸きし嶺みねもテーブルに着き、早速コントローラを握る。

「僕もつい先週雇ってもらったばっかりでね、あんまりまだ勝手も分かってないんだけど、岸嶺君はどう？　慣なれた？」

「いえ、僕も日にち曜ように雇ってもらったばかりで、まだ全然ですよ。アルバイトだってこれが生まれて初めてですし」

「そうなんだ。でも、初めてのバイト経けい験けんがこれなら悪くないと思うよ。トイレぐらい行きたくなったらいつでも無断で行っていいし、コーヒーぐらい買いに行ったっていいんだし。接客業なんかじゃこうはいかないからね」

「へえ。でもそれって自己管理できてる限りは、ってことですよね？　僕、この間も結構デバッグしたんですけど、全然バグ見つからなかったんですよね……。下へ手たに休んでるところ見られたら怒られそうですよ」

「最初はそんなもんだよ。バグを出すためのプレイ方法ってコツがあるし。そうだ、じゃあ一ついいこと教えてあげよう。ゲームで一番バグが出るのってメニュー関連なんだよ。毎日のように仕様が変わるし、もともとバグが潜ひそみやすいところだしね」

「へえ、そうなんですか」

　と、話をしながらキャラ選択画面に入る。これもメニュー画面の一つである。

「ほら、今日きようのバージョンってもうそこにバグがあるんだよ。キャラ選択のカーソルの色がなんか変じゃない？　シマウマみたいに変な白黒模様になってるし」

「え、これバグなんですか？　最初からそういう模様なんじゃ……？」

「こんな変なカーソル出したりしないから、多た分ぶんバグだよ。ＶＲＡＭ関連だと思うけど、ＣＧが崩れちゃってるんだね。仮にバグじゃなかったとしても、疑問点として書けばバグレポート一枚稼かせげるから」

「な、なるほど……」

　疑問点を出してレポートを一枚稼ぐ。その発想はなかった。

「でもまあ、今日のバージョンのメニュー周りは僕がチェックしたし。せっかく二人ふたりいるんだから、今日は二人用のモードを洗ってみようか」

「あ、はい。それもそうですね」

　一対一の対戦モードに入る。

　ひとまずは普通に対戦してみた。この岩いわ谷たにという人はゲームの腕は普通のようで、あまり強くはなかった。

　しかし勝負で勝つことに何ら意味はない。岸嶺はわざと手を抜きつつ、じっくりとゲームを進めていった。だが、バグらしいバグが起きる気け配はいはない。

「君たち、ちょっといいかな？」

　不意に声をかけてきたのは、監かん視し役の志し野の塚つかだった。

「あんまり普通にプレイしないでね。他ほかのスタッフから遊んでるだけみたいに見られちゃうから」

「はあ」「はあ」

　岩いわ谷たにと岸きし嶺みねからすれば、生返事以外の返答が見つからなかった。

　普通にプレイするのもデバッグのうちだと思うのだが、確たしかに第三者から見ればただゲームを遊んでるように見えるかもしれない。

「む、難むずかしいですね、デバッグって」

　志野塚がいなくなってから、小声で岩谷にこぼす。

「うん、まったくだね。しょうがない、ちょっとやり方を変えよう。普通にプレイするのをやめて、コートのデバッグでもやろう」

「え？　どうやるんですか？」

「ほら、今僕がサーブ権持ってるでしょ。サーブするキャラは動かせる範はん囲いが決まってるけど、僕がずっとサーブしない限り岸嶺君の方は自由にキャラを動かせるんだ。それを利用して、キャラをコート端のフェンスとかに突進させて当たり判定を見るんだ」

「当たり判定を見る？　あ、そうか、どこかのＲＰＧで似たようなバグ見ましたね。本来なら通過できちゃいけない壁かべを通過しちゃったりとか」

「そうそう。壁抜けバグってヤツだね」

「分かりました、やってみます。そういうプレイしてれば遊んでるようには見えないでしょうし」

　岩谷がサーブを止やめ、その間に岸嶺はキャラを動かす。コートを離はなれ、フェンス際へ。隅から隅まで走ったり、何度もフェンスに激げき突とつしてみたりする。

　だが、異常は特に起きない。

「……変化ないですね」

「まあプログラマーだって一応チェックはしてるだろうしねえ。じゃあ今度は僕がやってみるよ」

「はい」

　岩谷がわざとサーブを失敗し、サーブ権が岸嶺に移動した。

　今度は岸嶺がサーブをせず、その間に岩谷がキャラを動かす。

「壁かべ抜ぬけバグって、こういうのはポリゴンの継ぎ目とかで起きやすいらしいんだ」

「はあ。継ぎ目、ですか」

　ポリゴンの継ぎ目。何となくは分かる。まず３Ｄゲームでは、あらゆる物体が──丸い輪りん郭かくのある人間でさえ──ポリゴンと呼ばれる三角形の板を無数に繫つなぎ合わせることで表現されているらしい。フィールドにおけるポリゴンの継ぎ目というのは恐らく、フィールドの角などのことではないか。

　どうやらその推測は正しかったらしく、岩いわ谷たにはコート外のフェンスとフェンスの継ぎ目辺りにキャラをめり込ませるように、様々な動作を繰くり返していた。

「あ」「あ」

　そしてついに、狙ねらい通りの現象が起こった。フェンスとフェンスの継ぎ目辺りに、キャラがハマった。めり込んだのだ。

　キャラは動けなくなった。いや、正せい確かくには走ったりラケットを振るモーションは可能だが、その場から一歩も動けない。

「ハマったね、やっぱり」

　ジャンプ、ダッシュ、どんな動作をさせても位置は変化しない。その場に留まったまま様々な動作を繰り返すその様はなんとも滑こつ稽けいで、思わず岸きし嶺みねは笑ってしまった。

「な、なんかムーンウォークしてるみたいですね」

「バ、バグを笑っちゃいけないよ。怒られるから」

　もっともな話ではある。普通にプレイしてるだけでも「遊んでるようにしか見えないから」と怒られるぐらいなのだ。開発スタッフが悲しむべきバグを見つけて喜んだりすれば、また何か小言の一つも言われるに違いない。もっとも、当の岩谷も笑いを堪こらえているようだった。

「とにかく、これはもうＡ級バグだね。じゃあこのバグは僕が書いとくから」

「え？　あ、はい、お願ねがいします」

　まるで手柄を持っていかれたようで、一いつ瞬しゆんだけ妙な気分になる。

　しかし、フェンス際で挙動を試してみようと言ったのは岩谷の方だし、実際にバグを出したのも彼だった。文句は言えなかった。

　もっとも、間もなくそのバグレポートが思わぬ騒そう動どうを引き起こすことになる。
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　バグレポートは、ある程度枚数が溜たまると、志し野の塚つか経由でプログラマーやグラフィッカーなどの担当者に回されることになっていた。見つかったバグは当然ながら早急に修正してもらう必要があるためだ。

　特にこの日はＡバグを含むバグが多く確認されたため、岸嶺たちは一度バグレポートを提出し、それからまたバグ作業に戻っていた。

　事件はそんなときに起こった。

「このバグレポートを書いた岩谷ってのは誰だれだ！」

　部へ屋やに怒ど鳴なり込んできたのは、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の知り合いの柊ひいらぎというプログラマーだった。

　ただし、初めて会ったときの印象はどこへやら、明らかに怒っていた。いや、激げき怒どしていたというべきだろう。

「はい？　僕ですけど……」

　まさか逃げるわけにもいかず、おずおずと岩いわ谷たにが手を挙げる。

　すかさず柊は詰め寄った。

「なんだよこの『キャラがムーンウォークします』って表現は！」

「え？　ああ、あのバグですか。ええと、フェンスとフェンスの継ぎ目辺りで滑り込みショットを繰くり返すと、キャラが埋まって一歩も動けなくなるんです。ショットとかのモーションはできるんですけど」

「だったらそう書け！　ムーンウォークしてるってだけじゃキャラが壁かべにハマってるだけなのかキャラのモーションそのものがおかしくなったのか分からねーだろ！　歩くモーションが逆再生でもしたのかと思ったじゃねえか！」

　怒鳴り込んできた理由がようやく分かる。確たしかに分かりづらいと言われても仕方のない表現だった。ただでさえ、バグレポートは詳細かつ分かりやすく、と何度も言われていたのだ。

「ど、どうしたんですか、柊さん」

　すぐ傍そばにいた志し野の塚つかが騒さわぎを聞きつけてやってくる。

　柊はそれ以上アルバイトを怒鳴りつけても仕方ないと察したのか、矛ほこ先さきを志野塚に向けた。

「わざわざ訊ききに来ないと詳細の分からんバグレポがあったんだよ！　おい志野塚、おまえもしっかりチェックしとけよ！　それが仕事だろ？」

「す、すいません、次から気をつけます」

　全員の平身低頭が効いたのか、怒鳴って気が晴れたのか、ようやく柊は声のトーンを落とした。

「ふん。しっかり頼むぜ、マスターアップまでもう日がないんだからな」
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　柊が去ると、部屋には気まずい沈ちん黙もくが訪れた。

「いやー、まずっちゃったね。おかげで僕まで怒られちゃったよ」

　志野塚はその雰囲気を打ち消すようにつとめて明るい声で言ったが、言外に「おまえらのせいだぞ」と言われているようで岸きし嶺みねとしては居い心地ごこちが悪い。もっとも、原因を作った岩谷はもっとよくないだろうが。

「大丈夫、岩谷君？」

「え？　あ、はい、大丈夫です」

　体が大きい分気も大きいのか、わりと岩いわ谷たには平気そうな顔をしていた。

　むしろ怯おびえていたのは岸きし嶺みねの方である。自分に対してではないとはいえ、あんな風に怒っている大人おとなを間近で見たのは初めてだった。映画や本の中で誰だれかが怒るシーンというのはいくらでも見たことがあるが、それとは比べものにならないほど迫力があった。

「でもまあ、この時期のプログラマーは大体気が立ってるし、ここに怒ど鳴なり込んでくるのもよくあることだから、あんまり気にしないでね」

　物ぶつ騒そうな話だった。

「あ、ああいうことってしょっちゅうあるんですか？」

「うん、僕たちプランナーにとっては日常茶飯事だよ。僕たちの主な仕事といえば、上役の思いつきで決まった仕様変更を土下座しながらプログラマーとグラフィッカーに頼み込むことだしね。怒鳴られるのが仕事みたいなもんだよ」

「た、大変そうですね……」

　聞いてはいたが、お金を稼かせぐ仕事という行為に楽なものはないらしい。

　なぜか父親のことが思い浮かんだ。もう何十年も会社で働き、家族を養っている父親というのは、実は相当偉大なのではないかと人生一八年目にして思う。

「ま、今回はまずかったけど二人ふたりともいいペースでバグ出しできてるから。今後は僕もしっかりチェックするから、二人とも頑張ってね」
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　人間というものは、怒られてこそ成長することもあるということを岸嶺は知った。それから連日、デバッグ作業は順じゆん調ちようそのものだったのである。

　毎日新しいバージョンのＲＯＭが上がってくる度たび、基本的な挙動をチェックする。この頃ころになると、バグというものがどういう状況で発生するかが分かってくるため、バグ出しの効率も上がっていた。

　バグレポートの書き方も明らかにうまくなっていた。なにが良くてなにが悪いのか、そして自分たちになにが求められているのかを、怒鳴りつけられたゆえによく理解することができたためだ。

　順調にバグレポートを書いては提出していく。




『エンディングのスタッフロールで、Ｔの字だけ小文字になっていません。

　誤 ShinoTsuka[image: ]　正 Shinotsuka』




『ウイニングショットのリプレイ中、ラケットにボールが当たった瞬しゆん間かんポーズする画面が乱れます。再現性○。ビデオ８の24分ごろから。』




『次の手順で操そう作さすると必ずＣＰＵ相手に勝てます。問題ありませんか？

１、一打目のサーブで相手コートの左を狙ねらってショットし、わざとフォルトする。

２、１の後だと必ず相手ＣＰＵがコートの中央に寄った状態でセカンドサーブになるため、相手コートの一番右を狙ってサーブすると必ず相手ＣＰＵが対応できず、得点できる。』




　ゲームそのものの腕も上がっていた。いちいち二人ふたり対戦モードをチェックする度たびに岩いわ谷たにと対戦モードに入るのは非効率的だし、遊んでいるように思われかねない。そのため、今や右手と左手にそれぞれコントローラを持ち、一人ひとりで二人対戦ができるようになっていた。激はげしい対戦はできないが、基本的な挙動を見るにはそれで充分なのだ。さすがにこれには志し野の塚つかでさえ「よくできるね」と目を丸くしていたほどである。今だけは自分が世界で一番このゲームが上う手まいに違いないと思うほどだった。

　ただ、一つだけ別の問題ができつつあった。

（眠い……）

　ゲームを遊ぶのは楽しい。岸きし嶺みねは、その気になれば何時間でもぶっ通しでゲームにハマるタイプだ。しかし、デバッグというのは作業であって遊びではない。なにせ通常の遊び方をしていると怒られるぐらいなのだ。

　そんな日々が十日も続けばいよいよ新しん鮮せん味みもなくなり、やることも単たん調ちようになってくる。メニュー周りを調しらべ、一通りエンディングを見、その後はひたすらあらゆるプレイ方法を試していくだけ。こうなるとさすがに眠くなってくる。隣となりの岩谷など、しょっちゅうコントローラを持ったまま船を漕こぎ、その度に岸嶺は突っついて起こしてやらねばならなかったほどだ。

　そんな状態が続いていれば、叱しつ責せきを受けるのも時間の問題だっただろう。だが幸いというべきか、半月が経過した頃ころにはまた職しよく場ばに変化が生じた。いよいよ締しめ切り──マスターアップが近づいてきたのだ。こうなるとプログラマーたちはもはや家に帰る時間すら惜しいようで、それを裏付けるように彼らの足元には段ボールと毛布が常備されるようになっていた。

　当然ながら以前にも増して機き嫌げんは悪そうで、彼らに影えい響きようされるように社内の空気はピリピリしてきていた。こうなると岸嶺や岩谷も、とても船を漕ぐ余裕はなくなってくる。

　こうして一日、また一日とどうにか過ぎていき、その度にゲームは完成に近づいていった。この間、順調にバグ──特にＳ級やＡ級バグ──が出る頻ひん度ども減ってきたためか、ようやくピリピリした空気も和やわらぎ、

「このままいけば明後日あさつてのマスターアップはなんとかなりそうだよ。もう一息だからデバッグがんばってね」

　と、志野塚らプランナーチームの顔にも安あん堵どの色が見て取れるようになっていた。
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　そしてついに、マスターアップ一日前の日にち曜よう日びを迎えようとしていた。

　翌日の昼にはマスターディスクの提出ということで、岸きし嶺みねにとっては最後のアルバイトである。

「あ、おはようございます、岩いわ谷たにさん」

　岸嶺はいつも通りデバッグ席に着き、大柄な同僚にそう声をかけた。時刻は昼だったが、この会社では何時に来てもそう挨あい拶さつするらしい。

「おはよう。ようやく今日きようでデバッグも終わりだね」

「何事もなければ、ですけどね」

　マスターアップさえしてしまえば、デバッガーは当然お役御免だ。しかし、もしなにか想定外のバグが起こってマスターアップが延期すれば、アルバイト期間の延長をお願ねがいしたい──志し野の塚つかからそんな話は聞かされていた。

　とはいえ、この日渡された最終バージョンのゲームをプレイしても、バグらしものはなかった。Ｂバグでさえなかなか見あたらない。

（これなら問題なさそうだ）

　岸嶺としてはもうしばらくバイトを続けてもよかったが、無事終わるならそれに越したことはない。

　そして午後九時。ついに岸嶺のアルバイト終了の時刻がやってきた。




「結局、今日も大きなバグはありませんでした」

　岩谷と岸嶺の報告に、志野塚は安堵したようだった。

「いやー、よかった。もし今日厄やつ介かいなＳバグが出てたらプレス工場止める可能性だってあったからね。二人ふたりとも、お疲れ。おかげでどうにか発売できそうだよ」

「いえ、こちらこそお世話になりました。おかげで色々勉強できました」

　人生初めて働くという経けい験けんをした岸嶺である。その言葉は本音そのものだった。

「岩谷君はうちの会社に入社希望なんだよね？　勤務態度には問題なかったし、あとはなにか作品を作ってきてくれればきっと上も考えてくれると思うから」

「本当ですか!?　ありがとうございます、頑張ります」

　意外な話──でもなかった。岸嶺は単純にお金目当てだが、志野塚よりも年上に見える岩谷は就しゆう職しよくしていておかしくない年ねん齢れいだ。この会社志望だったからこそここでアルバイトしていたのだろう。

「あの、作品ってなんですか？」

　素朴な疑問を投げかける。

「もちろんゲームだよ」と、岩いわ谷たに。「僕、プランナー志望だから。新卒以外でゲーム会社に雇ってもらうにはゲームの企画書とか作って見てもらうのが一番だからね」

「へえ、そういうものなんですか」

　ゲームを作ることが簡かん単たんではないということは、ここ一月ゲーム会社に通ってよく分かった。企画書とはいえ、岩谷の前途は大変そうだった。

　もっとも、他ひ人と事ごとではない。今はいいが大学を卒業すれば自分も就しゆう職しよくしなければならないのだ。働くことの大変さを理解した後でそのことを考えると、いささか気が重くなる。

「あ、そうそう、マスターアップが終わったら打ち上げがあるんだ。二人ふたりとも来れそうだったら来てね。一息ついたらまた連絡するから」

「う、打ち上げですか」

　会社の打ち上げ。それもまた岸きし嶺みねには未み経けい験けんの領域だった。

「僕、未成年なんですけどいいんですか？」

「いいよいいよ。僕だってわりとウーロン茶ばっかりだし。タダ飯食べられるいい機き会かいだと思って」

　なにも問題なく終了となった安あん堵ど感かんもあってか、名残なごりを惜しむように他愛たわいのない会話を続ける。

　しかし事件というのは、そういうときに限って起こるものだった。

「おい志し野の塚つか、ちょっと集まってくれ。それから、デバッグの二人帰すのもちょっと待ってくれないか」

　深刻な顔をしてやってきたのは、志野塚の上司でプランナーチームのリーダーだった。

「なんだろう、ちょっと待っててね」

　志野塚を含めたプランナーチーム、さらに柊ひいらぎを含むプログラマーたちもやってきてなにか話し合いが始まる。

「なにかあったんでしょうか？」

「そうみたいだね。不吉だね、マスターアップ直前に」

　バイトに過ぎない岸嶺と岩谷からすれば、そんな会話をしていることしかできない。

　なにが起こったかは、間もなく戻ってきた志野塚から知らされることになる。

「まずいことになったよ。品質管理部でＳバグが見つかったらしいんだ」

「ええ!?」

　品質管理部。ここではなく、ゲームハードメーカー直下のデバッグチームだ。ゲームを販売するには、その品質管理部のチェックをパスしないといけないらしい。

　そしてＳ級バグは、ゲームの進行に著いちじるしい悪あく影えい響きようを及ぼす最悪のバグだ。品質管理部でそんなバグが見つかれば、もちろん発売など許可されないだろう。

「それでなんか大変な雰囲気になってるんですね」と、岩いわ谷たにが呟つぶやく。「ってか、まだＳバグとか出るんですね。僕たちもあれだけデバッグしたのに」

「まあバグがなくなることなんてないからね。しかも、見つかったのがセーブデータ消失バグらしくてね。これが送られてきたバグレポートなんだけど」

　セーブデータ消失系は、フリーズ系と同じくゲームの進行に著しい影響を与える。文句のつけようのないＳバグだ。

　岩谷がバグレポートを受け取り読み上げる。

「えーと、なになに……？　『セーブしています』というメッセージ表示が終わった一秒後にリセットするとセーブデータが消失します……？」

「……ありそうなバグですね」

　メモリーにデータを書き込むセーブという行程が、簡かん単たんなものではないというのはなんとなく分かる。セーブ中のリセットは論ろん外がいとしても、セーブ直後に変な操そう作さをすれば、異常の一つも起こるのかもしれない。

「しかもこのバグ、再現性が確かく認にんできない上に、よりにもよって録ろく画がしてないときに起こったらしいんだ」

　厄やつ介かいな話続きだった。再現性が一切確認できないとなればプログラマも修正のしようがない。

「でも報告された以上、どうにかしてこのバグを明日あしたまでに直さないといけないんだけど、まず本当に起こるかチェックしないといけないし、修正できたとしても新しいバージョンのデバッグがまた必要でね。帰るところ悪いんだけど、デバッグ作業に手て慣なれてるのは君たちだけだし、岩谷君だけでも一晩付き合ってくれないかな？」

　すでにバイトは終了している時刻だ。つまり、徹てつ夜やで作業を手て伝つだえということである。

「僕はいいですよ。どうせ明日やることもありませんし」

　しかし、岩谷は迷わなかった。もっとも、それは岸嶺も同様である。

「あの、僕も残りますよ。このまま自分だけ帰るのも心残りですし」

　本心からの言葉だった。自分が初めてかかわった仕事なのだ。できることなら、最後まで見届けたかった。

「岸きし嶺みね君、君は帰ってもいいんだよ、明日学校なんだから」

「いえ、やらせてください。デバッグは僕たちの仕事です。最後までやりたいんです」

　志し野の塚つかはなおも迷ったようだが、それも長いことではなかった。

「本当にいいの？」

「ええ。学校で授業受けるよりここの仕事の方がいい経けい験けんできますし」

「ありがとう。そうだね、君も十八歳だし大丈夫か。でも一応親御さんに電話して承しよう諾だくとってもらえる？　法律的にはＯＫでもやっぱり高校生に泊まりで仕事やらせるなんてどうかと思うし」

「分かりました」

　子ども扱いされているようでいささか心外だった。とはいえ、無断外泊となれば妹あたりに無用な心配をさせることになるかもしれない。連絡はしておくべきだった。

　電話を借りて、家にかける。

『はい、岸きし嶺みねですが』

　すでに夜遅いこともあってか、出たのは父親だった。

『あ、父とうさん？　今アルバイト中なんだけどさ、ちょっと問題が生じたらしくて泊り込みで作業が必要になりそうなんだ。今晩帰らなくてもいい？』

　一応、岸嶺も反抗期の年とし頃ごろである。ケンカしているわけではないが、普ふ段だんからあまり父親と会話する方ではなく、自然伝える内容も簡かん素そなものになっていた。

『そうか。今はテスト期間とかじゃないのか？』

「あ、うん」

『ならおまえが引き受けた仕事だ、最後まで面めん倒どう見てこい。でも明日あしたは学校もちゃんと行くんだぞ。若いんだからどうにかなるだろう』

「分かった。母かあさんと真ま奈なによろしく」

　会話といえばそれだけだった。しかし、あっさり許可をくれたこと、深い事情を訊きかれなかったことが、まるで一人前だと認められたようで嬉うれしく感じられる。

「ＯＫだそうです」

「そう、よかった。じゃあ早速再現作業からお願ねがいするよ」

　かくして岩いわ谷たにといつも通りのデバッグを始める。

　まずはレポート通りの動作を繰くり返しやってみる。セーブを実行、『セーブしています』のメッセージ表示が終わった一秒後にリセット。

　しかし再現されない。何度やってもダメだった。

　ならばと、今度は一秒と言わず、セーブが終わった瞬しゆん間かんにリセットという作業を繰り返す。それでもダメだった。

　さらに様々な状況を試してみた。まずは一人ひとりプレイで始めて試合中に中断してからセーブしてリセット。あるいは携けい帯たい機きと通信してからセーブしてリセット、さらにはメニュー画面で一〇分ほど放置してからのリセットと、考えられる様々な負荷をかけてからセーブ＆リセットを繰り返す。

　それでも、セーブデータが消えることは一度もなかった。
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「再現できた？」

　深夜零時。志し野の塚つかが途中経過を訊ききに来る。

「いえ、ダメです。考えられる限りの状況で試してみましたが、消えませんね……」

　ぶっ続けの作業のせいか、いささかぐったりした岩いわ谷たにが報告する。

「やっぱり？　今、社内総出で開発機き材ざい使って検証してるんだけど、やっぱり再現性が確かく認にんできないみたいなんだ。せめて一度でも再現できないと修正しようがないってプログラムチームも困っててね……。悪いけど、もうちょっと色々試してみて」

「分かりました」

　決して面おも白しろくなどない、単たん調ちような検証作業をさらに続けろというのだ。

　それでも、不ふ思し議ぎと岸きし嶺みねのやる気は潰ついえていなかった。今やマスターアップを無事迎えられるかは、自分たちデバッガーにかかっていると言っても過言ではない。この会社の人々が、どれだけ必死にゲームを作っていたかを岸嶺は知っている。そのゲームを、たかがバグ一つで延期にさせてたまるか──と、そう思うのだ。




　ついに日が変わった。時と計けいの針は、午前二時になろうとしていた。

　さすがに頭がおかしくなりそうだった。肉体的な疲労はもちろん、同じ作業を淡々と繰くり返すことによる精神的疲労も頂点に達している。ただでさえ普ふ段だんだったらグッスリ寝ている時間なのだ。

　猛烈な眠気が襲おそってくる。隣となりの岩谷はすでに船を漕こいでいる。彼を起こして検証を続けなければと思うが、それすらも億おつ劫くうだった。

「…………」

　眠気と戦いつつ、もう何百回目になるか分からないセーブを実行する。

『セーブしています』

（うう、リセットしないと──）

　バグレポートによると、リセットのタイミングはセーブメッセージ終了の一秒後である。小学生でもできる簡かん単たんな検証作業だ。

　しかし、今にも寝てしまいそうな岸嶺にはその簡単な作業ができなかった。

「あっ、しまった──」

　リセットのタイミングが早過ぎた。一秒後どころか、セーブの最中にリセットを押してしまったのだ。

（ま、まずいな）

　セーブの最中にリセットなどすればどうなるか分かったものではない。岸嶺の懸け念ねんは正しく、再起動したゲーム画面には見み慣なれないシステムメッセージが表示された。

『データがありません。あたらしくセーブデータを作成しますか？』

「……あ。消えちゃった」

　セーブデータが消失。とはいえ、セーブ後にリセットしてセーブが消えたのなら大問題だが、セーブ中にリセットしてセーブが消えたとしても仕方ないというべきである。

「おい」

「えっ!?」

　なにせ午前二時である。いきなり声をかけられ、岸きし嶺みねは椅い子すの上で飛び上がった。

　誰だれかと思ったら、プログラマーの柊ひいらぎだった。

「なんだこれ、セーブデータ消えてるじゃねえか。再現できたのか？」

　口く調ちようが険しいのは寝不足のせいだろう。自分が怒られたり詰きつ問もんされているわけではない。

「あ、いえ、そういうわけじゃないんですよ──」

　事情を説明する。うっかり『セーブしています』のメッセージ中にリセットを実行したところ、データが消えてしまったと。

「そりゃ、消えても不ふ思し議ぎじゃないな」

「……ですよね」

　だが、岸嶺の脳裏にある考えが浮かんだのはこのときである。

「ひょっとして、品質管理部の人も同じことをやったって可能性はありませんかね？」

「ん？　どういうことだ？」

「えーとですね。この五時間ぐらい、僕たちはあらゆる手順を踏んで検証してみましたけど、なにをやっても報告にあったようなセーブデータ消失は確かく認にんできなかったんです。それで作業を繰くり返してるうちについ意い識しきが朦もう朧ろうとしてきちゃって、うっかりリセットのタイミングを間違えたら……こんな風にセーブが消えちゃったんです」

　時刻は深夜で心身共に疲れ切っているというのに、不思議と言葉がスラスラと出てきた。人間の体というのはつくづく不思議である。

「だから品質管理部の人も僕と同じようにかなり疲れてて、それでリセットしたタイミングをセーブ後とセーブ中を混同しちゃったって可能性もあるんじゃ……？　あ、でもそんな専門部署にいる人が間違いなんてあり得ないかもしれませんけど」

「いや、そんなことはない」

　柊はまるで以前にもそんなことがあったと言いたげに、強い口調で断言した。

「デバッグ作業なんて一時間やるだけで寝るヤツもいるしな。充分有り得る話だ。よし、とにかく分かった、どのみちこれだけ検証しても再現できなかったんだろ？　後はこっちでなんとかする。修正版ができるまで休んでていいぞ」

「え」

　一体どうやってこんな検証不可能なバグを修正するのか。疑問は残ったが、今はそれより公認で寝ていいという許可が出たのが嬉うれしかった。

「で、でも寝るってここでですかね？」

「ああ、椅い子すしかないのか。じゃあこれを使え」

　柊ひいらぎは部へ屋やの隅に置いてあった段ボールと毛布を持ってきた。

「あ、ありがとうございます」

　床に段ボールを敷しき、毛布に包くるまる。隣となりの椅子の上で舟を漕こいでいる岩いわ谷たにのことにまで気を遣つかっている余裕はなかった。

　間違いなく人生最悪のベッドだった。硬いし、床の冷たさも遮断できていない。そもそも衛えい生せい面めんだって怪しいし、おまけにあちこちから話し声やキーボードを叩たたくカタカタという音が聞こえてくる。

　それでも、疲労のせいか一八歳という若さのおかげか、すぐに岸きし嶺みねは眠りにつくことができた。
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　もっとも、岸嶺の眠りは浅かった。疲労のためすぐ眠ることはできても、慣なれない寝床のせいか深い眠りに入れなかったのだ。

「……んー」

　ぼーっとした意い識しきの中で目を覚ましたのは、午前四時頃ごろのことだった。

　こんな時間に起きているのは人生初めてである。つくづくバイトというのは人生経けい験けんの山だった。

　見れば岩谷はやはり椅子の上でグースカといびきをかきながら寝ている。正直、あの体勢であれほど眠れる彼の体質がうらやましかった。

「ん？　起きたか。ちょうどいい」

　そのとき岸嶺のもとにやってきたのは、プログラマーの柊だった。どうやら今まで寝ずに作業していたらしい。

「修正版ができたんだ。悪いがチェックして欲しい」

「あ、はい、やります」

　頭はぼーっとして体はだるく、できればもう一度横になりたい。しかし引き受けた仕事を放棄はできないという使命感が岸嶺を動かした。

　ＲＯＭを受け取りゲームを起動させる。

「でも、一体どうやって修正したんですか？　検証もできなかったバグを……」

「おまえの言う通り、あのバグは多た分ぶんあっちのデバッガーのミスだ。直しようがない」

「で、ですよね？」

「だから根本からあのバグが起きないようにしてやった。内部的な処理は変えてないんだが、『セーブ中です』ってメッセージ表示を一・二秒ほど長くして、『セーブ中にリセットや電源オフをするとデータが消えることがあります』って警けい告こくメッセージを出すようにしたんだ」

「な、なるほど……！」

　逆転の発想だった。従来のバージョンでは、セーブ直後の一秒間になにかが起こる可能性はあったのかもしれない。ゆえに、それを回かい避ひする手段として、内部的にはなんの変更もせず、ただ『セーブ中』という表示が出る時間だけを一・二秒ほど延ばし、さらに『セーブ中にリセットとかするとなにが起こっても知らないよ』と警告メッセージを表示することで、昨日きのう報告されたセーブデータ消失バグが発生する工程そのものを消し去ったのだ。

　もともとテニスゲームであるためか、セーブに必要な時間は短いし、頻ひん度ども決して多くはない。一・二秒増えたところで大した差は感じられなかった。

「バージョンも変わっちまったからメニュー周りから全部チェックしてくれ。頼めるな？」

「了解です。やっときます」

「じゃ、俺おれもちょっと仮眠取ってくる。もし万が一またバグがあったら叩たたき起こしてくれて構わんから」

　そういって柊も眠そうにその場を去った。

　ふと会社の中を見回せば、まさに死し屍し累るい々るいと言った感である。ほとんどの人はデスクの下で丸まり、起きてる人は死にそうな顔でゲームをプレイしている。

　なぜそこまで──と思うのだが、これが会社なのだ。プロの仕事なのだ。アルバイトという身ではあるが、その一いち翼よくが担になえていることが少し誇らしい。

「……よし」

　気合いを入れ直してデバッグに戻る。

　岩いわ谷たにを起こすべきか迷った。しかし、結局起こさなかった。寝かせてあげよう、と思ったわけではない。さすがに学校に遅刻はできないので、自分は先に帰ることになる。その後のことは彼に任せるしかないので、今は休んでいてもらった方がいいと思ったのだ。




　時刻は午前六時になろうとしていた。すでに日も昇ってきている。

「おはよう、岸嶺君」

　のろのろと眠そうな顔でやってきたのは、志し野の塚つかだった。

「修正版、できたんだってね。バグはあった？」

「いえ、ぶっ続けでやった限りではなにも問題ありませんでした。四人プレイとかは試せてませんけど……」

「それはよかった、ありがとう。もう電車も動いてる時間だし、帰っていいよ。柊ひいらぎさんにも言われてるんだ、君だけは学校なんだからもう帰らせるようにってね。そうそう、よくやったって褒ほめてたよ」

「……分かりました」

　あの怒ってばかりのプログラマーに褒ほめられたことが、純粋に嬉うれしい。それに志し野の塚つかの言うように、通学のことを考えるともう限界だった。

「じゃあ、僕帰りますね」

「うん、今まで本当にありがとう。学校頑張ってね。岩いわ谷たに君、悪いけど起きて」

「……うむ。あ、はい？」

　妙な寝言を言いながら、岩谷は目を覚ました。

「ほら、岸嶺君帰っちゃうよ。君は僕と対戦プレイ周りのデバッグをしてもらわないと」

「あ、岸嶺君帰るんだ？」

「はい、すいません。後はお願ねがいします」

「うん、お願いされたよ。じゃあ、またね」

「はい、また」

　名残なごりは惜しかった。できればマスターディスク完成の瞬しゆん間かんを見届けたかった。だが、一八歳の自分に付き合えるのは恐らくここまでなのだ。

　この一か月通った会社を、ゆっくりと歩いていく。あちこちに人が倒れており、なんとも奇妙な光景だ。

（どうも、お世話になりました）

　ビルを出たところでもう一度中を振り返り、小さく礼をする。

　こうして、岸嶺健けん吾ごの人生初仕事は終わった。最後に山があったせいか、あるいは仕事ぶりを褒められたせいか、不ふ思し議ぎと満足感があった。

　それにしても、朝日がやけに眩まぶしい。いつも見ている太陽と同じはずなのになぜこうも眩しく感じられるのか、不思議で仕方なかった。

「さてと……。ああ、眠い」




　この後、岸嶺は眠い顔のまま伊い豆ず野の宮みや学がく園えんへ登校する。だが、その眠そうな顔が原因でまた騒そう動どうが起こることを、岸嶺はまだ知らない。
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　岸きし嶺みねは、徹てつ夜やしたわけではなかった。しかし根本的に睡眠時間が少なかった上に、段ボールのベッドでは寝ね心地ごこちもよくはなかった。

　その疲れが今、授業中の岸嶺に襲おそいかかっていた。とにかく体がだるい。頭が重い。自分の思考に霞かすみでもかかったようにハッキリしない。

　教師の言葉など、とても頭に入らない。ホワイトボードに書かれていることをノートに書き写すだけで精一杯だった。

　岸嶺にとって幸いだったのは、たまたま体育の授業がなかったことと、席が窓際の後ろという目立たない位置にあったことである。ここなら授業中に多少うつらうつらしていても怒られない。それに、一八歳という若さゆえか、回復力も高かった。少しうつらうつらしているだけでもわりと頭がさえてくるのだ。

　とはいえ、今日きようは朝からずっとあくび混じりだったからだろう、

「どうしたんだ？　ずいぶん眠そうじゃねえか」

　中休みのことだった。唯一の男子のクラスメイト、日くさ下か部べがそんな疑問を振ってきたのは自然の流れだった。

「ああうん。ちょっと昨日きのうのアルバイトの疲れが取れなくて……」

　別に隠すことでもない。率直に答える。

「へえ、おまえバイトなんてやってたのか。俺おれも一時期コンビニバイトしてたことあるけどよ、ありゃ疲れるだろ」

「うん、おまけに昨日だけちょっと長引いちゃってね……」

　そこまでだったらよくあるクラスメイトとの会話だっただろう。だが、彼らが在ざい籍せきしているのはただの学校ではなかった。そのなんの変哲もない会話には、岸嶺たちがまったく思ってもみない方向から反応があったのである。

「あ、あの……」

　隣となりの席の女子たちであった。

　岸嶺たちは思わず啞あ然ぜんとした。普通の学校ならいざ知らず、この伊い豆ず野の宮みや学がく園えんに転入して以来、プリントを配るなどの用事でもない限り、女子生徒から話しかけられることなど滅めつ多たになかったからだ。

「岸嶺さん、アルバイトなんてやってたんですか？」

「え？　あ、うん。もう終わったけど」

　途と端たんに、まるでさざ波が広がるように周囲がざわき始めた。

「聞きました？　アルバイトですって！」「高校生になると働けるというのは本当ですのね」「やっぱりお小こ遣づかいに困って？」「そんなことあるんですのね、想像もつきませんわ」

「…………」「…………」

　岸きし嶺みねと日くさ下か部べは反応に困った。

　つくづく思い知らされる。ここ伊い豆ず野の宮みや学がく園えんは半端ないお嬢じよう様さまの巣そう窟くつだということを。

「ね、ねえ岸嶺さん。やはり働くって大変なことでした？」

「あ、うん。でも真ま面じ目めにやってたらどうにかなったけど」

「どうにかなったんですって！　すごいですわ」「高校生でも働けるなんて」「働くなんてもっと先のことだと思ってましたのに」

　岸嶺が一つ受け答えする度たび、教室はざわめきに包まれる。

「すげえ反応だなおい。俺おれもなにかバイト始めた方がいいのかこれ」

　常々女子とお近づきになりたがっている日下部が声を潜ひそめて言う。

「そんなに珍しいことだったんだね、この学園では」

「なんの騒さわぎですか皆さん。お静かに、授業を始めますよ」

　教師がやってきてクラスのざわめきは静まり、何事もなかったように次の授業が始まる。

　少なくとも、まだこの時点では大事になることはなかった。
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　異変が起こったのは六時間目の授業が終わり、担任がやってきてホームルームが始まってからのことである。

　ホームルーム自体はいつも通り進んだ。だが、諸しよ連絡が終わって後は終業の挨あい拶さつだけという段階になって担任がいきなり言ったのである。

「あ、それから……岸嶺さん。ホームルームが終わったら理事長室まで来るように」

「え」

　岸嶺はもちろんクラスメイト全員が驚おどろかされた。放ほう課か後ご職しよく員いん室しつや生徒指し導どう室に呼ばれるというのならまだ分かる。しかし、理事長室に呼び出される生徒など聞いたことがない。

「いいですね？　確たしかに伝えましたよ。では日直の人、挨拶を」

「あ、はい。起立。礼」

　妙な空気の中でホームルームが終わる。クラスメイトの視し線せんが痛かった。

「おまえ、なにかしたのか？」

　他ほかのクラスメイトの心情を代表するかのように、日下部が訊たずねる。

「え。いや、まったく心当たりないんだけど……。とにかく行ってくるよ」




　すぐさま理事長室へと向かう。

　ノックして入室の可否を問い、「入りたまえ」の言葉に従い中に入る。

　中では当然ながら理事長が待っていた。老ろう練れんという言葉がよく似合う、眼がん光こう鋭するどい老人だ。実際、伝統ある伊い豆ず野の宮みや学がく園えんの理事長を務めている以上、ただの老人ではあり得ない。ただし、彼にはいささか特殊な趣しゆ味みというか性せい癖へきがあることを岸きし嶺みねは知っている。実は大の女子学生好きだということを。

　しかも、待っていたのは理事長だけではなかった。校長に教頭、学年主任に生徒指し導どうに担任。ようするに主要な教師陣が勢せい揃ぞろいしていた。

「退学だ。残念だが退学で決定だな」

「え」

　いきなりの理事長の一言に、岸嶺は凍り付いた。

「お待ちください理事長、いくらなんでも結けつ論ろんが早過ぎます。まずは一つずつ事実を確かく認にんしていくべきでしょう」

　なだめに入ったのは校長である。この老練な女性は伊豆野宮学園で唯一理事長を止められる立場にあるらしく、どうやらこの場でも助けとなってくれそうだった。

「ふん、無む駄だなことを。まあ好きにするといい、結論は変わらんだろうしの」

「ではそのように。岸嶺さん、まず確認したいことがあります」

「え。なんでしょう……？」

「あなたがアルバイトをしていたというのは本当ですか？」

「あ、はい」

　校長を始めとした教師陣は、どこか落胆したようだった。

　対照的に、理事長がニンマリと人の悪そうな笑えみを浮かべる。

「やれやれ。この学園ではアルバイトが禁止されていることを知らぬのか」

「え──」

　その可能性は、完全に失念していた。そしてここへ呼び出された理由を理解する。

　アルバイト禁止。確たしかに、学校ではありがちなことだ。だが、なぜそのことに思い至らなかったかという言い分も岸嶺にはあった。たとえば幼おさな馴な染じみの鷹たか三み津つである。

「で、でもこの学園って、芸能活動やってる生徒もいますよね……？」

「それは芸能科の生徒だろう。普通科は勉学に集中すべきだ」

「あ……」

　確かに、彼女は自分たちとは違う学科なのだ。芸能科は仕事があって当然だろうが普通科が同じとは限らない。

「これで分かったようだな。生徒には校則を守る義務がある。違反した生徒を放置しておけば他ほかの生徒への示しもつかんし、保ほ護ご者しやにも申し訳が立たん。退学だ退学」

　目の前が真っ暗になりかけた。

　本当に退学などということになったらどうなるのか。他の学校へ転校か。しかし受じゆ験けんを控えた高校三年生がそう簡かん単たんに転校できるのか。そもそも、自分が抜けたら現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは一体どうなるのか。今から新しく部員を探すなど、とても無理だろう。そうなればせっかく数か月戦ってきたチームは解散ということになり、天てん道どうや杉すぎ鹿しかをどれだけ失望させることになるか分かったものではない。




「お待ちください、先生方」




　と、そのとき。聞きき慣なれた力強い声がして、理事長室に一人ひとりの女子生徒が入ってきた。

　天道だった。

「む。しのぶちゃ──いや、天道くんか」

　今この理事長は『しのぶちゃん』と言いかけなかったか。一いつ瞬しゆんだけ教師陣が微妙な顔をする。しかしさすがの老ろう練れんさか、理事長は咳せき払ばらい一つせずいかめしい面つら構がまえを作り上げて見せた。

「何用かな。生徒会長とはいえ、大事な話をしている最中に無断で入ってくるのはあまり褒ほめられたことではないと思うが」

「お言葉ですが、人の人生がかかった大事な話をしているからこそ無礼を承知で入室させて頂いたのです」

　理事長の鋭するどい眼がん光こうに、天道は怯ひるみもしなかった。

「お話は聞かせて頂きました、彼のアルバイトが問題になっていると。しかしながら、アルバイトをすることがそんなに悪いことなのでしょうか。いつかはわたしたちも学校の外で働くことになるのです。今のうちに働くという経けい験けんを積つんでおくことは、社会勉強として極めて有用と思いますが」

「なるほど、もっともな話だ」

　理事長は話を嚙かみしめるように、ゆっくりと頷うなずいた。

「だが我が学園の生徒には、守るべき校則がある。それを無断で破ってまで経験するような社会勉強が有用だとは思えぬし、第一他の生徒にも示しがつかん。わしとてアルバイトそのものを否定するつもりはない、だが我が学園の生徒である限りルールは守るべきだ。アルバイトがしたければ、アルバイトが許された学校へ行けばいいだけのこと。そうは思わんかね？」

「仰おつしやることは理解できます。ですが生徒手帳には『勉学の妨げとなる習い事等は許可を必要とする』と書かれているだけで、アルバイトそのものを禁止するとは書かれておりません。これについてはどうお考えですか」

