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　　　　　　　　　　１




　九月の半ばの日にち曜よう日び。岸きし嶺みねは秋あき葉は原ばらに来ていた。

　例によってＪＧＢＣというゲーム大会のチーム戦部門に参加するためである。

　もっとも、今日きようの競きよう技ぎ種目は練習不足なので勝ち抜けるという自信はあまりなかった。それでも、場数を踏むことも他人のプレイを見ることも重要ということで出場を決めたのだ。

　だが、仲間との待ち合わせ場所に来た岸嶺は首を傾かしげることとなる。

「あれ？　まだ杉すぎ鹿しかだけ？」

　来ていたのは一人ひとり、同じ部の杉鹿まどかだけだった。身長だけ見れば相変わらずその辺の小学生といい勝負だが、さすがに半年もの付き合いがあると人ひと混ごみの中で小さな彼女を捜すことにも慣なれてきていた。

「山やま手のて線せんだかに遅延が出たとかで、大会開始も一時間後ろ倒しだって。天てん道どうからも連絡あって、集合も一時間後にするって」

　杉鹿は不ふ機き嫌げんそうに腕を組んだまま、そうこぼした。もっとも彼女の場合、いつもツンとしている印象があるので本当に不機嫌なのかは今一つ分からない。

「ああ、だからみんなまだ来てないんだ」

　残る二人ふたりの仲間──天道と瀬せ名な先生は、待ち合わせ時間の五分前には必ず来るような性格である。しかし集合時間そのものが変更とあっては仕方ない。

「それより、あんた携帯どうしたのよ？　あんたと連絡取れないからあたしずっとここで待ってたのよ？」

「え、携帯？　いつも通りだと思うけどなあ」

　慌てて携帯を取り出すが、画面にはなにも表示されていなかった。

「あ、電池切れてる……」

「バカなの死ぬの!?　今時携帯の電池切らすってマンガの中でもないわよ！」

「ご、ごめん、滅多めつたに使わないもんだから」

　冷静に考えると、それは結構恥ずかしい告白だった。かける相手がほとんどいないことを自ら明かしているのだから。

　だが怪け我がの功こう名みようである。その告白で杉鹿も怒るのが馬ば鹿からしくなったらしい。ため息を一度吐ついて諦あきらめたようにかぶりを振る。

「分かったわ、もういいわよ。それよりあと一時間どうする？　この暑さで一時間も待ってられないわよ？」

「うーん、どうしよう。秋葉原散策でもする？」

「それしかないわね。ちょうどいい荷物持ちもできたし」

「…………」

　自分の管理ミスで杉すぎ鹿しかをこの暑さの中待ちぼうけさせてしまったのだ。彼女がそれでいいというのなら、喜んで受け入れるべきだった。

　だが、二人ふたり並んで秋あき葉は原ばらを歩き始める段階になって岸きし嶺みねはふとあることに気付いた。日にち曜よう日び、男女二人が並んで歩くというのは、まるっきりデートのようだと。

「それにしても今日きようはいつにも増して人が多いわねえ、邪じや魔まくさい」

　幸か不幸か、杉鹿の方はそう意い識しきしていない様よう子すだった。付け加えるなら彼女の顔はやや赤いが、それもこの人ひと混ごみから来る暑さのせいだろう。

「秋葉原だし、お祭りかイベントでもやってるのかな？」

「こりゃ買い物どころじゃないわね。しょうがないわ、とにかくどこか入るわよ」

「あ、うん」

　普ふ段だん引ひき籠こもり気味の岸嶺も、人混みは苦手とするところである。杉鹿に続く形で適当な建物に入る。

「ああ、ここか」

　杉鹿が入ったのは、秋葉原名物でもあるセガのゲームセンターだった。

「ま、適当に時間潰つぶすとしたらここでしょ。なんか今日は人も少ないし」

「みんなお祭りの方行ってるのかな？　まあちょうどいいや、なにかやっていく？」

「そうねえ。とりあえず順番に見て回るわよ」

　杉鹿の提案で、とりあえず一階から順に回っていく。ガンシュー、カード、プライズ。さすがビルが丸ごとゲームセンターになっているだけあって、ゲームの数は豊富である。

「ええと、こっちは……格ゲーか」

　格ゲーの立ち並ぶフロアに入ると、岸嶺たちの足は自然に止まった。格かく闘とうゲームはＪＧＢＣでもよく競きよう技ぎ種目になるため、他人の対戦を見ているだけでも勉強になるのだ。特に秋葉原のゲームセンターは総じてレベルが高いため、自然と対戦中の画面に目が行ってしまう。

　ただ、この日ばかりは外のお祭りの方に人が集まっているのか、いつもより人は少ないように見えた。

「あれ？　あそこにいるのって……天てん道どうじゃない？」

「え？　あ、ほんとだ」

　杉鹿が指差す先にいたのは、岸嶺の所属する現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部長、天道しのぶだった。

「そっか、部長もここで時間潰してたんだ」

「天道らしいわね。なんか一心不乱にゲームしてるけど。ああ、電でん撃げきＦＣ？」

「ああ、ファイティングクライマックス？　そういえば部長好きそうだもんなあ」

　電撃ＦＣ。正式名称を『電撃文庫ファイティングクライマックス』といい、アニメ化などが頻ひん繁ぱんに行われている電撃文庫のキャラクターが多数登場する格ゲーである。

（部長、なにげにアニメとか好きだからなあ……）

　お嬢じようさま学園の真ま面じ目めな生徒会長として知られる天てん道どうは、その真面目過ぎる性格の反動なのか、ゲームやアニメが密ひそかな趣しゆ味みとなっている。岸きし嶺みねはよく知らなかったが、電でん撃げき文ぶん庫こが格ゲーになったとすれば、とてもやらずにはいられないのだろう。

　ただし、今日きようは人が少ないせいか彼女がプレイしているのは一人ひとり用ようモードだった。すでにラスボスであるアキラとの対戦が始まっている。

　天道の使用キャラは黒クロ雪ユキ姫ヒメ。ブラック・ロータスというアバターを自分の前面に出現させて戦うため、かなりクセの強い戦い方を強しいられるキャラだが、天道は難なんなくアキラを圧倒していた。

『かつて純じゆん色しよくの王おうすら屠ほふったこの一撃！　デス・バイ・エンブレイシング！』

　最後の一撃を強力な必殺技──クライマックスアーツで決め、あっさりとアキラを撃破。エンディングを迎えていた。

「ま、熱ねつ中ちゆうしてるみたいだし放ほうっておいてもいいんじゃない？」

「え。せっかくだから声ぐらいかけていこうよ」

「あ、ちょ──」

　エンディングまで行ったなら、話しかけるにはちょうどいい。岸嶺は天道に歩み寄った。

「部長、こんなところにいたんですね」

「え？　あっ、岸嶺!?　それに杉すぎ鹿しかも!?」

　いきなり話しかけたのがよくなかったのか、天道は飛び上がらんばかりに驚おどろいた様よう子すだった。

「ど、どうしてここに……？」

「そんなにビックリすることないでしょ。あたしたちも時間潰つぶしに来ただけよ」

　どことなく不ふ機き嫌げんそうに杉鹿が答える。

「そ、そうか。二人ふたりとも、頼む、わたしがここにいたことはどうか内ない緒しよにしてくれ。生徒会長であるわたしがゲームセンターで遊んでいるなどとバレたらどうなるか……」

　あまりに真面目な考え方に、思わず苦笑したくなった。

「今日は日にち曜よう日びですよ？　高校生が日曜日にアミューズメント施設で遊んでたとして、責める人なんていませんよ」

「そ、そうだろうか？　それならいいんだが……」

「それより部長、電撃ＦＣやるんですか？　せっかくなら対戦してみます？　今日空すいてるみたいですし」

　天道の顔は一転してパーッと輝かがやいた。こういうところは分かりやすい人である。

　対照的に顔を曇くもらせたのは杉鹿である。

「ちょっとあんた、今日はあたしの荷物持ちしてくれるんでしょ!?」

「え、でもせっかく空いてるんだし、一戦ぐらい……」

「岸きし嶺みね、このゲームできるのか？」

「はあ。一人ひとり用ようモードならどうにかクリアできるぐらいですけど」

「わたしもそう経けい験けんがあるわけじゃないんだ。よし、それなら一戦ぐらい付き合ってくれ」

　岸嶺たちは対面の台に移動した。やや渋い顔をして杉すぎ鹿しかもそれに続く。

　コインを投入して早速対戦に入る。まずはキャラ選択だ。合計十四人の中から一人を選ぶ。

「このゲーム、最近の格ゲーにしてはちょっとキャラ少ないと思ってたんですけど、ずいぶん増えましたよね」

「新しい格ゲーは最初少なくて段々増えるぐらいの方がいいのよ。格ゲーはキャラ対策が重要でしょ？」

「そうだな。何十人ものキャラが出てくる格ゲーでキャラ対策するのはベテランでも簡かん単たんなことではない。と飯いい田だ橋ばしザンギエフというプロゲーマーが言っていた」

「へえ、なるほど……」

　飯田橋ザンギエフという名前を聞いて少しぴくりとする。天てん道どうたちには内ない緒しよだが、個人的に少し親交があったからだ。

　キャラ選択画面で岸嶺が選んだのは、『キリト』というキャラクターだった。

　このゲームでは使用できるキャラに女の子が多い。男性キャラはキリトと平へい和わ島じま静しず男お、里さと見み蓮れん太た郎ろうの三人とラスボスのアキラぐらいで、そのせいか初めてこのゲームを遊ぶゲーマーは大体キリトから入ることが多いという。

「ふむ、キリトか。さすがに二期までやったキャラは外せないということか」

「ニ、ニキ……？」

　よく分からないが有名なキャラであることは確たしからしい。

「わたしはやっぱり炎えん髪ぱつ灼しやく眼がんの討うち手てだな」

「シャナですか……」

　炎髪灼眼の討ち手という設定のことはよく分からない。しかし天道が選んだシャナが強いということは知っている。ゲーセンでこのゲームを見ていると、一番よく使われているのがシャナだからだ。

　続いてサポートキャラの選択に入る。ゲーム中、Ｓサポートボタンを押すことで特殊な攻こう撃げきをしてくれる援えん護ごキャラだ。

　岸嶺が選んだのは『キノ』である。銃を使うキャラで、飛び道具を持たないキリトとは相性がいい。他方、天道が選んだのは『ヴィルヘルミナ』だった。相手を拘こう束そくすることに長たけたサポートキャラである。

　最後にステージがランダムで『ソニックステージ』に決定し、ついにゲームが始まる。まずはキリトとシャナによる、キャラの掛け合いだ。

『炎の剣!?　レアだ……勝ったらドロップしたりしないかな……』

『ゲームと一いつ緒しよにしないで！』

　キリトにもっともな返答をするシャナであった。詳しくは知らないが、キリトというキャラはかなりのゲームマニアという設定らしい。

『ＲＯＵＮＤ１』

　ゲーム開始のナレーションが入る。気合いが入る一いつ瞬しゆんだ。

　天てん道どうの強さを岸きし嶺みねはよく知っている。ゲーム的に表現するなら、基本パラメータが高いゲーマーだ。そのせいか、どんなゲームをやらせてもそれなりに上う手まく、たとえば部活で初めてのゲームをすると、まず勝つのが天道だ。恐らくこの電でん撃げきＦＣも、間違いなく天道の方が上手い。

（なら、最初は奇き襲しゆうだ！）

　上うわ手て相手に守勢に回ってはまず勝てない。ならば相手にリズムを作られてしまう前に、こちらが攻勢に出るべきだった。

　特にこのゲームは、基本的な部分が初心者向けに設計されている。たとえば全すべてのキャラには、インパクトスキルと呼ばれる特殊な技が二つずつ用意されている。用途もかなり共通していて、大体対空技と突進技の二種類だ。出し方も全キャラ共通で、Ａ弱＋Ｂ中もしくは下＋Ａ弱＋Ｂ中で出せる。

　キリトにも当然のように一つ突進技がある。それを使って開始直後に奇襲するのだ。いわゆる開幕ぶっぱである。

『ＦＩＧＨＴ！』

　開幕と同時に岸嶺はＡ弱＋Ｂ中同時押し、インパクトスキルのヴォーパルストライクをぶっ放す。剣を構えて突進する技だ。

（当たった！）

　上級者ならまずやらない開幕ぶっぱだったが、狙ねらい通り不意を突けたのか、攻撃は見事にヒットした。

　とりあえず機き先せんは制した形だ。パーフェクト負けまで想定していた岸嶺としては、ホッとするところである。

　さらに追い打ちをかけようとするが、シャナは素早すばやくリカバリ、さらにバックステップを使って距きよ離りを取られてしまう。

「やったな。だが所しよ詮せん単発だ」

「うーん、続かない……」

　攻勢に出続けるという岸嶺の構想はあっさり崩れた。

　こうなると厄やつ介かいだった。シャナは、ストⅡで言えばリュウのごとく遠近の攻防に優すぐれている。そのシャナが得意とする必殺技が、刀を一いつ閃せんして焰ほのおの刃やいばを射出する飛ひ焰えんだ。

　単発で出されるだけでも面めん倒どうだというのに、シャナはこの技を立ちＣ強攻撃に絡めることができる。立ちＣ強を出すと同時に飛焰のコマンドを入れておくことで、立ちＣ強がヒットないしガードされた場合のみ必殺技キャンセルで飛ひ焰えんに繫つながるという、いわゆる仕込みが可能となる。

「くっ、近づけない！」

　ただでさえシャナの立ちＣ強は、リーチが長く出も速い。対してキリトは剣一辺倒で、飛び道具はもちろんない。シャナの立ちＣ強＋仕込み飛焰を連発されるだけで、近づくことさえかなり困こん難なんだ。

　おまけにシャナは空中ダッシュが使えるが、キリトは二段ジャンプのみ。下へ手たに飛び道具をかいくぐってノロノロ近づいても撃げき墜ついされるのがオチである。

　となると、岸嶺が頼る技は一つしかなかった。

（今だ！）

　上う手まく距きよ離りを管理してシャナの立ちＣ強を空振りさせ、すかさずＡ弱＋Ｂ中、またヴォーパルストライクを繰くり出す。剣を突き出し高速で突進するこの技こそ、距離を詰めるのが課か題だいのキリトにはなくてはならない技である。

　だが、開幕でぶっぱした分、天てん道どうに警けい戒かいされていた。

「馬ば鹿か、単純過ぎよ！」

　後ろで見ていた杉すぎ鹿しかになじられる。シャナの立ちＣ強は振りかぶったあとのスキも小さいのか、あっさり突進をガードされてしまったのだ。

　しかも突進技は、総じてガードされたときのスキが大きい。キリトは攻撃後の硬直で動けず、シャナの反撃が確かく定ていする。いわゆる確定反撃──確反だ。

　シャナの連続技がキリトに突き刺さる。さすが部長としか思えない数々の技を叩たたき込まれ、やむを得ず岸嶺は反射的に動いていた。

　Ａ弱＋Ｂ中＋Ｃ強同時押しでブラストを発動したのだ。キリトの体から衝しよう撃げき波はが発生し、相手を吹き飛ばす。

「あ、馬鹿！　簡かん単たんにエスケープブラスト使うんじゃないわよ！」

「しょ、しょうがないじゃないか！」

　これでブラストは当分使えないが、少なくとも仕切り直すことはできた。

　キリトの場合、とにかく接近できないとなにもできない。一応、インパクトスキルのぶっぱ以外でもまだ切り崩す方法はある。サポート攻撃だ。

　Ｓサポートボタンを押す。岸嶺が選んだサポートキャラであるキノが飛び込んできてシャナに銃撃を浴びせる。その攻撃の速さは全サポートキャラの中でも群を抜いており、不意打ちには最適だ。

　天道はそれすらもガードした。それでも、わずかなスキは生じる。すかさずダッシュジャンプで飛び込む。

　シャナは冷静だった。キリトのジャンプ攻撃は難なんなくガードされる。それでも接近することには成功したのだ、あとはシャナのガードを切り崩せばいい。

　まず基本の下段、しゃがみＡ弱。だがこれもガードされた。すかさずインパクトブレイクに繫つなげる。これも全キャラに共通した技で、唯一の中段攻こう撃げきが繰くり出せる。ジャンプ攻撃、下段、中段という切り崩し基本コンボだ。

「いい連携だ！　だがまだまだ！」

　格ゲーにおけるレベルが根本から違った。天てん道どうはその全すべてを見切ってガードしてのけたのだ。

　インパクトブレイク攻撃直後の硬直は大きい。すかさずシャナの反撃が入る。Ａ弱・Ｂ中・Ｃ強の基本コンボだ。このゲームでは全キャラ共通してＡ弱・Ｂ中・Ｃ強と押すだけで連続技になる。

　そしてＣからの必殺技、紅ぐ蓮れんの大おお太た刀ちに繫げられる。炎をまとって縦たて回転しながら何度も斬きりつける技だ。しかも、クライマックスゲージを消費してＥＸ技として出したのだろう、普ふ段だんよりダメージも多く、受け身不可で大きく吹っ飛ばされる。

　さらに、キリトがダウンすると即座にシャナもサポート召喚。メイド服をまとったヴィルヘルミナが現れ、白いリボンを何本も投じてくる。

　岸きし嶺みねとしてはガードするしかない。すかさずシャナは彼女にしか使えない技・飛ひ翔しよう──ようするにジャンプダッシュ──で一気に距きよ離りを詰めてくる。

（ガ、ガードを！）

　引き続き立ちガードで攻勢に備える。

　だが、シャナの攻撃はジャンプ攻撃ではなかった。ジャンプダッシュで一気に近づき、そのまま攻撃すると見せかけてキリトの足元に着地、しゃがみ込んで攻撃してきたのだ。

「あ、すかし下段か……！」

「馬ば鹿か！　それぐらい見切りなさいよ！」

　空中攻撃と見せかけた下段。上段・中段を警けい戒かいしていたキリトはまんまとダメージを受けた。

　そこから延々連続技を繫げられる。すでに体力ゲージはほとんどなかったのだ。ついに倒されてしまう。

「つ、強いですね……」

「まあ思い入れのあるキャラだしな。そう簡かん単たんに負ける気はしないぞ」

「というか岸嶺、あんたが弱いのよ。ちょっと勉強不足よ」

「う、分かってるよ……。けど！」

　岸嶺としては意地を見せたいところだった。同じチームメイトだからこそ自分が強いことを証明したいし、大体対戦ゲームで負けるのは普通に悔しい。

　すぐに第二ラウンドが始まる。

（よし、こうなったら！）

　開始直後、切り札を使用した。

　このゲームのもう一つの特徴、Ａ弱＋Ｃ強で出せる切り札。たとえば大ダメージを与える必殺技だったり、自分の能力が飛ひ躍やく的てきにアップしたりする。

　特にキリトの切り札には、劇げき的てきな効果がある。剣をもう一本装備し、二刀流となるのだ。通常攻こう撃げきのパターンが変わり、リーチも非常に長くなる。

　ただし、使える回数は非常に限られており、一ゲーム──一ラウンドではない──を通じてたった二度だけだ。一応相手にラウンドを取られる、つまり負けると一つ分回復するが、最大ストック数は二であるため、たとえばさっきの一ラウンド目で一度は使っておくべきだったのだ。

「来たな、キリトの二刀流か」

「この馬ば鹿か！　切り札を素すで出すなんてもったいないでしょうが！」

　杉すぎ鹿しかの罵ば声せいは止まらない。

「ああもう、自覚してるよ！」

　切り札は、発動するだけで技の硬直などをキャンセルする効果があるらしい。だが勉強不足の岸きし嶺みねには、効果的な使い方は分からない。

　いくら二刀流になったとしても、キリトは相手に接近できなければ話にならない。だが二刀流のキリトならそれも難むずかしくはない。

　まずダッシュからのジャンプでシャナを飛び越すような大ジャンプを出す。さらに、その直後にサポート使用。

　二刀流中──つまり切り札発動中は、サポート攻撃がノーモーションで使用できるという特徴がある。

「むっ!?」

　天てん道どうが戸惑うのも当然だ。キリトがシャナを飛び越すタイミングでキノが現れ射撃を行う。シャナはキリトのめくり攻撃、キノの射撃にほぼ挟まれる形になる。もはやどちらに防御を入れればいいのかは、岸嶺にさえ分からなかった。

　結果的にキリトの剣撃が突き刺さった。すかさず波動拳２・３・６コマンド入力。キリトの必殺技、ホリゾンタル・スクエアに繫つなげる。ダッシュしながら斬きり付ける連続８ヒットの攻撃が叩たたき込まれる。

　さらに切り札発動中──二刀流時のキリトは、必殺技中にボタンとレバーを追加入力すると他ほかの必殺技に繫がるという特徴がある。次から次へと流れるような連続技を叩き込む。難しい操そう作さをやっているように見えて、実はほとんどレバガチャだった。

「トドメだ！」

　一ラウンド目になにもできなかった分、クライマックスゲージは溜たまっている。このゲージが一本あればＥＸ技が、二本あれば最強の必殺技、クライマックスアーツに繫げられるのだ。

『スターバースト・ストリーム！』

　キリトの大きなカットインが表示され、クライマックスアーツ専用のエフェクトが出現。そして二刀流のキリトが無数の連続技をシャナに叩たたき込み、最後に突進しながら前方を切り払う。

　シャナの体力は一気に半分近く失われた。

（ふぅ、やった！）

　あとはシャナのライフを半分削りきるか、あるいはタイムアップまでこの差を維持できればどうにか勝利である。

「さすがに痛いな。だが、ゲージはもう尽きるぞ？」

　天てん道どうの指摘通り、切り札ゲージが尽きようとしていた。二刀流でいられる時間がもう終わろうとしているのだ。

「まだだ！」

　構うことなくもう一度切り札を発動。二刀流になって襲おそいかかる。

　天道のシャナもガードと多くの技を駆使して反はん撃げきに出る。さすが天道と言うべきか、何度となく被弾した。

　だが、二刀流のキリトには及ばなかった。連続技の数々で強引に攻め、残るシャナの体力ゲージをどうにか奪い取ったのである。

「勝った……」

　どうにか競せり勝った形である。

「この馬ば鹿か！」

　しかし、相変わらず杉すぎ鹿しかのツッコミは止まらず頭をはたかれる。

「切り札二つにゲージまであんなに使って、最終ラウンドどうやって戦うつもりよ!?」

「杉鹿の言う通りだ。ちなみにわたしの切り札はまだ二つあるぞ？」

「くっ、どうにかしますよ……！」

　こちらの切り札ストックは、もうない。それに対し、シャナの切り札はまだ二つ。二ラウンド目のキリトがそうだったように、三ラウンド目はシャナの猛攻が始まることになるだろう。

『ＲＯＵＮＤ３』『ＦＩＧＨＴ！』

　最終ラウンドが始まる。

　岸きし嶺みねはひとまず防御を固めようとした。シャナが攻勢に出ることは分かっている。それをどう止めるかがこのラウンドの課か題だいになるだろう。

　開始早々シャナが使った手段は、突進技の劫ごう火かだった。岸嶺が一ラウンド目でやった開幕ぶっぱだ。一いつ瞬しゆんで距きよ離りを詰め、刀を振るう。

　だが、警けい戒かいできていたおかげでどうにかガードに成功する。この手の技はガードさえしてしまえば反撃確かく定ていである。

「行くぞ、切り札発動！」

「え」

　シャナはこのタイミングで切り札・審しん判ぱんを発動した。それは相手にダメージを与えるでもなく、キリトのような二刀流になるわけでもない。

　だが非常に強力なキャンセル効果がある。シャナは突進技の硬直を切り札でキャンセル、通常攻こう撃げきを重ねてきた。

　幸いなことに、ガード中だったので引き続きガードすることはたやすい。しかしそれはもちろん天てん道どうも知っている。崩しを狙ねらっているに違いない。ひとまずしゃがみガードで下段攻撃に備える。

　だが、それを天道は読んでいた。

「中段!?」

　インパクトブレイク。全キャラ共通の中段技を出してきたのだ。シャナの場合、小さくジャンプして刀を振り下ろす攻撃になる。

　まんまとヒットした。さらにインパクトブレイクは、追撃でヒットした相手を打ち上げる効果がある。打ち上げられたキリトをすぐさまシャナは追撃した。Ｂ中・Ｃ強・ジャンプキャンセル・Ｂ中・Ｃ強・ＥＸ紅ぐ蓮れんの大おお太た刀ち。お手本のような空中コンボが綺き麗れいに入る。

　そしてダウンしたところにすかさずサポート攻撃を重ね、さらにめくり・上下段攻撃を多用して切り崩してくる。

　やむを得ず岸きし嶺みねはブラストを発動。ひとまずシャナを吹っ飛ばし、仕切り直す。シャナの切り札はもうすぐ時間切れだ。時間を稼かせぐ効果は小さくないと思ったのだ。

　だが、シャナは予想外の攻撃をしてきた。

　ジャンプからダッシュで攻撃と見せかけ──空中でいきなり静止した。ブラストを使ったのだ。意表を突かれたこともあって、まんまと喰くらう。しかしブラストなのでダメージはない。

「ここでブラスト!?」

「パワーアップブラストよ、あんた知らないみたいだけど、これ使うと切り札ゲージを回復させる効果もあるのよ」

「そ、そうだったのか……！」

　他ほかにもパワーアップブラストは、その名前通り攻撃力を一時的にアップする効果もある。パワーアップしたシャナはサポート攻撃を交えた激はげしい攻撃をしてくる。キリトも必死で反撃した。

　だがパワーアップブラストの効果か、あるいは単純にプレイヤーの技量差か、彼ひ我がのダメージ量には明らかに差があった。シャナの体力も多少減ってはいるが、キリトの体力はそれ以上に減っていたのである。

「く、この！」

　シャナの飛び道具・飛ひ焰えんを、キリトは剣を高速回転させる防御技・スピニングシールドでかき消した。飛び道具を消したときのみ、スピニングシールドはキャンセルダッシュが可能になる。硬直状態のシャナに襲おそいかかろうとするが、

「まだ残ってるんだ、これが」

　シャナは残っていた最後の切り札を発動。自身の硬直を消し、さらに切り札発動時の無敵時間を使い、キリトの攻こう撃げきに割り込む形で反撃してくる。

　もうキリトに、その攻撃をしのぐ手段も体力も残っていなかった。

『ＫＯ！』

　ついにキリトの体力ゲージは尽き果て、無情な宣告が画面に表示される。

「ま、負けました……」

　とぼとぼと、対戦台の反対側にいる天てん道どうのもとへ歩み寄る。

「うん、楽しかったぞ。それなりに練習していたようだな」

　勝てたからか天道は実に機き嫌げんがよさそうだった。

「というか、あんたがなにもかも甘過ぎるのよ。切り札を使うタイミングもそうだし、貴重なブラストをエスケープブラストに使い過ぎなのよ」

「あまり言ってやるな、杉すぎ鹿しか。部活でもこのゲームはやってなかったからな、知らなくとも無理はない。岸きし嶺みね、覚えておくといい、このゲームはブラストを回かい避ひブラストではなくパワーアップブラストとして使うのがセオリーなんだ」

「くっ……。そ、そうなんですか……」

　ゲーマーにとって、知ち識しきは力であり無知は罪と言ってもいい。この場合、知らなかった自分に問題があるのだ。

「それより天道、こんな勝負じゃまだまだ足りないでしょ。次はあたしが相手してやるわ」

　やはり杉鹿もゲーマーである。目の前で対戦を見せられて我慢してはいられなかったらしく、その手にはすでに百円玉が握られていた。

　もちろん、挑まれた勝負から逃げる天道ではない。

「そうこなくてはな。いいだろう、喜んで受けて立つぞ」

　かくして、次は杉鹿と天道の勝負が始まった。

　それは明らかに岸嶺との対戦とは違う、ゲームに慣なれた者同士の対戦だった。たちまち岸嶺は疎外感に苛さいなまれることとなる。

（く、悔しい！）

　天道に負けたこともそうだが、自分の不ふ甲が斐いなさが一番悔しかった。同じチームの仲間と言えど、いや、同じチームの仲間だからこそ、負けっ放しというのは許されない。

　密ひそかに練習を積つもうと決心する岸嶺だった。幸いなことに、アテはあるのだ。知り合いのプロの格ゲーマーに、家庭教師をしてもらうというアテが。
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「……でかい」

　そのビルの前に立ったとき、岸きし嶺みねの口からこぼれ出たのはそんな平凡極まりない感想だった。

　ビルの名は角かど川かわ第だい三さん本ほん社しやビル。高さは十階以上、一等地とも言える東とう京きよう飯いい田だ橋ばしにあっても、周囲に比肩できるものがないほどの大きなビルだ。

　平凡な高校三年生が立ち入るにはあまりに不適切な場所である。しかし岸嶺は、ここである人物と待ち合わせしていた。

「お久しぶりですねー。岸嶺さん」

　妙に間延びした声で岸嶺を出迎えたのは、二〇歳ぐらいの若い女性である。ただし、彼女の名前はいささか特殊だ。

「あ、どうも。飯いい田だ橋ばしザンギエフさん」

　飯田橋ザンギエフ、通称いだザン。彼女の正体は、かつてはバーチャファイターシリーズで世界に名を馳はせ、現在ではスポンサーが付きプロとして活かつ躍やくしているゲーマーである。その名の通り飯田橋を主戦場とし、ストリートファイターシリーズをプレイするときは必ずザンギエフを使うという。

[image: ]

「今日きようはコーチの方、よろしくお願ねがいします」

「こちらこそ、ご指名ありがとうございますー。今日は精一杯コーチさせていただきますので。では入りましょうかー」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフは気き後おくれした様よう子すなくビルに入っていく。これだけ大きなビルだ、当然のように一階には受付と警けい備び員いんがいたが、飯田橋ザンギエフが丁てい寧ねいにアポイントがあることを説明すると、あっさりと二つの入にゆう館かん証しようを渡してくれた。

「岸きし嶺みねさん、これ胸にでも付けておいてください」

「あ、はい。それにしても大きなビルですよね。こんなビル、入る機き会かいないんで緊きん張ちようしますよ……」

「ゲームでもなんでも、ビビったら負けですよー。堂々と行きましょう」

　ゲーマーらしいことをいう。実際、彼女たちプロゲーマーというのはどんな緊迫した場面でも堂々としていれられるからこそ、プロとしての戦せん績せきを残せるのだ。

　飯田橋ザンギエフを見習い、胸を張ってエレベーターホールに向かう。今日は土ど曜よう日びであるにもかかわらず、社員と思おぼしき人もかなり見受けられた。やはり高校生がいることは珍しいのか、チラチラと見られているような気がしてならない。

　少なくとも自分はなに一つ悪いことはしてないのだ、と腹を据えてエレベーターを待つ。目的地は九階。電でん撃げき第だい一いち編へん集しゆう局きよく──いわゆる電撃ゲームメディア編集部のある階だった。
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「あ、いだザンさん。待ってましたよ」

　九階に上がると、待っていたのは社員と思しき人だった。

「どうもー。今日はよろしくお願ねがいしますねー」

「こちらこそ。あ、そっちの子が今日の生徒ってわけですか」

　視し線せんが向けられ、岸嶺は慌てて一礼した。

「あ、お世話になります。岸嶺と言います、よろしくお願いします」

「うん、聞いてるよ。僕は第一編集部の窪くぼ岡おかと言います。じゃあどうぞこっちに」

　話は通っているようで、すぐに岸嶺たちは編集部の隅へと案内された。

　そこは、かなり異質な空間だった。モニターとゲームハードが何台も置かれ、椅い子すとテーブルもある。出版社の編集部というより、岸嶺が所属しているゲーム部こと現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部室に近いような部へ屋やだ。

「ひょっとして、ここでゲームをプレイして記事にするんですか？」

「うん、そういう場所。だから好きに使っていいよ。多少騒さわがしくしてもらってもみんな慣なれてるし。じゃ、いだザンさん、あとでインタビューの方よろしく」

「はい、それでは後ほどー」

　そう短く言葉を交わし、窪くぼ岡おかと名乗った社員は去って行った。

「では岸きし嶺みねさん、早速始めましょうかー」

「あ、はい。お願いします」

　岸嶺と飯いい田だ橋ばしザンギエフの二人ふたりは、その場に置かれていた一つのゲームハードに取り付いた。ただし、ハードといってもＰＳやＸｂｏｘの類たぐいではない。

　アーケード用筐きよう体たいである。搭載されているゲームの名は、『電でん撃げき文ぶん庫こファイティングクライマックス』──通称『電撃ＦＣ』だ。今日きようの目的は、このゲームの稽けい古こを飯田橋ザンギエフに付けてもらうことだった。もちろん天てん道どうにリベンジするためである。同じ部の仲間だからこそ、負けたままではいられない。それゆえに飯田橋ザンギエフというプロのゲーマーに、人知れずコーチをお願いしたのだ。

　しかし、電撃ＦＣはＰＳ３も出ているが、部室にはまだない。前回のときと同じようにアーケード版で対戦するとなればゲームセンターで筐体を長時間使用する必要がある。これは簡かん単たんなことではない。長時間人が来ないゲームセンターなど、そうそうあるものではないからだ。

『そういうことでしたら、いい練習場がありますよー』

　と飯田橋ザンギエフに提案されたのが、ここ角かど川かわ第だい三さん本ほん社しやビルだったのである。

（そりゃ、ここだったら筐体ぐらいあるよね……）

　なにせこのビルには、電撃ゲームメディア編へん集しゆう部ぶだけではなく、電撃ＦＣの名前にある電撃文庫編集部まである。電撃ＦＣの筐体がない方がおかしかった。
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『ＫＯ！』

　岸嶺が操そう作さしていたキリトが、飯田橋ザンギエフのシャナにあっさりとＫＯされた。

「なるほど、岸嶺さんの腕は大体分かりましたー」

「あ、はい。さすがです……」

　まずは一戦やってみましょうという飯田橋ザンギエフの提案の結果がこれであった。さすが相手はプロというべきか、ほとんどなにもできないままストレート負けである。

「岸嶺さんの場合、基本はそれなりに練習されたようですが、システムを全すべて把握しているとは言いかねますねー」

「仰おつしやる通りです……」

　天道や杉すぎ鹿しかにも似たようなことを言われた覚えがあった。

「ええとゲームセンターの筐体に操そう作さ説明貼はってあるじゃないですか。あれは一通り見たんですけど、結構全部把握するのって難むずかしいんですよね……」

「まあそうですねー。でも大丈夫です、これだけは絶対覚えておいた方がいいというのがあるにはあるんですが、大した数ではありませんから。まず、自分の攻こう撃げきのスキを消す方法を覚えましょう。特にキリトの場合がそうなんですが、このキャラってどうやって相手に接近するかが重要じゃないですかー」

「ええ。空中ダッシュも飛び道具もないですもんね……」

　キリトは、剣で戦うオーソドックスなキャラだ。接近さえできれば多用な戦い方ができるが、前回天てん道どうと対戦したときがそうだったように遠えん距きよ離り戦せんは苦手とするところである。

　対して天道や飯いい田だ橋ばしザンギエフが使っていたシャナは、刀から炎を飛ばしたり、空中ダッシュができたりと、遠近を問わない戦い方ができるキャラである。

「そうですねー。でもたとえばインパクトスキルの突進技は持ってるじゃないですか」

「ああ、ヴォーパルストライクですか。でもあれって、相手にガードされたら反撃確かく定ていじゃないですか」

　Ａ弱＋Ｂ中で出せる全キャラ共通の技、インパクトスキル。キリトの場合は剣を突き出して素早すばやく突進するヴォーパルストライクとなる。

　相手との距離を瞬しゆん時じに詰められるため、キリトには便利な技だが、出したあとの硬直が長いのが欠点だ。突き出した剣の先だけがちょんと相手に当たるように出せば問題ないが、そうでなければ相手にガードされると反撃が確定してしまう。

「そうですねー。でもやり方さえ学べば、ヴォーパルストライクは充分攻撃の起点になり得る技です。これはキリトに限ったことではありません、攻撃のスキをどう減らすかというのは全すべての格ゲーに共通する必ひつ須すの技術です。特に電でん撃げきＦＣではそのための方法が一つあるんです。切り札を使うことですねー」

「あ、はい。聞いたことはあります。切り札はスキの軽減に使えって」

「そうですねー。キリトの場合、切り札を使うと二刀流になるので攻撃力にばかり目が行きがちですが、必殺技の硬直中なんかに二刀流になるだけで、スキが消せるんですねー。ちょっと実演してみましょうー。わたしがキリトやりますから、岸きし嶺みねさんはシャナでガードから反撃しようとしてみてください」

「分かりました」

　場所を交代し、飯田橋ザンギエフの操そう作さするキリトが、ヴォーパルストライクで突っ込んでくる。岸嶺のシャナはそれをガードする。

　本来ならここでシャナの反撃が確定するシーンだ。しかしそこからキリトは切り札を発動、二刀流になった。すると技の硬直がキャンセルされ、継続攻撃が可能となる。

「なるほど。切り札さえあれば強引に突っ込むのもアリなんですね。でも切り札って使用回数が相当限られていますよね……？」

「そうですねー。なのでインパクトスキルで突っ込むときはやはり注意が必要ですね。ちなみに、切り札の代わりにクライマックスゲージを使ったＥＸ必殺技でも、硬直キャンセルして出せるものがいくつかあるんですよー。この場合はインパクトスキルをガードされたときは使えませんが」

「ＥＸ必殺技……。ありましたねそんなの」

　思えば先日天てん道どうと対戦したとき、使った覚えがない。

　本来必殺技は、コマンド＋Ａ弱 or Ｂ中 or Ｃ強を押して出せるが、このときＡ弱とＢ中を一いつ緒しよに押すことでＥＸ必殺技という、通常よりも威力の高い必殺技を出すことができる。しかもこの際、技によっては自分のスキを大きく減らすことができる。スパⅣＡＥ、Ｐ４Ｕなど、岸きし嶺みねが過去プレイしてきた格ゲーでも見られたシステムだ。

「ようはスキの大きい技で突っ込むときは、切り札かゲージがあれば安全になるってことですか。それかなりありがたいです、相手に近づけないからってヴォーパルストライクぶっ放した挙げ句、反はん撃げきを受けてＫＯされるのが僕のキリトですから」

「初心者にはありがちなことですねー。そもそも突進技の多用はやめるべきなんですが、危ない場面であっても切り札かゲージさえあれば結構どうにでもなることは覚えておいて損はないですよー。あと切り札は結構使用が限られますが、ゲージは結構頻ひん繁ぱんに回復しますから、どういう状況からならＥＸ技に繫つなげられるかって把握しておくと便利ですよー」

「ゲージって大事なんですね……。でも、序じよ盤ばんはどうするんですか？　三ラウンド目とかならともかく、一ラウンド目じゃゲージは空ですし」

「そこで、初心者が覚えておくべきお約束２になります。岸嶺さん、ブラストは分かりますよねー？」

「はい。Ａ弱Ｂ中Ｃ強同時押しで出る、相手吹っ飛ばすやつですよね？」

　他ほかの格ゲーではバーストなどと呼ばれることもある技だ。自分の操そう作さキャラからオーラのような衝しよう撃げき波はが発生し、相手を吹っ飛ばす効果がある。

「そうですー。ではそのブラストが、三種類あることは知ってますか？」

「そういえば三つありましたね。エスケープブラストとコンボブラスト……あとパワーアップブラストでしたっけ？」

「そうですねー。敵の攻撃を受けてるときに出せば敵を吹き飛ばすエスケープブラストが、こちらの攻撃がヒット中に出せば相手を真上に打ち上げる特殊なコンボブラストになるわけですー」

「そうですね。僕の場合、エスケープに使いすぎらしいんですけど」

「それがよくないんですよー。ブラストはもう一つ、素すの状態で放つことで使えるパワーアップブラストというのがあるわけですが、現状だとブラストは必ずこのパワーアップブラストに使うのがセオリーなんですよー」

　それは、岸嶺も聞いたことはあった。

「仲間からも同じことを言われたことがありますよ。でも、そんなにいいんですか、パワーアップブラストって」

「ええ、もうパワーアップブラストのメリットは非常に大きいです。まず使うだけでクライマックスゲージが一本分増え、攻こう撃げき力りよくと防御力が一時的にアップして、体力も少し回復します。もし切り札発動中でしたら、切り札ゲージまで回復させることができますし、ブラストの衝しよう撃げき波はが相手にヒットすればさらにゲージがもう一本増加するんですよー」

「そ、そんなにメリットあったんですか……」

　ゲームをしていると、自分のゲージ状況を把握することすら簡かん単たんではない。パワーアップブラスト発動でゲージが増加するなどまったく気付けなかった。

「特に岸きし嶺みねさんが使用してたキリトの場合、切り札の二刀流が勝負のカギですから、切り札ゲージが回復するだけでもありがたいでしょう？」

「ええ、そりゃもう」

　キリトは二刀流を使ったときの攻撃力が半端ない。攻撃範はん囲いは段違いに広くなり、特殊な能力として必殺技と必殺技が繫つながるようになるという利点もある。

「でもパワーアップブラストで一番大きい利点はきっとクライマックスゲージ増加なんですよね？」

「ええ、そうです。もう開幕直後にパワーアップブラストぶっ放してもいいぐらいです。上う手まく相手に当たればいきなりＥＸ必殺技が二度使えるようになるわけですからねー」

　開幕にパワーアップブラストぶっぱ。今までの岸嶺なら、想像もしなかった方法だ。しかし攻撃力アップ、さらにゲージが二本回収できるとなれば、その意義は充分にある。

　特にいつでもＥＸ技に繫げられるようになれば、多少強引な戦い方もできるだろう。それにブラストは時間経過でまた使えるようになる。効率を考えれば最初に使った方が最終的に使用できる回数は多くなるのだ。

　つくづく、ゲーム上達の第一歩は知ち識しきだと思い知らされる岸嶺だった。




　　　　　　　　　　４




　飯いい田だ橋ばしザンギエフの講こう義ぎはなおも続いていたが、ある出来事で中断されることになる。

　見知らぬ二人ふたりの男が通りかかったのだ。

「あれ、いだザンくんじゃないか。来てたの？」

　一人ひとりは四〇代ぐらい、もう一人は三〇代ぐらいだろうか。ここへ来たとき最初に出迎えてくれた社員とは違い、年ねん齢れいが一回りか二回り上に見える。どうも妙なことに、四〇代ぐらいの方の男性には、なぜか見覚えがあった。

「あら阿あ口ぐちさん。それに東ひがし岡おかさんも」

　当然、飯いい田だ橋ばしザンギエフは知り合いのようである。

「ええと、どなたですか？」

「阿あ口ぐちさんと東ひがし岡おかさんですよー。阿口さんはゲームメディア統括、東岡さんは電でんプレの編へん集しゆう長ちようですねー」

「え」

　統括だの編集長だの、ようするに偉い人らしい。

「君は？　ひょっとして新しいバイト？」

「あ、いえ、僕は……」

　東岡に問いかけられ、思わずしどろもどろになる。

「彼はわたしの練習相手の岸きし嶺みね健けん吾ごさんですよー。今日きよう電でん撃げきＦＣのインタビューここで受けることになってるんですが、時間があったんで手合わせに来てもらったんです。現役の高校生さんですよー」

「へえ、現役高校生。いいねえ、ウチの全メディアの主要読者層じゃないか」

　なぜか統括の阿口に興きよう味みを持たれたようだった。確たしかに電撃プレイステーションを始めとしたゲームメディアは、高校生が購こう買ばい層そうの一つだろう。

「現役の高校生に話を聞く機き会かいなんてなかなかないからねえ。最近の高校生って学校でなにしてるの？　放ほう課か後ごはPS VitaでＰＳＯ２とかしてる？」

「え。あ、その、ウチの高校って元お嬢じようさま学校だとかで、校則厳きびしくてそういうのはあんまりないんですけど」

「そうなの？　そりゃ残念」

　もっとも、校則の網あみをくぐるかのようにゲーム部が存在するのは事実である。

　と、東岡が電撃ＦＣの筐きよう体たいを見て思い出したように口を開いた。

「そういえば阿口さん、このゲーム練習してます？　コンシューマ版も発売されて結構経たちましたけど、新キャラとか増えたらそのうちまたゲーム★マニアックスで対戦とか実演することになりますよ？」

（あ!?　ゲーム★マニアックス!?）

　東岡の言葉で、岸嶺はハッとなった。

　ゲーム★マニアックス。毎週土ど曜よう日び二三時から、ＢＳ２３６──アニマックスチャンネルで放映されているゲーム情報番組だ。希け有うなゲーム系の番組ということもあって、岸嶺も何度か見たことがあった。特にアニマックスは基本的に有料チャンネルだが、ゲーム★マニアックス放映中はノンスクランブル枠──ようするにタダで見られるのだ。

（そうだよ、この人テレビで見た人だったんだ！）

　見覚えがあると思ったわけである。テレビに出ている人をテレビ以外で見るというのは、なんとも不ふ思し議ぎな感覚だった。

「大丈夫だよ東ひがし岡おか、その辺はぬかりなくこっそり練習してるから」

「ホントですか？　一応ゲームメディア統括なんて肩書きなんですから、変な戦い方しないでくださいよ？」

「心配性だなあ。そりゃ実戦はあんまり積つむ機き会かいもないけど」

　やはり統括ともなると、ゲームセンターに繰くり出して野良対戦、というわけにはいかないようだった。

　飯いい田だ橋ばしザンギエフがとんでもないことを言い出したのはこのときである。

「あ、でしたら岸きし嶺みねさんと一度対戦してみてはどうでしょうかー？　彼は脱初心者を目指してるレベルですから、練習相手にはちょうどいいと思いますよー」

　岸嶺を含め、全員が目を白黒させた。

　だが、阿あ口ぐちと東岡はいい提案だと思ったようだった。

「いいかもね、現役高校生と行ゆきずりの実戦なんていい練習になりそうだし」

「そうですね、テレビならともかくここならどんな戦いになっても外に漏れませんし」

　狼ろう狽ばいしていたのは岸嶺だけである。

「ちょっといだザンさん!?　そんないきなり無理ですよ、対戦なんて」

「いえ、これは喜ぶべきです。ゲームセンターでもないのに、どんな強さか分からない相手といきなり対戦できるなんて、すごく実戦的な練習ができますよー」

「な、なるほど……」

　あっという間に丸め込まれてしまう。

　仲間内での対戦ならともかく、岸嶺がいつも参加しているゲーム大会では、どんな相手と対戦することになるか分からない。こういう練習の場は、確たしかに貴重だった。

「それじゃあルールはどうしようか。試合設定って変えられるのこれ？　二ラウンド先取じゃ味気ないし、三ラウンド先取ぐらいとかにできない？」

「ああ、できますよ。ちょっと待っててください」

　東岡が筐きよう体たいの前に座り、ゲームのセッティングをしてあっという間に対戦の場が調ととのってしまう。

「準備ＯＫです。阿口さんも岸嶺君もどうぞ座って」

　もう逃げ場はない。岸嶺は腹を据えて席に着く。

　最初はキャラ選択だ。岸嶺はいつも通りキリトを選択した一方、阿口が選択したのは、御み坂さか美み琴ことだった。

（美琴使いなのか……！）

　御坂美琴は、電気を自在に操あやつるキャラだ。電気で直接ビリビリと攻こう撃げきしてくるのはもちろん、砂鉄を棒状に固めて攻撃してきたりと多種多様な攻撃をしてくる。

「気を付けてください」と飯田橋ザンギエフが耳元で囁ささやいた。「美琴は近きん距きよ離りの戦いが得意の他ほか、ストⅡで言うところのダルシム的な戦い方もできるタイプです。キリトで接近するのは骨が折れると思いますが」