　天道に一歩も退ひかない構えだった。

　彼女と理事長の間に不ふ穏おんな空気を感じたのか、学年主任の教師が慌てて間に入る。

「わざわざ明文化せずともなにがいけないかは分かるでしょう。アルバイトが勉学の時間を減らすことは間違いないのですから」

「では、アルバイトをしていたとしても、成せい績せきに影えい響きようがなければ問題ないということではありませんか？」

　揚げ足を取るかのような論ろん法ぽうでさえ平気で使う。

　岸きし嶺みねとしては、心強かった。それに、天てん道どうがこうも味方してくれることが嬉うれしくもあった。

「そもそも生徒手帳には『許可を必要とする』とあるだけで、許可を得なかった場合の罰則については記述されておりません。それをいきなり退学にするとあっては、生徒を守る立場にある生徒会長としては抗こう議ぎせざるを得ません」

　さすがというべきか、歴戦の教師陣でさえ勢いに吞のまれたように黙だまり込んだ。だが、やはり年の功というべきか、理事長は悠然としていた。

「なるほど、さすがは我が校の生徒会長。実に雄弁だな。よかろう、では直ただちに退学とは言うまい。だが、彼が校則を破ったことは明白な事実。その点は間違いないな？」

　その問いかけには天道もさすがに反対しようがないようだった。

「……仰おつしやる通りです」

「では、校則を違反した者に罰則が与えられるのもまた当然のことだ。学校とは集団生活の場、ルールがぽんぽん破られては他ほかの生徒に示しがつかんからな。退学とは言わんが、適当な罰が与えられて然しかるべき、その点も異い議ぎはあるまい？」

「…………」

　岸嶺からすれば文句のつけようのない正論である。ついに天道も、言葉に困ったようだった。

「うかがってもよろしいでしょうか。罰とはどのようなものですか？　たとえば停学などということになれば、それこそ学業に支障が出ると思いますが」

「そうだな、では勉学に支障の出ない罰としよう。たとえば向こう数か月部活禁止、というのはどうかね？」

　初めて天道が目に見えて動揺した。

　もちろん岸嶺もだ。ゲーム大会は、夏休み中がもっとも活発になると聞いている。その夏の間の部活動を禁止にされては、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶのチーム活動は終わったも同然だ。

「さすが理事長。適切な処分だと思います。ではさしあたり向こう三か月部活禁止ということでいかがでしょう」

「そうですね。そもそも高校三年生の部活なんて、通常の学校ではもう引退していてもおかしくありませんし」

　理事長に追随したいわけではないのかもしれないが、学年主任と担任も反対しようとはしない。

　罰としては適切だと考えたからだろう。岸きし嶺みねだってそうは思う。停学でもなんでもなく、ただ部活禁止。これほど学業に支障のない罰則もない。

「し、しかし……それは」

　天てん道どうはどうにか反はん論ろんしてくれようとしていた。しかし、今度ばかりは理事長の方に理があると分かってしまうのだろう。なにも言えないでいる。

　岸嶺としては弱りどころだった。部活禁止は無念だ。だがそれ以上に、天道が困っている顔を見ていたくもなかった。それに彼女は、恐らく自分のために、教師陣からの評価が落ちることも承知で弁べん護ごしてくれている。

　少なくとも天道の立場を軽くする方法を、岸嶺は知っている。分かりました、受け入れます──そう口にするだけでいいのだ。

　だが、その瞬しゆん間かんだった。コンコンとドアがノックされた。

「誰だれだ、こんなときに」

　理事長が素っ気なく応こたえると、

「話は聞かせて頂きました！」

　バーンとドアを開けて入ってきた人物を見て、誰もが驚おどろきを隠さなかった。

　瀬せ名な先生である。

（ひょ、ひょっとして僕の手助けに？）

　瀬名先生なら有り得る話だった。そして、こういうときの瀬名先生が心強いということを岸嶺は知っている。事実、理事長はもちろん学年主任までも、明らかに『面めん倒どうなのが来たぞ』という顔をしていた。

「瀬名先生、担任でもないあなたが出てくる幕ではないと思いますが」

　学年主任の教師が静かに問とい質ただす。

「そんなことはございません。彼──岸嶺君は我が現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部員でありまして、彼が取った行動には私にも顧こ問もん教師としての責任がございますゆえ！」

「そうでしたか。確たしかに顧問教師ともなれば生徒の教育に大きく寄与しているでしょう。同席を認めても問題ないと思いますが」

　瀬名先生の弁護に回ったのは校長である。

　校長を敵に回してまで異い議ぎを挟もうとする者は、誰もいなかった。

「まあいい。で、その顧問が一体なんのために出てきたというのだ」

「ええ、私の申し上げたいことはたった一つだけ！　話は聞かせて頂きましたが、あなた方はこの問題を解決するために教師としてやるべきことを忘れておられる。そのことを指摘しに来たのです！」

「なんだと？」

　理事長を始め、他ほかの教師陣は明らかに気分を害したようだった。分からなくもない、まだ若い瀬せ名な先生にすべきことを忘れている、などと言われればムカッともするだろう。

「ならば教えてもらおうか、一体我らがなにを忘れていたというのだ？」

「簡かん単たんなこと、すなわち原因の究明です！　たとえば、道端で困っている人を助けたのが原因で約束の時間に遅れたのなら、配はい慮りよするのが社会というもの。岸きし嶺みね君がアルバイトをしていた、それは確たしかに校則違反でしょう。しかしそこにやむを得ぬ事情があれば、配慮する姿勢を見せるのもまた教師としての役目でありましょう！」

「一理ありますね。確かに、わたしたちは根本的な事情を訊きくのを忘れていました」

　校長が即座に肯定する。対して、反はん論ろんは一つもなかった。

「岸嶺さん、あなたはなんのためにアルバイトをしていたのですか？」

　このときばかりは、岸嶺は選択肢を間違えなかった。瀬名先生がなんのためにこの流れにしたのかを理解するのは難むずかしくなかったのだ。

「ええと……部活のためです。練習するにもお金がかかりますし、交通費だってバカになりませんし」

　してやったりと、瀬名先生が大きくふんぞり返る。

「お聞きになりましたか!?　これが遊行費のためのバイトというのであれば、言い訳はできないでしょう。ですが部活は立派な学生活動の一いつ環かん。そのためのバイトであれば、配慮の余地はあると思いますが、いかがでしょうか？」

「……ちっ、ああ言えばこう言いおって」

　瀬名先生の弁に、理事長は露ろ骨こつに舌打ちした。

「ところでもう一つ訊き忘れておったが、アルバイトというのは一体なんの仕事をしていたのかね？」

　理事長は、まだ諦あきらめていないようだった。

　ここで変な仕事をしていたと分かったら、即座にまたそれを材料に攻こう撃げきしてくるつもりなのだろう。

　そして事実、岸嶺のバイトというのは決して普通ではなかった。ゲームをやってバグを見つけるバイトなど、そもそも仕事として理解してもらえるかも分からない。

　だがそのとき、隣となりに立っていた瀬名先生が岸嶺にだけ聞こえる声で言った。

「デバッガーと答えておきたまえ。年寄りはカタカナに弱いのだ」

　なんでそのこと知ってるんですか──とまず思ったが、すぐにその意図を理解する。

「え、ええと。デバッガーです」

　瀬名先生の言葉通り、理事長や校長は鳩はとが豆鉄砲を喰くらったがごとき反応を示した。

「で、でばっが？　なんだそれは？」

「おや、ご存じありませんか？　では僭せん越えつながら私が解説いたしましょう！　デバッガーというのは、コンピュータ上で動作するプログラムが想定外の動きをしないかチェックすることです！」

「な、なるほど。プログラムのチェック、のう」

　本当にカタカナは苦手なようで、理事長はどう解釈していいか分からないようだった。

「あら、実に現代らしい立派なアルバイトではありませんか。今の時代、なにはなくともコンピュータなんでしょうし。ねえ理事長？」

「う、うむ。そうなのかもしれんな」

　明らかに理事長はなんの仕事か分かっていない。しかし、コンピュータに詳しくない老人と思われるのも嫌いやだったのか、平静を装っている。

「私の申し上げたいことは以上です！　確たしかに校則違反はよくありませんが、かといって理由も考慮せずなにもかも画一的に処理したのでは、それこそ生徒のためにはなりますまい！」

　瀬せ名な先生はもっともな主張をして他ほかの教師陣を黙だまらせると、さらに理事長の耳元に口を寄せてなにかささやいた。

「事を大きくしないで頂ければ、プールに設置されたカメラのことは黙っておいて差し上げますので」

　それが岸きし嶺みねに聞こえてしまったのは、ただの偶然である。効果は抜群だった。

「そ、そうだな。所しよ詮せんは学生のやったこと、そう事を大きくする必要もないのかもしれぬ」

　誰だれもがその変わり身の早さに目を白黒させた。ただ一人ひとりその展開を平然と受け止めていたのは校長ぐらいのものだろう。

「理事長がそう仰おつしやるのでしたら話は早いですね。今回はアルバイト禁止を徹てつ底ていして生徒側に伝えていなかった学園側にも非がないわけではありません。とりあえず岸嶺さん、今回のところは不問に処します」

「あ、ありがとうございます」

　ようやく肩の力が抜ける。天てん道どうも、安あん堵どしたように大きく息を吐いた。

「ただし、アルバイトをしていたことを吹ふい聴ちようするのは禁止とします。何度も言いますがアルバイトそのものは悪いことではありません。ですがわたしが一番怖いのは、特に必要がないのに『自分もアルバイトぐらい経けい験けんした方がいいのでは』と他の生徒たちが変に焦ってしまうことですから」

「分かります、肝に銘じます。どうもすいませんでした」

　率直に非を認め、頭を下げる。

「しかし、これだけは言っておこう」

　ややあって、理事長が重々しく口を開いた。

「おまえたちがやっている部活──なんと言ったかな」

「現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ、ですけど」

「そう、それだ。その実態はただゲームをするだけの部活だと聞いておるが」

「それがなにか？」

　少しむっとしたように割って入ってきたのは天てん道どうである。

「ゲームは今や日に本ほんが誇る文化。その文化的活動に勤いそしむことに問題があるとでも仰おつしやるのでしょうか」

「おまえたちに言わせればそうなるのかもしれんな。だが、ゲームというものが子供の遊びだと考える世代は少なくない。それを部活動として学園の金を使って遊ぶのはどうかという意見は未いまだにあるのだ」

「お言葉ですが理事長」と、瀬せ名な先生。「現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶで使っている機き材ざいは基本的に私の私物を提供しておりますので！」

「そうだとしても、場所を提供し、電気代を支払っているのは学園だ。無む論ろん、そんなことを言い出せばほとんどの部が活動できんだろう。だが少なくとも他ほかの部はそれなりの実じつ績せきを残し、我が伊い豆ず野の宮みやの名を高めることに貢献してくれておる。翻ひるがえって、現代遊戯部とやらはどうなのだ？」

「理事長。その点ならご心配には──」

　天道がなにか言いかけたが、それを理事長は遮さえぎった。

「天道くん、きみに訊きいているのではない。わしは今回の当事者である彼に訊いているのだ。どうなのかね、岸きし嶺みね。現代遊戯部は電気代を喰くうだけの部ではないのかね？」

　強引に話を振ってくる。

　岸嶺は、理事長がなにを言わせたいのかがなんとなく分かった。そして天道がなにを言いかけたのかもよく分かった。

「だ、大丈夫です。僕たちは今こ年とし中じゆうに実績を残して、伊豆野宮学園の名を全国にとどろかせるつもりでいますから」

「全国という言葉を軽々しく使うものではないな。野球であれテニスであれ、どこの学校も全国に名を馳はせるため、何年もかけて準備しているものだ。しかし君らは設立して一年足らず、部員も三年ばかり。残り半年で他校を出し抜けるほどの実績を上げられると言うのかね？」

　理事長の指摘は鋭するどい。たとえば駿河するが坂ざかのゲーム部のように、三学年の中から選手を選抜し、そして日々部員同士で練習を重ねてノウハウを蓄ちく積せきさせているチームが強いことは間違いない。その点、現代遊戯部はほとんど部員のセンスだけで戦ってきたようなものである。

　しかしない袖は振れない。与えられた手札で勝負するしかないのだ。それに、幸いなことに残された半年で成果を残すチャンスはある。ゲーム大会は夏こそが本番なのだ。

「大丈夫です。僕たちは必ずやり遂げます。それこそ、夏休みのうちにでも」

「ほう、言ったな」

　我が意を得たりとばかり、理事長の顔に笑えみが浮かぶ。

「では、現代遊戯部は早々になんらかの成果を出してくれるのだろうな。さもなくば今年限りの部となることも覚悟しているということだな？」

「…………」

　理事長がそういう論ろん法ぽうを使ってくるであろうことは、予想していた。

　思わず言葉に詰まる。そもそもそれは、自分一人ひとりで答えられる類たぐいの質問ではない。

　だがそのとき。岸きし嶺みねの肩に手が置かれた。

　思わず振り返る。天てん道どうと目が合った。

「…………」

　彼女は無言のまま力強く頷うなずいた。それで岸嶺の腹も決まる。

「もちろんです。絶対に夏の間になんらかの実じつ績せきを上げてみせます」
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「へえ。今日きようはいらっしゃるのが遅いと思ってましたが、そんなことがあったんですか」

　放ほう課か後ごの現代遊戯部の部室で。

　部員の一人である鷹たか三み津つは、心配そうにそう言った。

「で、でも大丈夫だよ。どうにか話はまとまったわけだし」

「まとまったの、それ？　結局、あたしたちはとっとと成果を上げる必要が出たってわけでしょ？」

　事の次第を聞き終えた杉すぎ鹿しかは、やや不ふ機き嫌げんそうに見える。とはいえ本気で不機嫌というわけではない。彼女は大体いつもこんな顔をしているからだ。

　天道は申し訳なさそうに目を閉じた。

「成り行きでそうなってしまったんだ。反省はしている」

「そんな、悪いのは許可も取らないでバイトしてた僕ですよ。部長は弁べん護ごしてくれただけじゃないですか」

「そうそう、どうせ岸嶺が悪いんだから気にすることないわよ。それにしたって岸嶺、あんたバイトしてまでゲームが欲しかったわけ？」

　ゲームの家庭教師を雇った借金を返すため、とは言えなかった。家庭教師の件は秘密特訓だったからだ。

「う、うん。それにほら、ゲームだけじゃなくて交通費とか、いくらでもお金かかることってあるし」

「そうですよ。東とう京きようまでの電車賃だってバカになりませんし」と鷹三津。

「それもそうね。まあいいわ、どっちにしろあたしたちのやることは変わらないんだし」

「その通りだ！　夏が間近に迫っている、我らゲーマーの暑い夏がだ！」

　むさ苦しい大声を上げたのは瀬せ名な先生である。

　夏。それがゲーマーにとっては一番激はげしい季節だという。

　もちろん夏休みがあるためだ。多くの学生たちが大量の自由時間を与えられるこの季節こそ、ゲーム業界は最さい高こう潮ちように盛り上がる。夏休み前にはもちろん多くのゲームが発売され、毎日のように日に本ほんのあちこちでゲーム大会が開かれるのだ。

　特に岸きし嶺みねたちが参加しているＪＧＢＣは、公式のゲーム大会に参加して勝利することでＧポイントというポイントを得られるシステムになっている。このＧポイントをもっとも稼かせいだ参加者が、年末の決勝大会へ駒こまを進めることができるのだが、一度の大会で得られるＧポイントは、参加者の数に比例する。つまり大規模な大会で一度でも勝利するだけで、決勝大会へ進める可能性は大いに高まる。

　そして夏休みの間は、その大規模なゲーム大会が数多く開かれる。この夏だけで決勝大会へ駒を進められるだけの活かつ躍やくをすることは充分に可能なのだ。

「となると次の問題はどの大会に出るかですよ。夏の大会って本当に多いんです、わたしも毎週のように司会のお仕事入ってますし」

　芸能科の鷹たか三み津つのもう一つの名は、女子高生声せい優ゆうの大たい河が伊い佐さ美みである。ゲーム大会でよく司会を務める彼女にとっても、やはり夏はかき入れ時らしい。

「うむ、下へ手たな鉄砲数撃うちゃ当たる！　この際、出まくるのもアリだ！　ルール上、一勝でもできれば大きくポイントが入るからな！」

「それもいいんじゃない？　勝てるかどうかは別として、場数踏まないとこいつのビビリがいつまでもなくならないでしょうし」

「ぎく」

　未いまだ大会でゲームすることに慣なれない岸嶺である。反はん論ろんはできなかった。

「分かった。ではとにかく片っ端から大会に出場しよう。うまくどこかで一勝だけでもできればしめたものだしな」

「案外なんとかなるんじゃない？　あたしたち一応優ゆう勝しよう経けい験けんだってあるんだし」

「あ、そういえばそうだったね」

　エースコンバットの大会のときである。多分に運の要素もあったかもしれないし、規模も決して大きいとは言えなかったが、優勝は優勝である。

「なに、運も実力の内だ！　勝敗はゲームの常、勝てるときは勝てるし売れないときは売れん！　まあ細かいことなど気にせず挑戦を続ければいいのだ！」

　自分のアルバイトが原因で予想もしなかった事態に陥った現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶだが、希望が見えてきたこともあって岸嶺はすっかり安あん堵どしていた。

　だが、岸嶺はすぐに自分の見通しの甘さを思い知らされることとなるのである。







[image: ]







[image: ＥＰ・３　現代遊戯部の試練]










　　　　１




　七月下げ旬じゆん。世間は夏休みに入った。

　ここのところ毎年そうであるように、今こ年としの夏も大変な猛暑だった。特にアスファルトとコンクリートばかりの東とう京きよう都と心しんの暑さは輪わをかけて凄すさまじいが、それでもゲームの聖地・秋あき葉は原ばらを訪れる人の数は、減るどころか増える一方だった。

　彼らの目当ては、連日のように秋葉原のあちこちで行われるイベントである。もちろん、ここ数年で一気に回数を増したゲーム大会もその一つだった。

『ＪＧＢＣ秋葉原大会、今日きようもすべてのスケジュールが終了いたしました！』

　司会を務める大たい河が伊い佐さ美みこと鷹たか三み津つの声が響ひびき渡る。

『それではあらためましてご紹介しましょう！　本日の優ゆう勝しようは──《エクスプロージョン》チームです！』

　優勝チームの面々が誇らしげにステージ上に並ぶ。

　他方、他ほかの参加者からは称しよう賛さんと悔しさが入り混じった複雑な歓声と拍手が鳴り続く。岸きし嶺みねたちも、その一員だった。




　　　　◆




　伊い豆ず野の宮みや学がく園えんもすでに夏休みに入っていたが、だからといって校内が無人になるわけではない。校舎やグラウンドには部活のためにやってきた生徒たちが大勢いた。

　岸嶺たち現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶも同様である。

「残念だが昨日きのうも勝てなかった！」

　鷹三津を除く部員たちを前に、瀬せ名な先生はそう言い放った。

「しかしこれは分かっていたことでもある！　百戦やって百勝とはいくまい！」

「ま、そうね。でもこうも連戦連敗じゃ、さすがにため息の一つも出るわね」

　杉すぎ鹿しかの顔色がさえないのも無理はない。岸嶺たち現代遊戯部は、このところ負け続きだった。一回戦、二回線ぐらいなら勝てることもあったが、せいぜいそこまでで上位に食い込めた試しがない。

「昨日もあんなに参加者がいたんだ、ライバルが増えれば増えるほど勝てる可能性は減るわけだからな。仕方ないと言いたくはないが、やはりそう簡かん単たんにはいかないようだ」

　天てん道どうの指摘はもっともである。夏休みに入って以降、岸嶺たちが狙ねらっているのは参加人数の多い大会ばかりだ。勝てば実入りは大きいが、勝てる確かく率りつも必然的に下がる。

「昨日きのうなんて、僕がもう少しうまくできればよかったんだけど……」

　特に岸きし嶺みねには、四人の中で一番足を引っ張っているのは自分ではないかという負い目もあった。多少場数を踏みもしたが、天てん道どうら他ほかの三人に比べると実力はまだまだ劣る点も多いことを認めないわけにはいかないのだ。

　と、杉すぎ鹿しかに容赦なくグーで殴られる。

「ちょ、なにするんだよ杉鹿」

「あんたがグダグダ言ってるからよ。あんたがこの中じゃ新参だなんてみんな分かってるわよ。でもそんなの今更言ってもしょうがないでしょ、それを踏まえてどう勝つかって話なんだから」

「そうだぞ。それにわたしたちだって決して完かん璧ぺきというわけではないんだ。いつぞやのときのように、わたしが足を引っ張ることだってある。重要なのはそういうときどうやって仲間同士でカバーできるかだろう」

「そうそう。大体、あんたも昔に比べりゃマシになってるんだから、少しは自信持ちなさい」

「……分かったよ、そうだね」

　杉鹿なりに気を遣つかってくれているのがなんとなく分かる。

　そして、この手の愚ぐ痴ちともつかぬ反省は二度としないと心の中で誓う。

「だが、このままではまずいのも確たしかだ。わたしたちはこの夏休み中に実じつ績せきを得る必要があるしな」

　天道の表情はいつになく張り詰めている。部の存続がかかっているとなれば無理もない。

「うむ！　こうなったら方針をあらためた方がいいかもしれんな！」

「え？　今から変えられるような余地あるの？」

「あるのだ！　今までのように、片っ端から大会に参加するというのもアリだろう！　勝てる可能性はゼロではなく、場数も踏めるからな！　しかしそれだけではなく、なにかターゲットを一本に絞って練習するのだ！」

「そういうことですか」と、天道。「たとえばわたしたちが得意なゲームを一本に絞って練習しつつ、その合間に他の大会に参加するというわけですね？」

「なるほど……。でも部長、ぼくたちの得意種目ってなんですかね……？」

　色々なゲームをやってきたのは間違いないが、なにが得意かと言われるとなかなかぱっと思いつかない。

「ＦＰＳでいいんじゃないＦＰＳで。とりあえずあたしは得意だし、みんなそれなりに経けい験けんあるでしょ」

「私も悪くないと思うぞ！　ＦＰＳには一点だけ我々に有利な点があるのだ！　極端な話、ＦＰＳはＣＥＲＯレーティングＤないしＺのものが多く、一八歳未満出場禁止の大会も多い。もちろんフリーターや大学生など、もっとも警けい戒かいすべき手て強ごわい層はそのままだが、たとえば夏休みに入ったばかりのサラリーマンが増えればむしろ戦いやすくなるかもしれん！」

　瀬せ名な先生の言葉の意味は、つい最近会社で働いたことのある岸きし嶺みねにはすぐ分かった。

「そうか。夏休みに入ったばかりのサラリーマンとかでしたら、場数も練習量も少ないはずですもんね」

「先生のことです。すでになにかあるんですね？　アタリをつけている大会が」

「うむ！　八月にあるのだ、募集チーム数九六！　計三八四人で行われるゲーム大会がな！」

「三八四人!?　チーム戦でもそんな大きい規模の大会なんて見たことないですよ!?」

　ゲーム大会は、参加チームが増えるほど時間がかかる。特に最近は午前中にチーム戦、午後から個人戦という形式が多く、九六チームも参加するチーム戦ともなれば、とても半日やそこらで終われるとは思えなかった。

「だが夏休みは当然ながらチームも組みやすい時期だからな！　丸一日かけて大規模なチーム戦トーナメントが行われることも多々ある！　それに多くのゲームハードさえ用意できれば、どれだけ参加者が多かろうと一日で済むからな！」

「そうは言っても……およそ一〇〇チームですよ？　どんなゲームやれば一日で済むんですか？」

「なに言ってんの、そんな人数でやるゲームなんてすぐ思い当たるでしょ。バトルフィールド４よ」

「あ、そっか。ＢＦ４か」

　バトルフィールド、通称ＢＦ。ＣＯＤシリーズと並び、ＦＰＳで有名なゲームの一つだ。

　ＣＯＤが銃じゆう撃げき戦せんに特化したＦＰＳなら、ＢＦは文字通り戦場の表現に特化したＦＰＳだ。戦場はＣＯＤよりもはるかに広く、また数多くの乗り物ビークルが登場するのも特徴だ。戦車やバイクにジープといった地上用はもちろん、戦せん闘とう機きに戦闘ヘリ、最新作のＢＦ４では空飛ぶ戦車・空飛ぶトーチカことＡＣ－１３０にまで乗れるようになった。

　爆ばく音おんはひっきりなしに轟とどろき、砲弾は四方八方を飛び交い、戦車や戦闘ヘリに追い回される歩兵の恐怖、あるいはその逆を存分に味わうことのできる、まさに〝戦場〟の名にふさわしいゲームだ。

「でも多いって言ってもあれって三二人対戦だよね？」

「いいや！　使用するのはＰＳ４版バトルフィールド４だ！　あれなら六四人対戦だからな！」

「ちょっと待ってください、ＰＳ４版ですか……!?」

　珍しく天てん道どうがおののいた。

　岸嶺も同様である。ついに発売されたＰＳ４。だがそれは、多くの高校生にとっては高たか嶺ねの花はなである。四万円はお小こ遣づかいで軽々しく出せる額がくではない。

「先生、我が部にはまだＰＳ４がありません。さすがに練習機き材ざいなしで参加するのは難むずかしいのではありませんか？」

「うむ、それが問題だ！　だがだからこそチャンスでもある！　ＰＳ３に比べれば競きよう争そう相手も少ないわけだからな！　幸い私はＰＳ４を持っている！　大人おとなだからな！」

　確たしかに、瀬せ名な先生なら発売日に買っていてもおかしくはなさそうだった。

「あたしも用意しようと思えばできるわよ。一応、次世代機が出るって分かったときから貯金してたし」

「意外と堅実だね杉すぎ鹿しか……」

「い、いいじゃない！　ゲーマーならみんなやるでしょそんなの！」

　ここはお金持ちのお嬢じようさまが多く通う学園である。少し恥ずかしいと思ったのか、杉鹿は顔を赤くする。

「そういうあんたはどうなの!?　あんた家にゲームハードないんだし、そろそろＰＳ４ぐらいあってもいいんじゃないの!?」

「う、うん分かってるよ。部長、僕も一台ならなんとかなると思います。例のバイト代がありますから」

「いいのか？　それはキミが働いて稼かせいだ大事なお金だろう」

「いえ、もともと部活のために使うつもりでしたし」

「私もバイト代でＰＳ４を買うのはいい考えだと思うぞ！　部活で使うためのバイトだったと主張できる材料が増えるわけだからな！　今後理事長がまたなにか言い出したときに役立つだろう！」

「じゃあ三台はなんとかなりそうね。天てん道どう、あんたは？」

「すまない、わたしはとても用意できそうにない。さすがにゲームを買うとなれば、実家がうるさそうだ」

　正真正銘のお嬢さまであるらしい天道だが、自由にお金が使えるわけではないらしい。

「なに、一台ぐらいならどうにかなるだろう！　部費の余りでな！」

「しかしあれは、今後の諸しよ経費を含めた部費です。他校との練習試合もいつもネットというわけにはいかないでしょうし。遠征するときだって出てくるでしょうし」

「そうは言うが、ＰＳ４が一台あればこの部でずっと使えるだろう!?　長く使う必要なものだと割り切れば、そう悪いものではない！」

「そうそう。それに、あたしと岸きし嶺みねの二人ふたりでＰＳ４買うわけでしょ？　店によってはかなりポイントつくはずだから、相当安く買えるはずよ？」

「ほ、ホントに堅実だね杉鹿。ぐふっ!?」

　今度は無言で殴られる。

「……分かった。みんながそこまで言うならわたしも躊ちゆう躇ちよはしてられないな、そもそも練習もできないし。ではＰＳ４を早急に揃そろえ、ＢＦ４の大会に絞って練習を積つむとしよう」

　やはり明めい確かくな目標というのが一つあると、気分は引ひき締しまるようだった。ましてそれがチーム全員の目標となれば、自然と連帯感のようなものも感じられるのだ。

「でもさあ。ＢＦ４で大会ってなにやるの？　やっぱりコンクエストモード？」

「うむ、ルールはドミネーションとコンクエストだな！　ドミネーションを何度かやって決勝進出チームを選出し、コンクエストで決勝戦というわけだ！」

　ドミネーションとコンクエスト。前者はＦＰＳでよくある陣地の奪い合いモードだが、後者はＢＦシリーズ伝統のゲームモードだ。

　マップ上に設定された拠点を取り合い、より多くの拠点を維持している方が有利という点はドミネーションと同様である。大きな違いとしては、コンクエストはドミネーションよりもマップが大きく、占領した拠点からの再出撃リスポーンが可能で、戦車などの乗り物が登場するという点だろう。

「しかし瀬せ名な先生。拠点の奪い合いがメインのドミやコンクエでどうやって一位のチームを決めるんですか？」

「うむ、天てん道どうくんの疑問はもっともだな！　ルールによるとこうだ、ＢＦでは二つの軍勢に分かれて戦うことになるわけだが、一位二位は決めず、勝利した軍勢に所属する八チームすべてが優ゆう勝しようということになるらしい！」

「へえ、勝った側全部ですか。それ面おも白しろそうですね。協力できる要素多そうですし」

　ＪＧＢＣのゲーム大会といえば、基本的に他のチームすべて敵という状況が多い。たまには同じゲーマー同士仲良くしたいと思うときもある。

「ただし！　決勝戦に進出したチームのうち、もっとも多くのスコアを稼かせいだチームがＭＶＰとして特別ポイントを付与されるそうだ！」

「なるほど。たとえ自軍側が負けても、スコアさえ高ければ報むくわれるというわけですね」

「そうだな！　もっとも、コンクエストモードは勝利するだけで一五〇〇点ほど加算されるはずだ！　四人ということは六〇〇〇点分だな！　ということは勝った方が有利なことは間違いない！」

「点の取り方も考えろってことね。色々考えるわね……」

　ＢＦ４では、相手をキルしても基本的に一〇〇点しか入らない。だが拠点を制圧すると、各種ボーナスを加えれば三〇〇点近く取れたりもする。その気になれば、キル数が０であっても一位になることは不可能ではないのだ。

「ルールは分かった。じゃあ、次はわたしたち四人でどう戦うかだな。ＢＦ４は役割分担が重要だ、各自なにをするかを決めて練習した方がいいだろう」

「うむ！　ＢＦ４では、大きく四つの兵種がある。突とつ撃げき兵へい、工兵、援えん護ご兵へい、偵察兵だ！」

　ＢＦシリーズは有名なＦＰＳの一つであり、過去作は部活の練習で何度もプレイした。それぐらいのことは岸嶺も知っていた。

　まず突撃兵は、遠近どの距きよ離りでもそれなりに戦えるアサルトライフルを持ち、医い療りようキットや電気ショックパドルで傷ついた味方を回復することができる。敵陣への切り込み役・戦せん線せんの押し上げ役だ。

　工兵は乗り物のスペシャリストだ。味方の車両を修理したり、対航空・対装甲用の強力な火器・地雷を持つ。強力な戦車であろうとあっという間に廃車とすることができる。

　援えん護ご兵へいは文字通り援護役だ。メイン武器は弾数に優すぐれたライトマシンガンで、精度はともかく弾を多くばらまける。特にＢＦ４では現実の戦いがそうであるように、制圧射しや撃げきという概念がある。敵キャラの至し近きん距きよ離りを銃弾が通り抜けると、相手側の視界をぼやけさせることができるのだ。敵がいると思われる場所に弾をバラ撒まくだけでも文字通り援護射撃となる。他ほかにも、遠距離から味方を援護できる迫撃砲、味方の弾薬を補給することができる弾薬パックなどを携帯できる。

　四つ目の偵察兵は、ようするにスナイパーである。スナイパーライフルによる遠距離狙そ撃げきはもちろん、携帯型レーダー、携帯型リスポーンポイント、Ｃ４爆ばく薬やくなどが設置でき、幅広い活かつ躍やくが可能だ。

「ちょうど四人いるんだし、それぞれ別の兵種でよさそうね」

「そうだな、単一の兵種だけで勝利できないのは歴史が証明している！　突撃兵だけでは敵戦車が一台出てきただけで進軍が止められるし、援護兵だけで敵戦線を切り崩すのはいささか難むずかしい！」

「じゃあ僕はやっぱり工兵ですかね？　アサルトライフルは部長が得意だし、スナイパーも杉すぎ鹿しかだし。瀬せ名な先生は多た分ぶん援護兵やりますよね？」

「そうだな！　やはり私にはライトマシンガンが合っている！」

「となると余ってるの工兵ですし。それに工兵って僕が好きなサブマシンガン的なの持ってるじゃないですか」

「ああ、ＰＤＷ？　そうね、近接戦好きのあんたには合ってるかもね」

　ＰＤＷ。個人防ぼう衛えい火器という意味で、アサルトライフルやライトマシンガンといった銃のカテゴリの一つだ。比較的新しい概念のカテゴリで、他のＦＰＳではサブマシンガンとまったく同等の扱いを受けることもある。中には文字通りＰＤＷという名前の銃が出てくるゲームもあるぐらいで、いささかややこしい。

「では基本的な戦い方はいつも通りだな。わたしと岸嶺が斬きり込んで──」

「私と杉鹿君で援護するわけだ！　問題はないだろう！　ただしＢＦ４は広い戦場で戦うことになるゆえ、いつも想定通りに動けるわけではない！　必要なら諸しよ君くんも随時職しよくを変え、臨りん機き応おう変へんに戦うように！」

　ＦＰＳは、ふっと気を抜くとパーンと撃うたれてすぐ死ぬゲームだ。想定通りに行かないことなどしょっちゅうだし、ただでさえＢＦ４では強力な戦車や攻撃ヘリが登場する。これに対処するには、必要に応じて工兵として再出撃するなどの対応が必要となる。

「では、その辺りを踏まえて練習だな。ＰＳ４が用意でき次第、早速スケジュールを組むとしよう」

　天てん道どうが締しめくくるように言うと、岸きし嶺みねたちは力強くうなずき合うのだった。
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「ただいまー」

　目標ができたことで部内の雰囲気もガラリと変わったためだろう、岸嶺はやや機き嫌げんよく家に帰った。

「あ。お兄にいちゃんいいところに。電話きてるよー」

　出迎えたのは、コードレス受話器を片手に持った妹の真ま奈なだった。

「え？　僕に？」

　思わず訊きき返してしまう。自分宛あての電話がかかってくることなど滅めつ多たにないからだ。友人もほとんどいないし、天道たちとはほぼ毎日のように会うので電話がかかってくることなどない。

「よく分からないけど、株式会社けいじいでぃーの……志し野の塚つかさんって人。お兄ちゃんなんかしたの？」

「けいじいでぃー……？　あ、ＫＧＤ!?　うん、とにかく出るよ」

　妹から受話器を受け取る。株式会社ＫＧＤ。つい先日、デバッグのアルバイトをした会社である。

「もしもし？　お電話代わりました、岸嶺ですけど」

　知ち識しきをフル動員してどうにか失礼ではなさそうな受け答えをする。よく考えると相手は岸嶺家に電話してきているのに「岸嶺ですけど」と答えるのはどうかとも思ったが、後の祭りである。

『あ、もしもし、志野塚と言いますけど……まだ覚えてる？』

「もちろんです、その節はお世話になりました」

『こちらこそ。久しぶりってほどでもないけど、元気にしてる？』

「え、あ、はい、おかげさまで」

『それは良かった』

　差し障りのない会話である。これが社交辞令というものなんだな、となんとなく納得する。

『実はキミにデバッグをお願ねがいしたテニスゲームがもうプレスも終わって発売日を待つだけになってね。それで明日あしたの夜に近所の居酒屋で打ち上げをやるんだけど、キミも来ない？　こういうときは会社がお金出してくれるから、タダ飯食べられるよタダ飯』

「え」

　打ち上げ。そういうのがあるとはバイトしていたときにも聞いた覚えがある。とはいえ、本当に高校生の立場でそんなものに誘われるとは思いもしなかった。

『どうかな？　夏休みだし時間はあるよね？　まあもちろん、アルバイトってことで席は隅の方になるだろうけど』

「それは構いませんけど、僕みたいな高校生が行っていいんですか？　お酒なんて飲めませんし」

『ははは、お酒なんてキミが飲みたいって言っても周りが止めるよ。打ち上げで未成年に酒飲ませてゲーム発売中止、なんて冗じよう談だんにもならないからね。一次会は午後六時から八時までだから時間的にも問題ないだろうし。まあ二次会出たいって言ったら止められるだろうけど』

　さすがにその辺りは考こう慮りよしてくれるようだった。

　とはいえ、あまり気は乗らなかった。自分のような性格の人間が、飲み会の場へ出たとして一体なんになるのか。誰だれとも話すことなく一人ひとりでご飯を食べて終わりになるのがオチだと思うのだ。

『ま、キミが高校生だってのはみんな分かっているだろうし、細かいことは気にしないで参加したらいいんじゃないかな？　将来就しゆう職しよくして飲み会出るときのいい経けい験けんにはなると思うよ』

　まるで自分の悩みを見透かしたかのように、志し野の塚つかは言った。

　その言葉は岸きし嶺みねの心を大きく動かした。自分に様々な経験が足りないことは分かっている。アルバイトのことが学校で問題になったときも理事長たちを相手にロクな自己弁べん護ごもできず、結果として現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの将来にも悪あく影えい響きようを与えてしまった。ＪＧＢＣに出た時もそうだ。ゲーム大会で重要なのは、練習はもちろんだが練習の成果を一〇〇％発揮できるかどうかなのだ。そのためには、度胸というものが必要になってくる。

　もしそういった度胸が養えるのなら、飲み会ぐらい出るべきなのかもしれなかった。たとえそこで恥をかくことになったとしても。

　岸嶺の決断はすぐだった。

「分かりました、出席させてください」
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　翌日の夜。岸嶺は、生まれて初めて居酒屋に入ることとなった。

　お座ざ敷しきタイプの大広間を貸し切って行われるようで、少なくとも部へ屋やにはＫＧＤ関係者しかいないらしい。岸嶺はもちろん末席で、幸いというべきか周りに座っているのは同じバイトを勤めていた岩いわ谷たにや直属の上司であった志野塚ら顔見知りばかりである。

「というわけで、スーパーアドバンステニスはすべての行程を終え、あとは発売日を迎えるだけという状況です。みんなお疲れ、では……乾杯！」

　六〇人ほどが居並ぶお座ざ敷しきの居酒屋で乾杯の音おん頭どを取ったのは、岸嶺の知らない人だった。どうやらＫＧＤの社長であり、ゲームのプロデューサーでもある人らしい。

　もちろん岸きし嶺みねはアルコールではなく、ウーロン茶である。こういう場でノンアルコールが許されるのかと心配だったが、周りにも意外とウーロン茶という人は結構いるようだった。若者の酒さけ離ばなれというのは案外本当なのかもしれなかった。

　乾杯が終わった後は、あっという間に場はヒートアップしていった。無理からぬことだとも思える。マスターアップ直前の社内の空気を、岸嶺は多少なりとも知っている。死し屍し累るい々るいという表現がぴったりな、あの冷たくヒリついた空気を。

　その肩の荷がすべて下りたのだ。もういつＳバグが上がってくるかとビクビクする必要もない。もちろんゲームそのものが世間にどんな評価をされるか、どれだけ売れるかという胃の痛くなりそうな問題はまだあるのだろうが、今ぐらいはすべてを忘れて盛り上がりたくなるのだろう。

「いやー、無事終わってよかったねぇ。ほら、僕たちも乾杯乾杯」

　いささか小太りの体たい軀くを揺らしながらビールの入ったジョッキを掲げたのは、デバッグ仲間の岩いわ谷たにである。彼は酒もいける口らしい。

「あ、どうも」

　岸嶺も持っていたウーロン茶で乾杯する。

「最近はどう？　学生だから今夏休みだよね？　あ、でも高三だから大変か」

「あ、ウチは付属校みたいなもんなので多た分ぶん受じゆ験けんとかはあんまり」

「そういえばそんなこと言ってたっけ？　まあやらずに済むならやらない方がいいよ、受験なんて。じゃあ今は何してるの？　やっぱり部活とか？」

「そんな感じです。チーム組んでゲーム大会……ＪＧＢＣに出るとかですね」

「ああ、チーム戦なんだ。いいね、ゲームの醍だい醐ご味みはやっぱ多人数戦だよ」

「へえ。ＪＧＢＣ出てるんだ、岸嶺君も」

　横から話に入ってきたのは志し野の塚つかである。

「え？　じゃあ志野塚さんも？」

「うん、やっぱりサラリーマンだと難むずかしいけどちょくちょくね。ゲームは好きだし、やっぱりゲーム作りの参考にもなると思うんだよ。観かん客きやくの反応見てたりするとね」

　分からなくもない。対戦ゲームでどういう状況のときに観客が盛り上がるのかを調ちよう査さするのなら大勢の観客が一つのモニターに集中するゲーム大会こそ最適だろう。

「あ、そういえば志野塚さん。僕の企画書見てくれました？」

　思い出したように岩谷が赤い顔で訊たずねる。

「ん？　ああ、見たよ。そういえばその話しようと思ってたんだ」

「企画書？　ああ、そういえばプランナー志望ってことでしたっけ」

　岩谷はこの会社にプランナーとして入社を希望している。そのためにはゲームの企画書を作って持っていかねばならないらしいのだ。

「そうそう。それでせっかくだから応募する前にまず社内の人に僕の企画書を見てもらおうと思って」

「ああ、なるほど」

　立場を上う手まく利用した手だった。

「それで、どうですかね？　僕の企画書」

　さすがに自分の作った作品を評価してもらうとなると緊きん張ちようするのか、岩いわ谷たにの顔は酒に酔いつつもいつになく堅い。

「うん、企画書としてはよくできてると思うよ。書式的には問題ないと思う。でも、やっぱりちょっと内容がね。ジャンルがファンタジーＳＬＧじゃ目新しさに欠けるっていうか」

「そ、そうですか……」

　どうやら厳きびしい指摘を受けたらしく、岩谷が目に見えて落胆する。しかし覚悟はしていたようで、立ち直りも存外早かった。

「書き方は間違ってないんでしたら、やっぱり別の企画書作り直した方がいいですかね？」

「うーん、どうだろう。企画書一本で勝負するなら、そうした方がいいかもしれないけど。でもこれになにか付け加えるって方法もあるよ」

「付け加える？　ゲームの仕様書とかですか？」

「それも一つの手だけど。一番いいのはこの企画書を元に一本自分でゲームを作っちゃうとかだね。あるいはすごい描かき込んだキャラのグラフィックを付け足すとかもアリだけど」

「ゲ、ゲームを作るんですか!?　一人ひとりで!?」

　岸嶺は思わず口を挟んでいた。ゲームを作ることの大変さは一か月たらずデバッグをやっただけでもよく分かったのだ。それを一人で作るとなれば、並大抵の労苦ではないだろう。

「いや、それぐらいする人も結構いるよ。とにかく企画書なんてその気になれば誰だれにでも書けるからね。企画以外にアピールできることがあるとすごい有利なんだよ」

「ええ、分かります」岩谷は重々しく頷うなずく。「ようするに、企画書以外にもプログラムが組めたり絵心があるってことをアピールしろってことですよね？」

「そうそう。前にも言ったかもしれないけど、僕たちの仕事ってゲームのアイディア出すことより仕様の変更を土下座しながらプログラマーとグラフィッカーに頼み込むことの方が多いから。多少でもプログラムのことが分かってたりすると、プログラマーに土下座するとき便利ってことで重ちよう宝ほうされるんだよ」

　土下座は前提なんだ──と妙に感心させられる。

「分かりました。プログラムは多少やってますし、やれるだけやってみます」

「うん、じゃあがんばってね。大変だろうけど」

　そんな二人ふたりを見ていると、どうしてもある疑問を投げかけずにはいられなかった。

「あの。僕、デバッグのバイトしてたときから思ってたんですけど。ゲーム作るのって大変ですよね？　マスターアップ直前なんてみんな死にそうになってましたし」

「そうだね、いつものことだけど死し屍し累るい々るいだね」

　志し野の塚つかはなんでもないことのように、物ぶつ騒そうな単語を口にする。

「それでも、ここの人たちも岩いわ谷たにさんもそうですけど、嫌いや々いややってるように見えないじゃないですか。やっぱり面おも白しろいんですか？　ゲームを作るのって」

　それはずっと抱いていた率直な疑問である。

　一デバッガーとしてでしかなかったが、岸きし嶺みねはゲーム作りの現場をまざまざと見てきた。ゾンビのような顔になってパソコンにかじりつくスタッフたち。彼らにはプライベートな時間はおろか、机の下で横になる時間しかない。

　そこまでして、彼らはゲームを作っていた。ゲーム作りにそれなりの魅み力りよくがないと不可能なことである。

「面白いよ、もちろん」

　事もなげに、志野塚は言った。

「どんなゲームを作ろうかってことになると、大体ディレクターとか社長とか偉い人が決めちゃうんだけど。それでも僕のアイディアの一つ二つ入ったゲームが、日々完成していくのを見るのはすごく楽しいよ」

「へえ……」

　興きよう味みが湧わいたのは事実だった。

　岸嶺は高三である。これから大学へ行くにしても、将来への道を考えて然しかるべき年ねん齢れいだ。進路の一つとして、ゲームクリエイターというのも有り得るのかもしれなかった。

「でも、ゲームが好きだからってだけでゲームクリエイターになりたいって考えるのはオススメできないけどね。趣味は趣味と割り切った方がいいっていうし」

　嫌いやなことでも思い出したように、志野塚は苦にが虫むしを嚙かみ潰つぶしたような顔になる。

「実際、マスターアップ直前とかになるとみんな『こんな仕事もうやめよう』ってよく零こぼすんだ。これで出すゲームが売れればいいけど、クソゲーなんて言われちゃったら会社解散の危き機きまで出てくるしね」

　現役ゲームクリエイターの志野塚が言うと現実味がありすぎた。そのせいか、岸嶺はもちろんゲーム会社就しゆう職しよく志望の岩谷まで思わず黙だまり込んでしまう。

「おっと、余計なこと言っちゃった。ごめんごめん、人生は人それぞれだし、なにが向いてるかなんて誰だれにも分からないわけだから、あんまり気にしないでね」

「そ、そうですよね。すいません、僕の個人的な就職話ばっかりして。話を変えましょう、ええと、そうだ、ゲーム大会の話してたんだっけ？」

　岩谷もこの話を続けるのは不適当と思ったのか、突然話を変え始める。

　無理に自分の話題を出してもらわなくても──と思ったが、二人ふたりとも話を変えたがっている以上、ここは迎合した方が場のためになりそうだった。

「そうそう、岸きし嶺みね君のＪＧＢＣでの成せい績せきはどうなの？」

「それが……今うちのチーム、勝てなくてどうしようってことになってまして。ほら、今夏休みじゃないですか。もう強いチームがガンガンに出てきちゃってまして」

「あー、あるある。本当に上位陣は化け物だもんねあれ。人類って宇宙に進出しなくてもニュータイプとか生まれるんじゃないかって思うよ」

「やめてくださいよ志し野の塚つかさん。ジオニズム生まれなくなっちゃうじゃないですか」

　よく分からないが、岩いわ谷たにのツッコミらしい言葉に、志野塚はゲラゲラ笑った。

「まあそれはともかく、チームでやってて勝てなくなると色々大変そうだねえ。モチベーションとか」

「ええ、そうなんです。おまけに一番足を引っ張ってるのが僕っぽくて」

「へえ、意外だね。デバッグやってるときも、僕よりゲーム上う手まかったのに」

　それは僕が強いというより岩谷さんが弱かったんじゃ──とはもちろん口にはできなかった。

「いっそＪＧＢＣでうちのテニスゲームが競きよう技ぎ種目になればいいのにね。多た分ぶん君、今だけなら世界で一番強いだろうし」

「あ、それもそうですね」

　おそらくあのテニスゲームを今世界で一番やりこんでいるのは、自分とそして一いつ緒しよにデバッグをした岩谷の二人だろう。そして岩谷とは対戦で負けたことはない。今だけなら世界で一番強いというのはあながち間違いではないかもしれない。

　とはいえ、あのテニスゲームが発売されるのは少し先だ。そもそもテニスでは四人で参加できない。チーム戦の競技種目になるかは微妙なところだった。

「そういえば、岸嶺君は当然普ふ段だんからゲームの練習とかやってるんだよね？」

　志野塚が訊たずねる。

「はい、それはもちろん」

「どういう練習してるの？　やっぱり対戦？」

「そうですね。チーム内で対戦することもあれば、知り合いのチームと練習試合することもありますけど」

「まあそれが普通だよね。でもやっぱり何かに強くなりたいなら、身内だけで練習してるより上級者に教えを請こうのが一番いいと思うよ。ゲームだけじゃなくて、スポーツでも勉強にも言えることだけど」

「あ、それ僕も思いますよ」と岩谷も乗ってくる。「ゲームの上級者って同じゲームやってるとは思えないぐらい次元が違ったりしますし」

「うーん、仲間同士で高め合うのもいいと思いますけど」

「もちろんそれが理想なんだろうけどね。でも、ゲームに限ったことじゃないけど、初心者が通る道って間違いなく上級者が通った道だから。初心者が気をつけなきゃいけないことがあったとして、上級者ならすぐに答えをくれるけど、同じレベルの身内だけだったらなかなか答えにたどり着けないだろう？」

「た、確たしかに……」

　頷うなずける話でもあった。たとえば以前スパⅣＡＥをやっていたとき、プロゲーマーに家庭教師をしてもらったことがあったが、次から次へと新しいアドバイスが得られ、非常に助かった覚えがある。

「やっぱりプロのコーチとか雇った方がいいんですかね？」

「できるならその方がいいと思うけど。でも日に本ほんじゃそういう習しゆう慣かんあんまりないからねえ」

「ですよね……。一応、知り合いのプロゲーマーがいるんですけど、格ゲーのプロゲーマーなんですよね。でも今優ゆう勝しよう目指してる大会ってのがＢＦ４でして……」

「ああ。日本なら格ゲーのプロは増えてきたけど、ＦＰＳはまだまだだもんねえ。一応ちょこちょこ生まれてきてるみたいだけど」

「なんだ？　ひょっとしてレステルの話か？」

　奇妙な単語を口にしつつビールジョッキを片手に話に入ってきたのは、プログラマーの柊ひいらぎだった。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の友人でもあり、岸きし嶺みねもデバッガーとして色々世話になった人である。

「あ、どうも、お久しぶりです」

　岩いわ谷たにが即座に挨あい拶さつする。釣られるように、岸嶺も慌てて頭を下げた。

「ど、どうも。その節はお世話になりました」

「よう、バイト組。元気でやってそうだな。デバッグのときは助かったよ、ホントに」

　それはあるいは社交辞令だったのかもしれないが、助かったと言われて嫌いやな気はしない。バイトをしていたときもそうだが、こういうちょっとした気配りこそが社会で必要なスキルなのではとつくづく思う。

「柊さん。レステルってなんのことです？」

　志し野の塚つかが率直な疑問を投げかける。

「なんだ、知らないのか？　ニコ動どうなんかで有名なＦＰＳプレイヤーなんだが」

「へえ、ＦＰＳプレイヤーですか」

　現在ＢＦ４の大会を目指している岸嶺としては、俄が然ぜん興きよう味みを惹ひかれる。

　思い出したように志野塚がポンと手を叩たたいた。

「ああ、そういえばデイリーランキングでちょこちょこ動画見ますね。その人がどうかしたんですか？」

「連絡あってよ、今度所属してるチームにスポンサー付いてプロになるんだってよ。まだ十八歳でだぜ？」

「へえ！　そりゃまたすごいですね。スポンサーが付いたってことはガチで強いんでしょうし」

　志し野の塚つかなどは感心しきりだった。

　プロのＦＰＳゲーマー。それこそまさに探し求めていた上級者である。

「あの。柊ひいらぎさんのお知り合いなんですか、その人」

「ん？　ああ、昔よく一いつ緒しよにゲームやってたことあってな」

「あの。もしよかったら紹介してもらうわけにはいかないでしょうか」

「そりゃ別に構わんけど。なんだ、ファンだったりするのかひょっとして」

「岸きし嶺みね君、チーム組んでＪＧＢＣ参加してるんだそうです」助け船のように、志野塚が説明してくれる。「でも今なかなか勝てない時期らしくて、だったらプロの家庭教師でも雇ったらみたいな話になってたんですよ」

「ああ、そういうことか。なら頼んでみてもいいぜ？　向こうもプロになる以上、ゲームのやり方を教えるって練習はしたいはずだろうし。だがプロに頼むとなると、きっちり金取られるぜ？　いいのか？」

「大丈夫です。バイトでもらったお金の残り、全部つぎ込むつもりですから」

「そうか。分かった、明日あした帰ったら伝えといてやるよ」

　思わぬ収しゆう穫かくだった。やはり餅もちは餅屋、ゲームはゲーム屋ということだろうか。これでうまくいけば、今度のＢＦ４の大会に向けて絶好の練習ができる。そうなれば仲間の足を引っ張ることもないし、最近連敗続きで沈み気味の部の空気もガラリと変えることができるかもしれない。




　ゲームクリエイターという、将来の道の一つとして考えられる目標。そしてなによりもプロゲーマーの紹介という機き会かいを得られたことで、日ひ頃ごろから抱いていた悩みの一つが解決されたためだろう。

　その後の飲み会を、岸嶺はそれなりに楽しく過ごすことができたのである。
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　レステルのスポンサーとなっている会社には所属しているプロゲーマー向けの練習部べ屋やのようなところがあり、そこで岸きし嶺みねは彼女と出会うこととなる。

（こ、この人が十八歳のプロＦＰＳゲーマー!?）

　彼女は、ポニーテールの似合う若い女性だった。モデル体型とでも言うべきか、背は高いが体の線せんは細い。聞いていたところによれば十八歳ということだが、雰囲気からしても自分より年上としか思えない。さすがはいくつもの激戦をくぐり抜けてきたＦＰＳゲーマーである。

「ど、どうも。今日きようはよろしくお願ねがいします、岸嶺健けん吾ごです」

　こういう人との出会いは何度経けい験けんしても慣なれるものではない。コチコチになりながら、頭を下げる。

　一方、レステルは気さくに手を上げて言った。

「初めまして、レステルだにょ！」

「…………」

　岸嶺は言葉を失った。俗に言うお姉ねえさんタイプのレステルの、第一声が「にょ！」である。予想外にもほどがあった。

「…………」

　岸嶺が絶句していると、レステルの顔がみるみる赤くなっていった。

「す、すまない、今のは見なかったことにしてくれないか？」

　今度は見た目通りの、どこかクールな声で言う。

「あ、いえ、すいません。ちょっと反応に困ってしまいまして」

「そ、そうか。すまない。わたしもプロデビューしたばかりでまだ右も左も分からない状態でな。キャラ付けに必死なんだ」

「はあ。キャラ付け、ですか？」

「そうそう。イベント出演時とかゲーム実況中なんかはまあ地で行くしかないとして、こういうオフのときぐらいはいつもと違うキャラの方がギャップがあってウケるかもしれないだろう？　だからいっそ語尾に『にょ』でも付けてみようかと思ったんだが」

　彼女が必死に語尾を考えているところを想像し、思わず噴ふき出してしまう岸嶺だった。あるいはこれが彼女なりの気の遣つかい方なのかもしれない。少なくとも、緊きん張ちようだけはだいぶ解けた気もする。

「そういうことだったんですね。お気遣いありがとうございます、大丈夫です、レステルさんの好きなようにやってください」

「そうか。ではとにかくゲームの話をするにょ」

「…………」

「分かった、しばらくこの語尾は封印するからそう複雑な顔をしないでくれ。ええと、とにかくＢＦ４について教えればいいんだね？」

「あ、はい。お願ねがいします。ＢＦ４のコツとか、どういう練習をすれば上う手まくなるかとか教えてもらえればと思ってまして」

「そういうことなら得意分野だよ。どうぞ、こっちへ」

　笑ってレステルは、岸きし嶺みねを機き材ざいの前へ連れて行った。

　ゲーミングＰＣやモニター、ＰＳ４などが揃そろったゲーム部べ屋やだ。ゲーム関連の機材だけではなく、カメラなどの撮さつ影えい機器も多い。

「カメラとかあるんですね。プレイしてるところを録ろく画がして復習とかするんですか？」

「ん？　ああいや、これは実況用だね。わたしのプレイを実況動画としてニコ生なまやＴｗｉｔｃｈに流したりしてるんだよ。プロゲーマーとなった以上、できる限り表に出ないとすぐ忘れられかねないから」

「そりゃ大変ですね……」

　プロともなれば、ファンがいなければ成立しないのだろう。人気商売は大変そうである。

「さて。とりあえずゲームはできる環かん境きようになったわけだけど……まずは座学から入ろうか。キミはＢＦ４で強くなりたいということだけど、つまりは対人戦に強くなりたいということだよね？」

「はい、そういうことです」

「となると最初に教えておきたいことがあるんだ。まず対人戦というのは基本的に騙だまし合あいだということだよ。相手の不意を突ければ勝てる。そのことを覚えておいて欲しい」

　瀬せ名な先生もしょっちゅう似たようなことを口にしていた。

　特にＦＰＳの別名は、〝ふっと気を抜くとパーンと撃うたれてすぐ死ぬ〟である。

「はい、分かります。相手が上級者だろうと、奇き襲しゆうからの先制攻こう撃げきができれば素人しろうとでも簡かん単たんに倒せますもんね」

「それが分かってるなら話は早いね。だから相手を騙す方法を学ぶことが第一。それからもう一つ重要なのが、ゲームのクセをよく知ることだね」

「クセ？　ゲームにクセなんてあるんですか？」

「そうだね、クセというと分かりづらいかな。そのゲーム特有の仕様というか……まあとにかく、順を追って話すよ。たとえば、ＢＦ４はもちろんＦＰＳにはどのゲームにも大抵ミニマップと大マップがあるね？」

「ええ、ありますね」

　ミニマップとは、画面隅などに常に表示されている自分を中心にしたマップで、近くにいる敵や味方の位置・向いている方向などが分かるようになっている。大マップというのはセレクトボタンを押すなどして呼び出すマップで、戦場全域が見渡せるようになっている。たとえば自分のキル数が大事なデスマッチなら近くの敵の位置が分かるミニマップが重要だが、陣地を取り合うドミネーションモードなどでは全体の戦局が分かる大マップが非常に重要になってくる。

「たとえばそのミニマップで、五〇メートルほど先のところに敵が表示されたとする。さて、キミならどうする？」

　発砲したりレーダーなどのギミックに引っかかったりしたことで、ミニマップ上に敵が表示されるというのはＦＰＳでは必ずあるシチュエーションである。

「え。うーん、五〇メートルですか……」

　ただ五〇メートルというのは、サブマシンガン使いの岸きし嶺みねにとってはいささか対処し辛づらい距きよ離りだ。ＦＰＳにおいて先制攻こう撃げきは非常に有利だが、うまく狙そ撃げきできず殺しきれないかもしれない。そして殺せなければ発砲音によりこちらの位置がバレてしまい、不利になる可能性もある。特に、エイミング──どれだけ素す早ばやくターゲットに銃口を向けられるかという技術については、岸嶺はあまり得意ではない。

「おや、悩ませてしまったか。実はこの質問はちょっと引っかけでね、まずキミは悩む前にいくつか質問をするべきなんだ。武器はなにを装備してるという設定かとか、敵はどっちを向いているのかとか、な」

「あ、そうですよね……。スナイパーライフルとかサプレッサーを装備してたりするだけでだいぶ話が変わりますもんね……」

　サブマシンガンで五〇メートル先の敵を狙撃するのは困難だが、サプレッサーが付いた銃なら発砲しても敵に位置は知られない。とりあえず撃うってみるという選択肢もあるのだ。

「そう、それに周囲に他ほかの味方がいるかどうかも重要だ。もし味方がいるなら、銃を撃たずにスポットをするという手だってある」

「あ、スポットか。そうでしたね……」

　ＢＦシリーズには、スポットという機き能のうがある。たとえばＰＳ４版ＢＦ４なら敵を画面の真ん中に捉とらえ、Ｒ２ボタンを軽く押す。するとその敵の位置をすべての味方に知らせることができるのだ。

「まあ今回は周囲に味方はおらず、サプレッサーなしのサブマシンガンという設定で進めよう。あと、敵はキミの方を向いていないという設定だ」

「そういうことでしたら、背後から距離を詰めつついい射撃ポジションが取れたら狙撃、とかになると思いますす」

「だろうな。では、こちらを向いているとしたら？」

「難むずかしいですね……。サブマシンガンで狙撃するには難しい距離ですし、とりあえず視界から逃げた後、距離を詰めつつグレネードを投げるとかですかね」

　グレネードを投げるという行動はミニマップに表示されないので、いい不意打ちになる。もちろんそれで敵を倒せるという保証はないが、グレネードから逃げさせる形で敵を強制的に移動させることはできる。そうすれば別の攻こう撃げきに繫つなげることもできるはずなのだ。

「そうだね、悪い選択じゃない。でもそこに相手を騙だますために新しい行動パターンを組み入れてみよう。たとえば、銃を発砲すると相手にも自分の位置と向いている方向がバレてしまうわけだが、これを逆さか手てに取ってみよう」

「えっと。つまり、あえて相手に自分の位置を知らせるわけですか？」

「そうそう。たとえば、敵に背を向けて銃を数発撃うつんだよ。すると当然、その敵は背を向けてる絶好の獲え物ものが見つかったと思うだろう？」

「あ、そうか。つまり、そうやって敵をおびきよせて……？」

「そう。ＦＰＳで有利なのは待ち伏せだからね。あとはのこのこやってきた獲物を待ち伏せて撃つわけだね」

　なるほど、と素直に思った。まさに相手を騙す戦い方である。

「でも、敵のミニマップに自分がどれだけ表示されてるかなんて分かるんですか？」

　なにしろ敵画面に表示されているミニマップの状況は、こちらからはうかがい知ることはできない。敵に背を向けて発砲した後、どのタイミングで移動すればいいかなんて分からないのだ。

「それは簡かん単たんに分かる。たとえばＢＦ４では自分が銃を撃った際、相手のミニマップに自分が表示される時間はほぼ一秒だ。そのことさえ把握しておけば簡単だよ」

「そっか。それがさっき言ってたゲームのクセを知るってことですか」

「そうだね、こういう戦い方もできるからこそ、ゲームのクセを知るというのは一番重要な課か題だいと言ってもいい。他ほかにも銃器のダメージ、反動、連射性能なんかの基き礎そ知ち識しきは当然として、通信遅延──ようするにラグの度合いについても把握しておくと便利だ」

「ラグの把握もですか……」

　たとえ光の速さで通信しても、ネット対戦ではどうしてもラグが生じる。ゲーム内での自分の動きが実際にサーバーに反映されるには多少時間がかかったりするため、画面上では敵より先に撃っているのに撃ち負けるという状況が発生したりする。

「これはＦＰＳに限ったことではないが、一度に何十、何百という人数で対戦するゲームは通信のラグが特に厳きびしいんだ」

「ですよね。ＢＦ４なんて六四人対戦ですし」

「そうするとだね、たとえば待ち伏せ──いわゆるキャンプより、突撃というかアサルトというか、そういうプレイの方が多少なりとも有利になりやすいんだ。つまり通路の陰かげから飛び出して突っ込むプレイとかだね。キャラの移動情報がサーバー上で更新されるのにどうしてもラグが生じるから、待ち伏せ側からすると突っ込んできた敵の姿が見えたときにはすでに殺されてる、というようなことが起こり得るんだ」

「分かります、なんとなく」

　以前、杉すぎ鹿しかからＦＰＳの話を聞いていたおかげもあってか、なんとなく話は分かった。

「じゃあＢＦ４みたいな多人数ゲームだったら、突とつ撃げき主体のプレイの方がいいんですかね？」

「状況によるね。たとえば敵との距きよ離りが近い場合は、突撃スタイルの方が多た分ぶん有利だろう。でもその逆で遠いときは多少ラグがあったとしても突撃より待ちの方が有利な状況が多いはずだよ」

「なるほど……」

　移動しながらの狙そ撃げきというのは非常に難むずかしい。狙撃の必要がない、腰ダメ撃うちで当たるぐらい敵との距離が近ければ、ラグがある分突撃側の方が強いかもしれない。しかし、狙撃が必要になるような距離なら、確たしかに多少のラグがあっても待ちの方が強そうだった。

「ハッキリ言ってこういうのは状況次第で千差万別なんだ。自分が装備している銃、自分の技量、周囲の敵味方の位置次第でも選択すべき手段はまったく変わる。それでも有利になる条件というのはは覚えておいた方がいい」

「分かりました。とにかくゲーム固有の仕様を把握するということですね」

「そういうことだ。最後にモノを言うのはこういった知ち識しきであることが多いし、知識だけならいくらでも学べるからね。ちなみにこれは余よ談だんだが、ＰｉｎｇってあるだろうＰｉｎｇって」

「ええ。通信速度を示す目安みたいなやつですよね？」

　ｇは発音せず、ピンと呼ぶこの数値は、ようするにホストとの距離を示す数値だ。小さければ小さいほどホストからの応答が早いことを示している。

「わたしはＢＦメインだからやらないが、一対一の対戦を楽しむようなＦＰＳならまずゲーム開始直後にＰｉｎｇの数値を把握して、その誤差を計算した上で対戦するようなこともあるそうだ」

「誤差って……!?　せいぜい一秒の数分の一とかですよね!?　そんなの把握できるんですか!?」

「できるという人もいる。Ｐｉｎｇなんてやる度たびに変わるような数値だからわたしは気にしても仕方ないと思う派だが」

　格ゲーマーには人間の目には把握不可能なはずの六〇分の一秒を見切るゲーマーもいるという。あり得ない話ではないのかもしれなかった。

「さて。次に大事なのは……やはりエイミングか。待ちをするにも突撃するにもやはりこの技術がないと始まらないからな」

「ですよね……。僕、エイミングってあんまり得意じゃないんですよ。未いまだに遠くの敵を狙撃するのは苦手なんで、腰だめサブマシンガンばっかりやってます」

　腰だめ撃ちは、精密射撃ができないので遠距離戦ではまったく役に立たない。ただし、エイミングしながら移動すると移動速度が低下するが、腰だめ撃うちはそのペナルティがない。そのため、たとえば敵前に突っ込んで弾をバラ撒まくという戦法なら上級者相手でも意外に通用したりする。

「いや、敵前ぜん線せんに突とつ撃げきしてかき乱す役目というのは大変重要だよ。無む闇やみに突撃してデス数を増やすのは愚の骨頂だけど」

「で、ですよね？　タイミングさえわきまえていれば悪くないですよね？」

「ただ……そういえばさっきも五〇メートル先に敵がいたとしたら、キミは狙そ撃げきせずに距きよ離りを詰めることを選択すると言っていたね？」

「そうですね、撃たないと思います。撃っても当たるか分かりませんし、それで倒せなかったら自分の位置がバレるだけですし。やっぱり撃った方がいいんですか？」

「状況によるね。たとえば拠点を奪い合うドミネーションなどで、こっそり拠点を占拠している最中なら無闇な発砲は避けるべきかもしれない。だけど、そうでなければ極力撃てる機き会かいを逃さない方がいい。仮に相手を倒せずとも一発だけでも当てられれば他ほかの味方がトドメを刺してくれるかもしれないし、その敵はダメージ回復のためしばらく動けなくなるかもしれない。なにより、練習になるからね」

「でも、それで自分の位置がバレて敵が寄ってきたら……？」

「そこは逆に考えるんだ。敵が寄ってくるということは、待ち伏せを仕掛けるチャンスでもある。銃を撃った後に同じ場所にとどまらず、迎撃しやすい場所に移動することを心がければむしろキルチャンスは上がっていくはずだよ」

「なるほど……。そうか、その状況でさっき教えてもらった『敵に背を向けて空撃ちする』とかってテクニックを併用したりすれば効果は充分ありそうですね」

「そういうことだね、自分の銃声だって上う手まく使えば味方にできる。まあいずれにせよ、スポットだけは欠かすべきではないね。自分に撃つことはできなくとも、味方の誰だれかなら倒せるかもしれないからね。この辺りの取捨選択だけは、やはり経けい験けんが重要になってくるけど」

「最後にモノを言うのは経験ってわけですよね……」

　すべてのゲームに共通することだった。そういう意味では、片っ端からゲーム大会に出場してきた今までの現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの方針も決して間違ってはいなかったのかもしれない。

「話が少し逸それたね、エイミングの話に戻そう。ＢＦ４ではできないけど、純粋にエイミングの練習がしたいなら対人戦ではなくＢＯＴ戦がいいという話もあるね」

「ボ、ボット戦……？　ボットって、ＮＰＣのことですよね？」

「そうだね、敵がすべてＮＰＣの一人ひとり用モードのことだよ。このモードだと、当たり前だけどオフラインモードだからラグがない。それから、他ほかの参加者が揃そろうのを待ったり同期待ちする必要もないから、開始と終了が実にスムーズなんだ」

「なるほど、エイミングの練習にはもってこいなんですね。でも対人戦じゃダメなんですか？　人数揃えるのが面めん倒どうってのは分かりますけど」

「対人戦でももちろんエイミングの練習はできる。ただ、エイミングは反復練習がすべてだからね。こと練習という観かん点てんからすると、ＢＯＴ戦の方がいいかもね」

　マルチプレイとなると、人を集めて同期を取ってローディングしてと、一試合の待ち時間にかなり時間を取られる。反面、開始も終了も簡かん単たんなＢＯＴ戦なら確たしかに反復練習には向いているに違いなかった。

「それに対人戦は、エイミングよりも相手の裏をかくとか、相手の行動を読む方が重要だからね。むしろなにを考えているか分からないＢＯＴ相手の方が、エイミング練習には向いてるだろうね」

　その回答は、岸きし嶺みねを納得させるに充分だった。

「そうか。対人戦だったらここでこうエイミングしながら移動すべき……とかありますけど、ＢＯＴ戦だったらセオリーなんてなさそうですもんね」

「そういうことだね。まずは対人戦で、人間というのはどう動くかを場数を踏んで把握して、その上でさらなる高みを目指したかったらＢＯＴ戦で集中的にエイミングを鍛きたえるのは有効かもね。まあもちろん、対人戦だけひたすらやったっていいけどね」

「分かりました、僕もエイミングスキルに物足りなくなったらやってみます」

　対人スキルとエイミングスキル。対人スキルあってのエイミングスキルではある一方、エイミングスキルあっての対人スキルとも言える。どちらも疎おろそかにすることはできない。

「さて。とりあえず座学としてはこんなところかな。岸嶺くんの方になにか聞きたいこととかはあるかな？」

「僕の方から、ですか？」

　考えてみれば然しかるべき質問だが、そう思いつくこともない。ＦＰＳで上う手まくなるコツというのはすでに教えてもらっている。すなわち、対人スキルとエイミングスキルを鍛えることだ。とはいえ、皆無というわけでもなかった。

「そうだ、一点にヤマを張るって戦術はＦＰＳでも通用しますかね？」

「ん？　一点にヤマを張る？　どういうことだ？」

「格ゲーのプロゲーマーに教えてもらったことがあるんです。初心者が上級者に勝つなら、一点にヤマを張るのも手だって。敵が次にこういう行動に出るに違いないと一点張りして、そのカウンターにすべてを賭かけるっていう」

　レステルは得とく心しんがいったように頷うなずいた。

「なるほど、面おも白しろい。そうだね、それはＦＰＳでも間違いなく通用するテクニックだよ。たとえばＦＰＳでも、どんな上級者であろうとグレネードを投げようとしているときに攻こう撃げきされれば無防備だ。もしどうしても上級者相手に勝ちたいとき、一点にすべてを賭けるのはアリだろう。でもそれは本当に他ほかにどうしようもなくなった最後の手段とすべきで、できる限り頼らない方がいいな」

「あ、はい、そうですね。いつも賭かけに張ってたら練習にならないでしょうし」

「だけど興きよう味み深ぶかい考え方には違いないね。実際ＦＰＳをしてるときも、最終的には確かく率りつというか、賭けの領分になることも多いからね。でも確率に賭けるのは一番最後にすべきで、それまでは経けい験けんに基づいた推測で動くべきだよ。たとえば……そうだな、敵が一〇メートルぐらい先に出てきて、お互い撃うち合ったけどどちらも相手を倒せず、そのまままお互い物陰に隠れたって状況を想像してみて」

「はい、よくありますね」

「こういうとき、君ならどういう手に出る？」

「敵が出てくるのを待ち続けるか、グレネードを投げるか、こちらから撃って出る、ですかね？」

「うん、よほど特殊な武器があるとか他ほかに味方がいるならとにかく、基本的にほぼその三種類しかないね。いかにもヤマを張りたくなる場面だろう？」

「そうですね。僕だったら確率三分の一だって割り切ってどれか選びますよ」

「だけどヤマを張るのは最後の手段だから、そこまでは論ろん理り立だてて考えるべきだね。たとえば、自分に三つの行動しかできないなら、敵がどういう行動に出るかを考えるんだ」

　彼女の言っていることはごく自然なことばかりである。

「うーん……。敵にできることですか。でも敵も一いつ緒しよですよね？　待ちかグレネード投とう擲てきか、突とつ撃げきか」

「そうだね、手段としてはその三つだろう。でもわたしだったらそれにプラスしてこう考える。たとえば、対たい峙じしている相手が素人しろうとかそうでないか。もっとも、これは事前に相手のランクを調しらべるとか、情報がないと分からないけどね」

　多くのＦＰＳゲームでは各プレイヤーにランクが設定されており、ゲーム中は大体自由に見ることができる。ＪＧＢＣのようなゲーム大会は別として、オンラインプレイ中なら相手が素人かどうかを知るのは不可能ではない。

「はあ。じゃあ仮に情報があって相手が素人だと分かったら……？」

「そのときは積せつ極きよく的てきにこっちが動くね。素人は移動しながらのエイミングが苦手だから、どうしても待ちたがる。待つ相手に正面から突っ込むのは無む謀ぼうだから、わたしは移動して敵の横を突こうとするだろうね。そうすればたとえ待ち伏せされても機き動どう力りよくで翻ほん弄ろうできる可能性もあるし」

「なるほど……。じゃあ、相手が玄人くろうとだったら……？」

「まず相手がわたしの知ってるプレイヤーかどうかで判断するね。わたしの知ってるプレイヤーだったら大体動きにクセがあるから、その統計というか推測から動ける。問題は、わたしのまったく知らない玄人プレイヤーの場合だよ。ＪＧＢＣに出場するならそのパターンがキミにも一番多いだろうけど」

「ええ、そうですね」

　ＪＧＢＣではどんな相手と対戦するか分からないし、キャラのランクも存在しない。たとえば決勝戦まで勝ち残った相手なら当然玄人くろうとだと断定できるが、一回戦だと腕のほどは分からない。

「それでも参考にできる情報はあるよ。まずは相手の持ってる武器だね。アサルトライフルかショットガンかライトマシンガンか、それが分かればかなり動きを推測できる」

「なるほど。ショットガンなら突とつ撃げきしてきそうですし、ライトマシンガンなら待ち構えてそうですもんね。でも相手の武器なんてどうやって識しき別べつを……？」

「それも情報次第だね。ゲームによってはキルログが出るからそれを把握する手もある。その敵がこれまでどういう風に戦っていたかを見ておくことができれば、武器も多少分かるはずだよ。突撃主体のプレイだったらアサルトかサブマシンガンだろうし、そうでなければライトマシンガンかスナイパーだろうし」

「む、難むずかしくないですか？　乱戦の中で相手の武器まで把握するのって」

「そうだね。それに、武器がスナイパーライフルだって分かっても、サブ武器のマグナムに持ち替えて攻撃してくるかもしれない。だから最後は確かく率りつの話になるね。ただ、確率戦に至るまでの段階なら、経けい験けんを積つんで理屈を理解すれば初心者でも充分対応できるってことだからね。覚えておいて損はないことだよ」

「対人戦はいつだって人同士の騙だまし合あいなんですね……」

　敵がなにをしてくるかをまず理屈で考え、それに対抗する適切な手段を編あみ出す。彼女が言っているのはたったそれだけのことなのだ。




　　　　２




　それからレステルの提案により、「とにかく実際にプレイしながら解説しようか」ということで実際にＢＦ４のプレイを始めた。

　用意されていたＰＳ４でＢＦ４を起動、適当なサーバーに入ってゲームプレイを開始する。

「さ、さすがに上う手まいですね」

　岸きし嶺みねの感想は、彼女がゲームを始めてから五分と経たたないうちに零こぼれた。

　彼女のプレイは、一言で表現するなら極めてスムーズだった。たとえば岸嶺がＦＰＳをプレイすれば、ダッシュしても障害物にひっかかってちょこちょこ足が止まるし、エイミングも下へ手たなので少し距きよ離りがある敵を見つける度たびに長々と足を止めて無意味に弾をバラ撒まくことになる。

　ところが彼女の場合、マップを知り尽くしているのだろう、とにかく立ち止まることが最小限だ。障害物が多かろうが見事にすり抜けるし、もちろんエイミングも相当な腕で、まるで吸い付くようになめらかに次々敵を視点中央に捉とらえ、撃うち抜いていく。しかも撃つために足を止める時間が最小限だ。彼女のような動き方ができればそれだけで被弾確率は大きく減るだろう。

「これでもまだまだだ、わたしの主戦場はパソコン版だからね。パッドでＦＰＳをやるのは結構久しぶりなんだよ」

「これでですか!?　どうみてもぶっちぎりですけど……」

「まあ以前はＰＳ３をメインにしてたからね。それにパッドもキーボードも、立ち回りは一いつ緒しよだから」

　立ち回りはＦＰＳの最重要要素だということを、あらためて思い知らされる岸きし嶺みねだった。

　しかも、彼女の凄すさまじい点は立ち回りとエイミングだけではなかった。

　たとえばＢＦ４では、あらゆる建築物が砲ほう撃げきや爆ばく薬やくで破は壊かいできるのが特徴だ。レステルはその特徴を活いかすかのように、

「あ、ここ敵いるな」

　と無造作に壁かべにＲＰＧをぶち込む。すると壁の向こうに本当に敵がいるのだ。

　敵も壁の向こうから攻撃されるとは思ってなかったのだろう、不意を突くことに成功した彼女は、悠々と武器を持ち替え難なんなく敵を倒す。あるいは、

「あ、ここ敵出てくるな」

　と、レーダーにもまったく敵てき影えいなど映っていないのに、とある建物の出入り口の前に銃口を向けていると本当にそこから敵が出てくるのだ。ＦＰＳにおいて待ちは有利だ。もちろんそのままあっさり倒してしまう。

「なんで敵がいるとか敵が来るとか分かるんですか!?　まるで魔ま法ほうですよ……！」

「いや、魔法なんかじゃないよ。よく見てればどこそこに敵がいるって事前情報が出てるのが分かるはずだよ」

「ウソでしょう……!?　同じ画面見てましたけど、それらしい兆ちよう候こうなんて全然見えませんでしたよ」

「そうかな？　じゃあちょうど一戦終わったところだし、今のプレイを録ろく画がしたのを見てみようか」

「あ、録画してたんですか。そうですね、機き材ざい揃そろってそうですし」

「いや、ＰＳ４の機能にシェア機能ってあるだろう？　それを使ったんだ」

「あ、そういえばそんな機能が加わったんでしたっけ」

　ＰＳ４のコントローラは、ＰＳ３のそれと比べていくつもの新機能が加わっている。その一つがシェアボタンだ。たとえばゲームのプレイ中にシェアボタンを押すと、押す寸前のプレイが五分ほど自動的にＨＤＤに録画される。ゲーム中に人に見てもらいたいような好プレー・珍プレーが発生した場合、シェアボタンを押すだけで簡かん単たんに保存できるのだ。

「そっか。本来は人に動画を見てもらうための機能って聞いてますけど、別に人に見せなくちゃいけないわけじゃないんですね」

「そうだね、自分のプレイを見直すための機能としても使えるよ。誰だれのものであれプレイ動画をじっくり分析するのはかなり勉強になるし、ホント便利な機き能のうだよ」

　ゲームハードの進歩の形も様々であるらしい。プレイ動画の再生も簡かん単たんで、レステルはすぐにＰＳ４上で先ほど撮ったばかりの動画を再生した。

「綺き麗れいなもんですね……」

　デジタル動画というのはデータ量が非常に多く、高画質の動画をリアルタイムで録ろく画がするのは簡単ではない。にもかかわらず、再生された動画の質は極めて高く、まるで今まさにゲームをプレイしているかのようだった。

「うん、どうやらちゃんと撮とれてるようだ。キミが気になったのはここだろう？」

　再生されているのは、壁かべの向こうの敵に奇き襲しゆうを仕掛けるシーンだ。

「これですよこれ。ほら、バズーカ撃うったら敵がいたじゃないですか。なんで分かったんですかこんなの。レーダーにも映ってませんし」

「今のは音だね。ほら、聞こえるかな」

　そう言って彼女は動画を少しだけ巻き戻した。

「ほら、今少しだけ壁の向こうからコツって足音がしただろう？　だから壁の向こうに敵がいると判断したんだ」

「え？　あの、もう一度再生してもらえますか？」

　同じ場面がリピートされる。音に注意して見ていたためか、今度は分かった。戦場の音に混じって、確たしかに足音のような音がする。

「い、一応聞こえましたけど。でもこんな小さな足音で壁の奥に敵がいるって断言できるんですか？　大体これステレオ音声ですから左右はともかく前後は分かりませんよね？」

　ステレオ音源は２チャンネルだ。敵が右から来ると右から足音が聞こえ、左なら左、正面だと左右均等に聞こえることになる。ただ、これでは真後ろの音も左右均等に聞こえるので前後の区別が付かない。

　５．１チャンネルサラウンドなら後ろからの音もカバーしてくれるらしいが、ＪＧＢＣではチーム内での会話用に使うヘッドセット以外持ち込み禁止となっていることが多い。

「いや、もっと前の状況から識しき別べつするんだよ。まずマップを見て。ＢＦ４は基本的に敵拠点側から敵が再出撃リスポーンしてくることが多い。このときわたしは正面から敵側に攻め込んでいたんだから、背後に敵がいる可能性は低い。まして、わたしの後ろには味方もいた」

「そうか、もし後ろに敵がいたとしても、味方が処理してくれそうなもんですもんね」

「そうだね。あともう一つ、この建物はもともと待ち伏せに都合がいいから、敵が潜ひそんでいることが多いんだよ。これだけ状況が揃そろってて味方のものでない足音が聞こえたら、前に敵がいるってすぐ分かるだろう？」

「なるほど……！」

　理屈は通っている。近くから聞こえた足音、前方にある敵拠点、後ろの味方、そして眼前の敵がよく潜ひそんでいる建物。これだけ要素が揃そろえば、壁かべの向こうに敵がいることは確たしかに推理できるかもしれない。

　だが岸嶺が驚おどろいたのはそこではない。

「それだけ多くのことをあの一いつ瞬しゆんで判断して、バズーカ装備して撃うち込んだんですか……!?」

「難むずかしいことじゃないよ。将しよう棋ぎの棋士なんて、一瞬で何十手先まで読むという話じゃないか。経けい験けんと反復練習でどうにでもなることだよ」

「…………」

　そういえば小学生のとき、ソロバンをやっていた同級生がいたことを思い出す。他ほかの子が三桁けたの足し算に四苦八苦していたとき、その子だけが恐ろしい速度で次々問題を解いて称しよう賛さんを浴びていた。

　経験と反復練習。あるいはそこに適性という要素も加わるのかもしれないが、ＦＰＳも似たようなものなのかもしれない。

「ちなみにステレオ音源のとき、敵の位置を特定するためにその場でグルグル回ったりするＦＰＳプレイヤーもいるらしいぞ」

「は？　グルグル回る？　なんでそれで敵の位置が特定できるんですか？」

「理屈は簡かん単たんだよ。ステレオ音源のとき、敵が真正面にいる状態で時と計けい回まわりに回転すると左側から音が聞こえるようになるだろう？」

「しょ、正気ですかそれ!?　いや分かります、敵が真後ろなら右から聞こえるようになるってことでしょうけど」

　ステレオ音源では前後の区別がつかない。だが左右の区別はつくのだ、そういう識しき別べつの仕方は理屈としては分かる。だが戦いの最中、敵の位置を特定するためその場でグルグル回るプレイヤーというのは想像がつかない。

「そうだな、そんな戦い方が有効なのは一対一での対戦のときぐらいだろう。六四人対戦のＢＦ４ではさすがに使えないよ」

「で、ですよね」

　ソロ対決なら分かる。対戦相手以外の足音が聞こえないとなれば、その方向を特定するためにその場でグルグル回転するぐらいはしてもいいんじゃないかと思える。

「とにかくこのシーンの理屈はよく分かりました。ただ。もう一つのシーンが分かりません。ほらあの、敵が来るのを見越して待ってたシーンですよ」

「ああ、あれか。じゃあ次はそっちの解説をしようか」

　彼女は別の動画を再生した。敵が来ることを察した彼女が、珍しく待ちをしたシーンだ。そしてその直後、本当に敵が現れ難なんなくその処理に成功したのである。

　ただし、その経けい緯いがまったく不明だ。敵が銃を乱射しながら突っ込んできたとか、他の味方がスポットしていたとかでミニマップに敵が表示されていたというなら話は簡単だが、あらためて動画を見てもまったくその様よう子すはない。おまけにちょうど戦車が近くを通りがかって激はげしい砲ほう撃げき戦せんをやってるためか、足音もほぼ聞こえる状況ではない。

「ほら、これですよ。レーダーもダメ、足音も聞こえない。なのになんで敵が来るって分かったんですか？」

「これはね、このシーンだけ見てたらダメなんだ。確たしかもう十秒ぐらい前にヒントがあったはずなんだよ」

　そういって彼女は動画を巻き戻して再生させた。

「ほら、ここでわたしがちょこっと全体マップを表示してるだろう？」

「はあ、確かに」

　拠点争奪戦では常に戦場を把握しておく必要がある。それゆえ、少しでも余裕があればチラリとでも全体マップを表示して戦場把握するのは基本的なテクニックだ。そして十秒前、確かに彼女は全体マップをチラリと表示させている。

「このとき味方の誰だれかがスポットでもしてくれたんだろうけど、ここに敵が映ってるんだよ、ほら。この赤いマークが見えるだろう？」

　レステルは、自分の位置からかなり離はなれた場所に表示された赤い敵のマークを指差した。

「ええ、確かに赤い反応ありますけど。でもこれだけで敵が来ると分かったんですか!?　レステルさんの方に向かってるとかなら分かりますけど、こんな距きよ離りがあったらこの後どこに行くか分からないでしょうし」

「そんなことはないよ。まず拠点戦では、効率よく移動することが肝心なんだ。そして意図的に遠回りするならともかく、効率的なルートというのはそう何本もあるわけじゃない。だからレーダーに映った敵マークの場所と向きでどこへ向かっているかが分かるときもあるんだ」

「そ、それがこのときだと？」

「そうだよ。おまけにこの敵マークＡ拠点に向かって走ってることが一いち目もく瞭りよう然ぜんだ、だからその進路上で咄とつ嗟さに待ち伏せたわけだよ」

「…………」

　理屈は分かる。たとえばＡ拠点からＢ拠点へ真まっ直すぐ向かうということになったら、その進路はＡとＢを結ぶ直ちよく線せんであると容易に予想が付く。その予想にもとづいて次に敵がどこに出てくるかという予測は可能かもしれない。

　だが、彼女は十秒前にチラリと大マップを開いただけでそのすべてを把握していたのだ。特にＦＰＳにおける十秒というのは相当長い。いくら理屈は分かるとはいえ、十秒前からその進路を予測して的中させることがたやすいことだとは思えない。

「これが対人戦の経けい験けんの賜たまものってことですね……」

「そういうことだね。エイミングも大事だけど、なによりもＦＰＳは騙だまし合いだよ。経験を積つんで、そして五感を研とぎ澄すませるんだ。あ、いや、味覚と嗅きゆう覚かくと……触覚も関係ないから二感だけか。五感は言い過ぎたね」

「いや、でも仰おつしやることは分かります。すべての情報を無む駄だにしないってことですね」

「そういうことだね。わずかな足音、発砲音、そして人間の行動パターン。そのすべてに意味がある。それをギリギリまで判断材料にして、どうしても決断できなかったら最後はカンというか確かく率りつに頼るんだね。そうすれば普通の人からすると信じられないようなプレイをすることができるから」