「はい、なんとか頑がん張ばります」

　何度か対戦したことはある。たとえば刀剣の類たぐいを持つキリトやシャナと比べると、美み琴ことの手足のリーチそのものは短い。しかし多様な攻こう撃げきの多くは非常に射程が長く、ダルシムにたとえられるのもよく分かる話だった。

「じゃあ始めようか。お手柔らかにね」

「あ、はい、こちらこそ」

　相手はゲームメディア統括。肩書きは凄すごいが、だからといって話を聞いている限りではそうゲームが上う手まいわけではなさそうだ。当然といえば当然だ、格ゲーのような動体視力が重要なゲームは、どうしても歳としを取れば取るほど難むずかしくなる。

　それでも、ゲームについて詳しいことだけは間違いない。そして知ち識しきというのはゲーマーにとって強さの一因となる。

『ＲＯＵＮＤ１　ＦＩＧＨＴ！』

（あんまりいい手じゃないのは分かってるけど！）

　天てん道どうのときと同じように、ヴォーパルストライクを出して突進する。開幕ぶっぱである。

　中級者・上級者ならやらない手だ。しかしだからこそ意表が突けるのか、時々成功してしまうことがある。なにより、岸きし嶺みねには試してみたいことがあった。飯いい田だ橋ばしザンギエフから教えてもらった新しい技術だ。

　さすがに相手も警けい戒かいしていたのか、突進は美琴にあっさりガードされてしまう。本来ならここで美琴の反撃が確かく定ていする場面だ。

　だが、その反撃を回かい避ひする方法は学んだ。即座に切り札を発動、硬直をキャンセルして二刀流になる。

　これで引き続きキリトの攻撃が続けられる。すかさず次の技に繫つなげるが、これもまたガードされる。仕切り直しである。

（そうだ、ここで！）

　教えられた通り、ブラストをパワーアップブラストで使用。キリトが空中で衝しよう撃げき波はを放つ。

　美琴には不意打ち同然だ。まともに喰くらって吹っ飛ぶ。

　これでこちらは攻守が強化され、ゲージが二つ増え、切り札ゲージも多少回復する。

（今のうちに！）

　そしてダウンした美琴に飛び込み、四方八方からひたすら攻め立てる。美琴は防戦一方だ。

　攻撃を連続で叩たたき込み続ければ、ガードを崩すことは難むずかしくない。上段・中段・下段を織おり交ぜ、どうにかガードをこじ開けるとすかさず攻撃を叩き込みまくった。

　切り札ゲージが尽きた。迷うことなく岸嶺は残り一度しか使えない切り札を発動。強引に攻めまくる。

『ＫＯ！』

（か、勝てた）

　一ラウンド目はこうして岸きし嶺みねの勝利で終わった。ほぼパーフェクト勝利である。

（よかった、うまいことリズムに乗れたぞ）

　格ゲーは、とにかく攻めないと始まらない。もちろん攻めをガードされるとスキが生じてしまい強力な反はん撃げきを喰くらうことになるが、そのスキを消すやり方を今日きようはじっくり学んだ。その成果が出たのだ。

「いやー、すっかりやられちゃったよ。さすがキリトの二刀流は強いね」

　あっけらかんと阿あ口ぐちは言った。

　対照的に苦い顔をしたのは編へん集しゆう長ちようの東ひがし岡おかである。

「ちょっと、今のはまずいですよ。ゲームメディア統括がこんな試合したら全国に放映できませんよ？」

「大丈夫大丈夫、いざとなったらいだザンくんに影かげ武む者しや頼んでそれ放映しよう」

「ご依頼頂きましたらやりますよー？　クライアントの秘密はいつでも完全厳げん守しゆです」

「ちょっと阿口さん、冗じよう談だんで言ってるんですよね!?」

「ははは、もちろん冗談だよ冗談。大丈夫だって、岸嶺君がちょっと緊きん張ちようしてたから一ラウンド目は譲ゆずってあげたんだよ。そろそろ俺おれも本気出すから」

「え」

　それは、ハッタリであって欲しい言葉だった。

　確たしかに今の試合は、敵ながら不ふ甲が斐いない戦いだった。今のが手抜きだと言われたら、なるほどと納得してしまいそうである。

　そして始まった二ラウンド目。岸嶺はひとまず守勢に回った。一ラウンド目に派は手でに立ち回った代だい償しようとして、切り札は使い果たしている。無理な攻めはできないラウンドだったのだ。

「ほら、行くよ」

　ついに阿口は本性を現した。美み琴ことの十お八は番こ、電撃による本格的な攻撃が始まったのだ。

　メインの攻撃は、しゃがみおよび立ちのＣ強攻撃である。

　美琴のＣ強攻撃は、エクステンドアクションという特殊な出し方が可能だ。これはＣ強ボタンを押す長さで効果が変化するスキルで、美琴の場合リーチが変化する。

　たとえばしゃがみＣ強だと電撃で固めた砂鉄を針のごとく突き刺す攻撃になるが、Ｃ強を長時間押して出せば針の長さが変わり、ほとんど画面端まで届くようになる。同様に立ちＣ強だと美琴の額ひたいから弧を描くような電撃を出して攻撃できるが、この長さや高さもＣ強を押す長さによって変化させることができる。

　足元から襲おそいかかるしゃがみＣ強。弧を描いて襲い来る立ちＣ強。これらを連続で出されるだけで、近づくことは困こん難なんになる。

　さらに、美み琴ことのインパクトスキルは電震脚打──ビリビリアース──だ。足を地面に叩たたきつけ、一いつ瞬しゆんで画面端に到達するような電でん撃げきを飛ばしてくる。

（なるほどダルシムだよ！）

　ただでさえキリトは近きん距きよ離りキャラだ。徹てつ底てい的てきな遠距離攻めは、もっとも苦手とするところである。

「やっぱり電撃はいいよねえ。あ、電でんプレもだけど美琴もって意味ね？」

　楽しそうに阿あ口ぐちが言い、途端とたんにまた東ひがし岡おかが苦い顔をした。

「まさか阿口さんが美琴使ってる理由ってそれ言うためじゃないですよね？」

「あ、電撃使いってことですねー、電撃の人だけに」

「いだザンくん分かる？　そうなんだよ、電撃の人間ならやっぱり美琴だよ」

「ちょっと阿口さん。それ完全に親父おやじギャグですからテレビでは言わないでくださいよ……？」

「えー、厳きびしいなあ東岡君は」

　そんな吞気のんきな会話が交わされる中。岸きし嶺みね一人ひとりがただ焦っていた。

（ど、どうしよう、まったく近付けない……）

　岸嶺もジャンプからの斬きり込みを狙ねらうが、幅広い攻撃範はん囲いがある美琴の立ちＣ強長押し、ジャンプＣ強長押しによって簡かん単たんに迎撃されてしまう。

「く、負けた……」

　二ラウンド目は結局、ほとんどなにもできないまま終わったのだった。

「よかった、ホントやるときはやるじゃないですか、阿口さん」

　安心したのか、東岡が顔をほころばせる。

「だろう？　岸嶺君もなかなかのものだよ。でも勝負ってのは大体準備の段階ですでに決着がついてるものだからね。実はこの勝負も、始まる前から決着はついてたんだよ」

「え。ど、どういうことですか!?　そりゃ僕の技術はまだまだですけど……」

「教えてあげようか。この対戦を始める前に、三ラウンド先取制に変えたのは覚えてるよね？」

「ええ、覚えてますけど」

　対戦が始まる前。二ラウンド先取では味気ないという阿口の提案で、確たしかに三ラウンド先取制に変更されていた。

「このゲームで切り札のストックは最大二しかないだろう？　で、一ラウンド敗北する度たびに一個回復だ。このシステムだとね、キリトみたいな切り札依存度が高いキャラは、ラウンド数が増えれば増えるほど不利になるんだよ」

「え……」

　阿口の言葉の意味を測はかりかねる。ラウンド数が増えるほど不利になるというのはさっぱり意味が分からない。

「ほら岸きし嶺みねさん、たとえば切り札をあるだけ全部使う前提で、二ラウンド先取制で一勝一敗になった場合、少なくとも一戦は切り札なしで戦うことになるじゃないですかー」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフが助け船を出してくれる。

（ええと、つまり……）

　一ラウンド目で切り札を二個使って勝った場合、二ラウンド目は切り札なしとなる。一ラウンド目で切り札を二個使いなおかつ負けた場合、二ラウンド目は切り札一つだが、二ラウンド目勝てたとして三ラウンド目は切り札なしで戦うことになる。

「確たしかに、切り札を温存しない限り、勝利した次のラウンドは必ず切り札なしの戦いを強しいられることになりますね」

「そういうことですー。じゃあこれが三ラウンド先取制だった場合のことを考えてみてくださいー。あるいは五ラウンド先取でもいいんですけど」

「……あ。そ、そうか！」

　二ラウンド先取の場合、最大三ラウンドで勝負は終わる。しかし三ラウンド先取制の場合、二勝二敗で並べば最大五ラウンドとなる。毎試合切り札を全部使ったとすると、少なくとも二ラウンドは切り札なしの戦いを強いられるのだ。

「分かったかい？　二ラウンド先取制なら一試合、三ラウンド先取制なら二試合は切り札なし。ラウンド数が増えれば増えるほど、キリトみたいな切り札依存度が高いキャラは不利なラウンドが増えるということだよ」

　阿あ口ぐちの口く調ちようは勝ち誇っていた。

（そ、そうだったのか……）

　やる前から勝負は決まっているという阿口の言葉の意味がよく分かった。知ち識しきはゲーマーにとって武器である。そしてゲームメディア統括は、その武器を見事に使ってきたのだ。

「いやー、そこまでやるとはさすが阿口さん。さすがの容赦なさっぷりですよ」

「ふっふっふ、褒ほめ言葉だよそれは」

　ゲーム内では、一勝一敗のまま第三ラウンドが始まった。

　阿口の美み琴ことは絶好調で、対照的に岸嶺は動揺もあってか第二ラウンドよりも動きにキレがなかった。

「若人わこうどがいるんだ、一つタメになる話をしてあげよう」

　複雑なプレイをしつつも、阿口は言った。

「かつてゲーム雑誌と呼ばれるものは無数にあった。そしてその中で電でんプレは生き残り続けてきたんだ。岸嶺君、なぜそれができたと思う？」

「え？　ええと……すいません、分かりません」

「簡かん単たんだよ、生き残るために必要なことをしてきたから。その第だい一いち編へん集しゆう局を率いる俺おれに言わせてもらえれば、容赦ないだの大人おとなげないだのは最高の褒め言葉だね」

　顔には笑え顔がおさえ浮かんでいるが、口元は笑っていない。

　思わずぞっとした。これが何百人もの人が働いている部署を率いている人だということを、あらためて思い知らされる。

　プレイする前から自分に有利な舞ぶ台たいを作り、ゲーム展開は相手を一歩も近づけないような鉄てつ壁ぺきの守り。その戦い方を、卑ひ怯きようと言うのは簡かん単たんだ。だがそう言って彼をなじるのは、自らの未み熟じゆくさを喧けん伝でんするのと同じだ。知識は武器の一つであり、無知は弱さの一つだ。阿あ口ぐちはあらゆる手を尽くして勝負しにきただけなのだ。

　ゲームは岸きし嶺みね不利の展開が続いた。どうにかキリトを接近させようとするが、試みは次々と失敗する。

　かろうじて飛び込みに成功することもあったが、美み琴ことは必ずしも遠えん距きよ離り戦せんのみのキャラというわけではない。

『ちぇいさー！』

　どこからともなく自動販はん売ばい機きが現れた。そして、美琴は見事なケリで自動販売機ごと接近していたキリトを蹴けっ飛ばす。

　美琴の切り札、その名も〝ちぇいさー！〟である。キリトの自己強化型切り札とは違い、ダメージ特化の切り札だ。ものすごいダメージが入った上に、再び距離を取られる。

　こうなったら美琴の独どく壇だん場じようである。いよいよキリトは接近できず、そのままＫＯを取られてしまう。

「よし、これで二勝一敗だ。悪いけど、このままストレートで行かせてもらうよ」

　もはや阿口は勝利を確かく信しんしているようだった。悔しいが、なにも言い返せない。

　飯いい田だ橋ばしザンギエフが岸嶺の耳元に口を寄せたのはこのときである。

「岸嶺さん、ビビったら負けですよー。阿口さんのハッタリに騙だまされちゃいけません、あの人わざとビビらせて勝ちに来てるだけですよー」

「え。そうは見えないですけど……」

「いえ、そうですよー。ゲームメディア統括がゲーム弱いって思われるわけにはいかないでしょうから。計算してみてください、ラウンド数が増えれば増えるほどキリトは不利になるって言われれば確たしかにその通りなんですけど、二ラウンド先取と三ラウンド先取を比べても数字的にそんな大した不利さにはなりませんよー？」

「…………」

　実際に計算してみる。

　二ラウンド先取制でフルラウンド戦うとして、切り札が使えない可能性がある試合は一試合、三分の一。三ラウンド先取制の場合、五分の二。割合にすれば確かに三三％と四〇％。

「あ、確かに７％ぐらいしか変わりませんね……」

「そうですよー。なのになんで阿口さんわざわざそれで勝ちを確信したかのように言ってたと思います？」

「……そうか」

　歳としを取れば取るほど人の動体視力は衰えるものだ。これは人の必然であり、大人おとなになればなるほど格ゲーも苦手になるものだ。だから阿あ口ぐちは、こちらを動揺させようとしたのだ。美み琴ことを使っているのもその一いつ環かんではないか。美琴は上う手まく戦えれば相手を近づけることなく一方的な試合展開が可能になる。相手の戦意を奪うには最適だし、この際重要になるのは動体視力よりむしろ読み合いの能力だ。

　やがて第四ラウンドが始まった。これを阿口に取られれば敗北だ。

　しかし美琴の守りは相変わらず鉄てつ壁ぺきで、キリトはダメージを蓄ちく積せきさせられる一方である。

（こうなったら……！）

　もはや取れる手段は一つである。岸きし嶺みねには財産があった。経けい験けんである。過去多くのゲーマーと対戦し、また多くのゲーマーから助言を聞くことができたことだ。

　たとえばプロゲーマーの多くは口を揃そろえて言う。対戦とは、文字通り人と人との対戦なのだと。ゲーマーとしての腕ではなく、人と人との対戦の部分で勝てる部分は決して小さくない。阿口に動揺させられたのなら、動揺し返す。それだけのことである。相手が第だい一いち編へん集しゆう局きよくの一番偉い人であろうと関係ない。

　岸嶺は考えた。阿口という人とは今日きようが初対面だ。その彼を動揺させる手段があるとすれば、それは一体どんなものか。

（これだ、これしかない）

　ゲーマーとして、どうにかある結けつ論ろんに辿たどり着く。

「そういえば、一つ是非聞いてみたいことがあるんですが」

「なにかね？　私に答えられるものならいいが」

　あとは、それを口にするだけだった。




「電でん撃げきプレイステーションと他ほかのゲーム雑誌って、仲悪いんですか？」




　目には見えない衝しよう撃げき波はが場を満たしたように感じられた。

　もし岸嶺が視し線せんを横に逸そらせば、阿口と東ひがし岡おかの引きつった顔が見えただろう。

（今だ！）

　Ａ弱＋Ｂ中の突進技、ヴォーパルストライクで突っ込む。ヒットしたかガードされたかはこの際どちらでも良かった。とにかく命中した瞬しゆん間かん、即座にＡ弱＋Ｃ強同時押しで切り札二刀流発動。攻撃のスキをなくしたところで連続攻撃を浴びせる。

「ゲ、ゲーマーらしい質問だね」

　阿口の動揺は大きかったようで全すべてヒットした。間違いなく、ゲームよりも解説に忙しいのが原因である。

「まず言っておくけど、他ほかのゲーム誌が全部ライバルなのは間違いないよ？　適度な競きよう争そうは業界をより良くするしね。でも仲が悪いっていうのは誤解だよ。昔も今も、みんなゲーム業界をより良くしていきたいという思いは一いつ緒しよだし。だから少し前のゲームショウじゃ、とあるライバルゲーム誌と合同で小冊子を配ったくらいなんだ」

「はあ、大変よく分かりました。あ、勝った」

　説明しながら勝てるほど格ゲーは簡かん単たんではない。まして阿あ口ぐちの使用キャラは美み琴こと。常に距きよ離りを置き、適切な攻こう撃げきをし続けなければならないのだ。高い集中力が要求されるのに、解説などしていてはとても応戦できるものではない。

「お見事ですー。これで二勝二敗ですねー」

「ははは、やるじゃない、岸きし嶺みね君」さすが大人おとなと言うべきか、阿口は笑みさえ浮かべていた。「勝つためなら手段は選ばないってのはさっき俺おれが言ったセリフだしね。そうこなくちゃ」

「あ、どうも、恐きよう縮しゆくです」

　岸嶺としては心底そう思う。

　そしてついに、最終戦となる第五ラウンドが始まった。

　始まりは第四ラウンドと変わらない。美琴が遠距離から牽けん制せいし、キリトはガードしつつ飛び込みを狙ねらうという展開だ。

　ゲージの残り数は同じぐらいだが、切り札の数はキリト一つに対して美琴のそれは二つ。キリトの方がやや不利である。

　特に、阿口のプレイには先ほどのラウンドとは打って変わって動揺が見られない。牽制、迎撃いずれも完かん璧ぺきでキリトの接近を許さなかった。

（まずいなあ）

　大きなダメージを喰くらうわけではないが、迎撃される度たびダメージが蓄ちく積せきされていく。このままでは時間切れによる負けさえ有り得そうだった。

　こうなったら、やはりあらゆる手を講こうじるしかなさそうだった。たとえば、第四ラウンドで使ったような手を。

　だが、阿口の方もそれは予測している可能性が高い。となると簡単に動揺などさせられないだろう。そもそも、この階で一番偉いような人を進んで怒らせたくはない。

（そうだ。押して駄だ目めなら引いてみたらいいんじゃないかな）

　たとえば、阿口を極端に喜ばせるようなことを言えばいいのだ。

　岸嶺は必死で考えた。なんと言えば阿口の手を止められるかを。

　一つの結けつ論ろんに辿たどり着く。その結論を出すのは難むずかしいことではない、ゲームが好きでゲーム雑誌が好きなら誰だれでも辿り着くような結論だ。

　岸嶺は息を吸い込むと、おもむろに口を開いた。

「僕、昔からゲーム誌では電でん撃げきが一番好きなんですよ」

「へえ、嬉うれしいこと言ってくれるじゃない。どの辺がいいの？」

　言いながらも、阿あ口ぐちの牽けん制せいの手は止まらない。

　それでも、とにかく阿口を喜ばせようと試みる。

「ほら、電でんプレのゲームレビューコーナーって公正そうじゃないですか」

　一いつ瞬しゆんだけ阿口は沈ちん黙もくした後、笑い出した。

「あはははは！　やっぱり分かる？　そうなんだよ、うちのゲームレビューは昔っから力入れてるからねえ。特にゲームの面おも白しろさなんて人それぞれ感じ方違うわけだし」

　嬉しそうに語り始める阿口を確かく認にんし、

（今だ！）

　すかさずキリトにインパクトスキルで突進させる。

　だが、美み琴ことは難なんなくそれをガードした。

「あ!?」

「甘いって。嬉しいこと言ってくれてもゲームでは手は抜かないからね？」

　美琴の反撃が確定し、手痛い連続技を叩たたき込まれる。

「く、だったら正攻法で！」

「そうそう、高校生は素直じゃないとね」

　再び距きよ離りを置いて向き合う形となる。だがこの距離は、美琴が得意とする間合いだ。また防戦一方、言い換えればジリ貧状態になる。

（まだだ、まだ一つだけ！）

　岸きし嶺みねには一つだけ得意とする攻撃がある。チームメイトの天てん道どう相手にも通用した、たった一つの連携攻撃だ。簡かん単たんに出せるわりに、上級者相手にも通用する。

　まず切り札を発動、キリトを二刀流にする。

　切り札発動中はサポート攻撃をノーモーションで出すことができる。

　それを利用して前ダッシュからのジャンプ、と同時にサポート攻撃を実行。

　キノを呼び出して射撃させる。

「あれっ!?」

　阿口が戸惑うのも無理はない。キリトが美琴の頭上を飛び越えるタイミングでキノの銃弾が命中することになるからだ。こうなると美琴に迎撃技を出している余裕はない。

　さらにキリトにもダッシュジャンプから相手の背中を削るようなめくり攻撃を繰くり出させる。左からキノの射撃、上空からめくり攻撃。このタイミングでのキリトの攻撃は、左右どちらのガード判定になるかは岸嶺自身でさえ分からない。

　さすがの阿口もこれには戸惑ったのか、まんまとヒットした。すかさずＡ弱・Ｂ中・Ｃ強の連続技に繫つなぎ、三連斬ぎりの必殺技ホリゾンタル・スクエアを出す。

　飯いい田だ橋ばしザンギエフから聞いていたアドバイスがある。

『二刀流発動中のキリトは、必殺技出してるときにレバーを入れながらボタンを押すだけで別の必殺技に繫つなげることができるんですー。特にホリゾンタル・スクエアヒット中はレバーを前に入れながらＡ弱を連打するだけで次から次へと必殺技に繫がるんで簡かん単たんに大ダメージを与えられるんですよー』

　ホリゾンタル・スクエアヒット中にレバーを前に入れながらのＡ弱連打。スピニングシールド、ホリゾンタル・スクエア、ストームストライクと勝手にスキルが繫がっていく。コンボ数はあっという間に二〇を超えた。そして、クライマックスゲージはすっかり溜たまっている。トドメの技に持っていくには充分なほどに。

『スターバースト・ストリーム！』

　キリトのクライマックスアーツ発動。コンボ補正により威力は多少弱まるが、それでも充分なダメージを与えることに成功する。具体的に言えば、残りのタイムでは逆転できないほどの体力差をつけるぐらいに。

「か、勝った」

　正直なところ腕の差はあまりなかったようにも思える。美み琴ことの遠えん距きよ離り戦はそれなりに上う手まかったが、一度接近しさえすればどうにかなる場面も多かった。

　阿あ口ぐちの方もそれを理解していたのだろう。だからこそ三ラウンド先取制にして、それがいかにキリトにとって不利であるかなどと散々吹ふい聴ちようしたのだ。

　だが、言葉には言葉である。こちらの一言でどうにか動揺させることができた結果、かろうじて勝つことができたのだ。

「いやー、すごい激げき戦せんでしたよ。負けちゃいましたねぇ、阿口さん」

　東ひがし岡おかが阿口を慰なぐさめにかかる。だが、その気き遣づかいは無用のようだった。

「ま、うちの愛読者を叩たたきのめすわけにもいかないからね。さすがいだザンくんと練習してただけあるよ」

「ど、どうも。これも電でん撃げきプレイステーションで勉強してたおかげだと思います」

「ははは、上う手まいこと言うじゃないか。まあ今後もうちの雑誌をよろしくね。じゃあ東岡、そろそろ行こうか」

「はい。二人ふたりとも、いきなりこんな対戦になってゴメンね。じゃ、ゆっくりしていって」

「はいー、どうもありがとうございますー」

　場を去る阿口と東岡を、飯田橋ザンギエフと共に見送る。

「お疲れさまでした、大変な対戦でしたねー」

　飯田橋ザンギエフだけは、最後までいつも通りだった。

「ホントですよ……。まさかあんな形であんな人と対戦することになるなんて思いませんでした」

「対戦は度胸ですー。あの状況で勝てたんですから、岸きし嶺みねさんもなかなかのものですよー」

「そ、そうですよね？」

　対戦は、どれだけいつも通りの力を発揮できるかがポイントである。そういう意味では、今日きようの対戦がいい練習だったことは間違いない。これなら天てん道どうにも、勝てるかどうかは分からないが前回ほど悲惨な結果にはならないだろうと思う。付け加えれば、ゲーム情報誌が乱立していた中、電でん撃げきゲームメディア編へん集しゆう部ぶが生き残ってきた理由が分かったことも結構な収しゆう穫かくな気がする。

（でも、まずいな）

　今日岸嶺は、一つだけウソを吐ついていた。

（電プレ、部室にあるのを読んでるだけで買ってないなんて言えなくなっちゃったな……）

　今後は購こう読どくを視野にいれる岸嶺だった。










　　　間章　天道家にありがちなこと




　天道しのぶは、当人に自覚はないにせよ、世間一般的に言うお嬢じようさまである。父親は大企業の社長で、家は無む駄だに広く、専属の運転手や家政婦までいる。彼女への教育にも多くのお金が注がれ、小さな頃ころから多くの習い事を経けい験けんしてきた。

　本人はそれを苦と思ったことはない。色々なことを経験できるのは好きな方だったからだ。高校生となり生徒会長にもなると、さすがに多くの習い事は免除されるようになったが、今日もまた学校帰りに長年通っている茶道教室へ行ってきたところだった。

「お嬢さま、お帰りなさいませ」

「うん、待たせたな」

　夜八時、迎えの車で帰途に着く。運転手の吉よし沢ざわはもう六〇近いが実直で信頼できる相手だ。

「ふう」

　後部座席に座っているときは、天道が一日でもっとも気が休まる時間の一つだ。学園にいるときはいつも生徒会長として皆の模も範はんでなければならないため、どうしても気が張ってしまう。大好きな部活動の時間も、楽しくはあるが仲間との練習はいつでも真剣勝負であり、気が抜けないという点では同じだ。

　家に帰ればもちろん休めるが、父親の目があるところでそう背は伸ばせない。となると、うつらうつらと気を抜くことができるのは、信頼のおける運転手しかいないこのときぐらいだ。

　そんな天てん道どうに気を遣つかってか、運転手の吉よし沢ざわも必要がなければ滅多めつたに話しかけてくることはない。例外があるとすれば、目的地に到着するときぐらいだ。

「お嬢じようさま、もうすぐ着きますよ」

「……ん。ああ、ありがとう」

　寝ねぼけ眼まなこで帰宅するようなだらしないことはできない。大きく背伸びして気分をあらためる。

「最近、お疲れのようですね」

「まあ生徒会も忙しい時期だし、部活も今が面おも白しろいところだからな。どちらも好きでやってることだ、これぐらいどうということはない」

　実際、眠気こそ感じるが体の芯しんに残るような疲れは感じていない。一晩休めば明日あしたには回復するだろうという自覚もあった。

　忙しい生徒会ももうすぐ終わる。間もなく選挙があり、後こう輩はいの会長に全すべてを譲ゆずることになる。そうすればいよいよ部活動に集中できる。

　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは七月には廃部騒さわぎがあったが、夏休み中にどうにか実じつ績せきを上げられた結果、存続は許された。これまでのＪＧＢＣ優ゆう勝しよう経験は二度。多分に運の要素も強かったが、充分な結果だとも思う。もう少し着実に経験を積つむことができれば、年末に行われるＪＧＢＣ決勝大会へコマを進めることも夢ではない。

　間もなく我が家が見えてくる。天道の実家は、無む駄だに大きい。純じゆん和わ風ふうの古風な塀で囲まれた家で、高さは二階建てと普通だがその分横に広い。事情を知らない近所の住人に、「ヤクザの親分が住んでる家だ」などと思われていたことを、小学校高学年の頃ころ知った。さしずめ自分はヤクザの箱入り娘といったところらしい。

「どうぞ、お嬢さま」

　大きな門をくぐったところで車は停まり、吉沢がドアを開けてくれる。

「ああ、ありがとう」

　とりあえず部へ屋やに戻ったら、秘蔵のニンテンドー３ＤＳを少し起動しようと思った。３ＤＳＬＬを買ったので不要になったという同級生から譲ゆずってもらった、いささか古いが天道愛用の初代３ＤＳである。自室に籠こもって３ＤＳをやることこそ、天道にとって最善の休きゆう憩けいだった。

「あら、しのぶ。お帰り」

　玄関で出迎えてくれたのは、母親の天道智ち香かだった。

　年相応に落ち着いた母であるはずだったが、なぜか今日きようの母の様よう子すはおかしかった。どこかソワソワしているようで、終始視し線せんが泳ぎ気味なのだ。

「ただいま帰りました。なにかあったんですか？」

「それがねえ。言いい辛づらいんだけど……お父とうさんがあなたの部屋で待ってるわ。二人ふたりで話がしたいって」

　母の顔色は、一いつ瞬しゆんで娘にも伝染した。

　いつも夜遅くまで帰ってこない父親がすでに帰宅しており、なおその上に居間ではなく自分の部へ屋やで待っているという。説教フラグだ、とまず思った。

「分かりました、行ってきます」

「なにがあったか知らないけど、長くなりそうだったらお母かあさんも行くから」

「大丈夫です、父上もよほどの用事があるんでしょうし」

　自分の部屋へ一直線に向かう。普ふ段だんなら母親から『まずは手を洗ってうがいでしょ』と小言が飛んでくるところだが、今日きようばかりはそれもなかった。

「父上。ただいま戻りました」

　自室に入ると、すでに父の天てん道どう秀ひで樹きが待っていた。天道グループの社長として、何千という従業員を統率している尊敬すべき父だ。

「しのぶ。帰ったところを悪いがおまえに聞きたいことがあってな。これはなんだ？」

　父親は、一枚の写真を差し出した。

「あ……」

　写真を見て、最悪の事態に陥ったことを察する。

　写っているのは自分の後ろ姿だった。ただ場所が問題だ。ゲームセンターである。この間秋あき葉は原ばらのセガゲーセンで、電でん撃げきＦＣをプレイしていたときの写真だったのだ。

「い、一体どこでこんな写真を……？」

「うちの社員が偶然秋葉原で見かけたそうだ」

　天道グループの社員は多い。中には秋葉原で休日を過ごす者もいるだろう。恐らく自分を知っている誰だれかが偶然ゲームセンターで撮さつ影えいしたのだろう。

「しのぶ。おまえ、ゲームセンターなどといういかがわしい場所に出入りしてるのか？」

「父上、それは誤解です。ゲームセンターが不良の巣そう窟くつなどと言われていたのは昔の話、今はアミューズメント施設と呼ばれ、老若男女を問わず多くの人々が利用しているのです」

「そんなことは問題じゃない。日にち曜ように息抜きをするのはいい、だがこのような生産性のない低俗な場所を遊び歩くことは許すわけにはいかん」

「け、決して遊び歩いていたわけではありません。これは学校の、部活動の一いつ環かんなのです」

「例の部活のことか？　部活なら学業の一環だろうと許してきたが、日曜に低俗なゲームをしなければならないような部活なら、すぐにでもやめてもらう必要があるぞ」

　それは、天道が一番恐れていた事態だった。多くの中高年がそうであるように、父もゲームというものに対して偏見を持っていることは薄うす々うす感づいていた。だから天道もゲームは部活でしかできなかったし、家に唯一あるゲームハードである３ＤＳも、極力誰にも見られないようにしてプレイしてきたのだ。

　天てん道どうは言葉に詰まった。父の厳げん格かくな性格のことは知っている。一体なんと説得すればいいのか分からなかった。

「お待ちください、社長」

　救いの手は思わぬところからやってきた。母親ではない。眼鏡めがねの似合う若い男が入ってきたのだ。

「折おり部べか？　なぜここに……いや、そういえば報告があると言っていたな」

　顔は天道も知っていた。折部という、父の右腕とされる男だ。

「失礼ながら事情は聞かせていただきました。社長、高校生と部活は切っても切きり離はなせるものではありません。それを父親が強引に止やめさせては、ご家族の大切な絆きずなに傷の一つも入りましょう」

　どうやら自分を庇かばってくれるつもりらしい。

「家族の問題に口を出すな、折部。そもそも娘の将来に支障を来きたすものであれば、やめさせるのが父親の責務だろう」

「そんなことはありません。学生時代の部活というものは、なんであれ将来の糧かてになるものです。社長も学生時代、剣道部に所属していたと仰おつしやっていたではありませんか。そのときの経けい験けんは今もなにかに役立っているのではありませんか？」

「確たしかにそうだが……それが低俗なゲームをする部活であってもか？」

「低俗、結構じゃありませんか。やる人が限られる高尚な趣しゆ味みなんてそれこそ経済性も薄うすいでしょう、ねえお嬢じようさま？」

　折部の投げたパスの意味を、天道は正せい確かくに悟った。

　父は天道グループの社長。経済の話なら興きよう味みを持つということを、天道も知っていた。

「父上。ゲームは今や日に本ほんの経済を回す重要な産業の一つになっているんです。そのゲームを知っておくことは、必ずや天道グループにとってもプラスになるに違いありません」

「だからゲームで遊ぶのを許せというのか？　いささか都合が良すぎる話にしか思えんがな」

　父の言う通りである。だが天道には他ほかの論ろん法ぽうが思い付かなかったのだ。

「社長、それは分かりませんよ？　私も社長もゲームというものを知らなさすぎます。案外お嬢さまがゲームに詳しいことが天道グループに役立つ日も来るかもしれないじゃないですか」

「なんだ、やたらと娘の肩を持つではないか」

「いえ、どちらかというと我が社の社長の頭が固いことを心配しているのです。今時の若者はゲームセンターぐらい普通に行くでしょうし、ある分野のことをよく知らないというだけで邪険にするのは上に立つ者のすべきこととも思えません」

　ずけずけとモノを言う折部に、父は呆あきれたように小さく息を吐いた。

「相変わらず口さがないな、おまえは」

「恐きよう縮しゆくです。それとも、社長にとって耳障りのいいことしか申し上げないようにした方がよろしいでしょうか？」

「分かった分かった、もういい」

　父親は、娘に向き直った。

「しのぶ、まず言っておくがおまえには天てん道どうグループに貢献できる人間になってもらわねばならん。おまえが私の娘だからではない、おまえが天道グループの禄ろくを食はんで生きてきたからだ」

「……承知しているつもりです」

　子を育てるのは親の義務だからそんな義理もない──などと言うつもりは、天道には毛頭なかった。世間的に見てこれほど大きな家に住んでいられるのも、毎日車による送迎があるのも、天道グループあってこそだという自覚はある。

「それが分かっているなら一つだけ妥協してやろう。おまえのやっている部活とやらが、天道グループにとってプラスになることを証明してもらおう。それができたら、部活ぐらい好きにやるといい。だがそれができない限りは……当分部活は禁止だ」

　普ふ段だんは生徒会長として教師相手でも怯ひるまない天道も、父親相手では言葉の選択に迷った。

「一体どうすれば納得してもらえるんでしょうか？」

「それはおまえが考えることだ。おまえももう高三だ、それぐらいのことは期待してもよかろう？」

[image: ]

「……分かりました」

　父の性格は知っている。恐らく、これが唯一の妥協点なのだ。この先は、自分でなんとか説得の材料を探すしかなかった。







[image: ＥＰ３　現代遊戯部の異変]
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（今日きようは学園が賑にぎやかだな）

　昼休み。岸きし嶺みねは、図と書しよ館かんへ向かう道すがらそんなことを思っていた。

　生徒会の選挙が近いのだ。そのため校内放送からは各立候補者の演説が流れ、生徒たちもその内容を雑ざつ談だんの材料としており、結果的にいつもより賑やかになっているらしい。

　とはいえ、岸嶺としてはそう関心が持てることでもない。雑談の輪に混じることなく一人ひとり図書館へ入ると、さらにその奥にある資料室へと向かう。女子だらけの教室にはあまり居場所がないので、図書館内で飲食が許されている資料室で弁当を食べ、そのまま本でも読みながら昼休みを過ごすのが岸嶺の日常である。一種の便所飯だ。

　もっとも、いつも一人というわけではない。個人的な仕事の都合上毎日ではないが、時折一いつ緒しよに食べる相手が来ることもある。

「健けん吾ご君。早いですね」

「あ、みやびちゃん」

　鷹たか三み津つ宮みや美び。岸嶺の幼おさな馴な染じみにして、この資料室の最初の主とも言うべき人だ。

「みやびちゃんも、仕事の方はいいの？」

「はい。夏休みが終わってようやく一段落しましたから」

「そうなんだ。じゃあこれからは部活の方にも？」

「ええ、顔を出せそうです」

「良かった、これでしばらく全員集合だね」

　ただし、瀬せ名な先生は泣くことになりそうだった。チーム戦は基本的に四人プレイ。鷹三津が来れば一人あぶれる。とはいえ、部活動の一いつ環かんである以上、生徒優ゆう先せんで瀬名先生には諦あきらめてもらう他ほかなかった。

「へえ、健吾君ってプログラムに興きよう味みがあるんですか？」

　鷹三津の視し線せんは、岸嶺の傍そばに置いてあった本に向けられていた。

「あ、これ？　うん、ちょっと興味があって借りてみたんだ。ほら、ゲームが動いてる原理が分かるとゲームに強くなれるっていうし」

「あー、ありますね。フレームの概念なんかもその一つですし」

　フレーム。格ゲーをやっていると、よく耳にする単語だ。

「でもちょっと読んでみたけど、全然分からないよ。素人しろうとが一いつ朝ちよう一いつ夕せきで理解できるものじゃなさそうだね。それになんかコンパイラとかいうのが必要みたいだし」

「うーん、わたしも詳しいことは分からないんですけど、プログラムのことでしたら瀬名先生に聞けばなんとかなるんじゃないですか？」

「あ、それもそうか。あの先生ならプログラムぐらい普通にできそうな感じだもんなあ」

　ゲームのことなら知らないことなどなさそうな瀬せ名な先生である。今までその点に思い至らなかったのが不ふ思し議ぎなぐらいの選択肢だった。
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　放ほう課か後ご。いつものように部室へ向かう。

　途中、杉すぎ鹿しかと鷹たか三み津つの二人ふたりとばったり会った。なにせ部室へ向かうルートは限られているし、部室へ向かう時間帯も一いつ緒しよだ。部員仲間と会うのは珍しいことではない。

「あら鷹三津。あんたも今日きようは出るのね」

「はい。夏休みも終わってしばらくは時間もありますから。練習、お手柔らかにお願ねがいしますね、先せん輩ぱい」

　それはなんてことのない先輩と後輩の会話のはずだが、なぜか妙な意地と言うか凄すごみを感じる。

（やっぱり仲間同士って以前にライバルってことかなあ）

　などと考える岸きし嶺みねだった。

　部室へ入る。部室には白衣を着た瀬名先生だけで、天てん道どうの姿はまだない。

「うむ、来たな諸しよ君くん！」

「あ、先生。ちょうど良かった。一つ相そう談だんしたいことがあるんですけど」

「なんだね!?　さてはプログラムの勉強の仕方を教えて欲しいのかね!?」

「……いや、その通りですけど。なにをどうやったらそんなこと分かるんですか」

「なに、タイミングだよタイミング！　学生がゲームにハマればゲーム作りにも興きよう味みが湧わくのが相場だからな！　そろそろプログラムの相談も来ると思っていたところだ！」

　完全に見透かされていた形である。あるいは瀬名先生のことだ、案外盗とう聴ちようでもされていたのかもしれなかった。

「へえ。あんたプログラムやりたいの？」

　意外と食い付いてきたのは杉鹿だった。

「うん。先生の言う通りちょっと興味があって」

「それならあたしに聞きなさいよ。初心者の悩み程度、あたしにとっちゃなんでもないわ」

　そう言って大きな胸を張る。

　そういえば、オンラインゲームの通信の仕組みなど、彼女もかなりプログラムに詳しかったことを思い出す。考えてみれば彼女はアメリカ帰りだ。そしてアメリカではプログラムの授業なども結構あるらしい。

「ま、最初の環かん境きようを調ととのえるのは面めん倒どうだけどね。パソコンにエディター、コンパイラもいるし」

「エ、エディター？　なにそれ……」

　岸きし嶺みねが疑問を呈すると、回答するのが楽しいのか瀬せ名な先生が嬉うれしそうに眼鏡めがねをかけ直して言う。

「なに、それほど難むずかしいシロモノではない！　ようするにテキストエディター、テキストが編へん集しゆうできるソフトのことだ！」

「ああ、ウインドウズに入ってるメモ帳ソフトみたいな……？」

「まああれでも書けなくはない！　必要最低限の機き能のうしかないゆえ不便だがな！　いいかね、そもそもプログラミングとは、ようするにコンピュータにどのような作業をさせるかという命令書を書くものだ！　ただし人が書いた命令書をコンピュータに理解させるには別の言語にせねばならん！　その命令書をコンピュータ用言語に変換するのがコンパイラなのだよ！」

「……はあ、なんとなく分かりました」

「ま、エディターもコンパイラも今なら無料のがいくらでもあるから。まずはネットでその辺をダウンロードしてくればいいのよ。なんだったら、あたしが教えてあげ──」

　と、杉すぎ鹿しかの言葉はそこで遮さえぎられた。

「すまない、遅くなってしまった」

　ドアが開き、天てん道どうが入ってきたためだ。

　それは別になんということのない日常の光景のはずだったが、岸嶺たちは挨あい拶さつの一つもできなかった。天道の表情が曇くもり気ぎ味みだったためである。

（どうしたんだろ、部長）

　天道はいつも冷静というイメージがある。しかし、半年一いつ緒しよにゲームをやって分かってきたのだが、わりと感情が雰囲気に出やすい。まさに今がそうで、まるでなにか言いい辛づらいことを口にしようとしているようでもある。

（……もしかして）

　考えてみれば理由は簡かん単たんに思い至った。生徒会の総選挙である。現生徒会長である天道は職しよくを譲ゆずる側だが、引き継ぎなどの庶務があることは間違いない。

　恐らく、部活どころではないのだろう。だからこそ浮かない顔をしているのだ。助け船を出すべきだった。

「そういえば部長。もうすぐ選挙ありますけど、生徒会の活動は大丈夫なんですか？」

　やはり推測は正しかったようで、天道は顔を逸そらした。

「すまない。言い辛いんだが……引き継ぎの仕事があって、これからしばらく部に出られそうにないんだ」

「ま、仕方ないわね。あんた生徒会長だし」

　あんた部長としての自覚あるの──とでも言いそうな杉鹿でさえ、天道の状況に理解を示した。

「タイミング的にもいいんじゃないでしょうか。夏休みも終わって、ゲーム系のイベントも一息つく時期ですし」

「そうね。鷹たか三み津つもいるから、四人での練習には事欠かないし」

「そう言ってくれると助かる。ではすまないがみんな、しばらくはわたし抜きで頑がん張ばってくれ。瀬せ名な先生、あとはよろしくお願ねがいします」

「うむ！　任せておきたまえ！」

　天てん道どうは慌ただしく部室を去った。

（やっぱり生徒会長だし、こういうときもあるんだなあ）

　それは岸きし嶺みねの本心だった。生徒会と部活、本来なら掛け持ちできるとは思えない。それができたのは、他ほかならぬ天道だったからだ。しかし、今度の選挙が天道最後の仕事であることは間違いなく、そして責任感の強い天道なら次の生徒会長への引き継ぎを完かん璧ぺきにこなそうとするに違いない。ゲーム関連のイベントも多い夏が終わった今ぐらいは、生徒会の活動に傾注してもらうべきだった。

　それから岸嶺たちは、いつものように部活動に興きようじた。今自分たちにできることと言えば、いつ天道が戻ってきてもいいようにゲームの腕を落とさないことぐらいである。しかしその日の部活が、いつもよりいささか盛り上がりに欠けたのは事実だった。
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　天道のいない部活が始まって三日後のことだった。

　放ほう課か後ご、部活の時間になれば、岸嶺もかなりその気になる。今日きようの部活ではどんな練習をしようか、どうすれば他の部員たちに負けないだろうかと。しかし、今日も部長がいないと分かっていると、いつもよりいささか気が削がれるのは事実だった。

（でも、部長が戻ってきたときガッカリさせるわけにはいかないし）

　こんなときだからこそやる気を出すべき、といつもより気合いを入れて教室を出る。

「あの、岸嶺先せん輩ぱい」

　意外なことが起こった。教室を出たところで、女子生徒に声をかけられたのだ。

「あれ、仁に井い谷たにさん？」

　彼女と話をするのは、ずいぶんと久しぶりだった。

　仁井谷さなえ。現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの仮部員だ。まだ部員が天道ぐらいしかいなかった頃ころ、とりあえずの数合わせとして現代遊戯部に仮入部していた少女である。その後現代遊戯部はどうにか四人の部員が揃そろったためか、彼女が顔を出すことも滅多めつたになくなっていた。

「どうしたの、三年の教室に来るなんて」

「実は、会長のことで相そう談だんがあるんです」

　会長。もちろん天てん道どうのことだ。

　後こう輩はいが自分を頼ってくれたということはもちろん、天道のことで話があるとなれば、岸きし嶺みねに拒否する理由は一片もなかった。

　だが、ここで岸嶺は周囲の視し線せんに気付いた。この学園で、女子生徒と一対一で話をしていると色々と面めん倒どうなことになる。少数の男子からは羨せん望ぼうと嫉しつ妬との入り混じった視線を向けられるし、大勢の女子からはなにか変なことをしているのではと怪け訝げんそうな目を向けられるのだ。百歩譲ゆずって自分がその視線にさらされるのはいいとして、仁に井い谷たにまで巻き込みたくはなかった。

「ここじゃなんだし、とりあえず人のいないところにでも……」

「あ、はい。じゃあそこの準備室にでも」




　仁井谷の先せん導どうで、近くにある美術準備室に入る。この手の部へ屋やはよその学校であれば鍵かぎでもかけてありそうなものだが、この学園では生徒を信頼しているのか、鍵はかかっておらず、簡かん単たんに入ることができた。

　女子生徒と密室で二人ふたりっきりというのは、例によって岸嶺を動揺させかけたものの、さすがに女子生徒ばかりの学園で半年近く暮らしていると多少の免疫も付く。

「それで、天道部長のことで相そう談だんって？」

　どうにか平静を装って話を持っていく。

「その……会長、このところずっと元気がないみたいなんです。なにをしてても上うわの空そらというか……。それで心配になって。岸嶺先輩、なにかご存じありませんか？」

　思い当たる理由はあった。

「うーん、部活ができてないからじゃないかな？　ほら、生徒会の選挙が近くて、今忙しいんでしょ？」

「そうですね、普ふ段だんに比べればやることは多いですけど……。でもあの会長ですよ？　昨日きのうも仕事なんてすぐに終わらせて、時間余ってたぐらいです。部活だって出ようと思えば出られるはずなんですけど」

　初耳だった。

「そ、そうなの？」

「ええ。もう最近は仕事してるよりもぼんやりしてる時間の方が長いぐらいですから」

　さっぱり理由が分からなかった。あの部長のことだ、ぼんやりする時間があるぐらいなら間違いなく部室に顔を出すはずだ。せめて一戦だけでも、と。実際この数日、部活の最中にそう言って部長が入ってくるところを何度想像したか分からない。