「……よく分かりました。理屈が分からないとホント魔ま法ほうみたいですけど」

「そうだね、全部理屈に基づいてることばかりなんだけどね。それが分からない人にはよくチート扱いされたりしたものだよ」

　苦笑しながら、レステルは言った。

「チ、チート？　チートって改造とかそういうのですよね？」

「そうそう。どこにでも悪いヤツはいるもんでね。さすがに表に出るオフの大会なんかじゃあり得ないけど、ＦＰＳだとチートツールっていうのがあるんだよ。自動的に敵の頭にエイミングしてくれたり、壁かべが透すけて見えるようになったりね。オートエイムとかウォールハックとか呼ばれてるんだけど。だからちょっと敵が来るのを予想して待ったりしただけでチート扱いってよくあるんだ」

「そりゃひどいですね。ちゃんと理屈がある行動なのに」

「そうだね。でも逆に言うと、理屈が分からなければキミにだってチートに見えたかもしれないだろう？」

「そ、そんなことないとは思いますけど」

　とはいえ、彼女のプレイを見て魔法のようだと思ったのは事実である。見方を変えれば魔法もチートも似たようなものだろう。

「それはよかった。でも世の中にはチートツール販売会社なんてのもあって、チート被害はなかなか撲ぼく滅めつできなくてね。おかげでこっちはいい迷惑だよ。岸きし嶺みねくん、馬うまって知ってる？　ＦＰＳプレイヤーの名前なんだけど」

「う、馬？　いえ、知りませんけど」

「じゃあ『４番抜いてください』ってニコニコ動どう画がって知らない……かなやっぱり」

「え？　いえ、聞いたこともありませんけど。なんですかそれ」

「何年か前にＦＰＳ界かい隈わいでちょっと話題になった動画だよ。まあ見てもらった方が早いかな」

　レステルはタブレットを取り出し操そう作さし始めた。

「えーと、あ、これ。ほら」

「あ、どうも」

　タブレットを借りると、すでに動画の再生は始まっていた。

　どこかのゲームイベントで撮とられた動画らしい。使用されているゲームは世界で一番売れていることで有名なＦＰＳシリーズの一つだ。

　イベントの主しゆ旨しは、家庭用ＦＰＳゲーマーとパソコン用ＦＰＳゲーマーが対戦したらどうなるか、というものらしい。ゲームパッドＶＳマウス＆キーボードとも言えるかもしれない。

　だが、すでにこの動画が始まるまでに結果は出ているらしく、ゲームパッド勢の完全敗北のようだった。そこでこの『４番抜いてください』の動画での試合では、新たなルールが付け加えられていた。一対一の対決で、ゲームパッド勢は二キルできれば勝利とする一方、パソコン側は一五回相手をキルしなければいけないという、極端なハンデ戦だ。

　ところがその条件でさえパソコン勢は相手を圧倒した。恐ろしく正せい確かくなエイミングで相手を瞬しゆん殺さつするのはもちろん、まるで壁かべを透視できるかのように正確にプレイヤーの位置を捕ほ捉そく、攻こう撃げきしてくるのだ。

　たったの二キルがあまりに遠い。やむなく動画の途中、更なるハンデが付けられた。ＦＰＳゲーマーである《馬》という人物が、アドバイザーとして家庭用側プレイヤーに付いたのである。

　そこから試合は大きく変化する。通常、ＦＰＳにおける一対一の対決では、索さく敵てきが非常に重要になる。本来は一二人以上で使用されるマップをたった二人ふたりで使うのだ、相手と遭そう遇ぐうするだけでも一苦労である。しかし馬という人物のアドバイスは的確で、敵がどの辺りにいるか、どこから来るかを的確に推察してみせた。

　これによって家庭用側がついに一いつ矢し報むくいるかに見えた。だがそれでもパソコン勢の強さは凄すさまじく、圧倒的なエイミングによって次々とキルを取られてしまう。

　そしていよいよ家庭用側の敗北が決定的となりかけたとき、馬が新たなアドバイスを口にしたのだ。

『そこです、４番抜いてください』

　そして会場はどよめきに包まれることとなる。そのとき家庭用側の画面に映っていたのは、『４』と描かれた大きな看板。

『え？　この壁？』

『そうです、それ撃うち抜いてください、敵もう来てます』

　ＦＰＳでは、薄うすい壁は撃ち抜いて貫通ダメージを与えることができる。そのことを察したのか、家庭用プレイヤーは４と描かれた壁を撃ち始めた。その直後のことだ。

　まさに牛の予言通り、４という壁の裏側から敵が現れ、攻撃してきたのである。

　結果的に家庭用プレイヤーの完全敗北である。だが、もし馬の助言を信じてもう少し速く正確に『４』を撃ち抜いていれば一矢報いることができたかもしれない。

　だが動画の中ではもはや勝敗のことなどどうでもよくなっていた。なぜ馬は、広い戦場で、しかもドンピシャリのタイミングで『４』と描かれた壁かべの裏に敵がやってきていることが分かったのか。その手腕に、感嘆の声は絶えなかった。

「すごいですね。これが馬ですか」

「だろう？　他ほかにもこの馬って人、人間とは思えないようなプレイ動画とかアップしてたんだけどね。ある日チート疑惑かけられてほとんど引退状態になっちゃったらしいんだ」

「へえ、そりゃ残念ですね。疑惑って、本当にチートだったんですか？」

「さあ？　でも一つ確たしかなことは、この『４番抜いてください』っていうのは理屈さえ分かってれば誰だれにでもできるってことだね。岸きし嶺みねくん、今のキミなら分かるだろう？」

「え、えーと。そうですね、この４番の看板での攻防戦の前に、別の倉庫のところで戦せん闘とうしてたじゃないですか。倉庫からこの場所までやってくるなら、４番って看板の裏を通るのが分かってたから、とかですかね？　あとは足音を聞いてタイミングを見計らって、みたいな」

「うん、それだけ分かれば上等だ。でもこのマップは本来一二人対戦で使用されるだけの広さがある。それなのに敵が他へ行かずこっちに真まっ直すぐやってきた理由は？」

「えっ……。あ、そういえば、分かるもんじゃないですよねそれ」

『４番抜いてください』と助言できたのは、一つ前の戦場から真っ直ぐ敵が向かってきているという前提があってこそだ。しかし敵に倒された場合、再出撃リスポーンする位置というのはマップ上にいくつもある。それなのに、なぜＰＣ側プレイヤーは家庭用側プレイヤーが再出撃リスポーンした位置が正確に分かったのか。

「それも簡かん単たんな話で、このゲームだと自分と敵の位置でリスポーンポイントがほぼ決まるからなんだよ。たとえばＡというポイントで敵を倒したら、敵はＢＣのいずれかのポイントからリスポーンする、みたいな」

「そうだったんですか。あ、出た瞬しゆん間かんにまた倒されたりしないようにって処置ですね」

　再出撃リスポーン直後は周囲の状況が分かりづらく、一番倒されやすい瞬間でもある。それゆえ、自動的に敵から遠い場所がリスポーンポイントとして選ばれるのはよくある仕様だ。

「あ、そうか。それで馬って人も敵が直進してくるって分かって、『４番抜いてください』って助言できたと……」

「そうだね。ＢＦ４じゃできない、一対一だからこその戦い方でもあるけど。そうそう、でもこの手の相手の行動を予測する技って一つ弱点があるんだよ」

「じゃ、弱点!?」

　思わず勢い込んで訊きき返す。

　どうみてもスキのないベテランシューターたち。そこに弱点があると聞けば、黙だまってはいられない。

「お、教えてください是非！」

「そう大したものじゃないよ。ようするにこういった相手の行動を予測するというのは、相手がある程度のベテランだからこそ通用する技とも言えるんだ。逆にいうと相手が素人しろうとだったら時折裏をかかれるんだよね」

「ええと、初心者だと予想もしない行動に出るから……ですか？」

「そんなところだね。とはいえ、予想ができるのは誰だれもが勝ちに行こうとしているからであって、あまりに予想できない行動なんて勝利には結びつかない無む駄だなものだったりすることがほとんどだけど」
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　レステルがコントローラを置いた。

「さて、こんなところかな」

　岸きし嶺みねも時と計けいを見ると、すでに午後六時に近い。実に半日、彼女を自分のコーチとして拘こう束そくしたことになる。

「そうですね、長々とありがとうございました。おかげで色々参考になりました」

「お役に立てたのなら幸いだよ。じゃあ最後に復習だ。ＦＰＳにおける対人戦の基本は？」

「えーと、常に相手の不意を突くこと、ですね？　そのためには相手がなにを考えているのかを推測しながら戦うこと、でいいんでしょうか」

「うん、本番にしろ練習にしろその認にん識しきでいれば問題ないよ。ＦＰＳという単語は〝不意を突いてプレイヤーをシューティングするゲーム〟とかそういう意味じゃないかと思うぐらいだよ」

「分かりました、よく覚えておきます」

　レーダーに映らない敵を探し出す方法、わずかな情報から敵の位置を特定する方法、上級者の不意を突く方法。教わったテクニックはいくつもある。しかもそれは、エイミングなどに関係ない、知ち識しきと経けい験けんだけでどうにかなることなのだ。

「そうそう、一番大事なことを言い忘れてたよ。バトルフィールドシリーズ、とりわけＢＦ４は役割分担がしっかりできているゲームなんだ。上級者であろうと初心者であろうと自分の役割をしっかり認識してさえいれば、充分に貢献できる」

「あ、そうですね。初心者でも、弾薬補給したり地雷設置したりで充分活かつ躍やくできますし」

「言い換えると、ＢＦ４は初心者であっても立ち回りさえ覚えれば充分楽しめるゲームなんだ。だから場数を踏んで腕を上達させたいという気持ちも分かるけど、まずはＢＦ４というゲームを存分に楽しむことから始めるべきだね」

　その言葉は、岸嶺の心に染み渡った。

　まずはゲームを楽しむ。それは恐らくゲームを上達する上で、一番基本的なことである。

「そうですね。まずは自分が楽しんでこそ、ですよね」

　考えてみれば夏休みに入って以降、勝つことばかり考えていた。ゲームはみんなで楽しむものである。そんな肝心なことさえ忘れていたような気がする。やって楽しいものでなければ、練習して上達するわけもない。

　こうして、岸きし嶺みねにとって実り多い一日は終わったのだった。







　　　間章　天てん道どうの憂ゆう鬱うつ




　夏休みのある日。

　生徒会の用事でいつもより早く学園に来ていた天道は、一人ひとり部室に来ていた。

　空いている準備室をどうにか借りて作っただけの部室。この豪華な学園で、恐らくは一番粗末な部室だ。

　だが、今天道が一番好きな場所がどこかと問われれば、間かん髪ぱつ容いれずこの部室だと答えるだろう。ここでなら、天道が好きなゲームが存分に楽しめるからだ。それになにより、一いつ緒しよにゲームを楽しめる仲間がいるからだ。

　とりあえずの顧こ問もんではあるが、ゲーム内ではいい助言役の瀬せ名な先生。もっとも頼れる仲間である杉すぎ鹿しか。そして岸嶺。最初はどこか頼りなさげだったが、日々成長している大切な部員の一人。

　そんな仲間たちと共に戦えた記き憶おくは、どれもこれも大切な思い出だ。

「だからこそ、失うわけにはいかないんだ」

　理事長から突きつけられた条件。早々に部として大きな成果を残せなければ、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは存続の危機に立たされることとなる。

　もともとこの現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは設立にも多大な困こん難なんを必要とした。この学園の老人たちは、ゲームなどただの子供の遊びであると、学園で部活と認定する価値はないと、良からぬ感情を抱いている。ゲームは今や日に本ほんを支える産業の一つと言ってもいいのに。海外ではサッカーや野球のようにスポーツとして認定され始めているにもかかわらずである。

　岸きし嶺みねの件はきっかけでしかない。ただでさえ正式な部員は数人しかいない部なのだ、今こ年とし中じゆうになんらかの成果を出せなければ、どのみち廃部は免まぬかれなかっただろう。

　だが、まだ廃部にはしたくなかった。できることなら後こう輩はいにも残してやりたい。このガチガチの元お嬢じようさま学校にあって、ゲームを楽しむことのできる場を。

「今度の戦い、絶対負けられないな」

　幸い、ＢＦ４の練習はそれなりに順じゆん調ちようだ。ネットで対戦しても上う手まく戦えている。特に岸嶺の成長が著いちじるしい。岸嶺は悪く言えば初心者だが、よく言えばそれだけ伸び代も多いのだ。集中して練習を積つむことさえできれば強くなるのは道理である。杉すぎ鹿しかはもともとＦＰＳは強いし、瀬せ名な先生はテクニックはともかく立ち回りは随一だ。ＢＦシリーズは戦うだけではなく立ち回りが重要なゲームだ、瀬名先生は放っておいても活かつ躍やくするだろう。

「これで結果が出せなければ、部長であるわたしのせいだな」

　天てん道どうは、長年生徒会長を務めてきた。それには長期間に亘わたって多くの生徒から支持を受け、選挙で当選し続けなければならない。自分でもなんでそんなことが可能だったのか、疑問を持ったことがある。

　そんなとき、生徒会書記であり、この現代遊戯部仮部員でもある仁に井い谷たにが教えてくれたことがある。

「会長がいつも責任から逃げることなく先頭に立ってきた姿勢が支持されたんですよ」

　自分に課かせられた責任から逃げるな。それは天道家の教えであり、事実その教えを破ったことはなかった。

　この現代遊戯部でもそれは同様である。今度の大会では、部長としてなんとしても勝利を手にする。あらためてそう誓う天道だった。
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　秋あき葉は原ばらの駅前ビル。

　夏休みの間は毎日のように混み合っている場所だが、この日はお盆の日にち曜よう日びということもあってかいつも以上の人込みだった。

「やはり参加者が数百人もいるとなると、会場も大変だな」

　さすがにこの暑あつさと人の多さは応こたえるのか、天てん道どうにもいつもの覇は気きが見えない。

「おまけにアキバの連中と来たら、どいつもこいつも蒸し暑そうなのばっかりだものね」

　杉すぎ鹿しかは相変わらず口さがなかった。

「す、杉鹿、それ偏見だよ。この時期どこ行ったって蒸し暑いし」

　周りにいる人々に杉鹿の言葉を聞かれたら怒らせるかもしれない。岸きし嶺みねは慌てて止めに入るが、そんなことで止められる杉鹿でもない。

「そんなわけないわ。絶対アキバが特殊なのよ、ホント暑苦しいわ」

　どうにかフォローを続けようとした岸嶺だったが、その肩にぽんと手を置かれる。瀬せ名な先生だ。

「気にするな岸嶺君！　杉鹿くんのような女の子に罵ののしられたところで、ここの連中はむしろご褒ほう美びだと感じるからな！」

「どういう人種ですかそれ……」

　瀬名先生の言葉が本当だったかは分からないが、杉鹿の発言が原因でややこしい事態になることはなかった。

「リアルではお久しぶりですね、みなさん。いつか再会できると思ってましたが、意外と早かったですわ」

　これだけの参加者がいれば、当然顔見知りもいる。このとき悠然と岸嶺たちの前に現れたのは、祇し方ほう院いんつかさだった。後ろには他ほかのチームメンバー──甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの面々も控えている。

　彼女は少し前に開催された学校対抗ゲーム合宿大会の主催者でもあり、岸嶺たちとは因いん縁ねん浅からぬ関係にあった。

「ああ、誰だれかと思ったら祇方院か。久しぶりだな」

　天道はごく普通に接した。

　そんな彼女の態度に、岸嶺はふと違和感を覚えた。天道は『かつてのライバル校との運命の再会』とか、そういうシチュエーションが好きなのだ。ライバルとの再会となればもっと喜びそうなものなのに、今日きようの彼女にはそれがない。祇方院の方も同じようなことを思ったのか、張り合いのなさに戸惑っているようにも見える。

　だが、少なくとも祇し方ほう院いんのチームメンバーには、そういった細かいことを気にしない人物が一人ひとりだけいた。

「はっはっは！　よりにもよってわたしたちと出会ってしまうとは運がないなー」

《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ゲーム部部長である。

「アサクリのときの借りを返させてもらうぞー！　今日きようは覚悟してもらおう！」

「ああ、わたしたちにもＣｉｖ５の借りがある。喜んで受けて立とう」

　天てん道どうは不自然なほどごく普通に応じた。

　それを《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は不敵な態度とでも思ったのかもしれない。なお一層大きく胸を張る。

「はっはっはー！　いい度胸だなー！」

　と、このとき。祇方院は岸嶺に顔を寄せると小声でいった。

「ねえ、おたくの部長、なんかいつもより元気なさそうじゃない？」

「そ、そんなことないと思うけど……。ほら、今日暑いし」

「夏バテ？　分からなくもないけど」

　祇方院ですらそう思ったらしい。やはり本ほん調ちよう子しではないのだろうかと、段々不安になってくる。

　参加手続きなどがあるため、ひとまず甲斐ヶ原の面々と別れる。もっとも、再会するのはそう遠いことではなさそうだった。

「最近ＪＧＢＣに来ると誰かしら知り合いと会うわね」

「それはそうだ、我らもかなり出場しているからな！　張り合いが出ていいだろう！」

　会場の片隅から小さなどよめきが生じ始めたのは、杉すぎ鹿しかと瀬せ名な先生がそんな会話を交わしていたときのことである。

　最初の騒さわぎは小さなものだった。一部の参加者が、新たに会場に入ってきたチームに気付いて少し声を上げただけだったからだ。しかしその騒ぎは下火になることなく、次第に伝染していった。

「おい、あれって……」「まさか、なんで！」「ウソだろ!?　ここでか!?」

　そんな参加者たちの声は、やがて岸嶺たちの耳にも届き始めた。

「妙に騒さわがしいわね、どうしたのかしら？」

「どうやら有名な参加者がやってきたみたいだな」

　杉鹿の疑問に天道が答える。

「有名な参加者？　誰だれだろ？」

　岸嶺も人込みの中に目を凝こらす。幸か不幸か、その正体はすぐに分かった。

「あ。なんか真っ黒なコートが見える……」

「コート!?　このクソ暑い中で!?　まさかそいつ……」

　杉すぎ鹿しかも驚おどろきを隠せなかった。

　この真夏に真っ黒なコートを着込み、長髪のカツラをかぶるような共通の知り合いは一人ひとりしかいない。初代ＪＧＢＣチャンピオン、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》である。

「なんであいつが!?　個人戦ならともかく、今日きようチーム戦でしょ!?」

「いや、待って。あの人って──」

　岸きし嶺みねは気付いた。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》こと権ごん田だ原わらの後ろに、もう一人知り合いがいることに。

「あ、あれってバレッタさんじゃ？　プロゲーマーの……！」

「どういうことだ？　《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》がプロゲーマーと一いつ緒しよにゲーム会場に？　まさか見学……？」

　天てん道どう本人も、その推測を信じてるようには見えなかった。

　そして瀬せ名な先生が、聞きたくはないが全員の脳裏にある推測を口にする。

「はっはっは、チーム戦に人を連れて物もの見み遊ゆ山さんに来るゲーマーがどこにいる!?　決まっている、あの男はチーム戦に出場するつもりなのだろうよ！」

「ええええええ！」

　なんとなく気付いてはいたが、実際に耳にしたくはない真実だった。

　あの《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が、チーム戦に参戦。しかもプロゲーマーを引き連れて。とんでもないライバルの出現ということである。

「じゃあなに、あいつの後ろにいる残り二人ふたりも有名なゲーマーかなんかなの？」

「うむ、見た覚えがある！　あのバレッタの後ろにいるのはゲーマーネーム《勝利狂いマツド・ドラツガー》、それからもう一人はロートリスト！　二人ともＪＧＢＣ個人戦の上位常連だ！」

「《勝利狂いマツド・ドラツガー》？　また奇妙な名前ですね……」

　参加登とう録ろくする際、受付に「名前は《勝利狂い》と書いてマッド・ドラッガーでお願ねがいします」などと説明しているところを想像すると少し笑えてしまう。

　実際、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は名前の通り、あまり顔色がよくない。まるで以前デバッグのアルバイトをしていたとき、会社で見かけた徹てつ夜や明あけのプログラマーのようである。

　四人目のメンバー・ロートリストは、一言で言うとおっさんだった。今日の参加者の中でもかなり異質である。

《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちは有名プレイヤーだけあってあっちこっちに知り合いがいるようで、律りち儀ぎに挨あい拶さつして回っている。それは岸嶺たちの前を通りがかったときも例外ではなく、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は優ゆう雅がに一礼した。

「ＢＦの大規模大会にでも来れば会えると思ったよ、諸しよ君くん」

「あ、あんたよく出てこれたわね。会社勤めはどうしたのよ？」

「今日きようはお盆前だからね、この時期ならどうにか大手を振って休めるんだよ。でもぶっちゃけもうやめてもいいかなとも思ってるけどね」

「やめるって……まさか、プロゲーマーでも目指すんですか!?」

「そうさ。ブラック企業で飼かい潰つぶされるのも、不安定なプロゲーマーで食っていくのも、似たようなものだと思うようになってね。差し当たってそのためには実じつ績せき作づくりが必要というわけさ」

　岸きし嶺みねは戦せん慄りつした。つまり彼らは、本気でチーム戦を戦い抜くつもりなのだ。

「な、なんでわざわざチーム戦なんですか？」

「チーム戦を見てると楽しそうでね。それだけさ」

　当たり前過ぎる理屈だった。チーム戦の楽しさは岸嶺もよく知るところである。

「ついでだからうちのメンバーを紹介しておこう。まずは《勝利狂いマツド・ドラツガー》。初代ＪＧＢＣから僕と優ゆう勝しようを競きそい合ってきた仲だ」

「悪いな、俺おれたちが組んだからには、あんたらに勝ち目はない」

　言いながら、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は懐ふところからなにかを取り出した。医い療りようドラマなどで見かける、錠じよう剤ざいを入れるオレンジ色のドラッグケースだ。

　そのドラッグケースを直接口元に傾け、こぼれ落ちた色とりどりの錠剤をバリバリとかみ砕く。

「ククク！　来たぞ来たぞ！」

「ド、ドラッグ？　いいんですかあんなの」

「いや、ウワサには聞いたことがある！」と瀬せ名な先生。「ゲームというのは結局脳の勝負だからな、脳を活性化させるドラッグというのは有効らしい！　某国がゲームに強いのはソフトドラッグが合法だからだ、なんてタチのわるいジョークがあるぐらいだ！」

「でもあいつが嚙かんでる錠剤、ｍって書いてるじゃない。ただのチョコでしょ」

「…………」

　杉すぎ鹿しかの指摘に、《勝利狂いマツド・ドラツガー》の顔が凍り付いた。

　m&m's。様々な彩色がなされた糖とう衣いに包まれた有名なチョコレート菓子である。見た目は錠じよう剤ざいに見えなくもない。

（そ、そういえば妙に色とりどりの錠剤だったもんなあ）

　なぜか焦ったように杉鹿を制止したのは天てん道どうである。

「杉鹿、そういう無粋なツッコミを入れるのはマナー違反だぞ。彼のキャラ付けなんだからな、今のは」

「あ、そうなの？　そりゃ悪かったわね」

「くっ、そういう流れで謝あやまるのはやめろ！　いいんだよ！　糖とう分ぶんもチョコも脳の活性化に繫つながるんだから！」

　仕切り直すように、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》はサングラスをかけ直した。

「相変わらず目がいいね、《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》。まあ続けよう、二人ふたり目めはロートリスト。ロートルとは中ちゆう国ごく語ごで老人という意味だそうで、彼もおっさんゲーマーとして名を馳はせた人物だ」

　当のロートリストは不満そうだった。

「いやその呼ばれ方好きじゃないからな!?　そりゃロートリストは自じ虐ぎやく的てきに付けた名前だけどよ。まあいい、妻子持ちがゲーム大会に出ることの大変さ、おまえらには想像つかんだろう。悪いが手加減はしないぞ」

　瀬せ名な先生より年上のその男は、年ねん齢れいは三〇代半ばといったところだろう。学生にはない貫かん禄ろくがあるせいか、かなり強そうだった。

「そして最後の一人ひとり。キミには紹介したことがあったね、格ゲーマーのバレッタだ」

「あ、どうも。バレッタです。岸きし嶺みねさんとは以前お会いしましたよね？」

「あ、その節はどうも」

　実を言えばバレッタに家庭教師をやってもらったことは秘密にしてある。とはいえこう挨あい拶さつされたら知らないフリをするわけにもいかなかった。

「以上三名が僕の自慢のチームメイトだ。君たちの強さはよく知っているけど、残念ながら今日きようの優ゆう勝しようは諦あきらめてもらえると助かるよ」

「いえ、そういうわけにはいきません」

　即座に応じたのは、天てん道どうだった。

「わたしたちもゲーマーとしての意地があります。はいそうですかと勝ちを諦めるわけにはいきません」

　チャンピオン相手に一歩も退ひかない天道の態度に、思わず岸嶺は感嘆した。ただ、天道の顔を見ると、物もの怖おじしていないというよりは切せつ羽ぱ詰つまったような感がある。

　とはいえ《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》にとって彼女の態度は好ましいもののようだった。敬意を払うように彼女に正面から向き直る。

「《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》から聞いてるよ、天道くん、だったね。いやキミの言う通りだよ、詮せんのないことを口にしてしまった。ではお互いの健けん闘とうを祈るとしよう」

　にこやかにそう言って《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちは去って行った。

「どうでもいいけど岸嶺、あのバレッタとかいう格ゲーマーとも知り合いみたいだけど。なんで？」

「え？　あ、うん。なんか以前会う機き会かいがあって」

「へえ。あんな女の子といつの間に知り合ったんだか」

　なぜか杉すぎ鹿しかの口く調ちようには棘とげがあった。

「しかし厄やつ介かいなことになったな」

　天道は苦にが虫むしを嚙かみ潰つぶしたような顔で言った。

「経緯いきさつはどうあれライバルと呼ぶには強すぎるチームが増えたわけだからな……」

「なに、大丈夫だ！　そう悲ひ観かんせずともよかろう！」

　年の功というべきなのか、瀬名先生はいつも通りだった。

「今日きようはＢＦ４のチーム戦！　確たしかに《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》も敵に回せば厄やつ介かいだが、味方につく可能性もある！　それにいくら《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が強いとはいえ、三二人、あるいは六四人の中の一人ひとりとなればそう活かつ躍やくできるものではない！」

「そうですよ。確かに勝ち負けはやってみないと分かりませんけど、これで今日の大会がより楽しくなることは間違いないですし」

「…………」

　天てん道どうは驚おどろいたような顔をして、じっと岸きし嶺みねの顔を見つめた。

「え？　ど、どうかしました？」

「いや、その通りだと思ってな。まずは存分にこのゲーム大会を楽しむとしよう」

　やはり今日の天道はどこかいつもと違うようだった。




　　　　◆




　一方、岸嶺らと別れた《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちはチームミーティングを始めていた。

「バレッタ、頼むよ。ああいう場ではもう少しノリよくできないかい？」

「はあ。やっぱりちょっとそのノリにはついていけそうにないんですけど」

　バレッタはあっけからんと応じる。

　仕方ないことではある。彼女に求めているのはゲーマーとしての腕前であって、自分と同じノリではないのだから。

「まあいいんじゃないか。最近思うんだが、もう大おお仰ぎようなゲーマーネームを大げさに名乗る時代でもなくなってきた気がするんだが」

　たしなめに入ったロートリストだったが、今度は焦ったように《勝利狂いマツド・ドラツガー》が止めに入った。

「おいやめるんだロートリスト。ここまでやってきて今更引き返せないだろ、立場的に」

「《勝利狂いマツド・ドラツガー》。おまえさんも若いときはよかっただろうが、そろそろ歳としのことを考えろよ。特に甘い物を取り過ぎると一気に腹に来るからな？」

「やめてくれ、最近ちょっと気にしてるんだから！」

「大変ですねえ、サラリーマンゲーマーって」

「バレッタ、明あ日すは我が身だよ。二十歳過ぎると本当にしがらみが多くなってくるからね」

　と、そんなときだった。

「ああー!?　兄にいちゃん、なんでこんなとこに!?」

　甲かん高だかい子供の声がした。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》のよく知った声である。

「ちょっとバカ部長、チャンピオン相手になにが兄ちゃんよ!?　すいません、この子ちょっと頭がアレなもので……」

　振り返れば、実の妹が見知らぬ女子に抱きかかえられていた。

「誰だれかと思えば《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》じゃないか。勘違いもなにもないよ、妹がお世話になっているようだ。兄の《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》です、よろしく」

「ええっ、本当に!?　そ、そうとは知らず失礼しました。わたしこのバ──あ、いえ、この子と同じチームを組んでいる祇し方ほう院いんと申します」

「うわー、副部長が借りてきた猫みたいになってる！　普ふ段だんあんなにがさつなくせに！」

「う、うるさいわね！　根も葉もないこと言わないで！」

「まあまあ。楽しそうなチームでなによりだ、これからも妹のことを頼みます」

「ええ！　おまかせください！　せめてもうちょっと矯きよう正せいしてみせますわ！」

　初代ＪＧＢＣ個人戦チャンピオンが相手であるせいか、祇方院と名乗った女子は緊きん張ちようした面おも持もちで一礼した。

「で、兄ちゃんなんでこんなところにいるんだー？」

「当然、チーム戦に参加しようと思ったからだよ。おまえが楽しそうにチーム戦の様よう子すを報告するもんだから、ちょっとやってみたくなってね」

「えええええ!?　兄ちゃんがチームなんて組んだら勝ち目ないじゃないかー！」

「こら、諦あきらめるのが早過ぎるぞ、なにせこちらは急造チームだ、キミたちのような熟じゆく練れんチームならいくらでも付け入る余地はあるだろうさ。そうだ、せっかくだから紹介しておこう──」

《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》がそう言い終わらぬうちに、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は苦にが虫むしを嚙かみ潰つぶしたような顔になっていた。

「……また俺おれにチョコかじらせる気か。ニキビが増えるぜ」

「おい《勝利狂いマツド・ドラツガー》。二は十た歳ち過ぎたらニキビじゃなくて吹き出物って言うんだぞ？」

　ロートリストの厳しい指摘に、《勝利狂いマツド・ドラツガー》はなおも苦い顔をするのだった。
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　特設ステージ上に、男女一人ひとりずつ司会が登とう壇だんした。

『お待たせしました！　ジャパンゲームバトルチャンピオンシップin秋あき葉は原ばら！』

　まず叫んだのは三〇歳ぐらいの男性だ。

『夏休みバトルフィールド４大会！　ただいまより開催いたします！』

　次に叫んだのは、若い女性である。芸名を大たい河が伊い佐さ美み。職しよく業ぎようは声優。ただしその正体は岸きし嶺みねたちと同じ部に所属する高校生、鷹たか三み津つ宮みや美びである。

　二人ふたりの司会による開催宣言で、会場は一気にヒートアップし、歓声で満たされる。

『今日きようも暑あつい中ようこそお越しくださいました！　いやー、今日きようもすごい参加者の数ですよ黒くろ岩いわさん』

『さすが夏休みだなー。正直これ以上むさ苦しい連中が増えるのはカンベンして欲しいんですけど！　でもまあ女性の薄うす着ぎが増えるんで僕は嫌いじゃないですけどね！』

『ちょっと！　それセクハラですよ！』

　一歩間違えれば笑えない話だが、茶ちや化かすような司会の仕し草ぐさと、鷹たか三み津つの間かん髪ぱつ容いれない容赦のないツッコミがウケたのか、どっと笑いが起こる。

『さて、では時間がないので今日のルールをご説明いたしましょう！　伊い佐さ美みちゃん、お願ねがいします！』

『はい、本日のゲームはみなさんご存じバトルフィールド４。それもついに登場したＰＳ４版での対戦となります！　第一回戦から準決勝までは一六人対一六人のドミネーションモードで行われ、勝利側の一六人全員が勝ち抜きとなります！　ちなみに決勝戦は六四人対戦のコンクエストモードで行われる予定です！　最後まで是非ご覧らんになってください！』

『普ふ段だんはチーム以外全員敵なわけですが、今日は違うんだな。チームとなった側は全員味方！　力を合わせて勝利を勝ち取らなければならないわけですね！』

『昨日きのうの敵は今日の友というわけです、これは熱いですよ。また、装備制限などはまったくありません。自由にキャラをカスタマイズして戦場に出てください』

『ただし。一つだけ特殊ルールがありまして、我々が大変解説しづらくなってしまうので、今回は分隊間での移動はなしということになります。本来は最大五人で自由に分隊を組めるＢＦ４ですが、今日はすべての分隊が四人で編へん制せいされ、ゲーム中は一切変更できないということでよろしくお願ねがいします！』

「分隊間の移動はなしか。まあ当然だな」

　天てん道どうの呟つぶやきに、杉すぎ鹿しかも頷うなずいた。

「そうね。自分の分隊に他ほかのチームの誰だれかが入ってきたら面めん倒どうだもの」

　ＢＦシリーズでは、分隊という概念がある。簡かん単たんに言うと数人単位での連携がしやすくなるシステムだ。たとえば戦場でやられてしまった場合、特定の地点から再出撃リスポーンすることになるが、分隊に入っているとその分隊員のいる場所から再出撃リスポーンすることができる。ＦＰＳでは移動が面倒になることがしばしばあるが、ＢＦなら分隊を組んでさえいれば、たとえ死んでも即座に合流できるわけである。

　また、本来ゲーム中ではこの分隊への加入・脱退が自由であるため、たとえば敵に攻こう撃げきされていて危険な自軍拠点があるときなど、その拠点周辺にいる分隊に移動して再出撃リスポーンするといったテクニックがある。

　今回はその分隊間移動が禁止だという。確たしかにチーム戦である以上、自分の分隊に他のチームメンバーが入ってくると解説も難むずかしくなる。当然の処置だった。

『それではご覧らんの通りＰＳ４は六四台ありますので、時間の関係で第一回戦第一試合および第二試合を一いつ緒しよに始めます！　伊佐美ちゃんにナンバーを呼ばれたチームは、どうぞ対戦台の方へお越しください！』

『では第一試合ＵＳ軍最初のチームから行きます！　最初は……ナンバー13 ！　〈ジャン・ルイ〉チームのみなさん、一番の対戦台へお越し下さい！』

「あれ？　あたしたちって何番だったっけ？」

「三一番だ」

「そう、ありがと」

　と天てん道どうと杉すぎ鹿しかが会話したときだった。

『続いて三一番、〈伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ〉チーム！』

　大たい河がこと鷹たか三み津つが、表向きは平然とその名を口にした。

「おっと、珍しく早速出番のようだな！　下へ手たに待たされるよりいい、では諸しよ君くん、狩りの時間だぞ！」

　瀬せ名な先生に続く形で、指示された二番の対戦台へ向かう。テレビとＰＳ４、コントローラとヘッドセットがそれぞれ四つずつ用意されていた。ヘッドセットといっても、会話用のみでゲーム内の音は聞こえない。

　岸きし嶺みねたちが配属されたのはＵＳ軍のブラボー分隊である。ちなみにＢＦ４にはＣＮ・ＵＳ・ＲＵという三つの軍隊が登場するが、まったく差はない。ＣＮ軍であろうとＵＳ軍の武器が使えるし、逆もまた然しかりである。ゲーム中では敵と味方の区別しかないので、自分が所属しているのが三軍のどれか気付かないまま終わることも多々ある。

　その間にも、次々第一試合参加チームが発表されていった。

『続いてＲＵチームに移ります！　まずは〈世せ田た谷がやゲーム同どう好こう会かい〉チーム！　続いて……〈甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶ〉チーム！』

「む」

　最初に反応を示したのは杉鹿である。

「そう、一回戦からあいつらと当たるのね」

「いいではないか、見知った相手の方がやりやすいこともあるからな！　問題なのはむしろ《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の方だろう！」

「あ。そういえばメンバーの紹介はしてもらいましたけど、あの人たちのチームってなんて言うんでしょう……？」

「聞いてなかったわね。でもあの黒いコートが動けばすぐに分かるでしょ」

「それもそうか。まあ、当たらないで済むならその方がいいけど……」

「なに、参加チーム数から計算して一回戦で当たる確かく率りつは十分の一以下だ、大丈夫だろう！」

　瀬名先生の言う通りだった。

『次が第一試合参加最後のチームとなります。〈キャラメルマキアート〉チーム！』

　コーヒーショップでノリで名付けたとしか思えないチームが、第一試合参加者最後だった。どうやら一回戦では当たらずに済むらしい。

「ちょっと岸きし嶺みね、安心してんじゃないわよ。どうせいつか対戦することになるんだから」
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「わ、分かってるよ」

　杉すぎ鹿しかに図ず星ぼしを突かれる。

　続いて一いつ緒しよに行われる第二試合の参加チームが発表される。ただそこでも、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちが動き出すことはなかった。

『ではここで使用されるマップを発表し、一分間のセッティングタイムとなります。それでは伊い佐さ美みちゃん、お願ねがいします。第一、第二試合の最初のマップは？』

『はい、オペレーションロッカーです！』

　会場はわずかだが驚おどろきに包まれた。マップ名、オペレーションロッカー。極ごつ寒かんの雪山に作られた基地を舞ぶ台たいとしたマップだ。ドミネーションの場合、マップの北側は雪山の裾すそ野の。南側は山をくり抜いて作られた基地内となり、屋外・室内での戦せん闘とうを想定する必要がある。

　占拠すべき拠点は三つ。マップ南西にあるＡ拠点、南東のＢ、そして北側中央にあるＣだ。このうち南側二箇所は基地内にあるが、北側のＣ拠点は雪山の裾野にあるヘリポートとなる。ドミネーションではありがちなことだが、南西からスタートするＵＳ軍からはＡ拠点が取りやすく、ＲＵ軍はＢ拠点が取りやすい。

「Ｃ拠点の奪取が勝負の分かれ目ね。面めん倒どうなマップだわ」

　苦い顔をしたのは杉鹿で、逆にいつも通りだったのは瀬名先生である。

「そうだな、通路を挟んで、あるいは通路を覗のぞきながら撃うち合うといった展開が増えるマップだ！　スナイパー向きではないが、私のようなライトマシンガン使いにはありがたい！」

　ライトマシンガン使いはとにかく豊富な弾薬で弾が撃ちまくれる。いつ敵が突っ込んでくるかも分からない通路を守るにはかなり有利だろう。おまけにライトマシンガンが装備可能な援えん護ご兵へいは、自分を含めた味方の弾薬を回復させることができる。つまり撃てる弾の数はほぼ無限だ。弱点はライトマシンガン特有の長いリロード時間ぐらいである。

「岸きし嶺みね、勝負を決めるのはわたしたち突とつ撃げき役やく次第になる。開幕はＣ拠点奪取に全力だ」

「が、がんばります」

　岸嶺たちはキャラクターのカスタマイズに入った。岸嶺に与えられたのは、ランク最大値──つまり全装備使用可能──の『KISHIMINE』という無む機き質しつな名前のキャラである。

　このキャラの、突撃兵・工兵・援護兵・偵察兵用の装備をそれぞれ変更していく。岸嶺がメインとするのは工兵ではあるが、状況によっては他ほかの兵種で出撃することも有り得る。他の兵種も使い慣なれた装備にしておく必要があった。特に第一回戦のルールはドミネーションである。コンクエストと違い、戦車などの乗り物は登場しないため、工兵も対戦車地雷や修理用のリペアツールなどは一切不要となる。持っていくべきは歩兵相手にも有効なＲＰＧなどであり、工兵ではなく突撃兵を使用する場面も想定しておくべきだった。

『用意が整ととのったようですね。それでは伊い佐さ美みちゃん、号令をお願ねがいします』

『はい！　では第一回戦、開始です！』

「行け、岸嶺！」

「はい！」

　ドミネーションにおいて一番重要なのは開幕直後である。天てん道どうの号令を受け、サブマシンガンを持った岸嶺は先頭切って突っ込んだ。薄うす暗ぐらい基地の中を、Ｃ拠点目指してひたすら突き進む。後方、そしてＡ拠点確かく保ほは他の仲間たちに任せる。不意を打たれて死んだって構わない。自分の仕事は切り込みと、そして命を犠ぎ牲せいにした索さく敵てきでもあるのだから。

　基地を抜け、真っ白な雪山の斜面に出る。Ｃ拠点のあるヘリポートは目の前だ。

　だが、ここでついに敵と接触した。相手は自分と同じような突っ込み型なのか、あるいは分散して攻めてきているのか、一人ひとりだけだ。

　ヘリポート付近で銃撃戦となる。エイムはしない。素す早ばやく動き回りながら、腰だめでＰＤＷを撃ちまくる。

　半ば運に左右される戦い方だ。そのせいか、敵に弾は当たったもののトドメを刺すには至らなかった。しかしそれは敵も同様で、岸嶺の動きに翻ほん弄ろうされたのか、死ぬようなダメージを喰くらうこともなかった。

　二人ふたりの戦いに決着を付けたのは第三者──すなわち天道の参戦である。後ろからやってきた天道がアサルトライフルを撃ち、あっさりと倒したのだ。

　それが岸きし嶺みねたちの戦い方だ。岸嶺が敵を翻ほん弄ろうし、二番手の天てん道どうがトドメを刺す。ＴＰＳやＦＰＳでは、戦闘中の敵を横や後方から攻撃すればまず確実に倒せるのだ。

「岸嶺、行けるな!?」

「はい、なんとか！」

　死にさえしなければどうとでもなるのがゲームである。岸嶺は銃のリロードも体力の回復も待たずにまた突進を開始した。

　だが、今回の試合は三二人対戦である。すぐにまた敵と接触した。しかも今度は数人がかりだった上、先ほどの銃声を聞かれていたのだろう、こちらの位置は完全に把握されているようだった。

　さすがにこうなると岸嶺に勝ち目はない。腰だめで銃を撃うちまくってどうにかダメージを与えるものの、ついにやられてしまう。

　しかし敵の居場所を確かく認にんした天道の放ったグレネードと銃弾によって、またも敵二人ふたりにトドメを刺すことに成功する。

　それでもＣ拠点に殺到する敵の勢いは止まらない。

「く、わたしもやられた！」

「充分ですよ、これで三連続キルじゃないですか！」

「うん、まあ岸嶺を囮おとりにしまくってるからな。岸嶺、いい切り込みだ」

「いやもう、これが僕の仕事ですし」

　普ふ段だん足を引っ張ることが多い分、褒ほめられても素直に喜べない岸嶺だった。

　むしろ安心したのは、天道のプレイがいつも以上に上う手まいということだった。今日きようの天道はどこか張り詰めている感があったが、どうやらゲームにその影えい響きようが出ることはなさそうだった。

「あとは味方のがんばりに期待するしかないが……」

「うむ！　この勢いならＣは取れるだろう、守備固めの準備だ！」

　瀬せ名な先生の指摘通り、Ｃ拠点には敵味方が殺到したものの、何人かの敵をキルできた分、自軍側が優ゆう勢せいのようだった。

『おっと！　開幕の攻防戦ですが、Ｃ拠点を取ったのはＵＳ軍です！』

『これはＵＳ軍、一気に有利になりましたねー』

　司会の二人の解説に、会場からも小さく歓声があがる。

　ドミネーションモードにおける拠点は三つ。そのうち二つを確保しておけば、勝利できるのだ。そしてＦＰＳに限らず多くの戦いにおいて、攻めるより守る方が簡かん単たんなのだ。

「Ｃの防備に回るわ！」と杉すぎ鹿しか。「ここなら視界取れるし。他ほかは任せたわよ！」

　このマップは基本的に山の中に掘られた基地での戦いなので、スナイパーは動き辛い。しかしＣ拠点のみ野外にあるのでスナイパーも活躍しやすいはずだった。

「Ａもどうにかなりそうだ！　結構多くの味方が固めてくれている！」

　Ａ拠点の守備に回っている瀬せ名な先生からの報告である。

「やっぱり大会に参加するだけあってみんなベテランですね。無理な突とつ撃げきをしないで守りを固めてますし」

　ドミネーションで重要なのは、相手より多くの陣地を確かく保ほした後、守りを固めることだ。たとえば今のように、二つ拠点を取っていれば無理に三つ目を取る必要はない。ドミネーションモードでは分隊員から再出撃リスポーンする場合を除き、自軍が占拠している拠点の近くから再出撃リスポーンすることになる。しかし、三つすべての拠点を自軍が占拠している場合、敵はランダムの地点から再出撃リスポーンすることになる。こうなるといきなり背後に敵が出現することもあり、あっさり拠点を奪われたりするのだ。

　そうでなくとも、三つの拠点を維持しようとすると、割り振れる兵士の数はそれぞれ三分の一、五人ほどとなる。その状態で二箇所に敵が攻めてくれば、単純に戦力比は五対八、普通に負ける可能性が高くなるのだ。二拠点を取ったところで守勢に回る大きな理由である。

　ネットの野良対戦などでは、守勢に回っているとポイントが稼かせげないからと、自軍拠点の数にかかわらず突撃をするプレイヤーが多く見受けられる。だがさすがに大会参加者にもなるとそんな無意味なプレイは誰だれもしない。

「だが岸きし嶺みね、一つ忘れている。こちらもベテランなら向こうもまたベテランだということだ。わたしたちは遊撃に回るぞ」

「なるほど、分かりました」

　天てん道どうの言うことももっともである。敵からすれば拠点を二つ取られた状態がどれだけ危険かということも分かっているはずだ。戦局を打開せんと必死に抵抗してくるだろう。その鼻っ柱をくじく必要があった。




　　　　◆




　実際このとき、敵であるＲＵ軍の兵士たちは皆焦っていた。

〈甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶ〉の祇し方ほう院いんも、もちろんその一人ひとりである。

「このままじゃまずいわ。とにかくＡかＣ取るわよ！」

「そんなの分かりきってるのだ、いちいち言わなくていいのだー」

　負けてて苛いら立だっているらしく、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の返答は刺とげ々とげしい。

「まあまあ、まだ序じよ盤ばんですよ」

「それより副部長、ＡとＣのどちらを取りに行きますか？」

　なだめるようにチームメイトの武む藤とう理り穂ほ、理り緒おの双子が口々に言う。

「そうね……」

　祇方院は全体マップを開いた。二拠点を奪われたＲＵ軍のプレイヤーは誰もが焦り、積せつ極きよく的てきに攻勢に出ている。ただ人数的にはＣに向かう仲間の数が多かった。Ｃ拠点は野外のヘリポートであり、攻勢をかけやすいからだろう。

　こうなると選択肢は二つである。まず、自分たちも一いつ緒しよにＣ攻こう撃げきに加わる。敵はＡとＣの二拠点を防備しなければならず、兵力を分散しているはずである。そこで攻めやすいＣを全力で攻めれば落としやすいはずだ。

　だが、それは敵も分かっておりＣの防備を固めているであろうことは間違いない。とすると、下へ手たにこれ以上正面から攻める兵力を増やしても意味がない。

「Ｃ拠点をケツから攻めるわ。付いてきて！」

　お嬢じようさま学校の生徒らしからぬ言葉を口にしてしまうのは仕方のないことであった。

　三人のメンバーを率い、基地の通路を駆け抜ける。現在、味方はＢ拠点のある南東方向から北にあるＣ拠点へ攻勢をかけている。つまり、南東から北西への攻勢だ。

　そこで祇し方ほう院いんは、Ｃ拠点からやや南──マップのほぼ中央を左に抜け、Ｃ拠点を南西側から攻めるつもりだった。現在ＡＣ拠点を取られているため、マップ西側は敵ＵＳ軍の勢力下にあり、そこへ飛び込めばいつどこから撃うたれてもおかしくない。しかしうまくＣ拠点を背後から攻められれば一気に有利になれる。命を賭かける価値はあった。

「理り緒お、Ｃ４設置！」

「了解です！」

　バトルフィールド４の特徴の一つに、ほとんどの建築物が破は壊かい可能だということがある。そしてこのオペレーションロッカーというマップは、野外のＣ拠点ヘリポート周辺はともかく、ＡＢ拠点周辺の細い通路にはいくつか爆ばく破は可能な場所があるのだ。

「いきます、爆破！」

　壁かべにＣ４を設置した理緒がスイッチをオン、すさまじい爆発が起こり、壁に穴ができた。

「よし、行くわよ！」

「先頭は引き受けてやるのだー」

　言葉通り先陣を切って通路に飛び込んだのは《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》である。一番乗りを取られるのはシャクだったが、ここは任せるべきだった。待ちや防ぼう衛えいなど、忍耐が必要な任務はとことん苦手な彼女だが、《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通り、ひたすら攻めることだけは得意なのだ。

　先頭は彼女に任せ、祇方院はメインのアサルトライフルからサブ武器に切り替えた。グレネードランチャー、通称グレポンである。大きな爆発を起こすグレネード弾を投とう擲てきする武器だ。グレポンという通称の由来は、グレネードをポンという効果音と共に射出するからである。

「お、敵だー」

　ついに《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》が敵に接触、戦せん闘とうを開始する。敵もこんなところから奇き襲しゆうを受けるとは思わなかったのか、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は次々敵を撃ち抜いていった。

　だが、倒し漏れた敵が通路の陰かげに逃げ込む。すかさず祇し方ほう院いんはそこへグレポンを発射、火か線せんから逃れた敵を爆ばく発はつで吞のみ込む。

　銃じゆう撃げきするということは、銃声によってこちらの位置を敵に知らせるということでもある。もっとも、モーションセンサーといった敵をレーダーに映し出すガジェットも存在する。奇き襲しゆうがバレるのは承知の上だ、あとは敵が大挙して押しかけてくる前に、せめて一いち撃げきだけでもＣ拠点の背後へ攻撃を仕掛けるだけである。

「ここはわたしたちが引き受けます！」

「Ｃ拠点に行ってください！」

　武む藤とう理り穂ほと理り緒おの姉妹が口々に言い、あたりの通路の陰に潜ひそむ。ここでやってくる敵を待ち伏せるつもりなのだ。現在敵ＵＳ軍はマップ南西のＡ拠点と北側のＣ拠点ヘリポートを占拠・防ぼう衛えいしている。もしＣ拠点がピンチになれば、ＡからＣへと援軍が向かうことになるし、そうでなくとも祇方院たちはいつ背後を襲おそわれるか分からない位置にいる。だがここで理緒と理穂の二人ふたりが命を賭かけて足止めをしてくれれば、Ｃ拠点への奇襲成功率は大きく上がるだろう。

「分かった、任せたわ！　行くわよアホ部長！」

「足引っ張るなよー、下へ手たっぴ副部長！」

　口で罵ののしり合いつつ、そのままＣ拠点の背後に突撃を仕掛ける。




　　　　◆




　敵がこちらの勢力圏のただ中に突っ込んできたことを、警けい戒かいしていた岸きし嶺みねたちはもちろん気付いていた。

「中央に敵反応!?　Ａ……いや、Ｃ狙ねらいですかね!?」

「Ａの守りは完かん璧ぺきだ、敵襲は怖くない、Ｃ狙い前提で動きたまえ！」

　瀬せ名な先生は断言した。確たしかに味方の守りは厚く、進撃路となる通路の狭いＡを狙われてもあまり怖くない状況である。守るべきはＣだった。

「杉すぎ鹿しか、背後に注意しろ！　敵が行くぞ！」

「無理言わないで、こっちは目の前の敵で手一杯よ！」

　Ｃ拠点は南東からやってくる敵の大攻勢をしのいでいる最中である。南西からやってくるかもしれない敵に注意する余裕はない。

「やむを得ん、岸嶺、敵排除に行くぞ！」

「了解です！　っあ!?」

　Ｃ拠点へ向かおうとしていた矢先。通路の影に待ち伏せていた敵に攻撃を受けた。先制攻撃は非常に辛つらい。一いつ瞬しゆんで倒される。

「大丈夫か!?」

　天てん道どうの行動は早かった。岸きし嶺みねに一いち撃げきを浴びせた敵を素す早ばやく撃うち抜くと、武器から電気パドルに持ち替えた。そして岸嶺の死体に近寄り、電気ショックを与える。

　これが突撃兵の特徴だ。たとえ味方が撃ち倒されても、電気ショックで復活させられるのだ。

「あ、ありがとうございます！」

「これも使え、すぐ攻めるぞ！」

　天道は続いて救急箱を放り投げた。電気ショックで復活した直後は、体力がないことがほとんどだ。だが救急箱の傍そばにいれば自然と体力が回復する。電気パドルに救急箱。戦せん線せんの押し上げ役こと、突撃兵ならではの専用ガジェットである。

　体力の回復を待って再び天道の後を追う。

「く、ダメだ、まだ一人ひとりいてそいつから湧わいている」

　だが天道の進撃は止まっていた。通路の奥にまだ敵兵が伏せているらしく、散発的な攻撃を加えてきていたのだ。そしてＢＦ４では、分隊員の誰だれかが生き残っていればそこから再出撃リスポーンすることができる。こうなると敵が何人いるか分らず、無む闇やみに突進できない。

「杉すぎ鹿しか、やはり阻止はできない！　そっちで背後を警けい戒かいしてくれ！」

「ああもう！　しょうがないわね！」




　　　　◆




　一方、祇し方ほう院いんたちは祇方院たちで苦戦していた。

「ダメです、もう支えられません！　Ｃ拠点奪取はまだですか!?」

　悲鳴を上げたのは、Ａ拠点からの敵を阻止している武む藤とう姉妹である。待ち伏せしていたとはいえ、敵のただ中でたった二人ふたりで戦線を維持するのは無理だったのだろう。

「もう充分よ、今から攻撃するから！　ほらアホ部長、行って！」

「部長のすごさ、見せてやるのだ！」

　やっとのことでＣ拠点の背後に回り込んだ祇方院たちは、ついに攻撃を開始した。Ｃ拠点にいる敵は、Ｂ拠点からやってくるＲＵ軍を相手にしているため、祇方院たちに背中を向けている状態だ。そこへまず《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》がアサルトライフルを撃ちまくりながら突っ込む。

　チャンピオンの兄を持つのは伊だ達てではないのか、次々と敵兵をなぎ倒していった。

　だが、一人では限界がある。すぐさま敵から集中砲火を受け、倒される。

「まだよ！」

　アホ部長こと《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は敵から銃撃を受けたが、それによって敵の居場所も明らかとなった。おまけに部長が派は手でに動いた分、敵はまだこちらに気付いていないはずである。

　祇し方ほう院いんはグレネードランチャーの狙ねらいを慎重に定めた。グレネード弾は重いため、重力の影えい響きようを受けて山なりの軌道を描く。それを計算に入れて、敵の密集位置にじっくり狙いを定める。

　だが狙いを定め終わったそのとき。こちらに銃口を向けているスナイパーの姿が目に入った。

（あ、まずい！）

　グレネードを放ったのと、スナイパーに狙そ撃げきされたのは同時だった。

　グレネード弾は着弾までに時間がかかる。対してスナイパーライフルの弾着は一いつ瞬しゆんだ。

　まず祇方院は見事なヘッドショットを喰くらって一撃で倒された。だが、放たれたグレネード弾は止まらない。敵のただ中で炸さく裂れつしたグレネード弾は、Ｃ周辺の敵に少なからぬ打撃を与えた。




　　　　◆




　岸きし嶺みねたちＵＳ軍にとってはよくない展開だった。

「あっ、やられた！　Ｃはもうダメかも！」

「大丈夫、まだわたしたちがいる！」

　敵の奇き襲しゆうによって杉すぎ鹿しかはやられてしまったが、天てん道どうと岸嶺は残りの敵奇襲分隊を排除してＣ拠点にどうにか到着してした。Ｃ拠点に残った仲間と共に防ぼう衛えいに回ろうとする。

　だが、手遅れだった。Ｃ拠点の味方はすでに前面から大きな圧力を受けている。背後の敵に一瞬でも気を取られたが最後、前面の圧力を回かい避ひする術すべはなかったのだ。

「あ、またやられた」

「くそ、わたしもだ！」

　弾丸と爆ばく発はつ物ぶつの嵐に巻き込まれ、Ｃ拠点にいた岸嶺たちは、勢いを増した敵にあっという間に吞のまれた。

　一度倒されてしまうと、再出撃リスポーンまでに十秒近くの時間が必要となる。その十秒があれば、敵がＣ拠点を占領するに充分だった。

　マップ上にあるＣ拠点のマークが白く点滅を始めた。Ｃ拠点の味方を排除した敵が占領を始め、中立化しているのだ。

　援軍が必要なのは今だが、自軍の兵士がＣ拠点に到達するにはまだ時間がかかる。もはや手立てはない。Ｃ拠点はついに赤く染まり、敵の手に落ちたことが分かる。

「ど、どうしましょう!?　Ｃ奪だつ還かんですかね!?」

「落ち着け、私からリスポーンしたまえ！　敵Ｂ拠点へ速攻を仕掛ける！」

　瀬せ名な先生はこの展開を完全に予期していたようだった。いつの間にか守っていたＡ拠点を離れ、南から敵Ｂ拠点へ接近していたのである。

「やった、さすが先生！」

　敵はＣ拠点に全力攻こう撃げきを仕掛け、そしてＣを占拠した今は反撃に備えて守りを固めているはずである。そこに正面から攻めても占拠は難むずかしい。だがＣ拠点に全力を傾けた敵軍は、恐らくＢ拠点まで手が回っていない可能性が高い。

　それを見越して瀬せ名な先生はＡ拠点を離はなれ、Ｂ拠点へすでに向かっていたのだろう。あとは岸きし嶺みねたち分隊員が、瀬名先生の場所から分隊出撃すればいいだけの話だった。
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　現在行われている試合を他ほかの参加者と一いつ緒しよに大スクリーンで見るのは、ゲーム大会の醍だい醐ご味みの一つと言ってもいい。

『おっとＵＳ軍！　まんまとＢ拠点を取りました！』

『これでＵＳ軍は再び二拠点占拠、有利が続きますねー』

　司会二人ふたりの解説も入り、会場は大きく盛り上がった。

　権ごん田だ原わら茂しげ男おこと《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》も、大スクリーンで展開される第一試合の様よう子すをじっと見つめていた。

　なにせ三二人対戦ともなると誰だれが誰だか分らない。だがそれでも、活かつ躍やくしている分隊は自然と分かる。

　ＵＳ軍ブラボー分隊。あの《魂の転生者ソウル・トランサー》こと岸嶺たちの分隊である。

　取り立てていい成せい績せきというわけではない。たとえばＢＦ４ではキルや拠点占拠などで稼かせげるスコアという概念があるが、そのスコアだけで見れば彼らは中の上と言ったところだ。

　しかし、動き方がいい。味方の有利不利を把握し、勝利にもっとも貢献できる行動の仕方をしている。恐らく《魂の転生者ソウル・トランサー》や《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》ではない、あの天てん道どうという少女、さもなくば瀬名先生という顧こ問もんのどちらかがいい指示を出しているのだろう。

「やりますね、さっきの人たち」

　声をかけてきたのはバレッタである。彼女の目にも、やはりどの分隊が活躍しているかは一いち目もく瞭りよう然ぜんのようだった。

「ああ、正直僕一人ひとりでは手に余るだろうね。だからこそキミたちを呼んだわけだけど」

「だがテクニックがなっちゃいないな」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》が口を挟む。ペットボトル入りの緑茶を飲みながら。

　そこはコーラかドクペかレッドブルだろう──と思う権田原である。普ふ段だんドラッグに模したチョコ菓子をバリバリかみ砕いている彼が、健康に気を遣つかってチビチビと緑茶を飲んでいる姿は、できれば他人には見せたくなかった。

「特にあのKISHIIMINEってキャラはエイミングもかなり甘い。そう警けい戒かいする必要もないと思うがな」

「そうだね、今のプレイを見ている限りではね」

　そのKISHIIMINEこそがもっとも脅威だということは、まだ詳しく教えていない。その方が面おも白しろそうだから、という理由である。

　一方、その間にもゲームは進んでいた。熟練者が多いせいか一進一退の攻防が続いていたが、だからこそ最初に二拠点を奪ってリードしたＵＳ軍の優ゆう位いは動かなかった。
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『第一試合終了！　勝ったのはＵＳ軍のみなさんです！』

　大たい河が伊い佐さ美みがＵＳ軍の勝利を宣言した。

「ふうぅ。勝てたんだ……」

　岸きし嶺みねは心の底から安あん堵どした。

　互いの実力が拮きつ抗こうしていた証拠というべきなのだろうか、拠点を取っては取り返すという展開がずっと続いた。それは参加者たちの心身を削る展開である。見れば他ほかの参加者の多くも、疲れたようにため息を吐ついている者が多い。

　ところが、少なくとも現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ内で疲労しているのは岸嶺だけのようだった。

「岸嶺、まだ一回戦だ、安堵するには早過ぎるぞ」

「そうだぞ！　気を大きく持ちたまえ、勝利に酔いたまえ！　そうすればすぐに疲れなんぞ吹き飛ぶ！」

「あ、はい、そうですよね……」

　現代遊戯部の自慢はこのタフさだとつくづく思う。

「そうそう、疲れてる場合じゃないわよ。相手しないとめんどくさい連中が来たし」

「え？　誰だれ？」

　冷静に考えれば答えは明白である。たった今負かした相手、甲か斐いヶが原はら女じよ学がく園えんの面々であった。祇し方ほう院いんと《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》を先頭に、ツカツカと岸嶺たちのもとへやってくる。

「よ、よくもまた勝ってくれたわね……!?」

　祇方院のその言葉は言いがかりも甚はなはだしいセリフだったが、さすがの彼女も敗北直後ということもあって冷静さに欠けているらしい。

　しかし勝負事に厳きびしい天てん道どうに、容赦はなかった。

「それは許せ。勝負は勝負だからな」

「うっ……」

「くっそー、この借りは絶対に返すぞ！　敗ル者ー復ザ活ー戦ズですぐ勝ち上がってやるからな！」

　言いたいことを言って、彼女たちは去って行った。

「いちいちケチ付けに来ないと気が済まないのかしら、あいつら」

「逆に考えてみたまえ！　仮に我らが彼女たちに負けたとして、試合後平然としていられるかね!?」

「あたしだったら黙だまって次の機き会かいに倍返しにするけど」

「それはそれで杉すぎ鹿しからしいよ……」

　復ふく讐しゆうの仕方も人それぞれらしい。

『第二試合も終了！　こちらで勝ったのはＲＵ軍でした！』

　大たい河が伊い佐さ美みの声が響ひびき渡った。

『こちらも接戦でしたが、Ｃ地点の長期間占拠に成功したＲＵ軍側が逃げ切りました！　負けてしまったチームもまだ敗ル者ー復ザ活ー戦ズがありますので諦あきらめないでくださいね！　では時間も押しているので、早速第三および第四試合を始めたいと思います！』

『はい！　では第三試合参加チームを発表します。まず一番手は……《マヨラーズ》チーム！』

　元気な司会二人ふたりの声がひっきりなしに響ひびき渡る。一度に六四人が参加できるとはいえ、数百人の参加者を一日でさばくのは大変らしい。

　そしてこのとき、大河伊佐美があるチーム名を口にしたため、会場は一気にざわめくことになる。

『続いての参加チームは、神々……あ、失礼しました、神々の黄昏たそがれと書いて〈神々の黄昏ラグナロツク〉チーム！』

　岸きし嶺みねたちを含め、会場の誰だれもがハッとした。

〈神々の黄昏ラグナロツク〉。小学生ならともかく、中学生でも名乗るにはちょっと勇気がいる名前だ。まして今日きようのＢＦ４は一七歳以上推奨のゲーム。そんなチーム名を堂々と名乗れるゲーマーなどそうはいない。

　と、そこまで考えたところで誰もがある真実を思い出した。〈神々の黄昏ラグナロツク〉などと名乗ってもおかしくないゲーマーが今日参加していることを。

　彼らの予想は的中していた。悠然と進み出たのは、真っ黒なコートを着込んだ汗だくの男に率いられた四人組である。

「あ、やっぱり。今のが《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》のチーム名なんだ……」

「よくもまあ恥ずかしげもなくあんなチーム名、名乗れるわね……」

「いや、むしろ見習うべきだ。ようは名前負けしないチームを作ればいいわけだからな」

「相変わらず名前に寛容よね、あんたは……」

　当の彼らは衆目に晒さらされることに慣なれているのだろう、四人ともまったく物もの怖おじせず指定された対戦台へと向かっている。ただし暑さのせいか、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は少し辛つらそうだった。

　やがてすべてのチームが対戦の準備を終えると、会場の雰囲気を悟ったのかあらためて司会の二人は〈神々の黄昏ラグナロツク〉に触れ始めた。

『さあ今回の試合、なんといっても見所はＪＧＢＣ個人戦部門初代チャンピオンである《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》率いる〈神々の黄昏ラグナロツク〉でしょうか！』

　視界の黒くろ岩いわがそう触れると、大たい河が伊い佐さ美みも『そうですねー』と相づちを打つ。

『今までなかなか表に出なかった《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が突然のチーム戦参戦です。これは要注目ですよー』

『とはいえ、個人戦とチーム戦では勝手も大きく違います。初代チャンピオンがどういう戦い方を見せるのかも注目です。それでは伊佐美ちゃん、号令をお願ねがいします！』

『はい！　それでは第一回戦第三および第四試合、開始です！』

　ドミネーションが始まる。マップはザボッド３１１。簡かん単たんに言えば廃棄された戦車工場だ。大きな建物が二棟あり、周囲は茂みもしくは廃棄された戦車が並んでいる。第一試合のオペレーションロッカーに比べれば開けた場所での戦いが多いが、それでも障害物がかなりあるマップだ。

　開けた場所での戦いとなると、同時参加人数が多く、爆ばく発はつ物ぶつも豊富なＢＦ４ではかなりの激げき戦せんとなる。拠点を奪うには拠点に近寄らねばならないが、そこに敵が爆発物を投げ込んでくると簡単にまとめて排除されてしまうためだ。結果的にあちこちで拠点狙ねらいの突とつ撃げきが行われるものの、ＲＰＧが、グレネードが、Ｃ４が四方八方から使用され、あっという間に排除されてしまう。

　そのせいか開始後一分、ＵＳ軍とＲＵ軍が一つずつ拠点を取ったところで戦局は硬直化してしまった。三つ目の拠点を巡っての凄せい惨さんな消耗戦になってしまったのである。

　だが時間が経つにつれ、会場は圧倒されていった。ＲＵ軍に所属するたった一つのチームに。

『これは強い！　八チーム三二人もいるというのに、圧倒的だ！　〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームのいくところ敵なし！』

『さすがは個人戦初代チャンピオン！　チーム戦になっても強さに変化はありません！』

《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちは、激戦となっている中立拠点をスルーして、遠回りしつつ敵が占拠している拠点に直接攻撃を仕掛けたのだ。もちろんその道中には無数の敵がいるが、それを片っ端から蹴け散ちらして。

「は、速い……！」

　岸きし嶺みねは目を瞠みはった。恐らくは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》だろう、全力でダッシュしつつ、敵を見つければ一いつ瞬しゆんでエイミングして必要最小限の弾で撃うち抜いていく。しかも遠回りしながらの奇き襲しゆうなので、敵はほとんど彼らの存在に気付いておらず、反撃もほとんどない。

「でもおかしいですよ。あれだけ撃ってれば敵のレーダーに映るはずですし」

「分からないの？　相変わらずサプレッサー使ってるんでしょ」

「あ、そういえばステルス好きなんだっけ、あの人」

　以前、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》とはＨＡＬＯで対戦したことがある。そのときも彼は敵のレーダーに映らなくなるようなステルス系の装備を使用していた。聞くところによれば、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》というゲーマーネームも、そういったステルス系の装備を多用するところから来ているという。

「しかしＢＦ４のサプレッサーには、弾速が非常に遅くなるという欠点がある！　使いこなすのは容易ではないはずだぞ！」

　ＢＦ４では銃を撃うっても着弾までに時間がかかる。もちろん秒速数百メートルという速さなので普ふ段だんなら気にならないほど瞬しゆん間かん的てきに着弾するが、サプレッサーが付いていると話は別だ。相手と同時に撃ち合えば撃ち負ける可能性がかなり上がる。

「あいつならそれぐらい使いこなすってことなんでしょ」

　杉すぎ鹿しかの指摘は正しいようだった。敵の意表を突いているというのもあるのだろうが、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は弾速などまったく気にならないような機き先せんを制した戦い方で敵を排除していく。

　やがて敵拠点に到達した。敵拠点を占領しようとすれば、拠点がマップ上で点滅し始めるため、さすがに敵にも露ろ見けんする。ついに敵の反はん撃げきが始まった。

《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》と言えど、無敵ではない。四方八方から銃弾と爆ばく発はつ物ぶつを叩たたき込まれ、あっさりと倒された。

　だが分隊は四人いる。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》に劣らぬ活かつ躍やくを見せたのは、バレッタだった。格ゲーだけではなくＦＰＳの腕前も相当なものらしい彼女は、バッタバッタと敵を薙なぎ払っていた。しかも《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》率いる〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは、全員がサプレッサー装備である。彼女たちは神出鬼没の悪あく魔まのように、敵をかく乱しながら戦い続けた。

　その間に残りの分隊員から《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》も再出撃リスポーン。あっという間に戦力を取り戻した彼らは、敵拠点をあっさり奪取するのだった。この間二〇秒に満たない出来事である。

　たった四人で敵拠点を確かく保ほした意味は大きい。他ほかの味方は一二人全員で中立拠点に攻勢をかけられる反面、敵は多くの兵力を〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームのためだけに割さかなければならないからだ。

　間もなく〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームが属するＲＵ軍は一気に拠点を三つ占拠するという展開になった。だが、ドミネーションモードにおいて三拠点占拠は諸もろ刃はの剣だ。ドミネーションモードで通常の再出撃リスポーンを行うと、自軍拠点の近くに出る。その自軍拠点がない場合、マップ外がい縁えん部ぶのほぼランダムの位置に再出撃リスポーンするようになるのだ。こうなるとどの拠点がいつ襲しゆう撃げきされるかも分らず、下へ手たをするとあっという間に三つとも奪い返されることもある。岸きし嶺みねたちがそうしたように、二つの拠点を占拠した時点で攻勢を止やめ、防ぼう衛えいに回るべきなのだ。

　だが、その乱戦こそ〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームがもっとも望む展開だった。彼らは銃弾の飛び交う中を迅じん速そくかつレーダーに映ることなく動き回り、暴あばれまくった。Ａ、Ｂ、Ｃとマップを周回しながら片っ端から拠点を奪い返していくその戦いぶりは、まさに台風のようである。

　こうなると、台風に巻き込まれる側のＵＳ軍側に勝ち目はない。終始後手後手に回された挙げ句、いいところなく敗北となったのである。

『これは圧倒的でした！　ＲＵ軍の勝利です！』

『〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームの活かつ躍やくは群を抜いていましたね。さすがチャンピオンと思える一戦でした』

　会場からはしばらくどよめきが消えなかった。

「……あんなに強いのか、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちは。以前わたしたちとＨＡＬＯで勝負したときとは比べものにならないほどだ」

　天てん道どうは、見たことがないほど真剣な顔つきになっていた。いや、あるいは真剣というより戦せん慄りつしているようにも見える。

「あのときは敵チームに三人素人しろうとがいたからな！　実力者四人が分隊を組むとああなるということだろう！」

「ゾッとしますね。この後で当たらないことを祈りますよ……」

　そう口にしてから岸嶺は後悔した。そんな弱気な一言を聞かれれば杉すぎ鹿しかはもちろん天道にも「なに根性のないことを言ってるんだ」と怒られかねない。

　ところが、今日きようの天道は違った。

「ああ。やらずに済むならその方がいい」

　岸嶺はもちろん杉鹿も思わずぎょっとしていた。ＦＰＳでも随一の腕前を持つ天道までもがそう口にするほどなのだ。これは本当に、〈神々の黄昏ラグナロツク〉と当たらないように祈るべきだなと、心底思う。




　ところが、望外の幸運が岸嶺たちを待っていた。

　確たしかに〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームはいつ敵になってもおかしくはない。だが同時に、いつ味方チームになってもおかしくはなかったのだ。

　第一回戦が一通り終わり第二回戦第一試合。〈伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ〉チームと、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは、同じＵＳ軍に配属されたのである。
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『勝利したのはＵＳ軍のみなさんです！　おめでとうございます！』

　鷹たか三み津つが勝利を祝福してくれたものの、岸きし嶺みねたちの顔に喜びは一切なかった。

「なんか釈然としないわね……」

　杉すぎ鹿しかがポツリと呟つぶやいたその一言がすべてを物語っていた。

〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームと同じ軍に配属された第二回戦では、第一回戦のような激げき戦せんになることもなく、岸嶺たち現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶはあっさりと勝利したのだ。

　ただし、それは現代遊戯部が強かったわけでも、敵軍が弱かったわけでもない。ただ〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームが強かっただけだ。その強さは第一回戦で思い知らされてはいたが、一いつ緒しよに戦ったときの心強さは別格だった。

　岸嶺たちは、最初はもちろん最さい前ぜん線せんに出て戦おうとしていた。だが、岸嶺たちが敵と接触するよりもさらに速く神出鬼没の〈神々の黄昏ラグナロツク〉が敵を暗殺していってしまうのだ。

　ようするに岸嶺たちには出番がなかった。やがてゲームが進行していくと多くの味方が気付き始めた。無理に攻めずとも、こちらは拠点を一つ守っていればそれでいいのだと。あとは勝手に〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームが敵を倒し、敵拠点を奪ってきてくれると。

　そうなると後はもう簡かん単たんである。〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは好きに戦い、他ほかのチームはひたすら守る。攻こう撃げきより守備の方が簡単なのがＦＰＳの常だ、それで勝負は決した。

「ああ、さすがは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が作ったチームだ……」

「ええ。権ごん田だ原わらだけじゃなくてバレッタも強かったわ。あいつ、格ゲー専門じゃないの？」

「いや、彼女はどこぞのＴＰＳの大会でも優ゆう勝しようしたことがあるらしい！　時折いるのだよ、どのゲームやらせても強いゲーマーというのがな！」

「…………」

　かつてバレッタを師と仰あおいだ岸嶺からすれば複雑な気分である。いっそＦＰＳの立ち回りも習っておけばよかったと思う。

「まあ諸しよ君くん、悲ひ観かんするのはここまでにしておきたまえ！　ＢＦ４で重要なのはＦＰＳの腕だけではないしな、とにかく勝てたのだからいいではないか！」

「そ、そうですね。ドミネーションならともかく、決勝はコンクエストだって聞いてますし。いくら《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》でも、戦車やヘリ相手にはどうにもなりませんよきっと」

「そうね。問題は決勝の前にまだ準決勝があるってことだけど」

「あ、そうか……。準決勝で〈神々の黄昏ラグナロツク〉が敵になったらどうしよう……」

「ちょっと、そこで意気消沈してんじゃないわよ。相手が誰だれだろうと吞のみ込むつもりでいけばいいだけでしょ。ねえ天てん道どう？」

　珍しく杉すぎ鹿しかが天道に話を振った。

　理由はなんとなく分かる。今日きようの天道は、いつになく天道らしくない言動が目立っている。杉鹿なりに気を遣つかったのだろう。

「そうだな、できれば相手にしたくはない。だがもし敵に回れば、誰であろうと打ち砕くのみだ」

　それは天道らしい返答ではあった。しかし口ぶりというか表情というか、相変わらずどこか妙に張り詰めた感があった。
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『準決勝第二試合終了！　こちらはＲＵ軍の勝利です！　決勝進出おめでとうございます！』

「やった！　勝ちましたよ僕たち！」

　第二回戦が終わり、準決勝。岸きし嶺みねたちは無事勝利した。敵軍も準決勝まで勝ち進んだチームであり、弱いわけがなかった。しかし岸嶺たちＲＵ軍側のチームもまた同様であり、最後はどうにか競せり勝ったのである。

「天道がうまくやったわね。スコアランク一位じゃない」

　とりわけ今回は天道の活かつ躍やくが凄すさまじかった。まさに鬼気迫るというか、喰くらい付くようなエイミングで次々敵を撃うち倒し、味方の道を切り開いたのである。

「いや、たまたまうまく敵とかみ合ったおかげだよ。むしろ〈神々の黄昏ラグナロツク〉が敵にも味方にもならなかった幸運を祝うべきだな」

「うむ！　まあ今日きようの参加チーム数は百近いのだ、第二回戦、三回戦と二試合連続で特定のチームと絡む可能性は圧倒的に低いからな！」

「しかしこうなると賭かけてもいい」

　天道は、いつになく真剣な顔をして言った。

「決勝戦で間違いなく〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは敵に回る気がする」

「奇遇ね、あたしもよ」

　分かります──という言葉を吞のみ込む。第一回戦から準決勝まで三度の戦い。その中で、〈神々の黄昏ラグナロツク〉は一度は味方になり、二度は一いつ緒しよの戦場にならなかった。となると残る決勝戦、四度目の戦いでは敵に回るような気がするのだ。

「それでもあと一勝だ。あと一勝できれば優ゆう勝しようできる。決勝戦は六四人対戦になる、その中でなら〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームと言えどそう活かつ躍やくできないはずだしな」

　気迫を込める天てん道どうを見て、岸きし嶺みねは不ふ思し議ぎに思った。彼女はそこまで勝ちにこだわるタイプだったかと。

　それは杉すぎ鹿しかも同じだったのだろう。そして彼女は、疑問があれば躊躇ためらったりしない性格である。

「どうしたのよ天道。今日のあんた、ちょっと変じゃない？　なんか気負いすぎてるみたいだし」

「気負いもする。なにしろ今日の大会で優勝しなければ、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは廃部になってしまうかもしれないのだからな」

「あ……」

　その言葉で、岸嶺も思い出す。なぜ彼女が今日一日ずっと張り詰め、勝利にこだわっているのかを。

「すいません、忘れてました。そうか、部長はずっとそのことを気にしてたんですね」

「いや、謝あやまる必要なんてなに一つないぞ。キミたちはいつも通りゲームをプレイすればいいんだからな。そもそもゲームは楽しむものだ」

「そりゃそうだけど、今更部がなくなったら面めん倒どうなのはあたしたちも一いつ緒しよよ。そりゃ負けたくはないわよね」

　岸嶺は思わず反省していた。天道が苦悩していた理由をなぜ察してやれなかったのかと。そもそも、今回の廃部騒そう動どうのきっかけとなったのは自分のバイトである。付け加えれば、このところ部が実じつ績せきを残せなかったのも自分の腕が未み熟じゆくであることに一因があるのは間違いない。

　瀬せ名な先生が突然口を開いたのは、そんなときだった。

「ところで諸しよ君くん、私はトイレへ行ってくる！　決勝は長引くだろうからな、君たちも済ませるものは済ませておいた方がいいぞ！」

　この話の流れでの突然のトイレである。

　出物腫はれ物ところ嫌わずとは言うが、いくらなんでも空気が読めていないのでは、とまず思う。

　だが、すぐに考えを変えた。そのわざとらしいところに、瀬名先生なりの考えがあるのではと。実際、瀬名先生には訊きいてみたいこともあった。

「あ、じゃあ僕も……」

　それゆえ、岸嶺はそそくさと瀬名先生の後を追ったのであった。




　他ほかのチームがまだ熱ねつ戦せんの最中だからだろうか、トイレには他に人はいなかった。

「ふむ！　やはり追ってきたな！」

　まるで自分が来ることを知っていたかのような瀬せ名な先生の反応である。

　やはりここへ来た意味はあるようだった。抱いていた疑問を投げかける。

「先生は気付いてたんですよね。今日きよう部長がずっと張り詰めた表情だった理由を」

「うむ、もちろんだとも！」

「だったらなんでなにも言ってくれなかったんですか？　一応顧こ問もんなんですから、生徒の不安ぐらい取り去ってくださいよ」

「おやおや、調ちよう子しのいいことを！　困ったときだけ私に頼るつもりかね!?」

　至極真まっ当とうな返答に、岸きし嶺みねは思わず言葉を失った。

　呆ぼう然ぜんとした岸嶺を見て、瀬名先生はニヤリと笑う。

「はっはっは、冗じよう談だんだよ！　だが、実のところ私が言うことはなにもないと考えたがゆえに黙だまっていたのだ！　天てん道どう君が言った通りゲームは楽しむものだ！　天道くんはああいう性格だから抱え込んでしまったのかもしれないが、だからといって君たちまで付き合う必要はない！　君たちは君たちで楽しめばいいのだよ！」

　天道と同じ正せい論ろんを口にする。

「でも、せっかく同じ仲間じゃないですか。部長にだけすべてを背負わせてるみたいで、なんか変な気分になるんですよね……」

「それならば解決策は簡かん単たんだ！　今日きよう勝てば天道くんの悩みも含めてすべて解決する、それだけのことだろう!?」

「仰おつしやる通りですけど……」

　天道も、恐らくは瀬名先生と同じ考えでいるのだろう。とにもかくにも、今日優勝できればそれでいいのだ。仲間にプレッシャーを背負わせる意味はない。

「でもできますかね？　僕なんていつも足を引っ張る側じゃないですか。今日だって僕が原因で勝てないかもしれないし、でも部長のことだからたとえそうなっても僕を責めたりしないでしょうし。それどころか自分で全部抱え込んじゃいそうですし」

「君の腕が未み熟じゆくな時期があったことは否定すまい！　だが今の君は天道くんの助けとなる準備はできているはずだ！　そのためにプロゲーマーにＦＰＳの家庭教師を頼んだのだろう!?」

　なんでそれを──と思ったが、瀬名先生に隠し事が通用した試しはない。気にするだけ無む駄だだった。

「君が天道くんの力になりたいのなら簡単なことだ、今こそその成果を見せてやりたまえ！　君にゲームの才能があると最初に評価したのは天道くんだからな、あとは君がその期待に応こたえてやれ！　それだけですべての不安要素など一いつ瞬しゆんでどこかへ消え去るだろうよ！」

「……できますかね？　僕にそんな大それたことが」

「できるかできないかではない、やるのだ！　そろそろプレッシャーに向き合う術すべを身につけたまえ！　今回負ければ現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは廃部、天てん道どうくんはさぞ悲しむことだろう！　君がそれでいいのなら、いつまでもそうして泣き言を言っていればよい！」

　やっぱり瀬せ名な先生は教師だ、と思う。

　天道も、杉すぎ鹿しかも、瀬名先生も自分のやるべきことをやっている。初心者だのなんだのと逃げ回ってばかりでは意味がない。

　そろそろ完全に初心者の立場から卒業すべき──瀬名先生はそう言っているのだ。
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「ずいぶん長いトイレだったわね」

　岸きし嶺みねが瀬せ名な先生と戻ると、杉すぎ鹿しかがそう言って出迎えた。

「え、あ、ほら、これだけ人いるとトイレも混んでてさ。それより大会の方は？」

「これから敗ル者ー復ザ活ー戦ズが始まるところよ」

　見ればステージの上で二人ふたりの司会が、敗ル者ー復ザ活ー戦ズのルールを解説していた。

『敗ル者ー復ザ活ー戦ズでは、これまでに敗退したチームの中から、たった四チームのみに決勝戦進出の権利が与えられます！』

『競きよう技ぎはチームデスマッチで行います！　チーム四人のポイントを合計し、成せい績せきがトップのチームが決勝戦進出となります！　みなさんがんばってくださいね！』

　敗者復活戦に参加するチーム数は八〇を超える。その中で上位四チームに入ることは容易ではない。

　であるにもかかわらず、敗ル者ー復ザ活ー戦ズ第一試合の勝者は、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》率いる〈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〉チームだった。




「あっはっはっ！　見たか、これがわたしの真の実力なのだー」

　負けたチームに一切の気兼ねなく、《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の勝利宣言が会場に響ひびき渡る。もちろん祇し方ほう院いんは《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》の口を塞ふさごうとするが、彼女の顔にも勝者の余裕が見て取れた。

「えー、あいつらも決勝戦来るの？　面めん倒どうねえ」

　杉鹿が率直過ぎる感想を口にする。

「でもさすがだなあ。あれだけの乱戦で一位って……」

「敵を誘い込んでの待ち戦術が見事だったな！　さすが関かん東とうゲーム部ぶネットワークの頭を張っているだけある！」

　ＢＦ４のチームデスマッチは、どうしても待ちキヤンパーが有利になる。同時対戦者数が八人ぐらいのゲームなら、一箇所で待っていても敵がやって来ないまま終了してしまいポイントが稼かせげないこともあるが、なにしろＢＦ４は参加人数が多い。同じ場所で待っているだけで次から次へと敵が来てくれるため、自然待ちが有利となるのだ。

　そこで甲斐ヶ原の面々は、ゲーム開始早々もっとも有利な待ちポイントを確かく保ほした。そして彼女たちは意図的に銃声を発し、あるいは捨て身の兵士を送り込むことで敵を誘ゆう導どうし、追い立て、刈り取っていったのだ。それはまさに狼おおかみの狩りを思わせるようなチーム戦で、見事総合ポイント一位を勝ち取ったのである。
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　さらに数度の敗ル者ー復ザ活ー戦ズが行われ、ついに決勝戦進出の一六チーム六四人が選出される。

　それから休きゆう憩けいが入り、時刻は午後三時になろうとしていた。

『本当に暑い中、数々の激げき戦せんが繰くり広げられてきた本日のジャパンゲームバトルチャンピオンシップですが……お待たせしました、いよいよ決勝戦開始です！』

　司会がそう宣言すると、もう何度目になるか分からない大きな歓声が上がる。

『それでは伊い佐さ美みちゃん、ルールの説明をお願ねがいします！』

『はーい。決勝戦はＰＳ４の性能をフルに活いかし、六四人対戦で行われます！　勝敗を決するのはバトルフィールドの花ともいえるコンクエスト大モード、チケットは四〇〇でスタート！　相手チームのチケット数をゼロにした側が勝利です！』

　ＢＦシリーズの花、コンクエストモード。マップ上に散らばる拠点をより多く占領するのが目的のモードだ。相手チームより多くの拠点を維持し続ける、もしくは敵プレイヤーを倒すと相手チームのチケットを減らすことができ、最終的にゼロにすれば勝利できる。ドミネーションと似てはいるが、大きな違いとしてコンクエストモードでは乗り物が登場する。戦車にヘリ、戦せん闘とう機きなどに自由に乗って戦えるのはＢＦシリーズ醍だい醐ご味みだ。

　また、ドミネーションでは、同じ分隊員か、特定の出しゆつ撃げきポイントからしか再出撃できない。しかしコンクエストでは分隊員の他ほかに、両軍にそれぞれ設定されている本拠地、占領した拠点、あるいは輸ゆ送そうヘリ・輸送トラックといった一部の乗り物からも再出撃リスポーンすることができる。

　ただでさえコンクエストモードはマップが広い。再出撃リスポーン地点をいかにコントロールするかも重要になるのだ。

『また、今回はＢＦ４の特別ルールがあります！　いつもなら優ゆう勝しようチームは一つだけですが、今回は勝利した側の八チームすべてが優勝となり、Ｇポイント一〇〇点が加算されます！』

　大たい河が伊佐美の解説に、会場が感嘆の声を上げる。

「今日は最後まで他のチームと連携させようってわけね」

「いいね、僕はそういうルールの方が好きだなあ」

　ゲームの中であっても、できる限り争いは少ない方がいいと考える岸きし嶺みねだった。

『それから決勝戦はもう一つ特典があります！　敗ル者ー復ザ活ー戦ズのときと同じように、もっとも多くのポイントを稼かせいだ分隊がＭＶＰチームとなり、優勝したのと同じ一〇〇ポイントのＧポイントが付与されます！』

『つまり、たとえ負けたとしてもポイントさえ高ければボーナスのチャンスがあるってことですねー。もちろん勝った上でさらにＭＶＰになれれば、一挙にＧポイントを稼かせげるチャンスというわけです！』