「そうか……。話を聞いてると体たい調ちよう崩してるわけでもなさそうだし、どうしたんだろう？」

「ひょっとしてご実家の方でなにかあったんでしょうか？」

　ぽつりとこぼすように、仁に井い谷たには言った。

「じ、実家？」

　最初は思いもよらぬ単語に面めん喰くらった岸きし嶺みねだが、考えてみると仁井谷の言わんとするところは分かった。

「そうか。確たしかに部長の実家って厳きびしそうだもんね」

「はい、なにしろ会長のお父とうさんって天てん道どうグループの一番偉い人だそうですし」

「あ、やっぱり」

　誰だれもが知っている日本有数の企業である天道グループと、天道という苗みよう字じ。たまたま一いつ緒しよだったと言われるより、部長が天道グループのお嬢じようさまだと言われた方がよっぽど納得できる。

　いつだったかゲーム大会に出場した際、天道は買い食いをしただけで「こんなことをしていいのだろうか」と悩んでいたこともあったし、この間はゲームセンターでゲームしているところを見られただけであたふたしていた。持っているゲームハードも３ＤＳ、つまり携けい帯たい機きだけで据え置き機は一切持っていない、というより所有することができないらしい。

　間違いなく家で堂々とゲームできる環かん境きようにないためだろう。それにあの天道のことだ、部活のことで悩みがあればみんなに相そう談だんするだろうし、学校のことで悩みがあったとしても多た分ぶん同じだ。しかし家族のことで悩みがあるとすれば、そう簡かん単たんに人に相談するわけにもいかないのかもしれない。

「分かった、僕の方でもなんとかしてみるよ。仁井谷さんも生徒会でできるだけフォローしてあげて」

「はい。ありがとうございます、こんなこと突然お願ねがいして」
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　その後、岸嶺は放ほう課か後ごになるまで一人ひとりで考え続けた。

　天道が部活に出られないのは、生徒会ではなく家庭の事情によるものではないか。仮にそうだとして、今の自分になにができるのかと。

　それは考えて答えが出るものではない。ただ幸いなことに、岸嶺は少なくともこのあとの選択肢を間違えなかった。

　少し前までの岸嶺なら、自分一人で考えた挙げ句、答えを出せず袋ふくろ小こう路じに迷い込んでいただろう。だが今の岸嶺は知っていた。悩んでいるときは臆おくすることなく人に相談した方が大体いい結果が出ると。

　だからこそ放課後になると、岸嶺は部室にやってきた杉すぎ鹿しかと鷹たか三み津つに相談した。

「仁井谷さんから聞いたんだけど、どうも部長が部活できないのは生徒会のせいだけじゃないみたいなんだ」と。

　天てん道どうの生徒会での引き継ぎ業務は本人が言うほど重労働ではなく、今も暇を持て余し気味だという。だが並みの悩みなら天道もみんなに相談しているだろうし、なにより自分で解決している。しかしそれができないのは、ひょっとして家庭の事情でなにか悩みを抱えているからではないか。

　岸きし嶺みねの推測を聞いた杉すぎ鹿しかと鷹三津の回答はシンプルだった。

「ま、天道ならありそうな話ね。なら簡かん単たんよ、天道の口は堅そうだし、ここは自宅に押しかけて家族から直接話聞くべきよ」

「わたしもそう思います。天道先せん輩ぱいが本当に困ってるならわたしたちに相そう談だんぐらいしてくれそうですけど、自分から言い出さないなら、もう他ほかの人に聞くしかないと思います。失礼を承知でご家族の方に話を伺うかがってみた方が……」

　二人ふたりとも口を揃そろえて同じことを言う。こうして、岸嶺の腹も決まった。

「分かったよ。じゃあどうしよう？　今度の日にち曜よう日びとかに行く？」

「なに言ってんの。善は急げでしょ、今すぐ押しかけるべきよ」

「え、今すぐ？　部活は？」

「そんな場合じゃないでしょ。大体日曜じゃ天道も家にいるでしょ？　家族にでも話を聞こうってんなら、あいつが生徒会に出てる今のうちに押しかけた方がいいに決まってるわ」

　杉鹿は相変わらず即断即決であった。

「でも、天道先輩の住所って誰だれか知ってるんですか？」

「あ」

　鷹三津の疑問に答えられる者は誰もいなかった。自宅に行ったことなどもちろんない。学園側はもちろん把握しているだろうが、ただでさえ今は個人情報の管理が厳きびしい時世だ。生徒が他の生徒の住所を聞くことなど許されるわけもないだろう。

「ま、なんとかなるでしょ。いるじゃない、ウチの部室にはそういうの得意なのが」

　杉鹿は楽らつ観かん的てきだった。そしてその意味は、岸嶺にもすぐに分かった。

　部室のドアが勢いよく開いて瀬せ名な先生が飛び込んできたのはこのときである。

「話は聞かせてもらった！　道案内ぐらいは任せてくれたまえ！」




　　　　　　　　　　◆




　かくして岸嶺たちは、部活を早々に切り上げ、下校していた。それも瀬名先生の車で。

　目的地は天道の自宅である。

「ここが部長の自宅……」

　思わず岸嶺はポカンとしていた。

「ウワサには聞いてましたけど、さすがに大きいですね……」

　鷹たか三み津つがしみじみと言うのも頷うなずける。古風な和わ風ふうの屋や敷しき。ただし端から端が非常に長い。延々と続く白い塀に囲まれたその家は、歴史遺い産さんの武家屋敷と言われれば納得してしまいかねない。家の都合で部活禁止令の類が出されていたとしてもおかしくはなさそうだった。

「さて、私にできるのはここまでだ！」

　車の運転席から降りないまま、瀬せ名な先生は言った。

「用事もなく教師が生徒の家に押しかけると大事になりかねん！　ここから先は君たちでなんとかしたまえ！」

「それもそうですね……」

　教師が生徒の家に押しかければ、すわ「うちの子がなにか問題を？」ということになりかねない。天てん道どうの今の立場ではそれが一番まずいことに繫つながるのかもしれないのだ。瀬名先生の懸け念ねんは当然だった。

　ただでさえ、瀬名先生にはすでに生徒の個人情報を流出させるという危険を冒してもらっている。これ以上迷惑をかけるわけにはいかなかった。

「さてと。家のでかさにビビってても仕方ないわ、とっとと突っ込むわよ」

　さすがというべきか、物もの怖おじしない杉すぎ鹿しかを先頭に、岸きし嶺みねたちは立派な門に近づいた。

「なにかご用ですか？」

　監かん視しカメラで見張られていたのだろうか。呼び出しベルの一つも押していないのに、門が開いて中から男が出てきた。屈強な体たい軀くを黒いスーツに無む理り矢や理り包んだようなその男は、間違いなく警けい備び員いんや守しゆ衛えいの類たぐいだろう。その目つきは険しく、相手が学生であってもまったく容赦してくれるつもりはなさそうだった。

「あたしたち天道しのぶの同級生で、ちょっと聞きたいことがあって来たんだけど」

「お嬢じようさまのご学友ですか、それは失礼しました。ですが申し訳ありませんが、アポイントメントのない方をご案内することはできません。お引き取りを」

　思わず岸嶺は愕がく然ぜんとしてしまった。同級生に会いに来るのにアポイントメントもないだろうと思う。

「森もりさん、大丈夫ですよ。娘のお友達なんだから」

　そのときだ。門の向こうから、一人ひとりの女性がやってきた。

　年ねん齢れいは四〇代ぐらいだろうか。上品な立たち居い振ふる舞まいや長い髪は、どこか天道を彷ほう彿ふつとさせる。その女性には頭が上がらないのか、警備員は困ったように顔を曇くもらせた。

「はあ。奥さまがそう仰おつしやるのでしたら……」

「ええ、わたしが対応しますから森さんは戻っていてください」

「……分かりました。ではお願ねがいします」

　それ以上はなにも言わず警備員は去って行った。

「すいませんねえ、見ての通り古風な家なものだから、みんな頭が硬くって。申し遅れました、わたし天てん道どうしのぶの母の天道智ち香かと申します」

　そう言って彼女は穏おだやかな笑えみを浮かべた。

（部長の、お母かあさん……!?）

　立たち居い振ふる舞まいといい雰囲気といい、そう言われると納得してしまう。と同時に、どう接するべきか分からず、岸きし嶺みねは言葉を失った。どう見ても先ほどの警けい備び員いんよりかは話が通じそうであるにもかかわらずだ。

「あ、どうも。杉鹿です。天道の同級生です」

　杉鹿が借りてきた猫のようになっていた。誰だれに対しても臆おくすることを知らない杉鹿も、こういった穏おだやかな人と接するのは逆に苦手らしい。

「わたしたち、天道先せん輩ぱいと同じ部活に所属してるんですが」

　杉鹿が苦手そうにしているのを見たためか、代わりに鷹たか三み津つが進み出る。

「最近、天道先輩が部活に出てこないんです。それで心配になってお話を伺いに来たんですけど」

「あらまあ、同じ部の。そうじゃないかと思ったんですよ。いや良かったわ、こんなに心配してくれるお友達がいて。男の子が一人ひとり混じってるのが気になるけど。ウチの娘に手を出すとあとが怖いわよ本当に」

「心配ないわ。こいつその辺はヘタレだから」
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「あらあら、流は行やりの草食系なのかしら？」

　オモチャにされている感じがして、岸きし嶺みねとしては非常に居い心ごこ地ちが悪かった。こういうときは話を変えるしかない。

「そ、それより今、僕たちを見て『そうじゃないかと思った』って言ってましたね？　なにか心当たりがあるんですか？」

「ええ、もう。あれでしょう？　ゲーム禁止令の件でしょう？」

　岸嶺たちは思わず沈ちん黙もくした。そして察する。

　やはり家の事情でゲームが禁止されていたのだ。だから天てん道どう部長は部活にも出ることができず、生徒会でぼーっとしてる他ほかなかったのだ。

「見た通りの厳きびしい家柄ってことかしら？　なにがあったの？」

「いやそれがねえ、わたしは反対したんだけど、ウチって無む駄だに厳しくて。しのぶも小さい頃ころから習い事ばかりで遊びなんかほとんどさせてあげられなくて。それこそもうドラマの中のお嬢じようさまみたいだったのよ」

「はあ、分かります」

　なんとなく、彼女のしゃべり方がヒートアップしてきたようだった。この年代の女性にありがちなように、誰かにしゃべりたくて仕方がなかったようだ。

「ところがねえ、この間しのぶったら秋あき葉は原ばらのゲームセンター？　で遊んでるところを会社の人に見られちゃったんですって。それがもうあっという間に主人に知られちゃって、ゲームセンターに行くなんて何事だ、ゲームなんて禁止だって言われちゃったのよ。しのぶったら自分に非があるって思い込んでるものだから黙だまって従ってるんだけど。せっかくしのぶに趣しゆ味みができたのに、禁止することないわよねえ？」

「あ、はい、非常によく分かりました」

　心苦しくはあったが、そう割って入らないと彼女の説明はいつまでも続きそうだった。

「ゲーセンって言うとあれよね、アキバのセガゲーセンで電でん撃げきＦＣで対戦したときよね？」

「それしかないよね……」

　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部員がゲームセンターに行くなどごく普通のことだ。それを咎とがめられてはもうどうすればいいのか分からない。

「どうしよう。こうも家庭の事情だと、手の打ちようがないよ……」

　思わず岸嶺が言葉を濁にごす一方、母親の話はさらに続いた。

「そうよねえ。なんかウチの主人を説得できればいいって話も聞いたんだけど、主人もなかなか頑固なのよ。わたしがこんなこと言っちゃいけないんだけど去年もねえ、取引先の企業からちょっと豪華なお歳せい暮ぼ送られたのに、こんなもの立場上絶対に受け取るわけにはいかないって丁てい重ちように突き返しちゃったのよ。別に頑張って社長をしてるんだからもらっちゃえばいいのにねえ。そうそう、一昨年おととしだってね──」

　彼女の話を止めたのは、岸きし嶺みねたちではなかった。

「奥さま、少しいいでしょうか」

　後ろから声がして、思わず岸嶺は振り返った。

　きっとしたスーツを着こなし、眼鏡めがねをかけた男が立っている。どこからどうみてもサラリーマン、それもその目つきの鋭するどさといい、自信に溢あふれた歩き方といい、やり手という言葉がよく似合う。ただし、もちろん岸嶺たちとは面めん識しきがない。

「あら、折おり部べさん。主人に用事かしら？」

「ええ、そうなんですがその前にちょっと。お嬢じようさまのご友人とあれば、素通りするわけにもいきませんから」

「あらそう？　悪いわねえ」

　よく分からないが、手を貸してくれるつもりらしい。正直なところ、今は誰だれの手でも借りたかった。

「あの、失礼ですけどあなたは……？」

　鷹たか三み津つが丁てい寧ねいに訊たずねる。

「ああ、私は折部和かず利とし。天てん道どうグループ東とう京きよう本ほん社しやの営業部長をやっている者だ。君たちはしのぶお嬢さんのご学友だろう？　なんとなく用件は分かるよ、社長が出したゲームと部活の禁止命令を撤てつ回かいさせたいんだろう？」

　いきなり正解を言い当てられたためか、岸嶺たちはどう反応すべきか分からず、結果として黙だまり込んだ。

　そんな岸嶺たちを見て、折部は笑った。

「いや、実は親子で言い争う場面に私もいてね。私としても社長とお嬢さまが不仲になるのを見るのは忍びない。ただね、実は社長も一つだけお嬢さまに妥協したことがあるんだよ。ゲームをすること──つまりお嬢さまの部活が、天道グループの利益になるなら部活禁止令は撤てつ回かいしてくれるそうだ」

「ぶ、部活を企業の利益に……？」

　一企業の社長らしい妥協点なのかもしれないが、一学生からすると想像もできない妥協点である。たかが学生の部活を企業の利益に繫つなげるなど想像もできなかった。

「それ主人なら言いそうだわ」と、母親が口を挟む。「主人が嫌いなのってゲームだけじゃないのよ。娯楽全般が好きじゃないの。生産性に寄与しないとか、経済的に損失ばかりだとかいって。リゾートホテル経営とかはしっかりしてるのにねえ、やっぱりゲームなんて子供のオモチャだって考えてるのかしら。しのぶが高校生にもなってそんなオモチャをやってるから目くじらの一つも立てたくなるのかしらねえ？」

「年配の方にはありがちですね……」

　鷹たか三み津つのこぼした意見には岸嶺も同意するところだった。

　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶも設立にあたっては伊い豆ず野の宮みや学がく園えんの老人たちを相手に天てん道どうが孤こ軍ぐん奮ふん闘とうしたという。日に本ほんでは一大産業となりつつあるが、ゲームなんて所しよ詮せん子供の遊び、などという認にん識しきをしている人はまだまだ多いのだ。

「ようするにゲームに生産性とか経済性とか、そういうのがあるって証明できれば、天道のお父さんも納得してくれるわけね？」

　杉すぎ鹿しかの疑問に、折おり部べは頷うなずいた。

「ああ。ただあの社長を納得させるなんて学生には難むずかしいと思うけど」

「そりゃそうでしょうね。でもやることが分かっただけでも大きな進展だわ。みんな、明日あしたにでも天道を部室に引っ張り出すわよ。人が集まれば文もん殊じゆの知恵って言うでしょ？　とにかく天道に一人ひとりでクヨクヨ悩み事させるのが一番馬ば鹿かげてるわ」

「……そうだね。その通りだ」

　杉鹿は相変わらず一いつ直ちよく線せんである。大企業の社長相手になにをすればいいのかなど分からない。だが、そんな難しい疑問を、天道一人に考えさせるのがそもそも間違っているのだ。
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　翌日の放ほう課か後ご。岸きし嶺みねは部室で一人待っていた。

　とにかく天道を引っ張り出さなければ話は始まらない。しかし、まさか男子生徒が教室へ押しかけ天道を強引に連れ出すわけにもいかない。そのため、杉鹿と鷹たか三み津つが上う手まく天道を部室に連れてくるのを待っていたのだ。

　幸い時間はそれほどかからなかった。五分と待たずに、杉鹿たちの賑にぎやかな声が聞こえてきたのである。

「だから、ちょっと作戦会かい議ぎのために部室来るだけよ！」

「一体なんだというんだ二人ふたりとも。わたしには生徒会の仕事が──」

「いえ、仁に井い谷たにさんに確かく認にん済ずみです。少なくとも今日きようは生徒会の仕事はないそうです」

　その会話がきっかけで観かん念ねんしたように天道は静かになり、三人揃そろって部室へ入ってくる。

「おまえもか岸嶺。放ほう課か後ごになるなりこうも強引に部室へ連れてくるとは、一体どういうことなんだ？」

「すいません部長。どうしても話し合っておきたいことがありまして」

「別に話ぐらい付き合ってもいいが……一体なにを話し合うというんだ？」

「決まってるでしょ、あんたの父親を納得させるため、ゲームにどれだけ経済性があるかを証明する作戦会議よ」

　天道は衝しよう撃げきを受けたようだった。

「なぜそのことを？」

「失礼だとは思ったんですが、天てん道どう先せん輩ぱいのご自宅にお邪じや魔ましたんです。それで、先輩のお母かあさまから色々聞きまして」

「母上から？　そうか。母もおしゃべり好きだからな……。みんなの気持ちはありがたい。だがこれは家庭の事情だ、できれば口出しして欲しくないんだが」

　天道はきっぱりと言ってのけた。岸きし嶺みねなどは本気で怯ひるみかけたほどだが、こういうとき、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶには絶対屈しない部員がいる。杉すぎ鹿しかである。

「うるさいわね、家庭の事情とこのチームの事情、あんたにとってどっちが大事なのよ？」

　天道は返答に窮きゆうした。

「そ、そんなものに優ゆう劣れつなど付けられない。わたしにとってはどっちも大事だ」

「ほら、あんたにとっても二つは同等なんでしょ？　じゃあいいじゃない、家庭の事情と同等のチームとしてあたしたちも口を出す権利があるわ」

　杉鹿の論ろん法ぽうは強引だった。だが、岸嶺もここは乗らざるを得ない。

「部長、お願ねがいしますよ。部長があってこその現代遊戯部です、その部長が部活を続けるためなら、僕たちも喜んで協力したいんです」

　天道はまたも返答に窮していた。

「分かった」やがて、ため息交じりに頷うなずく。「確たしかにみんなの力を借りられるなら心強い。だけど、できるのか？　わたしの父を納得させるなど」

「そのことなんですが、一つ思ったんですけど」と、鷹たか三み津つ。「たとえば、ゲームが世界でどれだけ売れてどれぐらいのお金が動いてるのかを説明するというのはどうでしょう？　今企業としてゲーム作ってヒットすればこんなに利益が出るんですって」

「あたしも同じこと考えたわ」と杉鹿。「今やゲームは映画業界を上うわ回まわる金を動かしてるって言うじゃない？　それに天道グループはまだゲームに手を出してないんでしょ？　その未開拓のゲーム業界にどれぐらい市場価値があるかを証明できれば、あんたがゲームするのを許してくれるかもしれないじゃない」

「そうか。ようはゲームの実地調ちよう査さってことだね」

　鷹三津と杉鹿の話は岸嶺を納得させ、さらに天道の興きよう味みをも惹ひいたようだった。

「なるほど、確かに我が家にはアイディアを持った社員がやってきて父上にそういうプレゼンをしていると聞く。父上は根っからの経営者だ、そういう話なら興味を持ってくれるかもしれない。でも、あるのか？　父上を納得させられるほどのデータが」

「そんなの簡かん単たんに分かるわよ。いるじゃない、うちの部にはそういうデータに詳しい生き字引が」

　もはや杉鹿の言葉の意味が分からない部員はいない。突然ガラリと部室のドアが開いても、誰だれも驚おどろきもしなかった。

「今私を呼んだかね!?」

「ええ呼んだわよ。ちょっと教えて欲しいんだけど、ゲームって今ヒットするとどれぐらいお金になんの？」

　杉すぎ鹿しかの聞き方はあまりに直接的過ぎたが、瀬せ名な先生は困った様よう子すもなかった。

「これは答え甲が斐いのある質問だな！　では逆に聞こう、今世界でもっとも流は行やっているゲームジャンルはなにか、知っているかね!?」

「え？　世界で……となったらやっぱりＦＰＳですかね？」

　岸きし嶺みねとしてはまずそこが最初に思い浮かんだ。国民性の違いか、日に本ほんではまだまだだが海外レベルで話題になるゲームと言えばやはりＦＰＳという印象がある。

「スタークラフトなんかも人気ありますよ」と鷹たか三み津つ。「よく世界大会やってますし、スウェーデン辺りでは国営放送がゲーム大会の中継してるそうですし」

「こ、国営テレビが!?」

　日本で言えばＮＨＫがゲーム大会の中継をしてるようなものである。

「その通り、世界レベルで流行っているジャンルと言えばＦＰＳやＲＴＳを挙げておけば間違いない！　だがな、今世界で一番流行っているゲームジャンルとなると、実はＦＰＳでもＲＴＳでもないのだ！」

「ＦＰＳやＲＴＳ以外で？　そんなのあるんですか？」

「それがあるのだよ！　聞いたことがなくても無理はないかもしれん、日本ではまだこれからのジャンルだからな！　そのジャンルの名はＭＯＢＡ、マルチプレイヤー・オンライン・バトル・アリーナと言うのだ！」

「も、もば……？」

　それはゲームを半年間やってきた岸嶺でさえ、一度も聞いたことがない単語だった。




　この後瀬名先生の解説を聞いた岸嶺たちはすぐに確かく信しんすることになる。日に本ほんではまったくと言っていいほど馴な染じみのないＭＯＢＡ。だがそのジャンルが持っているパワーの凄すさまじさを聞けば、大企業の社長であれば必ず興きよう味みを惹ひかれるはずだと。
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　それから数日の間、岸嶺たちは資料を集めプレゼンの準備を整ととのえた。

　そして日にち曜よう日び。岸嶺・杉鹿・鷹三津の三人はコソコソと天てん道どう家けの門の外で待っていた。ただし、今日きようは天道も一いつ緒しよにいたので警けい備び員いんに咎とがめられることはない。

「主人、今話が終わったみたい。今なら大丈夫よ」

　待ちに待った知らせは、天道の母親からもたらされた。

「ではみんな、行こう」

　天てん道どうの号令で、岸きし嶺みねたちは天道家の奥へと入っていった。

　あらかじめ天道の母に頼んでおいたのだ。もし父が自宅にいて、かつ時間が取れるときがあったら教えて欲しいと。それが今なのだ。

　天道と一いつ緒しよに書斎のドアの前まで来ると、一度呼吸を整えてからドアをノックする。

「お父とうさま。少しよろしいでしょうか」

　拒こばむ理由もなかったのか、「入って構わんぞ」という返事はすぐに来た。

　中にいたのは、先日ここへ来たときも会った折おり部べという男と、そして初対面となる天道の父だった。

　なるほど想像通り、いやそれ以上にいかめしい顔をした壮年の男性である。思わず腰が引けそうになるほどだった。

　天道の父は折部となにか打ち合わせをしていたようだが、すでに終わったらしく、折部は資料を片付けているところだった。

「どうした、しのぶ。その連中は？　見たところおまえの同級生のようだが。まさか男まで連れてくるとはな……」

　その強い視し線せんが岸嶺に向けられる。岸嶺は失礼にならないよう視線を逸そらさないのに必死だった。

「お忙しい中申し訳ありません。今日きようはお父さまに聞いていただきたい話があるんです。お父さまが嫌いなゲームについてです」

　またその話を出すのか、と言いたげに父は落胆したようだった。

「社長、そう嫌いやな顔をなさらず。せっかくお嬢じようさまがこう覚悟を決めてやってこられたのですよ、話を聞くぐらい構わないではありませんか」

　助け船のつもりか、折部がそう言い添える。

　天道の父は諦あきらめたように椅い子すに座り直した。

「分かった、まあ話ぐらい聞いてやる。で、一体ゲームのなにを教えてくれるというのだ？」

「まず、規模です。岸嶺、頼む」

「あ、はい」

　規模を説明するのは岸嶺の役割である。岸嶺は前に進み出た。

「すいません。天道しのぶさんと同じ部に所属している岸嶺健けん吾ごと言います。お父とうさまは──」

「なんでどこの誰だれかも知らん男にお父さまなどと呼ばれなければならんのだ？」

「あ、失礼しました」

　そういうのも失礼にあたるのか、ととにかく慌てて言い直す。

「で、ではええと、天道社長は現在の日本のゲーム人口はどれぐらいだと思いますか？」

「さあな。一〇〇万売れれば大ヒットの市場とは聞いておる。せいぜい五〇〇万といったところだろう」

「それがですね。ゲーム白はく書しよという本によれば、およそ四〇〇〇万人を超えるゲーマーがいると言われています」

「四〇〇〇万……？」

　少しほっとした。天てん道どうの父をどうにか驚おどろかせることに成功したからだ。

「日に本ほん人じんの三人に一人？　あんな子供の遊びをそんなにやってる者がいるとも思えんが」

「もちろん四〇〇〇万の中にも、どれぐらいゲームが好きかのランクの違いはあります。趣しゆ味みとして一日中ゲームをする人もいれば、暇つぶし程度にゲームをするという人もいるでしょうから。ですがそれぐらいゲームが日常の中に当たり前の存在として入り込んでいるのは事実なんです」

「……ふむ」

　天道父の表情にわずかに真剣味が増した。

「つまり、ゲームには大きな市場価値があるゆえ遊ぶことを認めろとそう言いたいのだな？」

「あ、はい、平たく言えば。この際遊ぶことも学ぶことも同じだと思いますし」

「まったく折おり部べ、おまえの入れ知恵か？　やり方がよく似ているが」

　当の折部は表情を変えなかった。

「プレゼンの一つもしてみてはとは助言しましたけどね。内容は彼らが独自に調しらべたことですよ」

「ふん、まあいいだろう、もう少し聞こう。私もゲームについてなんら知ち識しきがないわけではないぞ、たとえば最近は大ヒットゲームがなかなか生まれず、開発費のみが高こう騰とうしていて利益が出せる構造になっていないというではないか」

「よくご存じですね。確たしかにゲーム市場は巨大になった分、趣向の多様化が進み、昔ほどの大ヒットゲームはなかなか生まれなくなってしまいました。ですが市場そのものが大きい分、一極集中の対象となったゲームが生み出す利益は莫ばく大だいなものとなっています」

　この間デバッグのアルバイトをした経けい験けんが多少役に立っているように思えた。少なくとも半年前の自分には想像できないほど、初対面の人に対して充分しゃべれているからだ。

「ほう。成功例の話ばかりされても仕方ないが、一応聞こうか。どの程度の利益が出るのか？」

「それについては、こちらの鷹たか三み津つから説明させます」

　岸きし嶺みねは鷹三津と目配せすると、立ち位置を入れ替えた。

「ご説明いたします。たとえば現在世界でもっともプレイされているゲームは『リーグ・オブ・レジェンド』、通称『ＬｏＬ』というゲームです。一体どれぐらいのユーザーがいると思いますか？」

「一〇〇万売れれば大ヒットなのだろう？　なら三〇〇万か四〇〇万ぐらいか？」

「全世界で、月刊アクティブユーザー、つまり月に一度は遊ぶユーザーの数が、およそ六七〇〇万人超です」

「ろ、六七〇〇万だと……!?」

　今度こそ度肝を抜くことに成功したようだった。当然である。一〇〇万本どころではない、六七〇〇万となれば一国の人口レベルである。

「それだけの人間が、何千円もするゲームを買っているというのか!?」

「いえ、下へ手たをすればそれ以上です。まず何千円もする普通のゲームというのは、買うときにお金は払いますが逆に言うとそれ以上お金を払う必要はありません。一方、ＬｏＬは基本プレイそのものは無料で、その気になれば最初から最後まで一円も使わず遊ぶこともできます。ただＬｏＬというゲームは、一〇〇体を超えるチャンピオンというキャラクターから一人ひとりを選んで遊ぶというシステムになっています。この際、課か金きんすることで選べるチャンピオンを簡かん単たんに増やしたり、あるいはチャンピオンの見た目を変化させることができるんです。もちろん課金などせず遊んでいるプレイヤーもいますが、ほとんどのプレイヤーはなんらかの課金をしており、その額がくは最低でも数千円、お金を気にしないプレイヤーの場合は何万円と課金することも珍しくないそうです」

　しゃべることにかけては司会に声せい優ゆうまで務める鷹たか三み津つの右に出る者はいない。滔とう々とうとデータを並べる鷹三津に、経済にうるさそうな社長もさすがに呆ぼう然ぜんとしたようだ。

　六七〇〇万人超のユーザー。その一人が一〇〇〇円課金しただけでも六七〇億というとんでもない数字になる。しかもＬｏＬでは一〇〇〇円以上の額を継続的に課金しているユーザーが非常に多いのだ。

「さらに、ＬｏＬの世界大会は今でも世界のあちこちで開かれています。その中でも一番規模の大きい世界大会では、サッカーのワールドカップで使用されるような競きよう技ぎ場じようが会場に選ばれ、日に本ほん円えんにして数千円のチケットが四万枚売れ、さらにネットでの世界同時中継は一九言語で配信され、最大で一一〇〇万人が同時に視聴したそうです」

「一一〇〇万人か……」

　驚おどろくのも無理はない。岸きし嶺みね自身でさえ初めてその数字を聞いたときは驚きを隠せなかったものだ。ワールドカップサッカーやオリンピックなどにはまだまだ劣るが、これほどの人を動員できる媒体などそうはない。

「さらに、先ほど説明したチャンピオンは頻ひん繁ぱんに新規キャラクターが追加され、しかもそれぞれにファンがいるんです。当然です、自分が操そう作さして戦うキャラというのはスポーツ選手にとってみれば自分の愛用の道具も同じで、愛着も湧わくものですから」

「分からなくもない。それで？」

「想像してください。一〇〇体以上のチャンピオンにそれぞれファンがいて、こういったゲームイベントの折には、チャンピオンが描かれたＴシャツや人形や帽子といった公式グッズが山のように売れていくんだそうです」

　ＬｏＬのワールドチャンピオンシップ決勝大会会場来場者は四万人以上。その四万人が数千円するチケットを買い、飲み食いし、そして好きなチャンピオンのグッズを買う。この際の経済効果は、わざわざ説明せずとも天てん道どうグループを支える社長ともなれば簡かん単たんに分かるはずである。

「……なるほどな。ゲームにそれほどの経済効果があるとは確たしかに知らなかった。だが話を聞いている限り、それはよほど大成功したゲームの極端な例ではないのか？　たとえばだ、我が天道グループがゲーム市場に参加したとする。だとしても、そのＬｏＬと同じだけのヒット作を世に出すことは不可能に近いだろう」

「そりゃそうよ。でもそれは他ほかの媒体と同じことでしょ？」

　数値ではなく反はん論ろんを述べるのは杉すぎ鹿しかの役目である。

「テレビだって昔はスポーツ番組が一番視し聴ちよう率りつが高かったって話だけど、趣しゆ味みが細分化した今じゃバラエティは見てもスポーツは見ないって人だっているし、テレビそのものを見ない人ってのも増えたらしいじゃない？　本もそうだわ、様々なジャンルの本が出版されてる中でも、小説は好きだけど実用書は読まない、小説の中でもミステリーしか読まないといった人もいるわけでしょ」

「つまりゲームでもそれだけヒット作を作り出すのが難むずかしいということだろう」

「そりゃ今時、テレビでも小説でもゲームでも、ヒット作を作るのは簡単じゃないわよ。だからって挑戦しなきゃ、知ろうとしなきゃ、チャンスは永遠に得られないでしょ。大体逆に言えば、一度でもヒットさえすれば、巨大化した視聴者なり読者なりゲーマーなり、その全すべてがたった一つのコンテンツにお金を払うことになるわけでしょ？　経営者ってそういうことに興きよう味み持つもんじゃないの？」

「上う手まくまとめたものだな」

　天道の父の顔に、笑えみが浮かんだ。あるいはそれは杉鹿の傍ぼう若じやく無ぶ人じんな態度に苦笑しただけかもしれないが、悪い印象を与えていないことは明白だった。

「だからしのぶ、おまえがゲームをする言い訳になるというわけか？　今のうちにゲーム市場を知っておけば、将来的に天道グループにとって利益に繫つながると？」

「ええ、その通りです。お父とうさまがゲームについて疎うといのであれば、わたしが代わりにゲームを勉強しておきます」

　ぬけぬけと、天道は言ってのけた。

「社長。お嬢じようさまの言うことは実に社長好みでしょう。学業に支障があるというのならともかく、そうでない限り部活を通じてゲームをするぐらい許しても問題ないのでは？」

　もはや天道の父親には反はん論ろんする術すべはないようにしか見えなかった。しかし、一度決めたことを翻ひるがえすにはかなり抵抗があるのか、なかなか態度を変えようとしない。

「一つだけ条件がある」

　ややあって、岸嶺に視し線せんを向ける。

「岸きし嶺みね、と言ったな。悪いが君は娘の部活から出て行ってもらえないか？」

「え」

　思いもよらぬ提案に、言葉を失う。

「私は娘に余計な虫を近づけたくない。その娘が所属している部活に男子生徒が所属して一いつ緒しよに活動しているというのは感心せん。だから君が退部するというのなら、娘の部活禁止令は解いてやってもいい」

　説得力が感じられてしまった。

　そもそも、杉すぎ鹿しかたちも一緒とはいえ、自宅に男が訪ねてきたというだけで、なにか誤解を受けることがあってもおかしくはないのだ。娘が熱ねつ心しんな部活に男が一人ひとり混じっているというのは、間違いなくこの古風な家の主人に好まれない事実だろう。

　岸嶺は思った。天てん道どうには部活に来て欲しい。ゲームで遊んで欲しい。心底そう思う。そのために自分が邪じや魔まであるなら、喜んで身を引くべきではないか。

　部活にいられなくなるのは残念だが、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶに誘ってくれ、様々な世界を見せてくれた天道への恩返しになるならいいのでは、と。

　だが、それでもあえて岸嶺は言った。

「それはお断りします。僕たちは四人で一つのチームなので。今更僕が抜けるわけにはいきません」

　我ながらよく怯ひるみもせずそう言えたと思った。まさか即座に断られるとは思わなかったのか、天道の父と視し線せんがしばらく交こう錯さくする。

　状況に変化をもたらしたのは、杉鹿、鷹たか三み津つ、天道ら三人の天道父に向けられる冷さめ切った視線だった。

「よく言ったわ、岸嶺。というか、いくらなんでもその提案はないわ。ドン引きよ」

「そうですよ。親だからって干渉できる範はん囲いを超えてます、子供をなんだと思ってるんですか」

「父上、今回はわたしも父上を見損ないました。岸嶺は我が部の部員なんですよ？　仮に父上は天道グループの社員の名誉が傷つけられたとして、黙だまっていられるのですか？　わたしの尊敬する父上はそんな方ではなかったはず」

「え？　あ。いや、そんなつもりでは──」

　日に本ほんを代表する巨大企業の社長も、三人の女子高生から軽けい蔑べつするような視線を向けられることには慣なれていなかったらしい。

「ははは、まさか社長を怯ませるとは」

　大きく笑うことで場の空気を変えたのは折おり部べだった。

「君たち、落ち着いて。社長は君たちのチームワークを見ておくためにあんなことを言ったんだよ。天道グループでもよくやってたことでね。もしここで君たちが岸嶺君を切り捨てるようであれば、間違いなくお嬢じようさまの部活禁止令は解かれなかった。そうですよね、社長？」

「え？　ああ、その通りだ。うん、よく言ってくれた折おり部べ」

　あまりそうは思えなかったが、ここはなにも言うべきではなさそうだった。

「そうだったんですか。申し訳ありません父上、そうとは知らず失礼なことを申し上げてしまいました」

「いや、まあ、分かってくれればそれでいい」

　ゴホンとなにかを紛らわせるように、咳せき払ばらいする。

「……よし、では最終条件を出そう。しのぶ、そこまで言うのなら暫ざん定てい的てきに部活禁止令は解こう」

「本当ですか!?」

「ただし、一つだけ条件がある。将来的に天てん道どうグループの利益に繫つながる趣しゆ味みとしてゲームを遊ぶというのならまあいい。だが趣味や遊びのレベルで終わってしまってはなんにもならん。それなりに造ぞう詣けいが深いところを見せてもらおう」

「造詣が深いところ……ですか？」

「そうだ。聞けばＬｏＬというゲームには大会があるのだろう？　そこでそれなりの実じつ績せきを見せれば、あらためて部活禁止令は解除してやろう」

　岸きし嶺みねは、驚おどろくよりも先に妙な既視感を覚えていた。夏に現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの存在が学園で問題になったときも、まったく同じような提案をされた覚えがあるのだ。

　思わず杉すぎ鹿しかの耳元で呟つぶやく。

「なんか聞いたことのある提案だね」

「中高年は勲くん章しようとか実績が好きなのよ」

　その返答に思わず納得してしまう。してみると中高年世代がいつもゲーマーの敵に回るのは、ゲームというジャンルの実じつ績せきがまだまだ知られていないせいかもしれない。

「分かりました、わたしも異存はありません。ゲームが将来性のある分野だと主張した以上、その分野においてそれなりの造詣があることを示してみせます」

「よし、しのぶ、天道家の人間は有言実行だぞ？　では参加する大会が決まったら教えてくれ」

　こうして、岸嶺たち現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは一つの問題を解決すると同時に、もう一つの問題を背負い込むのだった。










　　　間章　営業部長への司令




「やれやれ、どうも妙な流れになったものだ」

　天てん道どうグループ東とう京きよう本ほん社しやの営業部長という肩書きを持つ折おり部べは、自宅のマンションへ帰宅するとけだるげにネクタイを緩ゆるめた。

　折部が憂ゆう鬱うつだったのは、今日きよう天道社長から密ひそかに受けた命令が理由である。今日、天道社長の自宅で娘と父が盛大に一戦やらかしたあと。折部は天道社長から次のように指示されたのだ。

『強いチームを編へん制せいして娘が参加するＬｏＬとやらの大会に参加させてくれ』

　理由はもう聞かずとも分かった。娘の邪じや魔まだろう。口ではああ言いつつも、やはり娘がゲームをする部活を続けることに抵抗があるのだろうか。

「いや、むしろ原因はあの岸きし嶺みねとかいう男子か？」

　彼は見た目と違い、なかなか骨があった。あの社長から交換条件として部活をやめろと言われたのに、開口一番「お断りします」と言ってのけたのだ。あるいはあの岸嶺とかいう男子を娘から遠ざけるために、娘の大会参加を邪魔しろなどと命じたのかもしれない。

　とはいえ、いささか社長らしくない指令である。本来はそんな裏から手を回すような方法を嫌う人なのだが、やはり人の親らしい。こと娘のこととなるといささか視野が狭くなるようだった。

「まあこっちに被害はないからいいか」

　天道グループ社長の個人的依頼に応こたえることができれば、大きな信頼を勝ち取ることができる。それに、多た分ぶんこれは失敗したとしても自分の経歴に傷が付くようなことではない。社長も知っているはずなのだ、自分があまりゲームに詳しくないということを。

　心得がないわけではない。若い頃ころから暇つぶしがてら友人とゲームをやった経けい験けんぐらいはある。しかしゲームだけにハマったということはないし、社会人になってからは仕事ばかりでゲームなどほとんど触る機き会かいもない。そんな自分にゲームが強いチームを作れなどと、無む茶ちや振ぶりにもほどがあるというものだ。

　だが、折部には一つだけアテがあった。

「あんな奇妙なメールが役に立つとは、ビジネスとは分からないものだ」

　折部はパソコンを立ち上げメーラーを起動した。

　つい先月、あるメールを受け取ったのだ。プライベートではない、仕事用のメールだ。

　送信元は、取引のある小さな企業の営業である。取引先の営業からメールが来ることはまったく珍しいことではない。もっともそのメールのタイトルは『転てん職しよくのご挨あい拶さつ』というものだったが。

　転職するので一言ご挨拶を、というのもビジネスでは珍しくはない。ただでさえ折部は大企業天てん道どうグループの営業部長だ。どこの会社のサラリーマンが転てん職しよくするにせよ、繫つながりを保っていたいと考えるのは当然だろう。

　ただ、問題はそのメールの内容だった。

「あった、これだ」

　そのメールには、ある一文が記入されていた。

『最近では日に本ほんでもゲームが大きく発展しております。そこで今後は心機一転し、プロのゲーマーを目指して活動していく所存です。』

　最初に見たときは正気を疑った。脱サラしてゲームのプロを目指すなど、常軌を逸いつしている。夢を見るのは学生までにしておけと思う。

　だが、そこまでの覚悟がある以上、よほどゲームの腕に自信があるということなのかもしれない。

「まあ、どうせ社長もそう本気じゃないだろうし」

　ひとまず、このメールの送り主に接触してみてもいい。そして経歴を調しらべ、適当に使えそうなら使えばいいだけの話だ。

　連絡先を調べるため、メールの末尾を見る。送り主の名は、権ごん田だ原わら茂しげ男おとあった。
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　月げつ曜よう日びと言えば、多くの生徒にとって憂ゆう鬱うつな日である。土日が終わり、一週間の学業が始まる最初の日だからだ。

　だがこの日に限っては、岸きし嶺みねは一人ひとりウキウキしていた。授業中も昼休みも。今日きようからようやく天てん道どうも部活に出られる。しかも、経緯いきさつはどうあれＬｏＬの大会参加という新しい目的もできた。今日の部活はさぞ楽しいものになるだろうと期待に胸を膨ふくらませていたのだ。

　だが、いざ放ほう課か後ごになって岸嶺が部に顔を出したとき、

「あれ？」

　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶには、杉すぎ鹿しかと鷹たか三み津つだけで天道の姿がなかった。

「部長、どうしたの？」

「遅れてるだけでしょ。どうせすぐ来るわ、昨日きのうの今日なんだし」

　杉鹿の返答は素っ気ない。別に天道のことがどうでもいいというわけではなく、天道のことを信頼しての発言なのだろう。

「大丈夫ですよ。今日校内で見かけましたけど、やっぱり昨日よりどこか楽しそうでしたから」

　鷹三津もそう言ってくれたのでいよいよ少し安心する。

「そうだよね、ちょっと遅れてるだけだよね」

　彼女たちの指摘は正しく、岸嶺の懸け念ねんは杞き憂ゆうだった。

「すまない、生徒会の用事で遅れてしまった」

　それから一分と経たたないうちに、天道が部室に入ってきたのだ。まったくいつも通りの天道である。

「揃そろったわね。ま、瀬せ名な先生はそのうち来るでしょうし、とっとと部活始めるわよ」

「ああ。だけどその前に、まず礼を言わせてくれ」

　天道は一人みんなの前に進み出て頭を下げた。

「みんなのおかげでどうにか再び部に出られるようになった。本当に感かん謝しやしている、ありがとう」

　岸嶺は思わず戸惑った。

　思えば、天道にこうも率直に頭を下げられた覚えがない。なぜだろう、と考えてすぐ答えは出た。今までは天道に頼ることの方が多かったからだ。

「そんな、顔を上げてください。僕にゲームを教えてくれたのは部長じゃないですか。むしろ部長の力になれたなら嬉うれしいぐらいですよ」

「そうですよ。この部を作ったのも、生徒会長を兼務しながら維持してきたのも天道先せん輩ぱいなんですから」

　鷹たか三み津つと一いつ緒しよになって天てん道どうの功績を列挙する。

「天道、あたしはとっととゲームやりたいの。お礼言うぐらいだったら今日きようの部活始めてくれた方が嬉うれしいんだけど」

　お礼を言われていることに慣なれているとは思えない杉すぎ鹿しかのことだ、それが彼女なりの気き遣づかいなのだろうと最近分かるようになってきた。

　天道は少しだけ目を閉じて黙だまり込んだ。だがその顔はどこか嬉しそうである。

「分かった。では部活を始めよう。ＬｏＬを」

「楽しみですよ。僕も調しらべてる過程で興きよう味みあったんです、世界で一番売れてるゲームってどんなのかって」

「でも、実じつ績せきを残すにしても大会はどうします？　ＬｏＬは基本的に五人プレイのゲームだって聞きます。なので、ＪＧＢＣでも競きよう技ぎ種目にならないそうなんですが」

　ＪＧＢＣでよく司会を務めるだけあって鷹三津は事情に詳しかった。

「そりゃ困るわね。肝心の大会がないんじゃ実績なんて示しようがないし」

「どうやら、私の出番のようだな！」

　廊下で入室の機き会かいを待っていたのだろうか、例によって絶好のタイミングで瀬せ名な先生が飛び込んでくる。もうそのことに驚おどろくような部員もいない。

「安心したまえ、ＪＧＢＣではないがＬｏＬの大会自体はあるぞ！　諸しよ君くんはｅスポーツいうものを知ってるかね!?　いや知っていても解説させてもらおう、ｅスポーツというのはエレクトロニックなスポーツ、すなわちゲームをスポーツの一いつ環かんとして捉とらえる活動の一つでな！　日に本ほんではまだマイナーだが海外では非常に流は行やっている分野の一つなのだ！」

「ああ、アメリカいたときに聞いたことあるわね。『スタークラフト』とか、よく大会開かれてたわ」

「うむ、スタークラフトシリーズ、ＦＰＳなどは今も昔も人気のある競技の一つだな！」

「へえ。ゲームをスポーツとして捉えるってのはいいですね。ゲームの激はげしさってスポーツ並みですし」

　岸きし嶺みねも何度もゲーム大会を見に行き、みんなで一つの試合に注目する楽しさは知っている。特に対戦ゲームは見所が多い。実力差で相手を圧倒する試合であっても、敗北寸前から逆転する試合であっても、会場全体が震ふるえるほどの見み応ごたえがある。ゲームによっていちいちルールが変わるというのは難なん点てんかもしれないが、ある程度のルールさえ把握してしまえば楽しめるという点ではプロ野球やサッカー観かん戦せんとなにも変わらないのだ。

「そしてｅスポーツは当然日本でも行われている！　まだまだ発展途上であることは確たしかだがな！　当然ながらＬｏＬの大会もある、これなら五人で参加も可能だ！」

「なら簡かん単たんね。あとはいつも通りその大会目指してＬｏＬの練習していけばいいってことでしょ？」

「そうだな。ＬｏＬはまだ名前しか知らないようなゲームだが、なんとか練習していこう」

「そういえば──」

　天てん道どうの言葉に、ふと思う。

「考えてみればここまで未み経けい験けんのゲームってなかなかないですね。ＦＰＳや格ゲーなら大体のことは分かりますけど」

「はっはっは、まあ私に任せておきたまえ！　ＬｏＬは私も以前から注目していたゲームだ、研究に余念はないぞ！」

「分かりました。では先生、ご教授のほどをお願ねがいします」

　杉すぎ鹿しか辺りは「まだこの先生の解説続くの？」と少しウンザリした様よう子すだったが、天道などは未知のゲームに興きよう味み津しん々しんといった様子である。

「ではまず言っておこう！　ＬｏＬというゲームは既存のゲームとは大きく違う！　そのことを認にん識しきしておいてもらいたい！」

「確たしかに、ＬＯＬについて調べてたときから感じてはいたんですけど……そんなに違うんですか？」

　岸きし嶺みねが思わずそう口にすると、鷹たか三み津つも頷うなずいた。

「そうですよね。どれだけ新しいゲームといっても、多少は既存のゲームと似ていると思うんですけど」

「うむ、確かにＳＬＧやＲＰＧ、ＭＯといった既存ゲームの要素は取り入れられている、だがそれでも既存のゲームとは違い過ぎているのだ！　それゆえ新たなジャンル名が与えられたのだ、すなわちＭＯＢＡと！」