「それはありがたいな。実じつ績せきを残す機き会かいが増えるのは助かる」

　天てん道どうが目の色を変える。

『では伊い佐さ美みちゃんに決勝戦のマップ発表をお願ねがいしましょう！』

『はい！　コンクエスト大モード、使用マップはゴルムド・レールウェイです！』

　会場が湧わいた。歓声ではなく、「おー」というその声は、どちらかというと納得した声だ。

　ゴルムド・レールウェイは、ＢＦ４の中でも屈指の広さがあるマップである。レールウェイの名前通り東西を貫く形で線せん路ろが敷しかれており、北側に小さな農村が、中央に小さな家屋が、南に工場と思おぼしき大きな建物が二棟存在する。建築物といえばそれぐらいで、あとはだだっ広い荒野が広がるのみだ。戦車やヘリが活かつ躍やくしやすいため、ＢＦシリーズ伝統のコンクエストモードが思う存分楽しめるマップである。ちなみにＢＦ４では大体の場合ＵＳ軍対ＲＵ軍ないしＣＨ軍という構図になるが、このマップのみＲＵ軍対ＣＨ軍となる。

『ではチーム分けを発表します！　ＲＵ軍最初の分隊は、〈あるかでぃあ〉チーム！　続いて〈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〉チーム！』

「出番だな！　諸しよ君くん、行こうか！」

　瀬せ名な先生に導みちびかれる形で、岸きし嶺みねたちは対戦台へ向かった。

（問題は、権ごん田だ原わらさんだよね……）

　少なくとも岸嶺はこのとき、自分たちのことより《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちの方が気になっていた。

　予感はあったのだ。全部で四回のトーナメント戦で、権ごん田だ原わらたちが必ず勝ち残ると考えた場合、瀬せ名な先生が言ったように二度味方になる可能性よりも、一度は敵になる可能性の方が高い。

　所しよ詮せんは可能性に過ぎないと言ってしまえばそれまでだが、やはり統計というのはバカにできないということは、すぐに証明されることになる。

『ＲＵ軍の七チーム目と八チーム目は敗ル者ー復ザ活ー戦ズから見事勝ち上がった〈甲か斐いヶが原はら女学園現代遊ゆう技ぎ研けん究きゆう部ぶ〉チームと〈北ほう条じよう五ご代だい〉チームです！　続いてＣＨ軍最初のチームは──』

　大たい河が伊い佐さ美みが、ＲＵ軍全チームを発表し終えた。

「甲斐ヶ原とやりあう必要はなくなったか」

「ええ、ちょっと心強いですね。でも、これでもう決定的ですね」

　ＲＵ軍の中に、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは入っていなかった。意味するところはもちろん一つしかない。続いてＣＨ軍の参加チームが告げられていく。

『ＣＨ軍四番目は、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームです！』

　準決勝までに散々目立ってきたチームである。その名が告げられると、会場は一いつ瞬しゆんだがざわめいた。

「やはり彼らと戦うことになるのか。勝てればいいんだが」

　天てん道どうは心配そうな表情を隠さない。

「心配してもしょうがないでしょ。あたしたちはやれることをやればいいのよ」

「そうですよ。いくら権田原さんでも、六四人対戦じゃそう活かつ躍やくできないでしょうし」

「……分かった、そうだな。練習の成果を信じよう」

　まったくその通りだった。バイト代をつぎ込んで家庭教師をしてもらった成果を出すには今このときをおいて他ほかにないのだ。
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　決勝参加一六チーム六四人の準備が整ととのい、まずは兵士のカスタマイズとなる。

　岸きし嶺みねがメインで使用するのは工兵である。多くの乗り物が登場するコンクエストでは重ちよう宝ほうする兵種だ。

　装備はカービンライフル、ガジェットはＭ２ＳＬＡＭ──ようするに対戦車地雷だ。地面はもちろん壁かべや乗り物に直接取り付けられ、また小型であることから敵に発見されにくいという利点がある。もう一つのガジェットはＦＧＭ－１７２ＳＲＡＷ。有ゆう線せん誘ゆう導どう型がたの対戦車ミサイルだ。ロックオンはできないが、発射後ある程度射線をコントロールすることが可能で、当たりさえすればヘリも一発で撃墜できる。戦車などを修理できるリペアツールを持っていくという選択肢もあるが、六四人対戦となると戦車であろうとやられるときは一いつ瞬しゆんでやられる。重視すべきは攻こう撃げきだった。

「で、あたしたちはまずどこから攻めるの？」

「うむ！　ドミネーションと違いコンクエスト大は拠点も多い！　作戦会かい議ぎにはこれが必要だろう！」

　瀬せ名な先生が取り出したのはタブレットだった。

「あ、いいですねこれ。新兵器みたいで」

「うむ、いつもメモ帳では味気ないしな！　さて、これを見たまえ！」

　瀬名先生が表示させたのは、ゴルムド・レールウェイのコンクエスト大モード用のマップだった。

「ゴルムド・レールウェイの重要ポイントは二点！　中央と北だ！　我々もそのどちらかを攻めるべきだろうな！」

　コンクエスト大モードでのゴルムド・レールウェイマップの拠点はＡからＧまでの七つがある。北の村にＡとＢが、マップ中央にＣとＤ、そして南の工場跡にＦがポツンとある。

　残るＥとＧはそれぞれマップの西端と東端にあり、ＥはＲＵ軍本拠点の傍そばに、ＧはＣＨ軍本拠点の傍にあるという構図だ。つまりまずは両軍がＥとＧを取ってから、北・中央・南の三箇所で東西から激げき突とつするという構図になる。

　コンクエストモードでは拠点を多く取った側が有利になり、相手のチケットを減らすことができる。すると拠点が一つしかない南より、多くの拠点が固まっている北の村や中央を狙ねらう方が合理的には違いない。

　ただ、南のＦ拠点にも利はある。

「確たしか南のＦって占拠したら自走砲みたいなの乗れるようになりますよね？　いっそあれを取りに行くっていうのはどうでしょう？」

「難むずかしいところだな！　確かに自走砲があれば便利だが、同じことは他ほかの敵味方も考えているはずだ！　その難なん所しよを無理に攻める必要はないかもしれんぞ！」

「なるほど……」

　六四人対戦で難所へ攻め込めば、なにもできずに流れ弾を受けて死にかねない。瀬名先生の言う通り、激戦区へ自分から飛び込む必要性はあまり感じられなかった。

「うん、ではやはり中央へ行こう。Ｄ拠点をこちらに持ってきておいた方がいい」

　Ｄ拠点は線路レールウエイの上にある列車の拠点で、最初は中央にある。だが、たとえばＲＵ軍側が占拠するとＲＵ軍側──西側にゆっくりと移動していくという特徴がある。つまり自軍側へ引き寄せることができるため、その後の確かく保ほが容易になるのだ。

「決まりだな！　では諸しよ君くん、開幕直後は適当な乗り物に乗り込んでおきたまえ！」

「分かりました」

　作戦は一応整ととのい、あとは司会の合図を待つだけとなる。

『すべての準備が整ったようですね。ご注目ください。ついに本日最強軍団が決定します！』

『ＪＧＢＣバトルフィールド４大会決勝戦！　スタートです！』

　ついにゲームが始まった。

　コンクエストモードにおいて、まず始まるのは乗り物ビークルの奪い合いである。スタート地点から各拠点まではかなり遠く、徒歩では相当な時間がかかる。

　そこでまず戦車やバギーに乗り込む必要がある。乗り物なら速く拠点に到達できるし、戦車ならたとえ敵と鉢合わせてもかなり有利に戦える。特に今回はポイントを一番稼かせげばＭＶＰになれるという特殊ルールだ。そのせいか五台ある戦車は開幕早々一いつ瞬しゆんで他の分隊が乗ってしまった。攻こう撃げきヘリや戦せん闘とう機きの類たぐいも一瞬で満席状態である。

「しめた、バギー取れた！　乗ってくれ！」

　幸いなことに、天てん道どうがバギーに飛び乗ることに成功していた。一応銃座が付いているものの攻撃には向いていない乗り物だが、移動力だけは随一である。問題は三人乗りということだ。

「あたしはいいわ、その辺の輸ゆ送そうヘリに相乗りしていくから！」

「了解、じゃあ僕乗るよ！」

　スナイパーである杉すぎ鹿しかが無理に前ぜん線せんに出る必要はない。恐らくはヘリに乗って適当なところで落らつ下か傘さん降下し、狙そ撃げき位置を確かく保ほするつもりなのだろう。

　岸きし嶺みねは瀬せ名な先生と共にバギーに乗り込んだ。岸嶺は助手席、瀬名先生はバギーに付属している銃座だ。

「よし、行くぞ！」

　荒野をバギーが駆ける。ＲＵ軍スタート地点の傍そばにはＥ拠点があり、そこを占領してから進んだ方がポイントにはなる。しかし天てん道どうはＥ拠点をスルーして中央のＣ・Ｄ拠点へと向かっていた。自分たちのポイントではなく、ＲＵ軍の勝利を優ゆう先せんする正しい選択である。特に三二人もいると全員が乗り物に乗れるとは限らない。Ｅ拠点は乗り物に乗れなかった徒歩の兵士に任せるのが一番合理的なのだ。

「前方上方に敵戦闘機だ！　ま、手の出しようもないが！」

　瀬名先生がスポットを実行したようだった。マップ上に敵戦闘機が現れる。しかし戦闘機がジープを攻撃するのは困こん難なんだし、今岸嶺たちは対空兵器を持っていない。今回ばかりはお互い素通りするしかなかった。

　ジープはさらに道を抜け、荒野に入った。天道の運転はダイナミックで荒れた地であろうとガンガン進んでいく。一つ間違えば岩に当たって横転、下へ手たをすれば衝しよう突とつで爆ばく発はつの恐れさえある。しかし天性のテクニックなのか、見事な運転で天道は一度もジープの速度を緩ゆるめることはなかった。一番乗りでＤ拠点に到着する。

　低い谷の底にある列車、それがＤ拠点だ。拠点の占拠はドミネーションと変わらない。天道がジープを近づけると占領メーターが表示され、段々と一杯になっていく。特に三人もいるためかメーターの上がりは非常に速い。

「よし、もうすぐ占領できる。その後はすぐに迎げい撃げきの準備だ」

　天てん道どうが注意を促す。

　恐らくはこの拠点を目指している敵もいるはずである。天道の運転技術の成果か、到着はこちらの方が先だったが、それでも敵が来るのは時間の問題だ。

　間もなくＤ拠点の列車は岸きし嶺みねらＲＵ軍のものとなった。同時に、ゆっくりと列車はＲＵ軍側陣地である西へと移動を開始する。

「散開します！　僕は南へ！」

「ではわたしは北だ！」

「よろしい、私は列車で迎むかえ撃うつ！」

　ジープは現代戦争では非常に脆もろい乗り物だ。もし乗ったままＲＰＧの一発でも喰くらえば三人まとめてあの世行きである。

　そのため、岸嶺たちは降車し散開した。Ｄ地点の小さな谷、その北側に天道が、南に岸嶺が潜ひそみ、そして列車には瀬せ名な先生が直接乗り込んで列車に搭載されている機き銃じゆうで攻こう撃げきの準備を整ととのえた。

　やがて敵が突っ込んできた。

「まずいです、戦車だ！」

　敵がジープなら三人の射撃で簡かん単たんに追い払えただろう。しかし戦車は無理だ。歩兵の持つアサルトライフル程度では一切ダメージは与えられず、通用するのは工兵の持つ対装甲用兵器か、偵察兵や援えん護ご兵へいの持つＣ４爆ばく薬やくぐらいである。

　もちろん工兵の岸嶺は対戦車用武器を背負ってきている。しかし戦車を撃破するとなれば、対戦車バズーカを何発も撃うち込まなければならない。一人ひとりでやるのは簡単ではない。

「大丈夫だ、わたしも工兵で来ている、岸嶺、同時に撃つぞ！」

「え!?　あ、さすがです！」

　普ふ段だん天道は突撃兵を好んで使っている。しかし今回のモードでは戦車が幅を利かせると分かっていたのだろう、工兵で来ていたのだ。二人ふたりで一いつ緒しよに撃てば戦車を倒せる可能性は一気に上がる。しかし、

「待ちたまえ二人とも！　ここは私がなんとかする、しばらく伏せていることがバレぬようスポットに専念して見ていてくれたまえ！」

　瀬名先生によって静止された。

「考えがあるんですね、では任せます！」

　こういうときは天道も無条件で瀬名先生を信用した。

「うむ、任せたまえ！」

　列車に乗っていた瀬名先生は、戦車からは見えなくなる逆の方向、つまり列車の進行方向へと移動した。そしてそこでじっと待ち始める。

　そうこうしているうちに戦車がやってきた。Ｄ拠点を奪い返さんと、強引に列車に近寄ってくる。岸きし嶺みねは銃弾を放つことなくスポットに専念した。戦車を視界の真ん中にとらえてＲ２ボタン。これで他ほかの味方のマップ上にも戦車が表示されるはずである。

　やがて戦車が列車に接触するほど近づいたときだった。

「ほらきた！」

　いきなり大だい爆ばく発はつが起こった。戦車もそれに巻き込まれ、あっという間に鉄クズと化す。乗っていた敵二名も逃げる間もなく巻き込まれた格好だ。

「な、なにしたんですか今の!?」

「なに、あらかじめ列車からＣ４を投げておいたのだよ！　こちらの姿が見えなければ戦車が強引に接近してくるだろうと見越してな！」

「な、なるほど……」

　瀬せ名な先生は、東からやってきたＣＨ軍の戦車の立場になって考えたのだ。もしＤ拠点の周囲にＲＵ軍の兵士がいたなら、警けい戒かいして無む闇やみに突っ込んでくることはなかっただろう。だが岸嶺たちは銃弾一発放つことなく身を隠していた。となると敵戦車としては一刻も早くＤ拠点の列車を奪い返すため、急いで接近しようとしてくるだろう。

　だがその線せん路ろ上じようには瀬名先生の投げたＣ４爆ばく薬やくが散らばっていたのだ。あとは岸嶺たちのスポットで戦車の位置を確かく認にんしながらＣ４を起爆するだけというわけだ。

（そうだ、相手の動きを読む。それだけのことなんだ）

　瀬名先生はエイミングが決して上う手まくない。しかしいつも相手の動きを読んで手玉に取るのだ。同じことは、自分だってできるはずなのだ。

「ちょっと、Ｃで激げき戦せん中ちゆう！　援えん護ごに行って！」

　杉すぎ鹿しかの声で、岸嶺は大マップを開いて戦況を確かく認にんした。

　北にあるＡとＢはそれぞれＲＵ軍とＣＨ軍が一つずつ奪っており、中央のＣ、南のＦ地点は奪い合いが続いているのか未いまだ中立状態である。

　だがまさにマップを見ている今、中央のＣ拠点が赤く点滅し始めた。敵が優ゆう勢せいとなり、占拠を開始しているのだ。

「行くぞ岸嶺！」

「はい！」

「任せた、私はしばらくここを動けんからな！」

　瀬名先生は列車の護ご衛えいを続けるつもりのようだった。分隊の戦力はダウンするが、やむを得ない判断である。Ｄ拠点の列車を自陣側──西側に移動させることができれば、後々非常に有利になるからだ。それまでは護衛を続けるべきである。

　天てん道どうと共にＣ拠点へ向かう。Ｃ拠点はマップ中央にある小さな家屋で、初期のＤ拠点位置から少し北に行ったところにある。

　天てん道どうと共に徒歩で接近する。しかし近くといっても一いつ瞬しゆんで到達できるわけではなく、ついに間に合わぬままＣ拠点は敵に奪われ完全な赤あか色いろとなった。

　だが、たとえ一瞬奪われても最終的にＣ拠点が奪回できればそれでいい。

「わたしはこのまま南から仕掛ける！　岸きし嶺みねは西から頼む！」

「分かりました！」

　ＦＰＳにおいて攻撃は多方面から行うべきである。できれば東西ぐらいから攻めるべきだが、東側は敵本拠点側だ。下へ手たをすると東からやってきた敵に背後を取られる可能性があるし、そう長い距きよ離りを移動する余裕もない。岸嶺と天道はそれぞれ左右に分かれ、Ｃ拠点を西と南から攻撃しようとした。

　と、西から村に近寄りつつあった岸嶺は、すぐ北側に敵てき影えいを発見した。どうやら北西へ移動中のようで、こちらに気付いた様よう子すはない。

「敵です、Ｃの北側から北西に！」

「北西ということはＡを奪いに行ったんだな。それならスルーしてＣを取ってしまおう」

「分かりました」

　ここは下へ手たに撃うって自分の位置をバラすより、スルーしてＣ拠点を奪う方が見返りが大きい。とりあえずスポットして周囲の味方に敵位置を知らせるに留とどめる。

　こちらの位置がバレなかったのが幸いしたのか、見かけた敵はそのまま北の方へ行ってしまった。

（今のうちだ）

　すかさず入れ替わる形でＣ拠点の家屋に潜せん入にゆうする。一度家の中で待ちの体勢になってしまえば、そう簡かん単たんに倒されることもない。

　占領ゲージが上がっていき、Ｃ拠点は間もなく中立化された。ドミネーションと違い、コンクエストモードでは拠点から再出撃リスポーンができる。しかし中立化されればもうそれもできない。この辺り一帯の安全は確保されたはずだった。

　だが、異変はここで起こった。占領ゲージの上昇がピタッと止まったのだ。意味するところは一つだ。Ｃ拠点の周囲に、味方だけではなく敵がいることの証明である。

「部長、敵が……！」

「分かってる、周囲警けい戒かいを怠おこたるな」

　敵からすれば、Ｃ拠点にＲＵ軍が侵入して中立化されたことはマップを見れば分かる。慌てて周囲にいた敵が駆け寄ってきたというところだろう。

「Ｃに敵行ってるわ！　北側から二人ふたり！」

　杉すぎ鹿しかから報告が入る。彼女の現在位置を示すマーカーはマップ中央の西側。おそらくはＣ拠点を視界に入れた場所から狙そ撃げきの体勢に入っているのだろう。

「岸きし嶺みね、迎むかえ撃うってくれ！　わたしは回り込みつつ東を警けい戒かいする、そっちも怖い！」

「りょ、了解！」

　ＣＨ軍の本拠地がある東からは、いつ敵がやってきてもおかしくはない。そして杉すぎ鹿しかの位置からでは東は見えない。東に備える意味は充分にあった。

　岸嶺は家屋の出入り口から身を乗り出して射しや線せんを確かく保ほすると、北側からの敵に備えた。ＦＰＳにおいて待ちは有利だし、その上こちらは家屋の中という絶好のポイントである。ここなら被弾面めん積せきが少なくなる上、家屋の中は暗く、外からぱっと見ただけでは人がいるかも分かりにくいため、奇き襲しゆうもしやすい。

　占領ゲージの増減は止まったままだ。つまり、占領範はん囲い内に入ってきた敵の数は、こちらと同じ二人ということである。

　と、そのとき。敵は思いもよらぬ攻撃をしてきた。

　手て榴りゆう弾だんが投げ込まれたのだ。それも、家を囲んでいる塀の向こうから直接岸嶺の待つ家屋の中へドンピシャリ投げ込んできたのだ。

「えっ!?」

　こうなれば逃げるしかない。岸嶺は慌てて屋外へ飛び出した。

　敵が近くに潜ひそんでいるというのに家屋から飛び出すというのは自殺行為に等しい。あっさり狙ねらい撃うちされる。

「くっ、やられました！　気をつけてください！」

　なぜ敵はこちらの位置を察知して手榴弾を投げ込めたのかが分からなかった。Ｃ拠点を占領中だったことは敵にバレていたのだから、存在自体は察知されていただろう。しかし、こちらは銃弾も撃ってないし、知らぬ間に敵にスポットされていたという可能性も恐らくない。

（いや、そうか。読まれたんだ）

　このマップでＣ拠点を奪うとなれば、家屋の中に潜むのがセオリーだ。敵はそのことを知っていたのだろう。だからこそまず手榴弾を家屋の中に投げ込んできたのだ。先ほど瀬せ名な先生が敵戦車の動きを読んで撃げき破はしたように、今度はこちらの動きを読まれたのだ。

（くそっ、一発も応射すらできないなんて！）

　読み合いで負けた。ふっと気を抜くとパーンと撃たれてすぐ死ぬＦＰＳにおいて、それは致命的であり屈辱でもあった。

「一人ひとりやった！　だがまずい、敵が次から次へとやってくる！」

　天てん道どうが負けずに応戦する。一刻も早く彼女から分隊リスポーンしたいところだが、一度やられると再出撃リスポーンまでに十秒以上はかかる。健けん闘とうを祈ることしかできない。

「耐えなさい、今祇し方ほう院いんが乗った戦車がそっちに向かってるから！」

「そうは言うが……ああっ、やられた！」

　天道も、敵をもう一人道連れにしたところでついにやられる。

「いや、よくやったぞ諸しよ君くん！　時間を稼かせいだかいはあった、Ｃに援軍が到着したぞ！」




　　　　◆




　このとき戦車で駆けつけた祇し方ほう院いんはＣ拠点にいた味方の反応が消失すると同時に、死亡ログに『TENDO』というキャラの名が表示されたことに気付いていた。

「ほほほ、情けないわねぇ、天てん道どう。ま、Ｃ拠点はわたしたちに任せておけばいいのよ」

　祇方院は乗ってきた戦車を強引にＣ拠点に乗り付けた。まずは敵が潜んでいそうな家屋に向けて、主砲をぶっ放す。

　まるで追い立てられた虫のように、慌てて敵歩兵が転がり出てきた。

「はっはっは、いい獲え物ものなのだー」

　それを掃そう討とうするのは、戦車の副座で機き銃じゆうを撃うちまくるアホ部長である。

　必死で逃げる敵を見事撃ち抜いたのはさすがというべきだったが、やはりアホなのかそこら中をやたらと機銃で撃ちまくる。

「ちょっと、あんまり無む駄だ弾だま撃つんじゃないの！　いざというとき使えなくなるわよ！」

「うるさいなー、考えがあってのことなのだ！　この辺は敵がいてもおかしくないからな！」

「あ、まずいです！　戦車に敵歩兵が接近！」

　そのとき、武む藤とう理り緒おが警けい戒かいを促す。スポットしてくれたのか、敵歩兵がミニマップに浮かび上がった。

　祇方院の乗る戦車のすぐ傍そばであった。

「まずい、なんか付けてます！　Ｃ４ですきっと！」

　Ｃ４爆ばく薬やく。地面に設置するのはもちろん、敵戦車に肉にく薄はくして直接くっつけ爆破するということもできる。

「ちょっと!?　ほらアホ部長、機銃で迎げい撃げきして！」

「あ、やばい!?　撃ち過ぎてオーバーヒートしたのだー」

「このバカ！　だから言ったじゃない！」

　Ｃ４を付け終えた敵歩兵が離はなれる。

　その直後。巨大な爆発が祇方院たちを吞のみ込むのだった。
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　中央のＣ拠点を巡る戦いは、決着がつくどころか激げき化かしていった。東西から次々やってくる敵と味方のせいで、どちらもＣ拠点を占領することができないでいるのだ。

「こりゃ序じよ盤ばんは互角のようね」

　杉すぎ鹿しかの言葉通り、七つある拠点はＲＵ軍とＣＨ軍でほぼ半々だった。まず両軍の本拠地近くにあるＥとＧ拠点は、当然両軍がそれぞれ一つずつ抑えている。北の村にあるＡとＢもそれぞれＲＵ軍とＣＨ軍が一つずつ抑えており、中央のＣは未いまだ決着がつかず中立状態。南にぽつんと存在するＦ拠点はＣＨ軍に奪われたが、代わりに列車のＤ拠点はＲＵ軍が抑えている。特に移動拠点であるＤ拠点はＲＵ軍が長時間占拠できた結果、かなり西側に移動していた。これでＤ拠点は守りやすくなり、ＲＵ軍が有利となっていた。

「仕切り直すぞ、私からリスポーンしたまえ！　南を攻めておくべきだ！」

　こういうとき瀬せ名な先生の判断は速い。瀬名先生はすでにどこかでジープを調ちよう達たつし、南にポツンとあるＦ拠点に向かっていた。

「南ですか!?　北ではなく!?」

　このマップは、北側の村落を中心に多くの拠点がある。北を占領した方がスコアに繫つながるのは明白なのだ。

「序じよ盤ばんの南攻防戦は我が軍の敗北らしい！　つまりＭ１４２を取られたということでもある！　Ｆ拠点争奪戦が一段落した今のうちに破は壊かいしに行っておいた方がいい！」

「そうか、自走砲取られたんですね」

　Ｍ１４２自走式ロケット砲。乗り物の一つで、簡かん単たんに言えばトラックに迫はく撃げき砲ほうを積つみ込んだような兵器だ。迫撃砲自体の威力はそれほどではないが、なにせ超アウトレンジから一方的に迫撃ができる上に、乗り物でもあるのでマップ上を自由に移動できる。戦車や攻撃ヘリ、工兵でも接近さえできれば簡単に撃破できるが、一度逃げられると非常に対処が面めん倒どうになる。特に六四人対戦のコンクエストモードとなれば、拠点を適当に迫撃されるだけで非常に厄やつ介かいだ。

「分かりました、では岸嶺、わたしたちも南攻めに加わるぞ」

「じゃ、あたしもＦを視界に入れるわ」

　天てん道どうと岸きし嶺みねの二人ふたりは瀬名先生のジープに分隊リスポーンし、杉鹿も狙そ撃げき位置を移動する。

　ジープがＦ拠点にある大きな箱のような建物に近づく。ただし、Ｆは今やどこに敵がいてもおかしくない。そこへノコノコ乗り物で突っ込むのは無む謀ぼうだ。

　そこで瀬名先生はぐるりと南下、Ｆ拠点の南西から近づいた。

「降りた方がいい！　私はジープで突っ込んで囮おとりになる、そのスキに攻撃したまえ！」

「了解です、岸嶺、行くぞ！」

　天道と共に、半ば飛び降りるようにしてジープから降りると、そのまま大きな建築物に近づく。一方、瀬名先生のジープはそのまま南から東へと抜けた。乗り物はとにかく目立ちやすい。あれだけ派は手でに動けば間違いなく敵にスポットされたはずである。

　事実、このときレーダーに敵歩兵の反応があった。恐らくジープに向けてなにか発砲したのだろう。

「突っ込みます、後ろ頼みます！」

　レーダーに映った敵反応へ近づく。囮が功を奏したのか、横を取った形だ。

　すぐさまカービンの銃口を敵に向け、連射。ＦＰＳにおける先制攻こう撃げきは圧倒的に有利だ。難なんなく敵を倒すことに成功する。

　だが問題はここからだ。こちらの銃声を聞きつけ他ほかの敵がやってくるからだ。

　この場合、逃げる暇はない。背を向けた瞬しゆん間かん敵がやってくる可能性もあるためで、下へ手たに移動するより次の敵に備えるべきである。むしろ、放っておいても敵の方からこの場へやってきてくれるとなれば待ち伏せのチャンスでもある。

　岸きし嶺みねは身を低くして敵がやってくるのを待ち受けた。ただしこの戦法にも欠点がある。敵が想定していた方向から来てくれれば待ち伏せもできる。しかし敵を操そう作さしているのはＮＰＣではなく人間であり、こちらの想定している通りに動いてくれる義理はない。

　まさにこのときがそうだった。敵が現れ銃撃してきたのだ。それが前方からなら岸嶺も撃うち勝てたかもしれない。だが、横からだった。

　こうなると応戦すら難むずかしい。結局倒されてしまう。だが、岸嶺は囮でもあった。自分を攻撃したことで敵はレーダーに映った。

「よし、仇かたきは討うったぞ！」

　天てん道どうがあっさりと敵を倒してくれる。これで帳ちよう尻じりは合うのだ。

「ほら、起きるんだ！」

「あ、助かります」

　天道が岸嶺の死体に電気パッドを押し当て、ついでに救急キットをその場に放り投げてくれる。あとは放っておくだけで体力は全快する。

　意外というべきか、あるいはこの南拠点はもう用済みなのか、他ほかに敵はいないようだった。間もなくＦ拠点はＲＵ軍のものとなる。これでＲＵ軍も優ゆう位いになれるし、小隊単位で行動し、敵を排除しつつ拠点を占領すると、かなりの高得点になる。確かく認にんしている暇はないが、岸嶺たちの分隊はかなり上位に入れたはずだった。

「くそ、遅かった！　Ｍ１４２はもう痕こん跡せきもない！」

　珍しく瀬せ名な先生の罵ば声せいが飛ぶ。

「ここの守備兵ほとんどいなかったの、やっぱり用済みだったからなんですね……」

「じゃあ北上して！　Ｃも取られたわ、急いで北上してＣとＡＢラインを攻めるべきよ！」

「そうだな、では岸嶺、そこのジープに乗ってくれ」

「了解！」

　天道の指示に従い、岸嶺はジープの銃座に付いた。ついでに大マップを開く。

　Ｆを取っている間に、戦況は激げき変へんしていた。まず中央のＣ攻防戦はＣＨ軍に軍配が上がったらしい。その代わり北部村落のＡＢ拠点はＲＵ軍のものとなっていた。だがこうしている間にもＡが攻められているらしく、拠点の色が赤・白と点滅している。チケット数はほんの少し負けているといったところである。

「やや我がＲＵ軍が不利か……。やはり《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が敵にいるからか？」

　同じように戦況を確かく認にんしていたのか、天てん道どうが呟つぶやいた。

「あいつが敵に回ってこれぐらいなら、むしろありがたいくらいね」

「うむ！　案外まだ本気を出してないだけかもしれんがな！」

「二人ふたりとも、あんまり不吉なこと言わないでくださいよ……」

　杉すぎ鹿しかと瀬せ名な先生という、いつも大胆不敵な二人の口から零こぼれた不吉な言葉。

　それはつまり、予感などではなかった。ゲーマーとしての経けい験けんと勘から、二人は言ったのだ。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》はまだ本気を出していないと。
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　権ごん田だ原わらこと《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》率いる〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームは、まだ目立った活かつ躍やくをしていない。それは仕方のないことでもあった。まずＢＦ４のコンクエストモード開幕直後は、とにかく一刻も早く拠点を占領することが重要となる。その過程で敵とばったり遭遇することもあるが、そういった遭遇戦は乱戦になりやすく、権田原としても活躍をする余地があまりないのだ。

　それに、彼らにはもう一つ必要なものがあった。ＢＦ４はどこから敵の弾が飛んできてもおかしくない。敵が四方八方から撃うってくれば、いかな《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》と言えど太た刀ち打うちできない。だがあるものが加われば、その状況を大きく変えることができる。

「Ｍ１４２、退たい避ひ完了だ。これでかなり安全に砲ほう撃げきできるぞ」

　報告してきたのは、チーム随一のゲーム経けい験けん者しや、ロートリストである。

　権田原は思わずほくそ笑えんだ。

「いいね。では諸しよ君くん、そろそろ攻めようか」

「いいだろう。狙ねらうはＡＢと、それから中央のＣだったな」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》はゲーム中だというのに、チョコレート菓子をバリバリ食み砕きながら応じた。

　このゴルムド・レールウェイというマップは、ほとんどが平原だがＡとＢの二つの拠点がある北部には村落がある。その村落こそ権田原がもっとも得意とする地形なのだ。

「そうだね。陣形は三人縦じゆう列れつ、先頭はバレッタ、後ろは《勝利狂いマツド・ドラツガー》に任せる。僕の指示通り突っ込んでくれ」

「ようやくですか。では切り込み役は任せてください」

　バレッタの語気も少し強くなる。彼女は普ふ段だんは物静かな方だが、ことゲームになると熱ねつ中ちゆうするタイプなのだ。

　こうして、〈神々の黄昏ラグナロツク〉は動き始めた。しかしそのことを観かん客きやくが悟るのは、もう少し後のこととなる。
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　岸きし嶺みねたちＲＵ軍にとって、大きな変化が生じ始めていた。

「むう、まずい！　先ほどからＡＢＣを取られてる時間が多いぞ！」

　最初にそのことに気がついたのは瀬せ名な先生だった。大局を見るという点では、瀬名先生の右に出る者はそうはいない。

「そういえば、チケットも結構負け始めてるわね」

「ＡＢＣを取られていれば当然だな。なんとかして北の優ゆう勢せいを確かく保ほしよう」

　このマップにおける拠点は七つ。その中でも北の村落にあるＡＢ、中央やや北側にあるＣの三つは、それぞれ非常に距きよ離りが近い。たとえばＢが奪われてもＡＣから攻めることで奪回はかなり簡かん単たんになる。

　かといって北部ＡＢＣ以外の拠点を攻めるには、どうしても乗り物に乗って遠距離を移動しなければならない。拠点を一つ攻めるのに長い時間が必要になれば、自然と他ほかの自軍拠点が手て薄うすになってしまう。

　このマップではＡＢＣ拠点の確保こそが最重要なのだ。もちろんそのことは他の味方にも、そして敵にも分かっているのだろう。ＡＢＣ周辺では常に激げき戦せんが起こっている。岸嶺たちＲＵ軍もＡＢＣのうち一拠点ぐらいは占拠できることはあったものの、すぐに残る二拠点からの攻撃を受けてしまうため、どうしても二つ以上が確保できないでいた。結果的にＣＨ軍の優勢が崩せないのだ。

「よし、Ｃはどうにか取れた！　行くぞ岸嶺、とにかくＡＢを切り崩すんだ」

「はい、続きます！」

　岸嶺も、天てん道どうや瀬名先生と共に何度となく出しゆつ撃げきし、北の村落に攻め入った。しかし、何度となく失敗することとなる。ＦＰＳは守備側が有利だ。一度優勢となった敵の占領地域に攻め入ることは、それだけで不利なのだ。

　攻め入ったところを家屋に潜ひそんでいた敵兵に殺される。それだけならまだしも、敵てき影えいがまったくないのにいきなり爆ばく発はつが起きて殺されることすらあった。

「え、なんでやられたの!?　あ、迫撃砲!?」

　ＢＦ４では自分が誰だれかに殺されると、殺した側の映像が映し出されるという仕様になっている。岸嶺を殺したのは、序じよ盤ばんにおいて南のＦ拠点から奪われたＭ１４２自走式ロケット砲だった。運転手の名は『LOATLIST』とあった。

「あ、まさかロートリスト!?」

〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームの一人ひとりとして紹介を受けた覚えがあった。

「そのプレイヤー、迫撃砲が相当上う手まいらしいぞ！　スコアリストを見てみたまえ！」

　瀬せ名な先生の言葉に従い、岸きし嶺みねはスコアリストを開いて『LOATLIST』という敵兵を探した。

「え、二〇キル一デス!?」

　キルレシオにして二〇。初心者対上級者の試合ならともかく、強つわ者もの揃ぞろいの決勝戦では到底出し得ない数字だ。しかし迫はく撃げき砲ほうなら分かる。あれなら遠えん距きよ離りからひたすら一方的に攻撃できるからだ。だが、迫撃というのは発射から着弾までタイムラグがあり、しかも一発で敵を倒す威力はない。敵の動きをよっぽど正確に把握し、連続発射でもしない限り二〇キルなど不可能なはずなのだ。

「どうやってるのか分からんが迫撃砲の援えん護ご射撃がやたら正確のようだ！　そのせいで味方が前進できん！」

「ちょっと、まずいわよ！　またＣが取られそう！」

「冗じよう談だんだろう!?　Ｃから一体何人の仲間が出しゆつ撃げきしていると思ってるんだ!?」

　瀬名先生でさえ珍しく焦りの声を上げる。

　ＡＢを攻めるため、岸嶺らＲＵ軍はＣ地点から出撃することが多くなっている。そのＣを奪うことは、敵にとっても簡かん単たんなことではないはずなのだ。

「分かったぞ、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームだ！　ヤツらがついに本気になったらしいぞ！」

「え！　《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》がいたんですか!?」

「いや一切見てはおらん！　だが全体マップとキルログを見ていて分かった、敵の反応がまったく出ていないにもかかわらず次々とこちらの兵士がやられている！　恐らくはサプレッサーと迫撃砲で、マップに痕こん跡せきを一切残さず動き、次々こちらの味方を殺して回っているのだろう！」

　サプレッサー。それは一回戦から準決勝までの間に、彼らが散々使っていた武器だ。

「直接拠点の占拠を狙ねらわず、拠点周辺の敵のみを倒しているということか……」

「恐らくその通りだ天てん道どうくん！　そして手て薄うすになったところを他ほかのＣＨ軍兵士がやってきて占拠していくというわけだな！」

　戦場に痕跡を残すことなく移動するのは困こん難なんだ。ＢＦ４では一定距離内の敵を見つけ出す装備ガジエツトもあるし、なによりスポットという機き能のうもある。特にこのマップは、家屋の多いＡＢ周辺はともかく、少し離はなれたＣ周辺は開けた場所も多い。そこを三二人の目をかいくぐって移動するなど不可能としか思えなかった。
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　サプレッサー装備のバレッタと《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》。偵察役の《勝利狂いマツド・ドラツガー》、そしてＭ１４２自走式ロケット砲を操そう作さ中ちゆうのロートリスト。この四人で敵をかく乱することこそ、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームの戦術だった。

「敵発見。南西、それから北西からも来てる」

　まず偵察兵の《勝利狂いマツド・ドラツガー》が進路上の敵をスポットする。偵察兵なら、遠くにいる敵兵をスポットすることは簡かん単たんだ。

　敵の位置を確かく認にんした後は、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が攻こう撃げきを指示するのだ。

「バレッタ、このまま南西に突っ込むよ。砲ほう撃げき要よう請せい。７の４、７の５」

「了解。残弾六だぞ」

「南西の敵も倒しました」

「ＯＫ、このまま進むよ。《勝利狂いマツド・ドラツガー》、この家に入って視界確保を」

　最大のポイントは、座標を口にするだけで正せい確かくな砲撃をしてくれるロートリストの存在である。

『俺おれは歳としだ、エイミングじゃもう若いやつらに勝てん。だから知ち識しきと経けい験けんでどうにかするしかない』

　そのロートリストが得意武器として練習を積つんだのが迫撃砲である。

　迫撃は、マップで場所を指定して砲弾の雨を降らせる。これを一人ひとりで操そう作さするのは難むずかしい。まずマップに敵が表示されている状況でないと効果的な迫撃ができないが、それには敵が発砲してくれるか味方のスポットでも待つしかない。それに、着弾まで時間がかかるため、ただ撃うっただけでは当たらないことも多い。大体、たとえマップ上に敵の反応があったとしても、迫撃が通用する地形かどうかは分からない。敵が家の中に潜ひそんでいることに気付かず迫撃をしてもなんの意味もないのだ。

　そこで、ロートリストは権ごん田だ原わらと練習を積んだ。迫撃砲を分隊単位で運用することを企図して。そのためにはマップを細分化し、正確な座標で管理し、記き憶おくする必要があった。あとは前ぜん線せんで戦っている権田原が必要な場所を指示するだけで、正確な砲撃がなされるという寸法である。

　前線の兵士が敵を視認した上で砲撃指示を出すというこの戦法は、極めて有利だ。しか広いマップに設定した座標を丸暗記するのは簡単なことではない。それでも、権田原とロートリストはやってのけた。

『暗記だけで強くなれるなら喜んで覚えるさ』とはロートリストのセリフであり、『プロゲーマーになってサラリーマンやめるためなら喜んで覚えるさ』とは権田原のセリフである。

「西より戦車接近！」

　その辺の家屋の二階から偵察していた《勝利狂いマツド・ドラツガー》から報告が入る。

　徒歩の権田原たちがもっとも警けい戒かいすべきは、戦車である。しかし、対策に抜かりはない。そのために権田原、バレッタ共に工兵で出撃したのだ。

　戦車は地上最強の兵器だ。歩兵の持つほとんどの兵器では傷一つつかないし、たとえ対戦車兵器であっても二発、三発は簡単に耐える。

　だが、弱点もある。まず小回りが利かない。さらに、主砲の上がる角度には限界があるため、上方の敵に対処するのは難しい。機き関かん銃じゆう手しゆがいればその限りではないが、機関銃では建物は崩せない。建物の二階に籠こもる敵には対処し辛づらいのだ。

「レーザー照射を開始するぞ！」

　二階から《勝利狂いマツド・ドラツガー》がＰＬＤを使う。PersonalLaserDesignator、携行型レーザー照準器だ。ようするに戦車の正確な位置を味方に知らせるための、ロックオン代行兵器である。

「敵戦車煙幕使用！　及び腰だ！」

　レーザー照射されていることは敵戦車の側にも分かる。攻こう撃げきを警けい戒かいして煙幕を使用し、逃げようとしているのだろう。

　しかし、それは折り込み済みだ。好ポジションを確かく保ほしている《勝利狂いマツド・ドラツガー》のレーザーは外れないし、煙幕は連続して使用できない。

「いくぞバレッタ、ジャベリンの用意を」

「いつでもどうぞ」

「発射！」

　対車しや輌りよう用兵器であるジャベリンは、発射後もコントロールのため、ターゲットとなる戦車などの乗り物をずっと照準に捉とらえ続けなければならない。つまり危険な戦車相手に、自分の身をさらす必要があるのだ。しかし味方の誰だれかがレーザー照射をしてくれていると、その必要がなくなる。ジャベリンを適当にぶっ放すだけで、自動的にレーザー照射されている戦車に飛んでいってくれるのだ。

　地上最強兵器の戦車はジャベリンを二発撃うったぐらいでは破は壊かいできない。しかし半壊させることは可能だ。そうなればビビって逃げ出すか、修理のために後退するか、あるいは他ほかの味方がトドメを刺してくれる可能性が高まる。

　いずれにせよ追い払うには充分である。こと戦場においては、敵戦力を一時的にであれ排除することさえできれば戦域のコントロールが可能になるのだ。

「敵戦車後退！」

「ＯＫ、Ａの掃そう討とうを開始する！　行ってくれバレッタ！」

「はい！」

　権ごん田だ原わらたちは、決して拠点には近寄らない。拠点の占領は他の味方でもできる。自分たちはただひたすら敵拠点の周囲を音もなく動き回り、敵排除に専念する。

　そして最大のポイントは、自軍が敵拠点を占領できそうだと判断すると、即座に次の攻撃目標へ移動を開始することだ。拠点が中立化され、占領されるときは拠点アイコンが点滅するなどやたらと強きよう調ちよう表示がなされる。すると敵味方ともどうにかその拠点を奪おう・守ろうとするため、他のエリアへの注意が散漫になりがちだ。そのスキに次の地点へ移動し、敵を暗殺していくのである。
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「ま、まずい。どんどん差が開いてる……！」

　天てん道どうが動揺していた。

　かつて見たことがないような狼ろう狽ばいぶりである。

「もうチケット差が五〇以上……!?　《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》相手にこんなに差が開いてしまっては……！」

　思わず岸きし嶺みねはプレイの手を止めて天道を見た。

　いつも凜りんとしていて伊い豆ず野の宮みや学がく園えんすべての生徒の見本のような彼女が、今にも泣き出しそうだった。

　まだ逆転できますよ、などと軽々しいことは口にできなかった。コンクエストモードのようなお互いの戦力を削り合うゲームでは、どうしてもチームの地力が出るため、逆転の余地はかなり小さくなる。チームの勝利より自分の得点に走るプレイヤーが出やすい野良対戦ならともかく、誰だれもがチーム全体の勝利を目指して最善の行動を取っているこの状況では、いよいよ逆転の要素はない。

「……難むずかしいわね、この状況じゃ」

　それが分かっているのか、杉すぎ鹿しかでさえ励ましの言葉一つ口にできないようだった。

「い、嫌いやだ……！　まだ現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは始まったばかりなんだ、半年も経たってないんだ。これからが本番だって言うのに……！」

　ゲーム中ゆえ表情は見えないが、ひょっとすると天道は泣いているのかもしれなかった。

　岸嶺も、昔ゲーム大会で負けてしまったがゆえに人前で泣いてしまったこともある。彼女の気持ちは痛いほど分かる。まして彼女がどれだけ苦労してゲーム部を作ったかを、岸嶺は知っているのだ。