　そのジャンル名自体は聞いている。天道の父を説得する資料を調しらべていた際に。

「もばって、なんだか豆腐料理みたいですね」

「そりゃ湯葉でしょ」

「杉鹿くん、その突っ込みは無粋過ぎるぞ！」

「ＭＯＢＡというのがマルチプレイヤー・オンライン・バトル・アリーナの略だとは知っています。マルチプレイかつオンラインでバトルすることが大前提になっているわけですね？」

　天道の確かく認にんに瀬せ名な先生は頷いた。

「ああ、そういえばＬｏＬって五対五で戦うゲームらしいですもんね。マルチプレイヤーのオンライン専用ゲームってことですか」

「うむ、その通りだ！」

「でも、アリーナってなんですか？　闘とう技ぎ場じようって意味っぽいですけど」

　鷹三津の疑問はもっともだった。

　ＭＯマルチプレイヤーオンラインにしろＢバトルにしろゲームでは耳にしそうな単語ではあるが、Ａアリーナだけは分からない。

「まあそう深く考える必要はない、ようは多くの観かん客きやくが見つめる闘とう技ぎ場じようだとでも思えばいい！　実際、多くのＭＯＢＡではマップもルールもかなり共通化していてな！　プレイヤーは五対五に分かれ、マップ北東と南西に設定された相手側の本拠地を破は壊かいすれば勝利となる！」

「へえ。本拠地破壊が目的なんですか」と鷹たか三み津つ。「バトルってあるぐらいですからキル数とかで決まるのかと思いましたけど」

「いいや、キル要素も重要ではあるが、最終的には本拠地破壊が全すべてのゲームだ！　五人のプレイヤーはそれぞれチャンピオンと呼ばれるキャラクターを一人ひとりずつ操そう作さし、左下スタートなら右上に攻め上がり、右上スタートなら左下にある敵本拠地を攻めることになる！　また画面はグラフィックこそ３Ｄで構成されているが、基本的に高さの概念はない！　ようするに２Ｄゲームだな！　おかげで低スペックＰＣでも遊び易くなっている！」

「なんとなく分かってきました。話を聞いていると、やっぱり『エイジ　オブ　エンパイア』や『スタークラフト』のようなＲＴＳに近い感じなんでしょうか？」

　天てん道どうが例に出したゲームは、岸きし嶺みねもやったことがある。食しよく糧りようや資源を集めて軍勢を調ととのえ、相手に攻め入るタイプのＲＴＳリアルタイムストラテジーだ。

「うむ、実はかなり近い！　もともとＲＴＳの一つである『ウォークラフト』のＭＯＤがＭＯＢＡの原型とされているからな！　だがＲＴＳというのは一人で内政を行ない大軍勢を操作しなければならず、習しゆう熟じゆくが非常に難むずかしい！　その難なん点てんを解消するために生まれたのがＭＯＢＡと言ってもいいかもしれん！　ようは『キャラを一人しか動かさないＲＴＳ』だ！」

「ああ、簡かん易い版ばんＲＴＳってわけ？　そうよね、ガチのＲＴＳってあたしでも付いていけないし。じゃあＲＴＳみたいに、いきなり奇き襲しゆう仕掛けて相手の本拠地を落とすとかもアリなわけ？　序じよ盤ばん弓兵ラッシュみたいに」

「奇襲という戦法そのものはＭＯＢＡにもあるが、たとえば序盤から本拠点へ攻め込むといったことはほぼ不可能だ！　このゲームの特徴として、ＲＰＧよろしく自分が操作するチャンピオンを成長させるという要素がある！　たとえばゲーム内で出てくるミニオンと呼ばれる雑ざ魚こ敵、あるいは敵チャンピオンを倒せばお金ゴールドと経けい験けん値ちを得ることができる！　お金があれば武器や防具を買えるし、経験値を稼いでレベルを上がればステータスはアップし新しいスキルを覚えることができるのだ！」

「ざ、雑魚敵？　成長要素があるんですか」

　それは既存のＲＴＳにはなかなか見られない要素である。

「その通り！　ＬｏＬの場合、青チームと赤チームに分かれて相手の本拠地破壊を目指すわけだが、互いの本拠地からはそれぞれミニオンと呼ばれる敵が一定時間ごとに一定数生まれ、三つの進しん撃げき路ろ──レーンから攻め上がっていく！　そのミニオンを倒すことで経験値やお金が手に入るわけだ！　そうだな、先にマップを頭に入れておくといい、非常に簡かん単たんな構造ゆえ見ればすぐに分かる！」

　瀬せ名な先生はホワイトボードに大きな四角を描くと、そこに色々と記入していった。

「まずさっきも言ったように、右上と左下に本拠地がある！　星マークで描かいておこう！」

　左下と右上に本拠地なのか、☆と★のマークが記入される。

「それからミニオンの進しん撃げき路ろ──レーンが本拠地から三つ延びている！」

　それぞれの星マークから、三つの矢印が描かれていく。たとえば左下の☆マークからは上と右上、右の三方向。もう一つの本拠地からは当然左、左下、下方向への三つの矢印が描かれる。

　それぞれの矢印は、当然マップの中間地点──左上・真ん中・右下で衝しよう突とつすることになる。

「敵味方のミニオンの能力は一いつ緒しよだ！　本拠地から生まれたミニオンは三つのレーンの中間地点で衝突することになるが、戦力が同じためそれ以上進むことはできず、虚むなしく死んでいくだけとなる！　ただし、そこにチャンピオンによる介入があれば簡かん単たんにミニオンは攻め上がっていくわけだな！」

「なるほど。ＲＴＳだと軍勢の操そう作さが面めん倒どうなわけだけど、その辺が全部オートになってるわけね」

「でも、話聞いてるとそのミニオンってただの雑ざ魚こですよね？　それを押し上げる必要があるんですか？」

「そう、それがあるのだ！　なぜなら三つの進撃路にはタワーという障害物があるからな！」

　瀬名先生はホワイトボードの各レーンに△マークと▲マークをそれぞれ三本ずつ付け足していった。
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　タワー。エイジ・オブ・エンパイアやウォークラフトを始め、あらゆるＲＴＳにもそういうのがあったことを思い出す。

「察するに、この三角マークが自動で敵を攻こう撃げきする固定砲台ということですか？」

　天てん道どうの言葉に、瀬せ名な先生は頷うなずく。

「そういうことだな！　このタワーの威力は凄すさまじく、高レベルチャンピオンであっても一人ひとりで破は壊かいすることは非常に難むずかしい！　ただしタワーにはミニオンを優ゆう先せん的てきに狙ねらうという特徴があってな！　つまり敵のミニオンを倒して自軍ミニオンの前ぜん線せんを押し上げ、敵タワーへの囮おとりにさせている間にタワーを破壊し、前進するという行動が基本的な戦術となるのだ！」

「だいぶどんなゲームなのか想像できてきたわ。ようするに敵と味方の軍勢が自動で戦い合ってて、本来なら引き分けで終わるところを五人のチャンピオンが介入して勝利させるって感じ？」

「うむ、そこまで理解してくれたなら話は早い！　ではひとまずゲームのプレイ動画を見てもらうとしよう、そうすればゲームの概要まで全すべて分かるからな！　特にこのゲームでは他人のプレイをいつでも観かん戦せんする機き能のうがあってな、簡かん単たんに見ることができるのだ！」

　瀬名先生がパソコンを操作する。最近のゲームはみんなそうなのか、たちまちプレイ動画が再生された。

　やはりゲーム画面は既存のＲＴＳによく似ている。視点は上からの見下ろし型で、キャラクターこそポリゴンで作られているようだが、縦たて横よこのみで高さの概念はない２Ｄゲームである。

　どうやら生中継の動画らしく、現在進行形で激はげしい戦いが繰くり広げられている。

「先ほどミニオンの進撃路は三つあると言ったが、三つのレーンはそれぞれマップの上側からＴＯＰレーン、ＭＩＤレーン、ＢＯＴレーンと呼ばれる！　ようするに上トツプ・真ミんド中ル・下ボトムだ。五人のプレイヤーはそれぞれこの三つのルートに分かれ、レーンを押し上げていくことになるわけだ！　これには完全にパターンがあり、ＴＯＰレーンに一人ひとり、ＭＩＤに一人、ＢＯＴに二人、そしてジャングラーと呼ばれる遊撃隊が一人だな！　初心者チームの場合はジャングラーがいない代わりにＴＯＰが二人になることが多いが！」

　瀬名先生の解説を聞くまでもなく、画面の中では五人のチャンピオンがそれぞれ三つのレーンに分かれ、敵側のミニオンを倒しつつ進撃のチャンスをうかがっている様よう子すがよく分かる。当然敵側も三つのレーンに分かれ進軍してくる。

　各チャンピオンは敵ミニオンを攻撃しつつも、スキあらば敵チャンピオンに攻撃を加え、ＨＰを削っていた。

「なんでレーンによって一人とか二人って決まってるの？　一レーンを五人で押して他ほかのレーンはスルーするとかありそうなもんだけど」

「後半ならそれもあり得るがな、序じよ盤ばんでやると必ず負ける！　なぜならチャンピオンの成長度で損するからだ！　さっきも言った通りチャンピオンはレベルとお金ゴールドによるアイテム購こう入にゆうで成長していく！　ただ、たとえば一体の敵ミニオンを倒した際、一定範はん囲い内ないにいるチャンピオンに経けい験けん値ちが入るのだが、これが頭割りでな！　つまり五人で一つのレーンにいると得られる経験値が五分の一になってしまうのだ！　人数が多い分そのレーンでは一時的に優ゆう勢せいになるだろうが、後半逆転されることは間違いない！」

「ああ、だから三レーン全すべてにチャンピオンが分散しているんですね。でもなんでＭＩＤが一人なんですか？」

　岸きし嶺みねの疑問はごく自然に出てきた。全レーンに分散した方が経験値が効率よく入手できるというのは分かるが、別にＭＩＤに二人ふたりでもいいという気はするのだ。

「色々理由はあるのだ！　まず考えてもみたまえ、経験値は頭割りのため、一人しかいないレーンは経験値を独占し易くキャラが成長し易いのだ！　さらに、本拠地から見てＭＩＤは前ぜん線せんまでの距きよ離りが一番短い！　それゆえ一人でもそこそこ戦えて、かつ成長すると強くなれるキャラをＭＩＤに置くという戦術が幅広く取られているのだ！」

「へー。面おも白しろいわね、どれだけ効率的に経験値稼かせがせるかが重要なわけ？」

「そういうことだ！　序盤のチャンピオンと来たら敵ミニオンに殺されかねんほど弱いからな、いかに敵より早く成長するかが重要になるのだ！　特にチャンピオンによっては、序盤弱くとも後半強いといったキャラもいるからな！」

　と、そのとき。中継されているゲーム画面に一つの変化があったことに鷹たか三み津つが気付いた。

「あ、なんか赤チームのＭＩＤのキャラが魔ま法ほうみたいなの唱え始めましたけど」

「あれはリコールだな！　少々詠えい唱しよう時間が必要だが、詠唱さえ終わればどこからでも瞬しゆん時じに本拠地へ戻ることのできる全キャラ共通の能力だ！　赤チームのＭＩＤのキャラはＨＰが半減していただろう？　このゲームでは敵に倒されたときのペナルティが大きいからな！　本拠地へ戻ればＨＰ・ＭＰはすぐ回復するし、ショップも利用できる！　体勢を整ととのえ直すつもりだろう！」

「え。敵に倒されるとどうなるんですか？」

　こういうとき、悪い方から考えるのは岸嶺の特徴である。

「まず敵チャンピオンにかなりの経験値とゴールドが入る！　そうなると敵はレベルも上がりやすくなるしショップでいいアイテムも買える！　これだけでも相当な差が付く上に、倒された側はデスペナルティとして一定時間動けなくなるのだ！　その間にも敵チャンピオンはガンガン成長するわけだからな、さらに差がつくというわけだ！」

「いいこと一つもないんですね……」

「うん？　青チームのＭＩＤがレーンを移動し始めたぞ」

　今気付いたが、三つのレーンは別に真まっ直すぐしかいけないわけではない。ミニオンはただレーンを直進するだけだが、たとえば敵味方の衝しよう突とつする地点──マップ左上・中央・右下──は、川で繫つながっており、チャンピオンなら自由に行き来できるようになっている。天てん道どうの指摘通り、ＭＩＤにいた青チームのチャンピオンがその川を南下してＢＯＴレーンへ移動していた。

「見ていたまえ、ＬｏＬの花、ＧＡＮＫが始まるぞ！」

「が、がんく？」

　それなりにゲームをやってきた岸きし嶺みねだが、それはまったく聞いたこともなければ予想さえつかない単語だった。

「ＧＡＮＫとはギャング・キルの略だ！　ようするにギャングよろしく集団で少数の敵を打ちのめすことだな！」

「なるほど、そうやって敵チャンピオンを倒しにいくわけですね。これはチームワークが重要なゲームだ」

　天道が感心を隠さない。右上側の赤チームと違い、左下側の青チームはチームワークがよくできているようだった。ＭＩＤレーンから青チームのチャンピオンが川を南下、同時にＢＯＴレーンにいた二人ふたりのチャンピオンは、わざと後ろに引いた。釣られるように赤チームのチャンピオンが前に出てくる。

　その背後を、ＭＩＤからやってきたチャンピオンが襲おそった。それと同時に引き気味だった二人のＢＯＴチャンピオンも一気に前に出、二人の敵チャンピオンを集中攻こう撃げきしてあっという間に一人ひとりを倒してしまう。もちろん敵はまだ一人残っていたが、三対一で勝てるわけもない。

「ほら、残った敵が自軍のタワー下へ逃げ込んだぞ！　タワーにはいくつかルールがあってな、たとえば攻撃範はん囲い内ないに敵ミニオンと敵チャンピオンがいる場合はミニオンを優ゆう先せん的てきに狙ねらうのだが、攻撃範囲内で自軍チャンピオンを攻撃した敵チャンピオンがいた場合、敵チャンピオンを優先的に狙うのだ！」

「つまり、不利なときはタワーの下にいれば安全ってことですか？」

「そうだ、何度も言うがタワーの攻撃は非常に強い！　タワー下の敵チャンピオンを殴りに行けば、たちまちタワーの攻撃を受けて倒されることになる！　チャンピオンが育っている後半なら、タワーダイブと言って飛び込むこともあるがな！」

「あ、青チームが追撃諦あきらめたわね。あれ？　なんか三人でＭＩＤレーンの方に行くわよ？」

　青チームはＭＩＤとＢＯＴレーンのチャンピオン計三人で合流しておかしな場所へ行き始めた。ＭＩＤとＢＯＴを繫ぐ川の、真ん中辺りである。

「あ、なんかドラゴンがいる」

「うむ！　このゲームではミニオンとチャンピオン以外にもう一つ中立モンスターと呼ばれる敵がいるのだ！　各レーンの間には川の他ほかにジャングルで覆おおわれている部分があるだろう？　中立モンスターはその中にいてな、倒すともちろん経けい験けん値ちとゴールドが手に入る！　中でもドラゴンとバロンと呼ばれるモンスターは強力でな！　敵のスキを突いて上う手まく倒すことができれば多くのボーナスを得ることができるのだ！」

「じゃあドラゴンと戦ってるときに後ろから襲おそわれたら大変そうね」

「そうなのだ！　だから今のはＢＯＴの敵を上う手まく倒して他の敵チャンピオンがすぐ来ることがないと分かっていたゆえにドラゴンを倒しに行ったというわけだな！」

「い、忙しいゲームですね……」

「うむ！　だが結局のところやることは変わらん。いかに敵より効率よく成長し、離り合ごう集しゆう散さんを繰くり返して敵を倒すか、それだけのことだ！」

　見ていたゲームでは、やはり青チームの方がチームワークがいいのかそのまま終始圧倒気味だった。あちこちでＧＡＮＫを繰り返して敵チャンピオンを倒し、味方ミニオンの前ぜん線せんを押し上げて敵タワーへ到達すると、一本ずつへし折っていく。

　見始めてから三〇分が経過した頃ころには敵の本拠地らしきところまで青側のミニオンが到達し始めた。赤チームも必死に抵抗するがかなわず、やがて本拠地に直接攻撃を受け、青チーム側の勝利となった。

「もう見てるだけでチームの差は歴然でしたけど……」と鷹たか三み津つ。「ああなると、赤チームに一発逆転の手段はないんですか？」

「うむ、正直なところ難むずかしい！　チャンピオンによっては、序じよ盤ばんは弱いが後半強いキャラというのもいる！　それにバロンという中立モンスターを倒すことができれば強力なバフを得て逆転できたりもする！　防ぼう衛えいに徹てつして最後に逆転することだって不可能ではない、しかし今の試合はチームワークが根本的に違っていたからな、赤チームに勝ち目はなかっただろう！」

「そういう意味じゃ、キルデス差も重要になってくるわけですね……」

　本拠地を破は壊かいすれば勝利ではあるが、キルデス差が大きく付いてしまうと本拠地破壊どころではない。バトル・アリーナと呼ばれる理由がなんとなく分かった気がした。

「ま、これでＬｏＬというゲームがどういうものかはよく分かったわ」

　まとめるように、杉すぎ鹿しかが言った。

「確たしかに既存のゲームとは全然違ってるわね。チームワークはともかく、短時間でどれだけ効率的に味方を育てていくかが重要なゲームなんて珍しいわ」

「ああ、だがこれはやりがいのあるゲームではありそうだ。わたしたち五人向けだな」

「あとは練習ですね。でも今日きようはあまり時間が……」

　鷹三津が心配そうに時計とけいを見る。

　今後の方針を話したりプレイ動画を見たりしていたせいか、すでに下校時刻が近かった。

「もう、いつだって肝心なときに時間なくなるんだからこの学校は。天てん道どう、あんた生徒会長最後の権限で部活時間延長とかできないの？」

「そればかりはな……。まあ今日はインストールだけでもできればいいだろう。瀬せ名な先生、このゲームは無料なんですよね？」

「うむ、その通りだ！　リアルマネーを払うことで経けい験けん値ちブーストやチャンピオンを買うことはできるが、チャンピオンはゲーム内マネーでも買えるし、リアルマネーでキャラクターが強くなることは一切ない！　いわゆるpay to winとは真逆のゲームだな！　基本は２Ｄゲームであるためマシンスペックもそれほど必要ない、練習環かん境きようは簡かん単たんに調ととのえられるだろう！」

「へえ……」

　それは岸きし嶺みねにもありがたい話だった。
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　結局その日の部活は環境を用意し、最初のチュートリアルモードを各自がやったぐらいで終わってしまった。

　だが岸嶺の練習は家に帰ってからも続いた。ＬｏＬは利用料が無料なので、自宅でも練習してみようと思ったのだ。

「あ、やっぱりアカウントさえ同じの使えば全部共有できるんだ」

　以前プレイしたガンダムオンラインなどと同じである。

　あらためてチュートリアルモードを最後まで終わらせた後、自分以外全員ＣＰＵ操そう作さにしてとにかく一戦始めてみる。

（これは……単純に見えて難むずかしいぞ）

　瀬せ名な先生が『キャラを一人しか動かさないＲＴＳ』と表現した理由がよく分かる。基本的な操そう作さはマウスの右クリックと左クリックだけ。地面を右クリックすれば自キャラがその地点へ移動するし、敵を右クリックすれば通常攻こう撃げきをしに行く。従来のＲＴＳと同じようなものだ。

　またもう一つの特徴として、全すべてのキャラは基本的に一つのパッシブスキルと、レベルを上げる度たびに取得・強化できる四つのスキルを持っている。つまりレベル１のときは四つのスキルのうち一つしか取得できないが、レベルが上がっていけばもう一つのスキルを得るか、あるいは既存のスキルを強化できる。四つのスキルは持っているだけで発動するパッシブのものもあるが、基本的にはアクティブスキルで、それぞれキーボードのＱ・Ｗ・Ｅ・Ｒキーにショートカットが割り振られている。

　普通、パソコン用ゲームでキーボードを扱うときはＡＳＤＦキーの上に左手を添える。しかしＬｏＬの場合はスキルの関係でＱＷＥＲキーに左手を添えておくというのが基本ポジションらしい。

　スキルの種類はある程度決まっているようだ。対象を指定してダメージを与えたり、範はん囲いを指定して複数の敵にダメージを与えるもの。あるいは自己強化だ。次の通常攻撃を強化したり、自分の攻撃速度を速めたりできる。指定した地点にジャンプしたり、味方を回復したりするものもあるようだった。キャラによっては対象をスタンさせ、自分の攻撃力を強化した上で強力なスキルをぶち込んだりと、いわゆるコンボのような攻撃が可能になってくる。ただスキルには共通してクールダウン時間や消費ＭＰが設定されており、強力なスキルほど連続使用はできない。使いどころが重要だった。

　確たしかにこのゲームはＭＯＢＡという新たなジャンルが与えられるに相応ふさわしかった。ＡＣＴでもない、ＦＰＳでもない。ＳＬＧに近いかもしれないが格かく闘とうゲーム並みに激はげしい戦いがあり、ＳＬＧ並みに激しい戦術の読み合いがある。

　しかも、基本的に五対五。つまり、味方のスキルで敵を足止めしてもらい、その間に強力な攻こう撃げきを叩たたき込むといった戦い方も当然のようにあるのだろう。しかも、自分が使用できるチャンピオンの数が尋常ではない。

（話には聞いてたけど、本当に一〇〇体以上いるんだな……）

　しかもその全すべてが、まったく違う能力を持ったキャラばかりなのだ。これは確かに全世界で何年も遊ばれ続け、さらに現在進行形でユーザー数を増やし続けているだけのことはありそうだった。
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　ＬｏＬを始めて数日が経たった。その間、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの部活動はずっと活気に溢あふれていた。

　天てん道どうが戻ったということもあるし、新しいゲームの練習をしているときは大体こんな調ちよう子しだ。日々が新しい発見に満ち、今日きようはもっと新しい戦術を、新しい連携を試してみようという雰囲気になる。

「よし、では今日も一戦やってみようか」

　その日も天道の号令を待ちかねたように、岸きし嶺みねたちはノートＰＣやデスクトップＰＣに取り付いた。早速チームを組み、野良試合を行う。

「さて、今日は誰だれがどの役割ロールを担当するかね!?」

　瀬せ名な先生が問いかける。

　ＬｏＬのチーム戦では、誰がなんの役割を負ってくるかが重要になってくる。

　たとえば味方の盾となるタンク、瞬しゆん間かん攻こう撃げき力りよくに長たけたアサシン、味方支援のサポートなどだ。あらゆるゲームがそうであるように、メンバー全員が同じ役割のチームというのは考えられなかった。

「たまには僕がＡＤＣやってみていい？　一応トリスターナで練習したんだけど」

　岸嶺の言ったＡＤＣとはＬｏＬ特有の役割だ。アタック・ダメージ・キャリーの略で、持続的に敵にダメージを与え続けることで自軍を勝利に導みちびく攻撃の要かなめである。持続的にダメージを与え続けるにはスキルよりも通常攻撃が重要となるため、近接攻撃メレータイプではなく遠距離攻撃レンジドタイプのチャンピオンが担当する。

　さらに序じよ盤ばんは弱いことが多いのもＡＤＣの特徴だ。そのため、一人ひとりで行くことになるＭＩＤやＴＯＰへは行かず、必ず二人ふたりで担当するＢＯＴレーンにサポートと一いつ緒しよに向かうのがほぼ定じよう石せきとなっている。

「それならあたしシン・ジャオでジャングラーやっていいかしら？　一度やってみたかったし」

　杉すぎ鹿しかが言った。ジャングラーというのはＴＯＰへ行く代わりにジャングルを回り、中立モンスターを倒して成長しつつ各レーンへＧＡＮＫに行くという役回りである。この場合、ＴＯＰ担当のチャンピオンは一人になる代わり、経験値を一人で独占できるようになる。

「よかろう、では私がブリッツ・クランクでサポートについてやろう！」

「それならわたしはモルガナでＭＩＤ行きますね」

「ならわたしはＴＯＰだな。もう少しガレンを使ってみよう」

　役割分担の話し合いはわりとスムーズに終わる。チャンピオンによって担当できるレーンは大体二つと決まっているため、一人が確かく定ていするとあとは各自の得意キャラで自動的に決まっていくのだ。

　チャンピオンを決めた次は、サモナースペルの選択である。ＬｏＬはプレイヤーがチャンピオンを召喚サモンして戦わせるという設定だ。そこでサモナー、すなわちプレイヤーが使える特別なスペルというものがある。こればかりはチャンピオンに関係なく使える。

　岸きし嶺みねが選んだのはヒールとテレポートだった。ヒールは即時回復が可能で攻防に使えるし、テレポートは前ぜん線せんへ戻る時間が大幅に短たん縮しゆくされるため、一刻も早く成長が期待されるＡＤＣ向きだと考えたのだ。本当はフラッシュと呼ばれる短たん距きよ離りワープのできるサモナースペルが一番強いとされているのだが、まだ覚えていなかった。

「よし、では始めよう」

　天てん道どうがマッチングを開始する。さすが世界最大のゲームだけあって、待たされる時間はほとんどなかった。続いてロード画面に入り、ようやく敵チームの構成が分かる。

「敵は……ナサスにカタリナ、アムムとケイトリン、レオナだな！」

　瀬せ名な先生が解説してくれるが、チャンピオンの名前を言われただけではさっぱり分からない。すでに何度か戦ったことのあるチャンピオンもいることはいるが、それにしても一〇〇体以上のチャンピオンは多過ぎるのだ。

「カタリナは間違いなくＭＩＤですよね」

「うん、アムムはジャングラーだし、敵ＴＯＰはナサスで確かく定ていだな」

　一応キャラを見ただけでどのレーンに来るかは予想がつくらしく、鷹たか三み津つと天道はそんな会話を交わしている。

　やがてロードが終わり、フィールドに五人のチャンピオンが召喚された。青側──つまりマップの左下スタートである。同じように赤チームも、右上からスタートしていることだろう。

　岸嶺の使うトリスターナは二頭身の妖よう精せいのようなキャラで、大きな銃……というか大砲を持っている。アップデートパッチで変化することもあるが、ひたすら敵を攻こう撃げきすることに特化したＡＤＣとして使われることが多い。また、レベルが上がるごとに通常攻撃と一部スキルの射程が上がるのも特徴だ。最大レベルである18ともなれば、全キャラ中最長クラスの射程を持つことになる。逆に言えば序じよ盤ばんは弱い。いかに成長するかが重要なキャラだ。

　岸嶺にはこのキャラを選んだ理由が一つある。使い易やすく強いというのはもちろんとして、ネットで公式のフェイスブックサイトをフォローすれば無料で使えるようになるからだ。もともとゲーム内マネーでも簡かん単たんに買えるような安いキャラではあるが、高校生にとって安さは大事である。

（さて、まずは買い物だ）

　本拠地にはショップがあり、ゲーム開始直後はショップでのアイテム購こう入にゆうから全すべてが始まる。ただし、初期の資金は少なく大したものは買えない。また、買うものもほぼセオリーがある。タンクなら防具、ＡＤＣなら武器といった具合だ。

　今回岸嶺はトリスターナでＡＤＣ担当なので、武器とＨＰ回復用のポーションを一つ、それからワーディングトーテムというマップ特有の無料アイテムを買う。これは地面にステルスワードと呼ばれる植物を設置することができ、一分間周辺の視界を確かく保ほしてくれるアイテムだ。ようするに監かん視しカメラである。

　続いて最初のスキル習得だ。ＱＷＥＲキーに割り振られる四つのスキルのうちから一つを習得する。ただしＲキーで発動する通称ＵＬＴと呼ばれるスキルは非常に強力な分、レベルが６にならないと取れないという制限がある。

　ひとまず最初のスキルはＥを取得した。これはいささか特殊で、効果が二種類ある。パッシブ、つまりなにも使用しない状態だと敵へのトドメを刺したとき、周囲の敵に誘ゆう爆ばくダメージを与えられる。アクティブ、つまりＥを押して使用した場合は、指定した敵にグレネードを投げつけることができる。グレネードは四秒後に爆発し、ダメージを与えることができる。

「さて、では移動開始だ！」

「あ、はい」

　岸きし嶺みねが向かうのはＢＯＴレーン。サポートと一いつ緒しよに二人ふたりで向かうレーンだ。

　今回のサポートは瀬せ名な先生のブリッツ・クランク。ブリキのロボットのような外見をしており、役割的にはサポート兼タンクといったところだ。敵を妨害するスキルに長たけ、また防御力・ＨＰが高い。

　間もなくＢＯＴレーン一本目のタワーまで到達する。今のところ敵チャンピオンの姿はないが、ただ視界が取れていないだけだ。恐らく敵も同様にタワー下辺りで待たい機きしているはずである。

　ゲーム開始一分三〇秒後、拠点からミニオンが出現。さらにゲーム開始二分後、出現したミニオンが前ぜん線せんに到達、敵軍との戦闘が始まる。

　合わせて岸嶺たちも戦闘を開始。そして予想通り敵チャンピオン二人組も視界に入り始める。

「来たぞ、敵のケイトリンとレオナだ！　ケイトリンは射程距きよ離りが最長のＡＤＣ、レオナはタンクもできる突進が得意なサポートだ！　剣を飛ばしてくる攻こう撃げきに気をつけたまえ！」

「はあ」

　なにせ岸嶺にはまだ対戦経けい験けんのない相手なので、説明されただけではなかなか理解できない。

　激はげしい戦いが始まった。敵味方十体近くのミニオンと、そしてＡＤＣ＆サポートのペア二組が正面からぶつかり合い、削り合う。

「さあ、岸嶺君！　とにかくＡＤＣは安全を確かく保ほしつつ敵ミニオンのＬＨラストヒツトを取ることを心がけたまえ！」

「あ、はい」

　敵ミニオンが倒されたとき、その近くにいれば自動的に経験値が加算され、レベルアップすることができる。また、ミニオンのトドメを刺すとお金を入手することができる。そのためどのレーンであろうとひたすらＬＨを取ることが重要になる。

「敵にハラスはしなくていいんですか？」

　ＬｏＬのレーン戦における重要行為、ハラス。これは文字通り嫌がらせハラスメントである。ようするに倒すまでは行かずとも敵を攻こう撃げきしてＨＰを減らしておくことだ。わずかなダメージも積つもれば山となるし、ＨＰを減らしておけばいざ攻勢に出るとき倒しやすくなる。

「うむ、敵が突っ込んできたらＥをぶち込めばいいが、それまでは積せつ極きよく的てきにやらずともいい！　なにせ序じよ盤ばんのトリスターナは射程も短いのでほぼなにもできない一方、対面のケイトリンはハラスに長たけたキャラだからな！」

　まさにそのとき。敵ケイトリンがスキルを使用した。大きな銃を片手で前に構えた次の瞬しゆん間かん、大きな弾が飛び出してくる。

「くっ、確たしかにこれは長い……！」

　指定方向にレーザーのごとく貫通する遠えん距きよ離り攻撃スキルだ。しかも射程が長い。ことハラスではトリスターナにどうにかできる距離ではない。

「冷静に動きを見るのだ、ケイトリンのスキルはタメがあるので気をつけていればなんとかなる！　無理にハラスせずＬＨに傾注したまえ！　敵よりも多くのＬＨさえ取れれば最終的には勝てる！」

「なんとかします……」

　瀬せ名な先生の助言通り、ただＬＨを取ることだけに集中する。重要なのはマウス操そう作さとタイミングだ。前ぜん線せんを動き回り、あと一撃で倒せると思った敵ミニオンを確かく実じつに右クリックし、トドメを刺す。ＦＰＳほどではないが、マウステクニックの見せ所だ。ミニオンのＬＨを取れれば一五ゴールドから二〇ゴールドが入る。微々たる額がくではあるが、チリも積もれば山となるのだ。

「うむ！　見事な臆おく病びようっぷり！　トリスターナならそれでいい！」

「はあ、どうも」

　やがて、敵味方共にレベルが上がった。

　レベル２。新しいスキルを覚えることができる。

　岸きし嶺みねはＷのスキルを新しく習得した。指定した場所にジャンプして着地地点周辺の敵にダメージと移動速度低下スロウを与えるスキルである。効果だけを見ると地味だが、これはトリスターナを象徴するような強力なスキルだ。トリスターナのような遠距離攻撃タイプのキャラクターは、総じて防御力が低く、ＧＡＮＫを受けると溶けるように死ぬ。

　だがＷがあれば一瞬ではるか遠くへ逃げることができる。純粋に距離を稼かせげるのはもちろん、壁かべや森を越えることもできる。もちろん、敵の追撃に使用することもできる。

「さて、私もこれでレベル２だ、敵にスキがあればどんどん仕掛けるぞ！　ブリッツ・クランクのロケットパンチは知っているな!?」

「あ、はい。敵を引き寄せるスキルですよね？」

　瀬名先生ブリツツクランクのＱスキル、通称ロケットパンチは非常に強力だ。これは指定した方向に腕を発射し、一秒のスタンとダメージを与え、さらに最大の特徴として当たった敵を自分の方へ引っ張ることができる。ＡＤＣは総じて防御力が低めだ。その柔らかいＡＤＣを一気に引き寄せることができれば、簡かん単たんに倒すことができる。

「でも敵も相当警けい戒かいしてますよ、これ。当たります？」

　ブリッツ・クランクのＱスキルロケツトパンチが強力なのは敵も分かっているらしい。そしてロケットパンチには弱点がある。これは敵チャンピオンだけではなく、敵ミニオンにも当たる。つまりミニオンを盾にされると、なかなか打てないのだ。

「なに、そこはなんとかする！　君はＬＨを取りつつ私の動きを観かん察さつしていたまえ！」

　瀬せ名な先生は有言実行してみせた。

　敵はミニオンを盾にしている。だが、自軍ミニオンが敵ミニオンを倒したその瞬しゆん間かん、瀬名先生のブリッツ・クランクはロケットパンチを発射、見事敵ケイトリンを吸い寄せた。

「お見事です！」

　さらに瀬名先生はブリッツ・クランク第二の得意技、Ｅスキルを使った。これは次の通常攻こう撃げきの威力を上げ、さらに敵を打ち上げるスキルだ。打ち上げはせいぜい一秒ほどと時間こそ短いが、スタンなどと同じく相手の行動を完全に封じ、一方的な攻撃ができる。

　すかさず岸きし嶺みねは瀬名先生が吸い上げた敵ケイトリンを攻撃した。Ｅスキルを叩たたき込み、通常攻撃を開始する。

　とはいえ、序じよ盤ばんのトリスターナは弱いしブリッツ・クランクも攻撃は苦手だ。そしてケイトリンにも前方に網あみを発射しつつ後方へ短くジャンプするという回かい避ひスキルがあり、あっさり逃げられてしまう。

　しかしＨＰは大きく減らせた。ケイトリンは慌ててポーションを使い、ＨＰの回復を始める。

「やっぱりなかなか倒せませんね……」

「なに、ポーション一つで回復できるダメージ量ではない！　もう一度Ｑが当てられれば倒せるだろうよ！」

　確たしかに、序盤のＡＤＣはあまりポーションを買い込む余裕もない。このままブリッツ・クランクのＱを喰くらわせ続ければ、遠くないうちにキルを得ることができるだろう。

　他方、敵サポートのレオナはあまり積せつ極きよく的てきな攻勢に出られないようだった。しかし先ほどのロケットパンチに驚おどろかされたのか、慌ててケイトリンの周囲を固め始めている。

「レオナはブリッツ・クランクと同じ攻撃補助に長たけたサポートができるタンクだ！　豊富なスロウ、スタン系のスキルを持っている！　守勢から一気に攻撃に出てくるぞ、気をつけたまえ！」

「分かりました」

　瀬名先生は警戒を促すが、レオナは近接攻撃メレータイプゆえかあまり前に出られないようだった。このまま完封できるのではとも思ったが、それでも敵ケイトリンの遠えん距きよ離り攻撃は厄やつ介かいだった。

「なんて長い……！」

　ロケットパンチを一発喰くらって目が覚めたのか、ケイトリンのＱスキルは鋭するどさを増した。こちらが敵ミニオンに攻こう撃げきしようとした瞬しゆん間かんを狙ねらってはるか彼方かなたから強力な銃弾を叩たたき込まれる。これだけの距きよ離りがあると反撃もできない。左右に移動することで回かい避ひはできるが、攻撃中などどうしても回避できないことがある。

　一個だけ持ってきたポーションはとうの昔に使い果たした。それに、そろそろ次の問題が生じる頃ころだ。ジャングラーが動き出すのだ。

「さて、そろそろ最初のＧＡＮＫのタイミングね。やっぱりＢＯＴに行って欲しい？」

　ジャングラー担当の杉すぎ鹿しかが言った。

　ギャング・キルことＧＡＮＫ。ギャングよろしく多数で少数の敵を滅多めつた打うちにすることだ。放送局や出版社によっては規制でもかかるのではと思うこの用語はＬｏＬでは非常に一般的で、味方とタイミングを合わせてどこかのレーンの敵を包囲殲せん滅めつすることを言う。やり方はセオリーがあり、たとえばＢＯＴレーンが押されているときはＭＩＤのチャンピオンがＢＯＴに寄り、敵の背後から襲おそいかかったりする。とはいえ、ＭＩＤのチャンピオンがＢＯＴへ移動するとなると、その間自分のレーンが空からになることで経けい験けん値ちとゴールドを無む駄だにすることになる。序じよ盤ばんのＧＡＮＫの担い手は、レーンではなくジャングルの中立モンスターを倒すことで成長していくジャングラーということになる。

　特に、杉鹿が操そう作さしているチャンピオン、槍やり使つかいのシン・ジャオというキャラは序盤が強いという特徴がある。

「おお、是非頼もう！　よし、ではＢＯＴの前ぜん線せんを下げるぞ！」

「あ、はい」

　敵ミニオンへの攻撃を控えめにすることで、ＢＯＴレーンの前線を下げる。これには二つの意味がある。まず、川を通ってＧＡＮＫしにくるジャングラーが敵の背後を取り易くなる。そして、当然ながら敵が守りの拠点であるタワーから遠ざかることになる。

　予想通り、敵の前線が上がってきた。そして杉鹿は各レーンを繫つなぐ中央の川にある茂みに隠れた。

「私が突っ込む、それに合わせてＧＡＮＫ開始だ！　３、２、１、ＧＯ！」

　ＧＡＮＫのコツはタイミングを合わせることだ。

　まず瀬せ名な先生のブリッツ・クランクが一気に前に出る。岸きし嶺みねもそれに続いた。

　出る杭くいは打たれる。当然、瀬名先生は敵の集中攻撃を受けた。だがその攻撃のせいで、背後からやってくる杉鹿に気付くのが遅れた。

　慌てて敵二人ふたりは下がり始めた。だが遅い。すでに杉鹿のシン・ジャオが回り込んでいる。

　杉鹿が、シン・ジャオの特徴とも言える対象指定型の突進スキルを使用した。スキルには対象を直接指定して使うもの、方向や範はん囲いを指定して使うものがある。対象指定して使うスキルは基本的に百発百中だ。ケイトリンに突進してダメージと、そして移動速度低下スロウを与える。

　さらにシン・ジャオの特徴は自己バフ──自分の能力強化である。自分の攻こう撃げき力りよくと攻撃速度を強化して嵐あらしのような通常攻撃を加えるのだ。

　必死に逃げようとするケイトリンは、反撃に出た。杉鹿シン・ジヤオ目掛けて網あみを射出し、自分は反動で後ろに下がる。攻防一体のケイトリンのスキルだ。さらにレオナも攻勢に出た。殴った相手にスタンを与えるスキルを使用し、杉鹿シン・ジヤオの追撃を遅らせようとしたのだ。

　シン・ジャオの追撃が止まる。だがこちらには瀬せ名な先生のブリッツ・クランクがいる。瀬名先生は自分の移動力を一時的に強化するスキルを使ってケイトリンを追いかけると、必殺のロケットパンチを放った。急いで逃げるケイトリンに回かい避ひはできず、ロケットパンチでぐいっと引き寄せることに成功した。

　三人の敵の中に引っ張り寄せられたＡＤＣに生き延びる道はない。ケイトリンは瞬しゆん殺さつされた。

『Ｆｉｒｓｔ　Ｂｌｏｏｄ』

　アナウンスが流れ、チャンピオンをキルしたことによる賞しよう金きん数百ゴールドが分配される。ラストヒットを取ったシン・ジャオがもっとも取り分が多く、岸きし嶺みねと瀬名先生にはそれをサポートしたとして分割された賞金と経けい験けん値ちが入る。

「ちぇ、もう一人ひとりは逃がしたわ」

　杉すぎ鹿しかが残念がる。敵のレオナはすでに強力無比な自動砲台・タワーの下まで逃げ延びていた。こうなるとレベルも装備も揃そろっていない序じよ盤ばんでは三人で飛び込んでも返かえり討うちに遭いかねない。

「気にすることはない、おかげでＢＯＴレーンはだいぶ楽になったはずだ！　とにかくＢＯＴレーンは敵ＡＤＣを育てさせないことが重要だからな！」

　瀬名先生の言う通り、まず敵チャンピオンのケイトリンを倒したことにより、ゴールドと経験値を手に入れることができた。さらに倒されたケイトリンは十秒以上なにもできなくなるデスペナルティを受け、しかも本拠地からのスタートとなる。デスペナルティと本拠地からの移動分を合計するとかなりのタイムロスになる。

　この間、岸嶺のトリスターナは敵ミニオンを倒し放題だがケイトリンはなにもできず、経験値とゴールドにどんどん差が付いていくことになる。レベルにもゴールドにも差がつけば、もう一対一で勝つことはほぼ不可能だ。

「じゃ、あたしはジャングル戻るから」

「うむ、我々はまず自軍ミニオンを敵タワーに押しつけてから戻るとしよう！」

「ミニオンを押しつける、ですか？」

「そうだ！　敵チャンピオンはこちらのミニオンを倒すことでゴールドを得て強くなる！　そこで自軍ミニオンを前進させ、敵タワーに押しつけてしまえば敵タワーが自軍ミニオンを攻撃して倒してくれるというわけだ！　このとき一定範はん囲い内ないに敵チャンピオンがいれば経験値は稼かせがれてしまうが、ＬＨを取れない以上敵は大きく損をするというわけだ！」

「なるほど……。そこでまた効率の話に繫つながるわけですね」

「特にこのゲームでは隣となりのレーンへＧＡＮＫしに行ったり、本拠地にリコールするタイミングを把握するのが難むずかしい！　それゆえ覚えておくといい、自軍ミニオンを敵タワーに押し付けたあとこそその好こう機きだとな！」

　岸きし嶺みねは瀬せ名な先生の指示通り、敵ミニオンを積せつ極きよく的てきに倒して自軍ミニオンの前進を助け、敵タワーに押し付けたところでリコールして帰った。

　まだ敵タワーにはレオナが残っている。それゆえ自軍ミニオンが敵タワーに倒されても経けい験けん値ちは奪われてしまうが、ＬＨを取るのは難しいようでゴールドは損している格好だ。さらにこの場にいないケイトリンは経験値も取れていない形である。

　この間に岸嶺たちは買い物を済ませ、またＢＯＴレーンの前ぜん線せんに赴おもむく。

　当然ながらこの頃ころにはケイトリンもすでに前線に到着しており、ＢＯＴレーンは再び壮絶な削り合いとなった。ただ、レベルはケイトリンより岸嶺の方が一高くなっている。

「ふむ、そろそろ敵のＧＡＮＫが来てもおかしくないな！　ＢＯＴレーンは敵が不利になっている、敵ジャングラーからすれば助けに行きたいはずだ」

　瀬名先生が警けい戒かいの声を上げる。

「ど、どうしましょう？」

「いや、せっかくだから押し込んでみよう！　さっき戻ったときワードを仕入れてきた、これでＧＡＮＫは防げるだろう！」

　瀬名先生のブリッツ・クランクがあらぬ方向へ動き出した。敵ジャングラーや敵ＭＩＤが攻めて来そうな場所、すなわちレーンを繫ぐ川にワードを置きに行ったのだ。ワードは視界を確かく保ほし、敵がＧＡＮＫに来てもすぐ察知できるようになる。

　そうしておいて積極的な攻勢に出る。若干のレベル差が付いていることもあってか、敵は積極的な攻勢に出てこない。こうなるといよいよ自軍レーンは自然と前線が上がっていき、敵タワーにまで到達してしまう。

「さて岸嶺君、ここで問題だ！　敵はタワー下に押し込まれながらまったく前に出てこようとしない！　なぜか分かるかね!?」

「え。レ、レベル差とかあるからじゃないんですか？　ブリッツ・クランクも怖いでしょうし」

「残念不正解！　このあからさまな前ぜん線せんの下げよう、やはり敵はＧＡＮＫを狙ねらっているのだよ！」

「え」

　そのときだ。瀬名先生がトリスターナを置いていく形で急速に後退していった。

　どうしたのかと画面を見るが変化はない。しかし、画面右下のミニマップ上に見み慣なれぬ敵アイコンが出現していた。敵ジャングラーだ。

　その瞬しゆん間かん、今まで守勢に回っていた対面の二人ふたりも一斉に前に出てくる。

「逃げたまえ、遅れれば命取りだ！　Ｗを使いたまえ！」

「りょ、了解です！」

　慌ててスキルのＷを使い、急速後退しようとする。指定した地点にジャンプする技で、その移動距きよ離りは全チャンピオン中でもトップクラスであり、攻こう撃げきはもちろん逃走にも抜群の性能を発揮する。

　しかし敵はそれを見越していた。恐らくサモナースペルを使ったのだろう、短距離ワープしたレオナが、トリスターナの着地点に剣を放った。狙ねらいは見事で、まんまと命中してしまう。

　レオナのその技は、敵チャンピオンに当たるとそのチャンピオンの傍そばに瞬しゆん間かん移動するという特徴があった。さらにレオナには通常攻撃に一時的にスタン能力を付与するスキルもある。

　スタンの時間はわずか一秒ほどだ。だがその一秒が全すべてを決めるのがこのＬｏＬである。

　敵ジャングラーが、遠距離から包帯を伸ばしてきた。包帯は岸きし嶺みねに当たる。その瞬間、敵ジャングラーは岸嶺に飛びついた。どうやらレオナの剣と同様の効果があるらしい。

　柔らかいＡＤＣが二人の敵に接触されればもう逃げるのは不可能だ。

「すいません、やられました……。って瀬名先生、今の分かってて僕を置いていきましたよね……？」

「はっはっはっ、その通りだ！　調ちよう子しに乗って前線を上げると簡かん単たんにＧＡＮＫを決められてしまう！　覚えておくといい！」

「そうします……」

　そういう瀬名先生も、今や三対一で敵に追われる形だ。だが岸嶺を置いて逃げた分、どうにか自軍タワー下まで逃げることに成功していた。

　だが、ここで終わらないのが瀬名先生だった。ブリッツ・クランクは振り向きざまＱのロケットパンチを使用。追ってきていた敵レオナを上う手まく引き込んだ。

　敵をタワー下へ引き寄せたわけである。すかさず自軍タワーはレオナをターゲットにして強烈な砲ほう撃げきを浴びせた。慌てて逃げたいところだろうが、すかさず瀬名先生は打ち上げをぶち込んでレオナを行動不能にする。

　強烈なタワーの攻撃を三連続で喰くらい、レオナは倒された。この場合、倒したのはタワーだがキルは瀬せ名な先生のものとなる。

「さすがです……！」

「うむ、これでボットのキルデスは二対一、まだまだこれからだぞ！」

　岸嶺のデスペナルティも終わり、本拠地からの再スタートとなる。幸いお金は貯たまっているので、移動速度を上げるブーツと、残ったお金でポーションを買い込む。特にブーツは重要だ。このゲームでもっとも無む駄だな時間はお金も経けい験けん値ちも稼かせげない移動しているときだ。その移動時間を少しでも減らすことができるのだから。

　前ぜん線せんに行けばまたジリジリとした削り合いだ。地面を右クリック、弱っている敵ミニオンを右クリック、不用意に近づいてきた敵を右クリックあるいはＥスキルを叩たたき込んでハラスする。

　こういうとき均きん衡こうを崩すのは瀬せ名な先生のブリッツ・クランクだが、

「うむ、敵がいよいよ警けい戒かいして前に出てこん！　これではＱが当たらん！」

　と、なにもできない様よう子すだった。ブリッツ・クランクのＱはミニオンを盾にされればどうしようもない。近接攻こう撃げきタイプの敵レオナも積せつ極きよく的てきに前に出てこようとしない有あり様さまでは、さすがにお互い打つ手がない。

　それでも、ＬｏＬでは均衡が崩れるタイミングというものがある。

「さて、レベル６になった！　敵味方ともに攻め時だぞ！」

　瀬名先生が注意を促す。

　レベル６。もっとも強力なＲのスキル、通称ＵＬＴを覚えるレベルである。トリスターナはともかく、他ほかのキャラの場合ＵＬＴのありなしで戦い方がまったく変わることも珍しくない。

「さて、ＬｏＬではＡＤＣが一番難むずかしい役どころという説もある！　その所以ゆえんは、ＢＯＴの敵味方四人のスキル全すべてを把握しておく必要があるからだ！　岸きし嶺みね君、ケイトリンとレオナのＵＬＴは知ってるかね!?」

「いえ、全然……」

「うむ、まだそれもやむを得まい、ケイトリンは指定したターゲットを長ちよう距きよ離り狙そ撃げきするというＵＬＴだ！　レオナは指定した範はん囲いのチャンピオンにスロウないしスタンを与える技だな！　ＬｏＬにおいて知ち識しきは武器だ、覚えておかないと死ぬぞ！」

「はい、覚えておきます……」

　瀬名先生の解説通り、レベル６になったレオナはＵＬＴを絡めた攻撃を狙ねらっているのかやや前進気味になった。もちろんミニオンを盾にしつつだ。

　ミニオンの陰にいられては、瀬名先生も手が出せない。しかし、瀬名先生はレオナの動きに惑わされることなく、一いつ瞬しゆんのチャンスを見み逃のがさなかった。

　それはケイトリンが盾にしていたミニオンを、たまたま岸嶺が倒したときだった。

「それ今だ！」

　敵ミニオンがいなくなった瞬間を狙って、ブリッツ・クランクの右腕が伸び、ケイトリンを捉とらえようとする。

　だがその瞬間、レオナもかばうように前に出て自らロケットパンチに当たった。

　すかさずレオナが引き寄せられる。構うことなく岸嶺も猛攻を加えた。トリスターナのＱスキルを使用、攻撃速度を増加させてひたすら通常攻撃。瀬名先生も引き寄せのＱから打ち上げのＥというコンボを叩たたき込んだ。さらにＵＬＴを発動。周囲の敵に大きなダメージを与える分かりやすい範囲攻撃だ。

　一方、敵も黙だまってはいない。敵ケイトリンがレオナを救うべく、岸嶺トリスターナへ集中攻撃を浴びせる。

　レオナも防御力を強化していたのか、二人ふたりの集中攻撃を耐え切った。そこからブリッツ・クランクを無視し、岸嶺のトリスターナへと向かっていく。

（どうする!?）

　岸きし嶺みねは判断に迷った。レオナのＨＰはもう三分の一を切っている。集中攻こう撃げきすれば倒せるかもしれないが、自分トリスターナのＨＰも大きく減っている。このまま敵二人ふたりの攻撃を受ければ先に倒されかねない。

　その迷いがまずかった。レオナが剣を投げてきた。もし命中した場合、命中した相手のもとに瞬しゆん間かんワープできるレオナのスキルだ。

　攻撃か回かい避ひか迷っていた岸嶺の行動は一瞬遅れた。剣がトリスターナに突き刺さる。レオナが飛んでくる。スタンを入れられる。ケイトリンの集中攻撃が入る。

「危ない、撤てつ退たいだ！」

　もはやＨＰがなくなるその直前、瀬名先生のサモナースペル、ヒールが入った。

　雀すずめの涙ほどだがＨＰが回復し、また一瞬だが足が速くなる。そのスキになんとか敵の攻撃範囲から逃のがれることに成功する。

「油断するな、レオナはまだＵＬＴがある！」

「あ、はい！」

　今またスタンを喰くらえばひとたまりもない。すかさずトリスターナの長ちよう距きよ離りジャンプ、Ｗを使用。全キャラでもトップクラスの移動力で、一気に自軍のタワーまで逃げ戻る。

　間もなく移動速度を上げていたブリッツ・クランクもタワー下まで逃げ込んだ。これで一安心ではある。

「厄やつ介かいですね、サポート・タンクのレオナって」

「そうだな！　もし我々がレオナではなくケイトリンを攻撃できれば簡かん単たんに倒せていただろう！　だが敵もそれが分かっている、それゆえレオナが上う手まく割って入ってきたのだ！　しかも私ではなく君を集中的に狙ねらってきた！　敵を攻撃する際は極力ＡＤＣから、なかなか思い通りにはいかんが覚えておきたまえ！」

　しかも、岸嶺のＨＰはまだ危険域だ。敵もレオナは瀕ひん死しだがケイトリンはほぼ無傷である。だが、ここで瀕死のレオナはリコールの詠えい唱しように入った。

「え、ここでレオナ戻る気ですかね!?　ケイトリンに経けい験けん値ち独占させるつもりでしょうか？」

「いや、この局面でケイトリン一人ひとりにすることはないだろう！　戻ると見せかけて攻めてくる可能性もある！　戻るなら戻らせてやればいいが、まだ油断はしないことだ！」

　確たしかに、瀕死の敵が目の前でリコールをすれば思わず追撃したくなる。しかしそうやって誘っている可能性は充分ある。なにせ岸嶺のトリスターナもＨＰは半減している、危険は冒せない。

　だが、リコール中だったレオナは、そのまま詠唱を終えて戻ってしまった。

「戻りましたね、レオナ」

「うむ、戻ったな！　ＨＰが減っていたのでつい帰ってしまったんだろうな、低レベル帯ではありがちなミスだ！　敵がケイトリン一人ならどうにかなる、攻めるぞ！」

「ちょうどいいわ、ＧＡＮＫ行くわよ！」

「え」

　そのときだ。岸きし嶺みねも気付いていなかったが、いつの間にか中央の川のラインから杉すぎ鹿しかのシン・ジャオが近づいていた。

「よし、行くぞ岸嶺君！　私より前に出ないように！」

　シン・ジャオが素早すばやくケイトリンに近づく。ケイトリンが気付いて慌てて逃げようとする。だがシン・ジャオの方が早い。ケイトリンに突進し、スロウを与え、さらに追つい撃げきを与えて打ち上げる。

　この時点で柔らかいケイトリンのＨＰは大きく減った。そこへすかさず瀬せ名な先生のロケットパンチが飛び、吸い寄せる。

　あとは岸嶺がほとんどなにもせずとも簡かん単たんにケイトリンを倒すことができた。

「ナイスタイミングだったよ、杉鹿」

「ジャングラーなら当然の役目ね。それよりあんた戻った方がいいわ、そのＨＰじゃいつＧＡＮＫされるか分からないわよ」

「いや、リコールするなら敵タワーにミニオンを押し付けてからだ！　敵ＧＡＮＫは怖いが三人なら押せる！」

「了解です」

　三人がかりで敵ミニオンを蹴け散ちらし、敵タワーにミニオンを押し付ける。それからリコール発動、詠唱の後本拠地へと戻る。ＨＰを回復させつつ、次の武器を買う。

　そして再びＢＯＴレーンへ向かう。敵のケイトリンも間もなく到着し、再び削り合いが始まった。

「またしばらくこの削り合いですかね……？」

「いや！　君は２キル、敵ケイトリンは０キルだ！　経けい験けん値ち差はもちろんのこと装備でも攻撃力りよくに差がついているはず！　ケイトリンと撃うち合う分にはゴリ押せるはずだ！」

「分かりました、スキがあったら突っ込んでみます……！」

　ブリッツ・クランクにはＱ・Ｅ・Ｒというコンボがある。Ｑで相手を引き寄せてＥで打ち上げ攻撃、さらに範はん囲い攻撃のＵＬＴに繫つなげるというコンボだ。そしてブリッツ・クランクほどではないが、トリスターナも一応似たようなことができる。

　問題はタイミングだ。攻撃力で勝ってもトリスターナは基本的に脆もろい。敵のミニオンに殺されそうになるぐらいに。攻撃するのは敵ミニオンが減り、敵ジャングラーの奇き襲しゆうがないと確かく認にんできるときだ。

　チャンスは、ＴＯＰで戦っていた天てん道どうの声によってやってきた。

「杉鹿、援えん護ごを！　ＴＯＰに敵のジャングラーが来た！」

「狙ねらい目だぞ岸きし嶺みね君！　ＴＯＰに敵ジャングラーがいるということは、ＢＯＴレーンで敵ＧＡＮＫが来る可能性はゼロだ！」

「分かりました！」

　すかさず岸嶺はＷのジャンプで飛びかかる。狙いはＬＨを取るために前進してきたケイトリンだ。

　トリスターナのジャンプ攻こう撃げきは、着地地点の敵にダメージとスロウを与える効果がある。トリスターナ自身の移動力は並み程度だが、Ｗのスロウはかなり強力で、簡かん単たんに相手を歩いて追い越せるようになる。

　そしてケイトリンを追い越したところで振り向きざまＲ──ＵＬＴを喰くらわす。ターゲットした相手にダメージと、そして一定距きよ離りだけ強制的に後退──ノックバックを与えるいささか地味なトリスターナのＵＬＴだ。

　特に敵をノックバックさせるというのは、使い方によっては敵を逃がしてしまうことにも繫がる。しかし相手を飛び越して自軍タワー方向にノックバックさせれば、相手の逃亡をほぼ封じ込められる。あとは全力で攻撃するだけだ。

　当然、敵レオナが邪じや魔ましようと襲おそいかかってきた。だが、瀬せ名な先生がそれを許さない。レオナを打ち上げ、さらに逃げようとするところをＱのロケットパンチでまた引き寄せる。

「よし、勝負をつけたまえ！」

　敵ケイトリンもあらゆるスキルやサモナースペルを使って対抗しようとするが、先手を打たれ、さらに装備差もある以上勝ち目はなかった。

「よし、倒せました！　ＨＰだいぶ削られましけど……」

　今レオナに攻撃されれば倒されかねない。慌てて岸嶺は下がった。

　幸い、レオナも二対一、しかも装備差のあるこの状況では突っ込んでこない。

「どうしましょう、押します？」

「うむ、ここはプッシュしてよかろう！　なぜなら敵ジャングラーがこちらのＭＩＤを攻めているからな！」

　さすが瀬名先生はマップをよく見ていた。

　見れば敵ジャングラーはＴＯＰの天てん道どうへの攻こう撃げきを諦あきらめＭＩＤに来ていた。ＭＩＤには杉すぎ鹿しかも駆け付け、二対二で一進一退の攻防が繰くり広げられている。これではまだ当分ＢＯＴの援えん護ごに来る余裕はないだろう。

　今なら邪じや魔まは来ない。敵ミニオンを倒す速度を上げる。すると必然的に自軍ミニオンが段々前進していく。それに押される形で、敵レオナも後ろに下がっていく。

　やがてついに強力な敵タワーの攻撃範はん囲いに入る。敵タワー付近でチャンピオンに攻撃すると強烈な反撃を喰らうが、タワーそのものを攻撃する分には問題ない。少しずつタワーのＨＰを削っていく。

　そのスキを突いて敵タワーを攻こう撃げきする。だが遠えん距きよ離り攻撃のトリスターナはともかく瀬名先生のブリッツ・クランクは近接攻撃であり、レオナの攻撃を受けないようにするためにもなかなかタワーへの攻撃はできない。

「気を付けてください、ＭＩＤとジャングラーが多た分ぶんＢＯＴに行きました！」

　ＭＩＤの鷹たか三み津つから報告が入る。

「岸きし嶺みね君、さっき倒したケイトリンもそろそろ来る、撤てつ退たい時どきだ！」

「いや、挟むわよ！　そっちから来て！」

　杉すぎ鹿しかの言葉の意味を測りかねる。

「ど、どういうこと？」

「だから、敵のＭＩＤとジャングラーがそっちに行ったから、あんたたちと挟きよう撃げきするってことよ！」

「ああ、なるほど」

　岸嶺たちは敵タワーから後退し、川を上ってＭＩＤ方面へ向かう。

「あ、ＢＯＴの敵も追ってきた！」

　こちらの動きを察したのか、敵のＢＯＴ二人ふたり組ぐみも間もなく後ろを追ってくる。

「やることは簡かん単たんよ、川の二人を刺した後、ＢＯＴの二人も刺す！　ＯＫ？」

　敵ＭＩＤとジャングラーの二人を前後から挟んで四対二でＧＡＮＫし、返す刀でＢＯＴの二人もＧＡＮＫするというわけである。

　敵のＭＩＤとジャングラーは、前後を挟まれていると気付いたはずだが、遠えん慮りよなく突っ込んでくる。

「気を付けたまえ、狙ねらいは間違いなくトリスターナだ！」

「え。あ、そうか、ＡＤＣ狙いか……」

　ＡＤＣは攻撃の要かなめにもなれるが弱点にもなり得るほど柔らかい。集団戦ではいつも真っ先に標的にされる。

　だがやや後方に下がるよりも先に、敵ＭＩＤが動いた。ナイフを投げてくる。対象指定スキルだ、回かい避ひできない。狙ねらいは瀬せ名な先生だったが近くの他ほかの敵にも反射して当たるという特徴があるらしく、傍そばにいた岸嶺のトリスターナにもヒットする。

　同時に岸嶺も敵を射程に捉とらえた。攻撃速度を増加して攻撃に入る。トリスターナの火力は充分に上がっており、敵ＭＩＤのＨＰが減っていく。

　だがそこへ敵ジャングラーが包帯を伸ばしてきた。かわせない。前回ＧＡＮＫされたときと同じように、敵ジャングラーは一いつ瞬しゆんでトリスターナの傍に瞬間移動してくる。

　そして、さらにＵＬＴを使ってきた。

「え、なにこれ!?　移動も攻撃もできない!?」

「敵ジャングラー、アムムのＵＬＴだ！　強いぞ！」

　瀬せ名な先生の解説はひどかった。

　動けないトリスターナ目がけて今度は敵ＭＩＤが瞬しゆん間かんワープしてきた。トリスターナの背後に瞬間移動するアサシンのごときスキルだ。

「そうはいかん！」

　だがここで瀬名先生のブリッツ・クランクが動いた。敵ＭＩＤの行動を予期していたかのようにロケットパンチを使用、引きはがしてくれる。

　ここで敵ジャングラーのＵＬＴの影えい響きようが解け、ようやく動けるようになる。さらに鷹たか三み津つと杉すぎ鹿しかの二人ふたりも攻こう撃げき可能範はん囲いに入った。

　しかし、岸嶺トリスターナのＨＰはもう三分の一以下。通常攻撃を喰くらうだけで死にかねない。

「ちょ、ちょっと逃げます！」

　ここで温存していたＷを使用。ただし攻撃ではなく、近接攻撃タイプの敵から距きよ離りを取ることが目的だ。

　そして通常攻撃を開始。敵は当然追ってこようとするが、そこに瀬名先生の打ち上げ攻撃が入って動きを遅らせる。

「あとは任せてください！」

　鷹三津のモルガナが敵目がけて大きな魔ま法ほう弾だんを放った。当たった相手を一定時間移動不可能にするスネアとダメージを与えるモルガナの特徴的なスキルだ。ヒット判定が大きいのでまず当たる。

　敵ＭＩＤのようなアサシンタイプのキャラは、瞬間的なダメージ量こそ高いがＡＤＣ同様防御力は低い。そこに杉鹿シン・ジヤオの追撃を受けてはもう耐えられなかった。まず一キル達成、トリスターナにもアシストボーナスが入る。

　だが安心するのは早く、

「岸きし嶺みね逃げて、ＢＯＴの二人が来てるわ！」

　後ろから追ってきていたＢＯＴの二人が追い付いてきたのだ。

「うわ!?」

　トリスターナにはもう回かい避ひの術すべがなかった。レオナのスキルを喰らうより早く、ケイトリンの遠えん距きよ離り攻撃を受けて倒されてしまう。

　これで彼ひ我がの戦力は三対三。壮絶な削り合いが始まった。

　瀬名先生ブリツツ・クランクの範はん囲いＵＬＴが炸さく裂れつし、杉鹿シン・ジヤオが攻撃速度を上げて暴あばれ回る。さらに鷹三津モルガナのＤＯＴダメージを与える範囲攻撃、ＵＬＴが決まる。

　だが形勢が有利だったのは瀬名先生たちだった。すでに敵ジャングラーは強力なＵＬＴを使い果たしている。対してＭＩＤの鷹三津などは一番レベルも高い。

　やむなく──ではないのだろうが敵のレオナがＵＬＴを打った。範囲スタンの強力な技だ。しかしそこから攻勢に出る余裕はなかったのだろう、こちらの動きを封じたところで逃げ戻っていく。

「逃がさないわ！」

　杉すぎ鹿しかのシン・ジャオは基本移動力が高い。敵ジャングラーのアムムを追いかけていき、たちまち射程に捉とらえる。しかし敵ジャングラーもスキルを熟じゆく知ちしていた。何度も岸きし嶺みねを捉とらえたあの包帯を伸ばすスキルを使用、ただしターゲットはジャングルの中にいる中立モンスターだ。

　敵ジャングラーのＱは当たったターゲットの傍そばに瞬しゆん間かん移動するという効果がある。それを森の中の中立モンスターに使うことで、逃げの一手を打ったのだ。

「ち、逃がしたか」

「まあよかろう、敵一人ひとり倒してＨＰも散々削った、これだけやれれば充分だ！」

「すいません、僕がやられなければよかったんですが」

「岸嶺君、トリスターナのＷはクールダウンが長いのが欠点だが、敵のキルもしくはアシストが取れた場合、クールダウンが即座に解消されるという特徴がある！　今のは逃げられたはずだぞ！」

「そ、そうだったんですか!?」

　確たしかに、トリスターナの強力なＷがもう一度使えていれば、距きよ離りを取って逃げることもできただろう。つくづく、知ち識しきは力だった。

「チャンスだわ、ドラゴンやるわよ」

　杉鹿の提案に、瀬せ名な先生と鷹たか三み津つが動き出した。

「いい考えだ！　行こう、今なら敵も手が出せん！」

　ドラゴン。ＭＩＤレーンとＢＯＴレーンを繫つなぐ川の、ほぼ中間地点にいる中立モンスター。その名の響ひびき通り強力なモンスターだが、数人で力を合わせれば簡単に倒せるようになる。

　しかも倒したときのボーナスが大きい。

「ええと、ドラゴンって倒すと自己バフが付くんでしたっけ？」

「うむ、一度倒すと全員のダメージが六％アップ、その後も倒す度たび移動速度上昇などの様々なボーナスを得られるのだ！」

「なるほど……」

　六％の攻こう撃げき力りよくアップと聞くとやや微妙な数字にも思えるのだが、チーム全体で六％となるとかなりおいしいように思える。

「行くわよ、援えん護ごよろしく！」

　ジャングラーの杉鹿を先頭にドラゴンに突入する。杉鹿のシン・ジャオはまだタンクができるほど堅かたくはなかったが、対中立モンスター用の装備をしているし、敵を攻撃することで自分のＨＰを回復することもできる。杉鹿を先頭にするのが一番効率のいい陣形だ。

　ドラゴンを倒しに行く際、もっとも問題になるのはタイミングだ。言うまでもなくドラゴンと戦い消耗しているところを敵に襲おそわれれば大ピンチとなる。また、中立モンスターはラストヒットを取った陣営にのみ恩恵を授ける。最後の一いち撃げきだけ敵チームに奪われる可能性も充分にあるのだ。

　しかし今は敵を一人ひとり倒し、さらに敵ジャングラーもＨＰを大きく失い、リコールしているはずである。

「よし倒したわ。一いつ旦たん戻った方がいいんじゃない、これ？」

「うむ！　金も入ったし消耗もしているし戻りどころだ！」

　リコールのタイミングというのは本当に簡かん単たんではない。しかも岸きし嶺みねは死んでおり、ジャングラーとＭＩＤ、ＢＯＴの三人揃そろっている状態でリコールすると、その間ＭＩＤレーン、ＢＯＴレーンは空からになってしまう。敵からすれば、ミニオンのラストヒットを取って金を稼かせぐのも、レーンを押プしツ上シげユするのも、ＴＯＰレーンへＧＡＮＫしに行くも自由だ。それでも、ＨＰ・ＭＰの完全回復とショップでの武器購こう入にゆうを考えれば、リコールの意義は大きい。

　だが、やはり敵はこのスキを見逃さなかった。

「ＭＩＤレーンの敵が押してきてます、誰だれか援護を！」

　鷹たか三み津つが悲鳴を上げる。こちらが四人戻ったスキを突かれる形で、敵が中央を押してきていた。

　敵のＭＩＤは自軍ミニオンを援護して敵ミニオンを排除し、積せつ極きよく的てきにプッシュしてきていた。たちまちのうちにこちらのミニオンを排除し、タワーまで近づくとひたすら殴り始める。

「ＭＩＤ援護行きます！」

　岸嶺は真っ先にやられて戻った分、誰よりも早く動けた。自分のＢＯＴレーンに戻るのを中断し、中央へ移動する。

「わたしもＭＩＤに行く、挟はさみ撃うちだ！」

　ここでＴＯＰをひたすら守っていた天てん道どうのガレンもＭＩＤレーンへ南下する。敵ＭＩＤの背後を突く形だ。川に敵がワードを置いていなければＧＡＮＫが成功するかもしれなかった。

　岸嶺のトリスターナはスキルのフルコンボで瞬しゆん間かん的てきに大ダメージを与えるアサシンタイプの敵ＭＩＤとは相性が悪い。それでもタワー下で戦うのは分ぶが悪いと踏んだか、あるいはＴＯＰのガレンが移動していることに気付いたのか、敵ＭＩＤはこちらのタワー攻撃を断念し後退していった。

「一撃は入れる！」

　天道のガレンがどうにか間に合った。茂みから飛び出し敵ＭＩＤの退路に立たち塞ふさがり、大きな剣の一ひと太た刀ちを与える。天道のそれは相手にサイレスを与える効果がある。サイレスの効果は一定時間のスキル・サモナースペルの使用禁止だ。

　しかしあとに続く攻撃がない。敵ＭＩＤはサイレスが途と切ぎれるやワープ効果のあるスキルを使用してタワー下に逃げ戻った。

　こうなると近きん距きよ離り攻撃しかできない天道ガレンにはなにもできない。しかしそこへ岸嶺が合流し、さらに瀬せ名な先生と鷹三津もやってきた。

　四対一だ。さらに敵はタワー下の敵ＭＩＤ一人ひとり。敵は一人とはいえ、タワー下に陣取られると厄やつ介かいだ。しかも敵の援軍はいつ来てもおかしくない。

「ここは攻勢に出るところだ、私を犠ぎ牲せいにしろ！」

　瀬せ名な先生が積せつ極きよく的てきにタワー下へ入った。そして、敵タワー越しにＱのロケットパンチを打つ。ＬｏＬでは、多くの攻こう撃げきが障害物をすり抜ける。ブリッツ・クランクのＱも例外ではなく、伸びた腕はタワーをすり抜けて敵ＭＩＤを吸い上げた。

　タワー下で敵チャンピオンを攻撃したのだ。タワーが瀬名先生を優ゆう先せん的てきに攻撃し出す。

「今だ、一斉攻撃！」

　だが瀬名先生は逃げることなく追撃を入れる。

　敵ＭＩＤも堅いキャラではない、集中攻撃を受けて倒される。瀬名先生はタワーの連続攻撃を喰くらったものの、さすがの頑丈さである。どうにかＨＰを残してタワーから逃げることに成功した。ターゲットがいなくなった敵タワーは、再び攻撃範はん囲い内ないのミニオンに標的を定める。すると瀬名先生のブリッツ・クランクも戻ってきてタワー攻撃に加わる。

「それ、タワー破は壊かいだ！」

　天道の号令のもと、残ったメンバーで一斉にタワーを殴る。

「まずい、敵戻ってきました！」

　やがて他ほかの敵が近寄ってくる。本来ならＢＯＴレーンにいるはずのケイトリンとレオナが、ＭＩＤのタワーを守るべく急きゆう遽きよ寄ってきたのだ。厄介な相手だが、下へ手たに攻撃すればまたタワーに攻撃されかねない。

「構うな、まずタワーを破壊してそれから反撃だ！」

　瀬名先生の指示は適切だった。まず全員でタワーのＨＰを削る。長い射程がウリのケイトリンに攻撃を受けＨＰを削られるが無視だ。

　しかも、タワーを壊こわす寸前で瀬名先生が動いた。ケイトリンにまんまとロケットパンチを当てて引き寄せたのだ。

　本来ならタワーの攻撃を受けるところだが、同じタイミングでタワー破壊に成功。こうなると脆もろいＡＤＣのケイトリンは四人からの集中攻撃を受ける形であっさり倒される。敵レオナが援えん護ごする余地すら与えない。

「無む茶ちや苦く茶ちや強いわね、ブリッツ・クランクって」

「はっはっは、相手が少数で来る内はな！　さて、諸しよ君くんここで問題だ！　ＭＩＤタワーは一本折った、敵ＡＤＣも倒しており、我々は全員ＭＩＤにいる！　こういうとき次はどうするべきかね!?」

「え。このままＭＩＤの二本目のタワー折りに行ったらダメなんですかね？　敵はまだレオナしかいませんし」

「うむ、ではやってみたまえ！　その方が分かりやすい！」

　瀬せ名な先生の提言に従い、岸きし嶺みねたちは次の味方ミニオンがやってくるのを待ち、二本目の敵ＭＩＤタワーを攻こう撃げきしようとした。

　だがタワーへ取り付こうというとき、敵が次々集まってきた。もともといたレオナはもちろん、さっき倒した敵ＭＩＤやジャングラーまで。

「ダメね、敵タワー挟んでこれだけ敵いたらなんにもできないわ！」

「ひょ、ひょっとしてこのタイミングでＭＩＤ攻めしたのがまずかったんですかね？」

「そうだ！　敵を倒すとデスペナルティとして一定時間再出撃を不可能にすることができる！　だがこの効果はゲーム中盤でもせいぜい数十秒ぐらい、その数十秒でできることはたかが知れている！　新品のタワー落とすのは結構難むずかしい！」

　瀬名先生が分かっていてやったことは明らかだった。失敗した上で身をもって勉強させようとしたのだろう。

「まずい！　わたしが空からにしていたＴＯＰが攻められてる！　タワーが折られる！」

「なに、ＭＩＤの敵タワーと自軍のＴＯＰタワーの交換ならそう悪くはない！　残る敵もＭＩＤに集まっていることだ、ここは一度ＢＯＴに流れるぞ！」

　瀬名先生に従い、ジャングルを通過してＢＯＴに流れる。敵チャンピオンのいないＢＯＴは完全な空白地帯だ、そこへ急ぎ駆け付ければタワーの一本も折れるという判断だろう。

　瀬名先生の判断は正しく、ＢＯＴへ五人で突っ込んだ結果、あっさりタワーを折ることができた。そうしてるうちに敵が次の動きを見せる。

「あ、敵のケイトリンとレオナが再び戻ってきました！」

　ＢＯＴ二本目のタワーを守ろうというつもりだろう。だが、姿を現したのは二人ふたりだけだ。

「あれ、敵ＭＩＤとジャングラーは!?」

　杉すぎ鹿しかの疑問の答えは、マップを見れば明らかだった。ＭＩＤレーンを攻めてきていたのだ。

「ＭＩＤが押されていたので慌てて押し返しているのだろうな！　だがこれはチャンスだ、ＢＯＴには敵が二人、こちらは五人！　攻め時だ、続きたまえ！」

　敵ＢＯＴにはケイトリンとレオナがいる。だが構うことなく瀬名先生は突っ込んでいった。

「い、行けます!?　敵タワーまだありますよ!?」

「こちらは全員レベル二ふた桁けた、だがケイトリンとレオナはまだ９！　私のロケットパンチを警けい戒かいして出てこないだろう、そのスキにタワーも折れるとも！」

　瀬名先生の指摘通りだった。ケイトリンとレオナはレベル差・アイテム差、さらにブリッツ・クランクのロケットパンチを警戒してかまったく前に出てこない。その隙にタワーをひたすら殴って破は壊かいする。

　さらに、タワーの破壊と同時にまたブリッツ・クランクが攻撃に転じた。あらゆるスキルを使って敵との距きよ離りを詰め、ロケット・パンチでレオナを吸い寄せる。

　あとは五人の攻撃を集中させ、倒すのは簡かん単たんだった。また敵のキルに成功した形だった。

　と、そのときだった。

「あれ？」

　急にキャラクターとカメラの操そう作さが不能になった。

　それどころかカメラが勝手に敵本拠地に移動する。と思ったら、敵本拠地が爆ばく発はつした。

「あ、投了したな」

　呆あつ気けに取られたように天てん道どうが呟つぶやく。

「投了!?　もう投了ですか？　まだバロンだって残ってるし、本拠地だって全然攻こう撃げきできていないのに！」

「まあ敵は集団戦ができていないし、タワーを三本折られ、一〇デス差を付けられているからな！　こうなると資金差は五〇〇〇ゴールド近くにもなる！　そして五〇〇〇ゴールド差ができるともう状況はひっくり返せないというのが一つの基準になっているのだよ！」

「なるほど……」

「向こうにはアムムもいるし、まだ勝ち目もあったとは思うがな！　低い勝利の可能性を信じるより投了を選んだということだろう！」

「そういうもんですか……」

　投了勝ちとはいささか呆気ないが、敵にも都合はあるだろうし勝ちは勝ちである。

　瀬せ名な先生のサポートあってこそだろうが、自分のキルデス差もそれほど悪くない。どうやらチームに貢献できたようで、岸きし嶺みねは安あん堵どするのだった。

　それに、ＬｏＬというゲームがどういうものかもそれなりに分かってきた。その中心にあるものは効率と連携である。

　レーン戦では敵を倒すのが最上ではあるが、そこまではいかずともＨＰを削りリコールを強制し、無む駄だな時間を作らせる。あるいは自軍ミニオンを敵タワーに倒させることで敵の成長をひたすらに阻害する。

　そうすることでひとまずレーン上では勝てるようになる。だが他ほかの──たとえば敵ジャングラーがＧＡＮＫを狙ねらってくれば、多少の成長の差などないに等しくあっさり倒される。そこで敵のＧＡＮＫを防ぐため、味方のジャングラーと連絡を密にし、偵察カメラ代わりのワードを頻ひん繁ぱんにバラ撒まく必要がある。

　ＧＡＮＫがしのげても、次に待っているのは集団戦だ。敵味方十人のチャンピオンが入り乱れたとき、一体どんな戦いになるかはまだ想像ぐらいしかできない。

（そうだ、僕はまだまだ知ち識しきが少な過ぎる）

　ＬｏＬでは一〇〇体以上のチャンピオンが存在し、スキルもアイテムの種類も多た岐きに亘わたる。今回プレイしてつくづく思い知らされたように、ゲーマーにとって無知は罪に等しい。まだまだ勉強が必要そうだった。







[image: ＥＰ６　役割会議]
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　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶでＬｏＬをプレイし始めて一週間が経過した。

　この間、岸きし嶺みねたちはとにかく多くのチャンピオンをプレイしていた。ＬｏＬでは、相手のスキルが分かっていない状況で戦うのはほぼ自殺行為である。一戦でも多くプレイして、経けい験けんを積つむことが必要だった。

　もっとも、チャンピオンの数は一〇〇体を超えるため、一週間でも足りない。ただ幸い、現在のバージョンでどのチャンピオンがよく使用されているかということは海外サイトなどで簡かん単たんに分かる。岸嶺たちは瀬せ名な先生の指示のもと、そういったチャンピオンを研究していた。

　だが一方で、研究だけでは不十分である。

「さて諸しよ君くん！　そろそろゲームにも慣なれてきたところだ、ＬｏＬ大会に向けて準備するとしよう！　具体的に言うと各自の役割ロールを今のうちに決めておこう！」

　岸嶺たちのサモナーレベルもかなり上がってきた頃ころ、瀬名先生がそう提案したのは当然だった。

「そうですね。これはキャラを絞って練習すべきゲームっぽいですし」

　岸嶺も色々とチャンピオンをやって分かった。このゲームはレーンや役割ロールを変えるだけでプレイスタイルがガラリと変わるのだ。たとえばＴＯＰレーンは本拠地から遠い。そのためＴＯＰチャンピオンは必然的に長時間一人ひとりで戦えるチャンピオンが選ばれることになる。ＭＩＤの場合、一番成長し易やすく、かつ戦場の中心にいることからサイドレーンにＧＡＮＫしやすい。そのため、敵をキルし易い火力のあるチャンピオンが好まれる。

　ＢＯＴの場合はサポートとＡＤＣが担当することになる。遠えん距きよ離りタイプの通常攻こう撃げきを強化して戦うことがメインのＡＤＣは単独だと非常に弱く、サポートが必ひつ須すだからだ。ちなみにＴＯＰやＭＩＤではなくＢＯＴに二人ふたり向かうことがセオリーなのは、ドラゴンに行き易い、あるいは敵のドラゴンを阻止し易いからである。そしてサポートにも種類があり、たとえばブリッツ・クランクのような攻撃補助をするチャンピオン、あるいはＡＤＣのＨＰを回復したり、敵へのハラスがメインだったりとチャンピオンによって立ち回りは大きく変わる。

　ジャングラーもそうだ。そのメインの役割は各レーンへのＧＡＮＫだが、敵の足を止めることに特化していたり、瞬しゆん間かん的てきな攻撃力に長たけていたりと立ち回りは様々だ。

「みんな得意な役割はどこになりそうだろう？　それだけ決めておけばとりあえず当面の練習はできそうだ。わたしはやはりＴＯＰかＭＩＤが性に合ってるようだが」

　他ほかのゲームでもガンガン押していくタイプの天てん道どうらしい判断だった。

「わたしはサポートがいいみたいです。やっぱり戦うより補助の方が性に合ってるみたいで」

「あたしはＡＤＣね。ジャングラーも嫌いじゃないけど、距離取って撃うちまくる方が好きだわ」

　鷹たか三み津つも杉すぎ鹿しかも、それぞれ性格が出ているのが面おも白しろいところだった。

「岸きし嶺みね、あんたは？」

「そうだね、ＴＯＰかサポートかなあ」

　岸嶺がそう答えたのには、岸嶺らしい理由があった。

　恐らく全レーンの中でＴＯＰが比較的楽だと感じたためだ。ＡＤＣは後半強くなり易やすいが、いかんせん序じよ盤ばんが大変だ。それにＢＯＴレーンにいる敵味方四人分のスキルを把握し、激はげしい攻こう撃げきをかいくぐりつつラストヒットを取り、効率的にアイテムを買っていくのは簡かん単たんではない。

　その点、ＴＯＰなら一人ひとりでレーンを維持しなければならないが、敵を倒せないまでも倒されないようにさえしていれば役目は果たせる。同じくＭＩＤレーンも一人だが、ＭＩＤの場合は早く成長してサイドレーンへＧＡＮＫしに行くという役割が大変そうだった。

「ふむ、ではこれで役割は決まったな！　まずＭＩＤは天てん道どうくんに任せよう。ＡＤＣは杉鹿くん、サポートは鷹三津くんだな！」

　瀬せ名な先生の言葉に思わず安あん堵どする岸嶺だった。

「じゃあ必然的に僕はＴＯＰで、瀬名先生がジャングラーですね」

「いいや、ＴＯＰは私が行く！　君はジャングラーをやりたまえ！」

「え」

　呆ぼう然ぜんとなった。

　各役割の中でも、ジャングラーだけは他ほかのレーンとまったく立ち回りが異なる。その主な役割は味方の補助およびＧＡＮＫであり、マップを回ってワードを設置しまくることだ。五人の敵の動きを常に把握し、チャンスがあればＧＡＮＫに行き、味方を助ける。あるいは逆に、敵の動きから味方がＧＡＮＫされそうになれば味方を助けなければならない。

　激しい敵の攻撃にさらされつつミニオンのラストヒットを取るという他のレーンの仕事からは解放されるが、それ以上に重大な多くの責任を背負うことになるのだ。ハッキリ言ってジャングラーだけは考えたこともなかった。

「ちょ、ちょっと待ってください。ジャングラーこそ経けい験けん豊富な瀬名先生がやるべきじゃないんですか？」

「うむ、筋から言えばその通りだがな！　あまり教師がしゃしゃり出ては部活っぽくないだろう？　そこで私はＴＯＰでのんびりやるゆえ君はジャングラーを学ぶといい！」

「いいんじゃないか」

　と言い添えたのは天道である。

「キミはＢＦ４のときも《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》相手に上う手まく立ち回ってくれたじゃないか。立ち回りが重要なジャングラーはむしろ向いていると思うが」

「そうそう。どうせあんたのことだから、ＴＯＰで楽しようとか考えてたんでしょ？　そうはいかないわ、せいぜいジャングラーになって動き回ってもらわないと」

「う」

　あまりに図ず星ぼしを突かれたので反はん論ろんできなかった。さすが杉すぎ鹿しかである。

「分かったよ、ジャングラーやるよ。でもジャングラー用チャンピオンってあまり試してないしなあ。どれがいいんだろ？」

「ワーウィックなんていいんじゃない？　あたしも使ったけど、簡かん単たんにＨＰ回復できるから楽よ？」

「ワ、ワーウィック？」

「ほら、何戦か前に杉鹿先せん輩ぱいが使ったキャラですよ。狼おおかみみたいな」

　岸きし嶺みねが首を傾かしげていると、鷹たか三み津つが助け船を出してくれる。

　確たしかに覚えはあった。敵を殴るとＨＰを回復できるという特徴がある人じん狼ろうというか人間型の狼で、特にＵＬＴが強い印象だった。

「そうだな、初心者向けジャングラーと言えばワーウィック辺りだろう！　しかし初心者が野良戦でやる分には強いがチーム戦で使用するには微妙だ！　ＵＬＴは強力だが逆に言うとＵＬＴを覚えるレベル６にならないとＧＡＮＫも辛つらいキャラだし、集団戦ではあまり使えるスキルもないからな！」

「そうか、集団戦か。大会ともなるとレーン戦はもちろん集団戦もメインに見据えないとダメなんだろうな」

　天てん道どうが思い出したように呟つぶやき、鷹三津も小さく頷うなずいた。

「あ、そうですよね。となると、チャンピオンだけじゃなくて司令塔とかも決めておいた方がいいんでしょうか？」

「その通り、ＬｏＬは上級者の司令塔が一人ひとりいるだけで大きな差が生まれる！　だがその点は安心するといい、私に任せてくれればいいのだからな！」

　誰だれも反対する者はいなかった。瀬せ名な先生の大たい言げん壮そう語ごは、わりと信じられるということを岸嶺たちは知っていたのだ。状況判断、ゲームについての知ち識しきは部内随一である。

「ただしだ、やはり時間が足りん！　司令塔が相手チームと同等だとすると、次に問題になるのは各プレイヤーのテクニック、そして知識となる！　乱戦の中でも正せい確かくなマウスコントロールができるか、登場する数十人のチャンピオンがどんなスキルを使うか、その性能と効果をどれだけ知っているかという領分になる！　しかし一週間やそこらで極められるほどＬｏＬは甘くない！」

「ま、勝負の行方ゆくえなんて最終的には費やした時間に左右するものよね」

　杉鹿の感想には岸嶺も頷くところだった。格ゲーもそうだったが、結局のところ最後は絶え間ない勉強と反復練習が重要になるのだ。

「そこで方針を立てた！　我らは個人戦は捨て、集団戦に全すべてを賭かける！　レーン戦では基本的に勝てないまでもやられないことに全てを賭かける！　レーンを極力上げないことによってＧＡＮＫされないようにし、最終的に集団戦で勝って勝負を決める！　これしかあるまい！」

　これまでも、瀬せ名な先生が立てた方針に誤りがあったことはそうない。ましてや瀬名先生はこの中で一番ＬｏＬ経けい験けんもある。異い論ろんがある部員は誰だれもいなかった。

「というわけで各自の選択すべきチャンピオンだが……差し当り岸きし嶺みね君！　君は集団戦に強いジャングラーということでアムム辺りを選択しておきたまえ！　価格も安いしそれなりに堅く、範はん囲い攻こう撃げきに長たけている！　序じよ盤ばんは少し面めん倒どうだがＵＬＴさえ覚えてしまえば一人ひとりで戦況を変えかねんからな！」

「アムム？　あ、僕がトリスターナでＡＤＣやったときに敵にいたジャングラーですね」

　遠くから包帯を伸ばして攻撃し、当たった相手の場所に瞬しゆん時じにテレポートできるジャングラーである。瀬名先生の太鼓判が押されたチャンピオンならそれでいいと思えた。

「分かりました、じゃあアムムでやってみます」

　たった一人で戦況を変えかねないという言葉に惹ひかれたのは内ない緒しよである。
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　チャンピオンが一人決まると、自おのずと他ほかのチャンピオンも決まっていくのがＬｏＬというゲームである。やがて五人全員が使うべきチャンピオンも決定し、ひとまず勉強タイムとなった。

　ＬｏＬではたった一人のチャンピオンを極めるだけでもかなり難むずかしい。各スキルには組み合わせで大きく効果がかわるものもあるし、ゲーム中でもアイテム次第でタンクになったりアタッカーになれたりする。しかしタンクになるにせよアタッカーになるにせよ、向いた装備というものがあり、事前に調しらべておく必要があった。

（これが僕がマスターしないといけないチャンピオンか……）

　アムム。見た目はミイラ男で、全身を包帯で覆おおわれている。トリスターナのような二頭身のキャラで、いささか可か愛わいげもなくはない。どちらかというとコメディキャラだ。攻撃方法も特殊で、包帯を飛ばしたり自分の頭をぶん回したり、あるいは呪のろいで攻撃したりする。

　標準搭載のパッシブ能力は、攻撃した相手の防御力を下げるというものだ。対チャンピオン戦ではもちろん、ジャングルにいる中立モンスター相手にも通用するので無む駄だになる能力ではない。

　Ｑスキルは指定した方向に包帯を飛ばし、ヒットした相手に一秒のスタンを与え、かつその相手の場所にアムムが瞬間移動するというもの。包帯攻撃の弾着は非常に遅く、使いこなすには習しゆう熟じゆくが必要だが、これで敵の集団に飛び込み、ＡＤＣなどにまとわりついて攻撃するのがアムムの主な行動となる。

　特にアムムが特徴的なのは、Ｑ以外のＷＥＲスキルが全すべて範はん囲い攻撃になっていることだ。Ｗはオンとオフを切り替えることができるスキルで、オンにしている間は自分周辺の敵に毎秒ダメージを与える。しかもこのダメージは相手の最大ＨＰに比例するので、硬いタンク相手でも有効だ。Ｅは周辺の敵に範はん囲い攻こう撃げきを与えるという単純なスキルである。ただアムムがダメージを喰くらうとその度たびにクールダウン時間が〇・五秒減るという特徴があり、また消費マナも少ないので連発が可能だ。

　そしてなんといってもアムムを集団戦最強たらしめるのがＲのＵＬＴ。これは自分を中心とした一定範囲の敵に魔ま法ほうダメージを与え、さらに二秒間移動と通常攻撃を封じるというものだ。

　範囲攻撃なので、相手が何人いようと射程範囲内にさえいればまとめて当てることができる。しかも二秒間の移動と通常攻撃禁止は破格の効果だ。敵が逃げるのも攻めてくるのも止められるし、通常攻撃メインのチャンピオンなどいよいよなにもできなくなる。

　Ｑの包帯で敵のただ中へ飛び込み、Ｒを撃うって敵の行動をまとめて封じつつ、ＷＥの範囲攻撃でまとめて攻撃する。集団戦特化チャンピオンとされる所以ゆえんがここにある。

　無む論ろん、欠点もある。まずＵＬＴはＧＡＮＫ・集団戦に向いていて非常に強いが、ＵＬＴ使用後のクールダウン中はほぼなにもできない。しかも強力な分、クールダウン時間は長めだ。ＵＬＴを覚えるまではＧＡＮＫも苦手である。上う手まくＱを相手に当てられればともかく、Ｑが外れてはなにもできない。付け加えるとＵＬＴは移動と通常攻撃封じであって、敵の詠唱チヤネリングは中断できない。つまり魔法攻撃力で攻撃してくるメイジタイプの敵は苦手だ。

　さらに、ジャングルにいる間はともかく、レーン戦は不可能というレベルでなにもできない。なにせ長ちよう距きよ離り攻撃はＱしかなく、しかも下へ手たに敵ミニオンに当てると意図していないのに相手の方へ飛びついてしまうことになる。

　それでも、ＵＬＴはたった一発で戦況を変えうる強力な範囲攻撃だ。それにもう一つアムムを使うことには利点がある。アムムが初心者向きとも呼ばれる理由。操そう作さが単純なのだ。

　基本的にレベル６まで頑張ってレベルを上げた後は、Ｑで相手に飛び付いてＲを使って敵の攻撃を封じ、あとはＷとＥを使用するだけでいい。特に一〇人のチャンピオンが入り乱れる集団戦では特定の敵──たとえば攻撃の要かなめであるＡＤＣ──に狙ねらいを定めるだけでも難むずかしいが、アムムのスキルはほとんどが範囲攻撃なので細かなマウス操作も必要ない。

　スキル把握に続いて必要なのは、ビルド──すなわちチャンピオンをどのように成長させて行くかである。このゲームではお金を稼かせいでアイテムを買うのが非常に重要だ。高価なアイテム一つで数レベル分攻撃力がアップすることもザラである。そこで攻撃力強化アイテムを買っていくか、防御力強化アイテムを買っていくかという選択肢が生じる。さらに、攻撃力を上げるにしても通常攻撃力ＡＤを強化するか、あるいは魔法攻撃力ＡＰを強化するかの選択肢があるし、防御力強化にしても通常防御力ＡＲを上げるかＨＰを上げるか、あるいは魔法防御力ＭＲを上げるかの選択肢がある。