　自然と、瀬せ名な先生の言葉が思い出された。彼女の力になってやれ、そのための練習は積つんでいるのだろう──と。

（そうだよ。なにをどうすれば部長の助けになれるかは……）

　最初からすべて分かっていることだった。あと必要なのは、ほんの少しの決断力である。

「部長、ちょっと聞いてください」

　おもむろに、岸峰は口を開いた。

「えーとですね。今日きよう、たとえ優ゆう勝しようできなくてもなんとかなると思うんです」

　呆あつ気けに取られたように、天道がこちらに顔を向ける。やはり少し泣いていたようだった。

「なぜだ？　残された時間はほとんどないんだぞ？　今から別の大会に参加したって優勝は難しいだろう。わたしたちはＢＦ４を集中的に練習してきたんだし」

「そういうことじゃなくてですね。たとえば別に部がなくなっても、ＪＧＢＣに登とう録ろくしている〈伊い豆ず野の宮みや学がく園えん現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ〉チームは不滅じゃないですか」

「それはそうだが。しかし部室は使えなくなってしまうんだぞ？　それに、ゲームの練習は集まってやることに意味があるじゃないか」

「場所なんてどうにかなりますよ。最近自分用のＰＳ４だって手に入れたわけですし」

「それではダメなんだ岸きし嶺みね。部活として学校でやっているからこそ意味があるんだ。学外でやったところで新入部員だって来ないし、他ほかの生徒たちにゲームをする機き会かいも提供できないだろう」

「あ、すいません。ええと、どう言ったらいいのか……ようするにですね、僕に考えがあるんです。うまくいかない可能性の方が高そうなんですが、僕に〈神々の黄昏ラグナロツク〉対策を任せてもらえませんか？　その間、みんなで拠点攻めをお願ねがいします」

　ゲーム中であるにもかかわらず、杉すぎ鹿しかの視し線せんが自分に向けられたのが分かった。

「あんた正気？　たった一人ひとりで手に負える相手じゃないでしょ、あいつらは」

「いや、違うぞ杉鹿くん！　岸嶺君は博ばく打ちを仕掛けようと言っているのだよ！　ただし失敗する可能性もあるからそのときは笑って流してくれと、そう言っているのだよ！」

　さすがというべきか、瀬せ名な先生は下へ手たな説明からあっという間に意図を見抜いてくれたようだった。

「博打？　どういうことだ岸嶺？」

「えーとですね。たとえばですけど、もし僕だけで〈神々の黄昏ラグナロツク〉を抑えることができれば、その間に逆転できる可能性があるんじゃないかな、と思いまして」

「そりゃ、一人で最強の分隊を抑えられればね。でもできるの？　あんた一人であいつら抑えるなんて」

「だから博打なんだって。どうせこのままじゃ負けちゃうわけだけど、もし上う手まくいけば逆転できるかもしれないし。それに、僕だって目算があるんだ。ひょっとしたら足止めぐらいできるんじゃないかなって」

　偽らざる本音である。博打には違いない。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》率いる〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームの強さは本物だ。だが、今の岸嶺にはまだなんとかなるのでは、という思いがほんの少しだけある。少しでもある以上、なにもしないまま負けるわけにはいかなかった。

「可能性はあると思うぞ！」

　援えん護ごしてくれたのは瀬名先生だった。

「敵の動きを見ていたのだが、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チーム以外の敵の動きが非常に直ちよく線せん的てきになっている！　理由は分かる、現状拠点周囲の敵は〈神々の黄昏ラグナロツク〉が排除してくれているからな、他ほかの敵からしてみれば、迅じん速そくに敵拠点に到達さえできれば占領できるというわけだ！　特に拠点占領は大きなスコアにもなるからな、彼らは今〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームに頼り切っていると言える！」

「なるほどね。今もし〈神々の黄昏ラグナロツク〉の動きを止められれば、一気に流れが変わるかもしれないってことね」

「そうだ！　特に集団戦で怖いのは流れが変わったことに気付かないことだからな！　五〇チケットも差がつき勝利を確かく信しんしていれば尚更変化には気付きにくいはずだ！」

　天てん道どうは一度だけ岸きし嶺みねの顔を見た後、すこし晴れ晴れとした顔で言った。

「分かった、任せよう」

　いつもの天道に戻っていた。

「キミは勝算があると言った。なら、喜んで賭かけてみよう。その上で負けたとしても、このままなにもしないで負けるよりはよほどマシだ」

「はい、任されました」

　言ってはみたものの、本当に思い通りになるかは分からない。ただでさえ、もともとプレッシャーには弱い方だ。

　しかし、天道には大きな恩がある。本を読むだけで、いつも引ひき籠こもっていた自分を引っ張り出し、新しい世界を見せてくれたのは彼女なのだ。その天道に、恩返しができるかもしれない。そう考えると、少しだけやる気になってくる。あるいは練習を積つんだ成果が、多少なりとも自信になっていたのかもしれない。

（よし、やろう）

　岸嶺は急いで兵士の装備のカスタマイズ画面に入った。

　これまでゲームをしていてなんとなく分かったことがある。ベテランのゲーマーが強いのはなぜか。もちろんエイミングを始めとした各種能力に秀でているといったこともあるが、それだけではない。

　レステルの教えを受けた今ならよく分かる。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》にしろ、ベテランというのは誰だれよりも動きが効率的なのだ。勝利のために効率的にスコアを稼かせぐ。そのためには効率的に移動し、効率的に狙そ撃げきする。効率的な場所に身を伏せ、効率的なタイミングで攻撃を仕掛ける。初心者とベテランの違いなんてそれぐらいなのだ。もちろん、そのベテランの域に達するには、山ほどの知ち識しきを収集し、山ほど経けい験けんを積つむ必要があるが。

　ただし、今回の《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちの動きはいささか特殊だ。たとえば、コンクエストモードでは拠点を占領することが第一目的だが、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちは違う。彼らは、拠点の占領を味方に任せ、自身は敵の排除のみのために動いているのだ。だからこそ、拠点確保を第一に動いている岸嶺らＲＵ軍の兵士たちは勝てない。たとえば、拠点占領には拠点に接近する必要がある。それはつまり、自身の行動範はん囲いを狭せばめるのと同じだ。ただでさえ拠点に迅じん速そくに接近するとなれば、移動は自然直ちよく線せん的てきになってしまう。おまけに〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームには正確無比な支援砲撃がある。

　だが、たとえば『サプレッサーを装備して敵排除を第一としている』という前提の上では、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は目標達成のため常にもっとも効率的な行動を取っているとも言える。レステルも言っていたではないか、『ベテランの動きは非常に効率的だということを考えれば、むしろ読みやすい』と。どう動くか分からない素人しろうとの方がよほど読みにくいと。そこに、反はん撃げきの余地があるはずなのだ。

（準備できた。行こう）

　岸きし嶺みねは、出撃地点として味方の輸ゆ送そうヘリを選び、戦場に舞まい降りた。
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　戦場バトルフイールドが近づいているのが、よく分かった。

　僕は前ぜん線せんに向かう輸ゆ送そうヘリの中にいた。前線までにはまだかなり距きよ離りがあるはずにもかかわらず、爆ばく発はつ音おんや砲声がひっきりなしに聞こえてくる。

　と、敵の戦せん闘とう機きが接近してきた。ヘリにとって戦闘機は大敵である。

　まず空対空ミサイルが撃うち込まれた。ビーという嫌いやな警けい報ほう音おんが鳴なり響ひびく。

　ヘリのパイロットはすかさずフレアーを展開、どうにかミサイルの回かい避ひには成功したが、今度は機き関かん砲ほうが撃ち込まれ、ガンガンと嫌な音が響き渡る。

　僕は思わずヘリからの脱出も考えたが、そのとき味方の戦闘機がやってきた。二機の戦闘機はたちまちドッグファイトを始め、どこかへ飛び去っていく。

　どうやらヘリと心中することだけは避けられたらしい。これなら間もなく前線にたどり着ける。僕はタブレットを取り出し、戦況を確かく認にんした。

　たった今、Ｃ拠点がＣＨ軍に奪われたところだった。これでマップの北にあるＡ・Ｂ・Ｃの三拠点すべてが奪われてしまった形である。

　だけど我らがＲＵ軍も本拠地から戦車を引っ張り出し、Ａ地点に接近中だった。次はここが戦場になることは間違いない。

　僕は考えた。この状態で《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が攻めてくるとしたら、どこからどう動いてくるか。

　と、そのときだ。またビーという嫌な警報音が鳴り響いた。ヘリではない、おそらくは歩兵の携帯型地対空ミサイルだろう。

　フレアーを使ったばかりのヘリに高速機動のミサイルをかわす術すべはない。被弾。ローターがオフラインになった。

　制御を失い、ヘリがみるみる高度を落としていく。パイロットもどうにか必死に操そう作さして前線に兵を輸送するという目的を果たそうとしているが、もしここでまたミサイル攻撃を受ければ乗員全員が即死だ。

　幸い、Ａ地点にはかなり近づくことができた。あとは徒歩でもいい。僕たち乗員は次々ヘリから飛び降りた。

　なにもない空中を自由落下する。もちろんパラシュートは持っているが、戦場で空中をフワフワ漂うなど自殺行為である。開くのはギリギリまで地面に近づいてからだ。

　どうにか落下制御に成功し、無事着地。場所はＡ拠点の南西といったところである。

　敵軍は先ほどＣ拠点を奪った。それができたのは、もちろん〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊の介入があったからだろう。

　次の激げき戦せん区くがＡ拠点になることは〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊にも容易に想像がつくはずだ。Ａ拠点はＲＵ軍本拠点から発進した乗り物が移動しやすい場所にある。ＲＵ軍の奇き襲しゆう部隊、あるいはＣ拠点の敗残兵が他ほかの拠点に攻こう撃げきを仕掛ける可能性もあるが、可能性の大小でいえば間違いなく次の激戦地はＡと予想できる。

　Ｃを攻撃した彼らがＡに向かうとすれば、どういうルートを取るだろう。

　ＣＡを結ぶ直ちよく線せん上じようは敵味方が散在するため、通らないはずだ。となると考えられるルートは二つ。すなわち、Ｃから南西側に遠回りしてＡの南西方向から奇襲する。あるいは、Ｃから一度北上して東方向からＡに攻め寄せる。

　だが、Ａの南西側はＲＵ軍の進路で、ひっきりなしに戦車や装甲車が移動してきている。そこから攻めるとなれば、背中を戦車に攻められる可能性がある。そんな危険を冒すとは思えない。

　では北上ルートだろうか。Ｃの北東にあるＢ拠点は未いまだＣＨ軍のものであり、北上してＢ拠点からやってくる味方に背中を任せ、東から攻めれば安全かつ効率的だ。

　だけど、恐らくそれもない。〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊は奇襲分隊。東から攻めてくるのではその意味がない。

　となれば、答えは一つだ。信じ難がたいが、だからこそ攻める側には安全であり、奇襲に適したルート。南西でも東でもなく、Ａ拠点の北から攻めるルートだ。

　これは面めん倒どう臭くさい。Ｃから思い切り北上して、そこから南西に移動することでＡに到達するのだから。だがＡからＢにかけてのエリアは家屋が密集しており、奇襲路の確かく保ほもたやすい。そして誰だれもが想定してないはずだ、Ａの北、あるいは北西側から奇襲されるなど。

　だから僕は、Ａの北側の見晴らしのいい丘の上に移動して身を伏せた。

　間もなく予想通り、Ａ拠点に戦車を中心とした味方の機動部隊が大挙侵入、激戦となる。その勢いは激はげしく、Ａ拠点はこのままいけば味方が取ってくれそうだ。

　だが、怖いのはこのときだ。東と南東からやってくる敵と交戦中の味方たちは、絶対に北側に目は向かない。その隙すきを、〈神々の黄昏ラグナロツク〉が見逃すはずがないのだ。

（来た！）

　そのときだ。ついに僕は敵てき影えいを発見した。Ａ拠点の北側である。

　敵二人ふたりを視認。恐らくは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》と、そしてバレッタさんだろう。ここからは見えないが、近くには他の分隊員もいるかもしれない。

　正直言って、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》一人ひとりであっても正面から戦って勝てる可能性はゼロ以下だ。でも、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちがいくら強くても所しよ詮せんは他の人と同じ人間だ。超人のように速く動けるわけでも、銃弾を喰くらって死なないわけでもない。

　先制攻撃で、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》とバレッタさんだけは必ず討うち取る。この際、時間が稼かせげればそれでいい。

　僕は慎重にサプレッサーを付けたカービンライフルの銃口を向けた。無む駄だ弾だまを撃うつ余裕はない。そして時間もまったくない。照準にかけられる時間は一秒、すぐにトリガーを引く。

　弾倉の半分を一人ひとり目めに叩たたき込む。すぐさま二人ふたり目めに残る全弾を叩き込む。上う手まくいった。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》も所しよ詮せんは人間だったのだ。

　弾倉の弾は尽きた。リロードの時間も、死亡確かく認にんの時間もない。僕はまだいるはずの敵に備えてサブウェポンに切り替えた。44マグナム。極めて威力の高い有名な拳銃だ。

　マグナムを片手に《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たちがやってきた方向へと駆け出した。三人目が控えているなら多た分ぶんここだ。しかしマグナムは射程が非常に短い。もし三人目が多少でも遠くから撃ってきたら勝ち目はない。

　いた。

　小さな家屋の陰かげに潜もぐり込んだところで三人目の敵と遭遇。すぐさま銃じゆう撃げき戦せんが始まった。

　恐らく待ち受けていたのだろう、反応は敵の方が早かった。すぐさま僕にライフルの銃口を向けてきた。

　負けじと僕も44マグナムで応戦する。だけど敵の方が反応が早かった以上、僕の勝ち目は薄うすい。

　それでも、今回だけは幸運だった。44マグナムは、威力こそ高いが反動が強く、扱いにくいという欠点がある。だけど、跳ね上がる反動は時に幸運を呼ぶ。

　僕が闇やみ雲くもに放ったマグナム弾の一発が、うまいこと敵の頭を撃ち抜いたのだ。

　いくら敵が強かろうがこのラッキーショットには敵かなわない。僕も敵の銃弾を受けてたちまちボロボロにされたが、少なくとも生き残って敵を倒すことはできた。

〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊のうち、一人は自走砲を操そう作さしているはずである。これで〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊は一時的に排除できたかもしれない。

　だが、僕にはここまでが限界だった。44マグナムの派は手でな銃弾を聞き逃さなかったのだろう、僕の視界に四人目の敵がひょっこり現れたのだ。どうやら〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊ではない、他ほかの敵だ。

　もう僕の銃には一切銃弾が残っていない。どうしようもない。

　敵を視認してから〇・一秒で僕は死を覚悟した。処刑されるのを待ちながら機き械かい的てきな動作で44マグナムに弾を詰め込むことしかできない。

　だけど、なぜか死んだのは敵の方だった。

「え……」

　一いつ瞬しゆん呆あつ気けに取られる。なぜいきなり敵が死んだのか。

　理由は分かった。家の陰からあらわれた味方の兵士が、敵を撃ってくれたのだ。

　一体誰だれか、と思った僕は、彼の──いや、彼女の名前を見て驚おどろきを隠せなかった。『SHIHOIN』。

「え、祇し方ほう院いんさん!?」

　彼女は僕を一いち瞥べつすると、なんと僕の足元目掛けて武器を乱射した。

「うわ!?」

　もちろん戦場でそんなことをする意味は皆無だ。だが、なんとなく僕には分かった。なにチンタラやってんの──彼女はそう言いたいのではないかと。

　と、そのとき杉すぎ鹿しかから通信が入った。

「岸きし嶺みね、下へ手たに攻こう撃げきするよりスポットしなさい！　こっちは三二人もいるんだから、位置さえ教えてくれればどうにでもなるのよ！」

「そ、そうだね、分かった！」

　忘れていた。僕は一人ひとりで戦場にいるわけじゃない。ただ味方に敵の位置を教える。それだけでも充分《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の奇き襲しゆうを阻止することはできるのだから。
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「やられましたね」

　奇襲を無む駄だにされ、一発も応射できず倒されたというのに、バレッタの呟つぶやきは淡々としていた。この冷静さも彼女の強さの一因である。

「くそっ、あれだけ遠回りしていったのに！　あんなとこに敵がいるとは不運にもほどがあるぜ！」

　対照的に、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は熱く毒突く。彼の場合は、その熱あつさこそが強さの源であった。

（いやしかし、本当に偶然かな？）

　権ごん田だ原わらとしては気になることがあった。先ほど自分たち三人を一いち網もう打だ尽じんにしたプレイヤー。その名前が、『KISHIMINE』だったのだ。

（意図的に僕たちを待ち構えていたのなら……大したものだが）

　意図的だと思える証拠が一つだけある。『KISHIMINE』というプレイヤーの使っていた武器が、サプレッサー付きだった。ＢＦ４でサプレッサーはそう使われるものではない。

　しかも自分が殺された際、キルカメラで確かく認にんできたのだが、『KISHIMINE』は、伏せ待ちしていた。Ａ地点の北で。そこに敵がやってくると予想していない限りできないことだ。

「権田原、次はどうやって攻める気だ？」

　ロートリストに話を振られたとき、考え事をしている最中だったこともあるだろう、ゲーマーネームではなく本名を呼ばれたことにすら気付けなかった。

「うん、そうだな……」

　一度倒されると、再出撃リスポーンまで十秒はかかる。その間に戦局を確認する。

　自分たちが後方かく乱に失敗した上に、敵が戦車を持ち出し大挙して押し寄せてきたこともあってか、北部ＡＢＣ拠点のうち、Ａは取られてしまった。

　こうなると次に敵が攻めてくるのは、恐らくＢだろう。ＡとＢは東西に延びる一本道で繫つながっており、戦車が攻めやすいからだ。Ｃにも行けなくはないが、Ｂに比べるとやや進しん撃げきが面めん倒どうなのだ。ＲＵ軍からすれば、Ａを取った勢いをそのままにＢを取って北部での優ゆう勢せいを確かく保ほしたいところだろう。

　勢いに乗った戦車混じりの敵をＢで待つのは、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームとしてはあり得ない。自分たちは隠おん密みつの敵排除分隊なのだ。敵の迎撃は専門外だ。

（となると、僕たちはＣから西へ出撃かな）

　ＲＵ軍がＡ拠点を攻めているときだったら、Ｃから西へ進出するのは悪あく手しゆである。ＲＵ軍本拠地からＡ拠点に向かうＲＵ軍と鉢合わせする可能性があるからだ。しかし敵がＡを確保した今なら違う。敵が攻めるとすればＡからＢあるいはＣであり、ＲＵ軍本拠地からＡへ向かう敵の数は確実に減る。本拠地から中央のＣへ攻めてくる敵がいる可能性はあるが、その場合Ｃの西南西から攻めてくることになる。いずれにせよＣの西側は空白地帯となるのだ。

「決まりだ。Ｃから出撃、西北西へ移動した後北上してＡに真南から奇き襲しゆうを仕掛けよう」

　その後はＡ近くの家屋にでも陣取り、敵を秘密裏に排除することに集中する。この際、拠点を占拠する必要はまったくない。Ａ近くに潜ひそみ続け、ＢやＣに向かう敵をひたすら狩り続けた方がいい。それだけでＢとＣは守り切れるし、その間に味方が進出してきてＡを奪ってくれるかもしれない。拠点を取りに行った挙げ句敵にこちらの存在が露ろ見けんし殺される方がよほどまずい。

　なにより権ごん田だ原わらたちはスコアを稼かせげるしＣＨ軍の勝利へも近づく。六四人もの多人数ゲームとなれば乱戦になりやすい。こうやって目標をしっかり定めることこそが勝利への近道のはずだった。
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　僕はじっと息を潜めて待っていた。

　場所はＡ拠点真南にある家屋の二階だ。これまでの動き方からいって、〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊が攻めてくるとすれば、ここしかあり得ないと思ったからだ。

　ひたすら自分の考えが当たっていることを信じ、身動きせずひたすら待つ。もしこれで敵が攻めてこなければ完全に時間の無む駄だ、こちらの兵力は三二人だから戦力を三二分の一失っているのと同じだ。こんなことをしているより他ほかの拠点でも攻めた方がいいのではないか。何度そう自問したか分からない。

　だけど、そのかいはあった。

「[image: ][image: ]聞こえる」

　待つことに集中し、精神が研とぎ澄すまされていったのかもしれない。あるいはただ単純に、動かなかった分自分の足音をはじめとした雑音が響ひびかなかったおかげかもしれない。爆ばく音おんが絶えない騒さわがしい戦場にあって、僕には聞こえた。こちらへ向かってくる数人の足音を。

　こちらから遠ざかる足音ならいくら聞こえてもおかしくないが、近づいてくる足音となれば、その正体は敵でしかあり得ない。

　やはり敵はここを狙ねらって来たのだ。今なら、南側の窓から一方的に攻こう撃げきすることが可能かもしれない。

　だけど、ここで耳をそばだてていた成果がもう一つ思わぬ形で現れた。ピーン、ピーンという音が聞こえてきたのだ。

「こ、これは[image: ][image: ]！」

　間違いない、モーションセンサーだ。偵察兵が投とう擲てき可能なガジェットで、投げ込んだ先の半径二五メートル以内にいる動く人や車しや輌りようを検知することができてしまう。
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「モーションセンサー反応なし！」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》からの報告を待つまでもなく、レーダーを見れば一いち目もく瞭りよう然ぜんだった。

　彼が投擲したモーションセンサーに反応があれば、すぐさま敵がレーダーに浮かび上がる。しかしＡ拠点南に浮かび上がる敵てき影えいは皆無だった。

「ロートリスト、支援砲撃の準備はいいね？」

「もちろんだ、こちらの周囲に敵影なし、射程も確かく保ほしている」

　前回の奇き襲しゆうは阻止されたが、なにも問題はない。この手のゲームは、警けい戒かいすることも必要だが充分な安全が確保されたならあえて突っ込む勇気も必要だ。前回の失敗は切り捨て、あらためて奇襲するのだ。

「よし、みんな配置につくんだ。敵排除を開始する。バレッタ、先頭頼む。《勝利狂いマツド・ドラツガー》は西で周囲警戒だ」

「了解、任せろ」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》はＡ拠点の南西にある荒野に身を伏せてもらう。文字通り偵察兵としての役目を果たしてもらい、もし自分たちがやられてしまった場合分隊リスポーン場所としての役割も兼ねてもらうのだ。

「家に入って待ち伏せます」

　バレッタを先頭に、権ごん田だ原わらはＡ拠点南側の家の中に入る。

　一応モーションセンサーで敵がいないことは確認済みだが、モーションセンサーも万能ではなく、二つ弱点がある。

　一つは効果範はん囲い内ないの敵にピーンという音が伝わってしまうことだ。しかしピーンという音は爆ばく発はつ音おんや銃声の絶えない戦場ではなかなか聞き取りづらい。ましてここはゲーム大会の会場だ、隣となりの席のゲーム音、司会の声、観かん客きやくのざわめきの中ではほとんど音は聞き取れない。もしそれが聞き取れるとすれば、常軌を逸した集中力の持ち主ぐらいだろう。

　もう一つは、モーションセンサーが反応するのは動く人や車しや輌りようだけであって、動かない相手には通用しないということである。そのため、ピーンという音に気付いて動きを止めている兵士がいたとすれば、逆に奇き襲しゆうを受けることになるだろう。

　しかし、モーションセンサーの音に晒さらされながらその場で動かないというのはかなりリスキーだ。そもそもセンサーの音を聞き取ったときには、すでに相手側のレーダーに表示されているという可能性もある。それは投げられた側には判別不可能なことであり、なおさら動かなければ、という気になるはずなのだ。

（あるいは──そう、ここに敵が来ると断定して、微み塵じんも動かないようなプレイヤーがいれば別だけど）
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　僕は動かなかった。いや、動けなかった。モーションセンサーの音はまだ続いている。僕は身動き一つしていなかったので、恐らく相手側レーダーに映ってはいない。だけど、ここから攻勢に出るため動いたが最後、バレてしまう。

　つまり、僕にできることはもうここで待つことだけだった。敵が二階に上がってきてくれたとき、ようやく僕は攻こう撃げきに出られる。

　だけど、うまくいくという確かく信しんはあった。Ｃから西寄りに移動してＡに攻撃してくると仮定した場合、敵はＡ拠点真南にあるこの家屋の二階に上がってくる可能性が極めて高い。それほどこの家屋はＡ拠点攻撃に有利なのだ。

　それに、敵はモーションセンサーを使った。あの手のギミックは、使うとかえって油断してしまうときがある。ここに敵がいる可能性は少ない──そう思い込んでしまうからだ。僕は精神を研とぎ澄すまし、すぐ近くにいるであろう敵の接近を待った。

「来た！」

　前から聞こえていた足音が変化した。土を踏みしめる音から、木の床を踏みしめる音に。すぐ下に来ている。しかも複数。

　僕にできることはもう待つだけだ。ここまできたら敵は間違いなく二階に上がってくる。

　僕は南側から来る敵に備えて二階の南側に伏せている。敵が入ってきたとしたら、Ａ拠点側を警戒するため、北側の窓に近づくはずだ。それにモーションセンサーを使ったからここに敵がいるとは思わないはずだ。

　つまり、二階に来た敵が僕に背中を向けてくれる可能性は高い。僕の攻撃チャンスはそのときだ。

　狙ねらい通り、二階に上がってきた敵は北側の窓に取り付いた。だが、問題なのは一人ひとりではないということだ。すぐ二人ふたり目めが上がって来ようとしていたのだ。

　計画変更である。僕は二人目が階段を上ってきたところに背後から近寄ろうとした。銃を撃うてば、たとえサプレッサー付きであっても気付かれかねない。使うのはナイフだ。まだモーションセンサーの音が続いてはいるが、走ったりしなければ大丈夫のはずだった。
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「なにっ!?」

　権ごん田だ原わらのゲーム画面に奇妙な変化が起こった。まず、なにも操そう作さしていないのにいきなりカメラが強引に後ろを向けさせられる。するとそこには敵兵がおり、こちらに向けてナイフを突き立てて来たのだ。

　背後からの近接キルである。しかも敵兵の名は、『KISHIMINE』。

「バレッタ、後ろに敵だ、ナイフ喰くらった！」

「え!?」

　バレッタの反射速度、エイミング能力は権田原に劣らない。並みの敵とならまず撃ち合いで負けることもない。

　だが、敵が真後ろにいるとなってはどうしようもない。彼女もまた『KISHIMINE』の銃撃によって倒された。

「あんなところに敵が……!?　ひょっとしてずっと潜ひそんでたんですか……！」

「どうやらそのようだね、さすが《魂の転生者ソウル・トランサー》だよ。《勝利狂いマツド・ドラツガー》、警けい戒かいを強めるんだ、僕たちがリスポーンするまで死ぬんじゃないぞ！」

「任せろ、しっかり隠れてるから大丈夫だ！」

　自分たちはやられたが、《勝利狂いマツド・ドラツガー》がすぐ傍そばに伏せている限り、Ａ拠点に継続攻撃が可能だ。おまけにこちらにはロートリストの支援砲撃もある。

（でも《魂の転生者ソウル・トランサー》、さすがに少しイラッとさせられたよ……！）

　延々移動した挙げ句、なにもできずに殺されること二度。おまけに背後からのナイフキルは、ＦＰＳゲーマーにとっては屈辱だ。特にＢＦ４ではナイフキルされると相手に自分のドックタグを奪われるという仕様がある。ゲームにまったく影えい響きようはないが、自分の体の一部を戦利品として奪われたような感じがして大変不快なのだ。

　だが、敵の位置は分かった。それさえ分かれば、自分のテクニックでいかようにも対応は可能なのだ。
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「ふう」

　ひとまず僕は、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》とバレッタさんの排除に成功したようだった。だけど、安心はできない。

〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊は、最低三人で行動しているはずである。となるとあと一人ひとりいるはずだ。恐らく家の中には入らず、周囲警けい戒かいと分隊リスポーンのため外のどこかに身を伏せているはずだ。

　いるとしたらどこだろうか。Ａより北ということは多た分ぶんない。移動に時間がかかり過ぎるし、誰だれかに目もく撃げきされる可能性もある。奇き襲しゆう部隊がそんなリスクを負うとは思えない。

　となると僕のいるこの家から見て、南、南西、南東のいずれかだ。

　まず南東。ＡとＣを直線で結ぶこの位置は、こちらの兵士がいつ通りかかってもおかしくない危険な地域であるため、分隊リスポーンとしての役割を果たすために兵士が待たい機きしているとは思えない。

　南──敵がやってきた方角はありそうだ。

　そこは現在こちらの兵士が近寄る理由がないポイントであり、分隊リスポーンの役割を果たす場所としては最適である。

　しかし敵も来ない位置で分隊リスポーンの役割を果たすということは、ようするになにもしないでその場で待ってるだけということになる。そんな非効率的なことをするだろうか。〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊の隊員は誰もがベテランだ。ベテランが好むのは、効率という二文字だと、レステルさんにも教えてもらったばかりだ。

「じゃあ[image: ][image: ]南西か」

　Ａ拠点の南西。そこが一番効率的に思えた。分隊リスポーンの出口として安全が確かく保ほできるし、その少し西には道路があり、ＲＵ軍の戦車や装甲車がしょっちゅう通りかかる。つまり下へ手たに銃を撃うたなければ敵の動向をずっと偵察できる。

　僕は南側の窓に取り付き、南西方面をずっと見張っていた。

　そのまま長い時間が流れる。いや、実際は十秒ぐらいしか経たっていないはずだが、僕には長く感じられた。

　ひょっこりと、南西方向の丘の上に敵が見えた。

「いた[image: ][image: ]！」

　やはり、敵が来るとすればそこからしかなかったのだ。当然撃つべきだが、僕の武器はサプレッサー付きカービンライフル。遠えん距きよ離りの敵を撃つには今一つ自信がない。

　だけど、対抗策を僕は知ってる。僕に無理なら仲間に頼めばいい。

「Ａ拠点南西方面に敵、多た分ぶん三人！　スポットしました、援えん護ご頼みます！」






　　　　◆




「戦車接近！　西です！」

「なんだって!?」

　バレッタの報告に、《勝利狂いマツド・ドラツガー》から分隊リスポーンしたばかりの権ごん田だ原わらは絶句した。

　障害物の多い村落の中でなら戦いようはあるが、平野で戦車に遭遇した歩兵にできることはもはや二つしかない。

　相手の戦車が下へ手たであることを祈りつつ、走って逃げる。あるいは、殺されるのを覚悟の上で、少しでもダメージを与えるため対戦車用兵器を使用しまくることだ。

　ただし後者の戦術は、周囲に後詰めの味方がいることが前提だ。まだＡ拠点も取れていない今の状況でやっても意味はない。

「散開だ、逃げ延びてくれ！」

　一人ひとりでも逃げきれればまた分隊リスポーンできる。バレッタは真北、権田原は北東、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は南へと息を合わせて逃げ散る。

　打ち合わせもしていないのに一いつ瞬しゆんで意図を理解して違う方向へ移動できたのは、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームの優ゆう秀しゆうさを示すものだった。だが、それが上う手まくいくとは限らない。

　まずバレッタが戦車の主砲で吹き飛ばされた。

　続いて権田原は、戦車の機き銃じゆうと、そして二階に潜ひそんでいた敵からの銃撃を受けて倒される。

　南へ逃げた《勝利狂いマツド・ドラツガー》だけは無事逃げられるのではと思った。しかし、

「狙そ撃げきされた!?　畜生、やるなこの『SUGISHIKA』とかいうヤツ！」

「《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》か……！」

　彼女に平野で目を付けられてはもうお終しまいだった。

「おい、さっきから『KISHIMINE』ってヤツに動きを読まれてるぞ！　Ｂ拠点も奪われちまった！」

　ロートリストが声を荒らげる。

　正直なところ、結構な屈辱である。《魂の転生者ソウル・トランサー》が素人しろうととは言わないが、それにしたってまだゲーム歴は浅いらしいのだ。その彼に動きを読まれて完全に待たれた上、ナイフキルまでされたのだ。

　ただでさえ、権田原たちは分隊全員で隠おん密みつ行動をしている。支援砲撃をしているロートリストはともかく、残る三人は戦せん線せんにも加わらず乗り物にも乗らず延々移動しているのだ。これで味方に貢献もできずにやられてしまえば、ＣＨ軍は戦力の十分の一を遊ばせていることになる。Ｂ拠点も奪われるというものだ。

「分かってる、どうやら甘く見すぎたようだ」

　権ごん田だ原わらはサングラスをかけ直した。

　自分が少し熱あつくなっていることを自覚する。と同時に、ゲームはこうでなければならないと面おも白しろくなってくる。

「でもこれで敵の動き方が分かった。彼は僕たちの動きを阻止するためだけに動いている。それさえ分かっていれば動きようはある。もう一度Ａ拠点を攻めよう」

《魂の転生者ソウル・トランサー》も頑張ってはいるが、上級者を怒らせればどうなるか、教え込む必要があった。




　　　　◆





　駆けつけてくれた戦車は、瀬せ名な先生操そう縦じゆうで部長が機き銃じゆう手しゆを担当していた。

「ありがとうございます、おかげで敵排除できました！」

「礼など不要だ、それよりいいスポットだった。これなら本当にやれるかもしれないな」

　部長は嬉うれしそうだった。部長の役に立てたことが僕も嬉しい。

「でも多た分ぶん、もう僕が〈神々の黄昏ラグナロツク〉対策で動いてることはバレました。今までは不意を突けたからどうにかなったんですが、正直次にどう動けばいいのか分かりません」

　次からは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》も僕が潜ひそんでいることを前提に動くだろう。そうなったら撃うち合って勝てる自信は、まったくなかった。

「それならいい方法があるぞ！　いいかね岸きし嶺みね君、ここであえてこう動くのだ──」




　瀬名先生の助言は、いつもながら斜め上だった。

「え[image: ][image: ]。ここでそんなことしていいんですか？」

「いいのだ！　君は充分〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームをおちょくった！　どんな冷静なチャンピオンでも、そろそろムキになってくるはずだろう！」

「あ[image: ][image: ]！」

　多分に偶然の要素はあったが、確たしかに僕は何度も《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》を倒した。僕のような素人しろうとにああも倒されれば、おそらく怒り心頭だろう。躍やつ起きになって僕がいるＡ拠点周辺に攻め込んでくるかもしれない。

　正面から戦っても勝ち目はない。でも、その状況で瀬名先生の言う通りにしたらどうなるか。面白そうだった。さすが瀬名先生だ。

「分かりました、そうします！」

「そうしたまえ！　せっかくだ、君の代わりに私が一つ土産みやげを置いていってやろう！」






　　　　◆




　権ごん田だ原わらたちは、引き続きＡ拠点を目標に定めていた。

　ＡＢ拠点をＲＵ軍に奪われたが、まだ中央のＣ地点は健在である。ＡＢ拠点を取った敵軍が次に攻めてくる可能性がもっとも高いのはＣだ。

　この状況でＡさえ取れればＢを取り返すのも容易だし、Ｃを攻こう撃げきしている敵を背後から襲おそうこともできる。付け加えれば恐らくＡ周辺には『KISHIMINE』こと《魂の転生者ソウル・トランサー》がいる。復ふく讐しゆうもできるというものだ。

　問題は侵攻ルートだ。先ほどのように、Ｃから西へ行ってから北上するわけにはいかない。Ａ拠点と敵本拠点の双方から敵が来る可能性が高まった以上、途中で敵に見つかる可能性があるからだ。

「ここは真まっ直すぐ北上だ。Ｃから出て敵のＡＢ拠点の中間を突っ切り、北上。そこからＡ北側に周り、攻撃を仕掛ける。前々回の奇き襲しゆうルートと一いつ緒しよだね」

「なるほど、それだけ大回りすれば奇襲できそうですね」

「だがよ、敵の勢力圏になっちまったＡＢ間を突っ切るときどうするつもりだ？　ＡＢが敵の手に落ちた今なら、敵の目はＣに向くだろうけど、ＡからＢに移動する敵ぐらいいるかもしれねえぞ？」

「こちらには精密な支援砲撃がある。これにスモークグレネードでも合わせればいくらでも対処は可能だろう」

「それもそうか」

　会話が終わらないうちに、権田原たちは移動を開始した。とにかくＡＢからＣへの攻撃が本格化すれば、Ｃから北上どころではなくなってしまう。

　幸い、敵に見つかることなく北上することに成功する。問題はＡＢを繫つなぐ道路を横切って北に回るときだったが、やはりこの奇襲は想定されていなかったようで攻撃を受けることはなかった。

　あるいは知らないうちに敵兵からスポットされている可能性もあるが、これから自分たちは建物の密集地域を抜けて北上することになる。すぐに見失ってくれるはずだった。

　そのまま北へ抜けたところで西へ移動、前々回このルートで進撃してきたときも『KISHIMINE』にやられたが、今回は待ち伏せしている様よう子すもない。Ａ拠点を北から攻める体勢を整ととのえる。

「ＡＢが敵の手に落ちた以上、今回はＡの敵排除ではなく占領を視野に入れよう。だけど恐らく、さっきの『KISHIMINE』がどこかで待ち伏せしている可能性が高い。クリアリングしっかり行くよ」

　ＡＢＣのうち、二つの拠点が確かく保ほできていれば、残る一つの敵拠点周辺の敵を倒しているだけでいい。しかしＡＢを取られ、Ｃが猛攻を受けているこの状況では、早々にＡを取ってしまった方がいい。そのためにもまずＡの守備兵を倒す必要がある。

《勝利狂いマツド・ドラツガー》がモーションセンサーを投とう擲てきした後、権ごん田だ原わらたちは散開し、Ａ拠点北側の建物に入った。恐らく《魂の転生者ソウル・トランサー》がどこかで伏せ待ちでもしているだろう。しかし、敵が待っているという前提で戦えば、そう簡かん単たんに撃うち負ける気はない。よしんば自分かバレッタのどちらかが倒されても、それで敵の位置が確定できればいい。

　一つ目の建物をじっくり探して回る。この際重要なのはＡ拠点に近づきすぎないことだ。Ａ拠点の占領が始まると、敵に気付かれる恐れがある。

「こちらの建物にはいません」

「こっちも未確認だ」

　バレッタと《勝利狂いマツド・ドラツガー》から報告が入る。

「僕の方にもいない……。するとまさか、Ａ南側？」

　そこは先ほど『KISHIMINE』が潜ひそんでいたところだ。しかし、普通なら同じ場所で待ち続けたりはしない。待ちは奇き襲しゆうになってこそ効果があるのであり、相手に自分が待っていることを悟られては効果が半減する。

　しかし考えてみれば、『KISHIMINE』もゲームを始めて半年、もう初心者と呼ぶレベルではないかもしれないが、まだ経けい験けんは少ない。初心者と同じように、一度上う手まくいった待ちポイントでずっと待ち続けていたとしてもおかしくはない。

（じゃあ、ここか）

　Ａ拠点を迂う回かいして南側の家に入る。三二人も敵がいる中でそれはかなり無む謀ぼうな行動であったが、『KISHIMINE』こと《魂の転生者ソウル・トランサー》に復ふく讐しゆうできることを考えればお釣りが出るほどだった。

　先ほど『KISHIMINE』が潜んでいた家に押し入る。一階を見るがいない。二階へ上がる。敵が待つのに有利なポイントはすべて把握している。敵がいるとすればもはやこの二階しかない。素す早ばやく移動すると同時に、『KISHIMINE』がいるはずの場所へとエイミング。

　しかし、

「……あっ！」

　敵はいなかった。代わりに権田原を出迎えたのは、Ｍ１８クレイモア。その形から、通称〝只ただ〟と呼ばれる対人地雷であった。

　慌てて逃げようとするが、エイミングしながらの移動は非常に遅い。爆ばく発はつ。

「くっ、やられた！　あいつは工兵だったはずなのに……！」

〝只クレイモア〟が設置できるのは援えん護ご兵へいと偵察兵だけだ。となると、ここに自分が来るのを見越して彼の仲間の誰だれかが置いていったとしか考えられない。

　完全に読まれていたのだ。しかも、すべての家屋を捜索し終えても、敵の姿はなかった。

「おい、これもうとっととＡ拠点取った方がいいんじゃないのか？」

「まったくその通りだ、まいったね」

　狐きつねに化かされた、いや、バカにされた思いだった。『KISHIMINE』にはこのＡ拠点周辺で二度も奇き襲しゆうを邪じや魔まされた。こちらの意図に気付き、一人ひとり阻止のために行動していたのではないかと思ったが、それを諦あきらめたのか。あるいはこちらがＢ拠点を攻めるとでも勘違いしたのだろうか。

　一番最悪なのは、こちらがムキになって攻こう撃げきしてくると察した『KISHIMINE』が逃げたというパターンだ。自分の代わりに地雷を置き、こちらの時間を浪費させることだけを目的として。

　自分たちが貴重な時間を無む駄だにしたことは事実だった。いもしない敵を探している間に、Ａ拠点でも取っておけば自軍は一気に優ゆう位いになっていたはずなのだから。

「分かった、Ａ拠点の占領を開始しよう」

　三人で一斉に占領を開始する。あっという間にＡ拠点は中立化した。

　だが、Ａ拠点の掃そう討とうに時間を掛けすぎたツケが回ってきた。占領メーターの上昇が突如停止したのだ。それどころか段々ＲＵ軍側ゲージが押し返してくる。

「まずい、敵に気付かれた！　あっちこっちに敵だ！」

「迎撃だ、こっちもいい具合に散開してるんだ、どうにでもなる！」

　権ごん田だ原わらたちはＡ拠点周辺の家屋に散らばっている。上から敵を迎撃できるし、たとえ一人がやられても他ほかのメンバーが分隊リスポーンできる。

「ロートリスト、指示は要いらないな!?　支援砲撃ガンガン頼む！」

「やってる！　しかしまずいぞ、新しい戦車が一台そっちに向かってる！」

「なに!?　レーザー照準できない、今窓から顔出したら撃うたれちまう！」

「だそうだ、バレッタ！　戦車が来たらこっちでどうにかするしかない」

「あ、無理です」

　バレッタの返答と、爆ばく音おんは同時だった。

「戦車の主砲で家ごと崩されました」

「くっ、そりゃまずい」

　彼女の立ち回りとエイミングの技術がどれだけ優すぐれていようと、隠れている家が崩ほう壊かいしてしまってはどうしようもない。

　バレッタがやられた以上、もう戦車に対抗する手段はないに等しい。その間にも四方から敵兵が現れる。

　たとえバレッタが再び分隊リスポーンできるようになるまで生き残っても勝ち目はほぼなかった。権田原はもちろん全力で抵抗したものの、ついには倒されてしまう。それでも、《勝利狂いマツド・ドラツガー》との二人ふたりで六人の敵を血祭りに上げたのはさすがというべきだった。

『なんと、いつの間にやら五〇あったチケット差が一〇にまで縮ちぢまっている!?』

『ＣＨ軍、急に拠点が取れなくなりましたね。逆にＲＵ軍の勢いが押してきています！　これはどうなるか分かりませんよー！』

　司会の二人ふたりの声が響ひびき渡った。

　彼らも、会場の観かん客きやくたちもなぜチケット差が縮まっているかは分からないだろう。コンクエストモードのメインは拠点の奪い合い。その裏でどのような戦いが行われているかまではなかなか気付きにくい。

　謙けん遜そんする必要もない、これまでＣＨ軍が順じゆん調ちように拠点を取れてきたのは、自分たちが敵の排除と牽けん制せいを行ってきたからだ。他ほかの味方からすれば、敵の抵抗が弱いとすら感じていただろう。勢いに任せて拠点に突っ込めば簡かん単たんに占領できたはずだ。

　だが、ここ数分自分たちの動きが止められた。他の味方が今までと同じような攻撃を続けていたとしたら、急に強くなった敵の抵抗に勢いを挫くじかれ、大きな打撃を受けたに違いない。チケット差も縮まろうというものだ。

　権ごん田だ原わらは一度ため息を吐ついた。いくら久しぶりのゲーム大会とはいえ、ゲームを始めて半年足らずの相手に翻ほん弄ろうされるなど、チャンピオン失格である。

「すまないみんな。少し臆病にやり過ぎたようだ。ここからは正攻法で行こう」

　説明しながら、権田原は装備を変えた。武器はそのままに、サプレッサーを外す。ステルスキルを狙ねらうならともかく、ＢＦ４で正面から撃うち合うのにサプレッサーは不利なのだ。