　特に、スキルによっては通常攻撃力を上げることで強くなるもの、魔法攻撃力を上げることで強くなるものというものもある。どのスキルをいつ取得していつ成長させ、どのパラメータをアップしていくかというビルドの幅は非常に広い。誰だれもが想像しなかったビルドで世界に名を馳はせたプレイヤー、なんてニュースもザラらしい。

　もっとも、一からビルドの方向性を把握するのは非常に長い試し行こう錯さく誤ごの時間が必要となる。だが、有効なビルド方法を簡かん単たんに知る方法は、瀬せ名な先生に教わっている。

「数千万人がプレイしているだけあって、先せん達だつが作り上げた有効なビルドを検索することは簡単だ！　たとえば『Champion Guide』などというワードでサイトを探せばいくらでも参考にできるビルドが出てくるぞ！」

　瀬名先生のその助言に従い、ネットブラウザで検索すると、あっという間に幾つもサイトが出てくる。洋ようゲーだけあって英えい語ごなのは難なん点てんだが、どのアイテムを買っていくか、どのスキルを成長させるかだけなら画像を見るだけでも簡単に分かるのでそう難むずかしくもない。

　どうやらアムムの場合、ビルドパターンは大きくわけて二つらしい。アムムの特徴として、防御力、ＨＰなどがやや上がり易く、スキルは魔ま法ほう攻こう撃げき力りよくに異存するものが強い。そこで魔法攻撃力をさらに上げていくか、あるいはガチガチに防御力を上げてタンクとして運用するかの二択だ。もちろんその中間という手もある。

（まあタンク運用してれば問題なさそう）

　アムムは敵を倒すキャラではなく、敵を削り敵の動きを封じるキャラだ。それに範はん囲い攻撃のＷは相手のＨＰに応じた割合ダメージであり、魔法攻撃力を上げなくてもそれなりに強い。

　タンク運用のアムムはどういったアイテムを買っていく必要があるのか。その辺りを把握し、アイテムセットをセーブしていく。

　後は、実戦を積つんでいくだけだった。
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　チャンピオンの特性、アイテムの買い方を把握したあとは、ひたすら操そう作さに慣なれることになる。部員全員でのチーム戦はもちろん、家に帰ってからも岸きし嶺みねは野良試合を続けた。

（本当に家でもできるのはありがたい限りだよ……）

　部長のためにも今はとにかくゲームに慣れたい。その日も夕食を終えてはパソコンに向かい、アムム・ジャングラーでのゲームを始めた。

　ジャングラーというのは、初心者向けではない。その理由の一つは、序じよ盤ばんの立ち回りからして必要な手順があるからだ。

　たとえば、ジャングルには通称青バフ、赤バフという倒すことで自分の能力がアップする中立モンスターがいる。青バフならＭＰの自然回復力等が上がり、赤バフなら攻撃に追加ダメージとスロウ効果が付く。青バフを付けて継続戦せん闘とう能力を上げ、赤バフを付けてＧＡＮＫに行くというのがジャングラーの基本的な立ち回りなのだ。

　特にアムムの場合、序じよ盤ばんが弱いため最初は青バフを取りに行き、回復力を上げつつ道中の中立モンスターを倒し、赤バフを取るという行程が必ひつ須すとなる。

　中立モンスターが湧わき始めるのはゲーム開始から一分五五秒後。ひとまず巨大ゴーレムの出現ポイントで待ち続ける。するとＴＯＰのキャラも駆けつけてくれた。これはＬｏＬ用語でリーシュといい、最初のジャングリングを手て伝つだってくれるらしい。

　そして巨大ゴーレムとそのお供のミニゴーレムが出現。二人で一斉に殴る。ただし倒し切るのを待つことなく、ＴＯＰのキャラはすぐさま自分のレーンに戻って行った。これにも三つ理由がある。早くレーンに戻ることで経けい験けん値ちを無む駄だにしないこと、間違って巨大ゴーレムを倒してしまうことで青バフを取ってしまわないようにすること、そして巨大ゴーレム分の経験値を吸ってしまわないことだ。

　特に経験値は重要だ。序盤のジャングラーは中立モンスターから経験値を稼かせぐことでしか成長できない。下へ手たにレベルアップの機き会かいを逃のがすとどんどん取り残されてしまう。

　そしてジャングラーには共通する事柄がもう一つある。スマイトと呼ばれるサモナースペルを用意しておくことだ。これは中立モンスターに大きなダメージを与えることができるサモナースペルで、ジャングラーならほぼ必須となる。スマイトを誰だれが持っているかでジャングラーが誰かを確かく定ていできるほどだ。

　岸きし嶺みねは巨大ゴーレムのＨＰを三分の一ほどまで減らしたところでスマイトでトドメを刺した。スマイトは一定時間ごとにマナなど使用することなく使えるようになるため、効率的には巨大ゴーレム出現と同時にスマイトを使った方がいいのだが、トドメで使うことには意味がある。もしゴーレムを倒す寸前で敵チャンピオンが奇き襲しゆうしてきた場合、トドメを奪われ経験値と青バフを横取りされる可能性があるからだ。

　幸い、今回は序盤からこちらのジャングルに襲おそってくる敵はいなかった。最初の青バフを無事取ってレベル２になればだいぶ楽になる。あとはポーションをガブ飲みしつつジャングルを回り、あちこちに発生する中立モンスターを狩っていくだけだ。トリスターナで敵にハラスをしつつラストヒットを取るというレーン戦をやったときの方がよほど気が抜けなかった。

　警けい戒かいすべきはカウンタージャングルと呼ばれる戦術だ。これは文字通り敵ジャングラーをカウンターすることだ。たとえば序盤のアムムは弱く、しかもジャングルを巡る順番はほぼ固定化されている。たとえば赤バフを持っている中立モンスターと戦っている最中に襲われると、あっという間に殺されかねない。

　幸い、岸嶺のサモナーレベルはまだ低い。それはすなわち、対戦相手にも自然と初心者が多くなることを意味する。カウンタージャングルの仕組みを理解して積せつ極きよく的てきに攻めてくるプレイヤーはまだいないようで、中立モンスターを倒して赤バフを取っている間も襲われることはなかった。

　青バフ・赤バフを取れば次はいよいよＧＡＮＫである。狙ねらうはＭＩＤかＢＯＴレーン。マップ全体を見て分かったが、ＢＯＴの敵サポートのＨＰが削れている。狙ねらうはそこだ。

　ひとまずマップ中央の川に出、そこから南下。杉すぎ鹿しかがよくやっていたように、ＢＯＴレーン近くの茂みに潜ひそむ。そして敵ＢＯＴが戦せん線せんを押し上げたところで、後ろから襲おそいかかる。

　奇き襲しゆうは成功し、まんまと後ろを取ることができた。まずはＱ。これを敵サポートのジャンナにぶち当てる。これを当てないとアムムはなにも始まらない。

　幸い、相手の動きも鈍にぶく上う手まくＱは当たった。相手にを与え、アムムがジャンナの傍そばにワープする。すかさずＥとＷの範囲攻こう撃げき、さらに通常攻撃を加える。ジャンナのＨＰはみるみる減っていった。

　だが、ここでジャンナが消え、アムムのさらに後方にワープした。

（フラッシュか……！）

　サモナースペルのフラッシュ。短距離瞬間移動ブリンクを可能にする攻防一体の最強のサモナースペルである。

　さすがにボイスチャットでも繫つながっていない関係で味方との連携も上手くいかず、そのまま敵ＢＯＴの二人ふたりには逃げられてしまった。とはいえ、敵サポートのＨＰを大きく削り、さらにフラッシュを使わせたという点でレベル３ジャングラーの役割は果たせたということになるらしい。

　と、そのときだ。画面にアナウンスが表示された。味方が敵に倒されたと。

　どこが倒されたのかと調しらべると、どうやらＴＯＰらしい。今まで気付かなかったが、すでに２デスしていた。


＞****



　チャットにＴＯＰのプレイヤーのメッセージが表示された。

　*が表示されているということは、ゲーム内で禁止されている単語が使われたということである。


＞amm, must go TOP gank



　ようはトップレーンにＧＡＮＫに来い、とかそういった意味だろう。

（え。え）

　岸きし嶺みねとしては、自分が責められているようで心中穏おだやかではない。ただでさえ我ながら手際がいいとは思えない。

　しかし０キル２デスという負け越し数字は完全にＴＯＰの責任だ。ここまで差が付くと、もはやジャングラーが行ってどうにかなるものではない。ＴＯＰは１デスした時点で下へ手たに攻めるよりタワー下に引きこもっているべきだった。

　ただでさえ敵ＴＯＰはタンクタイプ。堅いタンク相手にＧＡＮＫは成功しづらい。おまけにすでに２キルしていたとあっては装備も調ととのっているだろう。自分のせいにされてはたまらない。

　こういうとき、どう対処するかを杉鹿に習ったことがある。

『いい？　なにか言われたとき黙だまったままだと相手は図に乗るわ。だからなんでもいいから強く言い返すべきなのよ！』

　その文面もまた、杉すぎ鹿しかから教わっている。岸きし嶺みねはキーボードを叩たたいた。


＞I'M NOT YOUR MOM.



　私はあなたのママではありません。小文字ではなく大文字で言うと英えい語ご的てきには特に強きよう調ちよう効果があるらしい。

　効果はあったのかＴＯＰは黙だまり込んだ。

（英語のゲームを一人ひとりでプレイするのはやっぱり勇気がいるな……）

　味方五人でチームを組んで野良試合をする分には一切英語は要いらないが、ソロで野良試合をするとなると会話は全すべて英語になる。ＬｏＬは日に本ほん語ご版ばんのリリースも予定されているというが、早期リリースを願ねがうばかりだった。




　その後、ゲームは結局負けてしまった。ＢＯＴは優ゆう勢せいだったもののＴＯＰの敵が早々に成長してしまった結果、手が付けられなくなり負けてしまったのだ。

（うーん、これは……もっと早くＴＯＰにＧＡＮＫ行けばよかったのかな？）

　岸嶺としては反省の残るところだった。しかしＧＡＮＫに行く状況が調ととのう前にＴＯＰもやられてしまった以上、仕方ない気もするのだ。

　ジャングラーの奥はまだまだ深そうだった。










　　　間章　プロゲーマーとサラリーマン




《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》こと権ごん田だ原わら茂しげ男おは、最近の日々に疑問を抱いていた。

　自分は確たしかサラリーマンとしてこき使われることに飽き、せっかくの人生なのだからとプロゲーマーを目指すことにしたはずなのだ。プロゲーマー。自分の腕一つで未来を切り開いていく職しよく業ぎようだ。日々いけ好かない上司にこき使われるサラリーマンなどと違い、なんと夢のある職業か。

　にもかかわらず今日きよう、権田原は昔営業に来たこともある大企業のビルに赴おもむき、

「この度たびはご指名ありがとうございました。必ずやご期待に添えるよう尽力させていただきます」

　サラリーマンのときとまったく同じように、いや、下へ手たをすればそれ以上にヘコヘコ頭を下げることになっていた。

　頭を下げている相手の名前は折おり部べといった。問題はその肩書きだ。天下の天てん道どうグループの東とう京きよう本ほん社しやの営業部長である。

　プロゲーマーとして活動するには、どうしてもスポンサーがいる。そして営業部長ともなれば、スポンサーになるかどうかの判断の一つもできるだろう。彼に気に入られることで天道グループがスポンサーになる可能性があると思えば、なんだってする覚悟だった。

　とはいえ、天てん道どうグループといえば車だの不動産だの、ゲームとは縁えん遠どおい企業である。それでも、若者向けアピールの一いつ環かんとしてプロゲーマーとスポンサー契約する企業というのは、海外では珍しくないのだ。

（こんなんじゃいよいよサラリーマンやってたときと変わらないじゃないか……！）

　そう思うのだが、現実はいつだって厳きびしい。むしろ挨あい拶さつの仕方とか、サラリーマン時代営業をやっていた成果が出ているようでなんだかやるせない気持ちになってくる。

「いや、まさか取引先の元営業がゲームのチャンピオンだったとは知りませんでしたよ」

　折おり部べはにこやかな営業スマイルを浮かべて言った。当然面めん識しきはあるが、いつ会っても肩書きのわりに飄ひよう々ひようとした人だと思う。

「ええまあ、昔むかし取とった杵きね柄づかと申しますか、若気の至りと申しますか」

「いえ、なんであれチャンピオンというのはご立派な実じつ績せきですよ。とはいえ、サラリーマンをやめてプロゲーマーを目指すとは、また思い切ったことをされたようですが」

「無む謀ぼうだとは重々承知しております。しかし世界のゲーム人口は増えるばかり、そしてプロゲーマーという分野も世界では広がりを見せています。日に本ほんはまだ発展途上であるのは確たしかですが、賭かけてみる価値はあると思いまして」

「それはそれは。まあ、頑がん張ばってください」

「はい、どうもありがとうございます」

『頑張ってください』という言葉ほど適当な言葉もないと思う。とりあえず内心でどう思っていようが、それだけ言っておけば体てい裁さいは整ととのうのだから。

「さて、それでは権ごん田だ原わらさん、ビジネスの話に移りたいんですが。メールで送った件についてはご了承いただけたということですよね？」

「ええ、大体は把握しました。つまり僕がチームを組み、指定されたＬｏＬの大会に出場して好成績を残せばいいんですね？」

「ええ、そういうことです」

「分かりました、それはなんら問題ありませんが……少し質問していいでしょうか？」

「構いませんよ、なんでしょう？」

「御おん社しや──天道グループというところはゲームとは縁のない企業とうかがっています、それがなぜ突然ゲームに興きよう味みを持たれたのですか？」

「簡かん単たんなことです。プライベートにかかわることなので詳細は申し上げられませんが、社長のお嬢じようさんがゲームにご執しゆう心しんでして。ゲームとはそれほど勢いのあるものなのかと社長も興味を持ち始めたものですから、では一度どんなものなのか調しらべてみようということになりまして」

　権田原にはある予感があった。天道グループという名前を聞いたときからもしや、という気はしていたのだ。

「もしかして……社長の娘さんというのは、天てん道どうしのぶさんではありませんか？」

　権ごん田だ原わらの指摘を裏付けるように、折おり部べは目を丸くした。

「その通りですが、なぜそれを？」

「ゲーマー業界は狭いようで広く、広いようで狭いものでして。僕が昔よくゲームを一いつ緒しよに遊んでいた仲間が、彼女と同じチームに入ってるんですよ」

「ほう、それは知りませんでした。実はご助力いただきたいゲーム大会にも彼女が参加する予定でしてね。勝てますか？」

「勝ってしまってよろしいんですか？　社長の娘さんなのでは……？」

「いえ、それが詳しい事情は申し上げられないんですが、遠えん慮りよする必要はありません。勝てるようでしたら勝ってください。どちらかというとそれが目的だと思っていただいて構いません」

　指定された大会に出場してそれなりの成せい績せきを残して欲しい、などとえらく曖あい昧まいな依頼をされた理由を察した。どうやら自分は天道グループ社長の娘を勝たせないようにするべく呼ばれたのだと。他ひ人と様さまの家庭の事情が絡んでいるとあっては、無理に聞き出すことはできないが。

（岸きし嶺みね君、悪いね）

　天道しのぶの所属しているチームには、《魂の転生者ソウル・トランサー》こと岸嶺がいることも知っている。しかし天道グループからの依頼とあっては手加減など一切できない。

「分かりました。彼女たちは強いチームです、ですがもちろん、勝てない相手ではありません。幸いＬｏＬというゲームは五人での集団戦、強いメンバーにも心当たりはありますし」

「それを聞いて安心しました。ところで、一つだけ疑問があるんですが」

「はい、なんでしょう？」

「君のその格好なんですが──」

　と、折部は権田原の長髪のカツラと黒いコートを指差した。

「その格好はやめるわけにはいかないんですか？　さすがにウチは普通の企業ですから、そのような格好で出入りされるのはちょっと」

　もしこの場にチームの仲間たちがいれば、息を吞のむ音でも聞こえたことだろう。このカツラと黒いコートは権田原茂しげ男おというゲーマーの一部であり、真夏であろうと変えたことはない。しかし、今日きようばかりは例外だった。

「あ、失礼しました。では直ただちに」

　自分の一部でもあるカツラを取り、コートを脱ぐ。こちらはまだ媚こびを売らなければならぬ身だということを権田原は承知していた。プロチームを目指すためにも、スポンサーとなる相手の機き嫌げんを損ねることは絶対にできない。これは下へ手たするとサラリーマン時代よりも言いなりじゃないのか、などと自問することはあっても。







[image: ＥＰ７　ＬｏＬにありがちなこと]
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　秋あき葉は原ばらに『e-sports SQUARE』という建物があることは、一部のゲーマーの間では有名だった。これは文字通りｅスポーツ専用のイベント会場で、毎週のようにｅスポーツに関連したゲーム大会が開かれている。

　ｅスポーツにおいてもっとも熱あつい競きよう技ぎとなっているＬｏＬも例外ではない。岸きし嶺みねたちが気軽に参加できそうなＬｏＬ大会を探した結果、ここに行き着いたのは当然の帰結だった。

「ｅスポーツってこんな専用の施設があるんですね」

　そんな感想をこぼしたのは鷹たか三み津つだった。

　これまでに経けい験けんした多くの会場と比べれば決して大きくはない。しかしゲーム大会の会場らしく大勢のゲーマーが集まって一つのゲームを観かん戦せんできるようになっている。ゲーム会場としての機き能のう性せいはどこよりも長たけているようだった。

　秋葉原に妙に詳しい天てん道どうも感心を隠せないようだった。

「秋葉原という交通の要所にこんな専門施設を作ってしまえるとは。ｅスポーツというものはそれほど人気があるのか」

「それはそうだ！　日に本ほんではまだまだだが、世界では国営放送で生放送するところもあるぐらいだからな！　冗じよう談だんではなくオリンピックの競技になるのも近いと言われているほどだ！」

[image: ]

「そういえばそんな話も聞いたっけ。ゲームが人気なのはいいですけど、この分だと知り合いの一人ひとりや二人ふたりいてもおかしくなさそうですね……」

「ちょっと岸きし嶺みね、あんたまた変なフラグ立てる気？」

　杉すぎ鹿しかの指摘は正しかった。

　会場でたむろしていた岸嶺たちは、すぐに知人と再会することとなる。

「ああ、いたいた」

　声に思わず振り返った岸嶺たちが見たのは、黒いコートにサングラスという格好が特徴的な、元個人戦チャンピオンだった。傍かたわらにはもちろん彼のチームメイトたちもいる。

「やあ、ＢＦ４の大会以来だね、諸しよ君くん」

　長い髪をかき上げ、わざとらしく黒いコートを翻ひるがえしながら、権ごん田だ原わらは言った。

「またアンタなの？　さすがにこう何度も目の前に立たれると──」

「キミもなにか因いん縁ねんめいたものを感じるかな、《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》」

「いえ、いい加減ウザいって思うだけよ」

「それは残念だ」

　冷たい返答を予期していたように、権田原はやはりわざとらしく肩をすくめる。無む駄だに芝居がかったその動作に、杉鹿がいよいよ冷たい目を返した。

「ご、権田原さん、ここにいるってことはひょっとしてＬｏＬの大会に？」

「ああ、もちろんだ。ＬｏＬと言えば今もっとも熱あついゲームだからね、僕たちが出ても不ふ思し議ぎなことはないだろう？」

「で、でもＬｏＬは五人用ですよ？　一人足りないんじゃ……」

「無用の心配だよ、その気になれば一人二人増やすぐらい簡かん単たんだ。そうだ、せっかくだから紹介しよう──」

　権田原は、後ろを振り返った。そこにはいつもの三人のチームメイトがいる。かつて岸嶺の格ゲーの教師を務めたこともあるバレッタ、ゲーマーとしてはいささか高こう齢れいなロートリスト、そして悪ノリ気味の《勝利狂いマツド・ドラツガー》。そしてもう一人、

「どうもー、最近よく会いますねー」

　のほほんとした若い女性である。岸嶺の知り合いだった。

「い、いだザンさん!?」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフであった。

「というわけでこの五人で参加することになったんだ、今日きようもし当たることがあったらよろしくお願ねがいするよ。ではまた後ほど、受付をまだ済ませてないものでね」

　格好付けるように敬礼のようなポーズをしてから、権田原たちは去って行った。

　岸嶺の耳元に、鷹たか三み津つが耳を寄せた。

「あの人たちって、元チャンピオンのチームですよね？　前回もＢＦ４でみんなと激げき戦せんを繰くり広げていた……」

　直接対戦したことはないはずだが、何度となくゲーム大会の司会を務める彼女は当然元個人戦チャンピオンのことを知っているようだった。

「うん、そうなんだよ。なんだかやたらと縁えんがあってね……」

「それにしたって、あたしたちがＬｏＬ大会に出ることになったのだって偶然みたいなもんなのよ？　なんでこうも会うのかしら？　ストーカーかなにか？」

「さ、さすがにそれはないと思うけど。でも大丈夫かなあ、今日きよう勝てないと部長また部活できなくなるんじゃ……」

　天てん道どうはある程度の実じつ績せきを残すことが求められている。権ごん田だ原わらたちと当たって早期敗戦などという未来は想像したくもなかった。

　岸きし嶺みねのそんな不安を笑い飛ばしたのは瀬せ名な先生だった。

「安心したまえ、ＬｏＬは既存のゲームとはまったく違う！　《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》とて他ほかのゲーム並みに強いとは限らんよ！」

「なるほど、それもそうですね」

「まあ強い可能性もあるがな！　どのゲームでもある程度強いゲーマーというのはいるものだ！」

「…………」

　結局のところ、悩んでも仕方なさそうだった。
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　一方、受付に行っている権田原を除いた四人──バレッタ、《勝利狂いマツド・ドラツガー》、ロートリスト、飯いい田だ橋ばしザンギエフの四人も顔を並べて会話に興きようじていた。受付に行った権田原がなかなか戻ってこなかったためだ。登とう録ろく手続きにミスがあったというわけではないようだが、なぜか受付と長いこと話し込んでいる。

「それにしても、まさか姉ねえさんとＬｏＬの大会に出ることになるとは思いませんでした」

　バレッタの姉、飯田橋ザンギエフはすでにプロとして活かつ躍やくしている。それゆえあまり目立った活動はできないが、今回は権田原たっての要望ということで特別にゲスト参加したという経けい緯いがあった。

「そうですねー。わたしも詳しい話聞いてないんですけど、なんでも企業からの依頼だそうですねー？」

「ああ、そうなんだ」と《勝利狂いマツド・ドラツガー》。「今はチームとしてスポンサーがつくかどうかの瀬せ戸と際ぎわでね。すげえぜ、相手はあの天道グループだと」

「あの天てん道どうグループですか、よくコンタクト取れましたねー。いっそわたしのスポンサーにもなって欲しいぐらいですよー」

「ああ、可能性は低そうだが話繫つなげてくるだけでもすげえよ。俺おれもこの間打ち合わせについて行ったんだけどよ、あいつカツラも黒いコートもなしで来てたよ。企業訪問するには不適当だからって」

「え、権ごん田だ原わらさんが!?　トレードマークのカツラも黒コートもなしでですか!?」

　バレッタは驚おどろきを隠せない。長髪のカツラや黒コート、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》というゲーマーネームは、権田原にとって体の一部同然なのだ。それゆえ真夏でさえコートを脱ぐことはない。

「へー。権田原さんって結構腰の低い方だったんですねー」

　バレッタは感心していた。だが古くからの付き合いであるロートリストからすると笑ってはいられない。

「昔はそうでもなかったんだけどな。ことゲームのことについては一切妥協するようなヤツじゃなかったんだが……サラリーマン生活が変えちまったんだろうよ」

「ま、俺たちがプロチームになれるかどうかもかかってるんだ、仕方ねえ」

　三み十そ路じのロートリストほどではないが、決してゲーマーとしては若い部類ではない《勝利狂いマツド・ドラツガー》も今日きようばかりはなにも言わない。

「ゲーム一本で食べて行こうとすると大変なんですねえ」とバレッタ。「そういえば《勝利狂いマツド・ドラツガー》さん。今日はチョコ……じゃなくてドラッグ飲まないのは、ひょっとして権田原さんに倣ならって遠えん慮りよしてるんですか？」

　バレッタの問いかけに、《勝利狂いマツド・ドラツガー》は、かつて見たことのないような憂うれいを含んだ表情を浮かべた。

「いや、こないだの人間ドックの結果やばかったもんでな……」




　　　　　　　　　　◆




　権田原こと《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》がなかなか受け付けから戻らなかったことには、ある理由があった。受け付け以外にも会っておくべき人がいたのだ。

「折おり部べさん、こちらにおられましたか」

　今回のスポンサーたる折部である。

「ああ権田原さん。今日は頑がん張ばってください。一応見学に来ましたよ」

「お忙しいところありがとうございます。ご依頼を受けた以上、必ずやご期待に添えるよう頑張らせていただきます」

　率直に頭を下げる。サラリーマン時代に叩たたき込まれた礼れい儀ぎ作法が役に立つのは相変わらず複雑な気分だった。

「そうそう、さっき運営から聞いたんですが、例の社長のお嬢じようさんのチームも参加してるそうです。くれぐれも、負けないようにお願ねがいしますよ」

「分かりました。ただ折おり部べさん、今日きようの試合はトーナメント形式と聞いてます。そのチームと当たれるかどうか……」

「それならぬかりありませんよ。多た分ぶんお嬢さまのチームとはすぐに当たることになるはずですから」

　その言葉の意味をすぐに悟る。この人は日に本ほんに名だたる大企業の営業部長。どこにでも顔は利くのかもしれない。

「まさか……トーナメントに細工を？」

「とんでもない。ゲーマーにとってここは真剣勝負の場なんでしょう？　そこに水を差すようなことはしませんよ。ただトーナメントの組み分けは、実じつ績せきのないチーム同士でまず当たらせるべきなんじゃないか、とそう言っただけです。あなたもそう思いませんか？　いきなり強いチームと戦って初戦敗退じゃ誰だれだってやる気をなくしかねませんし」

「は、お見それしました」

　裏から手を回したとか、そういった足の出そうな不正はなに一つしない。ただどうせなら実績のないチーム同士が一回戦を戦うべきと、そう助言しただけ。

　こういった頭の回転の速さ、あるいは図太ずぶとさが、営業部長という肩書きを可能にしているのだろうとつくづく思う。

　権ごん田だ原わらの脳裏に岸きし嶺みねたちの顔が浮かんだ。

（悪いね、現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶの諸しよ君くん。僕たちの将来がかかっているんだ、今回ばかりは一回戦で敗退してもらうよ）
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『第五回、ｅスポーツＭａＸ　リーグ・オブ・レジェンド大会！』

　ＬｏＬの大会が始まった。

　司会進行を務めるのはうしろシティという二人ふたり組ぐみだ。爆ばく笑しようオンエアバトル、キングオブコントなど、国民的な漫才番組で数々の実績を積つみ上げてきた漫才コンビである。

　ｅスポーツに関連したテレビ番組でも司会を務めているそうで、慣なれているのかソツがない。漫才コンビだけあって決してゲームに詳しい方ではなかったというが、最近は番組の企画でゲームの腕も上達させつつあるという。

「やっぱり日に本ほんのゲーム大会って、大体どこも似たようなノリになりますね」

　よく司会を務めるだけあって、鷹たか三み津つはその辺りが気になるらしい。

「無む駄だに照れ過ぎなのよ日本人は。アメリカの大会を見習って欲しいもんだわ」

「確たしかにアメリカってなにやっても大盛り上がりだけどね……」

　そこは国民性の違いもあるので仕方ないと思う。

　その後大会は手慣れた様よう子すで進み、大会ルールの解説が始まった。ルールは簡かん単たんで、参加チーム一六でトーナメント戦を行ない、勝ち残ったチームが優ゆう勝しようである。予選は会場のあちこちに所狭しと置かれたパソコンで最大四試合までが同時に行われるらしく、トーナメント第一回戦の第一試合から第四試合までの組み合わせが順次発表されていった。

　幸いというべきか岸きし嶺みねたちは名を呼ばれることはなく、見学に回ることができた。ＬｏＬ大会初参加の岸嶺たちにとってはありがたい話だった。最初に見学に回れれば、他ほかのチームがどの程度の強さなのか分かるのだから。

　第一試合から第四試合までが一斉に始まる。ステージ上にある大スクリーンには戦いの様子が次々と映し出されていった。当然一つのスクリーンで四試合全すべての模様を映し出すことは不可能だが、ＬｏＬの場合、一つ見せ方に特徴があった。

「ＬｏＬって盛り上がりやすいようにできてるんですね……」

　レーン戦などは決してそう盛り上がる方ではない。だが敵にＧＡＮＫを仕掛けるときなどは必ず前兆がある。ジャングラーがＧＡＮＫのために回り込んだり、集団で移動したりしたときだ。

『おっとカメラが切り替わりました。こちらは第三試合の模様ですね、ジャングラーがＧＡＮＫに行ったようです！』

　これから山場となる戦いが始まろうとすると、観かん客きやくにもそれが伝わるためか、段々と会場がヒートアップしていくのだ。そしてＧＡＮＫが成功、あるいは敵のカウンターが成功すれば、当然のように会場全体がどよめくのである。

（なるほど、これは六七〇〇万人が夢中になるわけだ……）

　当然ながら岸嶺の知らないチャンピオンが登場することも多々ある。そういったチャンピオンがどんなスキルを使っているのかはよく分からないときもある。それでも、上う手まくＧＡＮＫが決まったりすると「おお！」と小さく歓声を上げたくなる。

「ふむ、やはりチームによってまだ強さはかなりバラバラだな！」

　瀬せ名な先生の指摘通り、予選第一回戦、しかも日に本ほんではまだ正式展開が始まっていないゲームだけあってか、プレイヤー間での強さにはかなりバラつきがあった。そのためか、キルデス差が一〇付く試合も見られ、降伏サレンダーを選択するチームもあったほどだ。

「僕たちの相手チームも弱いと助かるんですけどね……」

　言った傍そばから岸嶺は後悔していた。杉すぎ鹿しか辺りからなにを言われるかすぐに分かってしまったからだ。

「あのね岸嶺。もうその弱気な性格は治らないんでしょうけど、あんたがそういうこと言うと絶対フラグだからね？」

「そ、そうかも……」

　やがて予選は進み、第六試合の組み合わせが発表されたときだった。

『続いて第六試合！　一つ目は……これは学校の部活チームでしょうね。チーム〈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〉！』

　何度経けい験けんしても、自分たちが呼ばれることには慣なれない。ただ今回は同時に四つの試合が行われているため、観客の視線全すべてが集中することがないのは幸いだった。

『対するは、チーム〈ＬｏＬ同好会〉！』

　もちろん聞いたことのないチーム名だった。

「ありきたりな名前のチームですね」

　鷹たか三み津つの感想に天てん道どうも頷うなずく。

「うん、我がチームもそう人のことは言えないが、もう少し《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》辺りを見習って欲しいところだ」

「でもまあ、これなら楽勝そうじゃないですか」

　言った傍から岸きし嶺みねは後悔した。また杉すぎ鹿しかに「変なフラグ立てるんじゃないわよ」とでもなじられそうな気がしたのだ。事実、彼女はなにか言いたそうな苦い顔をしている。

　とはいえ、さすがにそう変なことばかり起こらないだろう──と半ば高をくくって用意された対戦台に向かったところ、

「ほら、なんとなくそんな気がしたのよ」

　杉鹿の嫌いやそうな顔が全てを説明していた。

「やあ、諸しよ君くん。まさか初戦で当たるとは、偶然とは怖いものだ」

　対戦台で鉢合わせたのは、まさかの権ごん田だ原わらたち五人であった。

「え、権田原さん!?　あの、今日きようはいつものチーム名じゃないんですか？」

　初戦は権田原たちではないと思い込んでいた岸嶺は、半ば恨うらみがましい目で彼らを見つめた。

「今日は四人じゃなく五人チームでＬｏＬを楽しむための参加だからね。いつものチームはちょっとお休みさ」

「はあ、なるほど」

　なんてことのない理由だった。

「大変な一戦目になりそうですね……」

　不安がる鷹三津を、瀬せ名な先生はいつも通り笑い飛ばした。

「なあに、勝負は水物、やってみなければ分からん！　我らはいつも通り狩りの時間を楽しめばいいだけだ！」

　今は瀬名先生の言葉を信じるしかない。岸嶺たちは神妙な顔をして席についた。
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　このとき、ｅスポーツスクエアの建物の前に一台の運転手付き自家用車が停とまったことを知る者は少なかった。

「やれやれ。たまには出かけたいというからどこへ行くかと思えば……なんだここは？」

　車から出てきた天てん道どうの父、天道秀ひで樹きは見るからに若者向け娯楽施設といった外見の建物を見て、露ろ骨こつに嫌そうな顔をした。

「はいはい、あなた好みじゃないことは知ってるわ」

　続いて車から、妻の天道智ち香かも降りてくる。

「でも今日きようはわたしに付き合ってもらう約束よ、抗こう議ぎは聞かないわ」

「分かった分かった。というかこんな店がおまえの趣しゆ味みなのか？　一体なんの店なのだ、ここは」

「いいからいいから。娘の運動会を見に来るようなものよ、あなた結構サボったでしょう？」

　その言葉で、天道秀樹はここがどういった場所かを察した。正直帰りたかったが、仕事を優ゆう先せんして見に行けなかった娘の運動会のことを引き合いに出されるとなにも言えなくなる。

　妻に押されるがまま、天道グループの社長は店の中へと入って行くのだった。
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　岸きし嶺みねたちのゲームの準備はすぐに調ととのった。ルールはオーソドックスなものだ。マップはいつも通りサモナーズリフト、モードはブラインドピック方式。これはお互いのチームがどのチャンピオンを選んだか実際に対戦を始めるまで分からないという、やはりオーソドックスなモードである。名前通り、見えない選択ブラインドピツクというわけだ。

　岸嶺は予定通りアムムを選択した。サモナースペルは短たん距きよ離り瞬しゆん間かん移動ができるフラッシュと、ジャングルにいる中立モンスターに大ダメージを与えられるスマイトである。

『全チーム用意が調ったようですね。それではスタートしてください！』

　司会の合図と同時に、第五試合から第八試合が同時に始まる。

　まずロード画面だ。そしてここで敵チームがどのチャンピオンを選択したかがようやく分かるようになる。

「ふむ、敵は強敵どころを集めているな！　スレッシュ、カタリナ、ルシアンにシン・ジャオ、アカリだな！　タンクがいない、バーストダメージに長たけた構成だな！」

　岸嶺はまだ全すべてのチャンピオンを理解しているわけではない。ただ瀬せ名な先生の解説通り、敵は一度は戦ったことのあるような、よく見かけるチャンピオンばかりだった。

　ロードが終わり、五人のチャンピオンがサモナーズリフトと呼ばれるマップに次々と召喚されていく。岸きし嶺みねたちは青チーム。すなわち、マップ左下からのスタートだ。

　瀬せ名な先生はＴＯＰ担当、チャンピオンはドクター・ムンドーだ。ムンドーはドクターという名前とは裏腹に殺人狂という設定で、ゲラゲラ笑いながら包丁を投げ付けるとんでもないチャンピオンである。ＨＰ回復能力に優すぐれ、単独でレーンを維持する能力が高いため、ＴＯＰでタンクとして運用されることがほとんどだ。ただ堅いだけではなく、Ｑスキルの包丁投げは当たった相手の最大ＨＰに応じた割合ダメージを与えるため、ハラスもそれなりに得意である。

　ＭＩＤは天てん道どうのアニー。小さなクマのぬいぐるみを持った女の子の魔法使いメイジキャラだ。リアルマネー・ゲーム内マネー共に最安で買えるキャラの一人ひとりだが、その強さは折り紙付きで人気も高い。スキルを三度使うと次のスキルにスタン効果が付くというパッシブ能力を持っており、一対一のレーン戦はもちろん範はん囲い攻こう撃げきのスキルを使えば集団戦でまとめて敵をスタンさせることもできる。

　ＢＯＴレーンは杉すぎ鹿しかのトリスターナ、鷹たか三み津つのソナの二人だ。トリスターナは以前岸嶺も使ったことのあるＡＤＣ。後半になれば圧倒的攻こう撃げき力りよくを誇るダメージの要かなめだ。そして鷹三津のソナは日に本ほん人じんからすると天てん女によのようなキャラクターだ。役割としてはサポートで、特殊な歌を歌うことで味方を回復させ、通常攻撃を強化したり移動速度を上げたりする。ちなみに有料で買えるスキンの一つが初はつ音ねミクに似ていると有名だが、実際開発者が初音ミクをリスペクトして作ったと言われている。ただしソナは巨乳である。
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「さて、それでは行こうか諸しよ君くん！　予定通りにな！」

　ゲーム開始。まず買い物だ。ジャングルを回るアムムの買い物は決まってる。中立モンスターへの攻こう撃げき力りよくがアップするマチェット、買えるだけのポーション、通称黄き色いろトリンケットと呼ばれる無料で手に入る視界確かく保ほ用のワードだ。

　そして、五人で最初の行動に出る。

「では予定通り行動するぞ！」

　瀬せ名な先生の号令を合図に、各自受け持つレーンへと分散していく。ただし、ジャングルには岸きし嶺みねだけではなく、瀬名先生と天てん道どうの三人で向かう。ＬｏＬ用語でリーシュと呼ばれる援えん護ご行動である。

　岸嶺のアムムには一つ欠点がある。その初期能力の低さゆえ、ジャングルの中立モンスターを倒して回るには回復力アップの青バフが必ひつ須すとなる。

　そのため、アムムがいると露ろ見けんするだけで、敵が妨害にくる可能性が高い。序じよ盤ばんのアムムが恐れるべきは、必死に中立モンスターと戦っているところを襲しゆう撃げきされ、青バフを奪われた挙げ句キルまで取られることだ。

　それを避けるために、まず三人でジャングルへ向かう。三人いれば、敵が来たとして、勝てないまでも逃げ延びることができる。それに青バフを持ったモンスターを倒すとき、二人ふたりから援護をもらえばはるかに早くジャングルを回ることができるのだ。
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「では、こちらも予定通り行動を開始しようか」

　赤チーム──北東側スタートの権ごん田だ原わらたちも、すでに買い物を終え行動を開始していた。

「最初はどうしましょう？　無理に突っ込まず様よう子す見みでしょうか？」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフが訊たずねる。彼女のチャンピオンはルシアン。白いコートが特徴的な、二丁拳けん銃じゆうの使い手で、役割はＡＤＣだ。かなり独特なスキルが多く、序盤から大きなダメージを叩たたき込むことが得意である。たとえばトリスターナなどは中盤が弱く、後半が強いキャラだがルシアンの場合はその逆で、序盤から中盤までが強い。

「そうだね。敵のジャングラーはアムムだから序盤は派は手でな動きを見せないと思うけど、まずは敵がどう出るか見極めよう」

　そう答える権田原のチャンピオンはスレッシュ。青い炎に包まれた死神のごとき容よう貌ぼうをしているキャラだ。ブリッツ・クランクほどの吸引力ではないが、鎖くさりを投げ付けヒットした相手にスタンを与えて引き寄せるというスキルを持っている。他ほかにも味方を瞬しゆん間かん移動させたりと、サポートとしてＡＤＣと一いつ緒しよに行動することになる。

　権ごん田だ原わらはチームの司令塔である。ＭＩＤやジャングラーではなく、サポートがリーダーというチームは少なくない。サポートは偵察用のワードをバラ撒まき、マップをコントロールしてより有利な状況を作るという役割があるためだ。

　やがて飯田橋ザンギエフルシアンと二人ふたり、ひとまずＢＯＴレーンの前ぜん線せん地帯に到着する。

「おや、ＢＯＴレーンに二人いる」

　野良対戦の低ランク帯である場合、開幕直後のよくある展開として、まずそれぞれ与えられたＢＯＴ・ＭＩＤ・ＴＯＰレーンへ赴おもむき、ミニオンがやってくる時間帯──二分後までダラダラ時間を過ごすというものがある。しかし、上級者ないしボイスチャットで繫つながった五人での戦いとなれば話は違う。五人で一いつ緒しよになって敵ジャングルへ奇き襲しゆうしに行くこともよくある。

　上う手まく敵が分散しているところに奇襲できればキルが取れるし、そうでなくとも厄やつ介かいなサモナースペルであるフラッシュを使わせることができるかもしれない。あるいは敵地のジャングルから青バフ・赤バフを持った中立モンスターを倒せるかもしれない。バフを持った中立モンスターはリスポーンまで時間がかかるため、敵ジャングラーの成長を遅らせることができるし、赤バフを取らせないことで味方へのＧＡＮＫ成功率を下げさせることもできる。ＬｏＬ用語でインベイドと呼ばれる行為だ。

　しかし現在、敵側──岸きし嶺みねたち青チームは、ＢＯＴレーンに二人のチャンピオンがいた。ＭＩＤとＴＯＰと敵ジャングラーの姿は見えないが、分散していることは間違いない。

「おいおい、インベイドへの防御してるように見えないぜ。明らかに初心者の動きだこれ」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》は露ろ骨こつに相手を侮あなどっていた。

「そうですねー。この間まで岸嶺さんたち電でん撃げきＦＣやってたはずですし、ＬｏＬはそれほどやりこんでないんじゃないでしょうか」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフも否定はしなかった。

「待て待て、まだ判断は早いよ。敵ＭＩＤとＴＯＰの姿は見えるかい？」

「レーンにはまったく見えないです。ちょっと青バフの方見に行ってみます」

　ＴＯＰを担当するバレッタから報告が入る。彼女はそのままＭＩＤ担当のロートリストと一緒に、マップ南西──敵チーム側ジャングルの青バフ出現地点へ向かった。

「あ、いるいる。青バフ待ちしてるぜ、三人で」

　ロートリスト操あやつるカタリナの視界を通して権田原も敵を確かく認にんした。

「そうか。敵ＢＯＴは動く様よう子すもないし、じゃあ僕たちの出方も確定だね」

　敵は初心者にありがちな行動に出た。アムムのためにまずＴＯＰとＭＩＤが協力して青バフを取ろうとしている。青バフから遠いＢＯＴの二人はそのままレーンに向かい戦うという寸法である。

「こちらも突っ込みますか？」

　飯田橋ザンギエフの言葉に頷うなずく。

「もちろん。三人なら五人で突っ込めば負けないだろうし」

　序じよ盤ばんに敵側ジャングルへ突っ込み、バフを奪いあわよくば敵ジャングラーを倒す。それができれば味方のジャングラーは圧倒的優ゆう位いに立てる。権ごん田だ原わらたちは五人で合流し、ＭＩＤとＴＯＰを繫つなぐ川にある茂みに伏せた。あとは簡かん単たんだ、中立モンスターが湧わく一分五五秒になるまで待つ。

「よし、今だ」

　五人で一斉に、青バフを持つ中立モンスターのいる場所へなだれ込む。恐らく敵チームは今いま頃ごろ戦せん闘とう中ちゆうだろう。それを横からかっさらい、あわよくばキルを狙ねらうのだ。

「おい、誰だれもいないぜ!?」

「え？」

　ここで最初の異変が《勝利狂いマツド・ドラツガー》からもたらされる。

「ホントだ、いない。隣となり……もいない!?」

　青バフを持つ中立モンスターとは誰も戦っていなかった。近くには別の中立モンスターがおり、そちらを先に取りに行ったのかもしれないと様よう子すを見に行ってもやはり誰もいない。

「謀はかられたか」とロートリストが呟つぶやく。「青バフスタートと見せかけて赤バフスタートだったのか」

「まさか、インベイドを読まれたのか!?　仕方ない、青バフだけ奪って早急にレーンに戻ろう」

　ジャングラーがアムムのときは青バフ方面からスタート。これが定じよう石せきである。だがその定石を逆さか手てに取られたのかもしれなかった。

　その目的は一つだ。

「僕たちに無む駄だ足あしを踏ませてレーン戦を有利に始めるつもりか……」
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「対面にまだ敵が来ないわ。どうやら敵は罠わなにかかってくれたみたいね」

　ＢＯＴにいた杉すぎ鹿しかから報告が入る。

　素人しろうとのフリをして敵のインベイドを誘い、その上で無駄足を踏ませ、敵よりわずかに早く成長する。それが瀬せ名な先生の最初の戦術だった。

「小こ細ざい工くだが上う手まくいったようだ！　これで敵より先に成長はできるはず！　ではレーン戦へ移るぞ、各レーンはくれぐれもプッシュし過ぎないように！　岸きし嶺みね君はくれぐれもカウンタージャングルに気を付けるように！」

「分かりました」

　赤バフからスタートした岸嶺たちは、マップ南東側に固まっている形だ。そこから天てん道どうがＭＩＤへ向かい、瀬せ名な先生はＴＯＰへ向かう。ただしＭＩＤレーンはすぐそこだが、南東ジャングルからＴＯＰレーンは非常に遠い。

　しかしこうなることを予想していた瀬名先生の準備は万端だった。二つ使えるサモナースペルの一つをテレポートに設定していたのだ。これは指定した自軍タワーか自軍ミニオンの場所へワープできる。しかもタワーを指定した場合クールダウン時間が短くなるため、戦せん線せんが停滞しがちな序じよ盤ばんはガンガン使っていい──とは瀬名先生の解説である。

　こうして戦局は次の段階に移った。岸きし嶺みねはジャングルを回り、各レーンでは戦いが始まる。対してマップ左下に攻め込んでいた敵チームは、ＭＩＤとＴＯＰこそ早々にレーンに戻れたものの、ＢＯＴ担当の二人ふたりはレーンに駆け付けるまでにかなりの時間を要した。
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「やれやれ、敵ながら小こ細ざい工くを……」

　権ごん田だ原わらは愚ぐ痴ちるように呟つぶやいた。どうにかＢＯＴレーンへ辿たどり着いたときには、敵はレベル２に上がる寸前である。

「仕方ない、こちらも敵の青バフを奪えたんだ。まだこれからだろう」

　ロートリストが慰なぐさめるように言う。

　実際、勝負はまだまだこれからだ。

「《勝利狂いマツド・ドラツガー》、あとは任せたよ？」

「ああ、任せてくれ。上う手まくやるよ」

　結果的に敵アムムは青バフなしでジャングル回りを行わなければならない。しかもレベル６になるまでは弱いチャンピオンなので、当分ＧＡＮＫには来れないだろう。その点《勝利狂いマツド・ドラツガー》操あやつるジャングラーは序盤ＧＡＮＫに長たけたシン・ジャオなのだ。

　しかしシン・ジャオもレベル３になるまではなにもできない。しばらくは不利なレーン戦を続けなければならなかった。

　ゲーム開始三分が経過した。各レーンではいよいよ熾し烈れつなラストヒットとハラスの取り合いになる。

（トリスターナとソナは面めん倒どうだ……）

　対面のチャンピオンの戦いぶりを見て、権田原は内心で愚痴った。

　ソナはまさにサポートのためのチャンピオンである。味方の攻こう撃げき力りよくを増やし、移動力を増やし、さらにＨＰを回復することができる。特にＨＰ回復が厄やつ介かいで、多少のハラスではまったく効果がない。

　幸い敵ＡＤＣのトリスターナはハードＡＤＣと呼ばれ、後半強い代わりに序じよ盤ばんが弱い。またソナもサポートキャラとしては強い方だが、柔らかいという欠点があって積せつ極きよく的てきに攻勢に出ることは難むずかしい。

　対して、こちらのルシアンとスレッシュというコンビは、序盤から非常に強い。ルシアンはスキルを使った次の通常攻こう撃げきが二連続攻撃になるというパッシブ能力があり、序盤から充分な威力を発揮する。スレッシュでブリッツ・クランクよろしく鎖くさりを投げて相手を引っ張り、そこにルシアンがフルコンボを叩たたき込めば序盤でも簡かん単たんにキルが取れるのだ。

　しかしＢＯＴレーンに駆け付けるのが遅くなった分、敵の方がレベルアップが早い。レベル２のチャンピオン二人ふたりでレベル３のチャンピオン二人を相手に回すのはいささか厳きびしかった。

「レベル３になったぜ。どうする？　予定通りカウンタージャングル行くか？　それともＧＡＮＫ行くか？」

　シン・ジャオを操あやつる《勝利狂いマツド・ドラツガー》が聞いてくる。ジャングラーはレベル３になったところで選択を強しいられる。そのままジャングルを回ってさらにレベルを上げるか、敵のジャングラーを倒しに行くか、それとも味方レーンへＧＡＮＫに行くかだ。

　特にレベル３のシン・ジャオの強さは随一だ。序盤のＧＡＮＫも敵ジャングラーを倒しに行くカウンタージャングルもお手の物──というよりここで成長できないと後半腐る。

　権ごん田だ原わらに決断させたのは、敵チャンピオンのＨＰだった。

「いや、どのレーンも敵が消耗していない。ＭＩＤへＧＡＮＫもいいが、ここはカウンタージャングルに行ってくれ。青バフなしのアムムならジャングルで手間取ってるはずだ」

「分かった」

　シン・ジャオが敵ジャングル南西側へ進入していく。赤バフスタート、つまり南東側ジャングルからスタートしたアムムは、この時間帯間違いなく西側へ回る。そこを捕ほ捉そくすれば倒すのは簡単だ。

「よし、アムムが来た。予想通りカエルと戦ってる、両方倒してやる！」

　異変はシン・ジャオが茂みから飛び出そうとしたときに起こった。

「権田原さん、おかしいです。敵のＴＯＰが退しりぞきました」

　報告が上がったのは、バレッタからだけではなかった。

「こっちもだ。アニーがＭＩＤから引いた」

　ＭＩＤのロートリストからも同様だった。敵のＭＩＤレーン、ＴＯＰレーンから二人が後退。意味するところは一つだった。

「まずい、あいつら君を狙ねらってる！　《勝利狂いマツド・ドラツガー》、撤てつ退たいを！」

「なに!?」

　どうやら敵は視界確かく保ほ用のワードをふんだんに仕掛けていたらしく、《勝利狂いマツド・ドラツガー》の位置は完全にバレていた。敵のＭＩＤのアニー、ＴＯＰのドクター・ムンドー、ジャングラーのアムムがシン・ジャオの居場所へ真まっ直すぐやってくる。

　慌てて川へ逃げるシン・ジャオ。そこからＴＯＰ方面へ戻る。そこには味方もいるし、茂みも多いしタワーもある。包ほう囲い網もうが薄うすいのはそこしかない。

　しかし、アニーは四回スキルを使うと次のスキルにスタンが付くという強力なパッシブ能力がある。もはや準備は万端だったのだろう、シン・ジャオがなにか行動するよりも早くスタンを入れられた。スタンの時間はわずか一秒余りだがその一秒余りが全すべてを決するのがＬｏＬだ。すかさずＴＯＰのドクター・ムンドーが包丁を投げてくる。一いつ瞬しゆんでＨＰが大きく減る。

「くそっ」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》は慌ててフラッシュを使用。瞬間移動ができる、サモナースペルの中でも一番使い勝手のいいものだ。特にジャングルは壁かべが多く、壁抜けすることで簡かん単たんに逃げることができるのだ。五分に一度しか使えないフラッシュを使うのは惜しいが、一デスを喫するよりはマシだ。
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「フラッシュで逃げられた！　多た分ぶんそこの森の向こうだ！」

　天道アニーの傍そばにいたシン・ジャオが消えた。フラッシュを使って視界の外へ飛ばれるとこうなる。

「岸きし嶺みね、行けるか!?」

　天てん道どうが問いかける。天道もフラッシュを使えば充分追いかけられるが、フラッシュのクールダウン時間は五分もかかる。これからのレーン戦を考えると使いたくないところだろう。

　手っ取り早く追いかける方法は一つ。岸嶺アムムのＱだ。壁を貫通して包帯を飛ばすことができ、そして当たった相手に飛び込むこのスキルなら、当たりさえすれば倒せる。それにアムムのＱは着弾こそ遅いが当たり判定は広く、フラッシュの移動距きよ離りは非常に短い。どこへ行ったかが大体分かれば当たる。

「多分そこだ！」

　フラッシュの移動先を見越して投じた岸嶺のＱは、見事相手に当たった。すぐさまスタンを与え、アムムが飛び付く。

　すかさず範はん囲い攻こう撃げきのＥと通常攻撃を連打。残りＨＰがなかったシン・ジャオは倒れた。

「ナイスキル、岸嶺！」

「ありがとうございます！」

「よくやった、みんな！　シン・ジャオは序じよ盤ばん強い分、今倒せれば後半弱い！　さて、ここからレーン戦だ！」

　今のところ、岸嶺たちは上う手まくいっていた。

　瀬せ名な先生の作戦が功を奏したのだ。相手が勝手知ったる権ごん田だ原わらたちだということを逆さか手てに取り、こちらを初心者のチームと見せかけた上で奇き襲しゆうを仕掛ける。それが瀬名先生の提示した作戦だった。

　こちらのジャングラーがアムムだというのも敵をおびき出す材料の一つだ。アムムが青バフスタートで、カウンタージャングルに弱いというのは有名な話である。そこを逆手に取ったのだ。

　これで序盤強いシン・ジャオはかなりの時間的ペナルティを受ける。反面、こちらのアムムは経けい験けん値ちにゴールドを得て成長することができるのだ。
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「くそっ、まさかここでやられるとは！」

「いや、仕方ない。僕も今ので目が覚めたよ」

　権ごん田だ原わらはシン・ジャオを操そう作さしていた《勝利狂いマツド・ドラツガー》をまず慰なぐさめた。

　開幕の行動からして、岸きし嶺みねたちは初心者チームとしか思えない動きをしていた。だが、むしろ彼らは自分たちを初心者チームだと強きよう調ちようすることによって、こちらの行動を誘ゆう導どうしていたのだ。

「みんな、相手はＢＦ４のときも僕たちに痛い目を見せてくれた《魂の転生者ソウル・トランサー》たちだ。初心者と侮あなどったら負けるぞ」

「そうでしたね。よく考えたら岸嶺さんにそういう戦い方を教えた覚えがあります」

　バレッタが驚おどろきの告白をする。

「ああ。そういえばキミ、スパⅣで家庭教師したことあったんだっけ」

　後進を鍛きたえすぎるのも問題だな、とつくづく思う。

　とにかく、状況はかなり面めん倒どうなことになっていた。序盤にキルを取って成長できなかったシン・ジャオは、ジャングルを回ることさえ難むずかしくなっていく。となればＧＡＮＫの確かく実じつ性せいも下がってしまう。

　こうなると対面のトリスターナとソナにＢＯＴだけで対処しなければならないが、特に敵のトリスターナは操作が上う手まかった。こちらの射程に入ってくることなくミニオンのラストヒットだけを確実に取ってくる。

（この正確性……間違いなく《悪戯好きな小妖精ミステリアス・ピクシー》だろうな）

　ＢＯＴレーンでラストヒットを取り続けるのは、結構難むずかしい。なにせ敵味方四人が常に入り混じる戦場だ、その中で敵味方のスキルと特にその射程距きよ離り、そしてミニオンのＨＰを把握し、正確に右クリックしなければならないのだから。

　だが彼女は難なんなくそれをやってのけている。さすがＦＰＳ畑出身だけあってマウス操作はお手のものらしく、トリスターナのようなＡＤＣは性に合っているのだろう。

　トリスターナはレベルが上がれば上がるほど射程距離が強化されていくキャラだ。このまま後半を迎えるのは非常によくない。

「バレッタ、ロートリスト。そっちの動きはどうだい？」

　ジャングラー対決は後れを取った。ＢＯＴも難しい。こうなったら他ほかのレーンに優ゆう位いを保ってもらいたいところだ。

「ＴＯＰはとても動けませんね。対面がムンドーですし」

　ＴＯＰのバレッタから報告が入る。バレッタ操あやつるアカリはレベル６になってＵＬＴを覚えるまでは決定力に欠けるチャンピオンだ。他方、対面のドクター・ムンドーはタンクタイプで防御力が高く、さらにレベル６になればＨＰ回復力を上げるというＵＬＴを覚える。アカリが負けないまでも苦手とするタイプで、とてもではないがキルが取れる状況にはない。

「こっちもかなりやりづらいな。やはりアニー相手は面めん倒どうだ」

　ＭＩＤのロートリストからもいい報告は入ってこない。

　ロートリスト操るカタリナは、敵の懐ふところに飛び込んでフルコンボからの大ダメージを与えるキャラだが、アニーにはスタンがある。飛び込んだところにスタンを入れられてはとてもキルできない。それどころかダメージ交換で不利になる可能性がある。

「どうにかサイドＧＡＮＫに行きたいところだが……どうだ、権ごん田だ原わら？」

「そうだね。ＢＯＴは敵の動きが相当慎重だ。思うんだけど、多分敵の狙いは長期戦だね。ただでさえ向こうにはアニーとアムムがいる。恐らく時間をかけてトリスターナを鍛きたえ、集団戦で勝負する気じゃないかと思うんだ」
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「同感だな。となると、対処は一つだな」

「ああ、中ちゆう盤ばん戦せんで各個撃げき破はだね」

　こちらのチームはＴＯＰのアカリ、ＭＩＤのカタリナ、ジャングラーのシン・ジャオと短時間で大きなダメージを与えることに特化したチームとなっている。シン・ジャオを除けば防御力も低く、敵がアムムを先頭にして集団戦へ持ち込んでくればやられかねない。

　それを避けるためには、集団戦に持ち込まれる前に各個撃破するしかない。

「敵ＴＯＰのムンドーには手が出せそうにない。《勝利狂いマツド・ドラツガー》、ＭＩＤとＢＯＴを集中的に狙ってくれ」

　ドクター・ムンドーのようなひたすら防御力を上げていくタンクは、非常にＧＡＮＫし辛づらい。特にムンドーには受けたスロウやスタンの効果時間を減らすスキルがある。反面、敵ＢＯＴとＭＩＤの三人はどれも柔らかいので呼吸を合わせて攻めればすぐ倒せるはずなのだ。

「分かった、なんとかする。ここでキル取れないと厳きびしいからな」

　シン・ジャオの《勝利狂いマツド・ドラツガー》は珍しく神妙な声で頷うなずいた。
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　このとき、まんまとキルを取られた《勝利狂いマツド・ドラツガー》は責任を感じていた。

（畜生、俺おれがアムムごときにやられなきゃどうにでもなったんだが）

《勝利狂いマツド・ドラツガー》が選んだシン・ジャオというキャラクターには、いくつかの特色がある。扱いやすく、序盤に強いことだ。そして序盤でキルを取ったあとは転がる雪玉のごとく強くなっていき、相手を圧倒できる。今回、相手は以前も戦ったことのあるチームで、正直なところ侮あなどっていた。

　おかげでファーストキルを敵に献上し、シン・ジャオ得意の序盤ＧＡＮＫに行くことができず、各レーンは五ご分ぶ五ご分ぶの戦いになってしまっている。

　今自分たちはプロチームになることを目指している。だがそれは非常に険しい道だ。運も多分に必要なゲーム大会で優ゆう勝しようして実じつ績せきを残し、さらにスポンサーを見つけて金を稼かせぐことが簡かん単たんなわけがない。

　それでも、権ごん田だ原わらは上う手まくやっていると思う。ゲーム大会では自分たちのリーダーとして着実に実績を残し、さらに今回はなにをどうやったか知らないが天てん道どうグループの営業部長とやらを連れてきた。天道グループはゲーム業界に縁えんがない企業で、本当にスポンサーになってくれるかは疑問だが、この際可能性を持ってきただけで大したものだと思う。

　そもそも権田原はチームを立ち上げるに当たり、いくらでも強いゲーマーにアテがあったはずなのに自分たちを選んでくれた。バレッタを除けばロートリストは名前通り三み十そ路じ近いし、自分だってもう二〇代半ば。決して若くはなく、反射神経などは歳としを取るごとに落ちていく一方だ。

　にもかかわらずなぜ権ごん田だ原わらは自分たちを選んだのか。なんとなく分かる。歳としを食ってる分、ヤンチャしないからだ。どこの業界でもそうだが、企業はスキャンダルを嫌いやがる。たとえばスポンサー契約したプロが未成年で飲酒・喫煙・ネットでの暴ぼう言げんといった問題を起こすことを一番怖がっている。その点、このチームは大体真ま面じ目めな連中である。《勝利狂いマツド・ドラツガー》などと名乗ってはいるが、彼自身も元来真面目な方だった。

（見てろよ、今度こそ一発かましてやる！）

《勝利狂いマツド・ドラツガー》の本業はプログラマーだった。ゲーム、アプリケーションなど、様々なプログラムを作っていたが、ＩＴ土方などという呼ばれ方があるぐらい酷使される職しよく業ぎようでもある。休日はクライアントからの突然の仕様変更で大体潰つぶれる。二〇代の頃ころはまだいいが三〇代になって徹夜に耐えられなくなったらどうしようもないと言われている。

　権田原はそこから抜け出す道を作ってくれようとしているのだ。その努力を無む駄だにするわけにはいかなかった。




　　　　　　　　　　◆




（今のところ、互角か……）

　岸きし嶺みねはミニマップを見ながら戦況を把握しようとしていた。

　ジャングラーにはそれができる。レーン戦となると対面の動きを常に把握しつつラストヒットを取るという大変難むずかしい作業を常にこなさなければならないが、ジャングラーの場合中立モンスターを倒すため移動している時間の方が多い。その間、カメラを動かしたりミニマップを見たりする余裕はいくらでもある。

　今はどのレーンも静かなものだ。やや押され気味のレーンもあるが、これは敵からＧＡＮＫを受けないようにするための作戦通りである。いつ敵ジャングラーシン・ジヤオの奇き襲しゆうが来てもおかしくはないが、序じよ盤ばんの出足を挫くじけたおかげか今のところその心配はなさそうだった。

「そろそろ敵カタリナがレベル６になる。援えん護ごを頼む」

　ＭＩＤの天道アニーが言った。ＭＩＤレーンは本拠地に一番距きよ離りが近く、またレーンの経けい験けん値ちを一人ひとりで吸収できるため、全レーンの中で一番レベルが上がるのが早い。

「きっと寄ってきますね、シン・ジャオ」

　敵ＭＩＤのカタリナはアサシンタイプの瞬しゆん間かんダメージに優すぐれるタイプだ。しかも指定した敵の背後に瞬間移動するというブリンク技もある。一瞬のスキをついて背後へ回り込み、ＵＬＴを含むフルコンボを叩たたき込んでくるのだ。

　ただ、レベル６になった瞬間のカタリナは装備が弱く、まだ一人で敵を倒し切る能力は決して高くない。どうしても味方ジャングラーの介入が必要になってくる。

　つまり、敵のシン・ジャオがＧＡＮＫに来る可能性が高いということだ。対処する方法は一つ、岸きし嶺みねもＭＩＤに寄ることだった。この際、顔を出すだけでいい。二対一ならともかく、二対二であれば敵も無む闇やみに突っ込んではこれない。

　ただし、岸嶺のアムムは未いまだレベル４。アムム最強のスキルであるＲはまだ打てない。それは恐らく敵ジャングラーも同様だが、シン・ジャオの場合、ＵＬＴが打てなくても強い。

　と、そのとき天てん道どうから悲鳴が上がった。

「まずい、もう来た！」

「え」

　岸嶺がＭＩＤレーンに寄るよりも先に、天道から見て南東側の川からシン・ジャオが槍やりを持って突っ込んできた。そこには茂みがあり、ＧＡＮＫには最適である。

　シン・ジャオには指定した相手に突とつ撃げきするスキルがある。瞬しゆん時じにアニーに接触される。さらにシン・ジャオの怖いところは自己強化だ。ＱとＷで自分の通常攻撃能力を強化し、しかも三回ヒットした相手には打ち上げを与え一秒間無力化することができる。三回殴られた上に打ち上げを喰くらえば、柔らかいアニーなど瞬時に散る。

「仕方ない、ＵＬＴ使う！」

　アニーのＵＬＴは指定した場所に巨大なクマを呼び出すというものだ。出現時は周囲の敵にダメージを与えると同時に、以後しばらく強力なクマをペットとして使し役えきすることができる。

　特にアニーは四回スキルを使うことで、次のスキルにスタン効果が付く。うまくそのスタンが乗ったのかＵＬＴを喰らったシン・ジャオの攻撃は止まり、大きくダメージを受けた。しかし、このときにはすでにカタリナも突っ込んできていた。テンプレ通り、Ｅでアニーの背後に回り、ＵＬＴを含む全すべてのスキルを叩たたき込んでくる。

　柔らかいアニーなら瞬殺されてもおかしくない。だが天道アニーはフラッシュを使用して瞬時に後退、距きよ離りを取りつつタワー下へ逃げ帰る。カタリナのＵＬＴは連続ヒットするスキルだが、一定範はん囲い外に出ればダメージは大きく減る。かろうじて逃げ切った形だ。ただし、アニーのＨＰは四分の一以下。もう一度敵の攻撃を受ければ瞬時に倒されてしまうだろう。

　そのためか、敵は躊ちゆう躇ちよしなかった。スタンが解けたシン・ジャオとカタリナは遠えん慮りよなくタワー下まで追ってくる。

「タワーダイブ!?」

　さすが相手は上級者である。初心者なら躊躇しがちなタワー下へも遠慮なく突っ込んでくる。

「ダメだ、逃げられない！　岸嶺、来られるか!?」

「も、もう少しです！」

　岸嶺は自分の行動の遅さを悔やんだ。ＬｏＬではたった数秒が命取りになる。ＭＩＤに寄るのが遅れた数秒によって、アニーの命は風ふう前ぜんの灯ともし火びとなっていた。

　せめてもの抵抗として、天道はタワーの後ろに回ってシン・ジャオの攻撃を遅らせようとする。だがシン・ジャオは再び突進スキルを使用、タワーをすり抜けるようにしてアニーに接触、トドメを刺した。

　もちろんタワーはシン・ジャオに攻こう撃げきを開始する。すでにＵＬＴでダメージを受けていたシン・ジャオのＨＰはもはや空からだ。

　それでも、フラッシュを使ってタワー攻撃圏内から素早すばやく脱出し、生き残った。ＨＰはないに等しいがまんまと逃げ戻って行く。

　青チーム側のＭＩＤレーンが空になった形だ、すかさず敵のカタリナがミニオンと共にこちらのタワーに攻撃を仕掛けてくる。

「くそ、やられたか。ＭＩＤタワーだけはそう簡かん単たんにやらせるわけにはいかない、カタリナを削ってくれ、岸きし嶺みね！」

「はい！」

　ヒットした相手に飛びつく効果のあるアムムのＱスキルは非常に射程が長い。ようやくＭＩＤレーンに近寄ったアムムは、射程ギリギリからＱの包帯攻撃をカタリナに伸ばした。

　カタリナからすれば画面外からの攻撃に等しい。にもかかわらず、カタリナはＱをかわした。カタリナの瞬ブ間リ移ン動クスキルであるＥは、味方を対象にすることもできる。後方からやってくるミニオンの方へ瞬時に移動していったのだ。

　Ｑを使った直後のアムムに、追いかける手段はない。やむなくタワー周囲のミニオンを追い払うことに集中する。

「すいません、部長。僕の到着が遅れたばかりに」

「気にするな、敵が強いのは分かっていたことだ」

　天てん道どうはそう言ってくれるが、自分の動作が遅いことが分かっている岸嶺としては、心苦しさが減ることはなかった。
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「よし、一キルだ。これでどうにかなる！」

　一方、赤チームでは《勝利狂いマツド・ドラツガー》が快かい哉さいを叫んでいた。

「権ごん田だ原わら、今ので分かった。敵はやっぱりそう上う手まい方じゃないぜ。ワードの置き方が稚ち拙せつだ、俺おれの動きを察知するのが遅過ぎる」

「俺も同感だ。やたら守りがちな行動が多いが、やはり初心者ゆえかもしれん」

　ＭＩＤのロートリストも同意する。

「そうだろうね。色んなゲームに手を出している彼らのことだ、ＬｏＬを普ふ段だんからやり込んでいたとも思えないし」

「有り得ますねー」と飯いい田だ橋ばしザンギエフ。「つまり敵は初心者にありがちな行動を見せて一度こちらを罠わなにはめて来ましたが、実はやはり初心者ということですねー？」

「ならキル差も並んだ今、遠えん慮りよはいらないね。狙ねらうはＢＯＴの二人ふたりだ、後半強くなるトリスターナを今の内に倒し、返す刀でドラゴンを倒しておこう」




　　　　　　　　　　◆




　岸きし嶺みねのアムムがレベル６になった。天てん道どうが復帰するまで空からになっていたＭＩＤレーンで経けい験けん値ちを吸えたためだ。これで強力なＵＬＴを使うことができる。中ちゆう盤ばん、狙われやすいＢＯＴに向かうべきだった。

「よし岸嶺、戻ったぞ」

「はい、ＭＩＤはお願ねがいします。僕も一度戻ります！」

　ＭＩＤレーンに戻ってきた天道と入れ替わる形でリコールを使用、ショップで買い物をする。

　先ほどは敵がＭＩＤにＧＡＮＫに来ることを察していたにもかかわらず、敵より行動が遅くまんまと天道をやられてしまったのだ。

　その原因も分かっていた。

（ワードだ、ワードが足りなかった）

　設置した周辺の視界を得ることができる偵察カメラとも言うべきワード。ジャングラーの役目はレーン補助とＧＡＮＫ、そしてもう一つはワードを置きまくることなのだ。これによって敵チャンピオンの動きを見張り、ＧＡＮＫを防ぎつつ逆にＧＡＮＫを仕掛ける。さっきのＭＩＤへのＧＡＮＫも、レーンとレーンを繫つなぐ川にもっとワードを置いていれば簡かん単たんに防げたことなのだ。

　今は自分の装備よりもワードを優ゆう先せんして買う。一定時間で効果がなくなるが敵にも見えないステルスワードは一個七五ゴールドと安くはなく、何個も買うとそれなりに財布を圧迫されてしまう。だが味方の優位には代えがたい。

「諸しよ君くん、次はＢＯＴに注意したまえ！　カタリナが得意なのはサイドプッシュだ、ＢＯＴとドラゴンをまとめて狙ってくるぞ！」

　瀬せ名な先生の警けい告こくは恐らく正しかった。さっきまでＭＩＤにいたカタリナは現在姿を見せていない。川を下ってＢＯＴレーンに向かっているというのは実に有り得る話だ。

　移動を開始する。向かうは当然ＢＯＴレーンだ。

「あ、敵ＢＯＴが遠えん慮りよなく押してきたわ！　こりゃ来るわよ！」

「岸嶺君、トライブッシュに注意したまえ、いつ敵が来てもおかしくない！」

「りょ、了解！」

　トライブッシュ。青チームのＢＯＴタワーのすぐ左にある茂みのことだ。三さん叉さ路ろにある茂みブツシユなので通称トライブッシュと呼ばれており、ここから敵のジャングラーがよく攻めてくるのでワードが欠かせない。だがＢＯＴレーンも目の前の攻勢をしのぐのに手一杯なのかワードが置けていない。

　岸きし嶺みねはアムムをその近くに向かわせ、茂み手前からワードを投げるように設置する。茂みの中とその周辺の視界が確かく保ほされた。

「げ、いた！　カタリナにシン・ジャオ！」

　まさにトライブッシュに入り込もうとしていた二人ふたりのチャンピオンとばったり出会った格好である。

　奇き襲しゆうに失敗したことを察したカタリナとシン・ジャオは、一気にアムムに突っ込んでくる。慌てて岸嶺は味方がいるＢＯＴタワーに寄る。杉鹿トリスターナと鷹三津ソナの二人も追い立てられる形でタワーに寄っていた。

　そこへ敵も躊ちゆう躇ちよせず寄ってくる。

「まずいですね、四対三ですよ」

「いや間に合った、これで数は互角だ！」

　鷹たか三み津つの懸け念ねんを払ふつ拭しよくするように天道アニーもジャングルを通って近寄り、カタリナとシン・ジャオの背後を突かんとしていた。これでチャンピオンの数は四対四だ。

　だがそのとき。敵ミニオンの一体が光り出し、岸嶺は慌てて叫んだ。

「気を付けてください！　敵がテレポートしてきます！」

　サモナースペルの一つ、テレポートだ。指定した味方ミニオン、タワー、ワードなどにワープすることができる。

　出てきたのは敵ＴＯＰのアカリだった。上う手まくサモナースペルを使い、ＴＯＰからＢＯＴへとあっという間に飛んできたのだ。

「まずい、四対五!?」

　天てん道どうが小さく悲鳴を上げる。個々のプレイヤースキルが負けているという自覚がある以上、人数差で負けていてはタワーがあっても勝てる気はしない。

「なんの、こっちもだ！」

　と、そのときだ。瀬せ名な先生の宣言直後、先ほど岸嶺がトライブッシュに置いたワードが怪しく光り出した。瀬名先生のテレポートだ。

「ナイスです！　これで五対五、タワーもある！」

　おまけにこちらは集団戦に特化しているのだ。数さえ同じになれば勝ち目は充分にあると岸嶺でさえ思えた。

　しかし、敵は瀬名先生のテレポートが完了するのを待ってくれなかった。

「気を付けて、突っ込んでくる！」

　最初に攻こう撃げきしてきたのはシン・ジャオだった。タワー下は岸嶺アムム、杉鹿トリスターナ、鷹三津ソナの三人がいるが容赦なく杉鹿トリスターナ目掛けて突っ込んできた。

　攻こう撃げきの要かなめである杉鹿トリスターナを最初にやられてしまうと勝ち目はない。まずシン・ジャオを引ひき離はなす必要がある。

（ＵＬＴはまだ早いか!?）

　考える時間は一秒もない。仲間と相そう談だんする時間もない。わずかな時間で岸きし嶺みねは判断せざるを得なかった。

　アムムのＵＬＴを使えば攻撃を完全に停止させられる。だがアムムの範はん囲いＵＬＴはとっておきの逆転手段、シン・ジャオだけに使うことには躊躇してしまう。

　代わりにＱの包帯を撃うつ。これで一秒スタンを与え、攻撃を止めることができる。杉鹿トリスターナも距きよ離りを置くことに成功し、三人で集中攻撃しようとするが、そのときシン・ジャオが大きく槍やりを振り回した。周囲の敵にダメージを与え、さらにノックバックを与えるというシン・ジャオのＵＬＴだ。タワー下に密集していた岸嶺アムムと鷹三津ソナはまんまと喰くらい、強制的に押し戻された。

　すかさず敵の攻撃は続いた。まずシン・ジャオに吹っ飛ばされた鷹三津ソナ目掛けて敵ＢＯＴのスレッシュが鎖くさりを投げた。鎖は鷹たか三み津つにスタンを与え、引きずるように引っ張る。行動できないところに同じく敵ＢＯＴのルシアンが攻撃を加える。さらに杉鹿トリスターナに今度はカタリナが突っ込んでくる。瞬しゆん間かん移動、近接攻撃、ＵＬＴによる連続攻撃だ。

　柔らかい鷹三津と杉鹿は一瞬で蒸発した。

「そんな!?」

　岸嶺がＵＬＴを使う暇もなかった。

　もちろんこちらの反撃とタワー攻撃で敵のＨＰも減っている。特にシン・ジャオは風ふう前ぜんの灯ともし火びだ。さらに天道アニーと瀬名先生ドクター・ムンドーもこのとき戦せん線せんに加わろうとしていた。

　だがこちらが攻撃するよりも先に、敵は引いた。まさに押し寄せた波が引くように、呼吸を合わせてパッと引いたのだ。

「さすがだわ、たった数秒であたしをやるなんて……！」

「ごめん、なにもできなかったよ……」

　シン・ジャオが突っ込んでからわずか数秒の出来事である。その間に、こちらは二人ふたりがやられ、敵は一人ひとりも倒せなかったのだ。特に岸嶺はシン・ジャオにＱを当てただけで、なんの貢献もできなかった。アムムには範はん囲い拘こう束そくＵＬＴがある。鷹三津が捕まったとき、シン・ジャオが突っ込んできたとき。いくらでも撃つべきタイミングはあったが、温存し過ぎた結果まんまと失敗したのだ。
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　上う手まくキルを決めたためだろう、会場が大きく盛り上がった。

「よし、これでだいぶ楽になったぞ！　このままドラゴンだ！」

　権ごん田だ原わらの号令で赤チームの五人は一斉にＢＯＴとＭＩＤ中間にいるドラゴンへと向かった。

　ドラゴンの撃げき破はボーナスは倒した回数によっていくつか段階がある。その中でも一回目は非常に強力で、味方全員の攻撃力６％アップだ。６％というと微妙な数字だが五人全員６％アップとなると、集団戦での差も出てくる。

「いいのか!?　敵はアニーもジャングラーも生きてるぞ!?」

　ロートリストの指摘はもっともだ。ドラゴンを倒しに行くタイミングはいくつかあるが、特に敵ジャングラーが生きているときは危険とされている。

「問題ない、アニーのＵＬＴはまだ落ちてるしアムムとムンドーだけなら多た分ぶん大丈夫だ！」

　もちろん敵も黙だまって見ていてはくれない。二人ふたり倒されているとはいえ、ドラゴンと戦っているところを背後から攻撃し、キル狙ねらいあるいはドラゴンを横取りにくる可能性は非常に高い。だが五対三なら勝てるという目算が権田原にはあった。もし敵が三人で攻めてくれば逆ぎやく襲しゆうするつもりだったのだ。

「後方の警けい戒かいを怠おこたらないように！　《勝利狂いマツド・ドラツガー》、敵ジャングラーはアムムだ、横取りに気をつけてくれ！」
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「敵が下がった、間違いなくドラゴンを倒しに行ったんだわ」

　杉すぎ鹿しかの推察は正しいとしか思えない。ＢＯＴレーン、それもレベル６前後での戦いで２キルした直後ならドラゴンへ行く可能性は極めて高い。

「どうしましょう、邪じや魔ましに行きます？」

「分からん！　なにはともあれまずは偵察だ！」

　瀬せ名な先生はまずドラゴンがいる巣に、壁かべ越ごしにワードを撃うった。たちまち視界が明らかになり、予想通り赤チームがドラゴンと戦っているのがよく見える。

　赤チーム五人の火力は凄すさまじく、たちまちドラゴンのＨＰは減っていく。彼らの背後に回り込もうとしていた天道アニーも舌打ちして動きを止めざるを得なかった。

「ダメだ、これじゃあ邪魔しにいくどころじゃない」

「やむを得ん、賭かけになるが横取りを狙ってもらおう！　アムムで突撃したまえ、できるな!?」

「わ、分かりました」

　ドラゴン撃破ボーナスは、ラストヒットを取った陣営のものになる。つまりドラゴンのＨＰが減ったところで近づいてドサクサ紛れに一撃を加えれば横取りできるのだ。

　特にアムムのＱスキルは当たった敵の場所にアムムが移動する技だ。敵がドラゴンのＨＰを減らしたところに突っ込み、トドメを刺したあとはフラッシュで戻ってくるということができる。

　なによりジャングラーは、必ずスマイトのサモナースペルを持っていくことになる。中立モンスターにのみ大ダメージを与えるこのスペルがあれば、ラストヒットを取ることも難むずかしくない。

「今だ、行ってきます！」

　幸いワードのおかげでドラゴンの残りＨＰは分かる。一〇〇〇を下回ったのが見えたところで壁かべ越ごしにＱを撃うつ。射程の長い包帯攻こう撃げきは簡かん単たんにドラゴンに当たった。アムムがドラゴンに吸い付いていく。
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「来たぞ、アムムだ！」

　ロートリストが叫ぶまでもなく、包帯を伸ばして壁越しに突進してくるアムムに権ごん田だ原わらたちは全員が気付いていた。

「くそ、敵ながらいいタイミングだ！」

　スマイトでトドメを狙ねらっている《勝利狂いマツド・ドラツガー》が毒づく。

　ドラゴンの残りＨＰは一〇〇〇を割っている。スマイトで与えられるダメージは五〇〇前後。できればドラゴンのＨＰが五〇〇を切った瞬しゆん間かんに《勝利狂いマツド・ドラツガー》にスマイトを入れてもらうところだが、敵アムムも当然同じことを考えている。単純なスマイト合戦となれば、二分の一の確かく率りつで負けることになる。

　となるとドラゴンのＨＰがもう少し多いとき、七〇〇ぐらいのときにスマイトを入れると同時に五人全員で攻撃する方がいい。それなら五人の誰だれかがラストヒットを取る可能性が高まる。

「ここだ、入れるぞ！」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》がスマイトを入れ、合わせて権田原たちもできる限りのダメージを叩たたき込み、アムムに横取りされる可能性を少しでも減らそうとする。

　もうこれほどの乱戦になると正確な戦況は分からない。結果的として分かったのは、

「よし、ドラゴン取ったぞ！」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》のスマイトが狙い通りラストヒットを取ることに成功したということだ。

　こうなればあとは簡単だ。横取りを狙いに来た不届き者を退治するだけである。

　アムムはドラゴンの巣の壁際へ逃げようとした。フラッシュで脱出するつもりだろう。

「逃がさない」

　すでに権田原はスレッシュのＱスキルを使用していた。一瞬の投とう擲てきモーションの後、投げつけられた鎖くさりがアムムを拘こう束そく。一・五秒スタンと引き寄せを与える。

　そこに瞬間ダメージに特化したカタリナとルシアンがフルコンボを叩き込めば、いかにタンクタイプのアムムでも倒すのは簡単だった。
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「くっそー、やられました！　すいません……」

　ドラゴンを横取りするどころか、一キルを献上してしまった形である。

「いや仕方ない、やられるのは覚悟の上の横取り作戦だったんだ」

「そうだな、ドラゴン横取りは分ぶの悪くない賭かけだがこういうときもある！」

　天てん道どうと瀬せ名な先生が慰なぐさめてくれるが、状況は悪化するばかりである。せめてドラゴンを横取りできていれば、せめてフラッシュでの脱出に成功していればと悔いばかりが残る。

「さて、敵も連戦で疲労しているし金も貯たまっている。リコールするのは間違いない！　こちらも体勢を整ととのえ直すぞ！」

「まずいわね。ここでリコールしてアイテム購こう入にゆうされたらいよいよレーン戦が辛つらくなるわ」

　現在のキルデス差は一：四。野良試合ではキルデス差が一〇：二〇といった試合でも逆転できることはザラだが、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》たち相手に三デス差を付けられたのは痛くて仕方が無かった。

「みんな、まだ臆おくすることはないぞ」

　重くなりかけた空気を払ふつ拭しよくしたのは天道である。

「分かっていたことじゃないか。わたしたちはまだ練習不足、中ちゆう盤ばん戦せんがキツくなるのは完全に想定通りだ。終盤の集団戦に逆転を狙ねらう、予想通りの筋書きじゃないか」

　さすが部長だと、全員が思った。

　状況は悪い。だが、最後の予定が狂うまでは絶望するのは早いのだ。

「その通り、まだまだ希望を捨てる必要はないぞ！　ともあれ敵は引いたのだ、今のうちにレーンから経けい験けん値ちを吸収しておきたまえ！　ただし決して離はなれ過ぎないように、ここからはいつ集団戦になってもおかしくないからな！」
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　ドラゴン撃げき破は後、リコールして装備を調ととのえた権ごん田だ原わらたちは敵の出方をうかがっていた。

　自軍ミニオンの視界を通して敵の動きは分かる。

「どうやら敵はＭＩＤとＢＯＴを押すつもりのようだね」

　敵チャンピオンのうち、アニーとドクター・ムンドーがＭＩＤに、トリスターナとソナがＢＯＴにそれぞれ見受けられる。ただしＴＯＰはいない。敵のＴＯＰ、ドクター・ムンドーは先ほどテレポートを使ったばかりだ。集団戦に移行しつつあるこの状況でＴＯＰに戻るとすぐに戻って来られないため、なかなかＭＩＤを離れられないのだろう。今の視界状況では見えないが、恐らくアムムも南東辺りのジャングルで中立モンスターを倒して回っていることだろう。

「敵が分散してくれてるならいいじゃないか。五人で中央を押すか？」

　ロートリストの提案は、そう悪くなかった。単純な話だ、リコールして本拠地に戻ったあと、一番最初に到達できるレーンは当然ＭＩＤである。

　自分たち五人が攻めれば当然敵二人ふたりは逃げるだろう。それならそれでいい、そのあとあらためて各レーンへ散ればいいのだ。

「ＯＫ、やってみよう」

　権ごん田だ原わらたちはＭＩＤレーンに固まりつつプッシュし始めた。案の定、敵のアニーとドクター・ムンドーはすぐに後退していく。だがＢＯＴにいた敵二人が集まってくる様よう子すはない。このままこちらもＢＯＴを空からにしていると簡かん単たんにタワーを折られてしまう。

「できれば敵が分散している間に、敵のＭＩＤタワーぐらい折っておきたいですね」

　敵チャンピオンが二人しかいないＭＩＤレーンを見てバレッタが言った。ＢＯＴタワーとの交換で敵ＭＩＤタワーを壊こわせれば取引としては悪くない。タワーは敵にとっての避ひ難なん所じよであり、中央タワーはその位置関係上特に重要なのだ。

「ああ、敵ＭＩＤはムンドーとアニーだけだし、なんとかできればいいんだけど」

　できればアニーにスレッシュのＱを当てて引っ張り、倒しておきたいところだった。だがそれができずとも、五人がかりならタワーぐらい折れるはずである。

　だが、権田原たちの目もく論ろ見みは外れた。

　思わぬ障害が立たち塞ふさがろうとしていたのだ。対面のドクター・ムンドーである。

「このムンドー、やたらと動きがいいですよ……！」

　バレッタが称しよう賛さんするほどに、ＭＩＤレーンにアニーと共に居座るドクター・ムンドーは、このゲームに慣なれている様子だった。

　確たしかに動きで分かる。こちらのスキルの射程をよく知っており、どんな攻こう撃げきもギリギリのところでヒョイとかわしていく。こればかりは技術だけではない、知ち識しきも必要な領分である。

（岸きし嶺みね君のチームもなかなか人材豊富じゃないか……！）

　ムンドーはタンクであり、基本攻撃も近接だ。それならば怖くないかと思いきや、遠えん距きよ離りからＱスキルの包丁ぶん投げ攻撃が非常に痛い。

　ムンドーの包丁スキルは方向指定型であり、横に逃げれば回かい避ひはたやすい。ミニオンを盾にしたっていい。だが、いかんせんノーモーションで弾速も速いため、見てから通常移動でかわすことは至し難なんだ。

　おまけにダメージが特殊で、残りＨＰに対する割合ダメージとなる。つまりＨＰがフルの状態で喰くらえば二〇％近くをあっさり持って行かれたりする。

「くそ、一いつ瞬しゆんでＨＰこれだけ減らされたぞ！　なんとかできないのか!?」

　一番防御力が高い《勝利狂いマツド・ドラツガー》のシン・ジャオでさえ悲鳴を上げる。

「なに、どうせ痛いのはハラスだけ、こっちのキルまでは取れないはずだ。自軍ミニオンを押し上げてとっととタワーを折ろう！」
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「諸しよ君くん、敵はＭＩＤ攻めだ！　天てん道どうくん、怖いのはカタリナだ、もし突っ込んできたらスタンを惜しみなく撃うってくれたまえ！　岸きし嶺みね君、当たらなくてもいい、ジャングルの中から包帯を撃うつなり顔出しするなりしてくれたまえ！　向こうにはそれで脅しになる！　杉すぎ鹿しかくんと鷹たか三み津つくんはファームだ、なんとか今の内にレベルと金を稼かせぎ敵タワーの一本も折ってくれたまえ！」

　瀬せ名な先生は矢継ぎ早に適切な指示を飛ばしていた。ＬｏＬは強い司令塔が一人ひとりいれば勝てると言った瀬名先生の言葉は、本当に正しいもののように思われた。

　本当に敵が攻めあぐねている。こちらからも攻め手に欠けるのは事実だが、この際五人の敵を三人でしのげていればＢＯＴが成長できる時間を稼げる。
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「くっ、Ｑを読まれてる……！」

　権田原スレツシユを象徴するスキル、Ｑの鎖くさり投なげ。これさえ当たれば敵にスタンを与えた上で引き寄せることができる。爆ばく発はつ的てきな攻撃力を誇るこのチームなら、ドクター・ムンドーと言えど大きくＨＰを減らせるはずなのだ。

　しかし強力な分、スレッシュのＱスキルは出が遅く、読まれやすい。その上ドクター・ムンドーのプレイヤーは、間違いなくＱの射程、クールダウン時間を知り尽くしている。こちらがＱを外すと積せつ極きよく的てきに前に出て好きなように暴あばれ回り、クールダウンが終わってスキルの再使用が可能になる直前に逃げる。

　もちろん近接攻こう撃げきタイプなので遠えん距きよ離りからチビチビとＨＰを削ることはできる。だがムンドーの特徴はＨＰ回復能力。チビチビダメージを与えてもすぐに回復されてしまう。

　おまけにタワー下から無理に出てこようとしないし、ムンドーのすぐ後ろにはサポートよろしくアニーが待たい機きしている。もしカタリナやシン・ジャオが意を決してタワーダイブしようものなら、すぐにアニーがスタンしてくるだろう。そうなると柔らかいカタリナなどはすぐにやられかねない。

　しかも、計ったようにこのムンドーは有料のスキンを装備していた。これはただ見た目を変えるだけで能力には関係ないが、キャラのセリフが変わるなどの特徴がある。

　このムンドーのスキンはその名もコーポレート・ムンドースキン。そのセリフは有名で権田原はよく知っていた。

『ムンドー、ぶっ飛ばす！　ムンドーは上司！(Mundo smash like a boss!)』

『ムンドー、仕様書を変更する！(Mundo eat TPS report.)』

『ムンドー、会社のやり方を守る！(Mundo enforce corporate policy.)』

『うああああ、ムンドー、オマエに土ど曜よう出勤してほしいかも！(Yahhh, Mundo going to need you to come in on Saturday.)』

　なんでサラリーマンやめてまで土曜出勤しろとか言われなきゃならないのか、と権ごん田だ原わらを苛いら立だたせるのだった。

　とどめとばかり、先ほどから敵のアムムが頻ひん繁ぱんに顔を出してくるようになった。戦せん闘とうが起こればいつでも駆け付けてくるつもりだろう。

「こうしてても埒らちが明かないぞ、流れを変えるためにもＢＯＴかアムムを追いかけるべきじゃないか？」

　時間を無む駄だにしていたことを悟ったのか、ロートリストが言った。

「分かった。そうしよう、ひとまず南東側ジャングルに潜ひそんでＢＯＴの二人ふたりを倒そう」
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「ＭＩＤの敵が退しりぞいた？　ＢＯＴは気を付けてくれ。どうやらそっちに狙ねらいを変えたようだ」

　天てん道どうの警けい告こく通り、赤チームの五人はＭＩＤレーンから川を通ってＢＯＴへ向かおうとしていた。

「え。どうしましょう。もう少しでＢＯＴのタワー折れそうなんですけど」

　このとき鷹たか三み津つは、杉すぎ鹿しかと共に敵ＢＯＴタワーに取り付き攻こう撃げきを加えていた。見ればタワーのＨＰはもう少しでなくなる。しかし敵の五人がそちらへ向かっているのだ。少しでも逃げるのが遅れれば全すべての逃げ道を塞ふさがれかねない。

「ええい、決断の時だな！　今は差を縮ちぢめるためにもタワーボーナスが欲しい！　一いちか八ばちかだ、二人には囮おとりになってもらうぞ！　作戦Ｄだ、そのあとで例の最終作戦を始める！」

「しょうがないわね、あとで仇かたき取ってもらうわよ！」
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「ソナもトリスターナも逃げませんね。意地でもタワーを折るつもりです」

「アリだな。タワー破は壊かいボーナスを優ゆう先せんして来たか」

　バレッタの推測に、ロートリストは同意しつつ舌打ちした。

　敵のタワーを破壊すると、味方全員に一〇〇ゴールドから一七五ゴールドのお金が入る。五人分ならそれなりの額がくだ、敵チームとの差を詰めるには有効である。

「まあこのまま壊こわさせてやろうぜ。ソナとトリスターナを倒せば元は取れる」

「うん、僕もそれでいいと思う。いだザンさん、僕のあとに続いて」

「分かりましたー」

　敵の目もく論ろ見みは分かる。ソナは自分と周囲の味方の移動力を上げられる。そしてトリスターナは全チャンピオン中でも屈指の長ちよう距きよ離りジャンプスキルがある。タワーを壊した上で逃げられると踏んだのだろう。

　だがそうはいかない。タワーを破は壊かいされるのだ、敵を二人ふたりは倒さないとワリに合わない。権ごん田だ原わらたちは上う手まく分散し、マップ真東にいる二人の敵を西と南から包囲、接近していった。トリスターナがどこへジャンプしても捕ほ捉そくできるように。

　タワーを破壊した敵ＢＯＴの二人は、まるでこちらの動きに気付いていないかのように、さらにレーンを奥深くへ進んだ。

「権田原さん、敵の動きがおかしくありませんかー？　こっちの二本目のタワーに突っ込んでいきますよー？」

　飯いい田だ橋ばしザンギエフがいぶかしむのも当然だった。敵ＢＯＴの二人は、逃げるどころか自軍ミニオンの援えん護ごさえ受けず、タワーの攻こう撃げき圏けん内に入ったのだ。当然タワーの攻撃を無造作に受けることになり、大きくダメージを受ける。

　しかしそれでも引かない。そのまま権田原たちの本拠点まで一気に近付いていく。

「しまった、あいつらタワーに倒されるつもりだぞ！」

《勝利狂いマツド・ドラツガー》の言葉に愕がく然ぜんとなる。

「まさか、抗戦もせずにか!?　くそ、無む駄だに思い切りのいい連中だ……」

　こちらとしては攻撃のしようがない。敵ＢＯＴの二人は、まったく抗戦もせず、次々とタワーの攻撃を受けて倒された。

　こちらの誰だれかがトリスターナに攻撃を当てたあと、一定時間内にトリスターナがミニオンやタワーに倒された場合、最後に攻撃を当てたチャンピオンのキルになる。だが攻撃を一度も受けていないチャンピオンがタワーなどに倒された場合、誰のキルにもならない。当然デスペナルティで一定時間動けなくなるものの、こちらの五人を一定時間引きずり回したことを考えると収支的にはトントンかもしれない。