「ステルス戦術はやめんのか？　さっきまで上う手まくいってたんだし、ちょっと失敗しただけでやめるのはもったいなくねえか？」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》はいささか不満そうだった。

「そうだね、ステルス戦術の方が効果は高い。でも今日きようはどうも味方の動きが一本調子だ。こっちが敵を排除できたなら進しん撃げき、そうでなければ慎重に攻め上がるってことができればいいんだけど、それを求めるのがどうも無理そうだ」

「今日の大会は勝ったチーム全部が勝ち上がりってシステムですから。実力不足のまま運で決勝までこれたチームも少なくないんですよ」

　バレッタは意外と手て厳きびしい。

「今日に限ってはステルス戦術が外れたときのリスクが大きすぎるってわけか。分かった。ま、俺おれのやることは変わらなさそうだが」

「ロートリスト、こうなると今以上に君の支援砲撃が重要だ、やられないよう頑張ってくれ。じゃあ行こう、この輸ゆ送そうヘリから出撃する」

　権田原は、輸送ヘリにリスポーンすると即座にダイブ、再び戦場へ舞まい降りた。場所は北東──Ｂ拠点のやや東である。




　　　　◆





「よし、Ｃ拠点奪取だ！」

　Ａ拠点から逃げ出した僕は、そのまま部長たちとＣ地点を目指し、奪取に成功した。

　Ａ拠点もなんだかんだで防ぼう衛えいに成功しており、これで北部のＡＢＣ拠点は僕たちＲＵ軍のものとなったのである。

「いい流れだ。これも岸きし嶺みねが〈神々の黄昏ラグナロツク〉を止めてくれたからだな」

　部長にはいつもの落ち着きがすっかり戻っていた。

「そんな。たった一人ひとりでできることなんてたかが知れてます。他ほかのみんながキッチリ攻めてくれたからですよ」

　あと、瀬せ名な先生のアドバイスも良かった。僕はどうにか二度ほど《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》の行動を阻止できた。しかしそれは不意を打てたからで、ハッキリ言って三度目はどうすればいいのか分からなかった。

　そんなとき瀬名先生は言った。『では逃げたまえ』と。

　自分が怒らせた、しかも戦い方の分からない強敵がいたらどうするか。

　逃げて相手に無む駄だな時間を過ごさせるのだ。これほど単純かつ有効なアドバイスはない。

「謙けん遜そんすることはない。いや、よくここまで成長してくれた」

　部長は心の底からそう思ってくれているようで、言葉には強い感情が込められていた。なんであれ、部長の役に立てたのなら僕としても嬉うれしい。

「ほら、そんな感想言ってる場合じゃないでしょ！　せっかくだから南の拠点も取っときなさい！」

　一方杉すぎ鹿しかは、なぜか怒り気味だった。






　　　　◆




　権ごん田だ原わらたちはついに本格的な正面突破を開始しようとしていた。

「砲ほう撃げき開始、８の６、７の４」

　遠くに見える敵てき影えいから座標を指定、ロートリストに支援砲撃を行ってもらう。

　自身は突撃。敵を発見すれば即座に撃うつ。一いつ瞬しゆんで敵の頭に狙ねらいを定めてトリガーを引くその技術は、チャンピオンの名に恥じぬものだ。

　撃った後はすぐに移動である。そして銃声に釣られてやってきた別の敵を倒す。

　もちろん、三二人の敵を前に一人でできることはたかが知れている。特に危険なのは爆ばく発はつ物ぶつだ。歩兵の手て榴りゆう弾だん、援えん護ご兵へいの迫撃砲、工兵の大口径火器、戦車の主砲。銃撃してこちらの位置を知られた後、それら爆ばく発はつ物ぶつを山と撃うち込まれればとても勝てない。

　事実このとき手て榴りゆう弾だんによって体力が減らされたところを敵に撃たれ、権ごん田だ原わらは倒された。

　だが、それは織おり込み済みだ。左右から攻め上がっていたバレッタと《勝利狂いマツド・ドラツガー》が、権田原を倒した敵をそれぞれ撃ち抜く。一度死ぬまでに二人ふたり倒せればそれでいいのだ。

　そして十秒が経たてば再びバレッタから分隊リスポーン、ゴリゴリと敵をすり潰つぶしていく。

　支援砲ほう撃げきを伴う猛攻に対応できるわけもなく、Ｂ拠点はあっという間にＣＨ軍のものとなった。

「次はＣだ、続いてくれ」

　その言葉は、もちろんチームメイトの三人にしか伝わっていない。しかし、強い兵士には自然多くの兵士が付き従うものである。ましてその兵士の名前が『NIGHT.M』とあってはなおさらだった。

　ＣＨ軍は〈神々の黄昏ラグナロツク〉分隊を先頭に大挙してＣに突貫、家屋の少ないＣ拠点は的てき確かくな支援砲撃もあってあっという間に陥落した。




　　　　◆





「Ｃまで奪われた!?　あんなに短時間で!?」

　マップを見ていた僕の顔は、ひょっとしたら青ざめていたかもしれない。

　Ｂを取った敵はストレートにＣへ攻め、そのまま奪ってしまった。

「いかんな！　敵に勢いが増している！」

　瀬せ名な先生の声に警けい戒かい感が強まった。

「え、どういうことですか？」

「これまでもＣＨ軍は意外と正面から来ていた！　しかし〈神々の黄昏ラグナロツク〉の足並みが崩れた結果、そのリズムが崩され攻撃に失敗することが多くなっていたのだ！　だがここに来て正面突破が成功していることが多い！」

「分かるわ。大方、権田原が卑怯な戦い方をやめたってとこでしょ」

「有り得るな！　さて諸しよ君くん！　自分たちより勢いのある強い敵が攻めてきたとしたらどうするかね!?」

　瀬名先生の言葉の意味を、僕たちは即座に理解した。

　ドミネーションにおいて、大挙して敵が押し寄せてきたときはどうするか。逃げるのだ。敵に一つの拠点を取られても、その間に二つの拠点が取れればそれでいい。防ぼう衛えいに専念する道ももちろんあるが、敵の攻勢に耐えきれなかったときのリスクが大きすぎる。

「ひとまず狙ねらうは南、ですね？」

「そうだ！　そしてもう一つ、勢いに乗った敵が取ったばかりの拠点を後ろから狙うのだ！　この分だと次の敵の狙ねらいはＡだろう！　ならばその間にＢを奪い返す！　また敵がＢに攻めてきたらＣだ！　突進してくる猛牛は、相手にするだけ無む駄だというものだよ！」






　　　　◆




　岸きし嶺みねたちにとって一つだけ幸いなことがあった。岸嶺たちの動きに、気付いた者がいたのだ。

　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である。祇方院は細かくスコアリストを見ていた。もちろん、伊い豆ず野の宮みや学がく園えんにスコア差で負けないためである。三二人分ものスコアが並ぶ中、伊豆野宮の四人を捜してスコアを合計するのは簡かん単たんなことではないが、祇方院は必死にそれをやっていた。ひとえに伊豆野宮に負けたくないという一心からである。

　そんな祇方院だからこそ、スコアから戦況の変化に気付いていた。

（なんか敵味方ともにスコアの動きが鈍にぶくなったわね）

　現在、敵の猛攻が続いている。だがもともと大人数戦では乱戦になるため、飛び抜けてスコアが増えるということはなかなかない。アホ部長の兄であるらしい《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》ですら同様だ。

　伊豆野宮の連中も例外ではない。ただ、彼らはキル数こそ増えていないが順じゆん調ちようにスコアを増やしている。

　理由はすぐに分かった。拠点の奪取に回っているのだ。それも激げき戦せんとなっている場所はことごとく避け、空いている拠点、敵が移動した後の拠点奪取に専念している。

（なるほど、確たしかにその方がいいわね）

　勢いのある敵と当たってスコアが稼かせげるかは、実力の他ほかに運の要素も重要になってしまう。対して誰だれもいない拠点を奪取するのは楽だし、占領成功時のスコアは、敵数人分のキルに値する。さすが伊豆野宮、冷静な判断だ。そして、そのおいしいスコア獲かく得とくを彼女たちだけに任せる理由はない。

「うわああ！　敵が！　敵がＡに殺到してくるうう！　速く援えん護ごくれなのだー」

「無理無理。なんか敵に統制取れてきてるし。理り穂ほ、理り緒お。わたしたちは空いている拠点を狙ねらうわよ」

「了解です」「じゃあこのジープを使って南へ行きますか」

　二人ふたりの双子は、素直に命令に従ってくれる。

「ふぎゃああ!?　部長置いていくなー！」

「あんたはそこで粘ねばってなさい。一応一秒でも長生きしてくれれば後が楽になるし」

　戦況の読めない《吹き抜ける風ブラスト・ウインドウ》は放っておいて、祇方院たちは行動を開始。戦場はさらに混迷の度を増していくのだった。




　　　　◆




『決勝戦に相応ふさわしい内容というべきか、これはいよいよ混こん沌とんとしてきたー！』

『両軍とも残りチケットは三〇を切っています！　ＣＨ軍二七、ＲＵ軍二五！　ＣＨ軍がやや有利ですがこれはどうなるか分かりません！』

「やべえぞ権ごん田だ原わら！　とうとう二枚差だってよ！」

　司会の声に焦ったのか、《勝利狂いマツド・ドラツガー》はよりにもよって本名で呼んだ。

「大丈夫、こちらに勢いはつき始めている！　これなら削り合いで最終的には勝てる！」

　差が縮ちぢまった理由は分かっていた。敵が兵力を分散したためだ。こちらが猛攻を仕掛ければ、負けじと敵も拠点を守るためにもっと兵を一箇所に集めるかと思ったが、案外敵に冷静な分隊が多かったのだ。こちらの攻こう撃げきが届かない拠点を空き巣のように狙ねらわれ、結果的に拠点の奪い合いで負けている。

　だが、権田原にはまだ勝てるという目もく論ろ見みがあった。チケット差が縮まった結果、ＣＨ軍の分隊も危き機き感かんを持ち、最善の一手を模索し始めている。

　その結果、発生したのは大乱戦だ。自分たちに付いてくるだけだった他の分隊も、あちこちに散り始めたためだ。

　こういった削り合いになればなるほど、最後にものを言うのは個々のプレイヤーの実力である。そうなれば自分たちがいるＣＨ軍が負けるはずがない。

　権田原はマップを見た。現在北部の拠点群は、自軍がＢとＣを、敵軍がＡを取っている形だ。だがＣにはすでに敵軍がやってきていて戦せん闘とうが始まっている。恐らく奪われるだろう。

「Ａを取りに行こう。そしてＡを取ったところで守りを固める。Ａは敵が殺到してきやすい場所だ、そこを守り抜ければ戦場全体の勢いが変わるはずだ」

「でもよ、Ｃ取った敵がＢ取りにきたらどうすんだよ!?」

「《勝利狂いマツド・ドラツガー》、君は戦車を持ってきてくれ。本拠点からＢを通ってＡに来てくれれば、Ｂを守りつつＡにもプレッシャーをかけられる」

「なるほど、そういうことか！」

　拠点差はほぼ同数。Ｃは取られるとして、ここでＡを取って防ぼう衛えいに回れば、Ｂの防衛にも睨にらみを利かすことができる。残りわずかなチケット数を考えると、ＡＢを抑えて防衛に回れば充分逃げ切れるはずだった。

「Ａ占領を開始する！　僕は南方面を見張る、バレッタ、占領を頼む！」

「了解。Ａに突っ込みます。支援砲撃お願ねがいします」

　占領はバレッタに任せ、権田原はＡ南の家屋に入った。その行動には、Ａ占拠を手て伝つだう以上にもう一つ目的がある。

（さあて。彼らのことだ、恐らくＣを取った後、ここに来るんじゃないかな？）




　　　　◆





　いよいよ戦況が悪化していたこともあり、僕たちも敵の留守を狙ねらうだけというわけにはいかなくなってきていた。

「Ｃ占領完了！　次はどうしますか!?」

「むう、まずい、敵がＡを取りに来ている！　これはもたんぞ！」

「ではＢ狙いですね。今なら手て薄うすのはずです」

　部長の提案は、今回に限り実行できなかった。偵察兵の杉すぎ鹿しかから連絡が入ったのだ。

「待って！　敵本拠地からＢに向かってる戦車がいる！　恐らくＢ経由でＡに行こうとしてるはずだけど、Ｂで鉢合わせするわよ！」

「ええ!?　まずいです、僕もう対戦車砲の残弾が二です！　地雷は余ってますけど踏んでくれるかどうか[image: ][image: ]」

　僕の持つ装備でも、戦車一台を灰にするには充分だ。だけど、部長は突とつ撃げき兵へい、瀬せ名な先生も援えん護ご兵へい。対戦車火器を持っているのは僕一人ひとりであり、一人で戦車を倒すのは非常に難むずかしい。

「ならばＡ拠点だ、狙うとすればそこしかない！　こちらの本拠地から味方の戦車もやってきている、やれるはずだ！」

「では岸きし嶺みね、続け！　Ａに走るぞ！」

「了解です！」

　僕たちは、Ｃから北西へ移動してＡに向かった。






　　　　◆




　Ａ拠点南側の一階に籠こもっていた権ごん田だ原わらは、Ｃ方面からやってくる敵を見ていた。

「やはりきたな！」

　人数は一人──ではない。後ろに二人ふたり目め、三人目がいる。特に面めん倒どうなのは、三人目がかなり建物に身を隠しながら来ていることだ。名前までは確かく認にんできないが、なんとなく《魂の転生者ソウル・トランサー》たちではないかと思う。運命というやつだ。

　待ち伏せのチャンスであるが、今はサプレッサーがない。おまけに距きよ離りがある。一人目と二人目は恐らくやれるが、撃うっている間恐らく三人目にやられる。ただでさえ下へ手たに発砲すれば、他ほかの敵にやられる可能性もある。それに二人を倒せたところで、敵を全滅させられなければすぐ分隊リスポーンされるだけだ。

　ゆえに、ひとまず権田原は敵をスポットするにとどめた。それで相手の位置は手に取るように分かるようになる。

　そして二階に移動する。三人を相手にするにはそれぐらい有利なポジションが必要だった。あとは敵三人が一いち撃げき必ひつ殺さつできる距きよ離りまで近づいたところで一気に攻勢に出るだけである。




　　　　◆





　ここで僕はふとあることを思い出した。Ｃから北西してＡ。これは《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》が何度となく使ったルートである。

　僕は全身が総毛立つのを実感していた。敵がいる。なんとなくそう思ったのだ。

　そのときだ。

　戦場の雑音の中で、僕は確たしかに聞いた。コツっという音だ。

「待ってください！　今なにか音が[image: ][image: ]」

　僕は左を向いた。右耳を正面に向けるために。

　もう一度だけ、聞こえた。敵の足音だ。

「そこだ！」

　僕はＳＲＡＷを構えた。狙ねらうは住居の壁かべである。

　放たれた砲弾は、壁を吹っ飛ばした。そして崩れた壁の向こうに、ひょっこりと敵が現れたのだ。






　　　　◆




「なにいいいいいいいいいい!?」

　どれだけ権ごん田だ原わらが卓越したテクニックを持っていたとしても、潜ひそんでいる壁ごと吹っ飛ばされれば対処のしようがない。

　かろうじて一撃で倒されることは避けられたが、もはや身を隠す壁はない。爆ばく発はつで傷だらけになっている体に、容赦なく敵の追い打ちが入り、倒される。

　自分を倒した敵の名が表示された。

「『KISHIMINE』！　やはりこれが運命か……！」

　もはやこちらの居場所をどうやって察知したのかすら分からない。敵ながら大したものだった。

「やられてるくせになに語ってんだ権田原！」

「《勝利狂いマツド・ドラツガー》、本名を呼ぶクセをなんとかしてくれ！　とにかくバレッタ、Ａの防ぼう衛えいをなんとかがんばってくれ！」

「やれるだけやります。でも一人ひとりではさすがに……！」

「大丈夫だ、こんなこともあろうかと《勝利狂いマツド・ドラツガー》に後詰めを頼んでおいたんだから！　悪いが操そう縦じゆう席せきを変わってくれないか？　さすがに僕もイラっと来たんでね」




　　　　◆





「あの二階に敵がいたのか[image: ][image: ]。よく分かったな、岸きし嶺みね」

　部長がまた僕を褒ほめてくれるのが嬉うれしかった。

「ええ、一いつ瞬しゆんだけ足音が聞こえたんです！」

「この雑音の中でか!?　よく足音が聞こえるな[image: ][image: ]!?」

「あ。今気付いたけど岸嶺のヤツ、イっちゃってるわ」

「なるほどな！　《魂転生ソウル・トランス》中の集中力の高さがあれば足音を聞き分けるのもたやすいということか！」

　三人の言っていることがよく分からないが、今はそれどころではない。

「Ａ占領に入ります！　援えん護ごを！」

「気をつけたまえ！　恐らくわんさと敵がいるぞ！」

　敵もこの状況では一つも拠点を落としたくないはずだ。敵がいるのは当然だろう。

　だけど、Ａを攻めているのは僕たちだけではない。すでに戦端が開かれ、西から回ってきた仲間の兵士がＡに猛攻を加えている。今南から僕たちがその攻こう撃げきに加われば、Ａ奪回はたやすくなるはずだ。

　だけどそのとき。僕たちの前に敵が現れた。

「速い!?」

　その敵は驚おどろくべき速さで動いた。まず西からやってきていた別の味方兵を撃うち殺すと、すかさず僕の方に銃口を向けてくる。

　信じられないエイミング技術だった。

　直感的に察する。恐らくはバレッタ。かつての僕の恩師が立たち塞ふさがったのではないかと。

　だが、撃ち抜かれたのは僕ではなく、敵の方だった。

　他ほかの味方が援護してくれたのだ。

「ほら、排除したわ！　早くＡ取って！」

「杉すぎ鹿しか!?　助かったよ！」

　つくづく、高い技術を持ったスナイパーほど怖い存在はないと思った。どんなアサルトライフルの名手であっても、はるか遠えん距きよ離りからの狙そ撃げきには敵かなわないのだから。

　すかさず部長や他の仲間たちと一いつ緒しよにＡ拠点に近づき、占領を開始する。人数が多い分、占領も迅じん速そくだった。

「よし、これでＡの中立化に成功だ！」

　部長が歓声をあげる。

　だけど、そんなときだった。間近で爆ばく発はつが起こった。

　Ａ拠点にいた味方が数人まとめて吹っ飛ばされる。

「散開したまえ！　Ｂから来た戦車の攻こう撃げきだ！」

「えええええええ」

　ここは戦場だ。戦車なんていつ来てもおかしくはない。だけど、タイミングが最悪だった。

「あとちょっと！　あと数秒でＡ占領できるんです！」

「ダメだ、一旦逃げるぞ！」

　部長に連れられる形で、Ａ南側の崩れた廃はい屋おくの陰かげに隠れる。

　部長の指示は的てき確かくだった。もう少しでＡが占領できると、まだその場から逃げるのを躊躇ためらっていた味方がいたのだが、彼らはあっという間に全滅させられたのだ。
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「ははは、人がゴミのようだ！」

　権ごん田だ原わらは《勝利狂いマツド・ドラツガー》が本拠点から持ってきた戦車に分隊リスポーンし、操そう縦じゆう席せきを譲ゆずってもらっていた。権田原ほどのゲーマーが戦車に乗ったとき、その威力は計り知れぬものとなる。Ａ拠点周辺に五、六人ほどいたＲＵ軍の歩兵は、あっという間にいなくなった。

「Ａ拠点占領に入る！　《勝利狂いマツド・ドラツガー》、周辺警けい戒かいを！」

「分かった、後方は任せておけ！」

　戦車で強引にＡ拠点に乗り入れる。周辺には歩兵が潜ひそむに最適な家屋が多く、状況によっては戦車と言えど袋ふくろ叩だたきにされ一いつ瞬しゆんで破は壊かいされかねない。だが権田原が主砲を、《勝利狂いマツド・ドラツガー》が機き銃じゆうを操作する戦車は無敵で、敵に攻撃のスキさえ与えなかった。

　まだまだ敵がどこかに潜んでいるのか、残念ながら占領ゲージは動かない。それでも、このまま居座ることができれば拠点数同数のまま敵のチケットをゼロにして勝利できるはずだった。




　　　　◆





「くっ、戦車に居座られた！　岸きし嶺みね、なんとかできないか!?」

「無理です、バズーカ一発しかないし、あとはＭ２ＳＬＡＭしか[image: ][image: ]！」

　小型対戦車地雷ことＭ２ＳＬＡＭは、三つまとめて設置すれば戦車を破壊できるだけの威力がある。しかし所しよ詮せんは地雷だ、あらかじめ地面に仕掛けておくならともかく、今の状況だと戦車に肉にく薄はくして放り投げるという荒事をやってのけねばならない。

　あの戦車はどうみてもベテランだ。そんな余裕を与えてくれるとは思えない。

「間に合ったわ！　これを使って！」

　そのときだ。僕たちのところにやってきたのは、ジープに乗った杉すぎ鹿しかだった。

「なるほどその手があったか！　岸きし嶺みね君、ジープの運転席に！」

「え？　あ、はい」

　言われるまま、杉鹿と交代する形でジープに乗り込む。

　一方、ジープを降りた杉鹿は奇妙な行動に出た。僕が乗ったジープに、何かをくっつけ始めたのだ。

　Ｃ４爆ばく薬やくである。

「ちょっと、なんでＣ４くっつけてんの!?」

「分かってるくせに。ほら岸嶺、ＧＯ！」

「ご、ＧＯじゃないよＧＯじゃ！」

「他ほかに方法もないでしょ、死んで来いってことよ言わせないで！」

「ああもう、分かったよ！」

　逆らえず、僕はジープに乗ってアクセルをふかした。

　杉鹿は、Ｃ４突とつ撃げきをやれと言っているのだ。乗り物にＣ４をくっつけ敵戦車に接近、あとはタイミングを合わせて爆破するという単純な戦法だ。もちろん、下へ手たをすれば敵の砲撃を受け、Ｃ４もろとも爆発四散することになるけど。

　とはいえ、充分な工兵のいない状況で敵戦車をやるとすればこの方法しかない。

「南は警けい戒かいされているはずだ、面めん倒どうでも西へ回り込みたまえ！」

「十秒後、こっちで戦車を引きつける！　そのときに突っ込んでくれ！」

「りょ、了解！」

　瀬せ名な先生と部長も、すっかりその気になっていた。僕は家屋に隠れるようにして、敵戦車の南から西へと移動する。

「よし、牽けん制せい射撃開始！」

　戦車の南東側から、部長が手持ちの武器で攻撃を開始する。もちろん、地上最強の兵器にそんな攻撃は効かない。銃声と爆音で戦車の注意を惹ひくのが目的だ。

「行くよ！　杉鹿、爆破準備を！」

「ＯＫ、外さないでよ！」

　この隙すきに、僕は西から戦車へ突っ込もうとした──。






　　　　◆




　権ごん田だ原わらたちの乗った戦車が、銃撃を受けた。同時にレーダーに敵が浮かび上がった。南東に二人ふたり。

「南東側に歩兵二人ふたり確かく認にん！」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》から報告が上がる。

「見え見えの牽けん制せい射しや撃げきだ、任せるよ」

　対戦車兵器を持たない歩兵の処理など、銃座についている《勝利狂いマツド・ドラツガー》だけで対処は充分である。

　この状況で権ごん田だ原わらが警けい戒かいすべきは、戦車と、そしてＣ４だった。

（南東側から牽制射撃ってことは、本命は──西なんだろう？）

　東側は自軍の勢力圏、ここより北側に乗り物は出現しない。導みちびき出される答えは一つである。南東の歩兵を《勝利狂いマツド・ドラツガー》に任せ、ひたすら西を睨にらむ。

「ほらきた！」

　西側から急接近してくるジープを視認。Ｃ４が付いてるのがハッキリと分かった。

　いっそ乗っているのは『KISHIMINE』であって欲しいとさえ思う。今日きようは彼に何度となくやられた。最後に一発ぶち込んで、帳ちよう尻じりを合わせてやりたかったのだ。




　　　　◆





「ああ!?」

　僕が戦車に突撃しようというそのとき。

　見えてしまった。戦車の主砲が、ずっと西側を向いていることに。

　僕を視認したのだろう、吸い付くように主砲が動く。

　慌てて僕は大きくハンドルを切った。今正面から突っ込んでも、いい的だ。

　一秒で次のプランを考える。バレた以上、Ｃ４突撃は難むずかしい。これがダメとなると残された戦車破は壊かい手段はいよいよ限られる。

「ええい、なら、一いちか八ばちかだ！」

　僕はアクセルを全開にして、破壊された家屋に突っ込んだ。ジープが大きく跳ね上がる。それはジャンプというよりクラッシュだ。ジープは間違いなく横転し、運転の継続は不可能になるだろう。

　それでもいい、ようは戦車に近づくことが目的なのだから。






　　　　◆




　敵ジープが、大きく宙を舞まった。

「なるほど、そうきたか……！」

　権田原は敵ドライバーの技術に感嘆した。なだらかな丘からジャンプするならともかく、壊こわれた家屋を踏み台にしてジャンプするなど、下へ手たをすれば飛び上がるどころかただの衝しよう突とつ事故になって自じ爆ばくしかねない。

　だが、ジープは見事に宙を舞まった。そのままひっくり返るようにして接近してくる。

　あとはＣ４を設置した誰だれかが、起爆スイッチを押せばこちらが吹っ飛ばされただろう。だが、今回は相手が悪かった。戦車の主砲は動きが鈍にぶいが、それでも権ごん田だ原わらの技術を以もってすれば、空中を飛んでくるジープに狙ねらいを定めることなど容易である。

　だが、そのとき。

　ジープから、誰かが飛び降りた。

「なにっ!?」

　権田原は思わず迷った。飛んでくるジープと、そこから飛び降りる人。その両方は砲ほう撃げきできない。

「くっ！」

　ひとまず危険であることが間違いないのはジープである。やむを得ずジープを砲撃。Ｃ４に誘爆したのだろう、巨大な爆発が起こった。しかし、権田原の乗る戦車は無傷である。

「あいつは!?」

　飛び降りた敵が見えなかった。キルログも流れていない。つまり、今の爆発では倒せなかったということだ。

「ど、どこへ行った!?」

　完全に見失った。歩兵に取り付かれると、戦車には対処のしようがなかった。あるいは全力で後退でもすればいいのだが、今はＡ拠点争奪戦の最中である。ここでＡ拠点を敵に奪われれば、敗北の可能性があった。




　　　　◆





　敵戦車が僕の乗ったジープに気付いていると分かったときから、ジープは僕にとって囮おとりとなっていた。

　壊こわれた家屋をジャンプ台にしてジープではね飛んだ直後、僕はジープから飛び降りた。予想通りジープは戦車の砲撃を受けて爆発した。僕もその爆発の影えい響きようで大きなダメージを受けたものの、どうにか生き延びることができた。

　さらに、爆発が目くらましになったのだろう。僕は戦車に肉にく薄はくすることができた。

「やった！　あとは──」

　僕はバックパックから携行対戦車地雷Ｍ２ＳＬＡＭを取り出した。放り投げるように戦車に貼はり付けていく。一つ、二つ。






　　　　◆




　権ごん田だ原わらは、ついに敵歩兵を発見して力の限り叫んだ。

「まずい！　敵歩兵に取り付かれた！　右前だ！」

「なんだと!?」

　後退したくはないが、このままではただやられるだけである。必死に後退し、どうにか距きよ離りを取ると同時に射角を得ようとする。




　　　　◆





　僕の存在に気付いたのか、戦車が砲塔を僕の方へ向けながら急速後退を始めた。

　だけど、遅い。僕は三つ目の地雷を放り投げ、車体にぺたりとくっつけると、武器を持ち替えた。残弾一発の有ゆう線せん誘ゆう導どう式しき対戦車兵器、ＦＧＭ－１７２ＳＲＡＷに。

「えへ」

　少し笑えてきた。もう敵にも逃げ道はない。僕にもだけど。

　それでも、この一いち撃げきで勝利できるなら安い命だ。僕は、戦車目掛けて最後のバズーカを撃うちこんだ。ＳＲＡＷ一発で戦車は倒せない。だけど、三発の地雷が誘ゆう爆ばくすれば別だ。

　巨大な爆発が僕と戦車を同時に吞のみ込んだ。

　そしていつものように。

　僕は、意い識しきを失った。






　　　　２




「あ」「あ」

　岸きし嶺みねの体がフラつくのが、天てん道どうと杉すぎ鹿しかには見えた。そのまま糸の切れたあやつり人形のように、ゆっくりと体が後ろに倒れていく。

　咄とつ嗟さに天道は右手を、杉鹿は左手を伸ばして岸嶺を支えようとする。両手が出せなかったのは、ゲーム中でコントローラから手を離はなせなかったからだ。

　岸嶺はやせている方だが、それでも男である。その体は女子二人ふたりが片手で支えられるものではない。

　それでも、今日きよう唯一の奇跡が起こったとすればこのときだった。火事場の馬ば鹿か力ぢからか、あるいは仲間の絆きずなか、とにかく二人の細い女子の腕は、どうにか岸嶺の体を支えることに成功した。

「くっ、重い……」

「あーもう！　いちいち倒れないと気が済まないわけ!?」

「はっはっは！　もはや恒例行事だな！」

「のんきに言ってないで先生も手て伝つだってよ！　これじゃ操そう作さできないわ！」

　あくまでゲームの心配を忘れない杉すぎ鹿しかであった。

「なに、構うことはない！　勝負はすでに付いているのだからな！」

　瀬せ名な先生の宣言通りだった。

『あっと！　ついにＣＨ軍のチケットがゼロになった！』

『試合終了です！　勝利したのはＲＵ軍チームです！』

　会場が大きく沸き返る。特に同じＲＵ軍である両りよう隣どなりの対戦台からは大きな歓声があがった。

　当然の結果ではあった。Ａ拠点に居座る二人ふたりの兵士が乗った敵戦車を岸きし嶺みねが破は壊かいした。それによって敵のチケットを２減らすことができた上に、Ａ拠点を奪い取ることにも成功した。

　この時点で拠点の数が敵軍を上回った。あとは少々の時間が経過するだけで、ＲＵ軍の勝利となるのは確かく定てい的てきだった。もちろんＲＵ軍のチケットもこのときほんの数枚しかない。もしＣＨ軍の兵士たちがこの数秒の間に猛攻に出ていれば話は別だったかもしれないが、それはＲＵ軍の他ほかの味方たちも分かっていたのだろう。最後まで耐えきったのだ。

「ああ、勝ったの？　そりゃそうよね、あたしたちがいたんだから」

「そうか、なら寝かせておいてやってもいいか」

　天てん道どうはコントローラを置くと、岸嶺が頭を打たないようその頭を自分の膝ひざの上に乗せた。

「ちょ、なに膝ひざ枕まくらなんてしてんのよ!?　床にでも寝かせときゃいいじゃない！」

「そういうな、頭でも打ったら大変だろう」

　天道は、あらためてすぐ目の前にある岸嶺の寝顔を見つめた。

　この男と出会ってまだ五ヶ月。このゲーム大国日に本ほんにあって、ゲームをプレイしたことがないという超素人しろうと。

　それが今日きよう、元チャンピオンに一泡噴ふかせるまでに成長したことを示したのだ。

（約束、本当に守ってくれたんだな）

　僕が〈神々の黄昏ラグナロツク〉を抑えます──と岸嶺は言った。そして、見事実行してのけたのだ。一体いつの間にこれほど成長したのかと不ふ思し議ぎなくらいである。

　これで、夏休み中に実じつ績せきを作るという目的も達成した。現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは、まず間違いなく今後も存続可能だろう。これはチーム全体の勝利ではあるが、とりわけ今回は岸嶺の貢献が大きかったことは間違いない。

（今度なにか礼でもしてやらないとな）

　とはいえ、岸嶺がなにをしたら喜ぶかというのはよく分からない。

（いや待てよ。まさか…………写真じゃないだろうな!?）

　かつて岸嶺が自分の水着姿の写真を持っていたことを思い出した天道は、なぜか分からないが自分の顔が熱あつくなるのを自覚した。

　と、そのときだった。勝利に沸き返る会場の中、誰だれかが歩み寄ってくるのが分かった。

「ふっふっふ、今回は同じチームだから勝敗は付かないと思ったけど、どうやらわたしたち甲か斐いヶが原はらの勝ちのようね！　分隊のスコア的に！」

「はっはっはー！　これでアサクリの負けは返したぞー！」

　勝利したので数えてもいなかったが、どうやら分隊の総合スコアでは甲斐ヶ原に負けてしまったらしい。今日きようのところはそんなことはどうでもよかった。優ゆう勝しようという目的自体は達成できたのだから。

「って、なんでそいつ倒れてんのよ？」

「いや、精根尽きたらしくてな。よくあることだ、気にするな」

　ひょっとしたら赤くなっている自分の顔を見られてしまうかもしれない。天てん道どうは恥ずかしさを紛らわすように、ポンポンと岸きし嶺みねの頰ほおを叩たたいた。

「ほら岸嶺、そろそろ起きろ。相手してやらないと面めん倒どうな連中が来たぞ」

「ん……え？　あ、す、すいません！　僕また──」




　　　　◆




「負けたか」

　一方、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》こと権ごん田だ原わらは、ため息と共にコントローラを置いた。

　久しぶりのゲーム大会出場だったが、自分の操そう作さはいつも通りだった。特に決勝戦序じよ盤ばんなど、自分たちのおかげでＣＨ軍は大きくリードを保つことができた。

　だが、重要なところで一人ひとりの敵が現れ何度となく邪じや魔まされてしまった。ゲームを始めてまだ数か月らしい新人に。

　正直なところ、彼が自分の前に立たち塞ふさがる可能性を考えていないわけではなかった。だからこそ権田原は、その新人に《魂の転生者ソウル・トランサー》という呼び名まで与え、プロゲーマーを紹介するなど何度となく手助けをしてやったのだから。

（面おも白しろい。短期間にこうも成長するとはね。やはり対戦はこうでないと）

　そう思うことで自分を納得させようとするが、実のところ結構悔しかった。エイミングなどの技量の差ではなく、立ち回りといった読み合いで負けた点がなおさら悔しい。

　だが、まだ技術的に未み熟じゆくな《魂の転生者ソウル・トランサー》が自分に勝つとしたら、読み合いという要素でしかあり得ない。《魂の転生者ソウル・トランサー》もそのことをよくわきまえ、半ば賭かけのつもりで勝負を挑んできたのだろう。

（なら、今度は負けないよ）

《魂の転生者ソウル・トランサー》を素人しろうとと見るのはこれまでだ。次は同じ上級者として見る。そうなれば、技量の差で圧倒できるという自信が、権ごん田だ原わらにはあった。

「おいいいいいいい!?　負けちまったじゃねえか」

　頭をかきむしって叫んだのは《勝利狂いマツド・ドラツガー》であった。

「いやすまない。この四人でのチーム戦ならともかく、六四人の集団戦ともなるとなかなか思い通りに行かなくてね」

「そうそう、まあいいじゃねえか。とりあえず面めん目ぼくは立ったはずだぞ？」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》とは対照的に平静そのものだったのは、ロートリストである。彼は、黙だまって聞いておけと言わんばかりに壇だん上じようを親指で指差した。

『ここで全チームでもっともスコアを稼かせいだＭＶＰのチームを発表します！　それでは伊い佐さ美みちゃん、お願ねがいします！』

『はい！　ＭＶＰは、なんと四人で一万ポイント以上を稼いだ、〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームです！　ちなみに最さい優ゆう秀しゆう選手は、同じく〈神々の黄昏ラグナロツク〉チームのロートリスト選手です！』

『彼は凄すごかったですね。序じよ盤ばんで自走砲を奪い、とんでもなく精密な砲ほう撃げきをずっと続けてましたもんねえ』

「ほらな、これでとりあえず優勝と同じだ。〈神々の黄昏ラグナロツク〉チーム初のＪＧＢＣが、優勝は逃したもののＭＶＰ獲かく得とくってことなら面目は立つだろう？」

「ま、確たしかに初参加でいきなり優勝ってんじゃやり過ぎか。ってかおまえトップだったからいいよな……」

　ロートリストの言葉は、とりあえず《勝利狂いマツド・ドラツガー》を納得させるに充分だったようだ。

「バレッタ、キミもすまなかったね。わざわざチーム組んでもらったというのに、初優勝とはいかなくて」

「いえ、勝敗はゲーマーの常と言いますし、仕方ありませんよ」

　ゲーム歴の長い彼女だけあって、その辺はしっかり割り切ってくれているようだった。

「でも、こう見えてわたしも結構負けず嫌いなんです。今度は優勝しましょう、絶対に」

　彼女の意外なほど真剣な顔を見ると、権田原は自然笑ってしまった。

　そうなのだ。ゲーマーとして、負けて平然としていられる者などいない。

　気分を変えるように、権田原はサングラスをかけ直した。

「ああ、同感だ。次は負けない。相手が誰だれであろうとね」

　もう権田原には勝利する道しか残されていないのだ。会社に出す辞表は、すでに準備している。あとはプロゲーマーになるか、プー太た郎ろうになるかのどちらかなのだ。
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　　あとがき




　今更なんですが、ＦＰＳというジャンルがあります。ゲーム全体から見れば比較的若いジャンル（といっても一九九〇年代にはすでに確立していたそうですが）でありながら、今やゲーム業界で占める地位は非常に大きく、世界ではかつての日本のＲＰＧのごとく何億円もの大金がつぎ込まれた大作が定期的に生まれるようになりました。

　実際にＦＰＳやってるとその理由もよく分かります。ゲームとしては、基本的に敵を画面の真ん中に捉とらえて銃を撃うつだけ。ですが作中でも書いておりますが、そこに至るまでの過程は非常に多彩であり、初心者であっても立ち回りさえ覚えれば上級者に勝てることもしばしば。対戦だけではなく、ＦＰＳはその名の通り一人称視点であるため、戦場に放り込まれた兵士の視点を臨場感たっぷりに体験することができるわけです。

　特に乗り物や分隊という要素を加えたバトルフィールドシリーズは、そんなＦＰＳのジャンルにあって一ひと際きわ大きな存在感を誇っていました。本シリーズを始めて以来、ＢＦシリーズは一度扱ってみたくて仕方のないゲームでした。

　しかしバトルフィールドシリーズを販売するエレクトロニック・アーツ社は海外にその本社があるため、利用許諾を得るのは容易なことではありません。ですが電でん撃げき文ぶん庫こ編へん集しゆう部ぶ、電撃ゲームメディア編集部、そしてエレクトロニック・アーツ日本支社のみなさんのご協力により、どうにか本書を世に送り出すことができました。毎度のことながら、この場をお借りしまして、まずは関係者の皆さまに御礼を申し上げます。

　また、ＢＦ４を題材にするにあたりましては、ＢＦシリーズの歴戦のゲーマーであり、ニコニコ動画では有名なゲーム実況者としても知られるDustelBox氏に様々な助言・監修をいただきました。その節はお忙しい中、貴重な助言の数々をいただき本当に助かりました。

　余談ながらDustelBox氏の所属する〈チームBYCM〉は今年〈DetonatioN〉というチームに加入、〈DetonatioN BYCM〉として活動を開始することが発表されました。ようするに日本ＦＰＳ業界で久しぶりのプロゲーマーが生まれたわけでして、今後の活かつ躍やくが期待されます。

　もうあとがきじゃなくて謝辞コーナーになりつつありますが、実はまだ謝辞は続きます。まずＥＰ・１『なれる！　ゲームデバッガー！』。お察しいただけた方も多いと思いますが、このサブタイトルは電撃文庫の名作シリーズ『なれる！ＳＥ』シリーズを参考にさせていただいたものです。「タイトルパロっていいっすか？」という申し出に快諾してくださった同シリーズの作者である夏なつ海み公こう司じ先生、本当にありがとうございました。

　ちなみにこのＥＰ・１は、筆者が某ゲーム会社でデバッグのアルバイトをしていたときの経験に基づいています。つまり、わりと実話です。十年以上前の話ですけど。

　もちろんゲーム名など、フェイクはたくさん入ってますが、『あらゆるボタンを押しまくりながら通信対戦を始めたら同期が崩れた』とかは実話です。もし読者のみなさまの中に今後ゲームデバッグをする方がおられましたら、わりと参考にしてもらっても問題ないと思います。喜び勇んでバグ報告すると怒られるとか、バグレポートに抽象的な表現入れたら怒られるとかは、多分十年経った今も通用する話だと思いますし。

　実話と言えば、作中で登場した『４番抜いてください』の動画も実在します。もし興きよう味みがありましたらニコニコ動画でキーワード検索してみてください。本書の解説を読んでから見ると、たとえゲームの方をやったことがなかったとしても、なかなか見応えがあると思います。

　さて、本当に謝しや辞じばかりになって恐きよう縮しゆくですが、実在のものを取材して本を作るとなると、どうしてもこうなりがちだということを筆者もあらためて思い知らされているところです。どうかご容赦いただければ幸いです。

　ではこの辺で告知をば。

　まず、新刊のお話です。『僕と彼女のゲーム戦争８』は来年の春頃ごろ発売を予定しております。このシリーズが始まったころに比べると、ゲーム業界──というかゲームジャンルの流は行やり廃すたりにも大きな変化が起きてまして、次巻では岸きし嶺みね君たちの関係の他ほかにも、その辺に触れられればと考えております。（許諾取れればですけど……）

　それから、実は現在新しいシリーズを仕込んでおります。

　もう十年以上前ですが、『タクティカル・ジャッジメント』という、「刑事裁判で被告人を無罪にするために異議ありを連発する弁護士の話」を書いていたことがありました。ようするに『逆転裁判』です、はい。

　あのときはシリーズ累計十三冊出したのでもう裁判はいいかと思ったのですが、十年経つとまた新しい法廷モノを書きたくなる衝動に駆られまして、現在鋭意執筆中です。具体的な発売時期はまだ申し上げられる段階にありませんが、もしお時間がありましたらブログかツイッターの方を、ごく稀で構いませんのでチェックしていただければ幸いです。

　それから電でん撃げきプレイステーション誌の方では相変わらず『名前のないゲームコラム』を隔号連載中です。「コラムのため」という名目でゲーム業界の色々な方に取材できることもあって、個人的にこの仕事は大変気に入っております。原稿の方も毎回かなり気合いを入れて書かせていただいておりますので、もし機き会かいがありましたら是非ご一読ください。

　それではまた、みなさまとお会いできることを心から祈りつつ。


師走しわすトオル　　　　　　　

Twitter：@SiwasuToru　　

http://december.sblo.jp/　　
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師走しわすトオル

去年も同じ事を書いてたのですが、これを書いてるのが七月。そうです、超暑いんです。我が家のテレビは相変わらずプラズマテレビで、デスクトップＰＣとグラフィックボードをフル稼働させるともう蒸し風呂状態。ゲーム漬けの生活を送るのもなかなか簡単じゃありません、本当に。
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イラスト／八はっ宝ぽう備び仁じん

今回は色々とご迷惑おかけしました。最近は忙しくて殆どゲームをやっておりません……。取り敢えず仕事を一段落させて、早くポケモン通信対戦でブラッキーにかえんだま持たせて、シンクロやけどを試してみたーい！







本書に対するご意見、ご感想をお寄せください。




電撃文庫公式ホームページ 読者アンケートフォーム

http://dengekibunko.jp/

※メニューの「読者アンケート」よりお進みください。




ファンレターあて先

〒102-8584　東京都千代田区富士見1-8-19

電撃文庫編集部

「師走トオル先生」係

「八宝備仁先生」係











初出




「ＥＰ・１　なれる！　デバッガー」／電撃文庫MAGAZINE Vol.32（2013年7月号）




文庫収録にあたり、加筆、訂正しています。




「ＥＰ・２　お嬢さま学校の校則事情」「ＥＰ・３　現代遊戯部の試練」「ＥＰ・４　騙し合いと推測のゲーム」「ＥＰ・５　戦場　前編」「ＥＰ・６　戦場　後編」「ＥＰ・７　逆襲の岸嶺」は書き下ろしです。
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僕ぼくと彼かの女じょのゲーム戦せん争そう7
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