　それにしても、ああも割り切って自殺するというのはなかなか簡かん単たんなことではない。いくらＢＯＴで孤立していたとはいえ、大ジャンプのできるトリスターナだけなら逃げられる可能性は充分あったし、そうでなくともトリスターナの攻撃力にソナのスキルが組み合わさればこちらの一人ひとりぐらい倒せたかもしれないのだ。そのあとＭＩＤの三人に追撃してもらうことで仇かたきを取ってもらえる可能性だってある。

（個々の戦いでは勝てないと完全に読んでいたのか？　こちらが五人で追い回すと計算に入れていたのか？）

　こちらは敵のドクター・ムンドーに手こずらされ、流れを変えるべくＢＯＴの二人ふたりを倒しに行った。しかしそんなこちらの動きを嘲あざ笑わらうかのように、ＢＯＴの二人は躊ちゆう躇ちよなく自殺した。ここまでいいように踊らされると、いささか空恐ろしくなる。




　　　　　　　　　　◆




　鷹たか三み津つと杉すぎ鹿しかが自殺しようとしていたとき、岸きし嶺みねたちはＭＩＤレーン付近で戦っていた。ただし、タワーを攻こう撃げきしていたわけでも、プッシュしていたわけでもない。デワードと呼ばれる行動をしていた。

　これは敵が茂みや交通の要所などに仕掛けている偵察用のワードを発見・解除することだ。敵がＢＯＴへ行っている今、本来なら重要な敵ＭＩＤタワーを攻撃してもいいところだが、あえて三人でデワードを行っていた。

　そうこうしているうちに、予定通りＢＯＴの二人が自殺する。

「予定通りできるだけ引きずり回してきました。ＵＬＴも温存してます」

「そっちはどう？　そろそろ権ごん田だ原わらたちと同じぐらいには強くなれたの？」

「うむ、ドラゴン分もあるからまだ同等とは言えないだろう。だがそろそろ杉鹿くんも最低限の武器が揃そろうところだろう！　一度リコールしてから勝負をかけるぞ！」

　杉鹿たちのデスペナルティからの復活に合わせて本拠地へ集結、勝負をかけるべく五人での移動を開始する。

（ついに来たんだ。勝負の時が）

　予定通り集団戦で勝負を仕掛けるときが来たのだ。形勢を逆転するにはもう今しかない。そして集団戦の口火を切るのは岸嶺アムムの役目である。

　多くのゲーマーに言えることだったが、ゲームをプレイして一〇分一五分と経過すると、自然と雑念はなくなりゲームの世界に没頭していくこととなる。

　今の岸嶺がそうである。責任は重大だったが、緊きん張ちようしている暇はない。岸嶺の集中力は、むしろ最高潮に高まっていった。




　　　　　　　　　　◆




（まずいな。やられてるわけじゃないがどうも妙な空気だ）

　権田原としては嫌な状況だった。キルの一つも取れず、タワーの一本も折れず、敵に時間を浪費させられている。負けているわけではなく、依然として有利なはずだが嫌な予感がして仕方ない。

「権ごん田だ原わら、次はどうする？」

　問いかけたのは《勝利狂いマツド・ドラツガー》である。

「キルデス差もドラゴン差もこっちの圧勝状態なんだ。まだまだ強気で行けるだろ？」

　意外だった。普ふ段だんの彼なら、「なにトロトロやってんだ！」ぐらいのことは言いそうなものだが、今日きようはやたらと気を遣つかってくれている気がする。

「ああ、手順は決まってる。まず僕たちがレーンから離はなれてた分、敵がプッシュしてる。ＭＩＤとＢＯＴを押し返しつつ経けい験けん値ちとゴールドを吸収。そのあとは敵の出方次第だね。浮いた敵がいれば、そいつを倒して穴を開け、近くのタワーを破は壊かいして前進だ」

　誰だれも異い論ろんは挟まない。ドラゴンもまだ再出現していない今の状況では当然の戦術である。

　ＭＩＤ、ＢＯＴ、ジャングルに分かれ、押してきていた敵ミニオンを倒し、押し返す。

　敵のソナがミニマップに一いつ瞬しゆんだけ映ったのはそのときだった。発見したのは《勝利狂いマツド・ドラツガー》のシン・ジャオ、位置は北東側──赤チームの青バフ出現位置である。

「いたぞ、ソナが一人ひとり！」

「ワードを置きに来たんだな、チャンスだ！」

　サポートの役割の一つは、要所に偵察用のワードを設置しまくることだ。要所とはレーンを繫つなぐ川、あるいは敵側のジャングル内、特に青バフと赤バフを持つ中立モンスターが出現する地点である。

　そこにステルスワードをバラ撒まかれると、こちらの動きがほとんど筒抜けになるのでＧＡＮＫもなにもできない。

　だが敵側ジャングルに潜せん入にゆうすることは危険を伴う。今がそうだったように鉢合わせする可能性があるのだ。

「追い回すんだ、ソナを倒せれば有利になる！」

　ソナは移動速度アップのスキルこそ持っているが、トリスターナほど逃げ足に優すぐれているわけではない。囲めれば確かく実じつに倒せる。

　理想はソナを追いかけるときに他ほかの敵が慌てて寄ってくることだ。そうすれば各個撃げき破はの典型的見本となる。




　　　　　　　　　　◆





「敵に追われてます、逃げます！」




　僕の耳にみやびちゃんソナの悲鳴のような声が飛び込んでくる。シン・ジャオとアカリに追われているのだ、悲鳴の一つもあげたくなるだろう。




　みやびちゃんソナは自身の移動速度を上げるスキルを使うものの、シン・ジャオ、アカリ共に移動力は全チャンピオン屈指。どうみても追い付かれそうだった。




　だがここでみやびちゃんソナは奥ＵのＬ手Ｔを使った。




　津波のごとき音波の奔ほん流りゆうを巻き起こし、範はん囲い内ないにいる全すべての敵にダメージを与え、一・五秒間強制的に踊らせたのだ。






　　　　　　　　　　◆




「チャンスだ、ソナのＵＬＴを使わせたぞ！」

　追つい撃げきの足を止められた《勝利狂いシン・ジヤオ》だったが、口く調ちようは喜ばんばかりだった。

　ソナのＵＬＴは、ようするに範はん囲いスタンだ。威力はともかく集団戦で使われると全滅のきっかけになりかねない強力なＵＬＴである。それを勝負の決め手ではなく逃げの一手として消費させることができた。これだけでもしばらくの間有利になる。

「よし、このままＢＯＴからも追い詰める！」

　権ごん田ご原わらと飯いい田だ橋ばしザンギエフの二人ふたりもＢＯＴラインからソナを半包囲する。北東、南東からの包ほう囲い網もうだ、スキルを使い果たしたソナは、マップの中央辺りで捕ほ捉そくできるはずだった。

（あれ、他ほかの敵はどうした？）

　ソナを追い詰めることに夢中になって気付くのが遅れたが、マップのどこにも他のチャンピオンが映っていなかった。

　先ほどまんまと味方二人を自殺させた青チームである。案外ソナは助からないと見捨てたのかもしれない。しかし、どのレーンにも姿が見えないのはおかしい。経けい験けん値ちもゴールドも無む駄だにするだけだ。

（まさか。敵はどこかに伏せているのか？）

　その可能性に、権田原は思い至った。

　中ちゆう盤ばん戦せんに単独行動していた敵サポート。まったく姿を見せない他のチャンピオン。

　それでも、まさかという思いがあった。ＬｏＬにおいてもっとも忌き避ひすべきは非効率の三文字だ。各レーンから得られる経験値とゴールドをいかに効率良く吸収するか、そうでなければタワーやドラゴンを攻撃し、とにかく時間を無駄にしない。

　どこかの茂みに伏せての奇き襲しゆうというのはよくある攻撃パターンだが、万が一失敗した場合のタイムロスは非常に大きいため、五人全員で潜ひそむのは相当リスキーなのだ。

　だが、その思い込みを、まんまと突かれた。ソナを追いかけ中央付近の茂みの中にシン・ジャオが入る。茂み内部の視界が明らかになる。

　中に、四人の敵チャンピオンが待ち伏せていた。

「あ、まずい!?」




　　　　　　　　　　◆





　みやびちゃんソナが自身を囮おとりに敵を連れてきてくれた。先ほどデワードを行ない、敵の視界がほぼ解除されている中央の茂み地帯にだ。




　そして、そこに僕たちはずっと伏せていた。一切の行動を行わず、経けい験けん値ちもゴールドも稼かせげないことを承知の上で、ずっと伏せていたのだ。




「それ今だ！」




「はい！」




　瀬名先生ドクター・ムンドーの号令一下、僕たちは行動を開始した。




　やることは極めて単純、僕のＵＬＴを発動するだけだ。一定範はん囲い内ないにいる全すべての敵の通常攻こう撃げきおよび移動を二秒間封じ、魔ま法ほうダメージを与える。




　詠えい唱しよう時間なんて無ぶ粋すいなものはない、Ｒボタンを押した瞬しゆん間かん発動するスキルだ。その範囲も広く、敵全員が飲まれる。




　さらにそこへ天道部長アニーのＵＬＴが炸さく裂れつする。巨大クマの召喚。スタン付きの強力な範囲攻撃だ。




　僕の行動封じ込めからのスタン。この間、敵は三秒以上まともな行動ができない。一秒動けないだけでも危険だというのに、三秒あれば致命的だ。




　その間にも僕や天道部長アニーの範囲攻撃が叩たたき込まれ、さらに瀬名先生ドクター・ムンドーが危険な敵──すなわちＡＤＣのルシアン、アサシンタイプのアカリにまとわりつき攻撃を加える。




　トドメは杉鹿トリスターナだ。レベル一〇前後の杉鹿トリスターナはまだ完かん璧ぺきではない。それでもＱスキルで攻撃速度を上げたときの攻撃力は凄すさまじい。さらにみやびちゃんソナの攻撃力強化のサポートも入り、片っ端から敵を攻撃していく。




　まずはルシアン、次にアカリ。敵はなにもできないまま次々倒されていき、残った相手もＨＰはほとんど削られていた。






　　　　　　　　　　◆




「くそ、なんて集団戦だ！」

　アニーのスタンが解とけた権ごん田だ原わらたちは生き残りに必死だった。

　相手は五人勢せい揃ぞろい、しかもアニーのペットであるクマもいる。反面権田原たちは攻撃の要かなめ二人ふたりがやられ、残りＨＰも乏とぼしい。

　ここは逃げの一手しかなかった。幸い、そのための手段は豊富である。

　動いたのは《勝利狂いシン・ジヤオ》と権田原スレツシユだ。シン・ジャオがＵＬＴを使用、槍やりを大きく振り回し周囲の敵をノックバックさせる。続いてスレッシュのＵＬＴが炸裂。かなり広範囲の敵に強力なスロウを与える魔ま方ほう陣じんを呼び出す。逃げるスキを作るにはそれで充分だった。




　　　　　　　　　　◆





「岸ア嶺ム君ム、逃がすな！　シン・ジャオだけでも倒すんだ！」




「あ、はい！」




　シン・ジャオの槍やりとスレッシュの魔方陣のせいで、残った敵三人はあっという間に距きよ離りを取っていた。




　それでも、僕には包帯を伸ばすスキルがある。射程は長いが弾速が遅く当てるのは難むずかしいこの攻こう撃げきには、当てるのが簡かん単たんなときもある。敵が逃げているときだ。




　このときばかりは敵も一刻も早く距離を稼かせぐため、動きが直ちよく線せん的てきになる。そこへ後ろから包帯を当てるのは難しくない。




　シン・ジャオに一秒スタンを与え、さらに飛び付く。




　すかさず仲間の遠距離攻撃が突き刺さる。シン・ジャオは一いつ瞬しゆんで溶けた。




「さあここからだ！　敵タワーを二本は折っておくぞ！」




　瀬名先生ドクター・ムンドーは迷わなかった。






　　　　　　　　　　◆




「おい権ごん田だ原わら、キルデス数が並んだぞ！　大丈夫か!?」

「大丈夫だよ、まだ同点になったってだけだし！」

　なんとかロートリストをなだめつつも、権田原は内心で焦っていた。

　個々の敵の動きは発展途上、それは間違いない。それを証明するように、戦い方は慎重というより臆おく病びようだ。実際、彼ら〈現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶ〉チームと対戦しているときはいつもそう感じる。

　しかし彼らはいつも意思が統率されていて、チームとして動くときはこちらに匹敵する。さらに、チームを統率しているリーダーの指示が的てき確かくだ。

　今も、敵は五人揃そろって迷わずこちらのＭＩＤタワーを折りに来ていた。しかもミニオンの援えん護ごなしでだ。レベル一〇前後でミニオンの援護なしにタワーを折るのはかなりリスクが高い。だがタンクとしてキッチリとビルドされたドクター・ムンドーがタワーの攻撃を引き受け、その間に他ほかのメンバーが着実に攻撃している。ＡＤＣを含む五人の攻撃を集中的に受ければタワーなどひとたまりもない。

　その間、こちらはなにもできない。生き残っているカタリナとスレッシュだけでは邪魔をするどころか逆ぎやく襲しゆうされる可能性もある。

　ＭＩＤタワー一本目が折られ、二本目に敵が取り付いた。この頃ころ、ようやく倒された仲間が復活する。だが、恐らく敵はこちらのリスポーン時間まで計っていたのだろう。復活した仲間と合流して前ぜん線せんに到着する頃には二本目のタワーが折られていた。

（なんてタイミングを計るのが上う手まいんだ）

　こちらが倒されて復活するまでの時間、前線に到着するまでの時間、そして自軍のタワーを折る能力。この全すべてをそれなりに把握していないと、三〇秒前後でタワーを二本折るのは簡かん単たんではない。

「……思い出した」

　そのとき、ロートリストがぽつりと呟つぶやいた。

「思い出した？　なにをだ？」と、《勝利狂いマツド・ドラツガー》が訊たずねる。

「あいつら部活でチーム組んでるだろ？　あの顧こ問もんの先生、どこかで見たことあると思ってたんだ。あいつ、昔個人戦でしょっちゅう上位にいたゲーマーだ」

「キミの知り合いなのかい？」

「いや、直接の面めん識しきはない。でも何度かやりあったしお互い結構歳とし食った参加者だったからな、なんとなく印象に残ってたんだよ。ちなみに当時俺おれたちを倒して優ゆう勝しようかっさらってたのはおまえだからな」

　権ごん田だ原わらに覚えはなかった。ゲーム大会で倒した相手のことを全て覚えておくのはさすがに無理というものである。

「いや、今は関係のない話だったな。それより権田原、次はどうする？」

「ああそうだね。敵はこちらを三人倒してタワー二本を折った。相当金が貯たまってるはずだし消耗もしてるはず。恐らくリコールするはずだからその間に立て直しを図ろう」

「権田原さん、わたしも一つ提案がありますー」

　こんな状況でも間延びした声で言ったのは、飯いい田だ橋ばしザンギエフである。

「もちろん聞こう、なにか策が？」

「はい。敵はテンプレ通りまずＡＤＣのわたしから倒しに来ますー。それを逆に利用するというのはどうでしょうー？」




　　　　　　　　　　◆





　僕と瀬名先生ドクター・ムンドーは、一度本拠地へ戻った。




　残る三人はワードをバラ撒まき、安全を確かく保ほしながら敵ジャングルを荒しレーンをプッシュしてお金を稼かせいでいく。




　僕たちもすぐ前線に戻り、すぐにまた五人で動けるようになる。




「先生、次はどう動きますか？　まだあと一度集団戦で勝たないと埒らちが明かなさそうですが」




　部長の問いかけに、瀬名先生ドクター・ムンドーは力強く答えた。




「うむ、正直言ってここが厳きびしい！　こちらが集団戦特化ということは向こうもとっくに分かっている、そして五人伏せ待ちなどという戦術は二度と通用すまい！　もし私が向こうの司令官なら、レーンをあえて分散させるな！　こちらが五人で攻めれば引き、こちらが退ひけば攻めるわけだ！」




「なるほど[image: ][image: ]」




　ありそうだった。こちらは五人で固まっている限り一レーンしか押せないが、向こうは三つのレーンを押して経けい験けん値ちとゴールドを稼かせげる。




「こうなったらこちらも基本に戻るしかない！　経験値を効率的に稼ぎつつワードを絶やすな！　そしてチャンスを待つのだ、機き会かいは絶対に来る！」






　　　　　　　　　　◆




「よし、じゃあいだザンさんの策に従おう」

　権ごん田だ原わらも腹を据えた。

　飯いい田だ橋ばしザンギエフは自ら囮おとりになると言ってくれたのだ。その覚悟を無む駄だにすべきではなかった。

「いだザンさん、ここはＭＩＤへ行ってファームするフリを。我々は周囲を警けい戒かいして援えん護ごしつつ敵に備えます」

「分かりましたー」

　ＭＩＤレーンはタワーが二本折られた分、かなり敵ミニオンが押してきている。それをＡＤＣが押し返し、ファーム──成長するというのはよくある状況だ。囮にするのはもってこいだ。

「みんな、前回ＢＦ４で戦ったときのことを思い出してくれ。僕たちが相手にしている敵は、追い詰められるとなにをしてくるか分からない。だけど、それが分かってさえいれば対処は可能なはずだ」
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「む、敵がＴＯＰとＢＯＴから消えた！　恐らく再びＭＩＤ中心に押してくるつもりだろう！」




「そうっぽいわね。ルシアンがＭＩＤから一人ひとりで押してきたわ、多た分ぶん周囲にもいるはずよ」




　ＭＩＤに敵、それもＡＤＣが一人でいるわけがない。周囲に他ほかの敵がいる可能性はほぼ一〇〇％だ。でも、浮いている敵には違いなかった。チャンスである。




　他の敵が救援に入る前に、ルシアンに奇き襲しゆうをかけたかった。それができればあとから敵がやってきても各個撃げき破はできる。




「行きます、どうにか捕ほ捉そくします！」




　僕は前に出たけど、敵の動きも速かった。




「あ、待ってくださいルシアンの背後に敵です！」




　みやびちゃんソナの警けい告こくが飛ぶ。僕が前に出るのを見たのか、敵の四人もルシアンの後ろに姿を現したのだ。




　位置はすでに折れた敵ＭＩＤタワー一本目周辺。敵はルシアンを突出させつつも、残る四人がすぐ救援に駆け付けられる格好だった。




「むう、これはもう一度集団戦になるな！　我々としては望むところだが、ああも敵が前後に散らばっているとカタリナとアカリに瞬しゆん殺さつされかねん！」




　敵が固まっているなら、僕や部長アニーの範はん囲い攻こう撃げきでイニシエートできる。だけどルシアンを囮おとりにするという手を取られると、なかなかまとめて攻撃できない。




　それでも、なんとかするしかなかった。僕はジャングラーでありタンクであり、そして攻撃の起点・イニシエーターでもある。僕アムムにはその能力がある。こういうときこそ事態を打開する必要があった。幸い、全すべてのスキルのクールダウンは終わっている。




「すいません、僕に任せてもらえませんか？　僕がどうにかして五人の中に飛び込んで動きを止めます。あとはお願ねがいします」




　我ながら過ぎた提案をしたような気もする。




　だけど、仲間たちは信じてくれた。




「分かった、喜んで任せよう」




「かましなさい岸きし嶺みね。あんたが死んでも骨は拾ってあげるから！」




「ああ、ありがとう！」




　部長アニーと杉鹿トリスターナの言葉を待って僕は行動を開始した。




　たとえば突出したルシアンに包帯を撃うち込み、飛び込んでからＵＬＴをかますという方法がある。しかし敵の縦たてに長い布陣を見ている限り、ＵＬＴの範囲に残る敵が入ってくれるようには見えない。まして僕の包帯攻撃は不意を突かない限り命中率は高くない。




　狙ねらうはルシアンと後続の敵の中間。そこへ飛び込んでＵＬＴを使えれば、まとめて足止めできる。




　もちろんそれほどの距きよ離りを飛ぶのは簡かん単たんではない。だけど、一つだけ考えがあった。僕が目を向けたのは敵地側ジャングルである。




　ジャングルのことはよく知っている。どこに中立モンスターがいるかも。僕は向かって左側のジャングルに向けてＱを放った。射程の長いＱだ、ジャングルの壁かべを貫通するなど簡単である。




　狙いは奥にいる中立モンスターである。動かないモンスターだ、当てるのは簡単だ。




　もちろん倒すのも目的ではない。包帯を伸ばし、瞬間移動するためだ。僕は敵の西側のジャングルに一いつ瞬しゆんで回り込んだ形だ。




（ここからだ！）




　サモナースペル、フラッシュを使用。ジャングルの壁かべを抜ける。




　一瞬で敵陣営ど真ん中へと躍おどり出る。狙ねらい通り、ルシアンと後続の間だ。
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　突如としてジャングルからフラッシュで飛び込んできたアムム。

　このレベルの奇き襲しゆうは非常に強烈で、権ごん田だ原わらたちであろうと本来なら回かい避ひはできなかった。

　だが、今は違った。権田原たちは警けい戒かいしていた。《魂の転生者ソウル・トランサー》が──岸きし嶺みねことアムムが、最後になにかしでかすのではないかと。前回も自分たちの勝利の目を摘つみ取ったあの自称初心者のことを、完全に警戒していたのだ。

　だからこそ、飯田橋ザンギエフルシアンと自分たちの間にアムムが飛び込んできた瞬間を、卓越したゲーマーである権田原ら四人は見み逃のがさなかった。

「ほら来た、今だ！」

　権田原が合図するまでもなく、仲間たちは一斉に行動に移っていた。
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「今だ！」




　僕はＵＬＴを発動する。




　だけどその瞬間だった。ルシアンを含む敵全員が、示し合わせたように同じタイミングで消えたのだ。




　いや、消えることなどできない。フラッシュだ。僕が飛び込んだその瞬間、敵は五人が一斉にフラッシュで僕から距きよ離りを取ったのだ。




「まさか!?」




　僕のＵＬＴは完全にかわされた形だ。しかも僕は一人ひとり敵の中で孤立した形となる。




　もはや次どうすべきか、仲間と相そう談だんする時間もない。すぐに孤立した僕に敵の攻こう撃げきが集中することになる。しかも逃げる手段である包帯攻撃もＵＬＴもフラッシュも、すでに使用した後だ。




　後はもう歩いて後退するしかない。そこへ追いすがる敵の五人。防具で固めていた分、僕は五人の攻撃を受けたにもかかわらずそれなりに生き延びた。




　だが、それが逆によくなかった。いっそもっと早く死ぬべきだった、味方の方へ歩いて帰るべきではなかったと、一秒にも満たぬ間に思う。




　なぜなら、味方が助けにきたからだ。瀬名先生ドクター・ムンドーを筆頭に、部長アニー、みやびちゃんソナ、杉鹿トリスターナが次々近寄ってくる。




　全すべてがスローモーションのようだった。まず部長アニーたちは孤立気味だった敵ルシアンに攻こう撃げきを集中させた。




　ルシアンの柔らかさは僕の比ではない。僕とルシアンはほぼ同時に倒された。




　僕に自覚はなかったが、こういうとき僕はいつも意い識しきを失うらしい。でも、今はそれどころではなかった。仲間はまだ戦っている。その戦いの結果を見届ける義務が僕にはあった。




　敵は攻撃の要かなめたるＡＤＣを失った形だ。だからこそ、部長アニーたちも攻撃を続行したのだろう。僕が倒されても、まだ部長アニーとみやびちゃんソナのＵＬＴがある、勝てると思ったのだろう。




　しかし敵は全てを予測していた。まずアカリが煙り玉のスキルを使用。自分にはステルスを、こちらには範囲スロウを与えてくる。瀬せ名な先生がすぐさまステルスを無効化する赤いワードを設置するものの、部長アニーは得意のスタン付き範囲ＵＬＴを使用するタイミングを逸した。




　そのスキに敵は攻勢に出た。敵はタンクがいない代わり、瞬しゆん間かん攻撃力に長たけたチャンピオンが揃っている。アカリとカタリナ、シン・ジャオ。彼らは全員が瞬間的に飛び込んで攻撃してくるスキルを持っており、瀬名先生ドクター・ムンドーを無視し、一瞬で僕たちの心しん臓ぞうとも言える杉鹿トリスターナの許もとへ突っ込んできた。




　杉鹿には、たとえ懐ふところに飛び込まれようと押し返す技も逃げ出す技もある。だが、それを使う間もなく杉鹿トリスターナが蒸発。




　アカリ、カタリナ共に敵のキルかアシストを取るとスキルが再使用し易くなるという特性がある。返す刀でみやびちゃんソナもやられた。




　無む論ろん、部長アニーも黙だまっていたわけではない。部長アニーは巨大なクマを呼び出し戦局を挽ばん回かいしようとした。だができない。敵のスレッシュが鎖くさりを伸ばし、アニーを拘こう束そく。すかさずそこへ敵の追撃が加わった。部長アニーも防御力は高くない、やはり瞬時に蒸発である。




　残ったのは瀬名先生ドクター・ムンドーだけだ。だが攻撃力もない瀬名先生ドクター・ムンドーが一人ひとり生き残っても、戦局を挽回することはできない。残った敵五人の追撃を受け、瀬名先生ドクター・ムンドーもついに倒される。




「あ、ああ[image: ][image: ]」




　僕の攻撃が読まれていた。五人全員フラッシュという手で奇き襲しゆうをかわされた結果、僕たちはこの集団戦に敗北した。




　そしてこの集団戦の敗北が、勝敗を決めていた。
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　このとき、天てん道どうたちの試合を見つめるある二人ふたりの視し線せんがあった。

　彼らは多少なりとも人目を惹ひいていた。なにしろ二人ふたりとも四、五〇歳ぐらいと、およそゲームとは関かかわりなさそうに見えたからである。とはいえあり得ない話ではなかった。たとえば子や孫の活かつ躍やくを見届けに家族が来るというのは珍しくなく、周囲のゲーマーたちもすぐさま興きよう味みを失い眼がん前ぜんで繰くり広げられている試合に視線を戻すのだった。

「あらあら。しのぶのチーム、負けてるみたいね」

　そう言ったのは、天てん道どうしのぶの母である。

「……そうらしいな」

　天道秀ひで樹きは重々しく頷うなずいた。

　妻に強引に連れられてこんなところへ来たものの、ゲームというものの楽しさなど理解できるとは思えなかった。つい一時間前までは。しかし今なら、最近の若者がなんのためにゲームをするかはなんとなく分かる。

　このＬｏＬというゲームは、五対五で相手の陣地を攻こう撃げきし合う。ようは王の代わりが本拠地になっている将しよう棋ぎかチェスと言ったところか。激はげしく五対五の戦いが繰くり広げられるその光景は、剣道の団体戦とも言えるし、主しゆ導どう権けんを奪い合いながらゴールを目指して前進していく様よう子すはサッカーかラグビー辺りにたとえられなくもない。

　あるときは一対一で戦うが、たとえばそこに他ほかの仲間が救援に行ってもいいらしい。しかしそうすると他の敵が味方陣地に攻め上がってきて自軍の砲台陣地が危険になったりする。

　その際の駆け引きは将棋並みに難むずかしそうだ。しかも将棋なら自分一人ひとりで全すべての駒こまを動かすことになるが、このゲームでは味方五人がそれぞれ駒となる。よほど練習を積つんでいなければ上う手まく連携できないだろう。

　さらに、五人それぞれに役割があるようだった。たとえば飛ひ車しやや角かくのごとき攻撃役、桂けい馬まや香きよう車しやのような変速攻撃役、金きん銀ぎんのような堅実な駒。

「あ、また派は手でな戦いが始まったみたい」

「む？」

　確たしかにまたマップ中央辺りに敵味方計十人が集まりつつあった。大乱戦の気配けはいを察し、会場も盛り上がり始める。

「派手に盛り上がるものだな」

「まだ大人おとなしい方らしいわよ、これ。海外じゃサッカー場ぐらいの大きな会場借りきってそこに大型モニター設置してみんなで試合観かん戦せんするらしいから」

「……そういえばそんな話もしていたな」

　なんでも海外では大きな大会のチケットが数千円で販売され、しかも何万枚も売れたという。

　モニターの中で大きな変化があった。五対五になると逆に無む闇やみに攻撃できないのか、しばらくの間にらみ合いを続けていた両者だったが、ついに均きん衡こうが崩れた。

　きっかけは、死神のようなキャラクターが鎖くさりをぐいんと伸ばし、敵のキャラを引き寄せたことである。すかさずそこに敵味方が殺到した。引き寄せた敵を確かく実じつに倒そうと、あるいは引き寄せられてしまった仲間を救おうとしたのだ。

　あっという間に大乱戦だ。こうなるとさすがに誰だれがなにをしているかは分からない。

　だが、見ていればどちらが負けているかはなんとなく分かる。娘のチームだ。最初にチームの一人ひとりが引き寄せられてあっという間に倒され、戦力の均衡が崩れてしまった。ただでさえよく分からないが娘のチームは先ほどの集団戦で負けた結果、敵より弱くなってしまっているらしい。

（なるほど、六七〇〇万人が遊ぶだけのことはあるのか）

　たった一本の、ＬｏＬというゲームだけでその市場規模なのだ。ゲーム全体を見たときの経済規模は、確たしかに一経営者として知っておく価値がありそうだった。







[image: ＥＰ８　戦いの後]
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『ＬｏＬ大会、ついに決しました！　優ゆう勝しようは見事な逆ぎやく転てん劇げきでチーム〈BIo Gorilla Laboratory〉を下したチーム〈ApeX R Gaming〉でした！』

　うしろシティの声が響ひびき渡り、会場は大きな歓声で満たされた。

『いやあ、中ちゆう盤ばんまで〈BIo Gorilla Laboratory〉が優勢でドラゴンを四度も倒しましたが、最後の集団戦で〈ApeX R Gaming〉がやってくれました！　敵を全滅させ、そのまま本拠地を落とすという素す晴ばらしい逆転劇でした！　さて、壇だん上じように上がってもらいましょう、最後は見事に敵を引き付けたサポートの《apeX Lily》選手、ＴＯＰの《apeX Utautai》選手、ジャングラー《apeX Ai》選手、ＭＩＤ《apeX Ars》選手、ＡＤＣの《apeX HiRoN》選手！　みなさん盛大な拍手をお願ねがいします！』

　盛り上がる会場の中、岸きし嶺みねはおざなりに拍手しながら、ひたすら後悔していた。もう何時間も前に行われた、自分のプレイを。

（ああ、あのとき僕がタイミングを見誤らなかったら……！）

　岸嶺たちの試合、勝負を分けたのは得意なはずの集団戦だった。ジャングル内からフラッシュで敵の中に飛び込んでのＵＬＴ。目もく論ろ見みは完全のはずだったが、敵は恐ろしいタイミングでフラッシュで逃げ、逆ぎやく襲しゆうされたのだ。

「気に病やむのはそこまでにしておけ」

　岸嶺の肩を叩たたいたのは天てん道どうだった。

「ＬｏＬはチーム戦だ、負けた責任が誰だれかにあるとすればチーム全員にあるんだからな」

「そうですよ。大体あれは岸嶺先せん輩ぱいのせいじゃありません。わたしがもう少しいいタイミングで範はん囲いＵＬＴ撃うてればよかったんです」

「あんたのせいでもないわよ。あたしがＡＤＣのクセにとっととやられたのが悪かったんだわ。敵があたしを狙ねらってくるなんて分かってたんだから、もっと早く間合いを開けとけばいくらでも援えん護ごできたのよ」

　鷹たか三み津つも杉すぎ鹿しかも、それぞれが後悔を隠せないでいた。

　ひょっとして自分をかばってくれているのではとも思うのだが、彼女たちの顔を見ると本当に自分のせいだと思っているように見える。

「まあこのように！」

　と、瀬せ名な先生が声を張り上げる。

「いつも言っているが、勝敗はゲーマーの常！　勝てるときもあれば負けるときもある！　たとえば前回ＢＦ４のときは君の機き転てんでどうにか上う手まくいった。だがどうにもならないときもある。それだけのことだ！　今回の敗北を活いかして次へ繫つなげられればそれでいい！」

「……でも、これで部長の部活再開が」

　その岸きし嶺みねの言葉で、杉すぎ鹿しかたちはまた沈み込んだ。

　今回のＬｏＬ大会でそれなりの実じつ績せきを残すことが、天てん道どうには必要だったのだ。

「なに、なんとかするさ」

　天道は強がりにしか見えない顔を作った。

「父上にもゲームに興きよう味みを持ってもらったのは確たしかだ。それだけでもわたしにとっては大きな前進だからな、今夜にでもまた説得してみよう」

「その必要はないぞ、しのぶ」

　第三者の声に、岸嶺たちは思わず振り返った。

　声の主は、いかにも厳げん格かくな雰囲気をまとった壮年の男である。傍そばには天道に似た気品のある女性もいた。

「ち、父上!?　母上まで」

　まさかこんなゲーム大会の会場へ来るとは思っていなかったのか、天道は戸惑いを隠せない。それは岸嶺も同様だった。

　だが、さすが天道は立ち直りが早かった。すぐにまず頭を下げたのである。

「父上、申し訳ありません。実績を示すという約束は果たせませんでした……」

「そうだな、天道家の人間は軽々しく約束を破るものではない。おまえは約束を果たせなかった。それは事実だ」

　天道の顔が歪ゆがむ。

「分かってるな、おまえの部活は禁止だ」

　岸嶺たちは一様に衝しよう撃げきを受けた。天道の父が頑固だというのは知っている。今度はとても翻ひるがえせないのではないかと、そんな気さえする。

　だが、そんな空気を無視するかのように横よこ槍やりを入れたのは天道の母だった。

「もう、あなたったら。聞けばしのぶの相手は昔日に本ほん一いちだったぐらいの上級者ばかりだったんでしょう？　そのチーム相手にあれだけ戦えたんだから実績としては充分でしょ」

「いいや、ダメだ。過か程ていはどうあれ負けた以上実績にはできん」

「またまた社長、いくらなんでも厳きびし過ぎますよ」

　聞き知った声がした。岸嶺や天道一家が振り返った先にいたのは、折おり部べというサラリーマンである。

「折部？　おまえまでこんなところに来ていたのか」

「ええ、まあ立場上やむを得ずです。それより社長、我々だって負け試合がなかったわけじゃないでしょう。負けることで学ぶものもあるってよく口にしてらしたではありませんか」

「あら、あなたそんなこと言ってるの？　そうよね、わたしに一度フラれたのに諦あきらめなかったのはどこの誰だれでしたっけ？」

　二人ふたりがかりで反はん論ろんされ、天てん道どうの父親は顔色を変えた。

「ま、待て。その話は今関係ないだろう」

「じゃああなた、今この場でなんて言うべきか分かってるでしょ。あなたは娘の運動会も見に行けなかったくせに今更干渉し過ぎなのよ」

「え、社長は娘さんの運動会も見に行かなかったのですか？　社長は常々社員に家庭を大事にしろと仰おつしやってたではありませんか」

「あらまあ。あなた外じゃそんなこと言ってるの？　家じゃ炊すい事じ洗せん濯たく掃除全部人任せで土日まで仕事を持ち込むあなたが？」

「分かった、もういい。分かったから本当にその辺でカンベンしてくれ」

　よほど痛いところを突かれたのか、天道の父はものすごく嫌いやそうだった。

「そう、じゃあカンベンしてあげてもいいわ。その代わり、こういうとき大事な一人ひとり娘むすめになんて言うべきか知ってるんでしょうね？」

「……分かった分かった。もういい、私の負けだ」

「で、では父上……!?」

「コホン。あー、そうだな、おまえももう一八だ、学生らしく勉学にさえ励んでいるのなら学校や自分の部へ屋やでなにをしていようと知らん」

　どうやら親子ゲンカの方は改善の傾向にあるようだった。
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　なんだかんだいってもやはり親子というべきなのか、あるいは本当に六七〇〇万人の市場とかそういう方面に興きよう味みを持ったのか、それは分からないがとにかく解決してくれるなら仲間と智恵を絞ったかいがあったというものである。

「やあ岸きし嶺みね君。今日きようはＢＦ４のときの借りを返させてもらったよ」

　今度は岸嶺に客だった。誰だれあろう、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》こと権ごん田だ原わらである。

「あ、どうも。三位決定戦では凄すごい逆ぎやく転てん劇げきでしたね」

「いやいや、結局負けちゃ意味がないよ。やはりＬｏＬを専門にやってるチームには今一歩及ばなかったね」

「いえ、それでも三位ならさすがです。ホントに、どのゲームやってもあれだけの成せい績せき残せるなんて……」

「それはどうも。そんなことより岸嶺君、今日は一つだけ忠告があってね」

　権田原はサングラスをかけ直すようにして、視し線せんを逸そらした。

「君はゲームを始めてまだ半年、実際何度も対戦して分かったけど、やはり君は基本的に初心者、よくて中級者だ。だけど一方で君にはゲームの才能……というと言い過ぎだな、適正があるよ、多た分ぶん。時折見せる君の並外れた集中力、あれは大したものだと思う」

「はあ、どうも」

　彼がなにを言おうとしているのか分からない。岸嶺は次の言葉を待った。

「だけど、結局はまだ中級者止まりなんだ。だから、君が時折なにをしでかすか分からない中級者だと考えてプレイすると……ハッキリ言おう、僕の敵じゃない。初しよ見けんの相手ならともかく、僕には二度と勝てないと思った方がいいよ」

「…………」

　引き続き岸嶺はなにも言えなかった。

　ショックだったのだ。二度と勝てない。そう言われて衝しよう撃げきを受けないわけがない。権田原がどういう意図をもってそんなことを言ったのかも分からない。

「いや誤解しないで欲しい。岸嶺君、それならそれで解決は簡かん単たんで──」

　と、権田原がなにか言いかけたときだった。

「さあて、それはどうかな!?」

　話に割って入ってきたのは、瀬せ名な先生だった。

「あなたは……確たしか、顧こ問もんの先生ですよね？」

「その通り、顧問の瀬名と申します、以後よろしく！」

「はあ。キッチリ挨あい拶さつするのはこれが初めてでしょうか。岸嶺君や杉すぎ鹿しかくんにはお世話になってますよ。あなた個人のことも僕のチームで少し話題になりましてね。以前僕と対戦したこともあったとか」

「いやこれは痛み入る！　君は覚えてないだろうが、まあ見事なボロ負けだったとも！　正直思い知らされたものだ、これが壁かべというものだと！　なにをやっても勝てない相手というものはいるものだと！　おかげで結局個人戦は諦あきらめたほどだ！」

　岸きし嶺みねは再び驚おどろかされた。初めて知る瀬せ名な先生の過去。それも、壁を感じて諦めたという。

　権ごん田だ原わらはサングラスの下で目を細めた。

「それは光栄ですが。あなたは岸嶺君の部の顧問なんですよね？　そんなことを言って指し導どう者しやとして大丈夫なんですか？」

「はっはっはっは！　もちろんこれから逆のことを言うから安心したまえ！　個人戦では確たしかに君には勝てん！　だがチーム戦なら話は別だ、今日きよう私は確かく信しんを抱いたよ！　次のＪＧＢＣのチーム戦では、我々が勝つとな！　プロになりたくば私たちと当たらないことを祈っておくといい！」

　不ふ遜そんきわまりないセリフを聞かされた権田原は、一いつ瞬しゆん呆あつ気けに取られたがすぐに不敵な笑えみを浮かべた。

「なにかお考えがあるようですね。それを聞いて安心しました、岸嶺君といい、あなた方のチームはまだまだいくらでも強くなる要素はありますよ。どうぞこれからも頑がん張ばってください」

　実にさわやかな去り方だった。不遜な瀬名先生の方がどこか格好悪いぐらいである。

「先生。大丈夫なんですか、あんな大きなこと言っちゃって」

「なあに、ウソは言っておらん！　確かに今日は負けた！　そして今の君と彼が本気で戦い合えば、まず勝てん！　それは事実だ！　よほどの博打ばくちでも打たない限りな！」

　その通りだった。

「別にこれは君に限った話ではない、ゲーマー全般に言える話だ！　初心者、中級者ではよほどの博打を挑まないと上級者には勝てないとな！　ならば解決策は明快だ！」

「……教えてください。どうすればいいんでしょう？　僕にできることならなんでもします」

「君が上級者になればいいのだよ！　そうすれば上級者とやり合えるだろう!?」

　思わず岸嶺はつんのめりそうになった。

「あ、あの先生。それは分かりますけど……一体どうやったら上級者になれるんですか？」

　瀬名先生は白衣を翻ひるがえし、実にわざとらしく眼鏡めがねをかけ直し、そして言った。

「ま、それはこれから考えればいいじゃないか！」

「そこ、一番重要なとこじゃないですかああああああああああ!?」





つづく
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　　あとがき




　どこで最初に書くか迷ったのですが、読者さまあっての物書きということを考えますと、ツイッターやブログよりまずここが一番と思いましたのでご報告いたします。今年ことし結婚しました。

　いやすいません、完全に私事です。とにかく筆者としましては今後も変わらず精進して執筆してまいりますので、読者のみなさまにおかれましても今後ともよろしくお付き合いいただければ幸いです。

　というわけで関係ない前置きで恐きよう縮しゆくですが、『僕と彼女のゲーム戦争８』いかがでしたでしょうか。もう作中でも語っておりますので今更ですが、月間アクティブユーザー数六七〇〇万超の『League of Legends』というとんでもないゲームがあります。私もやり始めてもう一年は経つのですが、未だにハマっているゲームです。ちなみに好きなレーンはＢＯＴかジャングラーですね。本作でも登場したブリッツ・クランクなどは大好きです。

　そんな思い入れのあるゲームですので是非作中で使いたいと以前から考えていたのですが、なにせ開発のライアットゲームズはアメリカにあり、打診すら難しい状態でした。

　しかし日本にもついにライアットゲームズの日本法人ができまして、どうにか作中で使用する許諾をいただくことができました。仲介してくださった日本ｅスポーツエージェンシー代表の筧かけい様、ライアットゲームズの乙おと部べ様にはこの場をお借りして厚く御礼申し上げます。

　ところでこの作品を執筆したのが、去年暮れから今年の頭にかけてです。そしてＬｏＬというゲームは、オンラインゲームの例に漏れず毎週のように細かい修正が入ります。

　たとえば作中で登場しているルシアンやアカリといったチャンピオンは、当時は選んでおけば間違いないチャンピオンとして有名だったんですが、今ではかなり能力に修正が加わってしまいました。ジャングラーの巡り方も今ではかなり変化していますし、またドラゴン退治の報酬にも大きな変化がありました。

　多分このあとがきを書いて本書が発売される間にもまた大きな修正があると思います。毎度のことで恐縮ですが、そういった本書と実際のゲームの差異には何なに卒とぞご容赦ください。ただライアットゲームズさんにはもちろん、プロチーム『DetonatioN FM』に所属しているCeros選手にも監修いただきましたので、そうそう変なこともないとは思いますが……。

　また、ＬｏＬはまだ正式な日本語展開がされていません。そのため、作品内に登場しているチャンピオンなどの固有名詞の呼び方は今後変更される可能性があります。なお、本作で登場しているチャンピオンのセリフの訳等は、ＬｏＬ日本語Ｗｉｋｉのサイトを参考にさせていただきました。

　ＬｏＬについてはもう一つありまして、まず関東ローカル局のＴＯＫＹＯ ＭＸで放映されている『ゲームクラブ eスポーツMaX』という番組をご存じでしょうか。実は作中でも触れたｅスポーツの波は日本にも徐々に届いておりまして、ついにｅスポーツ専門のテレビ番組も生まれていたんですね。同番組では本シリーズでもご協力いただいたくまちょむ氏やふ～ど氏といった有名プレイヤーの対戦が、本人の解説付で放映されています。『僕と彼女のゲーム戦争』が好きな方でしたら間違いなく楽しめる番組ですので、もしご興きよう味みがありましたら是非ご覧になってみてください。

　そして大変恐きよう縮しゆくですが実はこちらの番組と本シリーズでコラボを行いまして、『電でん撃げき文ぶん庫こ「僕と彼女のゲーム戦争」×ゲームクラブ eスポーツMaXコラボ企画「League of Legends オンライン大会」』という大会が今年ことしの頭に行われました。なんと、『僕と彼女のゲーム戦争』の作中にチーム名とプレイヤーネームが登場するという優ゆう勝しよう特典付きです。

　そうです、本書で登場した『ApeX R Gaming』と所属する五人のチームメンバーの方は実在します。決勝戦は私も観戦していましたが、ラスト数分までどうなるか分からなかった素晴らしい試合でした。（ちなみに大会には私も個人的に参加していたのですが、『ApeX R Gaming』チームと激しい決勝を繰くり広げた『BIo Gorilla Laboratory』チームにあえなく敗退しました……）

　というわけで大会に参加してくださった皆さま、同番組スタッフおよび同大会運営に携わってくれた方々。また至らぬ筆者と一いつ緒しよにチームを組んでいたけたイラストレーターの彩さえ季きなおさん、コミックやデザイン等で活かつ躍やく中ちゆうの森もり山やま慎しんさん、そしてご両人のＬｏＬ仲間であるzaokitsuneさん、momokichiさん。すべての方にこの場をお借りして厚く御礼申し上げます。

　そして意外と好評だったこともあり、実は第二回大会が本書発売後に開かれる予定となっております。もしご興味がありましたら、筆者のツイッターや『ゲームクラブ eスポーツMaX』の公式サイト等をチェックしていただければ幸いです。

　というわけでこの辺で告知でも。

　まず『僕と彼女のゲーム戦争』第９巻は秋頃ごろの発売を予定しております。ゲーマーとしてついに上級者の壁かべにぶつかってしまった岸きし嶺みね君。さらに上を目指すため、どのような研けん鑽さんを積み、どういったゲーマーになるのか？　ご期待いただければ幸いです。

　また、前巻のあとがきでも書きましたが、現在弁護士が主人公の法廷ミステリーものを執筆中です。こちらの方もかなり執筆は進んでおりまして、多分ですが９巻よりも先に出るのではという気がしております。もしご興味がありましたら筆者のツイッター・ブログ等をチェックしていただければ幸いです。

　それでは、またお会いできることを心からお祈りしております。





師走しわすトオル　　　　　　




http://december.sblo.jp/




Twitter:@SiwasuToru　
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師走しわすトオル

あとがきの方に書いた個人的事情により、また引っ越しました。今まではずっと賃貸マンションだったのですが、生まれて始めて賃貸一戸建てに。

いや広いのはいいんですが部屋中にテントウムシが侵入してきて困ります。
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イラスト／八はっ宝ぽう備び仁じん

今更ながらポケモンにハマっております。

ポケモン育成は奥深く、病みつきになってしまいます。

最近レーティングバトルを始めてシングルレート１７００越えしたくらいです。何れダブルにも参加したいですね。







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




「EP1　秋葉原でありがちなこと」／電撃文庫公式海賊本「電撃VS」(2014年10月10日発売)

「EP2　小さな社会見学」／電撃PlayStation Vol.574 特別付録「電撃PS文庫」(2014年9月4日発売)




文庫収録にあたり、加筆、訂正しています。




「EP3　現代遊戯部の異変」「EP4　世界で一番売れているゲーム」「EP5　チーム戦は忙しい」「EP6　役割会議」「EP7　LoLにありがちなこと」「EP8　戦いの後」は書き下ろしです。













この物語はフィクションです。ゲーム名以外は、実在の人物・団体等とは一切関係ありません。
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